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ÖZET 
Tez çalı�ması kapsamında, çocukların mekan algısı gerçek ve sanal oyun ortamlarında 
incelenmi�tir. Sanal mekan kullanıcıları gerçek mekan kullanıcılarıyla aynıdır ve çocuklar 
özel bir kullanıcı grubu olu�turmaktadırlar. Çocuklar, mekanları erken ya�larda algı yoluyla 
tanırlar. Tezin amacı, çocukların mekan algısının geli�mesinde bilgisayarın etkisinin 
ara�tırılmasıdır.  
 
Tez, altı bölümden olu�maktadır. Birinci bölüm, giri� bölümüdür. Giri� bölümünde, tezin 
amacı, kapsamı ve yöntemi hakkında bilgi verilmi�tir.  
 
�kinci bölümde, algı kavramı ve kuramları konusunda kuramsal bir çerçeve açılmı�tır. 
Çocu�un geli�imi açıklanırken; çocu�un bili�sel geli�imi ve bili�sel dü�ünme özellikleri, 
ya�amı boyunca çocuk algısı ve psikolojisini ara�tıran Piaget’nin algı kuramına dayanarak 
ara�tırılmı�,  çocu�un algısal-bili�sel geli�im dönemleri incelenmi�tir.  
 
Üçüncü bölümde, mekan tanımları açıklanmı�, mekansal okuma parametreleri incelenmi�tir. 
Sanallık, sanal gerçeklik kavramı, sanal mekanların olu�turulması ve algısı ara�tırılmı�tır. 
Gerçek ve sanal mekan kavramları arasındaki ili�kilere ba�lı olarak çocukta gerçek ve sanal 
mekan algısı sorgulanmı�tır. Çocukların mekanlarla ili�ki kurma yolları ve deneyimleri 
mekan-oyun ili�kisi ba�lamında incelenmi�tir.  
 
Dördüncü bölümde; çocu�un sanallı�a bakı� açısı, oyun ve bilgisayarla kurdu�u etkile�im 
do�rultusunda ara�tırılmı�tır. Oyunun çocuk geli�imindeki yeri ve önemi sorgulanmı�; 
oyunun, çocu�un hayal gücü ve yaratıcılı�ının geli�mesindeki yeri örneklerle incelenmi�tir. 
Çocukta yaratıcılı�ın geli�mesinde bilgisayarın etkisi ara�tırılmı�tır. Bilgisayarın, çocu�un 
algısal ve sosyal davranı�ı üzerindeki etkileri, e�itim ve ö�retimdeki önemi sorgulanmı�tır. 
Çocukların bilgisayarda etkile�ime geçtikleri sanal ortamlardan biri olan bilgisayar 
oyunlarının çocuk algısı ve geli�imindeki etkisi ve bilgisayar oyunlarındaki çocuk mekan 
algısı ara�tırılmı�tır.  
 
Be�inci bölümde, somut i�lemler dönemi çocukların mekan algısını gerçek ve sanal oyun 
ortamlarında ara�tırmak için, on be� çocukla alan çalı�ması yapılmı�tır. Çalı�maya katılan 
çocukları belirlemek için bir e�itim bilimci deste�iyle, çocuk psikolojisine uygun bir anket 
hazırlanmı� ve uygulanmı�tır. Anket sonuçları yüzdelik dilimler �eklinde matematiksel olarak 
hesaplanmı�tır.  Uygulama a�amasında çocuklardan Lego oyunu ile hayal güçlerini kullanarak 
gerçek ve sanal ortamlarda oyun kurgulamaları istenmi�tir. Çalı�ma ve anket sonuçları 
kar�ıla�tırmalı olarak analiz edilmi�, tablolarla de�erlendirilmi�tir. Tezin problemi bu 
bölümde sorgulanmı�tır.  
 
Son bölümde, tez bütününden elde edilen sonuçlar tablolarla sunulmu�tur. 
 
Anahtar kelimeler: gerçek mekan, sanal mekan, çocukta mekan algısı, oyun ve mekan 
kurma, çocuk oyunlarında mekan, çocuk ve oyun, çocukta yaratıcılık 
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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 
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1.     G�R�� 

 

Çocuklar küçük ya�lardan itibaren oyun oynayarak olu�turdu�u içsel deneyimlerini, 

bilgisayarla olu�turdu�u edinilen deneyimle peki�tirmektedirler. Çocukların algılarının yalın 

ve net olması, hayal güçlerini ifade edi� biçimlerinin de aynı yalınlıkta olabilece�ini 

dü�ündürebilir. Oyunun ve bilgisayarın çocukların hayal gücü üzerinden yaratıcılıklarını 

geli�tirdi�i dü�ünülerek, görsel algı yeteneklerini de geli�tirdi�i söylenebilir. Küçük ya�larda 

bilgisayar kullanmayı ö�renen çocuklar, daha çok ders çalı�ma ve oyun oynama amaçlı 

bilgisayarla etkile�im kurmaktadırlar. Bilgisayarın çocuklar üzerindeki etkilerinin 

ara�tırılması devam ederken, çocukların ö�renme becerisini geli�tirdi�i söylenmektedir.  

 

Ça�ımızda sanal mekanların mimarlıktaki yeri hızla geli�mektedir. Sanal mekan, üç boyutlu 

görsel modelleme ile olu�turulmu� anlık karedeki görüntüsü ile algılanır, bu sayede harekete 

ba�lama noktası belirlenir. Daha sonra sanal mekan içerisindeki hareketler ‘mouse’ ve klavye 

etkile�imli olarak ya da sanal gerçeklik benzetimleri (simülasyonları) ile görsel, i�itsel, 

dokunsal gibi farklı duyumsal a�amalarla gerçekle�ir. Bu etkile�imin kuruldu�u araçlardan 

biri de bilgisayar oyunlarıdır.  

 

Oyun ve görsel algı arasında güçlü bir ba� oldu�u varsayılarak, çocukların mekan algısı, 

içinde mekan kurgusu olan gerçek ve sanal oyun ortamlarında yapılan bir çalı�mayla 

incelenmi�tir. Böylece, gerçek ve sanal mekan algıları arasındaki ili�kiler, yeti�kinlerden 

farklı olarak sanal ortamlarla etkile�im kuran çocuklar üzerinden yapılan ara�tırmalarla da 

oyun aracılı�ıyla sorgulanabilir; çocukta görsel algının çevre ve mekan algısına dönü�mesi ile 

çocukta mekan ve çevre bilinci adına daha bilinçli ve yaratıcı nesiller olu�turmayı amaçlayan 

projeler geli�tirilebilir. 

 

1.1     Çalı�manın Amacı 

 

Aktar (2003), mekanın mimarlıktaki anlamının insan görüngülerinden (fenomenlerinden) 

ortaya çıktı�ını vurgulamaktadır. Mimari tasarımların kayna�ı insan görüngüleridir. Mekan, 

fiziksel form ve eylemlerin tüm çe�itlemelerini içerebilecek bir formdur. Sanal mekanın 

kayna�ı da gerçek mekanın kayna�ı ile aynıdır. Gerçek (real) mekanda oldu�u gibi sanal 

(virtual) mekan içinde de var olanlar, var olma güçlerini mekanın kendisinden alırlar. Sanal 

mekan ancak, içinde gerçekle�tirilebilenler kadar gerçektir. 
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Sanal mekan, gerçek mekanla özde�tir ve birbirleriyle yer de�i�tirebilirler. Sanal mekan 

gerçek mekanın tamamlayıcısı ya da ayıracı olabilir. Gerçek mekandan sanal mekanlara 

geçi�in belirleyicileri ya da sınırlayıcıları açıkça ortaya koyulamamı� durumdadır.  

 

Sanal ortamların en bilinen eri�im ve kullanım ortamları internet ve bilgisayar oyunlarıdır. 

Üçüncü boyutun devreye girmesiyle sanal ortam olu�turmayı hızla geli�tiren bilgisayar 

oyunlarıyla çocuklar küçük ya�larda tanı�maktadırlar.  

 

Çocuk, henüz çevresel ko�ullandırmadan geçmemi� ve hayata dair kurallar zincirini 

bilinçaltında olu�turmamı�tır (Yazıcı, 2004). Yeti�kinlerden farklı olarak çocukların, iç 

görüsel algılamasında ve ö�retilerinde en yalın dü�ünde oldu�u vurgulanmaktadır. Çocuklar 

gerçek mekanları da, oynadıkları oyunların kuralları gibi açıkça ortaya koyulamamı�, bilinçsiz 

kurallar do�rultusunda algılarlar. Bu kurallar dizisi çocukların bilgisayar oyunlarındaki 

adımlarına yansıyan bir boyut içermektedir.  

 

Bu çalı�mada; sanal ortamlarda oyun aracılı�ıyla etkile�im kuran çocuklarla birlikte, 

çocukların mekan algısının geli�mesinde bilgisayarın etkisinin ara�tırılması ve çocukların 

mekan algısının gerçek ve sanal oyun ortamlarında sorgulanması amaçlanmı�tır. Somut 

i�lemler dönemi olan 7-11 ya� aralı�ındaki çocuklar, gerçek ve sanal mekan algılarında da 

kar�ılıklı aktarımlar ya�amaktadır. Bu nedenle, bilgisayar kullanmayı bilen on bir ya� 

çocuklarının mekan algısı oyun aracılı�ıyla, iki ayrı ortam üzerinden kar�ıla�tırılmalı 

incelenmi�tir.  

 

1.2     Çalı�manın Kapsamı 

 

Çalı�ma kapsamında, somut i�lemler dönemi olan 7-11 ya� aralı�ındaki çocuklarla yapılan 

alan çalı�masını temellendirmek için algı psikolojisi, çocuk geli�imi ve psikolojisi, mekan 

algısı ve bilgisayar bilimleri alanlarında literatür taramaları gerçekle�tirilmi�tir. Alan 

çalı�masının planlanması sürecinde, denek grubun algılarıyla yola çıkılmı�; algı kuramları 

do�rultusunda çocu�un algısal-bili�sel geli�imine bakılmı�tır. Gerçek ve sanal mekan 

kavramları incelenerek çocukta gerçek ve sanal mekan algıları ara�tırılmı�tır. Çocu�un 

mekanla olan etkile�imi, Piaget’nin kuram ve ilkelerine göre sorgulanmı�tır. Çocuk ve 

sanallık ili�kisi, bilgisayarın çocuk için yeri incelenerek, çocu�un hayal gücü üzerinden 

çocuk, oyun ve yaratıcılık ili�kisi kurularak sorgulanmı�tır.  
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1.3     Çalı�manın Yöntemi 

 

Çocukların mekan algısının geli�mesinde bilgisayarın etkisinin belirlenmesi için, somut 

i�lemler dönemi olan 7-11 ya� aralı�ındaki çocuklarla alan çalı�ması yapılmı�tır. Alan 

çalı�masının öncesinde, gerçeklik kavramını zihninde henüz olu�turmaya ve soyut dü�ünmeye 

yeni ba�lamı� on bir ya� grubu, ilkö�retim be�inci sınıf ö�rencisi otuz altı çocuk üzerinde 

ço�u çoktan seçmeli sorulardan olu�an bir anket uygulanmı�tır. Denek grubunu belirleyici 

özellikteki anketin sonucunda on be� çocuk belirlenmi� ve alan çalı�masına ba�lanmı�tır.  

 

Alan çalı�ması iki adımdan olu�maktadır. Her iki adımdaki çalı�ma ortamları daha önce 

çocu�un bilgisayar ve oyunlarla etkile�imi sorgulanarak belirlenmi�tir. Alan çalı�masına 

uygun ortamların bulunması için bilgisayar oyunları ile ilgili yazılımlar ara�tırılmı�tır. 

Çocukların mekan algısını inceleyebilmek için; fiziksel etkile�im kurularak oynanabilmenin 

yanında bilgisayar ortamında da oynanabilen ve dü�ünsel arka planında kural mantı�ına 

dayanan bir oyun seçilmi�tir. Çocukların her iki ortamda yaptı�ı çalı�malar tek tek analiz 

edilmi�, gerçek ve sanal mekan algıları kar�ıla�tırmalı olarak sorgulanmı�tır. Kar�ıla�tırmada, 

gerçek ortamda elle dokunarak ve yaparak gerçekle�tirilen, sanal ortamda ise etkile�im 

araçlarıyla (‘mouse’, klavye) gerçekle�tirilen çalı�malar arasında fark olup olmadı�ı sorusu 

açılmaya çalı�ılmı�tır. Oynanan oyunlar ve oyun içinde yapılan kurgular analiz edilmi�; 

yapılan analizler tablolar haline getirilmi�, Piaget’nin mekan algısı kriterlerine göre 

de�erlendirilmi�tir. 
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2.     ALGI KAVRAMI VE ÇOCUKTA ALGISAL GEL���M 
 

Algı, insanın çevreyle olan ili�kisini açıklamaktadır. Zaman içinde, birbiriyle örtü�en ya da bir 

di�erini reddeden birçok algı kuramı ortaya atılmı�tır. Çocuklarda algılama, yeti�kinlerden 

farklı oldu�u gibi çocuk geli�im dönemleri boyunca dı�sal ve içsel etkenlerin de�i�imi 

do�rultusunda da geli�me farklılıkları göstermektedir. Bu nedenle algı kavramı ve algılamanın 

algı kuramları üzerinden incelenmesi, algı ve bili� kavramı arası geçi�ler, bili� kavramı ve 

bili�sel geli�im özelliklerinin, çocu�un geli�imine ba�lı olarak çocu�un algısal-bili�sel 

geli�me dönemlerinin ara�tırılması gerekmektedir.   

 

2.1     Algı Kavramı ve Algılama 

 

Algı, bili� ve davranı� mekanizmasıdır. Algı, duyular yoluyla çevreden bilgi edinme; bili�, 

yorumlama, belle�e gönderme ve duyumsama; davranı�, amaç ve güdüler do�rultusunda 

organizmanın devinim ve di�er tepkileri yoluyla yanıt vermesi eylemidir (Gür,1996).  

 

Ö�renirken ve dü�ünürken kullandı�ımız duyusal bilgiyi biz, duyum ve algı olmak üzere iki 

düzeyde i�leriz. Duyum düzeyi ilkel ya�antıları içermektedir. Duyumlar, ya�antının 

hammaddeleridir; ancak ya�antı bir dizi duyumdan ibaret de�ildir. Günlük ya�amımızda 

duyumlarımızı sürekli olarak bir yorumlama i�lemine tabi tutarız. Duyumları yorumlama, 

onları anlamlı hale getirme süreci de algı denilen di�er düzeyi olu�turmaktadır (Çakır, 1997).  

 

Cücelo�lu (1996); algıyı, duyu verilerini örgütleyip yorumlayarak çevredeki nesne ve olaylara 

anlam verme süreci �eklinde açıklarken, bu savı ile Morgan’ın (1977), algılamanın duyularla 

farkına varma ve akıl yoluyla bilgi alma olmak üzere iki anlamı da içerdi�ini savunan 

görü�ünü desteklemektedir.  

 

Algı duyumsama ile ilgilidir. Duyumsamak ise alıcı hücrelerin çevredeki fiziksel enerjileri 

yakalayarak sinirsel enerjiye dönü�türülmeleriyle olu�maktadır. Bu sinirsel enerji beyinde 

i�lenir ve i�lemin sonunda bir algısal ürün ortaya çıkar. Bu i�leme algılama, ortaya çıkan 

ürüne de algı adı verilir. Algı, duyumsamaktan farklıdır. Algılama anında beyin, bireyin 

içinde bulundu�u durumdan beklentilerini, geçmi� ya�antılarını, di�er duyu organlarından 

gelen ba�ka duyumları, toplumsal ve kültürel etmenleri i�ler (Yazıcı, 2004).  
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Rapoport (1981) ise; algıyı, bu yakla�ımlardan farklı olarak, birbirinden net sınırlarla 

ayrılmayan algı-bili�im-anlam dizgesinin süreklili�inin bir unsuru olarak tanımlamı�tır.  

 

Porteous (1977) algıyı, bir tepki düzene�i içinde açıklar. Buna göre:  

 

�  Çevrelenen organizmanın çevresinden gelen uyarı, organizma tarafından algılanır. En dar 

     anlamda algı, bir uyarının varlı�ından duyular yoluyla bilgi sahibi olmaktır.  

�  Algılanan �ey beyne iletilir. Beyin tarafından algılanmak demek, bir nesneyi eski  

    deneyimler yoluyla yorumlamak demektir. 

�  Algılanan �ey uyumlandırılıp kavrandı�ında bili� gerçekle�ir, yani organizmanın tanıdı�ı,  

bildi�i bir �ey haline gelir.  

�  �lk uyarıya bir tepki gösterilirse bu, önceden bilinen bir imgeye gönderme yapılarak  

gerçekle�mi�tir.  

 

Algılama olayı; duyulardan gelen verilere dayanarak dı� dünya ile ilgili olu�turulan kuram 

olarak tanımlanmaktadır. Bu kuram soru�turmaya ve denemeye açık; geçici bir kuramdır. 

Daha sonra gelen veriler ile ya kuvvetlenir ya da zayıflayarak yerini ba�ka bir kurama 

bırakmaktadır. Birey kuramını kendi ya�antısı ve deneyimleri ile olu�turur, dolayısıyla bu son 

derece öznel bir süreç olarak ortaya çıkmaktadır.  

 

Algı; bireyin o anda içinde bulundu�u durumu, daha önce ya�adıkları do�rultusunda 

kavrayı�ıdır. Algılananlar yalnızca uyarıcının do�asına de�il, aynı zamanda önceki ki�isel-

duyusal ya�antılar, genel önyargılar, istekler, ihtiyaçlar, tutumlar ve amaçlar gibi içinde var 

olunan geri plana ya da kurguya ba�lıdır (Ayvaz, 2007).  

 

Algı, çevreden çevre ile ilgili bilgi edinme sürecidir. Aktif ve amaçlıdır. Çevreden bilgi 

edinme yoluyla kendili�inden olu�an algı, bireyin bu bilgileri uygun ve do�ru bir �ekilde 

eyleme dönü�türmesine, onları yorumlamasına ve de�erlendirmesine yardımcı olmaktadır 

(Koç, 1999). Algılama bireylere göre de�i�en bir olgudur. Bireyin algılama sistemlerine, 

ki�ili�ine, ya�adı�ı sosyal gruba, kültürüne ve çevresine ba�lıdır (Ayyıldız, 2000).  

 

Algıyı etkileyen faktörler: 

 

�  Birey çevresindeki obje, olay ve fikirleri ‘anlamlı bir bütün’ haline getirmeye  

    çalı�maktadır. Bu nedenle örgütlü olmayan uyarıcıların hatırlanması ve anla�ılması güç 



 6 

    olmaktadır.  

�  Algı görecelidir; sesler, renkler, objelerin büyüklü�ü, zaman ve hareket bireye göre farklı 

    algılanmaktadır. 

�  Birbirine benzer uyarıcılar bir grup olarak algılanmaktadır. 

�  Zamanda ve mekanda birbirine yakın uyarıcılar bir bütün olarak algılanmaktadır.  

�  Farklı uyarıcılar farklı fikirler olarak algılanmaktadır (Cücelo�lu, 1996).  

 

Çevreyi algılama duyu organları yardımı ile olur; bazı olayların ya da nesnelerin zihinde 

anlamlı bir bütün olabilmesi için birden çok duyuyu kullanmak gerekmektedir; algılama, 

birle�ik bir deneyimdir (�ekil 2.1).  

 

 

�ekil 2.1 – Algılama süreci (Ayvaz, 2007) 

 

2.2     Algı Kuramları 

 

Algı kuramları için temel bölünme; do�u�tancı (nativist) ve görgül (empricism) 

yakla�ımlardan kaynaklanmaktadır (�ekil 2.2). Do�u�tancılar algının do�u�tan geldi�ine 

inanırlar. �çsel dü�ünceler, duyumsamalardan kaynaklanan zihinsel olu�umlar üzerine 

yo�unla�mı�lardır. Görgül yakla�ım ise algısal duyumsamada ‘deneyimin’ rolünü vurgular 

(Çakır, 1997). 
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Do�u�tancı yakla�ımdaki kavramların temelinde Piaget’nin çalı�maları kaynak olu�turmu�tur 

(�ekil 2.2). Piaget, psikolojinin temel kavramlarından olan Gestalt kuramındaki “ya�antı 

ö�elere bölünemez” ifadesine kar�ı çıkmı�tır. Gestalt kuramını reddeden bir yakla�ımla algı 

kavramını zihinsel süreçler içinde inceleyerek, algı sürecini açıklayıcı temel kavramlar 

sunmu�tur.  

 

 

�ekil 2.2 – Algı kuramları  

 

Lang (1987), algı kavramlarını Gestalt, bilgi-i�lem ve ekolojik kuram olarak üçe ayırır. 

Lang’ın sınıflamasındaki bilgi-i�lem kuramı ile Gestalt kuramı birbirine kar�ıt kuramlardır. 

Bilgi-i�lem kuramı görgül (empiric) bir yakla�ımdır. Bilgi-i�lemciler deneyimin algılamadaki 

rolünü vurgulayarak bir dizi varsayım yaparlar. Bireyin içinde bulundu�u gerçeklikler, anlık 

de�erlendirmeler bu yakla�ımda ön plandadır (Çakır, 1997). Bu kurama göre, bilgisayarla 

kurulan ileti�imdeki algının, bilgi-i�lem algı kuramıyla örtü�tü�ü söylenebilir. Sanal 

ortamlarda da anlık gerçeklik algısı ya�anmaktadır. 

 

Çocuk algısı ve psikolojisi ara�tırmalarına birçok kaynak olu�turan Piaget’nin algı kuramı, bu 

tezde temel kaynak olarak ele alınmı�tır. Piaget’nin çocukta mekan algısı kuramının 

temelinde de Piaget’nin do�u�tancı algı kuramı yer almaktadır. 

 

2.2.1     Piaget’nin Algı Kuramı 

 

Piaget’nin algı kuramının temeli do�u�tancı kurama oturur. Algının do�u�tan geldi�ine 

inanılan bu kuram çerçevesinde Piaget algı kuramı ile algısal aktivite kavramını ayırmı�tır. 

Hızlı, çabuk ve ani ilk etkinin ilk anda elde edilmesine algı; deneyimi, yargıyı ve çarpık olan 

ilk etkinin düzeltilmesini algısal aktivite olarak tanımlayan Piaget, bu her iki kavramın da bir 

dizi rastlantıları içeren algısal süreç içinde gerçekle�ti�ini söyler. Piaget’nin bu rastlantılar 

kuramı olasılık modeline dayanmaktadır.  
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Piaget’nin algı kuramındaki önemli kavramlardan biri olan algısal aktiviteler sayesinde 

çocuklar algısal hatalarını düzeltir ve yanılsamalarını giderirler. �kinci önemli bir kavram olan 

algısal de�i�mezlik kavramının kazanılmasıyla da çocuk, de�i�mez nesnelerin de�i�en etkileri 

ile ba�a çıkmaya ba�lar (Çakır, 1997). 

 

Piaget, bu rastlantıları tam olarak tanımlayamamasına ra�men bu kuramı birkaç olguyu 

tanımladı�ı için savunur. Bunlardan ilki algıdaki hataları açıklar. Birçok detay ilk bakı�ta 

gözden kaçar ve Piaget’nin deyimiyle göz, çok zorlandı�ı elemanlar üzerinde yo�unla�ır ya da 

odaklanır. Bu, algının bozulmasına yol açar ama bu bozulma birden fazla odaklanmanın 

olmasıyla düzeltilir. Sonuç olarak birbirini izleyen rastlantılar sonucunda göz, uyarının farklı 

kısımlarını ke�fetmeye devam eder ve hatalı ilk etkiler düzeltilir; böylece bu çarpıklık, algının 

titizli�i ile biçim de�i�tirir. 

 

Farklı merkezlenme kabulü Piaget’nin kuramında önemli bir noktadır. Çünkü gözün birden 

fazla merkezlenmesi düzeltmeyi, düzenlemeyi ve denge durumunu sa�lar. Merkezile�me ise 

algıda hatalara yol açar (Çakır, 1997). 

 

Algı ile zeka birbirinden ba�ımsız geli�me gösterir; zeka devamlı geli�ir, oysa ki algının 

geli�imi sürekli de�ildir. Algı, zekanın yapısı, çatkısı ile zenginle�ir. Algı, zeka yapısından 

daha az kararlı ve daha az güvenilirdir. Algı, tanımlanmı� çevrenin mesajlarını iletir, zeka ise 

onları çözümler (Piaget, 1955). 

 

Piaget, çocu�un algısal de�i�mezli�i, algısal aktivitelerin elde etti�i deneyimlerle ö�rendi�ini 

söylemektedir. Piaget, “Algı bilginin kayna�ı de�ildir, çünkü bilgi bir bütün olarak davranı�ın 

etkin �emasından ortaya çıkar” vurgusu yapmaktadır. Piaget, Gestalt’ın algısal de�i�mezlik 

kanunları ve görü�lerinin aksine bunların duyusal-motor deneyimleri ile kazanıldı�ını 

savunmaktadır (Sugarman, 1989). 

 

2.2.2     Gestalt Algı Kuramı 

 

1930’lu yıllarda Almanya’da geli�tirilen Gestalt psikolojisinin özünü ö�eler arası ili�kilerin 

vurgulanması olu�turur. Gestalt psikologlarına göre ya�antı ö�elerine bölünemez; ya�antıyı 

incelerken ö�elerin ili�kileri ve etkile�imleri dikkate alınmalıdır. Bazı Gestalt psikologlarının 

deyimiyle: “Bütün, parçalarının toplamından fazladır” (Morgan, 1977).  
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Gestalt kuramı, zihinsel davranı�sal süreçlerdeki ili�ki örüntülerini ve ‘kuvvet alanlarını’ 

vurgulayarak zihni ve davranı�ları inceler. Gestalt savunucuları tüm algılarımızın biçimlerden 

olu�tu�unu, biçimlerin de nokta düzlemlerden olu�tu�unu savunurlar. Bu savın arkasında 

nörolojik sistem ile algısal sistemlerin e�biçimli oldu�u varsayımı yatmaktadır (Arnheim, 

2006). 

 

Gestalt kuramına göre çevreyi olu�turan ö�eler belli bir düzen içinde bir araya gelirler. 

Böylece kurgulanan zihinsel �emalar do�rultusunda algılamaya bir düzenleme getirilir. 

Algısal düzenlemenin en temel ilkesi �ekil-zemin ili�kisidir. Bu ili�kiye göre,  ancak zemine 

kar�ı �ekil olarak algılanan biçimler bir görsel etkinli�e sahiptir ve �ekil, arka yüzeyi 

olu�turan zemin içinde anlam kazanır. �ekil-zemin ili�kisi rastgele bir araya gelmi� ö�elerin 

belirli bir düzen içinde algılanmalarında onlara bir anlam verir (Aydınlı, 1993).  

 

Gestalt kuramı; �ekil, e�bütünsellik (izomorfizm) ve alan kuvvetlerinden olu�an üç önemli 

kavrama sahiptir. �eklin algılamasında yedi tane etkenden söz edilir. Bunlar bir bakıma �eklin 

algılaması ile ilgili kanunlar haline dönü�mü�lerdir. Çünkü çevrenin algılaması ile ilgili 

birimlerin neler oldu�unu bize hatırlatırlar. Bu kanunlar; yakınlık, benzerlik, kapanma, 

devamlılık, kapalılık, bölge ve simetridir (Koç, 1999). 

 

2.2.3     Bilgi-i�lem Kuramı 

 

Bilgi-i�lem kuramı, algıdaki deneyimin rolü üzerinde durmaktadır; yani görgül bir 

yakla�ımdır (�ekil 2.2). Bireyin içinde bulundu�u gerçeklikler, anlık de�erlendirmeler daha 

ön plandadır (Koç, 1999). 

 

Bilgi-i�lem kuramı savunucuları, çevredeki duyumsamadan kazanılan bilgi ve deneyimin 

�ekillerinin ve içeriklerinin çevreyi bilme ve anlamada temel oldu�unu savunmaktadırlar. Bu 

kuramın temsilcileri arasında, “Algı, e�er edilgin bir davranı� biçimi olarak kabul ediliyorsa, 

algı temelde içsel ve dı�sal organizmik ko�ullardan da etkileniyordur” görü�ü yaygındır 

(Çakır, 1997). 

 

Algılamada deneyimin rolü üzerine temellenen bu kuram bazı kabullere sahiptir: 

 

�  Algı çok yönlüdür. 

�  Algı pasif bir süreçten öte, aktif bir süreçtir. 
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�  Algı, davranı�ı algılayan ve algılanan gibi kavramlara ayırarak tanımlanamaz. 

�  Algı, bir anlamda ko�ullandırılmı� uyarı ve yanıtlarla açıklanamaz.  

�  �nsan-çevre ili�kisi dinamiktir. 

�  Geçmi� deneyimler kadar, o andaki içsel-dı�sal durum ve etkenler de önemlidir. 

�  Geçmi� deneyimler, bireyin o anda bulundu�u durumu da etkiler. 

�  Algı beklentiler ve e�ilimler tarafından yönlendirilir. 

 

Çevreden sa�lanan bilgi, davranı� süresince olan olasılı bir yapıya sahiptir. Çevreden sa�lanan 

bilgi sembolik özelliklere sahiptir ki bu sembolik özellikler duyusal yanıtlar ile davranı�sal 

mesajları ortaya çıkarır. Çünkü insanların anlamlı ili�kiler gibi çevresel deneyimlere de 

ihtiyaçları vardır (Lang, 1987). 

 

2.3    Çocu�un Geli�imi ve Çocukta Algısal-Bili�sel Geli�im 

 

Çocuk, dü�ünce sisteminde yeti�kine göre daha saf durumdadır. Çocuk, henüz çevresel 

ko�ullandırmadan geçmemi� ve hayata dair kurallar zincirini bilinçaltında olu�turmamı�tır. 

Çevresinden aldı�ı uyarılarla kendi kurallarını kurarak algısal geli�imini tamamlar. Oynadı�ı 

oyunlarda da kurallar dizisini izlemesiyle bu geli�im peki�mektedir.  

 

Yirminci yüzyılın egemen çocuk paradigması üç ana varsayıma dayandırılmaktadır: 

 

�  Çocuklar yeti�kinlerden farklıdır; ya da çocuklar özel bir biyolojik kategori olu�tururlar. 

�  Çocukların yeti�kinli�e hazırlanması gerekir; ya da yeti�kinlik bir kazanımdır. 

�  Çocukların yeti�tirilmesinin sorumlulu�u yeti�kinlere aittir (Yazıcı, 2004). 

 

Ya�amın ilk yıllarında temelleri atılan çocuk geli�imi; çocu�un daha sonraki ya�larında 

ya�antısını büyük ölçüde etkileyen bir süreçtir. Geli�im bir bütün olarak ele alınmalıdır (Sivri, 

1993). Çocuk geli�imi, algısal geli�im süreçlerini de barındırdı�ından, çocukların çevreyle 

olan ili�kilerinin ö�renilmesi için bu süreçlerin incelenmesi gerekmektedir. 

 

Geli�me kavramı, düzenli, uyumlu ve sürekli bir ilerlemeyi dile getirmektedir. Geli�im, ileriye 

dönük olup, de�i�iklikler arasında belirgin bir ili�kiyi de kapsar. Ba�ka bir deyi�le, geli�im 

yüzleri arasında bir bütünle�me söz konusudur. Yavuzer (2007), geli�imi, sadece sayısal 

ölçümlerle açıklanamayan, birçok yapı ve i�levi bütünle�tiren karma�ık bir olgu olarak 

görmektedir. Bu bütünle�me nedeniyle geli�imin her evresinin kendinden bir sonraki evreyi 
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do�rudan etkiledi�ini vurgulamaktadır. Böylelikle hiyerar�i, bütünle�me ve yapısal ba�ıntı, 

geli�im evrelerinin temel özellikleri arasındadır. 

 

Sivri (1993), çocu�un geli�iminin, iki temel etkene ba�lı olarak yönlendi�ini vurgular. Bu 

temel etkenler kalıtım ve çevredir. Ayrıca genetik kalıtımın çevreyle etkile�imi sonucu olu�an 

benlik kavramı, geli�imin sonraki dönemlerinde etkili olan üçüncü bir etkendir. 

 

Yavuzer (2007), geli�imdeki 5 temel kavramı; dinamizm, genetik özelle�me, denge ve düzeni 

geli�imle �öyle ili�kilendirir: 

 

�  Geli�im, dinamik bir olgudur. 

�  Geli�im, genetik bireyselli�in bir sonucudur. 

�  Geli�im, giderek artan bir özelle�me sürecidir. 

�  Geli�imde denge vardır. 

�  Geli�im, art arda görülen, düzenli bir süreçtir. 

 

Yavuzer (2007) geli�im türlerini, do�um öncesi dönemdeki geli�im ve do�um sonrası 

dönemdeki geli�im olarak ikiye ayırmaktadır. Do�um sonrası dönemdeki geli�im türleri;  

 

�  Bedensel geli�im 

�  Bili�sel geli�im 

�  Motor geli�im 

�  Dil geli�imi 

�  Duygusal geli�im 

�  Sosyal geli�im olarak gruplandırılabilir. 

 

Algısal-Bili�sel geli�im, çocuk mantı�ını olu�turan dönemler dizisidir. Yaratıcılık kavramıyla 

tanı�ma ve yaratıcılıklarını sergileme bili�sel geli�im süreçlerindeki kazanımlarla ortaya 

konmaktadır. Bu anlamda, çocu�un algı-yaratıcılık güdülerini ara�tırmak için bili�sel geli�im 

süreçlerinin irdelenmesi, bu alandaki farklı görü�lerin de�erlendirilmesi gerekmektedir. 
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2.3.1     Çocukta Bili�sel Geli�im ve Bili�sel Dü�ünme Özellikleri 

 

Çocuk do�du�u ve içinde bulundu�u dünyayı sürekli anlama çabası içindedir. Çocu�un, 

algısal ve bili�sel geli�imi basit olandan karma�ık olana do�ru ilerler ve zamanla çocuk 

çevresiyle uyum sa�lamayı ö�renir (Yazıcı, 2004). 

 

Bili� (cognition); ö�renme, sorun çözme, gelece�e ili�kin plan yapma gibi karma�ık zihinsel 

süreçlerin tümünü kapsar. Dü�ünme, yargılama, karar verme, sorun çözme, kavramla�tırma 

yetene�i, dil yetene�i gibi yüksek zihinsel süreçler ve daha basit oldu�u dü�ünülen dikkat, 

algı, bellek gibi süreçler bili�sel süreçlerdir. Duyum, algı, farkında olma (awareness) süreçleri 

dü�ünme sürecinin ön bile�enleri olarak da de�erlendirilmektedir. Karar verme ise, dü�ünme 

sürecinin son a�aması olarak de�erlendirilmektedir [1]. 

 

Çevreden gelen uyarıların (ı�ık, ses, koku, tat, ısı, yo�unluk, vb), bedenimiz tarafından 

alınması süreci duyumdur. Duyum ya�antılarını yorumlama ve anlamlandırma, algılama 

süreci ile ilgilidir. Farkında olma süreci ise belle�in kullanıldı�ı bir a�ama ile ilgilidir 

(Morgan, 1977). 

 

Duyma, algılama, farkında olma süreçlerinin sonunda edinilen bilgi, olay ve nesnenin 

varlı�ına dair bilgidir. Henüz karar verme ya da eylem söz konusu de�ildir. Bundan sonraki 

süreçte ise karar vermek ve gerekiyorsa bir eylemde bulunmak yer alır. Kararı vermek 

göreceli olarak daha karma�ık bir süreçtir. Dü�ünme sürecinin son a�amasıdır. Edim/eylem ise 

dü�ünme sürecinin bir ürünü olarak gösterilen beden hareketleri ya da içsel davranı�lardır [1]. 

 

Bili�im (cognition) gerek bir tanıma, anlama süreci, gerekse bu süreçten geriye kalan tortudur. 

Yorumlama ve de�erlendirme, tanıma ve anlama a�amasını izler. Etkinliklere; kullanım ve 

amaca; uyarılara; imgeye ve ça�rı�ımlara; anlamaya ba�lı bili�im türleri vardır (Gür, 1996). 

 

Çevresel bili�im, mekanlar arası ili�kilerin, çe�itli çevresel elemanların içsel ya da bili�sel 

temsili, ba�ka bir deyi�le, mekanın dü�üncede yeniden yapılandırılmı� ve içselle�tirilmi� 

temsilidir (Ayyıldız, 2000). 

 

Bili�sel geli�imi benimseyen psikologlardan Piaget (1955); bili�in geli�mesiyle ilgili temel 

görü�leri �öyle özetlemi�tir: “Organizmanın yapısı itibariyle, bireyin bir zihinsel kapasitesi 

vardır. Zihin beyin ve ilgili sinirlerin fonksiyonudur. Zihnin de�i�me ve kendini yenileme 
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gücüne zeka denir. Bireyin bir de dı� dünyası vardır. Dı� dünya ile deneyimler sırasında birey 

çevresiyle güçlü bir �ekilde etkile�erek kendi dı�ındaki bilgileri anlama yetene�ini ve bilme 

yöntemini geli�tirir. Süreç, bili�in geli�imi ya da bili�sel geli�im olarak adlandırılan bir 

süreçtir.” 

 

Bili�sel geli�im; her türlü geli�im alanlarıyla ili�ki ve i�birli�i halinde gerçekle�en ve zeka 

geli�imini de kapsayan önemli bir geli�imdir. Okulöncesi dönem çocuklarının birçok bili�sel 

adımı ba�arması beklenir. Toplumsal ve fiziksel gerçekli�e ili�kin basit kavramları 

olu�turmayı ö�renme, bir vicdan geli�tirme, konu�mayı ö�renme bu bili�sel adımlardan 

bazılarıdır. Okul öncesi çocuklar çevredeki düzenlilikleri ke�fetmeye, insanları ve nesneleri 

adlar ve sınıflarla sınıflamaya ba�larlar. Bu sınıflama becerisi, geli�en bili�sel yetenekleri için 

bir temel sa�lar. Bu geli�im görevi Piaget’nin bili�sel geli�im kuramıyla yakından 

ba�lantılıdır (Ça�da� ve Yıldız, 2002). 

 

2.3.2     Piaget’e Göre Çocukta Algısal-Bili�sel Geli�im Dönemleri 

 

Felsefenin ve ruhbilimin öncülerinden sayılan Jean Piaget meslek ya�amının büyük bir 

bölümünü çocukları dinleyip gözleyerek ve onlarla ilgili bilimsel yayınları inceleyerek 

geçirmi� ve çocukların yeti�kinlerden çok farklı dü�ündüklerini ortaya koymaya çalı�mı�tır. 

Kendilerini henüz dile getirebilen binlerce çocukla yaptı�ı görü�melerden sonra Piaget, söz 

konusu ya� grubunun dı�a vurdu�u, mantı�a aykırıymı� gibi gelen görü�lerin ardında 

kendilerine özgü bir düzen ve mantı�ı olan dü�ünce süreçlerinin yatabilece�i sonucuna 

varmı�tır.  

 

Bilgisayarların ve internetin, çocuklara giderek çok daha geni� kapsamlı sayısal dünyalara 

ula�ma olana�ı tanımasıyla, Piaget'nin öne sürdü�ü görü�ler daha da önemli olmu�tur [2]. 

 

Piaget’e göre çocuk, geli�im evreleri süresince farklı i�lemler kazanır ve giderek en olgun 

dönem olan ergenli�e ula�ır. Bir geli�im evresinden di�erine geçmesine iki temel mekanizma 

yardımcı olur. Bunlar, ‘özümleme’ ve ‘uyum’dur. Özümleme, yeni bir obje ya da kavramın 

çocu�un daha önceden sahip oldu�u kavram ya da �emayla birle�tirilmesidir. Piaget’e göre 

uyum, çevredeki yeni deneyimlerden yararlanarak �emaları de�i�tirmek yoluyla problem 

çözme yetene�idir (Yavuzer, 2007).  
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Piaget çocuktaki algısal-bili�sel geli�imi 4 a�amaya ayırır: 

 

1-Duyusal Motor Dönem (0-2 ya�) 

2-��lem Öncesi Dönem (2-7 ya�) 

3-Somut ��lemler Dönemi (7-11 ya�) 

4-Soyut ��lemler Dönemi (11-15 ya�)  

 

Gür (2002), Piaget’nin, ��lem Öncesi Dönemi; Zihinsel ��lem Öncesi Dönem (2-5 ya�) ve 

�çgörüsel Dönem (5-8/9 ya�) olarak ikiye ayırdı�ını ve Somut ��lemler Dönemi’nin de 8/9-12 

ya�ları arasında oldu�unu savunmaktadır. 

 

2.3.2.1     Duyusal Motor Dönem (0-2 ya�): 

 

Bebek bir takım istem dı�ı hareketlerle (refleks) do�ar. Bu hareketler Piaget’e göre, bebe�in 

ilk �emalarıdır. Bütün di�er �emalar, bu �emalarla girdi�i etkile�imden özümseme, düzenleme 

ve dengeleme yoluyla do�arlar. 0-2 ya� arasını kapsayan duyusal motor dönem adını, yeni 

do�an çocu�un sahip oldu�u duyu organlarından ve kollarını, bacaklarını ve ba�ını hareket 

ettirmesinden alır. Bebek bu dönemde kendini dı� dünyadan ayrı bir varlık olarak 

algılayamaz. Bu nedenle de, kendi dı�ındaki nesnelerin deviniminden habersizdir (Yapıcı ve 

Yapıcı, 2006). 

 

Bu süreçte bebek, bilincin hiç olmadı�ı bir dönemden yakın çevresindeki duyusal motor 

eylemlerini gerçekle�tirebildi�i, nispeten uygun bir düzene geçer. Bu dönemde soyut 

betimleme ve bulu�un açı�a çıkmasıyla çocuk, belirli bir davranı�ı gerçekten eyleme 

dönü�türmeden önce eylem ya da durumları simgelerle ifade edebilmektedir [2]. 

 

Duyusal motor dönemde çocuk renk ve biçim olarak algıladı�ı oyunca�ı yakalamaya 

çalı�ırken amaçsız ve geli�igüzel hareketler yapar. Bunun nedeni henüz duyuların 

e�güdümsüz olmasıdır. Göz ve el birlikte hareket edemez. Zihin, el ve oyuncak arasındaki 

uzaklık ve yön saptamasını tam olarak yapamaz. Bu dönemde mekansal ili�kileri kavramak 

çocuk için oldukça zordur (Gür, 2002). 

 

Çocu�un ben ve birey olarak geli�iminin temelleri bu dönemde atılmaktadır. E�er çocu�un 

giri�imlerine olanak sa�lanırsa; onun kendine olan güveni artar. Bu güven duygusu, ussal 
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geli�iminin güçlenmesini sa�layan dı� dünyayla ilgili ili�kilerinin herhangi bir sorunla 

kar�ıla�madan kurulmasına yol açmaktadır (Sivri, 1993). 

 

2.3.2.2     ��lem Öncesi Dönem (2-7 ya�): 

 

Kavrama öncesi a�ama iki ya�ından dört ya�ına kadar olan dönemi tanımlar ve i�lem öncesi 

dönemin iki alt döneminden biridir. Bu a�amada çocuk dil yeteneklerini ve sembol olu�turma 

becerisini geli�tirir. Bu dönemde bebek �u gerçe�in farkına varır: Bir nesne uzamsal olarak 

yer de�i�tirse de hala kendi devamlılı�ını koruyabilir. Çocuk nesnelere, kendisi dı�ındaki 

olguların sembolleriymi�çesine davranma yetisi geli�tirir.  Bu düzeyde çocuk gittikçe artan bir 

biçimde dı� dünya ve kendi eylemlerinin soyut betimlemelerini denemeye ba�lar.  

 

Sezgisel a�ama, i�lem öncesi iki alt bölümün yakla�ık dört ya�ından sekiz ya�ına kadar olan 

ikinci a�amasıdır. Bu dönemde çocuk, önceki dönemde oldu�undan daha karma�ık dü�ünceler 

ve imgeler olu�turur ve devamlı kavrama yetene�ini geli�tirir. Sezgisel a�amada çocuklar 

korunumu kavrayamayabilirler. Çünkü nicelik ya da miktar gibi soyut kavramları tanımlama 

yetenekleri de sorunun algısal özellikleriyle sınırlıdır [2]. 

 

Bu dönemde dil geli�mi�tir. Çocuk artık algı alanı olmayan nesnelerden de söz eder ancak 

bütünü olu�turan parçalar arasındaki ili�kiyi kuramaz. Algısal düzeyde kazanılan bilgiler, bili� 

düzeyinde korunamaz. Oran, uzaklık, tekrar, süreklilik gibi ili�kiler ve perspektif çocuk 

tarafından önemsenmez (Gür, 2002). 

 

Dördüncü ya�ın ba�larında çocuk, bili�sel büyümede büyük bir adım atar. Gerçek objelerin 

yerini alan zihinsel sembolleri biçimlendirme, nesne ve olaylara i�aret etmek için kelimeleri 

kullanabilme, objelerin gruplamalarını yapabilme (ço�u kez tutarsız da olsa), çok basit 

düzeyde akıl yürütebilme ve olasılıkla kelimelerden çok zihinsel imajlar kullanabilme 

yetene�ine kavu�ur (Yapıcı ve Yapıcı, 2006). 

 

Bu dönemde çocuk ya�ıtlarıyla ili�ki kurmaya ba�lar. Vücut hareketleri daha geli�mi�tir. 

Yüksek düzeyde bir hayal gücüne sahiptir, duyduklarını, gördüklerini abartır. Evrenin kendi 

etrafında kuruldu�unu zannederek kendi isteklerinin ba�kalarının da istekleri oldu�unu 

dü�ünür.  
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2.3.2.3     Somut ��lemler Dönemi (7-11 ya�): 

 

Bu dönemde çocuklar mantıksal dü�ünü�ün temellerini atarlar. Bir önceki dönemle arasında 

çok fark vardır. Somut i�lem dönemindeki çocuk, algıya dayalı de�i�imlere ra�men niceli�in 

de�i�meden kaldı�ı fikrini kavrar. �li�kisel terimleri kullanma yetene�i geli�ir. Yine bu 

dönemdeki çocuk nesneleri a�ırlık, büyüklük ya da niceliksel ba�ka özelliklere göre sıralama 

yetene�ine sahiptir. Piaget bu kavramsal yetene�e ‘serileme’ demi�tir. Somut i�lemler 

dönemindeki çocuk, bir dizi eylemin soyut betimlemesinden de faydalanabilmektedir. Somut 

i�lemler, somut görüngülere ve genelde yakın zamanda meydana gelen durumlara göre 

yapılanır ve düzenlenirler. Bu dönemde ihtimali göz önüne alma ya da gelecekteki olaylara ya 

da durumlara de�inme daha çok faaliyet alanıyla kısıtlanmı�tır [2]. 

 

Dü�ünme açısından çocuk, artık bir yeti�kin gibidir. Mantıklı dü�ünür, olgu ve olaylar 

arasında ba� kurabilir. Tek fark, çocu�un bu i�lemleri, somut, duyu organlarıyla algılanabilir, 

obje, olay ve ki�iler üzerinde yapabilmesidir. Çocu�un yeni kazandı�ı yetenekler, onun 

özelliklerine, matematik ve bilimde daha önce yapamadıklarını yapacak olanakları sa�lar. 

Deneyler yapma, mantık kurallarına uygun açıklamalar getirme ve tahminlerde bulunma 

bunun örneklerindendir (Yapıcı ve Yapıcı, 2006). 

 

Somut i�lemler dönemindeki çocuklarda mantıksal dü�ünme, sayı, zaman, mekan, boyut, 

hacim, uzaklık kavramları geli�ir. Bu dönemde çocuklar yeni bir dizi kural geli�tirirler. 

Gruplandırma adı verilen bu i�lemin mantıksal özelli�i vardır. Bundan sınıflama, sıralama, 

serileme, de�i�mezlik, sayı ve mekan kavramları olu�ur. Sınıflama ve sıralama gibi 

kavramlarla aynı zamanda çocukta organize etme ve bir sistem kurma becerisi geli�ir.  

 

On ya�; düzenli, huzurlu ve elde edilen bilgilerin özümlendi�i, toplandı�ı ve dengelendi�i bir 

ara evredir. Tipik bir on ya� çocu�u, çocuklu�un gerek kendine özgü, gerekse genel tüm 

özelliklerini kendinde toplamı�tır. Bu ya� geli�imin dengelendi�i bir dönemdir. On bir 

ya�ından itibaren, çocuklar belirli ilgileri ve üyeli�i olan formel, yapıla�mı� ya�ıt gruplarına 

organize olurlar (Yavuzer, 2007). 

 

2.3.2.4     Soyut ��lemler Dönemi (11-15ya�): 

 

Bu dönemin en genel özelli�i gerçe�in tüm olasılıklar dizisinden sadece bir tanesi oldu�unu 

kavrayı�tır. Gençlik dönemlerindeki uslamlama tümdengelimcidir. Bu dönemdeki dü�ünce 
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her �eyin ötesinde önerme özelli�i ta�ır. Yani genç birey, kar�ıla�tı�ı ham bilgileri 

düzenlenmi� ifadelerde ya da önermelerde kullanır ve sonra onlar arasında ba�lar geli�tirir. 

Bu dönemde dü�ünce mekanizmaları ile zihnin me�gul edilmesi soyut i�lem dönemindeki 

bili�sel i�leyi�in ba�lıca özelli�i olarak görülmektedir [2]. 

 

Soyut i�lemler döneminde, birey, evreni kendi algıları sonucunda anlamlandırmaya çalı�ır. 

Bunu yaparken, geçmi�ten getirdi�i bili�sel ve duyu�sal birikimini ve çevresinden elde etti�i 

deneyimleri kullanır. Bu dönemde, bireyin çevresindeki uyarıcıların zenginli�i, onun 

soyutlama becerilerinin de geli�imini etkileyebilir (Yapıcı ve Yapıcı, 2006). 

 

On iki ya�ından itibaren çocuk çevrenin soyut yapısını görür ve nesneler arasındaki biçimsel 

ili�kileri ke�feder. Görselli�in soyut dünyasını anlamada ilk adımlar bu a�amada atılır. Görsel 

sanatlarla yakından ilgilenme; zaman-mekansal deneyimlerin sıklı�ı ve zenginli�i; örne�in 

seyahatler biçimsel gerçekli�in ya�am boyu geli�mesine neden olan eylemlerdir (Gür, 2002). 

 

Piaget’e göre çocu�un algısal ve bili�sel geli�im dönemlerinde belirtilen on bir ya� grubu, 

gerçeklikle bu dönemde yüzle�meye ba�laması ve somuttan soyuta geçi�i nedeniyle algı ve 

yaratıcılık ba�lamında güçlü dinamikler ta�ır. Bu da bu ya� grubunun ayrıntılı olarak ele 

alınmasını gerekli kılmaktadır. 
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3.     MEKAN KAVRAMLARI VE ÇOCUKTA MEKAN ALGISI 

 

Bir önceki bölümde algısal geli�im dönemleri incelenen çocukların mekanla kurdukları 

ili�kiler de algısal yollarla gerçekle�mektedir. Çocuklar, do�u�tan itibaren mekanla ili�ki 

içindedir ve bu ili�ki çocu�un fiziksel, sosyal, duygusal ve toplumsal geli�imine yön verir. 

Çocu�un mekanla kurdu�u ili�kinin belirleyicileri vardır ve ya�lara göre farklılıklar 

göstermektedir. Tüm bunların irdelenebilmesi için; önce mekan kavramını açıklamak ve 

parametreleriyle ele almak, sanallık, sanal gerçeklik ve sanal mekan kavramını açıklamak, 

algılama-kavramla�tırma ili�kisine, çocukta mekan algısının geli�mesine ve mekan 

kavramının olu�umuna bakmak gerekmektedir.  

 

3.1     Mekan Kavramı ve Algısı 

 

Mekan, Türk Dil Kurumu Türkçe Sözlü�ü’nde, ‘yer, bulunulan yer, bo�luk’ olarak 

tanımlanmaktadır. Mimarlık sözlü�ünde ise mekan, “insanı çevreden belli bir ölçüde ayıran 

ve içinde eylemlerini sürdürmesine elveri�li olan bo�luk” �eklinde tanımlanmı�tır. Felsefe ve 

tasavvuf alanlarında da farklı mekan tanımları yer almaktadır.  

 

Mekan en basit tanımıyla bir birey ya da grubun içinde bulundu�u yer, daha kapsamlı bir 

tanımla insanın, insan ili�kilerinin ve bu ili�kilerin gerektirdi�i donatıların yer aldı�ı; 

sınırlarının kapsadı�ı örgütlenmenin yapı ve karakterine göre belirlendi�i bir bo�luktur. 

Hiyerar�ik bir dizi içerisinde ki�isel mekandan egemenlik alanına, en küçük ölçekteki iç 

mekandan en büyük ölçekteki kent mekanına, hatta evrene kadar mekan kavramını çe�itli 

ölçeklerde sınıflandırmak olasıdır (Gür, 1996). 

 

Genel anlamda mekan, insanların içinde hareket edebilece�i, eylemde bulunabilece�i;  ya 

düzlem elemanlarının bir araya gelmesiyle, ya da üç boyutlu kütlelerin oyulmasıyla elde 

edilen kavramsal bir varlıktır. Mekan insan boyutunun var olmasıyla anlam kazanmaktadır 

(Aydınlı, 1986). 

 

�nsan ve mekan yakın ili�ki içindedir. �nsan ile birlikte mekan içerisindeki hareket ve zaman 

kavramları da mekan kavramının sınırlarını geni�letmektedir. Bu ili�ki mekanın matematiksel 

sistemi olarak tanımlanmaktadır. Bilimsel anlamı ile mekan, gerçekli�in do�rusal biçimde 

sayılara dönü�mesidir. Kısaca mekan, bu anlamı ile bir koordinat sistemidir. Hareket bu 
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sistemin do�rultusunu olu�tururken, zaman da; sistemin ve hareketin her bir bölmesini 

olu�turur, di�er bir ifade ile zaman, mekanın dördüncü boyutudur (Özen, 2004). 

 

Ayyıldız’ın (2000) da belirtti�i gibi; Moholy-Nagy ve Muck’a göre mekan kavramı; 

 

�  Nesnel (Objektif) Mekan  

�  Öznel (Subjektif) Mekan  

 

olarak iki a�amalı ele alınmaktadır. Nesnel mekan, üç boyutuyla ölçülebilir ve nesnel bir 

gerçeklik olarak vardır. Öznel mekan ise, ölçülemeyen boyutları ile varsayılabilir; duyularla 

kavranabilir ve öznel olarak gerçekte var ya da yoktur. Nesnel gerçek mekanın, insanın 

kütlesine göre düzenlenmesine kar�ılık; var olmayan bir üç boyutlulukla açıklanan ve öznel 

duygularla algılanabilen mekan, insan var olu�unun ruhsal ve hatta duygusal bile�kelerine 

ba�lı olarak geli�ir. 

 

Boyutları olan ve içinde insanın var olarak ona anlam kazandırabilece�i, onunla fiziksel ya da 

duygusal etkile�ime geçebilece�i nesnel mekanlar, aslında gerçek mekanlardır. Buna kar�ılık; 

üçüncü boyutta var oldu�u varsayılan ve insanın içinde mekansal ili�ki kurmadı�ı, fiziksel 

etkile�ime geçmedi�i, sadece duygularla adlandırılan öznel mekanlar da sanal mekana kar�ılık 

gelmektedir (�ekil 3.1). �nsanın gerçek mekanlarda mekanı anlamlandırdı�ı görü�ü yanında 

sanal mekanların da insanı yönlendirerek kar�ılıklı etkile�ime soktu�u görü�ü vardır. Bu da 

mekanın tanımlanabilmesi için, insanın etken bir rol alması gerekti�i görü�üne kar�ıt bir 

görü�tür. 

 

 

�ekil 3.1 – Mekan türü e�le�meleri 1 

Schulz (1974), mekanı sınıflandırırken 5 tür mekandan bahsetmi�tir: 

 

1- Pragmatik Mekan: Mimari elemanlarla sınırlandırılmı�, tanımlanmı� belli ortam 

ko�ullarına sahip olan mekandır. Pragmatik mekan insanı do�ayla bütünle�tirir, onu do�al-

organik çevresine sokarak davranı�larını belirler. 
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2- Algısal Mekan: �çinde bulunan insan tarafından gözlenen, ya�anan ve algılanan mekandır. 

Bireyin zihninde mekan anlık olarak olu�ur. 

 

3- Varolu�sal Mekan: insanın her an içinde ya�adı�ı, etkinliklerde bulundu�u, çevresi ile 

ileti�im sa�ladı�ı ve bu etkile�im sayesinde her an yenilenen, biçimlenen mekandır. 

 

4- Bili�sel Mekan: Anlık mekan algısı ile de�il, tüm duyularımızla mekanı farklı halleri ile 

algıladı�ımız, zihnimizin yorumladı�ı ve zihnimizde olu�an mekan.  

 

5- Soyut Mekan: Mekanın, her �eyden ba�ımsız halidir.  

  

Bu tanımlamalar çerçevesinde, gerçek mekanın, pragmatik mekanı; sanal mekanın, algısal 

mekanı temsil etti�i söylenebilir (�ekil 3.2).  

 

 

�ekil 3.2 – Mekan türü e�le�meleri 2 

 

Mekan ve insan arasındaki ili�ki algı aracılı�ı ile kurulur. �nsanın, çevre algısının büyük bir 

bölümü nasıl görsel olarak ise, mimari mekanı algılaması da bu türdendir. Bireyin mekanı 

görsel olarak algılaması sürecinde, mekanı olu�turan birçok etken, bireyin mekanı algılayı�ını 

da etkilemektedir. Bu kurguda, en ba�ta, mekanı olu�turan bile�enler bulunmaktadır (Yılmaz, 

2004). 

 

Mekanın bile�en ve ö�elerinin tanımı mekanın çevre sistemleri içindeki yeri ve i�levinin 

kapsamlılı�ına ba�lıdır. Mekanı olu�turan çe�itli bile�en ve ö�eler, mekansal örgütlenmede 

çok farklı roller üstlenmekte, mekanın algılanı�ında son derece etkili olmaktadırlar. Mekan 

bile�en ve ö�eleri mekansal örgütlenmede sınırlayıcı, belirleyici, yönlendirici, odaklayıcı, 

süreklilik sa�layıcı, anlam ta�ıyıcı, birle�tirici, ayırıcı roller üstlenirler. Bu roller gözlemciye o 

mekanın kavranabilmesi için gerekli ipuçlarını verir (Gür, 1996). 
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Çevreden kaynaklanan uyarıcı etkiler görsel algılama sonucu önce fark edilir, sonra bilgi 

haline gelerek uzun dönem hafızaya kaydedilir. Arnheim, duyusal algılamanın hatırlama, 

dü�ünme ve ö�renme gibi zihinsel i�lemleri de içerdi�ini vurgulayarak aklın ve duyuların 

bütünlü�ünü ortaya koymu�tur (Aydınlı, 1993). 

 

Schulz (1974), insanın içinde ya�adı�ı çevreden yararlanabilmek, ona uyabilmek ya da onu 

kendine uydurabilmek için o çevreyi tanımak ve anlamak zorunda oldu�unu belirtmi�tir. 

Bunun, çevreden bilgiler almak yoluyla sa�landı�ını ve insanın bu bilgileri uygun ve do�ru 

hareket etmesine yardım edecek �ekilde yorumlayıp de�erlendirmesinin, ‘algı’ oldu�unu 

belirtmi�tir. 

 

Lang (1987), algılamanın iki süreçten olu�tu�undan söz eder. Bunlar duyularımıza dayalı, 

duyumsal süreç ve bilgiye dayalı, zihinsel süreçtir. Mekanın algılanmasında da bu iki süreçten 

bahsedilir. Duyumsal süreç mekanı duyularımızla algıladı�ımız süreçtir. Mekanla ilk kez 

kar�ıla�tı�ımızda ya da kısa süreli mekansal deneyimler sırasında gerçekle�ir. Mekansal 

ö�elerden gelen uyarıları ve fizyolojik verileri içerir. Mekanın algılanmasında di�er süreç, 

zihinsel süreçtir. Bu süreçte ki�i, mekana dair hatırında kalan bilgilerle sürekli olarak mekanı 

tekrar tekrar ya�ar. Bu tür mekan algısı, geçmi� mekan deneyimlerinin hatırlanmasına 

yöneliktir. Bu süreç daha uzun süreli bir mekansal deneyim gerektirir. 

 

Mekan algısı temel olarak; bireyin mekan içerisinde ya da çevresinde kısa ya da uzun süreli 

deneyim kazanması ve bu do�rultuda mekanın hatırlanması ile ilgilidir. Bu deneyim hareket 

kavramına ba�lı olarak de�i�ir ve geli�ir. 

 

Mekan birey tarafından öncelikle duyumsal olarak algılanır, daha sonra bireyin mekan 

içerisinde geçirdi�i süreye ve deneyime ba�lı olarak mekan zihinsel olarak algılanabilir. Bu 

süre bireyin bulundu�u sosyal çevre ile ilgilidir. Kültür, Tarih, vb. kavramları da barındırır. 

Fiziksel mekan, öncelikle be� duyuyla algılanabilen ve mekandaki geçmi�e yönelik 

deneyimleri içeren zihinsel süreçleri kapsar [3]. 

 

Algılanan mekan, içinde bulunan insan tarafından gözlenen, ya�anan ve algılanan bir 

mekandır. Ya�anan bir mekan olarak da nitelendirilen algılanan mekan, hem uyarıcının 

fiziksel özelliklerinin, hem de algılayanın öznel de�erlerinin bir i�levidir. Mimari mekan ve 

insan arasındaki kar�ılıklı ili�ki, bir taraftan ki�isel düzenlemeleri, mekanın bünyesi içinde 
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bütünle�tirme; di�er taraftan bu düzenlemeleri somut mimari elemanlara dönü�türme 

çabalarını kapsamaktadır (Aydınlı, 1986). 

 

3.1.1     Mekansal Okuma Parametreleri 

 

Farklı iki ortamın de�erlendirilmesine yönelik olarak yapılan çalı�malarda, kavramlara açıklık 

getirebilmek ve de�erlendirmeleri benzer faktörler üzerinden yapabilmek için, genellikle her 

iki durum ile ilgili birtakım ortak bile�enler belirlendi�i gözlenmi�tir. Hangi ölçekte ele 

alınırsa alınsın, mekanın tanımlanması ve algılanması ile ilgili olarak literatürde yer alan 

çalı�malarda da benzer bile�enlerin olu�turuldu�u saptanmı�tır (Özen, 2004). 

 

Lynch (1960), mekan okunması kavramını kent ölçe�inde ele almı�tır. Bir kentin 

okunmasında ya da tanımlanmasında kentin güzel olmasının önemi olmadı�ını, ‘içinde 

bulunulan çevredeki ölçek, zaman ve karma�a’ kavramlarının özel bir anlamı oldu�unu 

vurgulamı�tır. Bu kavramlar üzerinden kent mekanının okunması için gereken parametreleri 5 

sınıfta toplamı�tır:  

 

� Yollar, gözlemcilerin sürekli izinden giderek alı�tı�ı, bazen ya da potansiyel olarak 

kullandı�ı devam eden kanallardır. 

  

� Yüzey, gözlemciler tarafından yol olarak kullanılmayan, do�rusal elemanlardır. Bunlar 

herhangi iki bölüm arasında süreklili�i kıran sahil, demiryolu ya da duvar gibi sınırlardır. 

 

� Bölge, karakteristik ortak özellikler sahip alanlardır. Kent mekanında farklıla�mayı 

olu�turur. 

 

�  Dü�üm noktası, öncelikle birle�me noktasıdır, yolların kesi�im, yönelim noktalarıdır; bir 

yapıdan di�erine yöneldi�imiz andır. Bazı kullanımların yo�unla�tı�ı sokak kö�eleri ya da 

meydanlar, yolculuktaki duraklama yerleri dü�üm noktalarıdır.  

 

�  ��aret (landmark), düzen içerisindeki fark edilebilen durumlardır. Mekansal düzenleme 

içerisindeki çe�itlilik ve farklıla�malardır (�ekil 3.3). 
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                                       Yol                          Yüzey                       Bölge 

                                                                       

                                             Dü�üm Noktası                  ��aret 

�ekil 3.3 – Mekansal Okuma Parametreleri (Özen, 2004) 

 

Schulz (1974) ise mekanı, eylem mekanı ve öklit (Euklides) mekanın bile�imi olarak tanımlar. 

Mekan kuramı olu�turmak üzere yapılmı� mekan analizleri iki grupta toplanır. �lkinde, üç 

boyutlu geometri ile olu�turulmu� mekandan bahsedilirken; di�erinde gözlem ve algı 

psikolojisi temel alınmı�tır. 

 

Genel olarak tanımlamalar incelendi�inde mekanın algılanmasının öncelikle birim mekanda 

ba�ladı�ı ifade edilebilir. Birim mekan kavramı ile açıklanmaya çalı�ılan durum; herhangi bir 

çevrenin bo�luk olmaktan çıkıp mekan olarak tanımlanmasıdır. Birim mekanın tanımlanması 

için, ortak de�erlendirme, sınır ve ölçek kavramını içermesi gerekmektedir. Bu �ekilde 

tanımlanan mekanın, kendi kurgusu ve di�er mekanlarla kurdu�u ili�kiler; mekansal 

düzenlemenin olu�masında etkilidir. Mekansal düzenlemenin algılanabilmesi için ki�inin, 

olu�turulan mekanlar arasında belirli zaman aralı�ında hareket etmesinin gerekti�i 

belirtilmi�tir (Özen, 2004).  

 

Kent ölçe�inde ele alınan mekansal okuma parametreleri, Piaget’nin mekan algısı 

kriterlerinden farklıdır ve tez kapsamında yapılan alan çalı�masının de�erlendirilmesinde 

ölçüt olarak ele alınmamı�tır. Ancak, mekan kavramı ve algısıyla ilgili ortaya atılan farklı 

görü�lerin bilinmesi, mekan algısı konusunun peki�tirilmesine katkıda bulunmu�tur.  

 

3.1.2     Sanallık, Sanal Gerçeklik ve Sanal Mekan Kavramı 

 

Sanal; Latincede kelime olarak, potansiyel ya da güç anlamına gelen ‘vitrus’ kelimesinden 

gelir. Gerçekle anlamı yan yana geldi�inde, bir anda görülebilen ve etkin hale geçen 

anlamındadır. Genel tanıma göre, ‘bilgisayar ortamında yer alan’ anlamında kullanılmaktadır. 

Sanallık kavramı, sıklıkla elektronik ortama özgü bir kavram gibi dü�ünülse de farklı 
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alanlarda daha geni� anlamda kullanımıyla daha çok edebiyatta, sinemada, televizyonda ve 

mimarlıkta kullanım alanı bulmu�tur. Bu bölümde; sanallık, sanal gerçeklik ve sanal mekan 

kavramlarının mimarlıktaki kullanım alanlarının incelenmesine yer verilmi�tir.  

 

‘Gerçek’ sözcü�ü ise genellikle duyularla bire bir algılanan �eyleri tanımlama için kullanılır. 

Gerçeklik, aslında beyne gönderilen imajların yorumlanması ile ortaya çıkar; beyinde var 

oldu�u kabul edilen kavramlar için gerçektir. Ba�ka bir gerçeklik tanımı ise, fiziksel varlı�ın 

sınırlarının ötesinde olan gerçek ve belirli bir kurguya, disipline göre gerçek olandır. Bu 

birbirinden farklı gerçeklik tanımlamaları ayrı ayrı ele alınsa bile birbirleri ile olan 

ili�kilerinden; sanal gerçeklik de, ‘gerçeklik’ kavramından koparılamaz  (Özen, 2004). 

 

Sanal gerçeklik kavramı internet kaynaklı sözlükte, bilgisayar tarafından hayali olarak 

yaratılan üç boyutlu dünya olarak tanımlanmaktadır. Kullanıcılar birtakım araçlarla bu dünya 

ile etkile�ime geçebilmektedir [4]. 

 

Sanal gerçeklik, ya�adı�ımız fiziksel dünyada algıladı�ımız duyumlardan ayırt edilemeyecek 

duyumları bilgisayar ortamında elde etmeyi amaçlar. Böylelikle, bilgisayar ortamında tüm 

duyularda algılanabilen bir ortam yaratılır. Bu ortamın yaratılması için kullanılan teknoloji 

insan davranı�larına uyarlanmı�tır. Bu yolla, sanal gerçekli�i deneyen insanların do�al 

davranmaları sa�lanabilmi�tir. Sanal mekanda mekanı algılamamızı sa�layan faktörlerin 

varlı�ından söz edilebilir. Ancak yeni mekan sınırlarının ortak yönü, aslında sınır 

olmayı�larıdır. Duvar, kesin sınır olarak kabul edilmez. Bu duvarlar, çözülmü�, parçalanmı�, 

ı�ıklarla her an de�i�en, elle tutulur yo�un hacimlerden vazgeçilmi� duvarlardır. Ayrıca, 

zaman faktörü esneklik kazanmı�tır. Zamanda yüzyıl öncesine gidilebilir ve o zamanın 

ko�ulları aynısıymı�çasına ya�anabilir (Demirkaya, 1999). 

 

Bu �ekilde son yirmi yıldır en çok üzerinde durulan siber uzay kavramı geli�mi�tir. Siber 

uzayda belirli bir konum ve zaman kavramı olmadı�ından siber uzay mimarlı�ının da belirli 

sınırları ve konumu yoktur. Ancak gerçeklik diye adlandırılan kavramı siber mekan ya da 

sanal mekanda ya�ayarak algılamak olasıdır. Gerçeklik payının hangisinde daha fazla 

hissedildi�i sorgulanmaktadır. 

 

Sanal mekanlar; insanların mekanla kar�ılıklı ili�kiler kurdu�u, i�itme ve görme duyularına 

uyarılar gönderen üç boyutlu i�levsel ve i�lenebilir mekanlar ve ortamlardır (Ayvaz, 2007). 

Bir ba�ka anlatımla, üçüncü boyutta var oldu�u varsayılan ve insanın içinde mekansal ili�ki 
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kurmadı�ı, fiziksel etkile�ime geçmedi�i, duygularla algılanabilen mekanlardır ki öznel 

mekan kavramının tanımıyla e� de�erlerdir. Sanal mekanlar aynı zamanda Schulz’un  (1974) 

mekan sınıflandırmasındaki algısal mekan tanımlamasıyla da örtü�mektedir. Bireyin zihninde 

mekanı anlık olarak olu�turdu�u mekanlar aslında sanal mekanlardır. 

 

Gerçek mekan ve sanal mekanların benzer ve kar�ıt oldu�u durumlar söz konusudur. Gerçek 

mekan, mimarlıkta anlamını insan görüngülerinden almaktadır. Mimari tasarımların kayna�ı 

insan odaklıdır. Mekan, fiziksel form ve eylemlerin tüm e�le�melerini içerebilecek bir 

formdur. Hatta kuramcılara göre varlıklar var olma güçlerini mekanın söz konusu 

potansiyelinden almaktadırlar. Sanal mekanın da kayna�ı gerçek mekanın kayna�ı ile aynıdır. 

Sanal sıfatı ile nitelendirilen söz konusu olu�un, mekan olarak adlandırılmasının nedeni, 

özünde, mekan kavramına ait bir kapsam olma, yani içericilik özelli�ini ta�ımasıdır. Ancak 

mekandan farklı olarak bu olu�un içerdi�i her �ey sanaldır. Mekanda oldu�u gibi sanal mekan 

içinde de var olanlar, var olma güçlerini sanal mekanın kendisinden alırlar. Sanal mekan, 

içinde gerçekle�tirilebilenler kadar gerçektir (Aktar, 2003). 

 

Campbell sanal mekanı, çokgenler ve parçaların bir araya gelmesi ile gerçekle�en ve sanal 

arayüzler aracılı�ıyla sınanabilen, ya�ayan üç boyutlu elektronik ortam, toplum ve kültür 

olarak tanımlarken gerçek ve sanal mekan arasındaki ili�kiyi de �u �ekilde açıklamı�tır: 

“Fiziksel mimarlık, fiziksel formların toplumsal de�erini ifade etmekte ve tanımlamaktadır. 

Bizler fiziksel mimarlı�a binalar, parklar, plazalar, �ehirler, dı� mekan düzenlemeleri olarak 

bakmaktayız. Ancak sanal mimarlık, gerçek ö�elerle olu�turulmamı�tır, co�rafi (gerçek) 

alanları barındırmaz. Bilgisayar ekranından ya da internet ortamından ula�ılabilir.” [5] 

 

Sanal mekan ve gerçek mekan arasındaki ili�ki üç türde ifade edilebilir: 

 

1- Sanal mekan, gerçek mekanla özde�tir. Bu nedenle sanal mekan gerçek mekanla yer 

de�i�tirebilir.  

2- Sanal mekan gerçek mekanın tamamlayıcısıdır. Bu yüzden biri di�erinin tamamlayıcısı 

olabilir. 

3- Sanal mekan gerçek mekandan ayrıdır. Bu yüzden sanal mekan gerçek mekandaki 

deneyimden farklı bir deneyim olu�turur (Özen, 2004). 

 

Sanal mekanlar, aslında ço�u zaman gerçek mekanların benzetilmi� halleri olduklarından 

gerçek kavramından uzak sayılamazlar. Mekanları gerçek duyularımızla algılayabilmemiz ve 
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gerçek ili�kiler kurabilece�imiz sanal mekanların olu�turulabilmeleri için, uygun tekniklerin 

kullanılması gerekti�i savunulmaktadır.  

 

3.1.2.1     Sanal Mekanların Olu�turulması ve Algısı 

 

Bilgisayar ortamında sanal mekanların olu�turulabilmeleri için birtakım özel yazılım ve 

donanımlara ihtiyaç vardır. Bu do�rultuda öncelikle, bilgisayar destekli tasarım sistemleri ile 

mekan görselle�tirilmekte, daha sonra bazı özel animasyon, benzetim ya da sanal gerçeklik 

sistemlerinin kullanılması ile içerisinde mekansal deneyim ya�ayabilecek bir kurgu 

olu�turulmaktadır.  

 

Sanal mekanın gerçek mekan gibi algılanabilen bir varlık olması için içerisinde mekan-zaman 

ili�kisi kurabilmek gerekir. Bunun için, fotogerçekçi benzeticiler (simülatörler) ve VRML ve 

JAVA gibi bazı programlar üretilmi�tir. Sanal ortamların bilgisayar ortamında olu�turulması 

üç farklı a�amada gerçekle�ir. Bunlar; modelleme, görselle�tirme, gerekli sistem araçları 

(eldiven, ba�lık, ‘mouse’, klavye) ve yazılımlar kullanılarak olu�turulmu� gerçek zaman 

etkile�imli benzetimlerdir [3]. 

 

Üç boyutlu bilgisayar grafiklerinin ortaya çıkması sanal mekan kavramının içeri�ini 

de�i�tirmi� ve yeni bir etkile�im ortaya çıkarmı�tır. Üç boyutlu sanal mekanın en uç örne�i 

sanal gerçeklik (virtual reality) sistemleridir. Bu sistemler sayesinde kullanıcıların sanal 

mekan içine dahil olması ve bu ortamdaki nesnelerle etkile�ime girmesi söz konusu olmu�tur. 

Sanal gerçeklik sistemleri bilgisayar teknolojisinin ve donanımlarının en yüksek düzeydeki ve 

dolayısıyla en pahalı örneklerinin kullanıldı�ı sistemlerdir (Aktar, 2003). 

 

Sanal mekanların olu�turulması için kullanılan bilgisayar ve ileti�im teknolojileri 

incelendi�inde, gerçek mekan algı psikolojisinin sınırlı duyular aracılı�ı ile sa�lanabildi�i 

gözlenmi�tir. Öncelikle üç boyutlu görsel modelleme dili ile olu�turulmu� anlık dura�an 

karedeki görüntüsü ile sanal mekan birimsel olarak algılanabilmekte, ki�i bu sayede harekete 

ba�layaca�ı ba�langıç noktasını belirleyebilmektedir. Daha sonra ki�inin sanal mekan 

içerisindeki hareketi ‘mouse’ ve klavye etkile�imli olarak ya da sarmal sanal gerçeklik 

benzetimleri ile görsel, i�itsel, dokunsal gibi farklı duyumsal a�amalarda gerçekle�mektedir. 

Ki�i sanal ortamlar içerisinde daha kısa süreli deneyimler ya�amakta, bu sürede ancak mekanı 

tanımaya çalı�makta ya da kendince tanımlamaktadır [3]. 
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Bilgisayar ve internet ile hayatımıza giren hız ve sanal mekan kavramı; mekanların 

algılanmasını ve içinde ya�ama durumumuzu de�i�tirmi�tir. Mekan artık fiziksel olarak de�il; 

kısa süreli görsel ve i�itsel duyumlarla ve zihinsel olarak ekrandaki benzetimler yardımı ile 

dünyanın her yerinden algılanabilir hale gelmi�tir [3]. 

 

3.2     Çocukta Gerçek Mekan Algısı 

 

Bazı ara�tırmacılar; çocuk davranı�larının, ki�ilik, zeka gibi ki�isel özelliklerden çok, çocu�un 

içinde bulundu�u psiko-sosyal ortam ve mekan tarafından belirlendi�ini kanıtlamı�lardır 

(Gür, 2002). 

 

Algi ile zeka arasında bir ayrım oldu�u kabul edilir. Aynı ayrım mekan konusunda da algısal 

ve zihinsel mekan olarak vardır. Zihinsel mekan, i�lemsel dü�ünebilme devresinin öncesine ve 

sonrasına denk gelecek biçimde, duyusal-devinimsel mekan ve yeniden canlandırılan mekan 

a�amalarını içerir. Çocu�un ilk iki yılında görülen duyusal-devinimsel mekan anlayı�ı, bu 

dönemin en önemli kazanımlarından biridir. Yeniden canlandırılan mekan kavramının 

olu�umu, yakla�ık olarak iki ya�ında ba�lar ve ancak on iki ya�larında, yani i�lemsel 

dü�ünmenin yer aldı�ı somut i�lemler döneminde ula�ır. Yeniden canlandırma, mekansal 

eylemin hatırlanması de�il, simgesel ve içselle�tirilmi� bir eylemdir (Yava�o�lu, 2005). 

 

Algısal mekanın geli�iminde Piaget, çocu�un eylemlerinin çevre ile etkile�erek, önce 

devinimsel eylemlere, daha sonra içselle�tirilmi� eyleme ve en sonunda i�lemsel eyleme 

dönü�tü�ünü savunur (�ekil 3.4). Mekansal kavramlar, yalnızca algı düzeyinde olu�maz. 

Mekan kavramı, zihinsel alanda evrimle�erek kazanılmaktadır. 

 

 

�ekil 3.4 – Çocukların mekan algısının geli�imi 
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Piaget, çocuklarda mekansal algının geli�imini, çocuk ve çevre arasında do�al bir kar�ılıklı 

etkile�im ve denge kurma süreci olarak açıklar. Geli�im, ö�renme ve olgunla�mayı ya da 

genetik potansiyelin dı�avurumunu kapsar (Yılmaz, 2005). 

 

Mekanın çözümlenmesinde Piaget üç tür ili�ki saptamı�tır:  

 

1-  Topolojik Mekan  

2-  Projektif Mekan  

3-  Metrik Mekan.  

 

Topolojik mekandaki yakınlık, kopukluk, sıra-düzen, çevreleme, süreklilik gibi ili�kilerin 

algılanması ve çocu�un nesneler üzerindeki gerçek, somut eylemleri belirlemesi, yani e�ya ve 

nesnelerle oynaması, sezgisel mekanı yapılandırıp yeniden canlandırması ile ilgilidir. Bu tür 

algıların ve yeniden canlandırmaların bir sisteme ba�lanması, çocu�un yedi ya�ına ula�ıncaya 

kadar olan evresini kapsar. Çocuk bu evrede sezgisel mekanın boyutlarını belirler. Topolojik 

ili�kiler mekan kavramının temelini olu�turmaktadır. Topolojik mekan ili�kileri; 

 

� Yakınlık: Aynı algısal alanı payla�an ö�elerin bir di�erine yakınlı�ı; bu, uzaklık kavramının 

geli�mesine olanak sa�lar. 

�  Kopukluk: �ki kom�u ö�e arasındaki ayrımdır. 

� Sıra-Düzen: Çe�itli kom�u ö�elerden birinin öncelikli algısı; mekansal ardı�ıklık olarak da 

tanımlanabilir.  

� Çevreleme (Kapatma): �ki boyutlu düzlemde bir ö�enin di�eri tarafından çevrilmesi; üç 

boyutlu düzlemde ise ‘içinde olmak’ olarak tanımlanabilir. 

�  Süreklilik: Ö�elerin birbiri ardına kesilmeden sürüp gitmesidir (Koç, 1999). 

 

Kaya’nın (1989) da belirtti�i gibi; Chen ve arkada�ları, ya�ları be� ile dokuz arasında de�i�en 

çocuklarda yatay ve dikey görü�lerde fiziksellik, görsellik, ya� ve cinsiyetin etkisini 

ara�tırmı�lardır. Dikey ve yatay algılamalarda hata yapma oranının ya�lara göre de�i�ti�ini, 

ya� büyüdükçe hata yapma oranında azalma oldu�unu görmü�lerdir. Dört ya�ında olan 

çocuklar önemli bir geli�me göstermezken, be� ya�ında olan çocukların, mekan ili�kilerinin 

algılanmasında ilerleme gösterdikleri görülmü�tür.  

 

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

elemanlarının yerlerinin, ötekilerle ili�kileri çerçevesinde ve belli bir perspektif içinde 



 29 

belirlenmesi gerekmektedir. Zaten var olan topolojik i�lemler, perspektif i�lemlerin 

eklenmesiyle zenginle�mekte ve yeni anlamlar kazanmaktadır (Koç, 1999). 

 

Temelde uzaklık kavramına dayanan ve �ekillerin e�de�erlili�ini matematiksel e�itlikle 

açıklayan kavram, metrik mekan kavramıdır. Sezgisel bir biçimde i�lem öncesi dönemde 

içselle�tirilmeye ve yürütülmeye ba�lanan metrik mekana ait ili�kiler ancak ilk korunumların 

ortaya çıktı�ı somut i�lemler döneminde, gerçek anlamda, metrik ve ölçülebilir bir mekan 

kavramına ula�maktadır (Akarsu, 1984). 

 

Piaget çocukta mekansal kavramların geli�imine dair üç önemli sonuç çıkarmı�tır: 

 

1.  Çocuk eylemleri çevre ile etkile�erek önce devinimsel hareketlere, daha sonra 

     içselle�tirilmi� eyleme ve en sonunda i�lemsel eyleme dönü�mektedir.  

2.  Mekansal kavramlar, yalnızca algı düzeyinde olu�makta, mekan ya�antıda zaten var olan 

     bir veri gibi görünse de kavram, zihinsel alanda evrimle�me ile kazanılmaktadır. 

3.  Mekan kavramı mantıksal bir geli�im izlemektedir. Önce topolojik ili�kiler sonra paralel 

     bir biçimde projektif ve metrik mekana ili�kin ili�kiler ortaya çıkmaktadır (Koç, 1999). 

 

Çocuklar, mekanı algıladıkları süreç boyunca mekanla fiziksel etkile�ime geçerler. Renk, 

çocuklar için vazgeçilmez bir uyarıcıdır. Çocukların renk tercihleri ilginç ve cesurdur, ancak 

kırmızı genel olarak her ya� döneminin be�enilen rengidir. Çocuklarda renk tercihlerini 

belirleyen çe�itli iç ve dı� faktörler vardır.  

 

Çocuklar için dokunmak çevreleriyle ili�ki kurmanın en önemli araçlarından biridir. I�ık da 

görsel algıyı olu�turan ve dikkat mekanizmasını harekete geçiren bir elemandır. Günümüzde 

çocuk müzeleri, teknoloji merkezleri gibi mekanlar özellikle çocukların dokunması ve 

ı�ıklarla, nesnelerle çocukların dikkatini çekmesi için tasarlanmı� elemanlarla doludur. Çünkü 

yaparak, ya�ayarak ö�renme durumlarında; kullanılan gerçek nesne, olgu ve olaylar, onların 

örnek ve modellerinden olu�an araç ve yöntemler, temsil ve drama müze e�itiminde 

yararlanılan temel unsurlardır.  

 

Ö�renme i�lemine katılan duyu organlarının sayısı ne kadar fazla ise o kadar iyi ö�renilir ve 

ö�retilenler o kadar geç unutulur. En iyi ö�renme yolu, bireyin kendi kendine yaparak 

ö�renmesidir. Ö�renilenlerin ço�u görme duyusunun yardımı ile gerçekle�tirilir. En uygun 

e�itim somuttan soyuta ve yalından zora do�ru gerçekle�en e�itimdir (Yılmaz, 1996). 
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�nsan, kendine ait olan mekanı düzenler ve diyalektik olarak bir ba�kasının mekanına ve 

çevreye göre farklıla�tırır. Öznel mekan, ki�iye ait olan mekan, onu kuran özneyle var olur. 

Çocuklar da kendi yarattıkları mekan içerisinde bulunmaktan zevk alırlar. Küçük oyun 

kulübelerinde kendilerini güvende hissetmeleri, kendi ölçeklerinde bir mekan içerisinde 

olmalarından ileri gelmektedir. Szekely (2007), yaptı�ı çalı�mada küp �ekildeki kutuların, bu 

nedenle çocukların hayatında büyük bir önemi oldu�unu ve kutularla oynamanın, kutu içinde 

ya�amanın onlar için önemli oldu�unu vurgular. Çocuk odasının da çocuk için önemli bir yeri 

vardır. Çocu�un kendi denetiminde olan bir mekanı olmaması, o daha bir bebekken sa�lı�ını 

etkiler. Daha ileriki ya�larda bir odasının olmaması, birçok ailede ebeveyn-çocuk arası 

gerilimleri ve çocu�un sosyal geli�im problemlerini yaratır.  

 

Çocukların çevre algıları, bili�sel �emalar olu�turmaktadır. Çocukların çevreyle ilgili 

olu�turdukları �emaları çizdikleri haritalarla ö�renip de�erlendirmek olasıdır. Beyin haritaları 

ve çocuklarda bili�im, özellikle somut i�lemler döneminde, çevrenin topolojik ve projektif 

kalitesine ba�lı ipuçları vermektedir (Yılmaz, 2005). Davranı�-bili� haritaları bir alanın ya da 

bölgenin kullanımının belirlenmesi için kullanılan bir algılama analiz yöntemidir (Genç, 

2005). 

 

Bili� haritası yöntemiyle çocuklarla birçok çalı�malar yürütülmü�tür. ��lem öncesi dönem 

çocuklarına, somut i�lemler dönemi çocuklarına ayrı ayrı yapılan çalı�malarda çocuklardan 

resimler yapmaları, bazen kendi odalarını, bazen sınıflarını, bazen de okullarını yansıtmaları 

istenmi�tir. Okul ve çevre çocuklar için en önemli mekanlardır.   

 

Çocukların daha iyi mekanlarda ya�amaları adına, çocukların saf bilincinden yararlanarak 

mekanla kurdu�u ili�kiler saptanmaya çalı�ılmı�tır. Örne�in, Gür ve arkada�larının (1989), 

yaptı�ı çalı�mada 8-9 ya� çocuklarından elde etti�i veriler, okul kat sayısının çocuk ya�ıyla 

birlikte önemli bir de�i�ken oldu�unu göstermi�tir.   

 

3.3    Çocukta Sanal Mekan Algısı 

 

Çocukların gerçek mekanla kurdu�u ileti�im, daha do�du�u andan itibaren ba�lamakta ve 

ya�a ba�lı geli�im göstermektedir. Be� duyu organının yanında, içselle�tirilmi� deneyimler 

çocukların mekan algısında etkin rol oynamaktadır.  
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Çocuk geli�iminde ve çocukların mekan algısının geli�mesinde oyunun büyük önemi vardır. 

Çocuklar oyun oynayarak görür, dokunur, i�itir, merak eder, ifade kurar, ba� kurar, kendini 

kanıtlamaya çalı�ır. Yeti�kinler tarafından sadece e�lenme amacı ta�ıdı�ı dü�ünülen oyun, 

çocu�un ö�renme ve ö�rendiklerini belle�e yerle�tirme yetisine yardımcı olmaktadır.  

Oynadıkları oyunlar içinde yarattıkları mekanlar, o mekanı kendine ait kılma bilinci 

do�rultusunda onların mekan algısına yön verir.  

 

Zamana ba�lı olarak oyunların de�i�im göstermesi gibi, teknolojik geli�melerle mekan 

kavramının de�i�mesi, bilgisayarın insan ya�amına girmesi ve internetin ortaya çıkması 

çocukları sanallıkla tanı�tırmı�tır. Artık çocuklar, oyun oynayarak kurdukları dünyaları ve 

becerilerini, bilgisayar kullanmaya erken ya�ta ba�layarak sanal dünyaya aktarma 

yolundadırlar. Bu amaçla oynanan bilgisayar oyunlarının çocukların sanal mekan algılarını 

geli�tirdi�i dü�ünebilir. 

 

Bilgisayarın çocuklar üzerindeki etkilerinin ara�tırılması sürekli geli�irken, bilgisayarın 

çocukların ö�renme becerisini geli�tirdi�i görü�ü yaygınla�maktadır. Günümüzde çocuklar, 

iki ya�ından itibaren oyun oynayarak, algısal aktiviteler gerçekle�tirerek olu�turdu�u içsel 

deneyimleri, bilgisayarla ve bilgisayarda oynanan oyunlarla olu�turdu�u edinilen deneyime 

yakla�tırmaktadır.  

 

Çocukların bilgisayarda merak duydu�u ilk alan bilgisayar oyunlarıdır. Sanal ortam ile ilk 

tanı�maları, somut i�lemler döneminde, internet sayesinde gerçekle�ir. Böylece sanal ortam, 

bilgisayar oyunlarında da sanal mekan kavramıyla tanı�makta ve etkile�im kurmaktadır. Bu 

dönemde çocuklar, mekan algılarında yeniden canlandırma evresindedir. Gün geçtikçe çe�itli 

bilgisayar oyunlarına birbirinden farklı mekan yaratma, mekan içinde gezinme oyunları da 

eklenmektedir. Öyle ki, çocu�un oyun ortamında önemli yeri olan resim yapma eylemine bile 

sanal ortamda olanaklar veren yazılımlar vardır. Ellen Yi-Luen Do, sanal ortamda el çizimi 

karakterinde yapılan karalamanın, eskizin, üç boyutta nasıl göründü�ünü perspektifler halinde 

panoramik olarak gösteren yazılım kurmu�tur (Ming-Chun, 2001). Yine, hayvanları üç 

boyutlu görerek, üzerlerinde fiziksel de�i�iklik yapma olana�ı veren oyun amaçlı basit 

yazılımlar da vardır.  

 

Çocukların bilgisayar oyunları sayesinde tanı�tı�ı sanal mekanlarda, sadece ‘mouse’ ve 

klavye kullanarak, gerçek mekandaki mekansal ili�kileri ve parametreleri nasıl 

çözümleyebildi�i tartı�ma konusudur. Ancak ara�tırmalar, bilgisayar ve bilgisayar 
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oyunlarının, dozunda ve do�ru ya�ta kullanıldı�ı takdirde, çocu�un bili�sel geli�imini 

arttırdı�ı, pratik dü�ünme becerisini ve yaratıcı dü�ünme becerisini geli�tirdi�i, ö�renmeye 

katkıda bulundu�u sonuçlarını çıkarmaktadır. Bilgisayar ve sanal ortamın çocuk için yeri, 

önemi ve çocuk algısıyla nasıl örtü�tü�ü, çocuktaki oyun ve hayal gücünü nasıl tetikledi�i bir 

sonraki bölümde ayrıntılı �ekilde ele alınacaktır. 
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4.     ÇOCUK VE SANALLIK: ÇOCUKTA OYUN VE B�LG�SAYAR ETK�LE��M� 

 

Bilgisayarların günlük ya�amdaki yeri yaygınla�tıkça bilgisayar okur-yazarlı�ı da çocuklu�a 

do�ru çekilmektedir. Erken ya�larda bilgisayar kullanmaya ba�layan çocuklar, internet ve 

bilgisayar oyunlarıyla da tanı�arak sanal ortamlarla ili�ki kurmaya ba�lamı�lardır. Yeni 

ö�renme araçlarından biri olarak da görülen bilgisayarlar, çocukların zihinsel ve sosyal 

geli�imini de olumlu yönde etkilemektedir. Ö�renmenin yanında, dü�üncelerini özgürce 

aktarma fırsatını bulmaları yaratıcılıklarını da geli�tirir. Bilgisayar aracılı�ıyla sanal 

ortamlarla ili�ki kuran çocuklar, gerçek hayatta da yeteneklerini küçük ya�lardan itibaren 

oynadıkları oyunlarla geli�tirirler. Oyunun çocuk geli�iminde ve çocuk yaratıcılı�ının 

geli�iminde önemli rolü vardır. Günümüzde çocuklar ise daha çok bilgisayar oyunları 

oynamaktadır. Bilgisayar oyunlarının çocuklar üzerindeki olumlu ve olumsuz etkileri 

tartı�ılırken, olumlu yönlerinin a�ır bastı�ı söylenebilir.  

 

4.1     Çocuk ve Oyun 

 

Oyun hayatın kabul görmü� kuralları dı�ında farklı kuralları olan bir geçekliktir. Oyun, 

oyuncular aracılı�ıyla ortaya çıkar ve oyuncularını gerçek dünyadan ba�ka bir dünyaya 

geçirir. Oyun aracılı�ıyla yeni bir dünya yaratılır. Bu dünya, hayal gücünün yarattı�ı hayali 

(sanal) bir dünyadır (Yürekli, 2003).  

 

Yavuzer’e (2007) göre oyun, çocu�a hiç kimsenin ö�retemeyece�i konuların kendi 

deneyimleriyle ö�renmesinin bir yoludur. Piaget’e (1955) göre oyun bir uyumdur. Schmitz’e 

(1979) göre ise, oyunun içindeki yer ve zaman kavramlarının fiziksel yer ve zaman ile ili�kisi 

yoktur. Oyun günlük ya�amdan, kendine özgü yer ve süre ile sınırlanır; ba�lar ve belli bir 

noktada biter. Oyun önceden tanımlanmı� mekan ve zaman sınırlamalarından olu�an kurulu 

bir sosyal sistemdir. Huizinga’ya (1995) göre oyun sıradan ya da gerçek hayat de�ildir, gerçek 

hayattan kendi düzenini kendisi barındıran geçici bir eylemler alanına geçi�tir. 

 

Çocuk için ise, oyunda zaman ve mekan sınırı yoktur, her ikisi de oyun içinde kendili�inden 

olu�ur. Oyun, çocuk için gerçeküstü bir boyutta ama tam da dünya gerçeklerinin aktarıldı�ı 

bir düzlemde yer alır. And (1974), oyunun özelliklerini belirlerken, oyunun gerçek ya�amdan 

geçici olarak çıkarak kendi düzeninin, dünyasının içine girmesinden söz eder. Çocuk, 

oynarken gerçe�in dı�ında oldu�unun bilincindedir. Bu nedenle de oyun, günlük ya�amda bir 

ara veri�, bir dinlenme gibidir.   
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Oyun akıl dı�ı (irrasyonel) dır. Oyun oynamak, sonuca götürmede daha yeterli olanı 

yasaklayıp daha az yeterli olanı serbest bırakmaya ve yalnızca bu tür bir etkinli�i olanaklı 

kıldı�ı için kabul edilen kuralların izin verdi�i araç ve yöntemleri kullanarak belli bir duruma 

ula�maya yönelik bir etkinli�e girmektir (Yürekli, 2003). 

 

Oyunun ilk basama�ı geli�erek, zamanla yapıların ve yatırımların olu�turulmasını içeren 

‘yapıcı oyun’a ve çocukların çe�itli rollere girerek insanlar ve hayvanlarla ilgili kendi 

senaryolarını eyleme döktükleri ‘temsili oyun’a dönü�ür. Çocuk için, gerçe�i taklit etmek, 

oyunun esası haline gelir. Oyun, çocu�a gerçe�i dönü�türme fırsatı vererek gerçek kavramını 

tartı�maya açan oyun ve anlamaya yönelik taklit eylemi ile iç içe geçer (Yava�o�lu, 2005). 

 

Oyunu tanımlayan oyun kurallarıdır. Oyunun gerçe�ini, ya�adı�ımız dünyanın gerçe�inden 

ayıran bu kurallardır. Oyun oynayanların amacı, oyunun kuralları çerçevesinde belirlenir. Bu 

kuralları kabul etmelerinin nedeni; yalnızca, kuralların belirledi�i sınırların içindeki etkinli�i 

yapmak istememeleridir (Yürekli, 2003). Oyunun iki temel ö�esi, imgesel ortamın varlı�ı ve 

bu imgesel ortamdaki kurallardır. Katılımcılar, oyun dünyasının kurallarının rehberli�inde, 

gerçek ya�amdan kendi zaman ve mekan sınırları içinde ilerleyen geçici bir etkinlik alanına 

do�ru adım atarlar. Kural sistemleri, aslında oyun ortamının kendisinin kurulmasına hizmet 

etmektedir. Bu kurallar daha sonra güçlerini, çocu�un oyun dünyasının payla�ılan 

etkinliklerinden elde etti�i zevkten ve bunlara ba�lılı�ından almaktadırlar (Nicolopoulou, 

2004����

 

4.1.1     Çocuk Geli�iminde Oyunun Yeri ve Oyunla Ö�renme 

 

Çocu�un ya�amının ilk yıllarında oyun, geli�imin kayna�ıdır ve farklı geli�im alanlarının 

ortak noktada bulu�tu�u bir alan yaratmaktadır. Oyun, toplumsal kuralların kendini güçlü 

kılacak bir biçimde içselle�tirilmesi için imgesel bir fırsat sa�layarak, tümü oyun içerisinde 

ortaya çıkan ve oyunu okulöncesi geli�imin en yüksek düzeyine eri�tiren gönüllü araçlar 

yaratma, gerçek ya�am tasarılarını ve iradi güdülerini olu�turma yetene�inin geli�imine 

katkıda bulunmaktadır (Nicolopoulou, 2004).  

 

Yavuzer (2007), oyunun çocuk geli�imindeki önemini �öyle açıklamaktadır: 

 

�  Oyunun Bedensel De�eri (Fiziksel Geli�ime Yönelik): Çocu�un kas sistemini geli�tiren 

aktif oyun, aynı zamanda çocukta biriken enerjinin bo�almasını sa�lar. Bu enerjinin 
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harcanmaması, çocu�un nörotik, içe dönük ve alıngan bir yapıya sahip olmasına neden 

olabilir. 

� Oyunun �yi Edicilik Özelli�i (Duygusal Geli�ime Yönelik): Çocu�u tanımada de�erli bir 

araç olan oyun, onun günlük ya�amda çevresinden aldı�ı uyaranların olu�turdu�u 

gerilimden kurtulmasını sa�lar.  

� Oyunun E�itimsel De�eri (Algısal Geli�ime Yönelik): Çocuk, çe�itli biçim ve boyutlardaki 

oyun malzemesiyle oynaya oynaya renk, boyut ve objelerin anlamlarını kavrar. Oyun, 

çocu�un içinde bulundu�u ya�amı kavramasını, gerçekle gerçek olmayanı ayırabilmesini 

ö�retir. 

� Oyunun Toplumsal ve Ahlaki De�eri (Sosyal Geli�ime Yönelik): Arkada�larıyla oynamak, 

çocu�a i�birli�ini ve toplu ya�am için gerekli kuralları ö�retir. Oyun yoluyla sosyalle�erek, 

‘ben’ ve ‘ba�kası’ kavramlarının bilincine varan çocuk, vermeyi ve almayı da oyun 

aracılı�ıyla ö�renir.  

 

Çocuk oynadıkça duyuları keskinle�ir, yetenekleri geli�ir, becerileri artar. Çünkü oyun, 

çocu�un en do�al ö�renme ortamıdır. Duyduklarını, gördüklerini sınayıp denedi�i, 

ö�rendiklerini peki�tirdi�i bir deney odasıdır. Kısacası, oynayan çocuk, kendi dünyasındadır. 

O dünyaya kendisi egemendir. Kuralları kendisi koyar, kendisi bozar (Tekin, 1995). 

 

Benzetme ve taklit yönüyle oyun, çocu�un hayata dair olanın (mekan, kurallar, ili�kiler, 

rekabet, vb.) ilk bilgisini edindi�i bir eylemdir. Çocukların do�al bir ö�renme açlı�ı ve merakı 

vardır. Onlar için bir sonuç elde etmek de�il, ke�fetmek ve bulmak önemlidir. Oyun oynarken 

problem çözme durumlarında kullanılan zihinsel yetenekler de geli�tirilir. Oyunun problem 

çözme yetene�ini geli�tirme konusundaki katkısı özellikle;  

 

1. Zihinsel i�levler,  

2. Sosyal perspektif belirleme,  

3. Dürtülerini kontrol edebilmeyi ö�renme ile ilgilidir. 

 

Ke�fetme oyun oynamanın bir parçasıdır. Oyun oynayan çocuk sık sık çevresi ve kendisi 

konusundaki gerçekleri ke�fetmeye çalı�ır. Özellikle çocu�un ilk ya�larında oyun, ö�renmek 

için en temel ihtiyaçların biridir. Oyun yoluyla ö�renme açık uçlu bir eylemdir. Oyun 

sırasındaki etkile�im oyuncuyu, çevresini, oyunun kurallarını ve anlamını de�i�tirebilir 

(Yava�o�lu, 2005). 
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Çocuklar ortak kuralları bilmezler ve onlara uymazlar. Onlarla ileti�im kurabilmek için 

kuralları ö�retmek gerekir. Ö�renme-ö�retme ili�kisinin temeli de yine ileti�imdir. Oyun, 

uyulması gereken geçici kurallar sunarken, çocukların dünyayla ileti�im kurabilmeleri için 

gereken ortamı da yaratır (Yürekli, 2003). Oyun, çocuk için ö�reticili�i tartı�ma götürmez bir 

kavramdır. Oyun, çocuk için ö�renme aracı de�ildir, çocuk-oyun ili�kisinde, farkına 

varmadan ö�renme edimi gerçekle�ir, çocuk ö�renmek için oynamaz ama oynarken ö�renir; 

bunu, ya�ama dair deneyimleyerek gerçekle�tirir (Yava�o�lu, 2005). 

 

Oyun araçları olarak oyuncakların da çocuklar için ayrı de�eri vardır. Oyunca�ın görevinin; 

çocukları motive etmek, onlarda merak ve ke�fetme iste�i uyandırmak oldu�unu iddia eden 

Shenk (1999)’e göre; geleneksel oyuncaklar, renkler, sayılar gibi temel kavram ve dü�ünceleri 

ö�retmeyi amaçlar. Oysa dünyanın dinamikleri içinde ö�renilmesi gereken; ileti�im, de�i�im 

gibi ba�ka önemli kavramlar da vardır. Günümüzde geli�tirilen elektronik oyuncaklar, ba�ka 

varlıkların nasıl ili�ki kurdu�u, zaman içinde nasıl de�i�ti�i gibi sorulara cevap verebilecek 

�ekilde oynayanla ili�ki kurarlar. Bu açıdan bakıldı�ında, elektronik oyuncakların çocuklar 

üzerinde; dinamik sistemleri anlamaya yardımcı olmak, yaratıcılı�ı geli�tirmek gibi olumlu 

etkileri vardır. 

 

Çocuk, oyun oynarken hayal gücünü çalı�tırır. Oyunu kurma, çocu�un yaratıcılı�ını 

kullandı�ını gösterir. Oyun, hayal gücü ve yaratıcılık arasında etkile�imli bir ba� vardır. 

 

4.1.2     Çocukta Hayal Gücü, Yaratıcılık ve Oyunla �li�kileri 

 

Yaratıcılık; yeni, özgün ve beceriye dayalı bir ürün olarak ortaya çıkarmı� ya da henüz 

dönü�türmemi�, kendine özgü bir problem çözme sürecini içeren, bireyin hayal gücünü özgün 

ve üretime dönük kullandı�ı bili�sel bir yetenek olarak tanımlanabilir (Sonmaz, 2002). 

Yaratıcılık, çözülmesi istenen sorunu ke�fetmek ve çözmek için çe�itli evrelerden geçerken 

bireyin kendi özgünlü�ünü ortaya koymasıdır (Tekin, 1995).  

 

Yaratıcılık her bireyde az ya da çok vardır. Her insan kar�ıla�tı�ı günlük etkinliklerde az ya da 

çok yaratıcı dü�ünebilmektedir. Çünkü her alanda çok boyutlu biçimde ortaya çıkan sorunlara 

çözüm üretebilmek yaratıcı dü�ünmeyi gerektirmektedir. Çevreyle, ki�ilikle ve var olan 

fırsatlarla ilgili sayısız de�i�ken bireyin yaratıcılı�ını engelleyebilir ya da destekleyebilir 

(Koço�lu, 2003).  
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Yaratıcılık çocuklarda do�al olarak bulunur ve küçük ya�larda belirtileri görülür. Çocuk 

oyunlarında, çocuk resimlerinde ve her türlü çocuk etkinli�inde ortaya çıkar. Bugünün çocu�u 

gün boyunca çok sayıda binlerce mesaj, bilgi ve imge ile kar�ı kar�ıyadır. Kendisine gelen bu 

bilgileri hangi kriterlere göre de�erlendirece�ini, kabul ya da reddedece�ini bilememektedir. 

Bu nedenle çocuklar hayal güçleriyle hareket ederek çözümleme yoluna giderler. Erken 

ya�larda verilecek yaratıcı ve ele�tirel dü�ünme becerileri ile çocu�un hayal gücü etkile�ime 

sokulursa çocu�a etkili dü�ünme becerisi kazandırılabilir (Sonmaz, 2002).  

 

Çocu�un dünyasında her yaratıcılı�ın kayna�ında oyun vardır; resim çizgilerle oynanan bir 

oyundur. Müzik seslerle oynanan; �iir, sözlerle; dans, hareketle oynanan bir oyundur. Oyun 

çocu�un zekasını geli�tirir. Çocuk oyun aracılı�ıyla; dünyayı ve çevresini ke�feder, gerekli 

bilgileri edinir, merak duygusunu tatmin eder, mantık yürütmeyi, karar vermeyi, sebep-sonuç 

ili�kisini görmeyi, dikkatini toplamayı, kendini bir amaca yöneltmeyi, oyunda ortaya çıkan 

problemleri görmeyi, bunlara çözümler bulmayı ö�renir. Karar verme yetene�i artar, yaratıcı 

olarak aklını ve becerilerini kullanmayı ö�renir. Araç-gereç ve malzemeyi kullanırken, 

bunların özelliklerini ke�feder, istedi�i biçimde çevresini kontrol etme ve ona uyum sa�lama 

becerilerini geli�tirir (Tekin, 1995). 

 

Çocuklar sadece ba�kalarının yaptıklarını taklit etmeyip, oyunlarında ya da meydana 

getirdikleri bir �eyde bir yaratıcılık gösterebilmektedirler. Bunlar �u anda önemsiz �eyler 

olarak görünse de, yeti�kin yaratıcılı�ının habercileri olabilir. Yeti�kinler için yaratıcı 

dü�ünce, çok sıklıkla kullanılmayan bir dü�ünce biçimidir. Onların ya�amı kurallarla 

çevrilidir ve bu kurallara uyulması bir zorunluluktur. Fakat çocukların yeti�kinlere göre daha 

esnek dü�ünebildikleri, hayal güçlerini kullanabildikleri ve yaratıcı dü�ünceye daha fazla 

sahip oldukları söylenebilir. 

 

4.1.2.1     Çocukta Yaratıcılık Geli�imi ve Örnekleri   

 

Çocu�un, çevresini ve dünyasını anlayabilecek �ekilde e�itilmesi ve yaratıcılı�ının 

geli�tirilmesi için, e�itiminin okulöncesi dönemde ba�latılması gerekmektedir. Hızlı ve 

sürekli de�i�im bunu gerektirmekte, bilgiler arasındaki etkile�im de yaratıcılı�ın ö�renilir bir 

olgu oldu�unu ortaya koymaktadır. Yaratıcılık, üretime yönelik ürünler veren dallarda ele 

alınabilece�i gibi, dü�ünce üreten dallarda da ele alınabilir. Yaratıcı bir e�itimle yeti�en çocuk 

ve genç, çevresini biçim-mekan ili�kileriyle görebilir. Bu tür bir yeti�me ortamı için e�itimde 
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küçük ya�tan ba�layarak duyu ve duyumları, görsel algılamayı, imgesel dü�ünmeyi geli�tiren 

sanatsal etkinlikler önemli bir yer tutmaktadır. 

 

Çocuk resim yaparak, boyayarak, müzik dinleyerek, �arkı söyleyerek, bir müzik aleti çalarak, 

yaratıcı özellik ta�ıyan etkinliklerle kendini ifade edebilir. Yaratıcı sanat etkinlikleri, zevk 

alma, duygusal rahatlama, kendini ifade etme, el becerileri, el-göz e� güdümü, dikkat toplama 

ve ara�tırma güçlerini desteklemekte, büyük ve küçük kasların geli�imini sa�lamaktadır (Aral, 

1990). 

 

Çocukların yaratıcılıklarını geli�tirmek için, çocuklar sanatla ili�kiye sokulmalıdır. Resim 

yapmak, çocuklar için sanatsal bir etkinliktir. Çocuklar çizdikleri resimlerde, görsel, dokunsal 

ya da sıralayıcı-betimleyici sınıflamalardan birinden birine daha e�ilimlidirler. Ancak görsel 

algısı güçlü bir çocu�un dokunsal algısını, dokunsal algısı güçlü bir çocu�un da görsel algısını 

güçlendirmeye zorlamamalıdır. Çocuk sanat etkinli�inde güdülenirken, geli�tirmi� oldu�u 

birtakım içgörüler sonucu, kimi kavramlar geli�tirebilir. Bu içgörüler, dü�ünün ve 

dü�üncelerinin planlanmı� ve amaca yönelik bir etkile�iminin ürünleridir. E�er genellikle 

çocu�un dü�lemlerine gülünüyor ya da ba�ka yollarla engelleyici davranılıyorsa, çocuk kısa 

sürede gerçekler dünyası ve imgeler dünyasını birbirinden ayırt etme gücünü kazanır; en 

küçük bir aykırılık ya da uyu�mazlık hemen dikkate alınır, imgeler bulunup çıkarılır ve bir 

yana itilir, artık onlara de�er verilmez. Böylece imgeleri görme gibi do�al bir e�ilim 

köreltilme yoluyla baskıya alınır (San, 1977). 

 

Çocuklar aynı zamanda, gördüklerini foto�raflayıp zihinlerindeki dosyalarda saklarlar. Oyun 

oynadıkları ya da yaratıcı etkinliklerde bulundukları zaman bu dosyalardaki kareler onlara 

yön verir. Yön vermede, çocu�un ki�isel, sosyal özellikleri etkilidir. Dokuz ya�ındaki bir 

çocu�un; Gürbüz Do�an Ek�io�lu’nun uluslararası karikatür yarı�masında mansiyon ödülü 

alan karikatüründen etkilenerek yaptı�ı resim buna iyi bir örnektir (�ekil 4.1). Bu ironik 

betimlemeyi dokuz ya�ında bir çocu�un dü�ünebilmesi çocukların yaratıcılıklarında net ve 

yalın bir ili�kiler a�ı kurdu�unu göstermektedir. 
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�ekil 4.1 – 9 ya�ındaki bir çocu�un yaptı�ı resim 

 

Çocu�un geli�im dönemlerinden, ilkokul dönemi içinde bir ikinci devre olarak ele alınan 9-12 

ya�ları arasında, 6-9 ya�larındaki bazı geli�imlerin hala sürdü�ü, ayrıca fiziksel-ruhsal 

de�i�imlerin yer aldı�ı, çocu�un kimi psikolojik özelliklerinin yaratıcı etkinli�ine de yansıdı�ı 

izlenir. Zihinsel olgunla�maya paralel olarak çocu�un çözümsel olarak davranı�ları artar, 

nesnelerin gerçek büyüklük oranlarına sadık kalma kaygısı belirir. Artık erken yılların saf ve 

özgür havası kalmamı�tır. Keskin bir �ekilde gözlemlenmi� ayrıntılar ve perspektif ile 

u�ra�maktan çocukların yaptıkları resimlerde eski özgürlük havası kalmamı�tır. Bu dönemde 

çocukta, içinde ya�adı�ı kültür ve toplumun bazı zevk ve ölçülerine uyma kaygısı egemen 

olmu�tur. Renkler erken yıllardaki gibi serbestçe kullanılmaz, gerçekçi olma kaygısı öndedir 

(Tekin, 1995). 

 

Üç boyutlu kavrayı� e�itimi, yaratıcılık e�itimi içerisinde önemli yer tutmaktadır. Özellikle 

1970’lerden sonra üç boyutlu tasarım ve bu tasarımların yaratıcı performansla olu�turulmaları 

sanat e�itiminin gündeminden daha geni� yer kaplamaya ba�lamı�tır. Mühendislik ve 

endüstriyel tasarım alanlarını yaratıcı tasarım boyutunda ele alan kuramların geli�mesi ile üç 

boyutlu yaratıcı tasarım, birçok mühendislik ve çevre biliminde yer almaya ve sanatsal 

yaratım boyutunda dü�ünülmeye ba�lanmı�tır. Yaratıcılı�a dayalı sanat e�itimini, yalnızca iki 

boyutlu çalı�malardan olu�an resim e�itimi de�il, ya�amımızın öteki bölümlerini olu�turan üç 

boyutlu biçim, teknik ve bunlarla ilgili gereçler evreni de ilgilendirmektedir. Ancak, sanat 

e�itimi ne tek yanlı bir teknik araç-gereç yapma, ne de çe�itli gereçlerle oyuncak yapma ile 
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ilgilidir. Aksi takdirde çocuklar, verileni yapan, kendi tasarımlarını gerçekle�tiremeyen, özgür 

ve özgür dü�ünmeden uzak, geli�ime kapalı bir konuma gelirler (Çapar, 2006). 

 

Üç boyutlu çalı�malar, do�rudan do�ruya elle olu�turmayı gerektirdi�inden, çocukların 

ellerini kullanabilme yeteneklerini geli�tirir. Formun ya da nesnenin bo�luk içerisindeki 

konumunu ve di�er form ya da nesneler arasındaki ili�kiyi kavramalarını güçlendirir. Yaratıcı 

üç boyutlu çabalar bireyde analitik dü�ünme yöntemlerini ve karar verme gücünü 

geli�tirmektedir. Ayrıca söz konusu çalı�malar yoluyla çocuklar, ellerindeki malzemeyi 

biçimlendirirken onun dönü�ümüne de tanıklık eder ve bunun kendileri tarafından 

gerçekle�tirilmi� oldu�unun bilincine varırlar. Biçimlendirilen üç boyutlu çalı�ma, parmakları 

dokunsal özelliklere kar�ı daha duyarlı bir hale getirir. Üç boyutu zihinsel olarak tasarlamak, 

çocukların dü� ve akıl yürütme donanımlarını artırır. Çocukta görsel duyarlılık ve problem 

çözme yetkinli�i arttıkça di�er disiplinlerdeki ili�ki kurma ve problem çözme alanlarında da 

ba�arıları yükselir (Çapar, 2006). Üç boyutlu çalı�malara en çok bilgisayarda rastlanmaktadır. 

 

 4.1.2.2     Çocukta Yaratıcılı�ın Geli�mesinde Bilgisayarın Etkisi 

 

Çocuklar en iyi ö�renmeyi, en çok ilgilerini çeken konularda ve bireysel faklılıklarını ortaya 

koyabilecekleri özgür ortamlarda deneyimleyerek kazanırlar (Koço�lu, 2003). Bilgisayar 

teknolojileri onlara bu özgürlü�ü sa�lamaktadır. Çocukların kendilerine olan güvenleri ve 

yaratıcılıkları en çok tasarımlarının fiziksel olarak hayata geçti�ini gördüklerinde artar. Bu, 

çocuklar için iyi bir ö�renme deneyimi olup motor geli�imlerini artırmaktadır. Bilgisayar 

teknolojileri çocuklara özgür tasarım olanakları vermektedir (Kelley ve Berrett, 2007). 

 

Bilgisayarın yaratıcı dü�ünmeyi geli�tirmek amacıyla kullanımı ö�rencilerin a�a�ıdaki 

yeteneklerinin geli�imine olanak sa�lar: 

 

�  Esneklik yetene�i: Bakı� açısını de�i�tirebilme, problemleri gerekti�inde daha somut ya da 

soyut hale getirerek yeniden tanımlama yetene�i, 

�  Akıcılık yetene�i: Olabildikçe çok fikir üretme ve arasından de�erli olan fikirleri  

     seçebilme yetene�i, 

�  Ça�rı�ım yetene�i: Birbirinden tamamen farklı ö�eleri bir araya getirerek yeni çe�itlemeler 

     olu�turma yetene�i, 

� Test etme yetene�i: Üretilenleri hızlı bir �ekilde deneme ve çalı�mayanları çıkarma yetene�i 

   (Koço�lu, 2003). 
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Bilgisayarın, yaratıcılı�ın geli�imine olumlu katkı sa�layabilece�i görü�üne kar�ın, mekanik 

ve algoritmik yapısı nedeniyle yaratıcı ürünler olu�turmayı engelledi�i ve yaratıcılı�ı 

desteklemedi�i yönünde görü�ler de vardır. Ancak gittikçe artan biçimde bilgisayarın yaratıcı 

ürün geli�tirmede ne kadar de�erli bir araç oldu�u da vurgulanmaktadır. Bilgisayarın 

yaratıcılık üzerinde tek ba�ına bir etkisi olamaz; teknoloji, yaratıcı olmayan ürünleri ortaya 

çıkardı�ı gibi yaratıcı ürünlerin ortaya çıkmasını da destekleyebilir. Bilgisayar, yaratıcılı�ın 

geli�mesi için etkin bir rol alabilir ancak, bilgisayarın yaratıcılı�ın geli�imini desteklemesinin 

iki önemli de�i�kene ba�lı oldu�u söylenebilir. Bu de�i�kenler; ö�renme çevresinin nasıl 

yapılandırıldı�ı ve ö�renme çevresinde bilgisayarın nasıl kullanıldı�ıdır (Clements, 1995). 

 

Ayrıca, son yıllarda üst düzey dü�ünme becerileriyle beraber yaratıcılı�ı geli�tirmek amacıyla 

hazırlanan bilgisayar destekli yazılımlar da vardır. Ancak ara�tırmacılar, yalnız ba�ına 

bilgisayarın yaratıcılı�ın geli�imine olanak sa�layamayaca�ını, uygun yazılımların seçiminin 

ve bunları etkin biçimde kullanmanın çok önemli oldu�unu vurgulamaktadırlar. Bunlara ek 

olarak literatürde, kelime i�lem programları kullanarak yaratıcı yazılı yapıtlar olu�turmanın, 

bilgisayar programları yazmanın, Logo yazılımını ve di�er bilgisayar tabanlı tasarım 

araçlarını kullanarak tasarım yapmanın yaratıcı dü�ünme becerilerinin geli�imine olumlu 

etkisinden söz edilmektedir (Koço�lu, 2003).  

 

Logo yazılımı, Lego oyununun bilgisayardaki uygulamalarının ilklerindedir ve Lego/Logo 

ö�renme ortamı olu�turur. Üç boyutlu yaratıcı oyunlardan biri olan Lego oyunu ile hayal 

gücünün sınır tanımadı�ı her �ey tasarlanabilmektedir. Lego parçaları, modüler oyuncak 

mantı�ının ilk ve en önemli örneklerinden sayılmaktadır. Geçme ilkesine dayanan modüler 

oyuncaklardır. Her ya�a göre ayrı ayrı sistemler geli�tirilmi�tir. Çocuklar Lego oynarlarken 

fiziksel bazı yetileri de geli�ir. Kas gücü artar. Beyin, el ve ayakların kullanımında daha aktif 

çalı�masını ö�renir, çabukluk kazanır. Lego, çocu�a ya�adı�ı ortamı ve ya�amı anlaması 

konusunda yardımcı olur. Çünkü çocu�un kil, kum, çamur gibi malzemeleri kullanırken, in�a 

oyunları oynarken hayal gücü geli�ir, yaratıcı gücü harekete geçer. Çocukların Lego oynarken 

kurdu�u adım adım ili�kilerse, bilgisayarla kurdu�u ili�kilerle paraleldir. Sayısal bir ortam 

olan bilgisayar gibi, Lego oyununun da sayısal bir ortamı vardır ve çocuklardaki sayısal 

mantı�ın geli�imine yardımcı olur. Bu nedenle Lego oyunu, bilgisayarda da “Lego Digital 

Designer” oyunu olarak kurgulanmı�, bilgisayar oyunlarına alı�ık olan çocuklara yeni yaratıcı, 

e�itici bir oyun türü olu�turulmu�tur. Logo yazılımındaki Lego/Logo ö�renme ortamı, “Lego 

Digital Designer”  yazılımından farklı ve eski olmakla birlikte daha çok e�itim amaçlıdır. 
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Lego/Logo ö�renme ortamındaki problemler, do�al olarak çok de�i�kenlidir, programlama 

adımı karma�ıktır ve on bir ya�ındaki çocuklar içindir. Bunun yanında bu programda somut 

Lego gereçleri kullanılır. Çocuklar kendi program adımlarının çalı�ma etkisini ya da basit 

program komutlarını görebilirler. Bu yolla, dü�ünme süreci ve elle tutulur denemeler, 

Lego/Logo ö�renme ortamına ba�lıdır. Lego/Logo’nun arkasındaki pedagojik dü�ünceler, 

Papert’in (1993) ö�renme kuramına ba�lıdır. Logo bir programlama dili olmasına ra�men, 

genellikle çocuklar için ö�renme ortamı �eklinde geli�tirilmi�tir. Finlandiya’daki okullarda da 

yaygın e�itim modelinde ö�retmenin rolü buna denktir [6].  

 

Lego/Logo projesinin bir sonraki adımı, ‘Programlanabilir tu�la’dır. Bu ta�ınabilir küçük bir 

kutuya sı�abilen, gömülü bir bilgisayardır. Fiziksel çevreyle ileti�im sa�layarak çocuklara 

farklı yollardan de�i�ik tasarım aktiviteleri sunar ve kendilerini birer tasarımcı olarak 

görmelerini sa�lar. ‘Programlanabilir tu�la’ ile yapılabilen yirmi aktivite sıralanmı�tır. Lego 

parçalarıyla yapılan bir evde ı�ık açıp kapama, kapı açıp kapama, vücudun herhangi bir yerine 

koyarak kalp atı�larının ritmiyle bir müzik dinleyebilme, çatıda hava gözlemi yapabilme gibi 

de�i�ik aktiviteler bunlardan bazılarıdır (Resnick, Martin, Sargent ve Silverman, 1996).  

 

Bilgisayarda oynanan yapboz (puzzle) oyununda bo� kalan yerler �effaf olarak görünür. 

Yerle�tirilecek parçalar bir aradadır ve çocuk istedi�i parçayı sürükleyerek bo�lukların 

üzerine bırakır. Çocuk, gerçek ortamdaki yapboz oyununun da�ınıklı�ını sanal ortamda 

hissetmez ve yaratıcılı�ı geli�ir. Bu tarz oyunlar, farklı zekadaki çocuklar için de yararlı bir 

aktivite olup bir iyile�tirme görevi üstlenmektedir (Milekic, 2000). 

 

Video üretimleri, dijital foto�raflar, bilgisayar tabanlı animasyon gibi formlar çocu�un görsel 

algı ve zekasını büyük oranda geli�tirmektedir. Bu araçlar sözel ve yazılı ileti�im �ekilleri ile 

de birle�erek çocukların üretimlerinde de�i�ik biçimleri ortaya çıkarır (Polat, Bayhan ve 

Odaba�ı, 1999). Bu nedenle bilgisayar oyunlarında görsellik ön plandadır.  

 

4.2     Çocuk ve Bilgisayar 

 

Yirminci yüzyılın önemli bulu�larından biri olan bilgisayar, insan ya�amında giderek önemli 

bir yer almaya ba�lamı�tır. Çocuk ve genç açısından bakıldı�ında, bilgisayarın, iyi 

de�erlendirildi�i takdirde e�itim ve geli�ime olumlu katkılarının oldu�u bir gerçektir 

(Yavuzer, 2007). 1996’da, ya�ları 2-17 arasında olan ve evinde bilgisayarı olan çocuklar %48 

iken, 2000’de, bu oranın %70 oldu�u saptanmı�tır. Shield ve Behrman (2000), her ne kadar 
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çocukların bilgisayar kullanarak, tasarım, yaratma, proje geli�tirme becerilerine sahip 

olduklarını belirtseler de bilgisayar kullanımının; çocukların sosyal ve bedensel aktivitelere de 

ihtiyacının oldu�u dü�üncesine dayanarak sınırlandırılmasının gerekti�ini savunurlar. 

 

Healy (1999), teknolojinin, nasıl kullanıldı�ına ba�lı olarak, beyni bazı zihinsel becerilerin 

kapsamını geni�letmeye ya da bazı becerileri göz ardı etmeye yönlendirebilece�ini vurgular. 

Esnek problem çözücüler de yaratabilir, yalnızca tek do�ru cevabı bulmaya kararlı zihinler de 

yaratabilir. Meraklı, dü�ünen bir beyin de yaratabilir, anlamsız oyunlar oynayarak uyu�mu� 

bir beyin de yaratabilir. Çocuk teknolojiyle etkile�imi sırasında aklını ne kadar aktif 

kullanırsa, o kadar aktif ö�renme alı�kanlıkları geli�tirecektir. 

 

Çocukların bilgisayar kullanmaya ba�lama ya�ının ne olması gerekti�ine dair çe�itli görü�ler 

vardır. En yaygın görü�, çok küçük ya�larda bilgisayar kullanımına ba�lanmaması, anaokulu 

döneminde, ö�retmen aracılı�ıyla ba�lanması gerekti�i görü�üdür. Çünkü 2-7 ya� döneminde 

mantıklı dü�ünme i�lemi henüz geli�memi� oldu�undan çocuklar nesnelerin görüntülerinin 

etkisi altında kalırlar.  

 

Küçük çocukların, bilgisayarın gerçek bir insan olmadı�ını anlaması güç olmakta ve çocuklar 

bilgisayardan derin bir �ekilde etkilenmektedir. Çocu�a bilgisayarı ö�retirken, öncelikle onları 

bilgisayarların neyi yapıp neyi yapamayacakları konusunda çocu�u bilgilendirmek 

gerekmektedir (Ya�cı, 2002). 

 

7-11 ya� arasındaki çocuklar ise somut ve bire bir dü�ünürler. Belirli yöntem, veri, kural ve 

düzenlerde ustala�maktan ve becerilerini sergilemekten ho�lanırlar. On ya�ına geldiklerinde 

ö�renmenin kapsamını geni�letmek ihtiyacı duyarlar. Bu ya�, çoklu ortam uygulamaları, 

ara�tırma becerileri için ve veri tabanlarını ya da hesap programlarını kullanmak için en 

uygun ya� gibi görünmektedir. Bu ya�, aynı zamanda temel becerileri gözden geçirmek, 

eksikleri tamamlamak amacıyla nitelikli yazılım kullanmak için de uygun bir zamandır 

(Ya�cı, 2002). 

 

Yavuzer’e (2007) göre; bilgisayar, kolaylı�ı sebebiyle küçük ya�larda da rahatlıkla 

ö�renilebilir. Bilgisayar, çocu�u merak ve rekabet duygusuyla cesaretlendirir, çocu�un 

dikkatini yo�unla�tırmayı ö�renmesini sa�lar, bili�sel geli�im, planlama ve problem çözme 

yetene�inin geli�mesine yardımcı olur. Bilgisayar, yazma ve ileti�im becerilerinin geli�mesine 

katkı sa�lar. Okul öncesi e�itim programlarında, ya�a uygun bilgisayar etkinliklerinin, 
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özellikle göz-el e� güdümüne katkı sa�laması nedeniyle önemli oldu�u kabul edilmektedir 

(Yavuzer, 2007). 

 

�nsan, bilgisayarı çalı�tırdı�ında, bilgisayar da insanı çalı�tırmaktadır. Bilgisayar 

teknolojilerinin, etkinlik yeterlili�inin, nesnelli�in, kuralların, rasyonelli�in, bilgi birikiminin 

geli�iminde pozitif etkileri vardır (Chadwick, 2004). Çocu�un bilgisayarla kurdu�u ilk 

ileti�imin amacı oyundur. �kinci amaç ise interneti kullanmaktır. �nternet bir teknolojidir. 

Özelli�i ise sürekli de�i�en, teknolojik geli�meyi içinde ta�ıyan, ona öncülük eden bir ortam 

ve gelece�in toplumunun bir önceki modeli olmasıdır (Polat, Bayhan ve Odaba�ı, 1999). 

�nternet eri�iminin, radyodan dokuz kat hızlı, televizyondan üç kat hızlı, ki�isel bilgisayardan 

dört kat hızlı oldu�u söylenmektedir. �leti�im teknolojisi ile bilgisayar teknolojisi birle�erek, 

bilgi teknolojisini olu�turmaktadır ve çocu�un bu ortamdaki yerinin do�ru belirlenmesi, 

verimli nesiller yeti�tirmek için son derece önemlidir.  

 

4.2.1     Bilgisayarın Çocu�un Algısı, Ö�renmesi ve Sosyal Davranı�ı Üzerindeki Etkileri 

 

Çocuklar, ö�retmenden ya da teknolojiden ö�renmezler. Çocuklar, ne yaptıklarını, neye 

inandıklarını ve di�erlerinin ne yaptı�ını, neye inandı�ını, ne dü�ündü�ünü, kullandıkları 

dü�ünme süreçlerini gözlemleyerek ö�renirler. Ö�renme dü�ünme sonucunda gerçekle�ir 

(Koço�lu, 2003). Bir bilgiyi ö�renmenin en hızlı yolu onu ö�retmekle gerçekle�ir. 

Bilgisayarla ö�renme, bilgisayarla girilen ileti�imle ba�lar. Çocuklar, bilgisayarla 

çalı�tıklarında bilgisayarın yapabileceklerini geli�tirdikleri gibi, bilgisayar da onların 

dü�üncelerini, algılarını ve ö�renme merkezlerini geli�tirmektedir (Jonassen, Carr ve Yueh, 

1998). 

 

Uzmanlar, insanın bilgiyi metin, ses, resim ve imge olarak alıp beynine kaydetti�ini ve 

bilginin iki kanaldan birbirine kaynak (referans) olarak alınıp kaydedildi�i takdirde 

ö�renmenin daha kalıcı olaca�ını söylemektedirler (Ya�cı, 2002). Ku�kusuz, görüntüyü 

okuma ya da hipermetinleri (hypertext) okuma, alı�ılagelmi� okuma-anlama çalı�malarından 

farklı çalı�ma yollarını gerektirir. Görüntülü iletinin alımlanmasına yönelik çalı�maların 

e�itim/ö�retim izlencelerine yerle�tirilmesi, çocuklarda medya bilincinin geli�mesini 

sa�layacak bir yoldur (Polat, Bayhan ve Odaba�ı, 1999). 

 

Bu nedenlerle geli�tirilen yazılımlar çocuklar için hem e�lendirici hem e�itici olmalıdır. 

Birçok sesli, i�aretli, grafikli program arayüzleri geli�tirilirken, çocuk ancak, yazılımda 
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yaptı�ı aktiviteyi be�enirse zevk alır. Anaokulu döneminde bilgisayarı do�ru kullanan 

çocukların ilkokula ba�layınca, bili�lerinin geli�ti�i savunulmaktadır. Çocukların anaokulunda 

bilgisayar kullanması, sosyal ileti�imi zedelemekten çok geli�tirir. Evde ya da okulda 

bilgisayar kullanan çocuk, arkada�ıyla birlikte fikir alı�veri�i yapmak ister, birlikte bir 

aktivitede bulunmak ister ya da ö�retmenden önce birbirine sorarak çözüm bulmak ister 

(Mccarrick, 2005). Bazı ebeveynler, çocuklarının özellikle bilgisayar oyunları ve internet 

üzerinden sanal tehlikelere girebilece�i için korkarlar. Çünkü sanal ortamda sunulanları 

ayrımda do�ruyu bulma güdülerinin olmadı�ını dü�ünürler. Bazı ebeveynler de, çocuklarının 

gerçek ve sanal ayrımını bilgisayarda bulabilece�ine inanır (Holloway ve Valentine, 2003). 

 

4.2.2     E�itim ve Ö�retimde Bilgisayar Teknolojileri ve Önemi 

 

E�itim teknolojisinde kullanılan güçlü araçlardan biri bilgisayardır. 1970’lerde bilgisayarlar 

anla�ılması zor bir dil ve programlama ile kullanıldı�ından e�itimde kullanımı kısıtlı 

kalmı�tır. 1980’lerdeki kullanımında ise artı� gözlenmi�tir. Büyük sistemlerde çalı�an birçok 

bilgisayar destekli ö�retim yazılımı, mikrobilgisayarlarda çalı�mak üzere düzenlenmi�, 

böylece bilgisayarın e�itimdeki rolü programlanandan çok ö�reten olarak de�i�mi�tir. 

1980’lerin sonunda ise ki�isel ö�renmeyi destekleyici, daha kolay kullanımlı, etkin bilgisayar 

tabanlı araçlar geli�tirilmi�tir. 1990’larda ise bilgisayarlardaki teknolojik geli�menin e�itim 

hedefleri ile dü�ünülmesiyle ki�isel bilgisayarların bir üretkenlik aracından, tam donanımlı bir 

e�itim aracına dönü�mesi ve internet aracılı�ıyla ö�renme araçlarına kolayca eri�ilebilmesi ile 

e�itimde devrim yaratılmı�tır  (Polat, Bayhan ve Odaba�ı, 1999). 

 

Bilgisayar destekli ö�retim; bilgisayarın, ö�retimde ö�renmenin meydana geldi�i bir ortam 

olarak kullanıldı�ı, ö�retim sürecini ve ö�renme güdülenmesini arttırdı�ı, ki�inin kendi 

ö�renme hızına göre ayarlanabildi�i, kendi kendine ö�renme ilkelerinin bilgisayar 

teknolojisiyle birle�mesiyle olu�mu� bir ö�retim yöntemidir (Ya�cı, 2002). 

 

Bilgisayarla ö�retimin amacı, ö�retim hizmetini belirlenen hedefler do�rultusunda, geli�tirilen 

bir bilgisayar ö�retim programı ile vermektir. Bu hedefler �u �ekilde özetlenmi�tir: 

 

�  Geleneksel ö�retim yöntemlerini daha etkili hale getirmek, 

�  Ö�renme sürecini hızlandırmak, 

�  Zengin bir materyal sa�lamak, 

�  Ucuz ve etkili ö�renimi gerçekle�tirmek, 
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�  �htiyaca dayalı ö�retimi gerçekle�tirmek, 

�  Telafi edici ö�retimi sa�lamak, 

�  Ö�retimde sürekli olarak niteli�in artmasını sa�lamak, 

�  Bireysel ö�retimi gerçekle�tirmek (U�un, 1998). 

 

Bilgisayarlarla ilgili geli�melerin paralelinde e�itimciler, bireysel ö�retime olanak 

sa�layabilen bilgisayarlara bilgi aktarma, yani do�rudan ö�retme görevi yüklemi�lerdir. 

Programlanmı� olan bilgisayarlar yardımıyla ki�ilerin istenilen bilgi ve becerileri 

kazandırılması amaçlanmı�tır. Alı�tırma ve pratikler, özel ö�retici programlar, benzetim 

programları ve e�itim amaçlı oyunlar bilgisayardan ö�renmenin bir örne�idir. Bilgisayar 

destekli ö�retim yazılımlarında, içerik ve kullanıcıyla etkile�im önceden belirlenmi�tir 

(Koço�lu, 2003). 

 

Bilgisayar okullarda, ö�retmen/ö�rencinin rollerini kolayla�tırmak ve yeni ö�retim 

stratejilerini uygulamak amacıyla bir araç olarak da kullanılmaktadır. Bilgisayarın sınıfta bu 

amaçla kullanımı, bilgisayar ile ö�renme olarak adlandırılmaktadır. Bilgisayarın ö�retimde bir 

araç olarak kullanılması, ö�retmen ve ö�rencilerin; 

 

�  Bilgi aramalarına ve ula�tıkları verileri bilgiye dönü�türmelerine, 

�  Fikirlerini sunmalarına, 

�  Dü�ünme yöntemleri ve süreçleri üzerinde daha derin dü�ünmelerine yardım eder 

    (Koço�lu, 2003). 

 

E�itimsel teknolojiler; çocukları alı�tırma yapmaya, fikirlerini biçimlendirme (formüle etme) 

ye, kritik dü�ünmeye, tartı�maya girmeye, problem çözmeye ve gerçekçili�i sınamaya 

yardımcı olmaya yönlendirmektedir. �nternete ba�lı araçlar ve kaynaklar çocukların etkili bir 

�ekilde sonuç çıkarmalarına ve bilgileri de�erlendirmelerine olanak tanır. Dü�ünceleri ve 

sonuçları ile ileti�im kurmaya yönlendirir. Bu ileti�im okuma, dü�ünme, yazma, yaratıcılık ve 

di�er imgeleri, organizasyonları ve veri tabanlarını kullanarak bilgi üretmeyi sa�layabilir. 

 

Bilgisayar destekli ö�retim uygulamalarında veri tabanları, grafik programları ve çoklu ortam 

özelli�i olan programlar, çocukların ba�ımsız olarak organize etme ve analiz etme 

süreçlerinin geli�mesine, kendi çalı�malarını düzenlemesine olanak sa�lamaktadır. Bu da 

çocukların problem çözmeye odaklanmasını sa�lamakta ve onların neyi tamamlamak 
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istediklerini dü�ünmelerini, hemen deneyip çözüm stratejilerini yeniden belirlemelerini ve 

hemen sonuca ula�malarını sa�lamaktadır (Polat, Bayhan ve Odaba�ı, 1999). 

 

Bilgisayar destekli ö�retim, her çocu�a kendi ilerleme hızıyla ö�renme ve ö�renirken 

e�lenme fırsatı sunmaktadır. Kendi kendine ö�renme, geli�imlerinde kontrol hakimiyeti ve 

dü�ünme yetene�i verdi�i gibi özgüven de sa�lar. Çocukların merak duygusunu ve isteklerini 

arttırır ki bu da ö�renmeyi kolayla�tırır. Çocuklar bilgisayarı arkada� gibi gördü�ünden, 

sınıfta, çocu�un yeterlilik ve güdülenmelerine de katkıda bulunur (Yalçın, 2001). 

 

Ülkemizde de bilgisayarın ö�retimdeki yeri önemlidir ve ö�retim programı, çocu�un 

yaratıcılık ve dü�ünme gücünü ön plana çıkaracak �ekilde yenilenmeye çalı�ılmaktadır. 

Bilgisayar okuryazarlı�ı ilkokul döneminde verilmekte ve hatta anaokullarında, çocuklar 

bilgisayarla tanı�tırılmaktadır. 

 

Bilgisayar destekli e�itim ile çocuk, bilginin kazanılması sürecine katılmaktadır. Papert 

(1993), Piaget’e de dayanarak çocukların kendilerine özgü sezgileri ile, ilgisini çeken 

çevrelerde ve zamanlarda ö�rendi�ini ve yeni dü�ünceler geli�tirirken önceden bildi�i �eyleri 

kullanıma soktu�unu savunmaktadır. 

 

Papert (1993), ö�renmenin iki ki�i arasındaki ileti�imle gerçekle�ti�ini savunur. Yalnız nasıl 

ki bebeklerin konu�mayı ö�renmesi ve çocukların yeteneklerini hobileri do�rultusunda 

geli�tirmesi; dersle, ö�retim programıyla, okul araç ve gereçleriyle gerçekle�miyorsa, okul 

ça�ındaki çocukların derslerinde ba�arılı olabilmelerinin de bu geleneksel yollarla 

gerçekle�mesi beklenemez. Özellikle anaokulu dönemindeki çocuklar, gerçek dünyaya geçi� 

dönemindedir ve bu nedenle görerek, dokunarak, ya�ayarak ö�renme daha etkindir. 

Benzetimler bu amaç do�rultusunda kullanılmaktadır. 

 

Bilgisayar destekli e�itimde ileti�imin temelinde oyun yatmaktadır. Bu da çocukların 

ö�renmeleri için çok etkili bir yoldur. Aynı zamanda bilgisayarın oyun oynamak için sonsuz 

bir kapsamı vardır. Çocuklar e�lenirken ö�renme olana�ına sahiptir (Polat, Bayhan ve 

Odaba�ı, 1999). E�itici oyunlar yoluyla, çocu�un ilgisinden yararlanarak ilginç ö�renme 

ortamı yaratılabilir. �yi bir oyunun ö�retim açısından önemi büyüktür. Ayrıca e�itici oyunlar 

yoluyla ö�retim, di�er ö�retim yazılımlarından daha e�lencelidir (Çakmak, 2001). 
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E�itim amaçlı oyunları yaratıcı ve ö�retici oyunlar olarak iki grupta incelemek olasıdır. 

Yaratıcı oyunlar ilk defa bilgisayar kullanacak olanlara ya da daha önce biraz bilgisayar 

kullanmı� olanlara yardım etmekte kullanılabilir. Ö�retici oyunlar içeri�i ve yöntemiyle etkili 

olan oyunlardır. Yaratıcı oyunlar sayesinde ö�renci bilgisayarla daha çabuk ili�kiye 

geçebilmektedir. Ancak bilgisayar kullanımında e�itim ile oyun arasındaki dengeyi çok iyi 

sa�lamak gerekir. Özellikle ilkö�retim okullarında bilgisayar destekli ö�retimde deneme, 

kavrama, karar verme, ke�fetme, okuma ve anlama becerilerini geli�tiren oyunların 

e�itimcilerin dikkati ve gözetiminde kullanılması etkili olmaktadır (Çakmak, 2001).   

 

4.3     Çocuk ve Bilgisayar Oyunları 

 

Bilgisayar oyunları, yeni ama içerdi�i potansiyeller bakımından dinamik bir endüstridir. 

Bilgisayar oyunlarının geçmi�i aslında teknolojinin de tarihini olu�turur. Bilgisayar oyunu, 

yüksek miktarda veriyi hesaplayabilen ve görselle�tirebilen bir teknolojiye ihtiyaç duyar. 

Bilgisayar gibi teknolojik bir görüngü ile olu�turdu�u kültür arasındaki ili�ki, çift yönlü bir 

beslenme içindedir (Çatak, 2003). 

 

�lk bilgisayar oyunları, 1960-1970 yılları arasında Kuzey Amerika üniversitelerinde 

geli�tirilmi�tir. MIT (Massachusetts Teknoloji Enstitüsü) ö�rencisi Stieve Russell tarafından 

1962 yılında geli�tirilen “Spacewar” ilk bilgisayar oyunu olarak tarihe geçmi�tir (Çatak, 

2003). 1971 yılında Nolan Bushnell, “Space”i tasarladı�ında, oyun ilk jeton kullanımlı salon 

bilgisayar oyunu (arcade) unvanını kazanmı�tır. Bu oyun ile birlikte etkile�imli video ve 

bilgisayar oyunları dünya kültürünün bir parçası olmaya ba�lamı�tır. Ertesi yıl Bushnell ve 

Ted Dabney “Atari” firmasını kurup ilk ürünleri “Pong”u piyasaya sürmü�ler ve böylece 

bilgisayar oyunlarının ilk nesli yaratılmı�tır (Ayano�lu, 2006). 

 

IBM (Uluslararası �� Makineleri) (1981), “Commodore 64” (1983), “Amiga 500” (1984) 

ki�isel bilgisayarları oyun ve yazılım sektöründe çı�ır açan a�amalarıdır. Günümüzde ise, 

“Sony Playstation 2” (2000), “Microsoft Xbox” (2001) ve “Nintendo Gamecube” (2001) 

konsollarının çıkmasıyla sektördeki rekabet oldukça artmı� durumdadır. “Maxis” firmasından 

çıkan “Simcity” (1986) ile izometrik perspektif ve “Id Software” firmasından çıkan “Doom” 

(1993) ve “Quake” (1995) de Wolfenstein’ın izinden giderek, aydınlatma, modelleme ve 

kaplama teknikleri sayesinde üçüncü boyuta fiziksel mekan anlayı�ını getirmi�tir. Bu arada 

“Activision” ilk CD-ROM oyunu olan “Manhole”u (1989) üretmi� ve “Entertainment 

Software Rating Board” (1994) kurulmu�tur (Çatak, 2003).   



 49 

Her türdeki bilgisayar oyunlarıyla etkile�im kuran çocuklar, bilgisayar oyunlarındaki beyin-el 

e� güdümünü hiçbir yardım almaksızın kısa süre içinde olu�turmaktadırlar. Çocu�un 

bilgisayar oyununu ö�renme a�amasındaki beyin jimnasti�i algısal geli�imine de olumlu 

katkılar sa�lar. Bu nedenle bilgisayar oyun türlerinin arasından, çocu�u e�itim amaçlı 

geli�tiren oyunlar seçilmelidir. Çünkü çocu�un algısal, zihinsel, e�itimsel geli�imine hiçbir 

olumlu etkisi olmayan, yalnızca �iddet içeren oyunlar da vardır. Ayano�lu’nun (2006) 

çalı�masındaki oyun sınıflandırmasına göre yaygın oynanan bilgisayar oyunları ara�tırılmı� ve 

tablo haline getirilmi�tir (Çizelge 4.1). 
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Çizelge 4.1 – Yaygın oynanan bilgisayar oyunları 
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4.3.1     Bilgisayar Oyunlarının Çocuk Algısına ve Geli�imine Etkisi 

 

Bilgisayar oyunlarının çocuk üzerinde aile içi ileti�imden kopma, yalnızla�ma, ekrana ba�ımlı 

halde ya�ama gibi etkileri denetim ve gözetim altına alındı�ı takdirde olumlu etkilerinin daha 

çok olması kaçınılmazdır. Yapılan bir ara�tırmada, okuldaki yo�un ders programları ve evdeki 

çalı�maların stresini bilgisayarda oyun oynayarak attıklarını belirten çocuklar, bilgisayar 

oyunlarının bu yönüyle kendilerini olumlu yönde etkiledi�ini savunmu�lardır. Yine bu 

ara�tırmada ö�retmenlere göre, bilgisayar oyunları, çocukların bilgisayarla ilgili bilgi ve 

beceri kazanmalarını sa�lar, hayal gücünü ve sosyal geli�imlerini de olumlu yönde etkiler. Bu 

sayede çocukların payla�ma, yardımla�ma, grup içinde hareket etme gibi birçok olumlu duygu 

ve davranı�ları kazanarak sosyalle�ti�i savunulmaktadır (Samancı, 2003). 

 

Bilgisayar oyunlarında yaratılan sanal ortamlar, 1990’ların ba�ında benzetimler olarak ortaya 

çıkmaya ba�lamı�tır. Turkle (2004), benzetimlerin oyunlar sayesinde sadece e�itimde de�il, 

evlerde de yaygın kullanıldı�ını savunmaktadır. Bilgisayarda, Sim oyun serilerindeki ya�am, 

çocuklara karma�ık (kompleks) ekosistemlerde ya�amın kurallarını sunar ve bu yönde de 

e�itici bir araca dönü�ür. Benzetimler, ya�amın istenilen noktasını kontrollü de�i�tirebilme 

olana�ı verir. Benzetimler, artık oyunlarda, ekonomide, mimarların tasarladı�ı binalarda, 

birçok endüstri dalında ve tıpta e�itsel yönüyle hızla yaygınla�maktadır. Çünkü benzetimlerde 

anla�ılması zor olan ya da çözüme kavu�turulamamı� noktaların üzerine gidilerek, tekrar 

tekrar geri dönü�ler yapılarak ö�renilmesi olanaklı olmaktadır. Çocukların sanal ortamda 

nesneleri görerek, de�i�ik perspektiflerden hissederek algılaması, gerçek ortam olmaksızın 

yaparak ve ya�ayarak ö�renmelerini geli�tirir (Dickey, 2003). Anlamanın %83’ünün görme 

duyusuyla edinildi�i dü�ünüldü�ünde, bilgisayar teknolojilerinin özellikle çocukların görsel 

algısını geli�tirdi�i söylenebilir.  

 

Oyun kavramını temel alan ara�tırmalarda odak noktası ço�unlukla çocuklardır. Çocukların 

oyun oynama eylemi ise karma�ık ve herhangi bir insan aktivitesi kadar çok boyutlu bir 

eylemdir. Çocukların oyun kültürü, dünya üzerindeki bilgisayar oyunları endüstrisini 

yönlendiren ana güçlerden biridir. Bilgisayar oyunlarında temel iki karakter vardır: 

 

�  Faydacıl olmayan ve kendi kendine yeten bir eylem, 

� Oyunun çevresi ve nesneleri gibi seçime ba�lı oyun elemanları ve kurallardan olu�an bir 

   oyun strüktürü (Ayano�lu, 2006). 
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Bilgisayar oyunu oynamanın en çok keyif veren ve doyum sa�layan yanı, yarattı�ı macera 

hissidir. Ke�fetmenin ve ilerlemenin, yeni yerler bulmanın ve oyunda ba�ka bir a�amaya 

geçmenin yarattı�ı zevk duygusu, ödüllendirilmi�lik ve ba�arı hislerine yol açmaktadır. Basit 

ve hızlı oynanan oyunlar aynı etkileri yaratmazken zor, a�amalı ve sonu belirsiz oyunlar daha 

güçlü etkiler yaratmaktadır. Benzetim ve pek çok strateji oyunu, gücünü di�er kaynaklardan; 

in�a etmek, yaratmak ve yönetmekten alır. Oyuncular, oyun dünyalarının yaratımına katkıda 

bulunma olasılıklarını ço�u kez di�er özelliklere kar�ı tercih etmektedirler (Ayano�lu, 2006). 

 

Bilgisayar oyunlarının gücünü yaratan elemanlar �öyle sıralanabilir: 

 

�  ��itsel görsellik: Grafik, sesler, müzik, 

�  Teknik (operasyonel) yetenekler: Mücadele, kazanmak, ilerlemek, 

�  Bili�sel yetenekler: Çözmek, kontrol etmek, yaratmak, ke�fetmek, 

�  Hayal dünyası: Mizah, karakterler, ısrarcılık, tema, dünya. 

  

‘Hayal edilen dünya’ kavramı oyunlarda merkezde yer alır. Oyuncular, içinde istedikleri gibi 

hareket edebilecekleri, yeni yerler bulabilecekleri, bir �eyler toplayıp yeni zorluklar ile 

kar�ıla�abilecekleri geni� dünyalarda oyun oynamayı tercih etmektedirler. Kısaca; bir oyunun 

gücünü olu�turan özelliklerin iyi oynanabilirlik, uygun zorluk derecelerinin bulunması, 

etkileyici ve dikkat çeken görev ve a�amaların bulunması ve oyundaki dünyanın süreklili�inin 

sa�lanması oldu�u söylenebilir (Ayano�lu, 2006). Bu nedenle bilgisayar oyunlarında farklı 

mekanlar en gerçekçi haliyle aktarılmak istenir. Oyundaki mekanlar, oyunu oynama sürecinde 

de etkilidir. Kullanıcının mekanı gerçekçi algılaması, oyunun gerçe�e yakın oldu�unu 

hissettirir. 

 

4.3.2     Bilgisayar Oyunlarının Çocukta  Mekan Algısı Geli�imine Etkisi 

 

Ça�da� gençli�in serbest zamanları ve formel olmayan e�itimleri sayısal ve etkile�imli medya 

ile gittikçe daha çok ili�kilenirken, formel e�itim veren okullarda halen kalem ve ka�ıt tabanlı 

bir sistem uygulanmaktadır. Oyun oynamak sadece ki�isel el-göz e� güdümü hakimiyeti gibi 

yetenekleri geli�tirmekle kalmamakta, neredeyse yeni kültür ve dillerin olu�masını 

sa�lamaktadır. Okul dönemlerindeki ö�renciler ile yapılan anket çalı�masında oyunlardan üç 

tür yetene�in edinildi�i saptanmı�tır. Bunlar, okul ile ilgili yetenekler, sosyal beceri ve mantık 

ve bilgi teknolojileri becerileridir (Ayano�lu, 2006). 
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E�er bilgisayar oyunu oynamak, mekansal algılama yeteneklerini geli�tiriyorsa; günümüzde 

mekan algısı konusunda yapılan ara�tırmalarda bilgisayar oyunları bir araç olarak 

kullanılabilir. Özellikle, bilgisayar oyunlarıyla yeti�kinlere göre daha uzun süre ili�ki kuran 

çocuklar, mekan algısı kavramının ara�tırılmasında önemli bir denek grup olu�turabilir. 

 

Bu çerçevede, örnek bir çalı�mada, mekanın algılanmasında ve kurguda kullanılabilecek 

mekansal bilgiye dönü�türülmesinde bilgisayar oyunu oynamanın etkisi test edilmi�tir. Bu 

testi gerçekle�tirmek için çevrenin algılamasına dair üretilen kuramlar ve geçmi� 

çalı�malara paralel olarak dinamik sanal gerçeklik benzetimi kullanılmı� ve içerisinde 

serbestçe dola�ılabilinen sanal mekanlar yaratılmı�tır.  

 

Çalı�ma kapsamında 18 farklı sanal çevre üretilmi�tir ve deneklere rastlantısal olarak 

atanmı�lardır. Yaratılan çevrelerde gerçek bir konut alanında yer alabilecek tüm ayrıntılar 

dü�ünülerek; evler, yollar, kaldırımlar, ye�il alanlar, a�açlar kullanılmı� ve az bulutlu bir 

gökyüzü çevreye eklenmi�tir. Yaratılan çevreler, sokak yapılarındaki karar noktalarında 

seçenek sayıları ve güzergah farklılıkları açısından kontrollü olarak farklıla�tırılmı�lardır. 

Ara�tırmaya 95’i erkek, 65’i bayan toplam 160 ki�i katılmı�tır. Deneklere teste alınmadan 

önce atandıkları çevrede serbestçe dola�masına olanak sa�lanarak deneklerin çevreyi 

algılamaları ve ö�renmeleri sa�lanmı�tır. Ö�renme süresi maksimum dört dakika ile 

sınırlandırılmı�tır. Ö�renme sürecini takiben denekler üç farklı teste tabi tutulmu�lardır:  

 

1. Yön tahmini,  

2. En kısa güzergah tahmini, 

3. Kroki çizimi.  

 

Ara�tırma sonuçları, test öncesi mekanı tanıma turları da göz önünde tutuldu�unda, düzenli 

bilgisayar oynayan deneklerin en kısa güzergah tahminlerinde ve kroki testinde daha 

ba�arılı olduklarını ortaya koymu�tur.  

 

Bu sonuç, bilgisayar oyunu oynamanın, mekanın algılanmasında ve mekansal bilgiye 

dönü�türülmesinde pozitif etkisi oldu�unu açıkça göstermektedir. Sanal mekanda geli�en bu 

mekan bilinci gerçek mekanlara da sa�lıklı biçimde aktarılabilmektedir. Bu bilinç, çevre ve 

mimarlık bilinci ta�ıyan nesillerin yeti�mesinde çok önemli bir rol üstlenmektedir 

(Çubukçu, Çubukçu ve Nasar, 2006). 
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Oyunlarda yer alan mimarinin ana fonksiyonu, oynanabilirli�i desteklemesidir. Oyunlardaki 

yapılar genellikle gerçek dünyadaki kar�ılıklarına bire bir benzemezler, çünkü zaten gerçek 

yapıların fonksiyonları oyunlarda ço�u zaman anlamsız kalır ya da e�reti kullanılır. 

Oyunlardaki yapılar daha çok film setlerine benzer. Tamamlanmamı� dekorlardan, hatta 

bazen sadece cephelerden olu�an film setlerinin fonksiyonu, filmin anlatımını desteklemek 

ve inandırıcılı�ı sa�lamaktır. ��te oyunlarda var olan mimari de hikayeye arka plan 

olu�turmanın yanı sıra oyun içindeki mücadeleyi tanımlayarak oynanabilirli�i 

kurgulamaktadır (Adams, 2002). 

 

�yi amaçlarla kurgulanmı�, donanımlı bilgisayar oyunlarının, özellikle çocukların algıları 

üzerinde olumlu etkileri vardır. Bu tür oyunlar, e�lenerek ö�renmenin geli�tirilebilece�i 

ortamlardır. Özellikle birbirini izleyen mekanlardan geçilerek oynanan, ya da çe�itli 

mekanların tasarlandı�ı oyunlarda, mekan algısının bellekteki yerinin güçlendi�i söylenebilir.  
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5.     ÇOCUKLARIN MEKAN ALGISININ GERÇEK VE SANAL OYUN 

        ORTAMINDA �NCELENMES�: ALAN ÇALI�MASI 

5.1    Alan Çalı�ması Sorusunun Tanımlanması 
 
Alan çalı�masının sorusuna çözüm getirebilmek, çocukların mekan algısının geli�mesinde 

bilgisayarın etkisini ara�tırabilmek için, çocukların mekan algısının gerçek ve sanal oyun 

ortamlarında kar�ıla�tırılması hedeflenmi�tir. Çocuklar, içinde ya�adıkları gerçek mekanları 

içsel deneyimleri ile algılamaya ba�larlar. Sosyal çevrelerinden elde ettikleri edinilen 

deneyimle de bu algılamayı peki�tirirler. Ara�tırmalara göre, gerçek mekanlardan sanal 

mekanlara olan aktarımların belirleyicileri ya da sınırlayıcıları açıkça ortaya koyulamamı� 

durumdadır. Sanal ortamların en yaygın kullanım alanları, internet ortamı ve bilgisayar 

oyunları olmakla birlikte çocuklar sanal ortamlarla, yeti�kinlerden önce tanı�ırlar. Bu nedenle, 

alan çalı�masında denek grup olarak, algılarındaki somut ili�kileri yeni kurmu�, daha yaratıcı 

çalı�malar sunabilen, bilgisayar kullanmayı bilen, somuttan soyuta geçi� dönemindeki on bir 

ya� çocukları seçilmi�tir. Oyunun çocuk geli�imindeki önemi ara�tırıldıktan sonra çalı�ma 

ortamı olarak oyun ortamı seçilmi�tir. Çocukların mekan algısını kar�ıla�tırabilmek, gerçek 

ortamdan sanal ortama aktarımları aynı oyun ortamı üzerinden gözlemleyebilmek için; 

ara�tırmalar sonucunda, gerçek ve sanal ortamlarda oynanabilen Lego oyun ortamı seçilmi�tir.  

 

5.2     Alan Çalı�masının Kapsamı 

 

Alan çalı�ması kapsamında somut i�lemler döneminde olan, 7-11 ya� aralı�ındaki çocuklar 

üzerinde alan çalı�ması yapılmı�tır. Öncesinde oyun kurgularına katılacak çocukları bilgisayar 

bilgileri ve çalı�ma disiplinlerine göre belirlemek için 36 çocu�a ço�u çoktan seçmeli 

sorulardan olu�an bir anket uygulanmı� ve anket sonuçları çocukların mekan algısına göre 

de�erlendirilmesinde etkin rol oynamı�tır. �lk adımda çocukların kendi evlerinde, Lego oyun 

parçalarıyla zihinlerindeki evi kurgulamaları istenmi�; sonrasında aynı evi bilgisayarda, 

“Lego Digital Designer” oyunuyla yapmaları istenmi�tir. �lk adımın sonunda çocuklardan 

duygu ve dü�üncelerini aktaran birer kısa yazı yazmaları istenmi�tir. Her iki adımda 

gözlemler yapılmı�, gerekli notlar alınmı�, oyun kurgularının tümü kaydedilmi�, hem 

kurgulamalar sırasında hem de kurgulamalar tamamlandı�ında bu saptama, kayıt ve notlar 

de�erlendirilmi� ve gruplara ayrılmı�tır.  
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5.3     Alan Çalı�masının Yöntemi 

 

Alan çalı�masında oyun ortamı olarak seçilen Lego, yaratıcılı�ı arttıran, zekayı geli�tiren, 

dünyanın birçok ülkesinde oynanan bir oyun/oyuncak türüdür. Çocuklar Lego oynarlarken 

fiziksel bazı yetileri de geli�ir. Lego, çocu�a ya�adı�ı ortamı algılaması konusunda yardımcı 

olur [7].  

 

Ço�unlukla 3-6 ya�ları arasında oynanan Lego, çocu�un ya�amında yer alan nesne-canlı 

ili�kisini yansıtma ve hayalindekini kurgulama olana�ını sa�larken, çocu�un yaratıcılı�ını 

geli�tirir. “Lego Digital Designer” oyunu, küçük ya�larda bilgisayar oyunu oynamaya 

ba�layan çocuklara Lego oyununu bilgisayarda oynama fırsatı sunmaktadır. Tüm parçaların 

birçok renk seçenekleriyle sunuldu�u oyunda, modelleme programlarına benzer mantıkta 

çalı�an basit bir arayüz bulunmaktadır. Oyunu ilk defa oynayan çocuklar oyuna kolay adapte 

olabilmektedirler. Oyunun açılı�ında hazır modeller üzerinde çalı�abilme ya da tamamıyla 

kendilerine ait modeller yaratabilme seçenekleri sunulmaktadır (�ekil 5.1). “Serbest Bina 

Tasarla” (“Create Free Build”) seçene�i seçildi�inde farklı renk alternatiflerinin oldu�u tu�la 

çe�itleriyle istenilen oyun kurguları yapılabilmektedir (�ekil 5.1). 

 

   

�ekil 5.1 – “Lego Digital Designer” bilgisayar oyunu açılı� arayüzü 

Çalı�mada denek grup olarak Çapa �lkö�retim Okulu 5-B sınıfı ö�rencileri seçilmi�tir. 

Öncelikle, sınıf mevcudu olan 36 çocu�a bir ders saati süresince, ço�u çoktan seçmeli, 31 

soruluk bir anket uygulanmı�tır. Anket sonunda, 36 çocuktan bilgisayar kullanmayı bilen, 

evinde bilgisayarı olan, çe�itli bilgisayar oyunları oynayan, önceki ya�larında Lego oyunu 

oynamı� ya da halen oynayan ve Lego oyununun bilgisayarda da oynandı�ını bilen, çalı�ma 

sorumlulu�unu ta�ıyabilecek 15 çocuk, sınıf ö�retmeninin de yönlendirmeleri do�rultusunda 

seçilmi�tir. Seçilen 15 çocu�un tümü 11 ya� grubu çocuklardır. Piaget’ e göre 11 ya� çocu�u 
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özel bir dönemdedir. 11 ya� çocu�u gerçeklikle yüzle�ir, somuttan soyuta geçi� döneminde, 

algılama ve yaratma dinamikleri de�i�kendir. Seçilen 15 çocukla, ailelerinin de onayı alınarak 

sınıflarında görü�ülmü�, çalı�manın adımları tek tek açıklanmı�tır. Alan çalı�ması iki adımdan 

olu�maktadır: 

 

1. adımda tek tek çocuklardan, altı yüz elli küçük parçadan olu�an Lego oyunu ile 

zihinlerindeki evi kurgulamaları istenmi�tir. Oyun seti belirlenirken, içindeki parçaların hazır 

ev modelleri olu�turmaya olanak vermemesine dikkat edilmi�tir. Lego oyun parçaları hazır 

yapı elemanları �eklinde olmayan, çe�itli büyüklüklerdeki üç boyutlu parçalardır. Çe�itli 

renklerdeki parçalarla zihinlerindeki evi kimseden yardım almadan kurgulamaları istenmi�tir. 

Çocukların birbirlerinden etkilenmemelerine dikkat edilmi�, bu nedenle kendi evlerinde birer 

gün süre ile Lego kurgusu yapmaları istenmi�tir. ‘Lego evi’ tamamlandıktan sonra, farklı 

açılardan resimlenmi�, daha sonra tek tek parçalanarak bir di�er çocu�a hazır hale 

getirilmi�tir.  

 

Çocuklar ‘Lego evi’ ayrı ayrı kendi evlerinde yaparlarken gözlemlenmi�, notlar alınmı�tır. 

Çocukların ‘Lego evi’ yapma süreleri birbirinden farklı oldu�u gözlenmi�tir. Özellikle erkek 

çocukların Lego evi zorunlu olarak yaptıklarını hissetmemeleri için, Lego oyun setindeki 

bro�ürden faydalanarak araba modelleri de kurgulamalarına izin verilmi�tir. Bu çocuklardan 

bazıları yaptıkları arabaları bahçeye koyarak bir kurgu yaratmı�tır. Her çocuktan, ‘Lego evi’ni 

yaptıktan sonra, neden ve nasıl yaptıklarını anlatan, bir sayfalık yazılı bir açıklama yapmaları 

istenmi�tir. Evlerinin odalarını ve e�yalarını göstermeleri konusunda serbest bırakılmı�lardır. 

Çocukların birbirlerinin evlerini görmemelerine ra�men, bazılarının ‘Lego ev’lerinde 

benzerlikler görülmesi dikkat çekicidir. Çalı�manın ilk adımının sonunda, çocukların gerçek 

mekanları nasıl tanımladıklarına; hayal ederek, canlandırarak, temsil eden parçalara 

dokunarak yaptıkları ‘Lego evi’ aracılı�ıyla, gerçek mekana yönelik algılarına, algıladıklarını 

nasıl yansıttıklarına bakarak ula�ılmı�tır.  

 

2. adımda, çocuklardan Lego parçaları ile yaptıkları evi bilgisayardaki “Lego Digital 

Designer” oyununda yapmaları istenmi�tir. Öncesinde, okulun bilgisayar laboratuvarındaki 

bilgisayarlara “Lego Digital Designer” oyun programı yüklenmi�tir. Çocukların hepsinin 

oyuna hakim olmadıkları gözlemlendi�inden, oyuna adaptasyon amacıyla bilgisayar 

ö�retmeninin gözetiminde, iki ders saati süresi içinde, birbirlerine soru sorarak oyunla serbest 

ili�kiye girmeleri istenmi�tir (�ekil 5.2).  
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�ekil 5.2 – Bilgisayar laboratuvarında oyunla kurulan toplu ili�ki - 07.04.2008 

 

�ki çocu�a bir bilgisayarın dü�tü�ü bilgisayar laboratuvarında her çocuk birer ders olmak 

üzere “Lego Digital Designer” oyununu oynamı�tır. Çocukların oyuna çabuk adapte oldu�u 

gözlenmi�tir. Antrenmanın sonunda her çocu�a, oyunun kurulum programları da�ıtılmı�tır. 

Bu programları evlerindeki bilgisayarlara kurup bir hafta boyunca, bo� kalan zamanlarında 

oyunu oynamaları istenmi�tir. �stenen ön hazırlı�ı yapan çocuklardan, bir sonraki bilgisayar 

dersinde, daha önce yaptıkları ‘Lego ev’leri tek ba�larına, “Lego Digital Designer” oyununda 

yapmaları istenmi�tir (�ekil 5.3). ‘Lego ev’in aynısını yapma ya da ekleme-çıkarmalarla 

de�i�tirme konusunda serbest bırakılmı�lardır. Çocukların bazıları, kendi bilgisayarlarında 

ba�lamı� ve kaydetmi� oldukları kurguya ders boyunca devam etmi�tir. Ders süresi boyunca 

çocukların çalı�maları gözlemlenmi� ve notlar alınmı�tır. Bilgisayar uygulaması sonunda 

çocuklardan tek tek, elle ve bilgisayarla yaptıkları evlerden hangisini daha kolay ve e�lenerek 

yaptıklarına dair görü�leri alınmı�tır. Çalı�manın iki adımının da sonlanmasıyla, çocukların 

Lego oyun parçalarıyla yaptıkları ev ile gerçek mekan algısı, bilgisayarda “Lego Digital 

Designer” oyunuyla yaptıkları ev ile sanal mekan algısı ve iki evin kar�ıla�tırılmasıyla da 

gerçek ve sanal mekan algılarının örtü�tü�ü ya da ayrıldı�ı noktalar ara�tırılmı� ve Piaget’nin 

çocukta mekan algısı kriterlerine dayanarak de�erlendirmeler yapılmı�tır.  
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�ekil 5.3 – Bilgisayar laboratuvarında oyunla kurulan bireysel ili�ki – 14.04.2008 

 

5.3.1     Anket Çalı�ması 

 

Alan çalı�ması kapsamında oyunları kurgulayacak denek grubu, bilgisayar bilgilerine göre 

belirlemek için 31 soruluk bir anket, Yıldız Teknik Üniversitesi E�itim Bilimleri Fakültesi 

Ö�retim Görevlisi Yrd.Doç.Dr. Sertel Altunı�ık’ın yönlendirmeleri ile çocuk psikolojisine 

uygun �ekilde hazırlanmı�tır. Anketin 5-B sınıfı ö�rencilerine uygulanabilmesi için Çapa 

�lkö�retim Okul Müdürlü�ü ve Fatih Kaymakamlı�ı �lçe Milli E�itim Müdürlü�ü’nden 

gerekli izinler alınmı�tır. Anket sorularının geçerlili�i bir çocuk ile sınanan bu pilot çalı�ma 

36 çocuk üzerinde uygulanmı�tır, ancak anket dökümü oyun kurgularına katılan 15 çocuk 

üzerinden yapılmı�tır.  

 

Çocuklara ilk olarak kendi aileleri ve ya�adıkları ev hakkında sorular sorulmu�tur. Sonra 

bilgisayar kullanım amacı ve sıklı�ı, bildi�i bilgisayar oyunlarına ili�kin sorular 

yöneltilmi�tir. Daha sonra Lego oyunuyla olan ili�kileri sorgulanmı�, Lego oyununun 

bilgisayarda da oynandı�ını bilip bilmedikleri sorulmu�tur. Anketin sonunda Lego parçalarını 

kullanarak ya da bilgisayarda “Lego Digital Designer” oyun programıyla yaptıkları bir evde 

ya�amak isteyip istemedikleri sorulmu�tur. Yirmi dördü çoktan seçmeli soruların yanı sıra, 

çalı�madaki gözlemlere anahtar olabilecek altı adet açık uçlu soru da yöneltilmi�tir. Sorulan 

sorular do�rultusunda çalı�maya katılacak 15 çocuk belirlenmi�tir. Çalı�maya katılan 

çocukların dokuzu kız ve altısı erkektir (�ekil 5.4). Çocukların hepsi 11 ya�ındadır.  
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�ekil 5.4 – Çalı�maya katılan çocukların cinsiyet da�ılımı 

 

Lego ile ev tasarlarken açık alan olu�turmayı dü�ünen ya da dü�ünmeyen çocukların gerçekte 

nasıl bir evde ya�adıkları sorulmu�; anketlerin dökümünden, çocukların tamamının apartman 

dairesinde oturdu�u sonucu çıkmı�tır. Lego parçaları ile olu�turacakları evde kendi 

ya�adıkları evden referans alıp almadıklarını anlamak için katılımcılara, mutfak, banyo ve wc 

dı�ındaki oda sayıları ve kendine ait odalarının olup olmadı�ı sorulmu�, ço�unlu�un (%46) 

evinde üçten fazla oda; di�erlerinin evinde üç oda (%27) ve iki oda (%27) oldu�u 

görülmü�tür. Tamamına yakınının (%87) kendine ait odasının oldu�u, di�erlerinin (%13) 

kendine ait odasının olmadı�ı saptanmı�tır (�ekil 5.5). 

 

    

�ekil 5.5 – Çalı�maya katılan çocukların evlerindeki oda sayısı da�ılımı ve kendine ait mekan 
sahipli�i durumu 

 

Yaptıkları evlerde en çok hangi mekana özen gösterdiklerini anlamak için kendi evlerinde 

içinde olmaktan en çok mutlu oldukları mekanın hangisi oldu�u ve evlerinin ihtiyaçları için 

yeterlili�i sorulmu�tur. Çocukların yarıdan fazlası (%59) kendi odasında, bir kısmı (%27) 
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salonda, di�erleri hol (%7) ve tüm odalarda (%7) olmaktan mutlu olduklarını ifade etmi�lerdir 

(�ekil 5.6).  

 

 

�ekil 5.6 – Çocukların içinde olmaktan en çok mutluluk duydukları mekanların da�ılımı 

 

Katılımcıların %94’ünün evleri mekansal ihtiyaçlarını kar�ılarken, %7’ sininkini 

kar�ılamamaktadır. Çocuklara evlerinde yapmayı en çok sevdi�i i�leri ve nasıl bir evde 

ya�amak istediklerini ö�renmek adına açık uçlu sorular sorulmu�, yazarak belirtmeleri 

istenmi�tir. Çocukların bilgisayar kullanım bilgileri ve bilgisayarla olan ili�ki düzeylerini 

ö�renmek için bilgisayar kullanıp kullanmadıkları ve evlerinde bilgisayar olup olmadı�ı 

sorulmu�tur. Çocukların tamamı bilgisayar kullanmaktadır ve evlerinde bilgisayar 

bulunmaktadır. Bilgisayarı ne kadar süredir kullandıkları soruldu�unda çocukların %33’ünün 

1-2 senedir, %40’ının 3 senedir, %27’sinin 3 seneden fazladır bilgisayar kullandıkları 

görülmü�tür (�ekil 5.7).  

 

 

�ekil 5.7 – Çocukların bilgisayarla ili�kilerinin da�ılımı 
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Evlerindeki bilgisayarı bir hafta içinde hangi sıklıkla kullandıkları soruldu�unda da, 

%66’sının hafta sonları, %7’sinin güna�ırı, %27’sinin her gün kullandıkları anla�ılmı�tır 

(�ekil 5.8). 

 

 

�ekil 5.8 – Çocukların bir hafta içinde bilgisayarla ili�ki sıklı�ının da�ılımı 

 

Evlerindeki bilgisayar ile bir gün içinde ne kadar süre geçirdikleri sorulmu�, yarısından 

fazlasının (%54) 1-2 saat süre geçirdi�i, di�erlerinin 1 saatten az (%33) ve 3-4 saat (%13) 

süre geçirdikleri görülmü�tür. Ayrıca bilgisayarla kurdukları ilk ili�ki/deneyimi yazarak 

belirtmeleri istenmi�tir. Çocuklar bilgisayarı ço�unlukla hafta içi ders çalı�mak için, hafta 

sonu da oyun oynamak için kullandıklarını belirtmi�lerdir. Çocukların büyük ço�unlu�u ders 

çalı�mak (%41), oyun oynamak (%29), kalanının sohbet yapmak (%17) ve internette 

gezinmek (%13) amacıyla bilgisayarı kullandıklarını belirtmi�lerdir (�ekil 5.9).  

 

 

�ekil 5.9 – Çocukların bilgisayarı kullanma amaçlarının da�ılımı 
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Bilgisayar oyunlarıyla etkile�imin nedenlerini ara�tırma amacıyla bilgisayar oyunlarında 

kendilerini nelerin etkiledi�i sorulmu�, çocukların bazıları, e�it oranla, yaratıcılı�ını 

geli�tirdi�ini (%33) ve e�itici oldu�unu (%33); geri kalanı, stres atmaya (%27) ve kendini 

ispatlamaya olanak sa�ladı�ını (%7) belirtmi�lerdir (�ekil 5.10).  

 

 

�ekil 5.10 – Çocukların bilgisayar oyunlarıyla etkile�im da�ılımı 

 

Hangi bilgisayar oyun türlerini oynadıkları sorulmu�, yarıdan fazlasının birden çok seçene�i 

seçti�i görülmü�tür. Çocukların %54’ü macera oyunları oynarken; %40’ı spor, yarı�ma ve 

puan kazanma; %13’ünün �ans oyunları; yarısından fazlasının (%60) mekan, insan, resim 

yaratma, tasarım oyunları oynadıkları saptanmı�tır. Bilgisayar oyunlarını hangi sanal ortam 

aracılı�ıyla oynadıklarını saptamak amacıyla bilgisayar oyunlarını oynama �ekillerinin ne 

oldu�u soruldu�unda, çocukların yarıdan fazlasının (%60) internette, geri kalanının da oyun 

CD’si (%27) ve ‘Playstation’ (%13) yanıtını verdikleri görülmü�tür (�ekil 5.11).  

 

 

�ekil 5.11 – Çocukların bilgisayar oyunlarını oynama �ekillerinin da�ılımı 
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Bilgisayarla ilgili son olarak evlerinde internet ba�lantısı olup olmadı�ı sorulmu�, çocukların 

tamamının evinde internet ba�lantısı oldu�u görülmü�tür. Çocukların oyun kurgulama araçları 

olan Lego oyunuyla ili�kilerini ö�renmek için daha önce Lego parçalarıyla oynayıp 

oynamadıkları sorulmu�, çocukların tamamının daha önce Lego parçalarıyla oynadıkları 

saptanmı�tır. Çocukların Lego parçalarını en çok 4-6 ya�ları arasında oynadıkları 

görülmü�tür. Katılımcı çocukların tamamı Lego parçaları ile en çok ev yaptıklarını belirtirken, 

%60’ı çe�itli kullanım araçlarını da yaptıklarını ifade etmi�lerdir. Kurguladıkları oyunların 

analizine veriler elde etmek için, Lego ile ev yaparken en çok hangi mekanı kurgulamaktan 

mutlu oldukları soruldu�unda, çocukların bazıları birden çok seçene�i i�aretlemi�lerdir. 

Çocukların yarıdan fazlası (%53) çocuk odası yapmaktan, yarısına yakını (%37) salon 

yapmaktan, di�erleri (%5) yatak odası ve mutfak yapmaktan ho�landıklarını belirtmi�lerdir 

(�ekil 5.12). Çocuklara Lego ile nasıl bir ev kurgulamak istediklerini soran açık uçlu bir soru 

da yöneltilmi�tir.  

 

 

�ekil 5.12 – Çocukların Lego parçaları ile kurguladıkları mekanların da�ılımı 

 

Lego parçaları ile nesne olu�tururken parçaların renkleri ve biçimlerinden etkilenip 

etkilenmedikleri sorulmu�, tamamının etkilendi�i görülmü�tür. Çocukların tamamı Lego 

parçalarını arkada�larıyla da oynadıklarını belirtmi�lerdir. Lego parçalarını arkada�larıyla 

oynarlarken hangi konular üzerinde fikir alı�veri�i yaptıkları sorulmu�, yarıdan fazlasının 

(%54) hangi nesnenin olu�turulaca�ı konusunda, di�erlerinin renkleri (%33) ve biçimleri 

(%13) konusunda fikir alı�veri�i yaptıkları saptanmı�tır (�ekil 5.13). Lego parçalarının 

bilgisayarda da oynandı�ını bilip bilmedikleri soruldu�unda, tamamına yakınının (%87) 

bildi�i, kalanının (%13) bilmedi�i görülmü�tür (�ekil 5.14). 
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�ekil 5.13 – Çocukların Lego parçalarını arkada�larıyla oynarken kar�ılıklı fikir alı�veri�i 
yaptıkları konuların da�ılımı 

 

 

�ekil 5.14 – Çocukların, Lego oyununun bilgisayarda da oynandı�ına dair bilgilerinin 
da�ılımı 

 

Lego oyununu bilgisayarda mı yoksa elle parçaları birle�tirerek mi oynamayı tercih ettikleri 

sorulmu�, %87’sinin elle, %13’ünün bilgisayarda oynamak istedikleri saptanmı�tır (�ekil 

5.15). Çocuklara bilgisayarda ya da elle parçaları birle�tirerek kurguladıkları bir evde 

ya�amak isteyip istemedikleri soruldu�unda, sadece bir tanesi dı�ında hepsinin evet yanıtını 

verdi�i görülmü�tür (�ekil 5.16). Son olarak hayal ederek Lego ile olu�turdukları evin 

mekansal ihtiyaçlarını kar�ılayıp kar�ılayamayaca�ı soruldu�unda tamamının, kar�ılayaca�ı 

konusunda hemfikir oldukları saptanmı�tır. Anket çalı�ması ve ki�isel görü�meler yapıldıktan 

sonra oyun kurgulama adımlarına geçilmi�tir. 
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�ekil 5.15 – Çocukların Lego oyununu oynama ortamındaki tercihlerinin da�ılımı 

 

 

�ekil 5.16 – Çocukların yaptıkları ‘Lego ev’de ya�ama tercihlerinin da�ılımı 

 

5.4     Alan Çalı�masının Süreci 

 

Her iki oyunun kurgulamasına katılacak olan çocuklar belirlendikten sonra; uygulanan anket 

sonuçlarının dökümüne göre çocukların anahtar bilgileri olu�turulmu�tur. Anket sonucunda 

belirlenen on be� çocuk, ilk olarak Lego oyunu ile zihinlerindeki evi kurgulamı�tır. Her çocuk 

‘Lego ev’ini kendi evinde, farklı zamanlarda, farklı sürelerde, kimseden yardım almadan 

kurgulamı�tır. Çocukların ili�ki kurma yollarını saptamak amacıyla her çocu�un oyun 

kurgusu i�lem sırasına göre maddeler halinde açıklanmı�tır. Çocuklar, Lego oyunu ile 

zihinlerindeki evi kurguladıktan sonra, ‘Lego ev’leri bilgisayarda “Lego Digital Designer” 

oyununa aktarmı�tır. Her çocuk sanal ortamdaki kurgusunu bilgisayar dersindeki iki saatlik 

süre içerisinde tamamlamı�tır. Çocukların ili�ki kurma yollarını saptamak amacıyla her 
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çocu�un, ‘Lego ev’lerine yaptıkları ekleme-çıkarmalar i�lem sırasına göre maddeler halinde 

açıklanmı�tır. Çocukların her iki oyun kurgusu sırasında gözlemler yapılmı�, gerekli notlar 

alınmı�, oyun kurgularının tümü kaydedilmi�, hem kurgulamalar sırasında hem de 

kurgulamalar tamamlandı�ında bu saptama, kayıt ve notlar de�erlendirilmi� ve gruplara 

ayrılmı�tır. Çocuklarla tek tek, ikinci bir görü�me yapılmı�, her iki oyun kurgusu hakkında 

görü�leri alınmı�tır. Elde edilen tüm verilerle çocukların her iki ortamdaki kurgusu önce tek 

tek, sonra bütünsel analiz edilerek de�erlendirilmi�tir. Anlatım sıralamasında herhangi bir 

kriter göz önünde bulundurulmamı�tır. 

 

5.4.1     Çocuk 1 

 

Evindeki odasını karde�iyle payla�maktadır. Evde en çok kendi odasında olmaktan mutlu 

olmaktadır, çünkü ders çalı�ma ve ba�ımsız etkinlikleri kendi odasında gerçekle�tirmektedir. 

�u anda ya�adı�ı evin ihtiyaçlarını kar�ıladı�ını dü�ünerek kurguladı�ı evin kendi evleri 

olabilece�ini belirtmi�tir. Bilgisayarı vardır. Bir buçuk yıldır kullanma amacı en çok 

derslerine destek amaçlıdır. Sanal ortamla ili�kisi vardır. Bilgisayarda en çok macera ve 

yarı�ma oyunları oynamaktadır. Bilgisayar oyunlarında onu etkileyen yaratıcılı�ını geli�tiriyor 

olmasıdır. 3-7 ya� arası Lego oynadı�ını belirtmi�tir. Lego parçaları ile dı� görünü�ü güzel, 

bahçeli bir ev kurgulamak istedi�ini belirtmi�tir. Bilgisayarda “Lego Digital Designer” 

oyununu daha önce oynamadı�ı belirlenmi�tir (Ek 1). 

 

Lego Oyunu Gözlem Notları: 

Çalı�ma Süresi: Bir buçuk saat 

Kurgulanan Model: Tek katlı-iç planlamalı bir ev 

1. Büyük bir ev kurgusu için zemin parçasının dı�ında ev sınırları belirlemi�tir.   

2. Lego zemin parçasını evinin önünde açık alan olarak kurgulamı�tır. 

3. Evin giri�ini, giri� cephesinin ortasında konumlandırmı�tır.   

4. Her duvarı ayrı renkte dü�ünerek kalın parçalar ile dı� duvarları örmeye ba�lamı�tır. 

5. Arka duvarı sa�ır olan evin di�er cephelerinde her odaya bir pencere kurgulanmı�tır. 

6. Bir sıra yüksekli�inde bırakılan pencere bo�luklarının üstünü bir sıra �eklinde örmü�tür.  

7. �ç planlama a�amasında evin giri� aksında bir holden odalara da�ılım kurgulamı�tır. 

8. �ç duvarlarda e�it boyutlarda kapı bo�lukları bırakıp üstlerini ince parçalarla tekrar 

kapatmı�tır.  
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9. Kurguladı�ı mekan ili�kilerine göre; çocuk odası ve mutfa�ı giri�in hemen iki yanına, 

çocuk odasının yanına banyo ve onun yanına da ebeveyn yatak odasını yerle�tirmi�tir. 

Mutfa�ın yanına, koridorun sonunu da içine alan L tipi salon kurgulamı�tır.  

10. Donatı ve e�ya yerle�imine göre; salon giri�ine mutfa�a yakınlı�ını dü�ünerek yemek 

masası ve oturma grubu, ebeveyn odasına yatak, dolap ve makyaj masası; banyoya da küvet, 

lavabo, klozet ve çama�ır makinesi kurgulamı�tır. Mutfakta yan cepheye bakan duvar 

boyunca tezgah, eviye yeri belirlemi�tir. Kendi odasında yata�ının giri�e yakın olmasını 

istedi. Her odaya farklı, ancak kendi içinde uyumlu renklerde e�yalar kurgulamı�tır.  

11. Son olarak bahçe sınırına bir sıra duvar örerek bahçe kapısı yerle�tirmi�tir. Bir bankı ve 

a�aç elemanı ile bütünsellik kurgulamı�tır (�ekil 5.17) (Ek 2).  

 

     

�ekil 5.17 – Çocuk 1’in Lego oyunu ile kurguladı�ı ‘Lego ev’ 

 

“Lego Digital Designer” Oyunu Gözlem Notları: 

Çalı�ma Süresi: Yakla�ık iki saat 

Kurgulanan Model: Tek katlı-iç planlamalı bir ev 

1. ‘Lego ev’i resimlerine bakarak sanal ortama aktarmı�tır.  

2. “Lego Digital Designer”da birden fazla zemin kullanmanın avantajıyla tüm evin altına 

zemin, bahçe için de daha büyük bir zemin yerle�tirmi�tir. 

3. Çocuk odasına yan cephede de bir pencere bo�lu�u bırakmı�tır.  

4. Dı� ve iç duvarları aynı renklerle aktarmı�tır.  

5. Donatı ve e�yaları da aynı renkleri ve konumlarıyla aktarmı�tır.  

6. �çsel deneyimleriyle sanal ortamda televizyonu gri renkteki parçayla olu�turmu�tur (�ekil 

5.18) (Ek 2).           
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�ekil 5.18 – Çocuk 1’in “Lego Digital Designer” oyunu ile kurguladı�ı ‘Lego ev’ 

 

De�erlendirme Notları: 

 Lego parçalarıyla kurguladı�ı evde iç mekan ili�kilerini dü�ünerek olu�turmu�tur. Çocuk 

odası, banyo ve ebeveyn yatak odasını bir grup, mutfak ve salonu bir grup olarak ele almı�tır. 

Planda aynı renk görünece�ini dü�ünerek dı� ve iç duvarların üst parçalarını aynı renk 

parçalarla olu�turmu�tur. Duvarların yüksekli�i, donatı ve e�yaların büyüklükleri, oda 

büyüklükleriyle orantılı de�ildir. Donatı ve e�yaları, herhangi bir kriter dü�ünmeksizin 

sezgisel yerle�tirmi�tir. Çocuk odasına önem vermesine kar�ın kendi odasını, di�er odalardan 

daha küçük ve tek ki�ilik kurgulamı�tır. Pencere bo�lu�u bırakırken içsel deneyimleriyle 

küçük odaya küçük pencere açmı�tır. ‘Lego evi’ kurgularken, ya�adı�ı evde bahçe olmaması 

onu etkilemi�tir. Sonuçta Lego ile kurguladı�ı bu evde ya�ayabilece�ini; evin, ihtiyaçlarını 

kar�ılayabilece�ini ve oyun kurgusundan memnun kaldı�ını belirtmi�tir.  

 

Sanal ortamdaki kurgusunda daha uzun süre çalı�mı�, oyunu oynadıkça daha da 

hızlanabilece�i gözlenmi�tir. Bilgisayar oyununda zemini, bütün ve daha büyük görebildi�i, 

odaları daha büyük yaptı�ı için bilgisayardaki kurgusunu daha çok be�endi�ini, ancak yine de 

Lego oyununu elle parçaları birle�tirerek daha kolay oynayabildi�ini ve daha çok e�lendi�ini 

belirtmi�tir. “Lego Digital Designer”da en çok, bahçeyi büyük yapabilmeyi ve aynı renk 

parçayı istedi�i kadar bir arada kullanabilmeyi olumlu buldu�unu belirtmi�tir (Ek 3).             

 

5.4.2     Çocuk 2 

 

Evinde odası bulunmaktadır ve evde en çok kendi odasında olmaktan mutlu olmaktadır, 

çünkü odasında sessiz etkinliklerde bulunabilmektedir. Ya�adı�ı ev mekansal ihtiyaçlarını 

kar�ılamaktadır. Zihnindeki ev, güne� gören iki katlı bir evdir. Kitaplarla dolu, tek penceresi 
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olan odasının daha büyük olmasını ve bol ı�ık almasını istemektedir. Bilgisayarı vardır. Üç 

buçuk yıldır kullanma amacı en çok derslerine destek amaçlıdır. Bilgisayarda en çok spor 

oyunları oynamaktadır. Bilgisayar oyunlarında onu etkileyen, bilgisayar oyunlarının e�itici 

olmasıdır. Sanal ortamlarla ili�kilidir. 4-9 ya� arası Lego oynadı�ını belirtmi�tir. Lego ile iki 

katlı bir ev kurgulamak istedi�ini belirtmi�tir. “Lego Digital Designer” oyununu daha önce 

oynamı�tır (Ek 1). 

 

Lego Oyunu Gözlem Notları: 

Çalı�ma Süresi: Yakla�ık iki saat 

Kurgulanan Model: Tek katlı-iç planlamalı bir ev 

1. Zemin parçasının sınırlarında evini kurgulamı�tır. Giri�te küçük bir açık alan bırakmı�tır. 

2. �nce parçalarla üç sıra dı� duvar örerken giri� için bo�luk bırakmı�tır.  

3. Renklerine dikkat etmeksizin ince parçalarla iç duvarlarını örerken odaların yerlerini 

belirlemi�tir (Ek 2). 

4. Kurguladı�ı mekan ili�kilerine göre; giri� holünün iki yanında mutfak ve salon, mutfa�ın 

devamında banyo ve tuvalet, uzun holün en sonunda çocuk odası ve yatak odası 

bulunmaktadır. Çocuk odasına girebilmek için salonla arasına dar bir koridor bırakmı�tır. 

5. Her odaya kapı bo�luklarını e�it boyutlarda bırakmı�, kapı üstlerini duvarla kapatmamı�tır. 

Giri� kapısına önem vererek iki yanına korkuluk ve lambalar yerle�tirmi�tir (�ekil 5.19). 

6. Açık alanın bir tarafına çit elemanını di�er tarafına da hazır a�aç elemanı yerle�tirmi�tir. 

7. Pencere açmayı dü�ünmedi�i gibi, Lego parçaları ile donatı ve e�ya kurgulayamamı�tır  

 

     

�ekil 5.19 – Çocuk 2’nin Lego oyunu ile kurguladı�ı ‘Lego ev’ 

“Lego Digital Designer” Oyunu Gözlem Notları: 

Çalı�ma Süresi: Yakla�ık bir saat 

Kurgulanan Model: Tek katlı-iç planlamalı bir ev 
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1. Daha önce yapmı� oldu�u ‘Lego ev’in resimlerine bakmayı tercih etmemi�tir. 

2. Sanal ortamda da aynı zemin sınırlarını kullanmı�tır.  

3. ‘Lego ev’i kurgularken renk uyumuna dikkat etmezken, sanal ortamda dı� duvarları sadece 

kırmızı ve beyaz renklerinde olu�turmu�tur. 

4. Sanal ortamda iç duvarları tek sıra göstermi�, mekansal ili�kileri kurgulayamamı�tır.  

5. Sanal ortamda hazır kapı elemanları kullanmı�tır.  

6. Donatı ve e�yaları hazır elemanlarla belirtmi�tir.  

7. Sanal ortamda evinin bahçesini dü�ünmemi�tir (�ekil 5.20) (Ek 2).            

 

     

�ekil 5.20 – Çocuk 2’nin “Lego Digital Designer” oyunu ile kurguladı�ı ‘Lego ev’ 

 

De�erlendirme Notları: 

‘Lego ev’ini, sanal ortamdaki oyununa göre daha uzun sürede tamamlamı�tır. Mekan ili�kileri 

ve büyüklükleri konusunda uzun süre dü�ünmü�, oranlı bir planlama yapmı�tır. Neden 

pencere bo�lu�u bırakmadı�ı soruldu�unda, evinin fazlasıyla ı�ık almasını istedi�ini ve 

penceresiz evin yalnız çatıdan ı�ık alaca�ını belirtmi�tir. Renklerin önemli olmadı�ını, iç 

planlamanın önemli oldu�unu belirtmi�tir. Lego parçalarıyla donatı ve e�ya kurgulamayı 

dü�ünmemi�tir. Sonuçta, bahçenin biraz daha büyük olması durumunda kurguladı�ı ‘Lego 

ev’de ya�ayabilece�ini ve evin ihtiyaçlarını kar�ılayabilece�ini savunmu�tur.  

 

Sanal ortamdaki kurgusunu ilk tamamlayan çocuklardan biridir. Lego parçalarıyla 

olu�turdu�u mekansal ili�kileri sanal ortamdaki “Lego Digital Designer” oyununa aktarırken 

zorluklar ya�andı�ı görülmü�tür. Daha büyük bir bahçe istemesine kar�ın sanal ortamda 

bahçeyi hiç dü�ünmemi�tir.  Bunlara kar�ın, Lego oyununu bilgisayarda oynamaktan daha çok 

mutlu oldu�unu ve kolay oldu�unu, ancak Lego parçalarıyla yaptı�ı evi daha çok be�endi�ini 

belirtmi�tir (Ek 3).              
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5.4.3     Çocuk 3 

 

Evinde odası bulunmamaktadır. Evinin her kö�esinde olmaktan mutlu oldu�unu ve evlerinin 

ihtiyaçlarını kar�ıladı�ını belirtmi�tir. Projesini kendisinin hazırladı�ı iki katlı, havuzlu bir 

evde ya�amayı istemektedir. Evinin her kö�esinde mutlu olması, her ayrıntıya önem verdi�ini 

göstermektedir. Bilgisayarı vardır. Üç yıldır kullanma amacı en çok derslerine destek, oyun 

oynama, sohbet yapma amaçlıdır. Strateji ve tasarım oyunları oynamaktan keyif almaktadır. 

Bilgisayar oyunlarının yaratıcılı�ını geli�tirdi�ine inanmaktadır. Sanal ortamlarla ili�kisi 

vardır. 3-7 ya� arası oynadı�ı Lego ile büyük bir ev yapmak istedi�ini belirtmi�tir. “Lego 

Digital Designer” oyununu daha önce oynamı�tır (Ek 1). 

 

Lego Oyunu Gözlem Notları: 

Çalı�ma Süresi: Yakla�ık iki saat 

Kurgulanan Model: Tek katlı-iç planlamalı bir ev 

1. Zemin parçasının sınırlarında evini kurgulamı�tır. Giri�te küçük bir açık alan bırakmı�tır. 

2. Dı� duvarları, her sırası ayrı bir renkte olmak üzere kalın parçalarla örmü�tür. 

3. Ön cephenin ortasında giri� için bo�luk, her cephede e�it boyutlarda birer pencere bo�lu�u 

bırakmı�tır. Kapı ve pencereleri beyaz parçalarla çerçeve içine alarak vurgulamı�tır. 

4. Mahremiyet nedeniyle sadece banyoyu iç duvarla çevrelemi�tir.  

5. Kurguladı�ı mekan ili�kilerine göre; giri�i ya�ama olarak dü�ünmü� ve büyük bir koltukla 

bir televizyonu kar�ılıklı yerle�tirmi�tir. Banyonun kar�ısına pencerenin önüne gelecek 

�ekilde bir mutfak tezgahı, devamındaki kendine ait yatak odasına büyük bir yatak, dolap, 

komodin, banyoya yalnız klozet yerle�tirmi�tir (�ekil 5.21). 

 

     

�ekil 5.21 – Çocuk 3’ün Lego oyunu ile kurguladı�ı ‘Lego ev’ 
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6. Ön ve arka duvarlar üzerinde mavi parçalarla üçgen �eklinde ördü�ü duvarlar evin üçgen 

çatılı oldu�unu ifade etmektedir.  

7. Son olarak giri� kapısının yanına bir adet oturma ve bir adet a�aç elemanı yerle�tirmi�tir 

(Ek 2). 

 

“Lego Digital Designer” Oyunu Gözlem Notları: 

Çalı�ma Süresi: Yakla�ık iki saat 

Kurgulanan Model: Tek katlı-iç planlamalı bir ev 

1. Sanal ortamda zeminin tamamına yakınını kullanmı�tır.  

2. Aynı renklerde ve kalınlıkta dı� duvarları örmü�, aynı boyutlarda kapı ve pencere bo�lukları 

belirlemi�tir. 

3. Yatak odasını da duvarla ayırmayı tercih etmi�tir.  

4. Tüm donatı ve e�yaları aynı renkleri ve büyüklükleriyle yerle�tirmi�tir.  

5.Çatıyı aynen aktarmı�tır.  

6. Giri�in önüne tek ki�ilik bir oturma elemanı yerle�tirmi�tir (�ekil 5.22) (Ek 2).            

 

       

�ekil 5.22 – Çocuk 3’ün “Lego Digital Designer” oyunu ile kurguladı�ı ‘Lego ev’ 

 

De�erlendirme Notları: 

Lego parçalarıyla evini kurgularken dı� duvarları yüksek yapmı�tır. Kapı ve pencereleri ayrı 

renkte çerçeve içine alması ve parçalar ile be�ik çatı ifadesi vermesi dikkat çekicidir. 

Kurguladı�ı evi anlatırken her �eyi kendine ait olarak anlatmı�, kendine ait bir ev 

kurguladı�ını belirtmi�tir. Evin önüne, Lego parçaları ile kendisi için yaptı�ı arabayı 

yerle�tirmi�tir. Duvarlarla mekan bölüntüleri yapmaması, farklı mekan ili�kilerini hayal 

edebildi�ini göstermektedir. Sadece en temel donatı ve e�yaları yerle�tirmesi, mekan analizi 

yapabildi�ini göstermi�tir.  
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Lego parçalarıyla yaptı�ı evi “Lego Digital Designer” oyununa aynen aktarabilmesi sanal 

mekan algısının geli�mi� oldu�unu göstermektedir. Sanal ortamda çe�itli perspektiflerden 

baktı�ında, yatak odasının da duvarla kapatılması gerekti�ine karar vermi�tir. Bilgisayardaki 

oyunda banyo duvarlarını da yükseltmi�tir. Dı� duvarlarda yine kalın parçaları kullanmı�tır. 

Tüm zemin parçasını kullandı�ı için, sanal ortamda evin, daha geni� mekanlar �eklinde 

gördü�ünü belirtmi�tir. Her iki ortama da hakim durumda olmasına ve her iki kurgusunu da 

be�enmesine kar�ın, Lego oyununun elle parçaları birle�tirerek daha kolay oynandı�ını ve 

daha çok e�lendi�ini belirtmi�tir (Ek 3).              

 

5.4.4     Çocuk 4 

 

Evinde odası bulunmaktadır. Evinde en çok ailesiyle ileti�im kurdu�u salonda bulunmaktan 

mutlu olmaktadır. Mekan-kullanıcı ili�kisine önem vermektedir. Etrafında spor alanları olan 

bir ev hayal etmektedir. Ya�adı�ı ev mekansal ihtiyaçlarını kar�ılamaktadır. Bilgisayarı 

vardır. Bir buçuk yıldır kullanma amacı en çok derslerine destek, oyun oynama amaçlıdır. 

Bilgisayar oyunlarını, e�itici oldu�u için oynamaktadır ve bu yönde bilgisayar oyunları 

seçti�ini belirtmi�tir. Sanal ortamlarla ili�kilidir. 3-4 ya�larında oynadı�ı Lego ile bina 

kurgulamaktan mutlu olmaktadır. �ç mekan kurgulamayı tercih etmemektedir. “Lego Digital 

Designer” oyununu daha önce oynamı�tır (Ek 1). 

 

Lego Oyunu Gözlem Notları: 

Çalı�ma Süresi: Bir buçuk saat 

Kurgulanan Model: Tek katlı bir ev 

1. Zemin parçasının yarı alanında evini kurgulamı�tır. Di�er yarısını açık alan bırakmı�tır.  

2. Renklerine dikkat etmeksizin kalın parçalarla dı� duvarları örmü�tür.  

3. Her cephenin aynı yerinde ve aynı büyüklükte bir pencere bo�lu�u ve ön cephede bir kapı 

bo�lu�u bırakmı�tır. 

4. Yaptı�ı evin çatısını olu�tururken, dört kenardan ba�layarak kalın parçaları birbirinin 

üzerine binecek �ekilde kırma çatı ifadesi vermi�tir.  

5. Mekan ili�kilerini dü�ünmeyerek evi dörde bölmü�, ince parçalarla iç duvarlarını örmü�tür. 

Odalarına kapı açmamı�tır.  

6. Bahçesinin kenarlarını tek sıra duvarla kapatmı�, bahçe giri�i için bo�luk bırakmı�tır. 

Bahçeye hazır oturma ve a�aç elemanı ile Lego parçalarıyla olu�turdu�u aracı yerle�tirmi�tir 

(�ekil 5.23) (Ek 2). 
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�ekil 5.23 – Çocuk 4’ün Lego oyunu ile kurguladı�ı ‘Lego ev’ 

 

“Lego Digital Designer” Oyunu Gözlem Notları: 

Çalı�ma Süresi: Yakla�ık bir saat 

Kurgulanan Model: Tek katlı bir ev 

1. Her renkteki parçalarla olu�turdu�u ‘Lego ev’i sanal ortama tek renkte aktarmı�tır. 

2. Aynı büyüklükteki zemin parçasını seçerek beyaz kalın parçalarla dı� duvarları örmü�tür.  

3. Her cephede iki�er adet pencere bo�lu�u bırakmı�, evin iç duvarlarını göstermemi�tir. 

4. Bahçe duvarları da beyaz ince parçalarla örülmü�tür.  

5. ‘Lego ev’indeki gibi bahçeye tek bir hazır a�aç ve oturma elemanı yerle�tirmi�tir (�ekil 

5.24) (Ek 2).            

     

      

�ekil 5.24 – Çocuk 4’ün “Lego Digital Designer” oyunu ile kurguladı�ı ‘Lego ev’ 

 

De�erlendirme Notları: 

Lego parçalarıyla kurguladı�ı evin, iki katlı görünmesini istemi�tir, ancak tek katında, ı�ı�ı 

önemsemeyerek her cepheye tek pencere açmı�tır. Kurgulanan model tek katlı bir ev 
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görünümündedir. Mekansal ili�kileri dü�ünmeden evi dört parçaya bölmü�tür. Olu�turulan 

odalar, ölçek olarak hiç bir mekanı nitelendirememektedir. Lego parçalarını mozaik �eklinde 

birle�tirerek yaptı�ı çatıyı kırma çatı olarak dü�ündü�ü gözlenmi�tir. Küçük ya�larda 

kurguladı�ı Lego modellerinde de çatıyı aynı �ekilde olu�turdu�u saptanmı�tır.  

 

“Lego Digital Designer” oyunundaki kurgusunda tek renk kullandı�ı için pencereleri açarken 

daha fazla pencere açması gerekti�ini dü�ünerek iki�er pencere bo�lu�u bırakmı�tır. ‘Lego 

ev’i karı�ık renklerle kurguladı�ı için bu ayrıntıyı fark edemedi�ini belirtmi�tir. Tek renkteki 

parçaları sürükleyerek üst üste bıraktı�ı için sanal ortamdaki kurgusunu daha kısa sürede 

tamamlamı�tır. Lego parçalarıyla yaptı�ı evde ya�amak istedi�inden emin olmadı�ını 

belirtirken, bilgisayar oyunundaki kurgusunu daha kolay yaptı�ını, ancak Lego parçalarını 

birle�tirerek yaptı�ı çalı�mada daha çok e�lendi�ini belirtmi�tir. Hangi �ekilde olursa olsun 

bir ev kurgulamanın kolay olmadı�ını vurgulamı�tır (Ek 3).             

 

5.4.5     Çocuk 5 

 

Evindeki odasını karde�iyle payla�maktadır. Ya�adı�ı evde en çok kendi odasında 

bulunmaktan mutlu olmaktadır, çünkü odasında ba�ımsız etkinlikler gerçekle�tirebilmektedir. 

Ya�adıkları ev mekansal ihtiyaçlarını kar�ılamaya yeterlidir. Zihnindeki ev, iki katlı, çok 

odalı, büyük bahçeli bir evdir. Bilgisayarı vardır. Üç yıldır kullanma amacı en çok derslerine 

destek, sohbet yapma amaçlıdır. Çok fazla bilgisayar oyunu oynamamaktadır, ancak 

bilgisayar oyunlarının e�itici oldu�unu dü�ünmektedir. Sanal ortamlarla fazla ili�kili de�ildir. 

Küçük ya�larda çok fazla Lego oynamamı�tır, ancak “Lego Digital Designer” oyununu daha 

önce oynamı�tır (Ek 1).  

 

Lego Oyunu Gözlem Notları: 

Çalı�ma Süresi: Yakla�ık bir buçuk saat 

Kurgulanan Model: Tek katlı-iç planlamalı bir ev 

1. Büyük bir ev kurgusu için zemin parçasının dı�ında ev sınırları belirlemi�tir.   

2. Büyük odalar olu�turabilmek için, renklerine dikkat etmeksizin ince parçalarla dı� duvarları 

örmeye ba�lamı�tır.  

3. Ön cephenin ortasında giri� için evin boyutlarına göre büyük bir bo�luk bırakmı�tır. 

4. Kurguladı�ı mekan ili�kilerine göre; planda evi üç bölüme, üç bölümün bir bölümünü üç 

cepheli bir salona ayırmı�tır. Kendi yatak odasının da bahçeye bakaca�ını dü�ünerek giri�in 

di�er yanını yatak odasına ayırmı�tır. Giri� holünün kar�ısına bir banyo, yatak odasına yakın 
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bir mutfak yerle�tirmi�tir. Banyo ve mutfak arasında bir koridor olu�turarak banyo giri�inin 

gizlenmesini tercih etmi�tir. 

5. Dört cephenin de açık oldu�unu dü�ünerek her odanın her cephesinde geni� pencere 

bo�lukları bırakmı�tır.  

6. Odalara e�it boyutlarda kapı bo�lukları hesaplamı�, kapı üstlerini parçalarla kapatmı�tır.  

7. Salona beyaz renkte kö�eli koltuk takımı, masa ve televizyon, banyoya yine beyaz renkte 

küvet, klozet ve lavabo, mutfa�a bir duvar boyunca uzanan beyaz renkte bir tezgah, tezgahın 

kar�ısına yine beyaz renkte bir yemek masası, kendi odasına büyük bir mavi yatak ve dolap 

yerle�tirmi�tir. 

8. Son olarak bahçeye sarı oturma grupları ve hazır a�aç elemanı yerle�tirmi�tir (�ekil 5.25) 

(Ek 2). 

 

     

�ekil 5.25 – Çocuk 5’in Lego oyunu ile kurguladı�ı ‘Lego ev’ 

 

“Lego Digital Designer” Oyunu Gözlem Notları: 

Çalı�ma Süresi: Yakla�ık bir buçuk saat 

Kurgulanan Model: Tek katlı-iç planlamalı bir ev 

1. �ki adet zemini birle�tirerek yarısından fazlasını ev sınırları olarak belirlemi�tir. �nce 

kırmızı parçalarla dı� duvarları örmeye ba�lamı�tır.  

2. Aynı yer ve ölçülerde pencere bo�lukları bırakmı�tır.  

3. �ç duvarları da kırmızı ince parçalarla örmü�, kapı üstlerini kapatamamı�tır. 

4. Donatı ve e�yaların tümünü beyaz renkte, yata�ını daha küçük kurgulamı�tır.  

5. Sanal ortamda pencerelerin konum ve büyüklüklerini daha rahat algılamı�tır.  

6. Bahçeye yine beyaz renkte oturma grupları yerle�tirirken, hiçbir a�aç elemanı 

kullanmamı�tır. Bahçe duvarı örmeyi dü�ünmemi�tir (�ekil 5.26) (Ek 2).            
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�ekil 5.26 – Çocuk 5’in “Lego Digital Designer” oyunu ile kurguladı�ı ‘Lego ev’ 

 

De�erlendirme Notları: 

Lego parçalarıyla kurguladı�ı evde odaların mekansal ili�kilerine dikkat etmezken, 

büyüklükleri birbiriyle oranlıdır. Yalnız kendi yatak odasının mutfa�a yakın olmasını 

istemi�tir. Giri� kapısını, evin ölçe�ine göre büyük bir bo�lukla olu�turmu�tur. Donatı ve 

e�yalarının konumlarını ve sayılarını kendi ihtiyacı do�rultusunda dü�ünmü�tür. Duvarlarda 

renk uyumuna dikkat etmezken, donatı ve e�yalarda iki rengin dı�ına çıkmamı�, birbirleriyle 

uyumlu renkler kullanmı�tır. Bahçenin büyük olmasını istedi�i halde, düzenleyemedi�i 

görülmü�tür. Parçaları birle�tirdikçe detayları hissedip birden fazla geri dönü�te bulundu�u 

gözlenmi�tir.  

 

“Lego Digital Designer” oyununa ‘Lego ev’i aktarırken ölçek problemi ya�amamı�tır, ancak 

evi tamamladıktan sonra mekan büyüklüklerinin istedi�i gibi olmadı�ını belirtmi�tir. Lego 

parçalarıyla ev kurgularken mekansal ili�kileri daha do�ru algıladı�ı gözlenmi�tir. Buna 

kar�ın, sanal ortamda daha az geri dönü� ya�amı�tır. Sonuçta kurguladı�ı bu evde 

ya�ayabilece�ini, Lego oyununu elle parçaları birle�tirerek oynamayı tercih etti�ini, daha 

kolay oynandı�ını ve daha çok e�lendi�ini belirtmi�tir (Ek 3).              

 

5.4.6     Çocuk 6 

 

Evindeki odasını karde�iyle payla�maktadır. Kendisini en rahat odasında hissetmektedir. 

Ya�adı�ı ev ihtiyaçlarını kar�ılamaktadır. Bahçeli ve büyük bir evde ya�amayı istemektedir. 

Bilgisayarı vardır. Üç yıldır kullanma amacı en çok derslerine destek, sohbet yapma 

amaçlıdır. Her türde bilgisayar oyunu oynamaktadır. Bilgisayar oyunlarının e�itici oldu�unu 

dü�ünmektedir. Sanal ortamla ili�kilidir. 3-4 ya�larında Lego oynamı�tır. Lego ile iki katlı 
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bahçeli bir ev yapmak istedi�ini belirtmi�tir. “Lego Digital Designer” oyununu daha önce 

oynamı�tır (Ek 1). 

 

Lego Oyunu Gözlem Notları: 

Çalı�ma Süresi: Yakla�ık iki saat 

Kurgulanan Model: Tek katlı-iç planlamalı bir ev 

1. Zemin parçasının yarı alanında evini kurgulamı�tır. Di�er yarısını açık alan bırakmı�tır.  

2. Her cephe farklı renkte olacak �ekilde kalın parçalarla dı� duvarları örmeye ba�lamı�tır.  

3. Giri� için evin ölçe�ine göre geni� bir kapı bo�lu�u bırakmı�tır.  

5. Sa�ır olan arka duvara ba�lanan yan duvarların ortalarında geni� birer pencere bo�lu�u 

bırakmı�, pencere üstlerini tüm duvarlar boyunca kırmızı parçalar kullanarak tamamlamı�tır 

(�ekil 5.27). 

 

      

�ekil 5.27 – Çocuk 6’nın Lego oyunu ile kurguladı�ı ‘Lego ev’ 

6. �nce parçalarla odaların sınırlarını belirlemi�tir, ancak evin yeterli odalara 

bölünemeyece�ini dü�ünerek, iç duvarları tek sıra halinde bırakmı�tır. Birbirinden ba�ımsız 

ve belirsiz olmakla birlikte bir adet salon, mutfak, yatak odası ve banyo kurgulamı�tır.  

7. Tüm cephelerde dı� duvarların üstlerinde, kalan renklerdeki kalın parçaları kullanarak 

üçgen �eklinde kırma çatı ifadesi vermeye çalı�mı�tır.  

8. Tek sıra bahçe duvarı örmü�, giri� kapısı kurgulamı�tır. Bahçeye hazır a�aç ve oturma 

elemanı ile kendisi için yaptı�ı aracı yerle�tirmi�tir (Ek 2). 

 

“Lego Digital Designer” Oyunu Gözlem Notları: 

Çalı�ma Süresi: Yakla�ık iki saat 

Kurgulanan Model: Tek katlı-iç planlamalı bir ev 

1. Kalın parçalarla dı� duvarları örmü�, aynı kapı, pencere bo�luklarını bırakmı�tır.  
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2. Sanal ortamda aynı renkteki parçadan birçok kez kullanabildi�i için, aynı parça sayısında 

olu�turdu�u çatıyı kırmızı renkte yapmı�, çapraz parçaları simetrik kullanmı�tır. 

3. Sanal ortamda pencereleri daha dar, ancak daha yüksek kurgulamı�tır. Evin içinin küçük 

oldu�unu dü�ünerek yine tek iç duvar örmü�tür (�ekil 5.28). 

 

     

�ekil 5.28 – Çocuk 6’nın “Lego Digital Designer” oyunu ile kurguladı�ı ‘Lego ev’ 

 

4. Donatı ve e�yaları azaltarak yerle�tirmi�tir.  

5. Kapı bo�lu�u bırakmamı�tır. Banyoya bir klozet, salona iki koltuk, mutfa�a bir tezgah ve 

yatak odasına bir yatak ile komodin yerle�tirmi�tir.  

6. Bahçe duvarlarını aynı �ekilde örerek hazır a�aç elemanlarını simetrik yerle�tirmi�tir (Ek 

2). 

 

De�erlendirme Notları: 

‘Lego ev’i kurgularken en çok renk uyumuna dikkat etti�ini belirtmi�tir. Dı� görünü�üne daha 

çok önem verdi�i için büyüklükleri ve mekansal ili�kileri algılayamadı�ı gözlenmi�tir. 

Pencere bo�luklarını, planlamayı göz önüne almadan hesaplamı�tır. Çatıyı be�ik çatı olarak 

dü�ünmü�, ancak aynı üçgen duvarı her cephede uygulamı�tır. Tek katlı olmasına kar�ın, 

büyük bir ev hayal etti�i için duvarları yüksek örmü�tür.  

 

“Lego Digital Designer” oyunundaki kurgusunda da odalar küçük olmasına kar�ın, mekansal 

ili�kileri daha algılanabilir hale getirmi�tir. Duvar yükseklikleri, kapı ve pencere yerleri, çatı 

yüksekli�i ve evin sınırlarını ‘Lego ev’deki gibi sanal ortama aktarabildi�i görülmü�tür. 

Özellikle bir duvarda çatıyı tamamladıktan sonra aynı çatının di�er duvarlara da 

kopyalanabilme özelli�ini olumlu buldu�unu belirtmi�tir. Sanal ortamdaki mekan kurgularını 

daha hızlı kavrayabildi�i gözlenmi�tir. Mekanları algılanabilir �ekilde yansıtamadı�ı için 
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kurguladı�ı evde ya�amak isteyip istemedi�inden emin olmadı�ını belirtmi�tir. Bilgisayardaki 

oyuna hakim olmasına kar�ın, Lego parçalarıyla ev kurgulamanın daha kolay oldu�unu, ancak 

bilgisayarda Lego oyununu oynamanın daha e�lenceli oldu�unu belirtmi�tir (Ek 3).             

 

5.4.7     Çocuk 7 

 

Evindeki odasını karde�iyle payla�maktadır. Ya�adı�ı evde en çok kendi odasında 

bulunmaktan mutlu olmaktadır, çünkü odasında kendine ait e�yalar bulunmaktadır. Ya�adı�ı 

ev mekansal ihtiyaçlarını kar�ılar durumdadır. Zihnindeki ev daha küçük, yalnız kendisinin 

ya�adı�ı bir evdir. Bilgisayarı vardır. Be� yıldır kullanma amacı en çok derslerine destek 

amaçlıdır. Bilgisayarda daha çok spor, yarı�ma ve strateji oyunları oynamaktadır. Bilgisayar 

oyunlarının e�itici oldu�unu dü�ünmektedir. Sanal ortamlarla ili�kilidir. Be� ya�larında Lego 

oynamı�tır. Lego ile bahçeli, küçük bir ev kurgulamak istedi�ini belirtmi�tir. Küçük 

mekanlarda kendisini güvende ve rahat hissetmektedir. “Lego Digital Designer” oyununu 

daha önce oynamı�tır (Ek 1). 

 

Lego Oyunu Gözlem Notları: 

Çalı�ma Süresi: Yakla�ık bir saat 

Kurgulanan Model: Tek katlı-iç planlamalı bir ev 

1. Zemin parçasının yarıdan fazlasında evini kurgulamı�tır. Kalanını açık alan bırakmı�tır. 

2. Kalın parçalarla dı� duvarları örmeye ba�lamı�tır. 

3. Giri� yan cepheden sa�lanırken bahçe cephesindeki duvar sa�ırdır.  

4. �ki yan cephede de simetrik pencere bo�lukları bırakmı�, pencere yeri belirlerken iç 

planlamayı dikkate almamı�tır. 

5. Evin ölçe�ine göre büyük olan giri� kapısının üstü de kapatılmamı�tır.  

6. Alçak paravanlarla ayrılmı� odalar kurgulamı�tır. Giri�teki büyük bir salonun kenarına 

kalın parçalar ile bir sınır çizdikten sonra salona koltuklar, televizyon, masa ve �ömine 

yerle�tirmi�tir. Sınır çizdi�i sarı parçanın yanına koydu�u tek yatakla yatak odasını 

tamamlamı�tır. Yata�ın di�er yanına da ince parçayla paravan yapmı�, kalan kısmı mutfak 

olarak belirlemi�tir. Mutfa�a tezgah, buzdolabı ve masa, kalan bo�lukta olu�turdu�u banyoya 

da klozet yerle�tirmi�tir. Banyoyu da ince parçalarla olu�turdu�u paravanlarla gizlemi�tir  

7. Evin içine Lego parçalarından olu�turdu�u insan figürleri yerle�tirmi�tir.  

8. Bahçeye Lego parçalarından iki adet sarı gövdeli, ye�il ba�lı a�aç olu�turmu�tur.  

9. Evin sa�ır duvarı ile a�açlar arasında kalan bo�lu�a Lego parçalarıyla yaptı�ı araçla açık 

bir garaj kurgulamı�tır (�ekil 5.29) (Ek 2).     
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�ekil 5.29 – Çocuk 7’nin Lego oyunu ile kurguladı�ı ‘Lego ev’ 

 

“Lego Digital Designer” Oyunu Gözlem Notları: 

Çalı�ma Süresi: Yakla�ık bir saat 

Kurgulanan Model: Tek katlı-iç planlamalı bir ev 

1. Aynı renkteki kalın parçalarla duvarlarını hızlı bir �ekilde örmü�tür. 

2. Aynı boyutlarda simetrik pencere ve kapı bo�lukları bırakmı�tır. 

3. ‘Lego ev’deki her renk donatı ve e�yayı, yine aynı renkleriyle aktarmı�tır. 

4. Bahçeye hazır a�aç elemanları yerle�tirmi�tir.  

5. Bir araç modeli yapmak için zamanının yetmeyece�ini dü�ünmü�tür. Bahçe duvarları 

örmeyi de tercih etmemi�tir (�ekil 5.30) (Ek 2).            

 

      

�ekil 5.30 – Çocuk 7’nin “Lego Digital Designer” oyunu ile kurguladı�ı ‘Lego ev’ 

 

De�erlendirme Notları: 

Arabaları çok sevdi�i için, üç adet araba modeli ürettikten sonra ‘Lego ev’ kurgusuna 

ba�lamı�tır. Sadece kendisinin ya�ayaca�ı küçük evde e�yaları da minimum dü�ünmü�, en 
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temel e�yaları yerle�tirmi�tir. Farlı olan tek tefri�i �öminedir. Pencere yerlerini iç plan 

dü�ünmeden belirlerken, donatı ve e�yaları yerle�tirme a�amasında pencerelerin yerlerini ve 

nasıl ı�ık alaca�ını sorguladı�ı gözlenmi�tir. Evin çatısını dü�ünmemi�tir. Küçük olan evde 

odaları ayırdı�ı paravan duvarları ince parçalar yerine, kalın parçalarla örmesi dikkat 

çekicidir. Kurgusunu tamamladı�ında, ‘Lego ev’de ya�ayabilece�ini, özellikle a�açlarla 

gizlenmi� açık bir garaj olu�turdu�u için kurgusunu be�endi�ini belirtmi�tir.  

 

Daha önce “Lego Digital Designer” oyununu oynadı�ı için sanal ortama alı�ıktır. 

Bilgisayardaki kurgusunu daha kısa sürede tamamlamı�tır. Kısa sürede aynı renkte ve sayıda 

parçaları kullanarak ‘Lego ev’i sanal ortama aktarabilmesi dikkat çekicidir. Zamanı oldu�u 

halde bahçeye düzenleme yapmayı tercih etmemi�tir, çünkü araba olu�turmak için zamanının 

yetmeyece�ini savunmu�tur. Bilgisayar oyunlarında yalnız ev olu�turmak yerine, daha büyük 

ölçekte köyler, kasabalar, �ehirler kurgulamaktan mutlu oldu�unu, Lego oyununun her iki 

ortamda da kolay oynanabildi�ini, ancak elle parçaları birle�tirerek oynadı�ı Lego oyununda 

daha çok e�lendi�ini belirtmi�tir (Ek 3).              

 

5.4.8     Çocuk 8 

 

Evindeki odasını karde�iyle payla�maktadır. Geni� oldu�u için, ya�adı�ı evde, en çok salonda 

bulunmaktan mutlu olmaktadır. Öykü’ye göre en iyi mekan, içinde rahat hareket edilebilen 

mekandır. Ya�adı�ı ev mekansal ihtiyaçlarını kar�ılamaktadır. Bahçesinde oyun parkı olan iki 

katlı bir evde ya�amayı hayal etmektedir. Bilgisayarı vardır. Be� yıldır kullanma amacı en çok 

oyun oynama amaçlıdır. Bilgisayarda en çok macera ve tasarım oyunları oynamaktadır. 

Bilgisayar oyunlarında onu en çok etkileyen, oyunların stres atıcı olmalarıdır. Sanal 

ortamlarla ili�kilidir. 3-4 ya�larında oynadı�ı Lego ile iki katlı, bahçesi büyük olan bir ev 

kurgulamak istedi�ini belirtmi�tir. Bilgisayarda “Lego Digital Designer”ı daha önce 

oynamadı�ı belirlenmi�tir (Ek 1). 

 

Lego Oyunu Gözlem Notları: 

Çalı�ma Süresi: Yakla�ık bir buçuk saat 

Kurgulanan Model: �ki katlı bir ev 

1. Zemin parçasının yarıdan fazlasını bahçeye ayırmı�, kalan alanda evini kurgulamı�tır. 

2. Kalın parçalarla dı� duvarları örmeye ba�lamı�tır. 

3. Sarı renkteki kalın parçalı yan duvarların üzerine kırmızı ince parçalarla devam etmi�, iki 

cephede de küçük birer pencere bo�lu�u bırakmı�tır. Arka duvar sa�ırdır. 
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4. Giri� cephesi duvarını örmeye, yan duvarlardan bir sıra içeride sarı renkli ince parçalarla 

ba�lamı�tır. Ortada olmayacak �ekilde bir kapı bo�lu�u bırakmı�tır.  

5. Üst kata açtı�ı iki pencere bo�lu�unun yukarısına tekrar büyük bir pencere bo�lu�u 

bırakmı�tır. Kırmızı çapraz parçalarla geli�igüzel çatı ifadesi vermeye çalı�mı�tır.  

6. Kırmızı, sarı ve beyaz renklerde ve farklı büyüklüklerde bacalar eklemi�tir.  

7. Kapının önüne çapraz parçalarla merdiven kurgulamı�tır.  

8. Yan cephenin baktı�ı bahçede de�i�ik renklerdeki parçalarla oyun parkı olu�turmu�tur. 

Hazır a�aç elemanını kullanmı�tır. 

9. Di�er yan cephenin baktı�ı bahçeye oturma elemanları yerle�tirmi�tir. Bahçenin gerçekte 

daha büyük oldu�unu dü�ünerek bahçesini duvarla sınırlandırmak istememi�tir (�ekil 5.31) 

(Ek 2).     

 

      

�ekil 5.31 – Çocuk 8’in Lego oyunu ile kurguladı�ı ‘Lego ev’ 

 

“Lego Digital Designer” Oyunu Gözlem Notları: 

Çalı�ma Süresi: Yakla�ık iki saat 

Kurgulanan Model: �ki katlı bir ev 

1. Aynı zemin parçası üzerinde dı� duvarları örmeye ba�lamı�tır.  

2. Giri� cephesinde simetrik kapı ve pencere bo�lukları bırakmı�tır. 

3. Giri� kapısının önüne bir basamak yerle�tirmi�tir.  

4. Ön ve arka cephenin duvarlarına çapraz kırmızı parçalar kullanarak çatıyı belirtmi�tir. 

Bacaları yerle�tirmi�tir.  

5. Bahçeye evin renkleri olan sarı ve kırmızıyı kullanarak bir oyun parkı ve oturma elemanları 

yerle�tirmi�tir (�ekil 5.32) (Ek 2).            
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�ekil 5.32 – Çocuk 8’in “Lego Digital Designer” oyunu ile kurguladı�ı ‘Lego ev’ 

 

De�erlendirme Notları: 

Lego parçalarıyla kurguladı�ı evde, di�er çocuklardan farklı olarak ön cepheyi içeri çekip 

girinti çıkıntılar olu�turdu�u gözlenmi�tir. Giri� cephesini farklı renkle olu�turarak vurgu 

sa�lamı�tır. Evin iki katlı görünmesini isterken, ön cephede açtı�ı üçüncü pencereyle üç katlı 

görünmesini sa�lamı�tır. Kurguladı�ı evde ya�amak isteyip istemedi�inden emin olmadı�ını, 

ancak olu�turdu�u oyun parkını çok be�endi�ini belirtmi�tir. Oyun parkı ile dinlenme parkını 

evin birbirine zıt iki cephesinin önünde kurgulamı�tır. 

 

“Lego Digital Designer” oyununa hakim olmamasına kar�ın, tüm dikkatini toplayarak ‘Lego 

ev’deki aynı büyüklükleri ve görünümü sanal ortama aktarabilmi�tir. Çatı olu�turma ve cephe 

düzenlemesini sanal ortamda daha do�ru algıladı�ı gözlenmi�tir. Çatıyı düz ve pencereleri 

dü�eyde aynı hizada simetrik olu�turmu�tur. Baca sayısını da azaltarak kırmızı ve beyaz 

renkte iki baca yapmı�tır. Merdivenin de önceki halinin do�ru olmadı�ını dü�ünerek tek bir 

basamak yerle�tirmi�tir. Lego parçalarıyla oynarken çıkarmalar yapmadı�ı, bilgisayardaki 

oyunda, silerek birçok kez geri dönü�te bulundu�u saptanmı�tır. Oyun parkını da renk 

uyumunu bozmayarak evin renkleriyle tamamlamı�tır. Sonuçta elle parçaları birle�tirerek 

Lego oyununu oynamanın daha kolay oldu�unu, ancak bilgisayarda oynamanın daha e�lenceli 

oldu�unu belirtmi�tir (Ek 3).               

 

5.4.9     Çocuk 9 

 

Evinde odası bulunmaktadır. Rahat top oynayabildi�i, ba�ımsız etkinliklerde bulunabildi�i 

için evinin en çok holünde bulunmaktan mutlu olmaktadır. Evleri mekansal ihtiyaçlarını 

kar�ılamaktadır. Zihnindeki ev havuzlu müstakil bir villadır. Bilgisayarı vardır. Bir buçuk 
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yıldır her amaçlı kullanmaktadır. Bilgisayarda en çok macera, spor ve yarı� oyunları 

oynamaktadır. Sanal ortamlarla ili�kilidir. Daha önce 6-7 ya�larında oynadı�ı Lego ile bahçeli 

bir villa yapmak istedi�ini belirtmi�tir. “Lego Digital Designer” oyununu daha önce 

oynamı�tır (Ek 1).  

 

Lego Oyunu Gözlem Notları: 

Çalı�ma Süresi: Bir saat 

Kurgulanan Model: Tek katlı bir ev 

1. Tek sıra halinde dı� duvarlar olu�turmak yerine tüm renklerdeki parçalarla tüm içi dolu bir 

ev kurgulamasının nedeni, çatıyı düz ve daha kolay yapabilmesidir.  

2. �çi dolu bir ev kurguladı�ı için, yalnız ön cephede büyük tek bir pencere bo�lu�u 

bırakmı�tır.  

3. Pencere önüne çapraz parçalarla büyük bir denizlik kurgulamı�tır.  

4. Çatı düz olmasına ra�men, kırma çatı ifadesi vermek için, ön cephenin üzerine çapraz 

parçalar yerle�tirmi�tir.  

5. Bahçe sınırlarına tek sıra, ince parçalarla duvar örmü�, bahçe giri�ine büyük ölçekli bir giri� 

kapısı kurgulamı�tır (�ekil 5.33) (Ek 2).      

 

      

�ekil 5.33 – Çocuk 9’un Lego oyunu ile kurguladı�ı ‘Lego ev’ 

 

“Lego Digital Designer” Oyunu Gözlem Notları: 

Çalı�ma Süresi: Bir saat 

Kurgulanan Model: Tek katlı bir ev 

1. Aynı zemin üzerinde kalın parçalar kullanarak duvarları örmeye ba�lamı�tır. Ön cephede 

aynı boyutlarda bir pencere bo�lu�u bırakmı�tır.  

2. �çini doldurmadan daha kısa sürede ördü�ü duvarları fazla yükseltmemi�tir. 
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3. Çatıyı aynı �ekilde olu�turmu�tur.  

4. Pencereye denizlik yerle�tirmi�tir.  

5. Mavi ince parçalarla bahçe duvarı, aynı büyüklükteki parçalarla bir bahçe kapısı yapmı�tır.  

6. Kapının üzerine mavi çapraz parçalar, pencerenin iki yanına hazır a�aç elemanları 

yerle�tirmi�tir (�ekil 5.34) (Ek 2).            

 

      

�ekil 5.34 – Çocuk 9’un “Lego Digital Designer” oyunu ile kurguladı�ı ‘Lego ev’ 

 

De�erlendirme Notları: 

‘Lego ev’in içini de parçalarla doldurma nedenlerinden biri çatıyı düz ve kolay yapabilmesi, 

di�er nedeni ise depreme dayanıklı bir ev kurgulama tercihidir.  Lego parçalarıyla kurguladı�ı 

ev masif, a�ır ve kolay parçalanamayacak �ekilde olu�turulmu�tur. Bu nedenle pencere 

bo�lukları bırakırken zorlanmı�tır. Ev kurgularken tek kaygısı deprem olmu�tur. Bahçeden 

çok bahçe kapısına önem vermi�tir. Sonuçta dayanıklı bir ev kurguladı�ı için ‘Lego ev’de 

ya�ayabilece�ini belirtmi�tir. 

 

Sanal ortamda daha hızlı çalı�mı�tır. Lego parçaları ile içi dolu bir ev olu�tururken zaman 

zaman sıkıldı�ı, bilgisayarda duvarları hızlı �ekilde örerken daha çok e�lendi�i gözlenmi�tir. 

Sanal ortamdaki evin içi dolu olmadı�ı için depreme dayanıklı olup olmadı�ı soruldu�unda; 

sanal ortamdaki evin gerçekte var olmadı�ı için, içinin dolu olmasına gerek olmadı�ını 

belirtmi�tir. Bahçe duvarını dı� duvarların ilk sırasındaki mavi parçaların devamı �eklinde 

dü�ünerek bütünlük sa�lamı�tır. Bilgisayarda, evi olu�turan renkleri kullanarak bahçe kapısı 

olu�turmu�tur. Bahçe kapısıyla tamamlanan evi simetrik algılayarak hazır a�aç elemanlarını 

da simetrik yerle�tirdi�i gözlenmi�tir. Lego oyununun bilgisayarda daha kolay ve e�lenceli 

oynandı�ını belirtmi�tir (Ek 3).             
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5.4.10     Çocuk 10 

 

Evindeki odasını karde�iyle payla�maktadır. Özel etkinliklerini gerçekle�tirdi�i için en çok 

odasında bulunmaktan mutlu olmaktadır. Ya�adı�ı ev ihtiyaçlarını kar�ılamaya yeterlidir. 

Zihnindeki ev, çevresinde gördü�ü evlerden farklı, büyük bahçeli, pembe boyalı bir evdir. 

Bilgisayarı vardır. Bir yıldır kullanma amacı en çok derslerine destek, oyun oynama 

amaçlıdır. Bilgisayarda en çok tasarım oyunları oynamaktadır ve bilgisayar oyunlarının 

yaratıcılı�ını geli�tirdi�ini, kendisini ispatlamayı sa�ladı�ını dü�ünmektedir. Sanal ortamlarla 

ili�kilidir. 5-6 ya�larında oynadı�ı ile bahçesi ve çocuk odası büyük olan bir ev kurgulamak 

istedi�ini belirtmi�tir. Bilgisayarda “Lego Digital Designer” oyununu daha önce oynamadı�ı 

belirlenmi�tir (Ek 1).  

 

Lego Oyunu Gözlem Notları: 

Çalı�ma Süresi: Yakla�ık bir saat 

Kurgulanan Model: Tek katlı-iç planlamalı bir ev 

1. Büyük bir ev kurgusu için zemin parçasının dı�ında ev sınırları belirlemi�tir.   

2. Lego zemin parçasını evinin önünde açık alan olarak kurgulamı�tır. 

3. Kalın parçalarla dı� duvarları örmeye ba�lamı�tır. Ön cephenin ortasında evin ölçe�ine göre 

büyük bir kapı bo�lu�u bırakmı�tır. 

4. Kurguladı�ı mekan ili�kilerine göre; giri�in devamında geni� bir hol vardır. Salon ve 

ebeveyn yatak odası bahçeye bakmaktadır. Giri�in bir yanına salon, di�er yanına ebeveyn 

yatak odası, salonun yanına çocuk odası, ebeveyn yatak odasının yanına da mutfak 

kurgulamı�tır. Holün sonunu banyo için ayırmı�tır. 

5. Mutfak ve ebeveyn yatak odası için iki�er pencere bo�lu�u, çocuk odası için küçük bir adet, 

salon için büyük bir adet pencere bo�lu�u bırakmı�tır. Ön cepheden de her iki odaya birer 

pencere bo�lu�u açmı�tır. 

6. �ç duvarları yine kendi içinde aynı renkte olan faklı renkteki ince parçalarla olu�turmu�, 

aynı büyüklükte kapı bo�lukları bırakarak üstlerini kapatmı�tır.  

7. Salona siyah renkli koltuklar, ebeveyn yatak odasına mavi bir yatak ve koltuk, mutfa�ına 

bir duvar boyunca uzanan beyaz bir tezgah ve buzdolabı, çocuk odasına sarı renkli tek ki�ilik 

bir yatak ve komodin, banyoya beyaz renkte küvet, klozet ve lavabo yerle�tirmi�tir.  

8. Bahçeyi ince parçalarla tek sıra ördü�ü duvarlarla sınırlandırmı�, giri� için yer ayırmı�tır.  

9. Bahçeye hazır a�aç ve oturma elemanı yerle�tirmi�tir.  

10. Ön cephede çatıyı ifade etmek için duvarların üstüne çapraz kırmızı parçalar eklemi�tir 

(�ekil 5.35) (Ek 2).      
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�ekil 5.35 – Çocuk 10’un Lego oyunu ile kurguladı�ı ‘Lego ev’ 

 

“Lego Digital Designer” Oyunu Gözlem Notları: 

Çalı�ma Süresi: Yakla�ık iki saat 

Kurgulanan Model: Tek katlı-iç planlamalı bir ev 

1. ‘Lego ev’inde de tek zemine sı�madı�ı için üç adet zemini birle�tirmi�tir.  

2. Aynı renkteki kalın parçalarla dı� duvarı örmeye ba�lamı�tır.  

3. Aynı sayıda de�il, ancak aynı boyutlarda pencere bo�lukları bırakmı�tır.  

4. �ç duvarları ince parçalarla örmü�, ancak e�it büyüklüklerde bıraktı�ı kapı bo�luklarının 

üstlerini kapatamamı�tır. 

5. Donatı ve e�yaları aynı renklerde ve aynı yerlerine yerle�tirmi�tir. Yalnız koridoru daha dar 

yaptı�ı için banyonun küçük oldu�unu dü�ünerek tefri�ini de�i�tirmi�tir. Ebeveyn yatak 

odasına koltuk yerine bir adet dolap yerle�tirmi�, salona televizyon eklemi�tir.  

6. Bahçe sınırlarına parçalarla tek sıra duvar örmü�, giri� için bo�luk bırakmı�tır (�ekil 5.36). 

7. Bahçeye beyaz hazır oturma elemanları, bitki elemanları ve suluk yerle�tirmi�tir (Ek 2).             

 

      

�ekil 5.36 – Çocuk 10’un “Lego Digital Designer” oyunu ile kurguladı�ı ‘Lego ev’ 
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De�erlendirme Notları: 

Mekansal ili�kileri belirlerken hiçbir kriter dü�ünmedi�i gözlenmi�tir. Odaları büyük 

olu�turmak istedi�i halde holü çok geni� kurgulamı�tır. Buna kar�ın, salon di�er odalara göre 

daha geni�tir. Odalara fazla donatı ve e�ya yerle�tirmeyi tercih etmedi�i gözlenmi�tir. Evin 

ölçe�ine göre büyük bir kapı bo�lu�u bırakmı�tır. Arka duvarı sa�ır olarak dü�ündü�ü için 

banyoya pencere açmamı�tır. Sonuçta kurguladı�ı evin istedi�i gibi bir ev oldu�unu ve ailece 

böyle bir evde ya�ayabilece�ini belirtmi�tir.  

 

“Lego Digital Designer” oyunundaki kurgusunda duvarları örerken zorlandı�ı, özellikle kapı 

üstlerine parça sürükleyemedi�i görülmü�tür. ‘Lego ev’de geni� bıraktı�ı holü oyundaki 

evinde daha dar olu�turmu�tur. Bu nedenle mekan büyüklükleri birbirleriyle daha oranlı 

görünürken büyük olan odalarına yine aynı e�yaları yerle�tirmi�, daha fazlasına gerek 

duymamı�tır. Bilgisayardaki oyunda en çok bahçesine istedi�i gibi hazır bitki elemanları 

yerle�tirebilmeyi olumlu buldu�unu belirtmi�tir. Buna kar�ın, Lego oyununu elle parçaları 

birle�tirerek oynamanın daha kolay ve e�lenceli oldu�unu belirtmi�tir (Ek 3).             

 

5.4.11     Çocuk 11 

 

Evinde odası bulunmaktadır. Evinde en çok kendi odasında bulunmaktan mutlu olmaktadır, 

çünkü ders çalı�ma gibi ba�ımsız etkinliklerini odasında gerçekle�tirebilmektedir. Evleri 

ihtiyaçlarını kar�ılamaktadır. Zihnindeki evin çevresinde oyun ve spor alanları bulunmaktadır. 

Bilgisayarı vardır. Üç yıldır kullanma amacı en çok oyun oynama amaçlıdır. Bilgisayarda en 

çok spor oyunları oynamaktadır ve bilgisayar oyunlarının stres atıcı olduklarını 

dü�ünmektedir. Daha önce altı ya�larında oynadı�ı Lego ile daha çok araç/ta�ıt kurgulamak 

istedi�ini belirtmi�tir. Bilgisayarda “Lego Digital Designer” oyununu daha önce oynamadı�ı 

belirlenmi�tir (Ek 1). 

 

Lego Oyunu Gözlem Notları: 

Çalı�ma Süresi: �ki saat 

Kurgulanan Model: Benzin istasyonu 

1. Büyük bir ev kurgusu için zemin parçasının dı�ında ev sınırları belirlemi�tir.   

2. Zemin parçası üzerinde çe�itli renklerdeki kalın parçalarla iki adet benzin alma yeri 

kurgulamı�tır. 

3. Araba yıkama için ayrı bir açık alan belirlemi�tir.  

4. Olu�turdu�u araçları istasyondaki benzin alma yerlerine yerle�tirmi�tir.  
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5. �ki benzin alma yerini üstlerinden birle�tirmi�tir Hazır a�aç elemanını bir kö�eye 

yerle�tirmi�tir (�ekil 5.37) (Ek 2).      

 

     

�ekil 5.37 – Çocuk 11’in Lego oyunu ile kurguladı�ı benzin istasyonu 

 

“Lego Digital Designer” Oyunu Gözlem Notları: 

Çalı�ma Süresi: Bir saat 

Kurgulanan Model: Dinlenme parkı ve Havuz 

1. Ders dı�ında olu�turdu�u birçok araç modelini programda kaydederek okula getirmi�, ders 

süresince ev yerine bir park ve havuz kurgulamayı tercih etmi�tir. 

2. Zemin parçası üzerinde ince parçalarla bir sıra bahçe duvarı olu�turmu�, içine hazır oturma 

elemanları, bahçe kapısı ve sokak lambaları, kapı giri�ine yakın çöp bidonları yerle�tirmi�tir.  

3. Hazır a�aç ve bitki elemanları ve insan figürlerini geli�igüzel yerle�tirmi�tir.  

4. Havuz için zemin parçası ortaya çıkarmı�tır.  

5. Beyaz parçalarla havuz kenarı olu�turmu�tur (�ekil 5.38). 

 

     

�ekil 5.38 – Çocuk 11’in “Lego Digital Designer” oyunu ile kurguladı�ı modeller 
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6. Mavi parçalarla havuzun içini doldurmu�tur.  

7. Dört kö�esine de a�açlar ve lambalar yerle�tirmi�tir (Ek 2).             

 

De�erlendirme Notları: 

Lego parçalarıyla ev kurgulamaktan sıkıldı�ı gözlenmi�tir. �lk olarak iki katlı bir ev 

kurgulamaya çalı�mı�tır, ancak be�enmeyerek evi yıkmı�, benzin istasyonu kurgulamaya 

karar vermi�tir, bu nedenle di�er çocukların kurgularındaki gibi veriler kaydedilememi�tir.  

  

Birçok bilgisayar oyununu oynuyor olması “Lego Digital Designer”ı çok kolay kavramasını 

sa�lamı�tır. �stedi�i zaman kurguladı�ı mekanlara özen gösterdi�i ve mekanı ya�ayarak 

kurguladı�ı gözlenmi�tir. Sanal ortamdaki park ve havuz kurgusunun her ikisinde de detaylar 

üzerinde dü�ünmü�tür. Çöp bidonlarını oturma gruplarından uzak, giri�e yakın 

konumlandırmı�tır. Çalı�ma sonunda Lego oyununun bilgisayarda daha kolay oynanabildi�ini 

ve bilgisayarda oynamaktan daha çok keyif aldı�ını belirtmi�tir (Ek 3). 

 

5.4.12     Çocuk 12 

 

Evinde odası bulunmaktadır. Evlerinde en çok daha büyük olan salonda bulunmaktan mutlu 

olmaktadır. Evleri kendisi ve ailesine mekansal olarak yeterli durumdadır. �ki katlı, bahçeli bir 

evde ya�amayı hayal etmektedir. Bilgisayarı vardır. �ki yıldır kullanma amacı en çok 

derslerine destek, internette gezinme amaçlıdır. Macera, �ans ve tasarım oyunlarını stres atıcı 

oldu�u için oynamaktadır. Sanal ortamlarla ili�kilidir. 4-6 ya�ları arasında oynadı�ı Lego ile 

iki katlı bahçeli bir ev kurgulamak istedi�ini belirtmi�tir. Bilgisayarda “Lego Digital 

Designer” oyununu daha önce oynamadı�ı belirlenmi�tir (Ek 1).  

 

Lego Oyunu Gözlem Notları: 

Çalı�ma Süresi: Yakla�ık bir buçuk saat 

Kurgulanan Model: Tek katlı-iç planlamalı bir ev 

1. Ye�il zemini boyuna kullanarak bir kısmını evin içine dahil etmeyi, bir kısmını da bahçe 

olarak planlamayı dü�ündü.  

2. Lego zemin parçasını evinin önünde açık alan olarak kurgulamı�tır. 

3. Kalın parçalarla dı� duvarları örmeye ba�lamı�tır. Ön cephenin ortasında evin ölçe�ine göre 

büyük bir kapı bo�lu�u bırakmı�tır. 

4. Arka duvarı sa�ır olan evin ön cephesinde iki adet, yan cephelerinde iki�er adet pencere 

bo�lu�u, pencere bo�luklarının üstlerinde de bir sıra duvar bulunmaktadır. 
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5. Kurguladı�ı mekan ili�kilerine göre; ince parçalarla birbirinden ayrılan odalar 

bulunmaktadır. Ön cepheye mutfak ve kendi odası bakmaktadır. En büyük oda salondur ve 

mutfaktan salona geçi� vardır, mutfa�ın iki kapısı bulunmaktadır. Giri�in bir yanına mutfak, 

di�er yanına kendi odasını, giri�teki küçük koridordan açılan büyük holün etrafına odaları 

yerle�tirmi�tir. Kendi odasının yanına ebeveyn yatak odasını, salon ve yatak odasının ortasına 

banyoyu yerle�tirmi�tir.  

6. Odalarına e�it boyutlarda kapı bo�lukları bırakarak üstlerini kapatmı�tır.  

7. Mutfaktan bahçeye açılan bir balkon kurgulamı�tır.  

8. Mutfak penceresinin parçalarını çıkararak sürgülü balkon kapısı haline getirmi�tir. Salon 

giri� kapısının büyük olmasının nedeni, herkesin salona rahatlıkla girebilmesidir. Kendi 

odasının sadece bahçeden ı�ık almaktadır. 

9. Her odada ayrı renklerde donatı ve e�ya bulunmaktadır. Salona siyah ve kırmızı renklerde 

oturma grubu ve televizyon, mutfakta pencerenin önüne yemek masası, giri�e yakın beyaz 

renkte küçük bir tezgah, banyoya beyaz renkte büyük küvet, lavabo, klozet ve çama�ır 

makinesi, anne ve babasının yatak odasına büyük beyaz bir yatak, yanına iki adet beyaz 

komodin, beyaz bir dolap ve yanına mavi makyaj masası, kendi odasına kırmızı ve beyaz 

renklerde bir yatak, komodin, duvara dayalı beyaz dolap ve kırmızı çalı�ma masası 

yerle�tirmi�tir. 

10. Bahçe sınırlarına tek sıra duvar örüp giri� için bo�luk bırakmı�tır.  

11. Giri�in yanına hazır oturma elemanını, balkonun yanına da hazır a�aç elemanını 

yerle�tirmi�tir (�ekil 5.39) (Ek 2).       

 

     

�ekil 5.39 – Çocuk 12’nin Lego oyunu ile kurguladı�ı ‘Lego ev’ 

 

“Lego Digital Designer” Oyunu Gözlem Notları: 

Çalı�ma Süresi: Yakla�ık iki saat 
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Kurgulanan Model: Tek katlı-iç planlamalı bir ev 

1. Üç adet zemini birle�tirerek büyük bir kısmını açık alana ayırmı�tır.  

2. Dı� duvarları örerken pencere bo�lukları bırakamamı�tır.  

3. �ç duvarların tümünü ye�il parçalarla olu�turmu�, ancak kapı üstlerini kapatamamı�tır.  

4. Donatı ve e�yaları aynı renkleriyle yerle�tirmeye çalı�mı�tır. Salona hazır oturma 

elemanları, ebeveyn yatak odası ve çocuk odasına e�yaları aynen yerle�tirmi�, mutfak dar 

oldu�u için yemek masası yerle�tirememi�tir.  

5. Mutfak önüne balkon olu�turamamı�tır.  

6. Bahçeye hazır a�aç elemanları yerle�tirmi�, beyaz ince parçalarla bahçe duvarı örerken 

giri� için ortada bo�luk bırakmı�tır (�ekil 5.40) (Ek 2).             

 

      

�ekil 5.40 – Çocuk 12’nin “Lego Digital Designer” oyunu ile kurguladı�ı ‘Lego ev’ 

 

De�erlendirme Notları: 

Mekansal ili�kileri dü�ünerek iç planlama yapmı�tır. Donatı ve e�yaları da birbiriyle 

ili�kilendirerek yerle�tirmi�tir. Yatak odasında yata�ın, yandaki pencereden ı�ık alaca�ını, 

salondan mutfa�a rahatça geçilebilece�ini, mutfa�ın kapısının gizlenece�ini dü�ünmü�tür. 

Tüm adımları, algılarında olu�turdu�u mekan analiz yorumlamalarına ve içsel deneyimlerine 

dayanmaktadır. Kurguladı�ı evin senaryosunu önceden olu�turmu�tur. Ya�amayı hayal etti�i 

evi kurguladı�ını ve çalı�madan memnun kaldı�ını belirtmi�tir (Ek 3).             

 

Bilgisayar oyunundaki kurgusunu, daha yava� ve sıkılarak tamamlamı�tır. Sanal ortamda 

pencerelerin nasıl açılaca�ını algılayamamı�tır. Bu durum performansını dü�ürmü�, donatı ve 

e�yalarına aynı özeni göstermesini engellemi�tir. Sanal ortamda mekan büyüklüklerini de 

‘Lego ev’deki oranlarıyla dü�ünememi�, evin ölçe�ine göre daha büyük bir hol kurgulamı�tır. 

Böylece daha küçük bir salon elde etmi�, e�yaları içine sı�dıramamı�tır. Mekansal ölçek 
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problemini algıladı�ı ve penceresiz bir ev olu�turdu�u için bilgisayardaki kurgusundan 

memnun kalmamı�tır. Lego oyununun elle parçaları birle�tirerek daha kolay ve e�lenceli 

oynandı�ını belirtmi�tir (Ek 3).     

 

5.4.13     Çocuk 13 

 

Evinde odası bulunmaktadır. Daha rahat hareket edebildi�i için evinde en çok salonda 

bulunmaktan mutlu olmaktadır. Evleri mekansal ihtiyaçlarını kar�ılayabilmektedir. Asansörlü 

yüksek bir binada, odaların orta holden da�ıldı�ı bir evde ya�amayı istemektedir. Uzun 

koridorlu bir evde ya�adı�ı için, zihnindeki evde odalara ula�ım rahattır. Bilgisayarı vardır. 

Bir yıldır kullanma amacı en çok derslerine destek, oyun oynama amaçlıdır. Macera, spor ve 

tasarım türlerinde oynadı�ı bilgisayar oyunlarının yaratıcılı�ını geli�tirdi�ini dü�ünmektedir. 

Sanal ortamlarla ili�kilidir. Daha önce 3-5 ya�larında oynadı�ı Lego ile güvenli, sa�lam bir ev 

kurgulamak istedi�ini belirtmi�tir. Yüksek binaların güvenli oldu�una inanmaktadır. 

Bilgisayarda “Lego Digital Designer” oyununu daha önce oynamadı�ı belirlenmi�tir (Ek 1). 

 

Lego Oyunu Gözlem Notları: 

Çalı�ma Süresi: Yakla�ık bir buçuk saat 

Kurgulanan Model: �ki katlı bir ev 

1. Zemin parçasının yarı alanında evini kurgulamı�tır. Di�er yarısını açık alan bırakmı�tır. 

2. Renklerine dikkat etmeksizin kalın parçalarla dı� duvarları örmeye ba�lamı�tır. 

3. Bahçeye bakan cephenin ortasında giri� için kapı bo�lu�u bırakmı�tır.  

4. Bir sıra duvar ördükten sonra, ön cephede kapının yanlarına birer adet, di�er cephelerde 

iki�er adet pencere bo�lu�u bırakmı�tır. Lego parçalarının birbirlerine geçmesini sa�layan 

dairesel çıkıntıların sayılarını hesap ederek pencerelerin birbirine olan uzaklıklarını ve 

kö�elere olan mesafelerini e�itlemeye dikkat etmi�tir. Aynı i�lemlerle ikinci katı 

olu�turmu�tur.  

5. �nce parçaları uç noktalarından birbirinin üstüne bindirerek düz bir çatı olu�turmu�tur. Ön 

ve arka duvarların ilk sıralarını bo� bırakmı�, bu sıraya çapraz parçaları dizerek kırma çatı 

ifadesi vermi�tir. 

6. Çatının ortasındaki yüksekli�in kö�elerine e�it yükseklikte dört adet baca yerle�tirmi�tir.  

7. Giri� kapısının iki yanına aydınlatmalar dü�ünmü�tür.  

8. Bahçenin kenarlarına renklerine dikkat etmeksizin ince parçalarla iki sıra bahçe duvarı 

örmü�tür.  

9. Bahçeye giri� kapısı, bahçe duvarlarının üstlerine aydınlatma elemanları eklemi�tir.  
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10. Son olarak bahçeye hazır a�aç ve oturma elemanını yerle�tirmi�tir (�ekil 5.41) (Ek 2).        

 

      

�ekil – 5.41 Çocuk 13’ün Lego oyunu ile kurguladı�ı ‘Lego ev’ 

 

“Lego Digital Designer” Oyunu Gözlem Notları: 

Çalı�ma Süresi: Yakla�ık bir saat 

Kurgulanan Model: �ki katlı bir ev 

1. Sanal ortamdaki kurgusunu yalnız beyaz parçalarla olu�turmu�tur. Aynı büyüklükteki 

zemin parçası üzerinde yine kalın parçalarla dı� duvarları örmü�tür.  

2. Parçalar üzerinde yine birim hesabı yaparak pencere ve kapı bo�luklarını, birbirlerine ve 

kö�elere olan mesafelerini e�itlemi�tir.  

3. Çatı için ince uzun parçaları seçti�i için çatıyı düz olu�turmu�, ancak ‘Lego ev’i aynen 

aktarmak istedi�i için çatı ortasına parçalarla yükseklik olu�turmu�tur.  

4. Çatı kö�elerine hazır elemanlar yerle�tirmi�, ön ve arka duvarların üzerine beyaz çapraz 

parçaları kullanarak çatıyı tamamlamı�tır (�ekil 5.42). 

 

      

�ekil 5.42 – Çocuk 13’ün “Lego Digital Designer” oyunu ile kurguladı�ı ‘Lego ev’ 
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5. Bu kez ince parçalar kullanarak iki sıra bahçe duvarı örmü�, bahçe giri�ine kapı olarak çit 

elemanı, bahçe duvarlarının üzerine de lambalar eklemi�tir.  

6. Bahçeye herhangi bir düzenleme yapmamı�tır (Ek 2).             

 

De�erlendirme Notları: 

�ki katlı ‘Lego ev’ini hesaplamalar sonucunda olu�turmu�tur. Çatının yıkılmaması için ince 

parçalar kullanmı�tır. �lk katta pencere bo�luklarını bırakmaya bir sıra dı� duvardan sonra, 

ikinci katta da pencere bo�luklarını bırakmaya bir sıra duvar ördükten sonra ba�lamı�tır. 

Cephelerde pencere mesafeleri, çatıdaki bacalar, çatı kenarları ve bahçe duvarlarının üzerine 

yerle�tirdi�i lambaların yerleri simetrik olu�turulmu�tur. Farkında olmayarak her �eyi simetrik 

kurguladı�ı evin giri� kapısı da evin ölçe�ine göre geni�tir. Evin gece görünü�ünü de 

dü�ünerek bahçe duvarları üzerine aydınlatma elemanları yerle�tirmi�tir. Kurguladı�ı ‘Lego 

ev’de ya�ayabilece�ini belirtmi�tir. 

 

“Lego Digital Designer” oyunundaki kurgusunda hızlı adımlarla ilerlemi�, kısa sürede evi 

tamamlayabilmi�tir. ‘Lego ev’i olu�tururken yaptı�ı hesapları sanal ortamda da yapabildi�i 

gözlenmi�tir. Bilgisayarda, baca ifadesi vermek için hazır elemanlar kullanmı�tır. Giri� 

kapısının yanındaki lambaları yerle�tirmedi�i görülmü�tür. Daha önce bahçe duvarlarını kalın 

yaptı�ını fark etmi�, sanal ortamda ince parçalar kullanmı�tır. Beyaz, yalın bir görünüm elde 

etmek istedi�i için bahçe düzenlemesi yapmadı�ı saptanmı�tır. Lego oyununun bilgisayarda 

daha kolay oynandı�ını, her iki kurgulamada da e�lendi�ini belirtmi�tir (Ek 3).              

 

5.4.14     Çocuk 14 

 

Evinde odası bulunmaktadır. Evde en çok kendi odasında bulunmaktan mutlu olmaktadır, 

çünkü ders çalı�ma, televizyon izleme gibi ba�ımsız etkinlikleri odasında 

gerçekle�tirebilmektedir. Evleri mekansal ihtiyaçlarına yeterlidir. Üç katlı bir evin üst katında 

yalnız kendisinin ya�adı�ını hayal etmektedir. Bilgisayarı vardır. Altı yıldır kullanma amacı 

en çok derslerine destek amaçlıdır. Daha çok yarı�ma ve tasarım türünde oynadı�ı bilgisayar 

oyunlarının e�itici oldu�unu ve yaratıcılı�ını geli�tirdi�ini dü�ünmektedir. Sanal ortamlarla 

ili�kilidir. Daha önce 4-6 ya�larında oynadı�ı Lego ile üç katlı bir ev kurgulamak istedi�ini 

belirtmi�tir. “Lego Digital Designer” oyununu daha önce oynamı�tır (Ek 1).   

 

Lego Oyunu Gözlem Notları: 

Çalı�ma Süresi: Yakla�ık iki saat 
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Kurgulanan Model: Tek katlı-iç planlamalı bir ev 

1. Zemin parçasının sınırlarında evini kurgulamı�tır. Giri�te küçük bir açık alan bırakmı�tır. 

2. Dı� duvarları, her sırası ayrı bir renkte olmak üzere kalın parçalarla örmü�tür. 

3. Ön cephede küçük bir giri� kapısı bo�lu�u bırakmı�tır.  

4. Dı� duvarların üçüncü sırasında, pencere bo�lukları bırakmı�tır. Ön cephede bir adet, yan 

cephenin birinde iki adet, di�erinde bir adet pencere bulunmaktadır. Arka duvar sa�ırdır. 

5. Çatı için önce kırmızı parçalarla tüm duvarlara bir sıra duvar örmü�, ön ve arka duvarlar 

üzerinde kırmızı parçalar kullanarak üçgen duvar yükselterek be�ik çatı ifadesi vermi�tir. 

6. �nce parçalarla yarım duvarlar olu�turarak odaları birbirinden ba�ımsız dü�ünmemi�, 

duvarları paravan duvar olarak kurgulamı�tır.  

7. Kurguladı�ı mekan ili�kilerine göre; giri�in sa�ına mutfak tezgahı, ye�il ve beyaz renklerle 

olu�turdu�u salonla mutfa�ı ayıran duvarın yanına yemek masası yerle�tirmi�tir. Salona siyah 

ve beyaz renklerini kullanarak koltuk grubu, televizyon ve sehpa kurgulamı�tır. Yine siyah bir 

paravan duvar ile yatak odasını ayırmı�, içine kırmızı ve mavi renklerde yatak, komodin, 

dolap ve makyaj masası yerle�tirmi�tir. 

8. Bahçeye rengarenk sandalyelerle çevrili bir yemek masası ile hazır a�aç elemanını 

yerle�tirmi�tir.  

9. Evin yanına olu�turdu�u aracı yerle�tirmi�tir (�ekil 5.43) (Ek 2).        

 

     

�ekil 5.43 – Çocuk 14’ün Lego oyunu ile kurguladı�ı ‘Lego ev’ 

 

“Lego Digital Designer” Oyunu Gözlem Notları: 

Çalı�ma Süresi: Yakla�ık iki saat 

Kurgulanan Model: Tek katlı-iç planlamalı bir ev 

1. Sanal ortamdaki zemin parçasının tümünü kullanarak bahçe için mevcut zeminin önüne 

parça eklemi�tir.  
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2. Sarı ve beyaz parçalarla dı� duvarları olu�tururken aynı sayıda ve aynı boyutlarda pencere 

bo�lu�u bırakmı�tır. Her iki yan cepheye de iki�er adet pencere açmı�tır.   

3. Kırmızı parçaları üst üste bindirerek be�ik çatı ifadesi vermi�tir.  

4. Giri�e beyaz renkte hazır kapı elemanını yerle�tirebilmek için bazı parçaları silerek geri 

dönü�ler ya�amı�tır.  

5. Beyaz ve siyah parçalarla ördü�ü iç duvarları çatı seviyesine kadar yükseltmi�tir.  

6. Sanal ortamdaki kurgusunda giri�e yakın küçük bir banyoya yalnız klozet tefri�i 

yerle�tirebilmi�tir. Olu�turdu�u iç duvarlara kapı bo�lukları bırakmı�tır.  

7. Salon ve yatak odası e�yalarını aynı renklerde aynı yerlerine yerle�tirmi�tir. Giri� kapısının 

yanına ayakkabı dolabı, giri�in di�er yanına kırmızı renkte bir mutfak tezgahı yerle�tirmi�tir.  

8. Bahçeye hazır a�aç elemanları ve ‘Lego ev’ kurgusundaki gibi birçok renkteki parçalarla 

olu�turdu�u altı ki�ilik yemek masasını yerle�tirmi�tir (�ekil 5.44) (Ek 2).             

 

     

�ekil 5.44 – Çocuk 14’ün “Lego Digital Designer” oyunu ile kurguladı�ı ‘Lego ev’ 

 

De�erlendirme Notları: 

Tek katlı olu�turdu�u ‘Lego ev’de pencere yerlerini geli�igüzel belirlemi�, odaların nasıl ı�ık 

alaca�ını dikkate almadı�ı gibi, yatak odasındaki penceresinin önüne siyah bir dolap 

yerle�tirerek pencereyi kapatmı�tır. Odalarını tren �eklinde art arda sıralamı�tır. �çsel 

deneyimleriyle giri�e mutfak, mutfak arkasına salonu ve en sona yatak odasını yerle�tirmi�tir. 

Mekansal ili�kileri dü�ünmesine kar�ın, banyo mekanı eklemek aklına gelmemi�tir. Mutfak 

tezgahını pencere önüne yerle�tirdi�i gözlenmi�tir. Yata�ının odaya giri�te hemen fark 

edilmemesine özen göstermi�tir. Sarı ve beyaz renklerde dı� duvarları olu�turduktan sonra bir 

sıra kırmızı parça kullanmasıyla bütünsel bir çatı ifadesi vermeye çalı�tı�ı belirlenmi�tir. 

Çatıyı be�ik çatı olarak dü�ünmü�tür. Donatı ve e�yaları sevdi�i renklerle yapmı�tır. Sonuçta 
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hayal etti�i evi, özellikle hayal etti�i yatak odasını kurguladı�ını, böyle bir evde 

ya�ayabilece�ini belirtmi�tir.  

 

Bilgisayar oyunundaki kurgusu daha uzun sürmesine kar�ın, ‘Lego ev’i, dikkatli bir �ekilde, 

do�ru büyüklük, �ekil ve renklerle sanal ortama aktarabilmi�tir. Bilgisayarda her iki cepheye 

de iki pencere açtı�ı, e�yaların pencere önüne gelmemesine dikkat etti�i görülmü�tür. �ç 

duvarları da çatı seviyesine kadar yükseltmi�tir. �ç duvarlar ve e�yalarda siyah, beyaz, kırmızı 

ve mavi renklerinin dı�ına çıkmamı�tır. Zeminin tümünü kullanabildi�i için, banyo eklemi�, 

banyonun içine en gerekli gördü�ü donatı olan klozeti yerle�tirmi�tir. Bilgisayar oyunundaki 

kurgusunu daha çok be�endi�ini belirtirken, Lego oyununun elle parçaları birle�tirerek daha 

kolay ve e�lenceli oynandı�ını belirtmi�tir (Ek 3).             

 

5.4.15     Çocuk 15 

 

Evindeki odasını karde�iyle payla�maktadır. Evinde en çok odasında bulunmaktan mutlu 

olmaktadır, çünkü ba�ımsız etkinliklerini gerçekle�tirebildi�i tek oda kendi odasıdır. Evleri 

mekansal ihtiyaçlarını kar�ılamaktadır. �ki katlı, bahçeli bir villada ya�amayı hayal 

etmektedir. Bilgisayarı vardır. Üç yıldır kullanma amacı en çok derslerine destek, oyun 

oynama, sohbet yapma amaçlıdır. En çok macera, puan kazanma ve tasarım türlerinde 

oynadı�ı bilgisayar oyunlarının yaratıcılı�ını geli�tirdi�ini dü�ünmektedir. Sanal ortamlarla 

ili�kilidir. Daha önce 4-7 ya�ları arasında oynadı�ı Lego ile iki katlı, bahçeli bir ev 

kurgulamak istedi�ini belirtmi�tir“Lego Digital Designer” oyununu daha önce oynamı�tır (Ek 

1). 

 

Lego Oyunu Gözlem Notları: 

Çalı�ma Süresi: Yakla�ık bir saat 

Kurgulanan Model: Tek katlı-iç planlamalı bir ev 

1. Zemin parçasının sınırlarında evini kurgulamı�tır. 

2. Sarı renkteki kalın parçalarla dı� duvarları örmeye ba�lamı�tır.  

3. Dar cephede giri� için kapı bo�lu�u bırakmı�tır.  

4. Kurguladı�ı mekan ili�kilerine göre; giri�in bir yanına açık mutfak, di�er yanına salon 

yerle�tirmi�tir. Salon ve mutfa�ın ardına; ortada dar bir hol dü�ünerek koridorun bir yanına 

banyoyu, di�er yanına da kendi odasını, holün sonunda bu iki mekandan daha büyük olacak 

�ekilde ebeveyn yatak odasını kurgulamı�tır.  
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5. Ön ve arka cepheleri sa�ır dü�ünerek yan cephelerden her oda için aynı büyüklükte pencere 

bo�lu�u bırakmı�tır. Yalnız banyo penceresi daha küçük boyutlardadır.  

6. Çapraz parçaların tümünü tüm duvarların üstlerinde kullanarak çatı ifadesi olu�turmu�tur 

(�ekil 5.45). 

 

       

�ekil 5.45 – Çocuk 15’in Lego oyunu ile kurguladı�ı ‘Lego ev’ 

7. Açık mutfa�ı iki yandan ördü�ü siyah duvarlarla yarı açık hale getirmi�tir. Pencere önüne 

beyaz renkte mutfak tezgahı, duvar dibine de üç ki�ilik yemek masası, salona kırmızı ve ye�il 

renklerde oturma grubu ve televizyon, banyoya sarı renkte küvet ve klozet, kendi odasına 

beyaz ve sarı renklerde yatak, dolap ve komodin, ebeveyn yatak odasına kırmızı ve mavi 

renklerde yatak, komodinler ve dolap kurgulamı�tır (Ek 2).           

 

“Lego Digital Designer” Oyunu Gözlem Notları: 

Çalı�ma Süresi: Yakla�ık bir saat 

Kurgulanan Model: Tek katlı-iç planlamalı bir ev 

1. Aynı büyüklükteki zemin parçası üzerinde ye�il kalın parçalarla dı� duvarları örmü�tür. 

2. Ortada bıraktı�ı giri� kapısı bo�lu�una hazır beyaz kapı elemanını yerle�tirmi�tir.  

3. Aynı sayıda ve aynı yerlerinde pencere bo�lukları bırakmı�tır.  

4. Dı� duvarların üzerine kırmızı çapraz parçalar kullanarak çatı ifadesi vermi�tir. 

5. Tüm iç duvarları sarı ince parçalarla örmü�, e�it boyutlarda kapı bo�lukları bırakmı�tır.  

6. Salonun e�yalarını siyah ve beyaz renklerde kurgulamı�tır. Mutfa�a beyaz ve gri renklerde 

tezgah ve yemek masası, banyoya beyaz renkte küvet, klozet ve lavabo, yatak odasına siyah, 

kırmızı ve beyaz renklerde yatak, dolap ve makyaj masası, kendi odasına beyaz ve pembe 

renklerde yatak, komodin ve dolap, Giri�in yanına da siyah ve beyaz renklerde ayakkabı 

dolabı yerle�tirmi�tir (�ekil 5.46) (Ek 2).             
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�ekil 5.46 – Çocuk 15’in “Lego Digital Designer” oyunu ile kurguladı�ı ‘Lego ev’ 

 

De�erlendirme Notları: 

‘Lego ev’ kurgusunda, alçak dı� duvarlar kullanmı�tır. Mekansal ili�kileri kurgulama 

öncesinde dü�ünmü�tür. Ebeveyn yatak odasını evin en sonuna yerle�tirmi�tir. Tüm odalara 

geni� pencereler açarken, banyoya daha dar bir pencere bo�lu�u bırakmı�tır. Pencere yerlerini 

belirlerken odaların konumuna dikkat etmi�tir. Odaların büyüklükleri birbirleriyle oranlıdır. 

Çocuk odasına önem vermesine kar�ın, ya�adı�ı evde küçük bir banyo oldu�unu, bu nedenle 

banyoyu büyük yapmayı tercih etti�ini belirtmi�tir. ‘Lego ev’in büyük bir bahçe içinde olması 

durumunda böyle bir evde ya�ayabilece�ini belirtmi�tir.  

 

“Lego Digital Designer” oyununda hızlı adımlarla ‘Lego ev’i tamamlamı�tır. ‘Lego ev’de 

pencereleri alçak yaptı�ını belirterek sanal ortamda pencereleri daha yüksek olu�turmu�, bir 

sıra fazla dı� duvar örmü�tür. Sanal ortamda sevdi�i renklere dikkat etti�i gözlenmi�tir. Kendi 

odasında pembe renkli e�yalar olmasını istedi�ini, sanal ortamda pembe parçalar bulabildi�ini 

belirtmi�tir. Bilgisayardaki kurgusunda yatak odasına makyaj masası, banyoya da tezgahlı 

lavabo eklemi�tir. Salondan hole açılan kapıyı gereksiz görerek kaldırmı�tır. Lego oyununun 

elle parçaları birle�tirerek daha kolay oynandı�ını, ancak bilgisayarda daha çok e�lendi�ini ve 

her iki kurgusundan da memnun oldu�unu belirtmi�tir (Ek 3).            

 

5.5     Alan Çalı�masının De�erlendirilmesi 

 

Çocuklar ile yapılan her iki oyun kurgusunun tamamlanmasının ardından hem Lego oyun 

parçalarıyla olu�turulan ev kurguları hem de “Lego Digital Designer” oyununa aktarılan evler 

tek tek analiz edilmi�tir. Bu analizde ilk olarak mimari çözümleme kriterleri ele alınmı�tır. Bu 

kriterler kapsamında; kurgulanan model, kütle, zemin, duvar bo�lu�u, çatı formu, açık alan, 
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kurgulanan mekanlar ve ili�kileri, donatı ve e�yalar, ölçek ve simetri gibi ba�lıklar 

olu�turulmu�tur. Her iki oyun kurgusu, bu ba�lıklardaki seçeneklerine göre kar�ıla�tırmalı 

olarak de�erlendirilmi�tir (Ek 2). Çalı�ma sonrasında çocuklarla tek tek görü�ülmü�, 

çocuklardan oyunları kar�ıla�tırmaları istenmi�tir. Sonuçlar do�rultusunda ve mimari 

çözümleme kriterlerinin toplamındaki de�erlendirme göz önüne alınarak, oyunlar arasındaki 

farklar ile çocukların mekan algısı düzeyleri de�erlendirilmi�tir (Ek 3). Son olarak her iki 

oyun, kar�ıla�tırmalı olarak Piaget’nin çocukta mekan algısı kriterlerine göre analiz edilmi�; 

çocukların mekan algısı düzeyleri de�erlendirilmi�tir (Ek 4).  

 

Çocukların tamamında, Piaget’nin metrik mekan kriterlerinden konum (zemin) ili�kisi vardır. 

Çocukların ço�u, Lego oyun setindeki ye�il zemin parçasının sınırları dı�ına çıkmayarak 

kurgulamayı tercih ederken, dört tanesi zeminin dı�ına çıkan, ancak zemini de kullanan 

kurgular yapmı�tır. Zeminin dı�ına çıkma nedeninin, büyük bir ev ve bahçe yapmak oldu�u 

söylenebilir.  

 

Çocukların yarısından fazlası (on tanesi) ‘Lego ev’lerinde iç planlama yaparak odalarını 

kurgulamı�tır. Çocukların tamamına yakınında, Piaget’nin projektif mekan kriterlerinden 

perspektif algısının var oldu�u saptanmı�tır. Tüm çocukların kurgularına dı� duvarlardan 

ba�laması dikkat çekicidir. Bu, çocukların mekan algısında ilk olarak yerle�en Piaget’nin 

topolojik mekan kriterlerinden çevreleme algısının, kurgulamanın ilk a�amasında 

yansıtıldı�ını göstermektedir. Dört çocukta dı� duvar yüksekliklerinin, oda büyüklükleriyle 

orantılı olmamasının nedeni; çocukların, parçaların yetmeyece�ini dü�ünerek duvarı 

yükseltmek istememeleridir. Bu çocukların sanal ortamdaki duvar-mekan ölçekleri daha 

oranlıdır. �ç planlama yapan çocukların tamamına yakınının; dı� duvarları kalın, iç duvarları 

ince parçalarla örme sebebinin, dı� duvarları tehlikelerden korumak oldu�u söylenebilir. Dı� 

duvarları ince parçalarla olu�turan çocuklar, odaları büyük göstermek istediklerini belirtmi�tir.  

 

�ç planlama yapan çocukların yalnızca üçü mekanların yerlerini dü�ünmeden belirlemi�, 

di�erleri mekan ili�kileri ve büyüklüklerine dikkat etmi�tir. Bu, topolojik mekan 

kriterlerinden sıra-düzen, süreklilik ve kopukluk (ayrım yapma) algılarının çocukların 

ço�unda geli�mi� oldu�unu göstermektedir. �ç planlama yapan çocukların tamamı, her iki 

oyunda da kendi evlerindeki temel mekanlar olan salon, yatak odası, çocuk odası, mutfak, 

banyo mekanlarını kurgulamı�tır. Çocukların gerçek (Lego oyun ortamı) ve sanal (“Lego 

Digital Designer” oyun ortamı) ortamların her ikisinde de soyut dü�ünmeye henüz 

ba�lamadı�ı saptanmı�tır. ‘Lego ev’ de yalnız kendisinin ya�adı�ını hayal eden çocuklar, tek 
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yatak odalı evler kurgulamı�tır. Bu çocuklarda topolojik mekan kriterlerinden yakınlık-

uzaklık ve kopukluk algılarının geli�ti�i, her iki ortamda da mekan algılarının aynı oldu�u 

saptanmı�tır.  

 

Çocukların ço�u sanal ortamda, iç planlama konusunda daha çok ölçe�e uygun kurgular 

yapmı�tır. Evlerinin koridor büyüklü�ünü iki oyunda da farklı yapan çocukların, metrik 

mekan kriterlerinden aralık algısının sanal ortamdaki kurgularında daha çok ortaya çıktı�ı 

görülmü�tür.  

 

Anket dökümüne göre en çok kendi odalarında bulunmaktan mutluluk duyan çocukların, oyun 

kurgularında odalarını bahçeye baktırdı�ı, tüm iç planlama yapan çocukların her iki oyunda 

da salonu en büyük mekan olarak ve giri�e yakın kurguladı�ı gözlenmi�tir. Yine anket 

dökümüne göre Lego oyunu ile yapmayı en çok sevdikleri mekanları her iki oyunda da özen 

göstererek kurguladıkları saptanmı�tır. Bu, çocukların içsel deneyimlerinin yansımalarını 

göstermektedir.  

 

Çocukların ço�u, kurguladıkları mekanlara donatı ve e�ya yerle�tirirken detaylara dikkat 

etmi�tir. Üç çocuk, donatı ve e�yalarını sanal ortamda kurgularken mekan algılarının zayıf 

olması sebebiyle zorlanmı�tır. Çocukların ço�unun sanal ortamdaki donatı ve e�ya 

yerle�imleri daha özenlidir. Bu çocukların özellikle topolojik mekan algıları sanal ortamda 

daha güçlüdür.  Farklı renkler kullanarak yerle�tirdikleri donatı ve e�yalarda da içsel 

deneyimlerinden faydalandıkları görülmü�tür.  

 

Lego oyununda iç planlama yapan çocukların bir tanesi dı�ında, tamamı evlerine pencere 

açmı�tır. Yalnız Çocuk 2, soyut dü�ünerek ve kurguladı�ı eve pencere açmayarak evin 

çatısının tümüyle cam oldu�unu, evinin çatıdan ı�ık alaca�ını belirtmi�tir. Çocukların duvar 

bo�lu�u algıları sanal ortamda daha güçlüdür. Çocukların bazıları her iki oyunda da evlerinin 

arka duvarını sa�ır olarak kurgulamı�tır.  

 

Çocukların dört tanesi ‘Lego ev’lerinin odalarını göstermeyi tercih etmemi�, dı� görünü�lerini 

kurgulamı�tır. Dı� görünü� kurgulamayı tercih eden çocukların evlerini kurgularken renklere 

ve detaylara önem vermedikleri, yalnız Çocuk 8’in iki renk kullandı�ı görülmü�tür. Bu 

çocuklar, ‘Lego ev’lerinde çatıyı da göstermek istedikleri için iç planlama yapmadıklarını 

belirtseler de iç mekan algılarının geli�medi�i için dı� görünü� kurguladıkları söylenebilir. 

Çatılarını çapraz Lego parçaları ile kurgulayan çocukların küçük ya�larda kurguladıkları Lego 
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oyunlarında da aynı i�lemi yaptıkları saptanırken, çapraz parça kullanma nedenini tam olarak 

açıklayamadıkları gözlenmi�tir. Dı� görünü� kurgulayan çocukların tümü, yansıtmak 

istediklerini sanal ortamda daha algılanabilir yansıtmı�tır.   

 

Dı� görünü� kurgulayan çocukların tamamına yakınının yaptıkları evlerin simetrik oldu�u 

görülmü�tür. Çocuk 13; duvar bo�luklarını, birbirleriyle ve kö�elerle olan mesafelerini ciddi 

bir hesaplamanın sonucunda olu�turdu�u e�it sayılarla kurgulamı�tır ve evinin gece 

görünümünün yarataca�ı etkileri hayal etmi�tir. Yalnız Çocuk 13’te metrik mekan kriterleri 

çok geli�mi� durumdadır. ‘Lego ev’ kurgularında yalnız iki çocuk deprem etkisini 

dü�ünmü�tür.  

 

Lego parçalarıyla iç planlama yapan ve yalnız dı� görünü� kurgulayan çocukların tamamına 

yakınının evlerinin yanına açık alan kurgulaması, çocukların açık alana ihtiyaç duyduklarını 

göstermektedir. Bu nedenle açık alan deneyimleri az olan çocukların, her iki oyun ortamında 

da açık alanları yeterli donatılarla zenginle�tiremedikleri söylenebilir. Çocukların yarısı, 

topolojik mekan kriterlerinden çevreleme algısıyla bahçelerini her iki oyunda da bahçe 

duvarlarıyla sınırlandırmı�tır. Anket dökümüne göre tüm çocukların apartman dairelerinde 

oturmaları, balkon ve teraslarla fazla ili�ki kurmamalarının sonucunda, kurgularında balkon 

ya da teras mekanı dü�ünmedikleri saptanmı�tır. Çocuklar deneyimledikleri mekanları 

kurgularına yansıtmaya çalı�mı�lardır. 

 

Çocukların tamamına yakını Lego oyunu ile yaptıkları evleri “Lego Digital Designer” 

oyununa aktarırken de�i�iklikler yapmı�, yalnız bir tanesi evini aynı renk, konum ve 

büyüklükleriyle aktarmı�tır. Yapılan de�i�ikliklerin ço�unun, Lego parçalarıyla ev 

olu�tururken yaptıkları hataları düzeltmeye yönelik oldu�u söylenebilir. Çocukların ço�u 

sanal ortamda mekanlarını daha büyük kurgulamı�tır.  

 

Lego oyununda renk uyumuna dikkat eden çocukların “Lego Digital Designer”da da aynı 

renkleri kullanarak ev kurguladıkları görülmü�tür. Karı�ık renklerle, özellikle dı� görünü� 

kurgulayan çocukların sanal ortamda tek ya da en fazla iki renk kullanmayı tercih etmeleri 

dikkat çekmektedir. Bazıları aynı renkteki Lego parçasını birçok kez ve hızlı bir �ekilde 

kullanarak olu�turdukları için tek renk tercih ettiklerini belirtmi�tir. Bu �ekilde mimari 

çözümleme kriterlerini daha do�ru yorumladıkları gözlenmi�tir. Bu durum, sanal mekanların 

algısında rengin etkisinin önemini açı�a çıkarmaktadır. Çocukların “Lego Digital Designer”da 
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en çok aynı renkteki parçaları birçok kez kullanabilmeyi ve kopyalayabilmeyi olumlu 

buldukları görülmü�tür.  

 

Çalı�maların sonunda erkeklerin sanal ortamdaki oyunda daha ba�arılı ve hızlı oldukları, 

kızların ço�unun da bazı hatalarını fark edebildikleri, ancak çok yava� ilerledikleri 

görülmü�tür. Gerçek ortamdaki Lego oyununda kızların yalnız bir tanesi iç planlama yapmayı 

tercih etmezken, erkeklerin de yalnız iki tanesinin iç planlama yapmayı tercih ettikleri 

gözlenmi�tir. Bu bulguya dayanarak kızların detaylara, erkeklerin de evin dı� görünü�üne 

daha çok önem verdikleri söylenebilir. Ayrıca kızlar kurgularındaki renk kullanımına daha 

çok özen göstermi�tir. Çocukların tamamının içinde ya�adıkları mekanlardan aktarımlar 

yaptıkları ve etkilendikleri görülmü�tür. Ço�unun zihinlerindeki evde kendine ait olma arzusu 

ilk sırada gelmektedir.  

 

Her iki kurgulama sonunda çocuklarla tekrar görü�ülmü�, çalı�malarını kar�ıla�tırmaları 

istenmi�tir. Çocukların on iki tanesi, kurguladı�ı evde ya�ayabilece�ini belirtirken, üç tanesi 

ya�ayabilece�inden emin olmadı�ını belirtmi�tir (�ekil 5.47). Çocukların on bir tanesi, Lego 

oyunun elle parçaları birle�tirerek daha kolay oynandı�ını savunurken, dört tanesi 

bilgisayarda daha kolay oynandı�ını savunmu�tur (�ekil 5.48). Yine aynı �ekilde çocukların 

sekiz tanesi elle parçaları birle�tirerek oynanan Lego oyununun daha e�lenceli oynandı�ını 

ifade etmi�, be� tanesi bilgisayarda daha e�lenceli, iki tanesi de her iki oyunda da e�lenceli 

oynandı�ını belirtmi�tir (�ekil 5.49). Hangi kurgularını daha çok be�endikleri soruldu�unda; 

çocukların yedi tanesi “Lego Digital Designer” oyunundaki kurgusunu daha çok be�endi�ini, 

be� tanesi Lego oyunundaki kurgusunu daha çok be�endi�ini, üç tanesi ise her iki oyundaki 

kurgusunu da çok be�endi�ini belirtmi�tir (�ekil 5.50) (Ek 4). 

 

 

�ekil 5.47 – Çocukların oyunların sonunda kurguladıkları ‘Lego ev’lerdeki ya�ama tercihleri 
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�ekil 5.48 – Oyunlar sonunda çocuklara göre her iki Lego oyununun zorluk dereceleri 

 

 

�ekil 5.49 – Oyunlar sonunda çocuklara göre her iki Lego oyununun e�lenceli olma dereceleri 

 

 

�ekil 5.50 – Çocukların oyunlar sonunda güçlü ili�ki ya�ama düzeyleri 
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Çocukların mekan algısının, oyun kurguları bazında de�erlendirildi�inde; üç gruba 

ayrıldıkları belirlenmi�tir: 

 

Mekan algıları Lego oyunuyla olu�turulan ev kurgusunda ba�arılı olanlar: 

 

Çocukların üç tanesi ‘Lego ev’lerinde kurguladıkları iç mekanları sanal ortama aktarırken 

zorlanmı�tır. Gerçek ortamda mekan ili�kilerini oranlı �ekilde kurgulayan bu çocuklar sanal 

ortamda mekanların birbiriyle olan ili�kisini algılayamamı�, donatı ve e�ya yerle�tirememi�tir.  

 

Mekan algıları “Lego Digital Designer” oyunuyla olu�turulan ev kurgusunda ba�arılı 

olanlar: 

 

Çocukların be� tanesi ‘Lego ev’ çalı�malarını sanal ortama aktarırken renklerine ve detaylara 

daha çok dikkat etmi�, eksiklerini ya da yanlı�larını fark etmi�tir. Çocuklar duvar bo�lukları, 

renk uyumu, donatı ve e�ya yerle�imi, mekan büyüklükleri algılarında daha ölçe�e uygun ve 

özenli kurgular yapmı�lardır. Sanal mekan algısı ba�arılı olan çocukların sanal ortam 

kurgularını da daha kısa sürede gerçekle�tirdikleri saptanmı�tır. Sanal ortamdaki kurgularını 

daha çok be�enen bu çocukların daha önce oyunu oynamı� olmaları ya da daha önce birçok 

bilgisayar oyunu oynamı� olmaları, bilgisayar oyunlarının çocukların sanal mekan algısında 

önemli ve olumlu rollerinin oldu�unu göstermektedir.     

 

Mekan algıları her iki oyun kurgusunda e�it ba�arıda olanlar: 

 

Çocukların yedi tanesi Lego oyun kurgularını sanal ortama aynen aktarırken, ekleme ya da 

çıkarmalar yapmayı tercih etmemi�tir. Çocuklardan ikisinin gerçek ve sanal mekan algıları 

aynı olmakla birlikte her iki algısı da zayıftır. Bu çocuklar mekan ili�kileri ve ölçek 

konusunda sıkıntılar ya�amı�tır. Çocuklardan be� tanesi, her iki ortamda da aynı kurguyu 

gerçekle�tirebilmi�tir. Bu çocukların gerçek ve sanal mekan algıları aynı olmakla birlikte her 

iki algısı da güçlüdür. 

 

Çocukların her iki ortamda yaptı�ı kurgular, Piaget’nin çocukta mekan algısı kriterlerine göre 

de�erlendirilmi�tir (Ek 4). Buna göre; topolojik, projektif ve metrik mekan kriterlerinin, 

çocukların üç tanesinin Lego oyun kurgusunda daha ba�arılı, sekiz tanesinin “Lego Digital 

Designer” oyun kurgusunda daha ba�arılı, dört tanesinin de her iki çalı�mada aynı ba�arıda 
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oldu�u saptanmı�tır. Çocukların ço�unun her iki ortamda da Piaget’nin çocukta mekan algısı 

kriterlerine göre mekan algısının geli�ti�i gözlenmi�tir. 

 

Çocukların be� tanesinin sanal ortamda mekanları daha do�ru algıladı�ı, yedi tanesinin her iki 

kurgulamada da algılarının aynı oldu�u gözlenmi�tir. Böylece çocukların tamamına yakınının 

sanal mekan algısının güçlü oldu�u görülmektedir (Ek 3). Çalı�maya katılan ve somuttan 

soyuta geçi� döneminde olan on bir ya� çocuklarının kurgularına, içinde ya�adıkları mekanları 

gerçeklikle yansıttıkları, soyut dü�ünmeye henüz ba�lamadıkları, ancak bilgisayar 

oyunlarındaki sanal ortama alı�ık oldukları saptanmı�tır. Çocukların ço�unun, elle parçaların 

birle�tirildi�i ortamda yaptıkları Lego oyun kurguları ile sanal ortamda yaptıkları Lego oyun 

kurguları arasında benzerlikler oldu�u, ancak sanal mekan algısına daha hakim oldukları 

görülmü�tür. Bu durumda bilgisayar oyunları oynamaya küçük ya�larda ba�layan çocuklarda 

bilgisayarın sanal mekan algısını geli�tirdi�i söylenebilir. 
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6.     SONUÇLAR 
 

Bilgisayarın günlük hayattaki yerini almasıyla birlikte sanal ortamlar do�mu�tur. Sanal 

ortamlar, sanal mekanların var oldu�u ortamlardır. Sanal mekan kullanıcıları, gerçek mekan 

kullanıcıları da olmakla birlikte ara�tırmalara göre gerçek mekandan sanal mekanlara 

aktarımların belirleyicileri ya da sınırlayıcılarının açıkça ortaya koyulamadı�ı 

savunulmaktadır.  

 

Sanal ortamların en yo�un olarak kullanıldı�ı alanlar internet ve bilgisayar oyunlarıdır. 

Özellikle geli�en teknolojilerle adım adım gerçekli�e yakla�an bilgisayar oyunlarıyla çocuklar 

erken ya�ta tanı�maktadırlar. Bilgisayarın e�itim ve ö�retim teknolojilerindeki yeri göz ardı 

edilmezken, çocukların yaratıcılıklarını da geli�tirdi�i savunulmaktadır. Çocuklar, küçük 

ya�lardan beri oyun oynayarak olu�turdukları içsel deneyimleri, bilgisayarla olu�turdukları 

edinilen deneyimle peki�tirmektedirler.  

 

Ara�tırma konusu, mekan algısının, özel bir kullanıcı grubu olan somut i�lemler dönemindeki 

çocuklar üzerinden incelenmesidir. Çocuklar yalın algılara sahiptir ve algılarını da oynadıkları 

oyunlarla geli�tirirler. Bilgisayar kullanmayı erken ya�ta ö�renen çocuklar, bilgisayar 

oyunlarıyla da sanal ortam algılarını geli�tirirler. Tez kapsamında yapılan alan çalı�masında, 

çocukların mekan algılarının gerçek ve sanal oyun ortamlarındaki farklılık ve benzerliklerini 

incelemek ve bu sayede; bilgisayarın, çocukların mekan algısının geli�mesindeki etkisini 

belirlemek için, on bir ya� grubu çocuklar seçilmi�tir. On bir ya� grubu çocuklar, Piaget’e 

göre somuttan soyuta geçi� döneminde, yaratıcı dinamikleri de�i�ken olan özel bir 

dönemdedir. 

 

Alan çalı�ması kapsamında, ilkö�retim be�inci sınıf ö�rencisi otuz altı çocu�a anket 

uygulanmı�, anket sonucuna göre alan çalı�ması için on be� çocuk seçilmi�tir. Anket 

sonuçları, pedagojik ve mimari kriterlerle de�erlendirilmi�tir. Alan çalı�ması iki adımdan 

olu�maktadır. �lk adımda çocuklardan, Lego oyun parçaları ile zihinlerindeki evi 

kurgulamaları istenmi�; ikinci adımda bu evi, bilgisayar ortamında aynı mantıkta oynanan 

“Lego Digital Designer” oyununda kurgulamaları istenmi�tir. Burada Lego oyununun 

seçilmesinin nedeni, aynı oyunun gerçek ortamda ve sanal ortamda oynanabilmesidir. 

Böylece oyun kurguları; gerçek ve sanal mekan algıları yönüyle, olu�turulan mimari 

çözümleme kriterleri ve Piaget’nin çocukta mekan algısı kriterlerine göre incelenmi�tir.  
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Çocukların ço�u benzer çalı�malar ortaya çıkarırken, yarısına yakınının sanal mekan algısının 

daha güçlü olması dikkat çekicidir. Çocukların tamamına yakını kurgularında evi, anketteki 

cevaplarının aksine, gerçeklikten uzakla�madan, sınırlı ölçeklerde kurgulamı�tır. Çocukların 

bazıları, detaylı gerçek mekan ili�kileri kurup bunu sanal ortama da yansıtabilirken, bazıları 

gerçek mekan algılarındaki eksikleri sanal ortamda fark edebilmi�tir. Çocukların ço�u, 

bilgisayar oyununun sundu�u alternatif zenginli�ini tam anlamıyla kullanamamı�, gerçek 

ortamda yaptıkları çalı�ma kapsamının dı�ına çıkmamayı tercih etmi�tir. Bu durum, on bir ya� 

çocuklarda soyut dü�ünmenin henüz �ekillenmedi�ini göstermektedir.  

 

Çocukların gerçek ya�amlarında algıladıkları mekansal ve çevresel verileri kurgularına 

aktardıkları görülmü�tür. �ç planlama yapan çocuklar, donatı ve e�ya kullanımlarında oldukça 

nettir ve temel ihtiyaçları gideren donatı ve e�yaları dü�ünerek kurgulama yapmı�lardır. Ye�il 

alandan uzak, tümü apartman dairelerinde ya�ayan çocukların kurgularında bahçe 

kurguladıkları görülmü�tür. Rengin mekan algısındaki önemi büyüktür. Gerçek ortamdaki 

kurgularında karı�ık renkli parçaları kullanarak kurgulama yapan çocukların, sanal ortamdaki 

kurgularında tek renk ya da iki renk kullandıkları gözlenmi�tir.  

 

Erkek çocukların sanal ortamdaki kurgularında daha hızlı oldu�u görülürken, nedeninin 

bilgisayar ba�ında uzun süre kalan ve daha çok bilgisayar oyunu oynayan erkek çocukların 

sanal mekanlara alı�ık olmasıdır. Daha çok iç planlama yapan kız çocukların ise, gerçek ve 

sanal mekan algısında detaya daha çok önem verdi�i görülmektedir. Lego oyununu daha 

önceki ya�larında sıkça oynayan çocukların gerçek mekan algıları da kuvvetlidir. Bu 

durumda, in�a oyunlarının gerçek mekan algısını geli�tirdi�i, bilgisayar oyunlarının da sanal 

mekan algısını geli�tirdi�i söylenebilir.  

 

Alan çalı�ması sonuçları, Piaget’nin çocukta mekan algısı kriterlerine göre de 

de�erlendirilirken, iki oyun ortamında da benzer modeller kurgulayan çocukların gerçek ve 

sanal mekan algılarının arasında çok fark olmadı�ı, soyuttan uzak oldu�u, ancak sanal 

ortamdaki kurgularında mekan algısına hakim oldukları görülmü�tür. Sanal ortamdaki 

kurgularında sanal mekan algıları güçlü olan çocukların bilgisayarla daha çok ili�ki kurmaları, 

bilgisayarın çocukların mekan algısının geli�mesinde olumlu etkilerinin oldu�unu 

göstermi�tir. Özellikle gelecekte, sanal mekan kavramıyla ilgili çalı�maların sayısının hızla 

arttırılması durumunda çocukların, sanal mekan algısı ara�tırmalarında kullanılabilece�i 

sonucu ortaya çıkmı�tır. Bu amacı ta�ıyan çalı�malarla, mekan ve çevre bilinci adına daha 

bilinçli ve yaratıcı nesiller olu�turulacak, mimarlık e�itimine yeni ba�layan ö�rencilerin de 
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altyapısı hazırlanmı� oldu�u için, dolaylı yoldan mimarlık e�itimine de katkılar sa�lanmı� 

olacaktır.  
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