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1. GIRIS

Cocuklara Cevre Bilincini Kazandirmaya Yonelik Tasarlanmis Mobil
Uygulama ve Uygulamanin Sonuclar:

Mobile Application to Raise Environmental Awareness in Children an Its Results
Nesibe SEYMAN !

1 Y1ldiz Teknik Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Interaktif Medya Tasarimi Béliimii, istanbul, Tiirkiye
2Yildiz Teknik Universitesi, Sanat ve Tasarim Fakiiltesi, Endiistriyel Uriinler Tasarimi Boliimii, Istanbul, Tiirkiye

OZET

Cocuklar1 oyun yoluyla egitmek en kalict egitim yontemlerinden birisidir. Giiniimiizde interaktif oyunlarin
daha fazla tercih edildigi bilinmektedir. Cocuklarin ¢evrimigi oyunlara yonelmesindeki sebeplerinden birisi
icerigindeki gorsel 6gelerin basarili bir sekilde tasarlanmis olmasidir.

Dr. Ogr. Uyesi Ismail Erim GULACTI 2

Etkilesim Tasarimi (IxD), bir tasarimcinin odak noktasinin, gelistirme agamasindaki Ogenin Otesine
gegerek kullanicilarin onunla etkilesime gegme seklini dahil ettigi etkilesimli iiriin ve hizmet tasarimidir. Bu
nedenle, kullanicilarin ihtiyaglarinin, smirlamalarinin ve baglamlarinin, vb. yakindan incelenmesi,
tasarimcilara ¢iktilar1 kesin taleplere uyacak sekilde Ozellestirmeleri igin giic verir (Interaction Design,
2020).

Cocuklara ¢evre bilinci kazandirmak amagli “Dupi ve Dibi” isimli mobil oyun tasarlanmigtir. Aragtirmanin
temel amaci oyunun gocuklar {izerinde ne derecede gevre bilincini uyandirdigini 6lgmektir. Bu oyun
iizerinde bir arastirma yapilmis ve sonuglari analiz edilmistir. Oyunun amacina uygun gorsel 6geler ve igerik
hazirlanmistir. Oyunun yapim asamalar1 kullanici deneyimi ve arayliz tasarimi kuramlari gbz Oniinde
bulundurularak hazirlanmis olup hedef kitleye uygunluk ele alinmistir. Oyun interaktif medya tasarimi, ¢evre
ve cocuk iligkisi ve cocuk gelisimi baglaminda incelenmistir. Literatlir taramasi1 sonrasinda 4-12 yas
grubunda bulunan 200 ¢ocuga anket uygulanmis ve sonuglar analiz edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Etkilegsim Tasarimi, Kullanici Deneyimi, Arayiiz tasarimi

ABSTRACT

Education of children through games is one of the most permanent education systems. It is known that it is
preferred more than the games in the world. Successfully good from items displayed in children's designs.

Interaction Design (IxD), should be a designer's focus, completing the design of the design. These schools,
their students, their schools and their bonds, etc. For finalization, it empowers designs to fully render outputs
to demands (Interaction Design, 2020).

A mobile game called "Dupi ve Dibi" was designed to raise environmental awareness in children. The main
purpose of the research is how much environmental awareness does not awaken on children. A researched
and analyzed on this game. The content and content of the game has been prepared in accordance with the
purpose of the game. The construction stages have been prepared by reviewing the user and design design
and have been handled in accordance with the target audience. Game media media design, environment and
unthinkable for kids and children. In literature education, it was applied to 200 children aged 4-12 and the
results were analyzed.

Key Words: Interaction Design, Ul Design, UX Design

Cocuklara ¢evre bilinci kazandirmak i¢in “Dupi ve Dibi” isimli bir mobil oyun tasarimi gelistirilmistir. Cocuklarin
oyun yolu ile saglikli bir gelisim gdstermesi bakimindan oyun sektoriinde 6nemli bir adimdir. Bu alanda yapilmis
cevreci oyunlarin dijital olmamasi bu yiizden de ¢ocuklara ulasma zorlugu yasanacagi tespit edilerek tasarlanmistir.
Oyunda herhangi bir siddet igeren 0ge bulunmadigi gibi kardesligi yardimlagmay1 tesvik eden igerikler
bulunmaktadir.

Bu oyun tiirlindeki popiiler olan mobil oyunlar incelenmistir. Bu oyunlarin online bir sekilde oynanabilir olmast,
renk, miizik, mekan ve karakterlerin dikkat g¢ekici olmasi tercih edilme nedenlerinden oldugu belirlenmistir. Bu
sebeple oyunun renklerinin canli olmasi ve oyunda hareketli bir miizik bulunmasi tercih edilmistir. Miizik, Dupi ve
Dibi’nin kendine 6zgii olan sarki s6zlerinin melodisinden olusturulmustur. Mekan igin de Tiirkiye nin énemli bir
sehri olan Istanbul sehri sokaklar1 segilmistir. Cogunlukla ¢ocuklarin bildigi bir sehir olan Istanbul’u oyunda gériip
tanimalar1 da dikkat ¢ekici bir unsur olacag tahmin edilerek tasarlanmistir. Mekanda Istanbul’un simgesi olan bazi
tarih yapilar da oyuna eklenmistir. Cocuklarin begenisine uygun sekilde ¢ocuklar tarafindan komik ve sevimli
bulunmasi hedeflenerek Dupi ve Dibi isimli iki karakter tasarlanmstir.
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Bu oyun i¢in yapilmis olan yazili arastirmaya 200 kisi katilmistir. Bu arastirma, “Dupi ve Dibi” isimli gelistirilmis
mobil oyununun 5-12 yas araligindaki ¢ocuklara gevre bilincini ne derecede kazandirdigini, oyunun gorsel yapisini
ve kontrollerini ¢ocuklarin nasil buldugunu tespit etmek amaclh olusturulmustur. Toplanan verilerin yiizdelik ve
siklik ile analizi yapilacaktir. Aragtirma kiz ve erkekler ve yas gruplarina gére ayr1 ayri analiz edilmis ve
yorumlanmistir. Hangi yas kitlesine ve hangi cinsiyete en fazla hitap ettigini belirlemek icin yas gruplarinin
iizerinde ve cinsiyetler lizerinde ayr1 ayr1 analiz ¢alismas1 yapilmistir.

2. LITERATUR TARAMASI
2.1. interaktif Medya Tasarimi Kuramlar1 Yoniinden incelenmesi

Etkilesim Tasarimi (IxD), bir tasarimcinin odak noktasinin, gelistirme asamasindaki Ogenin Otesine
gecerek kullanicilarin onunla etkilesime gegme seklini dahil ettigi etkilesimli tiriin ve hizmet tasarimidir. Bu
nedenle, kullanicilarin ihtiyaglarinin, simirlamalarinin ve baglamlarinin, vb. Yakindan incelenmesi, tasarimcilara
ciktilar1 kesin taleplere uyacak sekilde 6zellestirmeleri i¢in gii¢ verir (Interaction Design, 2020). Etkilesim tasarimi,
diigmeler, sayfa gecisleri ve animasyonlar gibi tim etkilesimli 6geleri goz 6niine alarak kullanicinin bir sistemle
nasil etkilesime girdigine bakar. Etkilesim tasarimcilari, kullanicinin temel gorevleri ve eylemleri zahmetsizce
tamamlamasini saglayan sezgisel tasarimlar olusturmaya calisir (Bilisik, 2021). Etkilesim tasarimi, kullanicinin
etkilesimli 6gelerle kullanicilarin kolaylikla etkilesime gecebildigi {iriin ve hizmet tasarimlaridir.

Kullanici deneyimi veya UX, bir kullanicinin bir {iriinii kullanma deneyimidir (Siang, 2020). Kullanict deneyimi
tasarimi, irlin veya hizmetlerin kullanicilar i¢in anlamli bir deneyim sunmasini hedefler. Bu dogrultuda,
tasarimcilar biiyiikk bir sorumluluk fstlenirler. Kullanilabilirlik ve islevsellik dahil olmak lizere pek ¢ok acidan
iriinli deneyimleme siireci tasarimin kapsamina girer. Web siteleri ve uygulamalar gibi dijital etkilesim arayiizleri
de, giinlik hayatta kullandigimiz objelerin kullanim senaryolar1 ile fiziksel bigimleri ile arasindaki iliski de
kullanici1 deneyimini sekillendirmek {iizere tasarlanir. (Arman Tasarim, 2020). UX, tasarimin c¢aligmasidir
denilebilir. Yiizeysel bir ara¢ olan tasarim, UX Design sayesinde calisan bir tasarima dontsir ve etkilesim
artirmaya baglar. Tasarimla ilgili bir alan olmasina ragmen tasarim yapmak anlamina gelmemektedir. Sitenizin
kullanici deneyimini iyilestirmek ve etkilesimini artirmak igin tasarimsal elementleri kullanarak calisirlar
(Ozkémiireii, 2020).  Etkilesimin nasil olacagimm hayal edip tasarlayan kisiye User Experience Designer yani
kullanict deneyim tasarimcist denir (Netvent, 2016). Kullanici deneyimi bir tasarimin c¢alisabilir hale
donistiiriilmesidir. Bir tasarim ne kadar iyi olursa olsun kullanim kolayligi olmazsa, hedef kitle ihtiyacini
karsilamazsa etkilesim zayif kalmaktadir. Tasarimin ¢alisma siirecini yonetip tasarlayan kisi de UX tasarimcisidir.

Siklikla birbirinin yerine kullanilsa da, UX ve UIl'nin iki farkli sey oldugunun farkinda olmak 6nemlidir. UX, bir
kullanicinin problemini ¢ézmeye odaklanir, Ul, yazilimin nasil goriindiigiine ve ¢alistigma odaklanir. Kullanici
araylizli tasarimi, UX tasarmmiyla ayni degildir. Ul bir {iriiniin gercek arayiiziinii ifade eder: Bir mobil uygulamay1
kullanirken kullanicinin gezindigi ekranlarin gorsel tasarimidir. Bir web sitesine goz atarken tikladiklart diigmeler.
Harflerin diizenlenmesi ve diger ¢iktilar. Ul tasarimi, yazilimin tiim gorsel ve etkilesimli 6gelerini kapsar: tipografi.
Renk paleti, animasyonlar, gezinme temas noktalar1 (diigmeler ve kaydirma ¢ubuklar1 gibi). UX ve Ul el ele gider
ve kullanici arayiiziiniin tasarimi genel kullanici deneyimi tizerinde biiyiik bir etkiye sahiptir. (Hoogenraad, 2018).

Dupi ve Dibi oyunu, kullanim kolayligi ve ¢cocuklara yonelik canli arayiizleri ile kolay etkilesimli bir oyun olarak
tasarlanmistir. Tipografisi, renklerindeki canlilig1 buton ve arayiiz tasarimlari ile Ul tasarim kurallarinda basaril
oldugu belirlenmis arayiizler aras1 gegis kolaylig, tiriiniin ticretsiz edinilmesi, boyutunun diisiik olmas: ile UX
tasarim kurallarinda kullanici kolayligini saglamaktadir.

2.2. Cocuklarda Cevre Egitimi

Cocuklarin kisiliginin temelleri 0-6 yas aralifinda gelistigi i¢in bir¢ok yasamsal degeri bu asamada agilamak
onemlidir. Cevre bilinci de bunlardan biridir. Temizlik ve kurallara uyma aligkanliginin 6grenildigi ilk yer ailedir.
Aile bireylerinin temizlige verdigi énem ol¢iisiinde ¢ocuk da temizlik aliskanligini gelistirir. Temizlik aligkanligi
gelisen cocuklar, cevreye karst duyarliliklar yiiksek ve 6z bakimlarimi yapabilen bireyler olacaklardir (Akpinar,
2019). Yetiskin bireylerde davranislarin aliskanhik haline getirilmesi zaman alabilmektedir. Iyi davramslarin
aliskanlik haline gelebilmesini saglamak i¢in de g¢ocuklara ¢evre bilinci egitimine de kii¢iik yasta baslamak
gerekmektedir. Cevre bilincinin verilmesi temelinde de temizlik egitimi ve kurallara uyma aligkanliginin verilmesi
yatar. Cocuklarin egitilmesi ile toplumun da egitilmis olmasi orantilidir. Cocuklara kii¢iik yasta verilen egitim ile
cevre i¢in duyarli bir toplum olusturulmus olunacak, var olan ¢evre sorunlari ile basa ¢ikmak kolaylasacaktir.

Cevre egitimi ¢ocuklarin bilissel, duyugsal ve psikomotor 6grenme alanlarimi gelistirir. Bu kazanimlarin olusmast
ve g¢evrenin korunmasi i¢in ¢ocuklara ¢evre dostu davraniglarin kazandirilmasi gerekir. Cevre egitimi verilecek
cocuklar ile dogay1 sevdirici oyunlar oynanir. Bu oyunlarla ve yasantilarla ¢ocuklar, olumlu duygular edinir ve
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gevre dostu olmayr Ogrenirler. Doganin degerli oldugunu anlayan ¢ocuk, duyu organlariyla doganin 6neminin
farkina varir ve dogay1 korumak igin ¢aba harcarlar (Dingel, 2020). Cevre egitimi ¢ocuklarin 6grenme becerilerini
gelistirir. Cocuklarin c¢evre ile dost olmasi i¢in oyunlar oynatmak doga sevgisinin ve bilincinin ¢ocuklarda
yerlesmesine sebep olur.

Cevre egitimi verilirken baslarda her seyden bir anda bahsetmek ¢ocuk i¢in kafa karistirici ve sikici olabilmektedir.
Adim adim ve oyun benzeri taktikler uygulama kalict bir 6grenme olacaktir. Geri doniisiimle ilgili ayrimlar
Ogretip, onemi benimsetilebilir. Doga ve gevre ile ilgili konularda ¢ocuklarin oyun oynamalar1 desteklenmelidir.
Boylece olaylari somutlagtirarak cocuklarin yasayarak ve yaparak 6grenmeleri saglanmis olur (Akpinar, 2019).
Cocuklara bilgi vermenin yani sira onlarin da sevecegi bir yontem olan oyunla ¢evre egitimi vermek kalict 6grenme
gergeklestirir. Bu oyunlar hem ebeveynlerle ya da c¢ocuklarla birlikte yapilacak olan etkinlikler seklinde
gerceklestirilebilir hem de dijital oyun seklinde oyunlarla da gerceklestirilebilir.

2.3. Oyun ve Oyunlastirma

Insanlar biyolojileri geregi ¢ocuklugundan itibaren oyun oynamay1 seven bir forma sahiptir. Oyunlar, kiiltiirden
eski bir olgu olup Tiirk toplum yapisina ve kiiltiiriine katki saglamistir. Oyunlar zeka, beden ve kiiltiir gelisimine
etkili olup miicadele ve kendine yeterlilik duygularin1 verir. Yapilan arastirmalar ve incelemelerde dogadaki tiim
canlilar insanin oyun 6gretmesine gerek kalmadan oyun oynama becerisine sahip olduklar1 goriilmiistiir. Bu durum
insanlarda da benzerdir 6zellikle bebeklik ¢aginda goriilen oyun oynama istegi, kimse dégretmeden icgiidiisel olarak
gelisen bir olgudur (Giivenli Oyna, 2019). Cocuklarin dogalari geregi oyun oynamaya meyilli yapilart vardir.
Oyunlar ¢ocuklarin fizyolojik ve biyolojik gelisimleri i¢in biiyiik 6nem arz etmektedir.

Dijital oyun oynama yas1 eglence iiriinlerinin hizli ulasilabilirligi ve giinliik hayatta sik kullandigimiz akilli cihazlar
sayesinde giiniimiizde alt yaglara kadar inmistir. Oyun, ¢cocukluk ve 6zellikle erken ¢ocukluk olarak adlandirilan O
ile 8 yas donemi ile yakindan iliskilidir. Cocuk dogas1 geregi oyunlar1 eglenceli bulmaktadir. Diinya genelindeki
cocuklar dogal ortamlarda gozlemlendiginde oyunun ¢ocuklugun essiz, tek merkezi faaliyeti oldugu goriiliir. Tiim
cocuklar herhangi bir rahatsizliklar1 olmadik¢a firsat verilirse oyun oynamakta, oyun yoluyla diinyay1
anlamlandirmakta ve cevreleriyle uzlasmay1 dgrenmektedir (Yogun & Ozgelik, 2021). Dijital ya da geleneksel
oyun fark etmeden oyun ¢ocugun eglence diinyasi ve amaci olmustur.

Ebeveynlerin ¢ocuklariyla sicak bir iligski kurmasi, ¢ocuklarin duygusal sagligi i¢in son derece 6nemlidir. Bu bagin
olugmasinda, dogumdan itibaren anne babalarin bebegin temel ihtiyaclarini karsilama, ten temasi ve sosyal
etkilesimi biiyiik rol oynar. Sosyal etkilesimin en 6nemli ayagi ise oyundur (Akyil, 2020). Ebeveynlerin ¢ocuklari
faydali oyunlara yonlendirmesi ve dogru siirede oyun oynatmalari sonucunda ¢ocuklara oyun oynamanin olumlu
yonde getirileri fazladir.

Zichermann ve Cunningham (2011), oyunlastirmanin arka planindaki fikri, oyunsal diisinme ve oyun
mekaniklerinin problem ¢6zme ve adanmiglik saglama amaglariyla normal bir deneyimi oyuna ¢evirmek olarak
ifade etmislerdir. Burada dikkat cekici nokta oyunlastirmadaki énemli siireglerden birinin oyunsal tasarimlama
oldugu ve oyunlastirmanin statik Ogrenme durumlari igin bir doniistirme araci oldugudur. Buna gore
oyunlastirmanin ne oldugu ile ilgili genelden 6zele inildiginde, oyunlastirmanin aslinda bir tasarim dili oldugu
soylenebilir (Froehlich, 2015). Oyun ve oyunlastirma birbirinden farkli kavramlardir. Oyun, kurallari olan hedefe
yonelik eglenme amacl yapilan bir faaliyettir. Oyunlastirma ise oyunlarin bir problem ¢ézmek gibi bir amacla
kullanilarak toplumun faydasina kullanilarak bir web sitesi, igerik gibi yerlere entegre edilmesidir.

3. OYUNUN AMACI, KARAKTERLERI VE ARAYUZ TASARIMI

3.1. Oyun ve Oyunlastirma ile Interaktif Medya Tasarimi Uygulamalar1 Cercevesinde Cocuklara Cevre
Bilinci Kazandirmak

Bu oyunda dikkat ¢ekici gorsel ve ses ozellikleri ve egitici konusu ile ¢ocuklara zararli igerikleri olan oyunlardan
uzaklastirmak amaglanmistir. Oyunda ¢evrenin korunmasi gerektigi mesaji verilmektedir. Oyun, sonsuz kosu
oyunu tilirlinde hazirlanmistir. Bu oyun tiirline benzer nitelikte bulunan altin toplama, yiyecek toplama gibi diger
kosu oyunlarinda ¢ocuga para toplama ya da sadece yiyecek toplama gibi amaglara yonlendirmenin aksine ¢evre
bilinci gibi egitici bir amaca yonlendirmektedir.

Oyunda kosarak ¢op toplanmasinda cocuklarmm hareketli yapilar1 geregi atik toplamak gibi faydali bir isin
gozlerinde eglenceli hale gelmesi amaglanmaktadir. Her boliimde ayri bir atigin bulunmas: ile de atik tiirlerinin
farkin1 ¢ocuklarin zihninde iyice ayirmasim saglamak istenmektedir. Cocuk yas grubu 5-12 olmasi ile de 6zellikle
kiiclik yaslarda bu bilgilerin zihinlerinde yer etmesi daha kolay oldugu i¢in atik tiirleri konusunda detayl gorseller
hazirlanmistir. Bazi boliimlerde bulunan toplanan atiklarin ayristirilmasi ile ¢ocuklarin atiklart siniflandirmasi ve
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atik kutularini gordiiklerinde atiklar1 kutulara dogru bir sekilde ayirmalarini saglamak hedeflenmektedir. Sokakta
atik kutular1 gordiiklerinde oyunda oynadiklari eglenceli atik ayrigtirma boliimii akillarina gelmesi ve bunlart
sevdirerek yapmak amaglanmistir. Atik béliimiinde bulunan her atiga ayri bir ses vererek atiklarin birbirinden farkli
oldugunu ¢ocuklarin biling altina yerlestirmek istenmektedir. Gegilen boliimler ile de ¢ocuklarin topladiklart atiklar
ile mutlu olmalarin saglamak ve faydali bir is yaptiklarinin farkina varmalar1 hedeflenmektedir.

3.2. Oyun Karakterleri

Dupi karakteri oyunun ana karakteridir. Ana karakterin ¢cocuklar tarafindan sevilmesi i¢in karakter sevimli ve giilen
bir karakter olarak ¢izilmistir. Once iki boyutlu olarak ¢izilen karakter daha sonra hareketlendirmek iizere ii¢
boyutlu programda modellenmistir. Karakter 12 yasindadir. Karakterin oyunda ¢evrenin korunmasini eglenceli bir
hale getirdigi vurgulanarak c¢ocuklarin da g¢evre dostu olmasi hedeflenmektedir. Dibi karakteri oyunun yan
karakteridir. Dupi’nin aksine haylaz bir karakter olarak tasarlanmistir. Karakter 10 yasindadir. Cevreyi korumada
Dupi’ye engel olmaktadir.

i
00

- e

Sekil 1: Dupi Karakteri

5

a = »
1§

Sekil 2: Dibi Karakteri

3.3. Arayiiz Tasarimlari

Dupi ve Dibi oyunun karakterleri tasarlandiktan sonra ikinci asama olarak oyunun logosu tasarlanmustir. Logo igin
hareketli fontlar secilerek ve bu fontlarin tipografisinde ayrica degisiklikler yapilarak olusturulmustur. Logo
renklerini karakterlerden almistir. Dupi ve Dibi, 3D bir oyun oldugundan dolay1 logonun 3 boyutlu goriintiisii de
hazirlanmigtir. Logonun iki boyutlu ve ii¢ boyutlu goriintiileri oyunun giris arayiiziine biiyiik ve dikkat gekici bir
bigcimde yerlestirilmistir.

Oyunun bir sonraki asamasi arayliz asamasidir. Giris araylizii oyunun igerigi hakkinda bilgi veren gorseller
kullanilarak tasarlanmis, arayiizde karakter ve logo kullanimi ile bitiinlikk saglanmigtir. Oyunun g¢evre bilinci ile
ilgili bilgi verilen slogan1 “cevre dostu olmak ¢ocuk oyuncagi” giris arayiiziine eklenmis ve ¢ocuk seslendirmeleri
de arayiizde kullanilarak oyun dikkat ¢ekici hale getirilmistir.

@ sssjournal.com International Social Sciences Studies Journal ‘@ sssjournal.info@gmail.com

il TR
SCIENCESSTUDIES

35



mailto:sssjournal.info@gmail.com

International Social Sciences Studies Journal 2022

CevreDostu Olmaky
(Cocuk Oguneag!

Sekil 3:Giris Arayiizleri
Ana ekran boliimiinde oyunun nasil oynanacagi, karakter tanitimlar1 ve oyuna baslama butonlar1 bulunmaktadir.
Oyuna baglama butonu digerlerine gore biiylik olarak hazirlanmistir. Butonlarin biiyiik ve arka plandan ayirt edici
bir bigimde kullanilmas: kullanici kullaniminda kolaylik olmaktadir. Neredeyse her araylizde doga temali
tasarimlar kullanilmis ve oyunun igerigine géonderme yapilmistir. Ana ekrandan yonlendirilen karakter tanitim
boliimlerinde renkli konugsma balonlart ile karakterleri kisaca anlatan bir bdliim ve bu boliimii seslendiren ¢ocuk

sesi kullanilmistir. Oyunun nasil oynandigini anlatan arayiizde oyun dis1 sevimli karakterler kullanilarak oyun
anlatimi gerceklesmistir.
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Sekil 4: Karakter Tanitim ve Oyunun Nasil Oynandigini1 Anlatan Arayiizler

Oyun 20 seviyeden olusmaktadir. Her seviyede farkli atik toplama gorevi verilmistir. Besinci seviyeden sonra
toplanan atiklar1 ayristirma béliimleri bulunmaktadir. Oyunun oynanirkenki arayiizleri Istanbul’un Mecidiyekdy,
Ortakoy, Taksim semtlerinde ge¢mektedir. Ekranda toplanan atik miktarin1 ve skoru gosteren ikonlar ve oyunu
durdurmak icin bir buton bulunmaktadir. Oyun kazanildiginda “Tebrikler, basardin!” yazis1 ve seslendirmesi
bulunan arayiize gegilmektedir. Bu araylizde Dupi’nin sevingten zipladigini gésteren bir gorsel eklenmistir. Oyunda
karakter yandigr zaman “Tekrar oynaym!” yazili arayiize gegilmekte ve bu arayiizde de Dibi’nin sevindigi bir
gOriintli bulunmaktadir.
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Sekil 6: Oyun Kazanilinca ve Kaybedilince Cikan Arayl"izlerA
4. BULGULAR VE VERI ANALIZi

4.1. Genel Anket Sonuclar:

Tiim anket sorularina iki yliz ¢ocuk katilim saglamistir. Birinci soruya katilimcilardan 72,5% oraninda kesinlikle
katiliyorum, 19,5% oraninda katiliyorum, 5,5% oraninda kararsizim, 1% oraninda katilmiyorum, 1% oraninda
kesinlikle katilmiyorum cevabi verilmistir. Ikinci soruya katilimcilardan 72% oraminda kesinlikle katiltyorum,
19,5% oraninda katiliyorum, 5% oraninda kararsizim, 1% oraninda katilmiyorum, 1% oraninda kesinlikle
katilmryorum cevabi verilmistir. Ugiincii soruya katilimcilardan 63,50% oraminda kesinlikle katiliyorum, 18%
oraninda katiliyorum, 10% oraninda kararsizim, 7% oraninda katilmiyorum, 1% oraninda kesinlikle katilmiyorum
cevabir verilmigtir. Dordiincli soruya katilimcilardan 62% oraninda kesinlikle katiliyorum, 18% oraninda
katiliyorum, 9% oraninda kararsizim, 7,5% oraninda katilmiyorum, 3% oraninda kesinlikle katilmiyorum cevabi
verilmistir. Besinci soruya katilimcilardan 62% oraninda kesinlikle katiliyorum, 19,5% oraninda katiliyorum, 11%
oraninda kararsizim, 5% oraninda katilmiyorum, 3,5% oraninda kesinlikle katilmiyorum cevabi verilmistir. Altinci
soruya katilimcilardan 83% oraninda kesinlikle katiliyorum, 15,5% oraninda katiliyorum, 3,5% oraninda
kararsizim, 2,5% oraninda katilmiyorum, 0,5% oraninda kesinlikle katilmiyorum cevabi verilmistir. Yedinci soruya
katilimcilardan 73% oraminda kesinlikle katiliyorum, 15% oraninda katiliyorum, 6% oraninda kararsizim, 3%
oraninda katilmiyorum, 2,5% oraninda kesinlikle katilmiyorum cevabi verilmistir. Sekizinci soruya katilimeilardan
73,5% oraninda kesinlikle katiliyorum, 19% oraninda katiliyorum, 3,5% oraninda kararsizim, 2% oraninda
katilmiyorum, 1% oraninda kesinlikle katilmiyorum cevabi verilmistir. Dokuzuncu soruya katilimcilardan 72,5%
oraninda kesinlikle katiliyorum, 20% oraninda katiliyorum, 4% oraninda kararsizim, 2% oraninda katilmiyorum,
1% oraninda kesinlikle katilmiyorum cevabi verilmistir. Onuncu soruya katilimcilardan 74% oraninda kesinlikle
katiliyorum, 18,5% oraninda katiliyorum, 4,5% oraninda kararsizim, 2% oraninda katilmiyorum, 0,5% oraninda
kesinlikle katilmiyorum cevabi verilmistir. On birinci soruya katilimcilardan 76,5% oraninda kesinlikle
katiliyorum, 16,5% oraninda katiliyorum, 3% oraninda kararsizim, 2% oraninda katilmiyorum, 2% oraninda
kesinlikle katilmiyorum cevabi verilmistir. On ikinci soruya katilimcilardan 76% oraninda kesinlikle katiliyorum,
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14% oraninda katiliyorum, 7% oraninda kararsizim, 2% oraninda katilmiyorum, 1% oranminda kesinlikle
katilmiyorum cevabi verilmistir.

Genel Tabloda agirlikli olarak “katiliyorum” ve “kesinlikle katiltyorum” cevaplar1 verilmistir. Bu da anketi
yapilmis olan “Dupi ve Dibi” isimli mobil oyunun genel anlamda ¢ocuklar i¢in uygun oldugunu géstermektedir. 5-
12 yas araligindaki cocuklarin oyunun hizini, renklerini, kontrollerini kendileri i¢in uygun bulduklarim
gostermektedir. Sorusu “Dupi karakterini sevdim.” olan 6. soruya en fazla kesinlikle katiliyorum cevabi verilmistir.
83% oraninda kesinlikle katiliyorum cevab1 almistir. Bu da oyunun ana karakteri olan Dupi’nin ¢ocuklar tarafindan
istenen derecede sevildigini gostermektedir. Sorusu “Oyunun hizi benim igin uygundu.” olan 3. soruya, “Oyunun
ziplama kontroliinli sorunsuz bir sekilde kullandim.” olan 4. soruya, “Oyunun kayma kontroliinii sorunsuz bir
sekilde kullandim.” olan 5. soruya, kararsizim ve katilmiyorum cevaplari az olmasina ragmen diger sorulara verilen
kararsizim ve katilmiyorum cevaplarina oranla biraz daha fazladir. Bu da oyunun hizimi 6zellikle kiiciik yas
gruplarmin genel hizini ve kontrollerini hizli buldugunu gostermektedir.

4.2. Kiz Cocuklar ile Yapilan Anket Sonuclari

Iki yiiz cocugun katilim sagladig1 ankette kizlarin katilim sayis1 yiiz yirmi dorttiir. Birinci soruya katilimcilardan
77% oraninda kesinlikle katiliyorum, 18,54% oraninda katiliyorum, 2% oraninda kararsizim, 0% oraninda
katilmiyorum, 1,61% oraninda kesinlikle katilmiyorum cevabi verilmistir. Ikinci soruya katilimeilardan 78%
oraninda kesinlikle katiliyorum, 16,12% oraninda katiliyorum, 3,22% oraninda kararsizim, 0,01% oraninda
katilmryorum, 1,61% oraninda kesinlikle katilmiyorum cevabi verilmistir. Ugiincii soruya katilimcilardan 68,54%
oraninda kesinlikle katiliyorum, 20,16% oraninda katiliyorum, 5% oraninda kararsizim, 4,83% oraninda
katilmiyorum, 2% oraninda kesinlikle katilmiyorum cevabi verilmistir. Dordiincli soruya katilimcilardan 73,38%
oraninda kesinlikle katiliyorum, 17,74% oraninda katiliyorum, 6% oraninda kararsizim, 4,83% oraninda
katilmiyorum, 2,41% oranida kesinlikle katilmiyorum cevabi verilmistir. Besinci soruya katilimcilardan 74,19%
oraninda kesinlikle katiliyorum, 16,93% oraninda katiliyorum, 2% oraninda kararsizim, 8,06% oraninda
katilmiyorum, 2,41% oraninda kesinlikle katilmiyorum cevabi verilmistir. Altinci soruya katilimcilardan 81%
oraninda kesinlikle katiliyorum, 12,9% oraninda katiliyorum, 3,22% oraninda kararsizim, 0% oraninda
katilmiyorum, 3,22% oraninda kesinlikle katilmiyorum cevabi verilmistir. Yedinci soruya katilimcilardan 79,03%
oraninda kesinlikle katiliyorum, 13,70% oraninda katiliyorum, 5% oraninda kararsizim, 0% oraninda katilmiyorum,
2,41% oraninda kesinlikle katilmiyorum cevabi verilmistir. Sekizinci soruya katilimecilardan 71,77% oraninda
kesinlikle katiliyorum, 15,32% oraninda katiliyorum, 1,61% oraninda kararsizim, 1,61% oraninda katilmiyorum,
2% oraninda kesinlikle katilmiyorum cevabi verilmistir. Dokuzuncu soruya katilimcilardan 79,83% oraninda
kesinlikle katiliyorum, 14,51% oraninda katiliyorum, 2,41% oraninda kararsizim, 1,61% oraninda katilmiyorum,
1,61% oraninda kesinlikle katilmiyorum cevabi verilmistir. Onuncu soruya katilimcilardan 78,27% oraninda
kesinlikle katiliyorum, 16,12% oraninda katiliyorum, 4,83% oraninda kararsizim, 0% oraninda katilmiyorum,
1,61% oraninda kesinlikle katilmiyorum cevabi verilmistir. On birinci soruya katilimcilardan 76,5% oraninda
kesinlikle katiltyorum, 16,5% oraninda katiliyorum, 3% oraninda kararsizim, 2% oraninda katilmiyorum, 2%
oraninda kesinlikle katilmiyorum cevabi verilmistir. On ikinci soruya katilimcilardan 80,64% oraninda kesinlikle
katiliyorum, 12,9% oraninda katiliyorum, 2,41% oraninda kararsizim, 2,41% oraninda katilmiyorum, 2% oraninda
kesinlikle katilmiyorum cevabi verilmistir.

Sorusu “Atik ayristirma boliimii, atiklarin geri doniisiim kutusunda nasil siniflandirilmas: gerektigini 6grenmemi
sagladi.” olan 12. soruya en fazla kesinlikle katiliyorum cevabi verilmistir. 80% oraninda kesinlikle katiliyorum
cevabi almigtir. Cocuklar i¢cin oyunda amaglanan geri doniisiim bilgisinin biiyiik oranda saglandigi goriilmektedir.
12. soru ile ayn1 oranda kesin katiliyorum cevabi alinan 11. soru “Oyun g¢evreye karsi sorumluluklarim oldugunu
fark ettirdi.” sorusudur. Bu da ¢ocuklarin ¢evreye karst sorumlu davranmalarinda etkili oldugunu gostermektedir.

4.3. Erkek Cocuklari ile Yapilan Anket Sonuclar:

Iki yiiz kisinin katilm sagladig1 ankete erkeklerin katilim sayis1 yetmis altidir. Birinci soruya katilimcilardan 61%
oraninda kesinlikle katiliyorum, 19,73% oraninda katiliyorum, 13% oraninda kararsizim, 1% oraninda
katilmryorum, 1,31% oraninda kesinlikle katilmiyorum cevabi verilmistir. ikinci soruya katilimcilardan 61%
oraninda kesinlikle katiliyorum, 18,42% oraninda katiliyorum, 11,84% oraninda kararsizim, 3,94% oraninda
katilmiyorum, 1,31% oraninda kesinlikle katilmiyorum cevabi verilmistir. Ugiincii soruya katilimeilardan 52,63%
oraninda kesinlikle katiliyorum, 15,78% oraninda katiliyorum, 21% oraninda kararsizim, 9,21% oraninda
katilmiyorum, 0% oraninda kesinlikle katilmiyorum cevabi verilmistir. Dordiincii soruya katilimecilardan 50%
oraninda kesinlikle katiliyorum, 19,73% oraninda katiliyorum, 9% oraninda kararsizim, 14,47% oraninda
katilmiyorum, 3,94% oraninda kesinlikle katilmiyorum cevabi verilmistir. Besinci soruya katilimcilardan 35,52%
oraninda kesinlikle katiliyorum, 21,05% oraninda katiliyorum, 9% oraninda kararsizim, 10,52% oraninda
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katilmiyorum, 5,26% oraninda kesinlikle katilmiyorum cevabi verilmistir. Altinci soruya katilimcilardan 62%
oraninda kesinlikle katiliyorum, 19,73% oraninda katiliyorum, 7,89% oraninda kararsizim, 1,31% oraninda
katilmiyorum, 2,63% oraninda kesinlikle katilmiyorum cevabi verilmistir. Yedinci soruya katilimcilardan 59,21%
oraninda kesinlikle katiliyorum, 14,47% oraninda katiliyorum, 11% oraninda kararsizim, 7,89% oraninda
katilmiyorum, 3,94% oraninda kesinlikle katilmiyorum cevabi verilmistir. Sekizinci soruya katilimeilardan 63,15%
oraninda kesinlikle katiliyorum, 23,68% oraninda katiliyorum, 7,89% oraninda kararsizim, 0% oraninda
katilmiyorum, 4% oraninda kesinlikle katilmiyorum cevabi verilmistir. Dokuzuncu soruya katilimcilardan 60,52%
oraninda kesinlikle katiliyorum, 22,36% oraninda katiliyorum, 9,21% oraninda kararsizim, 1,31% oraninda
katilmiyorum, 2,63% oraninda kesinlikle katilmiyorum cevabi verilmistir. Onuncu soruya katilimcilardan 64,47%
oraninda kesinlikle katiliyorum, 22,36% oraninda katiliyorum, 5,26% oraninda kararsizim, 1% oraninda
katilmiyorum, 3% oraninda kesinlikle katilmiyorum cevabi verilmistir. On birinci soruya katilimeilardan 67,10%
oraninda kesinlikle katiliyorum, 19,73% oraninda katiliyorum, 5,26% oraninda kararsizim, 1,31% oraninda
katilmiyorum, 2,63% oraninda kesinlikle katilmiyorum cevabi verilmistir. On ikinci soruya katilimcilardan 70%
oraninda kesinlikle katiliyorum, 15,78% oraninda katiliyorum, 7% oraninda kararsizim, 1,31% oraninda
katilmiyorum, 3,94% oraninda kesinlikle katilmiyorum cevabi verilmistir.

Sorusu “Oyunun renklerini canli buldum.” olan 2. soruya en fazla kararsizim cevabi verilmistir. Kararsizima
verilen cevap oranlari diisiik olmasina ragmen en yliksek oran ikinci soruya verilmistir ve 11,84% oraninda
kararsizim cevabi almistir. Erkek cocuklarinin oyunda bulunan renklerin daha canli ver dikkat ¢ekici olmasim
tercih ettiklerini gostermektedir. Sorusu “CoOp toplama bolimiinden keyif aldim.” olan 8. soruya en fazla
katiliyorum cevabi verilmistir. 23,68% oraninda katiliyorum cevabi almistir. Sorusu “Atik ayristirma boliimiinden
keyif aldim.” olan 9.soru ve sorusu “Karakterlerin ¢op toplamasi ve ayrigtirmasi bu oyunu diger oyunlardan farkli
yapiyor.” olan 10.soru da %22,36 ile 8. soruya en yakin cevap verilme oranina sahiptir. Bu sonuglar da ¢ocuklarin
oyun oynamaktan keyif almalarinin yaninda oyunun 6greticiliginin de dikkatlerini ¢ektigini gostermektedir.

4.4. Veri Araclar ve Toplama Siireci

Oyunun ¢ocuklar iizerindeki etkisini belirlemek i¢in 6ncelikle bir anket tasarlanmistir. Bu ankette ¢ocuklara ¢evre
bilincinin ne oranda verildigi, hedeflenen yas grubuna igerik ve gorsel bakimdan uygunlugu dlglilmiistiir. Anket,
uzman goriisi ve onayi alindiktan sonra 4-12 yas grubundan olusan 200 c¢ocuga uygulanmistir. Anketin
uygulanmasi iki ay siirmiistiir. Bu siirecte oncelikle ¢ocuklardan oyunun oynanmasi istenmis sonra da anket
sorularinin cevaplanmasi istenmistir. Google form ile yapilan 12 soruluk anketle ¢ocuklarin ayrica oyuna yorum
olarak ek bilgi verecegi bir boliim ile anket tamamlanmistir. Cocuklarin velilerinin anketi cevaplamalarina izin
verdigine dair form doldurtulmustur.

Anket sonuglari, yas gruplari, cinsiyet ve genel sonuglar olmak iizere gruplandirilarak Excel’e aktarilmistir.
Sonuglar tablolastirilmig ve rakamsal veriler ile gosterilmistir. Elde edilen sayilarin hem genel yiizdelik oranlar
hem de her sorunun cevabi i¢in yiizdelik oranlar1 hesaplanmigtir. Tiim anket sonuglar1 yorumlanarak oyunun hangi
yas grubu i¢in daha uygun oldugu ve hangi cinsiyetteki ¢ocuklarin daha ¢ok oynamayi tercih ettigi belirlenmistir.
Sonuglar ayrica dairesel grafik ile gdsterilmistir

5. GENEL SONUC VE ONERILER

“Dupi ve Dibi” isimli ¢ocuklara ¢evre bilinci kazandirmak amacli mobil oyun tasarlanmistir. Oyunun amacina
uygun bir icerik, grafik, tipografi, animasyon gibi 6geler hazirlanmistir. Arastirmada ilgili literatiir taramasi
yapilmig olup, e-kitaplardan, internet kaynaklarindan bilgiler elde edilmis ve ilgili konulara yorumlar yapilmustir.
Konu ile ilgili temel kavramlarin incelemesi yapilmstir.

Oyun ilk olarak interaktif medya tasarimi baglaminda incelenmistir. Oyunun kullanici arayiizii tasariminin grafik
elementleri bakimdan incelenmesi yapilmigtir. Oyunun kullanict deneyimini sekillendiren etkenleri, kullanicinin
oynarken nasil hissettigi ve yapmak istedigi islemlerin kolayligi incelenmistir. Oyun ¢evre ve g¢ocuk iliskisi
bakimindan incelenmis, ¢evre bilgisi, atik tiirleri konular arastirilmis ve oyunda ne diizeyde ¢ocuklara bu bilincin
verildigi Ol¢lilmiistiir. Oyun i¢in ¢ocuk gelisimi kuramlari arastirmalar1 yapilmistir. Oyun ve oyunlastirma
kavramlar1 agiklanmig ve oyunun ¢ocuk gelisimi yoniinden incelenmesi yapilmistir.

Literatiir taramas1 sonrasinda 4-12 yas grubu 200 ¢ocuga anket uygulanmis ve sonuglar analiz edilmistir. Anket,
oyunun grafik arayiizleri, oynama kolaylig1 ve ¢evre bilinci ile ilgili igerikte hazirlanmigtir. Anket sonuglarina gore
oyunda ¢ocuklar i¢in hedeflenen basariya biiylik oranda ulasiimistir. “Cop toplama boélimiinden keyif aldim.”,
“Atik ayristirma boliimiinden keyif aldim.”, “Karakterlerin ¢Op toplamasi ve ayristirmasi bu oyunu diger
oyunlardan farkli yapiyor.”, “Oyun ¢evreye karst sorumluluklarim oldugunu fark ettirdi.”, “Atik ayristirma boliimii,
atiklarin geri doniisiim kutusunda nasil siniflandirilmasi gerektigini 6grenmemi sagladi.” sorularma gogunlukla
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katiliyorum ve kesinlikle katiliyorum cevabi verilmistir. Bu da oyunda asil hedeflenen g¢evre bilincinin verilmesi
amacinin gerceklestigini gostermektedir. Ankette eklemek istedikleriniz bolimiinde yazilan yorumlar da bu
yondedir.” Gergekten ¢ok ilham verici bir oyun ve digerleri gibi sadece eglenmeyi degil sorumluluk sahibi olmay1
da yaninda getiriyor”, “Giiniimiizde bilingli nesiller yetistirmek i¢in bdyle egitici oyunlara ihtiyacimiz var, tesekkiir
eder devamini bekleriz.”, “Bana cevreyi korumayi hatirlatti.” gibi yorumlar yapilmis olup agirlikli olarak ¢ok
eglenildiklerini belirten yorumlar yapilmigtir. Tiim anket sonuglarina gére oyunun 7-10 yas araliginda ve agirlikli
olarak kiz ¢ocuklari tarafindan tercih edildigi belirlenmistir. Oyunun daha ¢ok kii¢iik yas grubunun sevdigini ve
bunda oyunda renklerinin canl kullanildiginin etkisi oldugu diisiiniilmektedir.

Cocuklara etkilesimli bir oyun yoluyla g¢evre bilinci kazandirmak igin iilkemizde bu tarz c¢aligmalara devam
edilmelidir. Cocuklarin dikkatini ¢ekecek grafik 6geler ve gocuklarin ¢ok fazla tercih ettigi ¢evrimigi oyunlar
iizerinde durularak gocuklara oyun yoluyla egitim verilmelidir. Cocuklara oynatilacak dijital oyunlar her yonden
incelenmelidir. Gorsel, igerik, yas grubuna uygunlugu, oyunun kullanim kolayligi, amacima uygunlugu ve en
onemlisi cocuk gelisimine uygunlugu gibi detaylar arastirilarak ¢ocuklara sunulmalidir.
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