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ONSOz

Teknolojinin gelismesine paralel olarak oyunlarin degisim gosterdigi ve yeniden
kavramsallastiriimis sekliyle dijital oyun kavraminin yagsamimizda yer aldigi bilinmektedir. Cesitli
teknolojilerle programlanan ve kullanicilara sunulan dijital oyunlar, kullanim alanlarinin
artmasiyla ozelikle cocuklarin ginlik yasamlarinin vazgecilmez bir parcasi haline gelmistir.
Cocuklarin dijital oyunlara ¢ok fazla zaman ayirmalari beraberinde bazi sorunlarin ortaya
¢tkmasina neden olmustur. Yapilan arastirmalar dijital oyunlarin, c¢ocuklarin sosyal
gelisimlerinde gerileme, diislik 6zgliven, sosyal iliskilerinde kaygi ve saldirganlik davranislarini
ortaya cikardigini destekler niteliktedir (Holman, Hansen, Cochian & Lindsey, 2005).

Bu projede; hedef gruptaki 6grencilere aktif olarak eglenebilecekleri, gorsel olarak ilgi
cekici oyun etkinliklerinin tasarlanmasi ve bu etkinliklere ait gizimleri okul bahgesine cizerek
ogrencilerin kendi yasitlariyla eglenerek sosyallesebilecegi bir ortam hazirlanmasi béylece cocuk
yaslara kadar inen dijital oyunlara olan ilginin azaltilmasi ve ¢ocuklarin gercek hayatla olan

baginin gliclendirilmesi amaclanmaktadir.



OZET

“Okul Bahgem Oyun Alanim” projesinde, Tortum Anaokulunda 6grenim gérmekte olan
ogrenciler hedef kitle olarak belirlendi. Hedef kitledeki ¢ocuklarin ihtiyaglari gdz 6nlinde
bulundurularak Tortum Meslek Yiksekokulu Bilgisayar Teknolojileri Bolimi’nde 06grenim
gormekte olan arastirma ekibi tarafindan okul bahgesine, &grencilerin aktif olarak
oynayabilecekleri oyun alanlari gizilmesi kararlastirildi. Oyun alanlari igin bulunan gizimler alan
uzmanlarindan da yardim alinarak belirlendi. Arastirma ekibi tarafindan okul bahcesine
belirlenen gizimler ¢izilerek boyamalar yapildi. Olusturulan oyun alanlari 6grencilerin oynamasi
icin hazir hale getirildi. Bu sayede hedef gruptaki 6grencilere aktif olarak eglenebilecekleri,
gorsel olarak ilgi ¢ekici oyun etkinliklerinin tasarlanmasi ve bu etkinliklere ait gizimlerin okul
bahgesine cgizilerek 6grencilerin kendi yasitlariyla eglenerek sosyallesebilecegi bir ortam
hazirlanmasi boylece g¢ocuk yaglara kadar inen dijital oyunlara olan ilginin azaltilmasi ve
cocuklarin gercek hayatla olan baginin glgclendirilmesi amaglandi. Projenin uygulanmasiyla,
oyun alanlarinin hedef gruptaki 6grencilerin dikkatini ve ilgilerini c¢ektigi, istekli bir sekilde
arkadaslariyla eglenerek oyunlar oynadiklari gézlemlendi.

Bu proje, Atatiirk Universitesi Toplumsal Duyarliik Projeleri Uygulama ve Arastirma

Merkezi tarafindan desteklenmistir.

Anahtar Kelimeler: okul, okul bahgesi, oyun, oyun alani, dogal oyun alanlari



MATERYAL VE YONTEM

Arastirmanin Turii

Bu ¢alisma bir Toplumsal Duyarhlik Projesidir.

Aragtirmanin Yapildigi Yer ve Zaman
Proje ekibi tarafindan 28.11.2022 - 05.12.2022 tarihleri arasinda Tortum Anaokulunda

gerceklestirilmistir.

Projenin Uygulanigi

Projenin uygulanmasi icin gerekli malzemeler, Atatiirk Universitesi Toplumsal Duyarlilik
Projeleri Uygulama ve Arastirma Merkezi tarafindan karsilandi. Karsilanan malzemeler boya
(san, mavi, kirmizi), firca (ince ve kalin uclu), kagit bant, rulo firca ve tinerdir. Proje
uygulanirken ihtiya¢ duyulan ve biten diger malzemeler de (eldiven, cetvel, ¢izim icin gereken
taslaklar, ciktilar, metre, maket bicagi, i1slak mendil, kdgit havlu, tebesir, beyaz renk boya,
tiner, ¢izim icin gereken kartonlar) proje ekibi tarafindan temin edildi ve taslaklar hazirlandi.
Ogr. Gor. Hacer BUKETCI danismanliginda Tortum Meslek Yiiksekokulu’nda Bilgisayar
Teknolojileri Bolimi’nde o0grenim gormekte olan arastirmacilarin Pazartesi, Cuma ve
Cumartesi glinleri okul bahgesindeki oyun alanlari gizimi ve boyamasi igin ¢alismalar yapmalari
planlandi.

Okul bahgesine gizilecek olan oyunlarin eglendirirken 6greten oyunlar olmasi ve hedef
gruptaki cocuklarin yaslari dikkate alinarak uygun secimler yapilmasi icin anaokulundaki
o0gretmenlerin de fikirleri alindi. Ayrica konu ile ilgili olarak online kaynaklardan ve MEB 6rnek
calismalarindan okul, okul bahcesi, dogal oyun alanlari hakkinda detayli bir arastirma yapildi.
Projenin uygulanacagl Tortum Anaokulu bahgesi proje ekibi tarafindan incelendi ve yapilacak
olan diizenlemeler kararlastirildi. Ardindan karar verilen cizimler; cetvel ve 6lclli sekil ¢iktilar
kullanilarak tebesirle cizildi. Renklerin dagilmamasi icin farkli renkler iceren boélimler kagit
bantla kaplanarak boyama yapildi. Boyalar tamamen kuruduktan sonra rengarenk oyun

alanimiz 6grencilerin oynamalari icin hazir hale geldi.
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SONUCLAR

“Okul Bahgem Oyun Alanim” projesi ile Tortum Anaokulundaki 6grencilerin okul
bahgelerinde eglenerek oynayabilecekleri oyun alanlari ihtiyaglari karsilanmaya c¢alisiimistir.
Proje kapsaminda Tortum Anaokulunun bahgesine, Tortum Meslek Yiksekokulu Bilgisayar
Teknolojileri Bolimii’'nde 6grenim gormekte olan arastirma ekibi tarafindan oyun alanlari
cizilerek boyandi. Boylece 6grencilerin kendi yasitlariyla eglenerek sosyallesebilecegi bir ortam
hazirlayarak cocuk yaslara kadar inen dijital oyunlara olan ilginin azaltilmasi ve c¢ocuklarin
gercek hayatla olan baginin giiglendirilmesi amaglandi. Okul bahgesinde olusturulan rengarenk
oyun alanlari boyalar kuruduktan sonra 6grencilerin oynamalari igin hazir hale geldi. Projenin
uygulanmasiyla, oyun alanlarinin hedef gruptaki 6grencilerin dikkatini ve ilgilerini c¢ektigi,
istekli bir sekilde arkadaslariyla eglenerek oyunlar oynadiklari gézlemlendi. Ayrica 6grencilerin
yani sira okulda gorev yapmakta olan idareci ve 6gretmenler de projeden oldukca memnun
olduklarini ifade ettiler.

Projemizi destekleyerek akademisyen ve 6grenciler icin cok 6nemli bir aktivite ortami
sagladigindan dolayi Atatiirk Universitesi Toplumsal Duyarlilik Projeleri Uygulama ve Arastirma

Merkezi’'ne tesekkir ederiz.
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