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Pandemide neler oldu? Nereye gidiyoruz? Nasil durdururuz?
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Pandemide neler oldu? Nereye gidiyoruz? Nasil durdururuz?

Do¢. Dr. Yavuz Samur
Bahgesehir Universitesi, Egitim Bilimleri Fakultesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi B6lumu

Pandemi siireciyle
birlikte ister istemez
: ekran sureleri artti ve.,' e
oyun Oynama surelerlnde‘ o
~artig gozlemlendi.
gocuguyla evde kalltehf' Sk
vak'it geélremeyen{,;'_
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- Bu kadar oyunu kim oynuyor?
- Zamani daha ¢ok olaniar ve buna
azicik bile olsa zaman ayirabilenler.

4

@ @ lkemizde de en ¢ok yatirim alan sektdr olan oyun sektérindn amaci da
tabi ki insanlarin daha ¢ok oyun oynamalarini saglamak. Yine tabi ki in-
sanlarin bu oyunlara daha cok para yatirmalarini saglamak ve Urettik-
leri oyunlardan daha ¢ok para kazanmak. Sayisi artik milyonlari hatta

milyarlari bulan bu kadar oyunu kim oynuyor? Cevabin icinde, zamani daha
cok olanlar ve buna azicik bile olsa zaman ayirabilenler var. Bu noktada da en
cok maruz kalanlar gencler ve cocuklar oluyor.
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etiskinler olarak bizler bile tim bu oyun

ve uygulamalara, video sitelerine, sos-

yal medya iceriklerine, dizilere karsi

koyamiyorken ve ekran stremiz surekli
olarak artiyorken, yapacak etkinlik sunamadi§i-
miz gocuklarin ekranlardan uzaklagsmalarini bek-
lememiz bana ¢cok mantikli gelmiyor.

Bu noktada 6zellikle pandemideki belirsizlik ve
sikilma buna en ¢cok neden olan durumlarin ba-
sinda geliyor. Evde kalma suresi arttikgca evde
kalirken vakit gegirmek icin en ¢ok basvurulan
yer ekranlar oluyor. Pandemi sUrecinden 6nce
oyun bagimuliklarini yenmis olanlar bile, pande-
mi surecinde dnce oyun videolar! izlemeye, son-
rasinda da dayanamayarak oyunlari oynamaya
basladi ve kurtulduklari bagimuliga tekrar geri
dénus yaptilar.

Ne yapacak ki
cocuk?
Yapacak
baska bir sey
olmadiginda
mecburen
ekranlara
kosacak.




Ne olacakh ki?

Ovyunlar cocuklara ¢cok eglenceli geliyor.
Ovyunlar cok keyifli zaman gecirme
etkinligi olarak géruluyor.
Ovyunlar surekli cocuklara haz veriyor.
Cocukliar surekli haz arayisi icerisine
giriyor ve dolayisiyla bagimh hale
gelmeye bashyoriar.
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Asagida saydigim maddeler sadece oyun bagimhhg
ile ilgili de degil ashnda, bakhigimzda oyun kelimesini
cikarhip yerine ekran koyun ya da sosyal medya
koyun, yine ayni gérevi gérecektir.
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kullar acildiginda ise gunduz dersi olan gocuklar ders aralarinda bile ya oyun

oynamak istiyor ya da oynadigi/oynayamadi§i oyunlari takip ediyor. Dolayisiy-

la mUmkdn oldugunca yeni oyunlar indiriyor ve surekli yeni oyunlar deniyor. Bir

de kendinizi disunun, kiiclkken tek bir atari kaseti alip (3 in 1) icindeki 3 oyunu
déndure déndure oynayan bir nesilden, hichir yere gitmeden oturdugu yerden milyonlar-
ca oyuna Ucretsiz bir sekilde erisebilen bir nesile.

Bu cihazlar da o kadar onlar igin
elverisli ve guclu ki, o nedenle
tabletler ve artik telefonlar en
cok oyun oynanan platformlar
arasinda yer aliyor.



Tam bu noktada elbette bizim kontrol edemeyecegimiz ve savagamayacagimiz oyun en-
diistrisine karsi, evimizde gocuklarimizin oyun bagimlisi olmamalarini saglamak adina
alabilecegimiz aksiyonlar tabi ki var. Bunlara gegmeden dnce hazir oyun bagimliligindan
bahsetmigken, oyun bagimliliginin bazi 6nemli faktorlerini sizler igin derledim.

Asagida saydigim maddeler sadece oyun bagimlihgi
ile ilgili de degil ashnda, baktiginizda oyun kelimesini
cikartip yerine ekran koyun ya da sosyal medya
koyun, yine ayni gérevi goérecektir.




Bu sorulara evet cevabini veriyorsaniz,
o zaman bagimliiktan bahsedebiliriz.

¥ Kisi kendisine sinir koysa da kendisine sinir konulsa da

daha fazla oynamak istiyor ya da hedeflediginden daha fazla
oynuyorsa,

¥ Uykusunu oyun yuziunden geciktiriyorsa ve daha az uyuyorsa,
¥ Kendisi ile ilgili sorumluluklarini, yapmasi gerekenleri oyunlar
yuzinden aksatiyorsa (yeme, icme, temizlik, spor, 6dev gibi)

¥ Ne zaman bir boslugu oldugunda hemen oyunlara gidiyorsa,

¥ Ovyunu silip silip, oyundan vazgecip tekrar yine de yukliayorsa,
% Oynadigi oyunla ilgili hayal kuruyor ya da gelecekte oynayacagi
oyunlaria ilgili planlar yapiyorsa,







Bu sorulara evet cevabini veriyorsaniz,
o zaman bagimliiktan bahsedebiliriz.

% Cok oyun oynadiktan sonra kendini kétid hissediyorsa ya da
pismanlik duyuyorsa,

% Oynadigi oyunla ilgili ya da suresiyle ilgili yalan séyluyorsa,
¥ Oyun oynamayi durdurmaya c¢alisiyor ama durduramiyorsa,
¥ Oyun oynarken sucluluk ya da pismanlik hissediyorsa,

¥ Arkadaslarini surekli oyun oynamaya itiyorsa,

¥ Bir yere giderken (yolculuk, misafirlik, alisveris gibi) yanina
mutlaka oyun cihazini almak istiyorsa,

¥ Oyuna harcadigi paradan dolayi pismanlik duyuyorsa,
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Peki nasil c6zebiliriz? ‘ ‘

Oncelikle evin icinde
baz kurallar olusturmamiz gerekiyor.
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Buradaki 6nemli kurallardan biri ginlUk toplam ekran suresini azaltmak. Yaptigimiz aras-
tirmada oyun bagimulig ytksek cikan ortaokul gocuklarinin haftada 3 filmden daha ¢ok
film izledigi ve genelde gece daha gec yattiklari ortaya cikti. Dolayisiyla toplam ekran
suresini sinirlamak en oncelikli konulardan biri olmalidir.
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n temelde her seyin bir siniri ol-
mali. Nasil ki surekli ders calisa-
miyorsak, nasil ki surekli kitap
okuyamiyorsak, nasil ki surekli
yemek yiyemiyorsak, surekli ekran karsi-
sinda da vakit geciremeyiz, strekli oyun
oynayamayiz. Hayat denge Uzerine kuru-
ludur. Yemek yerken bile strekli karbon-
hidrat iceren yiyecekleri tercih etmek de,

surekli protein almak da vicudumuz igin
zararlidir.  Tukettigimiz icerikler de bi-
zim davranislarimizi belirler, hayatimizda
onemli bir yeri vardir. Benzer sekilde iz-
ledigimiz filmlerin de, takip ettigimiz ki-
silerin de, oynadigimiz oyunlarin da bizim
Uzerimizde etkisi vardir. Bu nedenle sinirli
slre ve yasimiza uygun olan oyunlari oy-
namak en onemli iki tavsiyemdir.




A LIK

INORRN KISIM:4

66

Fazlasi, yapmasi gereken diger isleri yapamamasi,
yerine getirmesi gereken diger sorumivlukiari yerine
getirememesi, gelistirmesi gereken bir becerisini
gelistirememesi anlamina gelebilir.
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Sure bakimindan sinir nedir?

anlak ekran su-
resiolarak mak-
simum  ekran
karsisinda vakit
gecirebilecegimiz sureler
pediatri dernekleri tara-
findan belirlenmis ve okul
oncesiicin (2-5yas) 1saat
olarak belirlenmis, ilkokul
icin 1.5-2 saat, ortaokul
icin 2 saat (maksimum 3
saat) ve lise icin haftalik/
aylik belirli bir kota olacak
sekilde belirlenmistir.

Buradaki amag, ekran su-

resinin sinirsiz hir sey ol-
madigini vurgulamak ve
cocuklarin kendilerine
sinir koyabilmelerini sag-
lamaktir. Elbette oyunlar
oynayacaklar, ekran kar-

sisinda vakit gecirecekler ancak bunun belli bir stre siniri
olmalidir. Bu surelerden fazlasi zararlidir ¢ctinkt bu sure-
lerden fazlasi yapmasi gereken diger isleri yapamamasi,
yerine getirmesi gereken diger sorumluluklari yerine geti-
rememesi, gelistirmesi gereken bir becerisini gelistireme-
mesi anlamina gelebilir.
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Cocuk oyun oynasin diye,
Oyuncu sandalyesi,
Oyuncu klavyesi,
Oyuncuv faresi,
Ovyuncu bilgisayari alan anne baba sonra da
“cocugum cok oyun oynuyor” diye dert yaniyor.

4

Evdeki ekran sayisi arttikga
ve 6zellikle “oyuncu” bilmem nesi diye
aldigimiz nesnelerin sayisi arttik¢a,
cocugun daha az oyun oynayacagini
diisinmek ile riiya gormek arasinda
pek de bir fark yok gibi. O nedenle
evdeki diizenlemeler de benzer sekilde

ebeveynlerin sorumlulugunda. -~




A LIK

(NNl KISIM:4

Doc. Dr. Yavuz Samur

Bahcgesehir Universitesi, Egitim Bilimleri Fakltesi, Bilgisayar ve 0g-
retim Teknolojileri Egitimi Bolumu Bolim Baskani ve ayni zamanda
Dekan Yardimcisi olan Dog. Dr. Yavuz Samur, Fulbright bursu ile Ame-
rika'nin Virginia Tech Universitesi'nde Ogrenme Bilimleri ve Teknoloji -
Egitim Programlari ve Ogretim (Learning Sciences and Technologies
- Curriculum and Instruction) alaninda doktora Gnvanini almistir. Ayni
zamanda, Bahgesehir Universitesi Egitim Teknolojileri (TR/EN, Tezli/
Projeli), YUksek Lisans ve Doktora program koordinatriddar.

Arastirma ilgileri arasinda egitimde ve 6gretimde teknoloji kullanimi,
dijital egitsel oyunlarin kullanilmasi, egitimde oyunlastirma (gamifi-
cation), egitsel oyun tasarimi, dijital oyun tasarimi, cocuklarin tekno-
loji kullanimi, teknoloji/sosyal medya/oyun bagimlligi ve oyun temel-
li 6§renme gibi konular yer almaktadir.

Dr. Samur ayni zamanda 6grenciler igin fiziksel, kutu ve dijital egitsel
oyunlar da tasarlamaktadir ve bu alanda oyunlar Ureten Ugur Games
(www.ugurgames.com) sirketinin kurucu ortaklarindandir.

(e) wWww.yavuzsamur.com o YavuzSamur YavuzSamur o DrYavuzSamur

lyi Fikir Programi | Evde Gocuklarla Kaliteli Ftkinlikler

| | 191"_10 /20:10



https://www.youtube.com/watch?v=h5Ho3wA9FYw
https://www.youtube.com/watch?v=h5Ho3wA9FYw
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VIVALDI’NiN “DORT MEVSIM”INE
DORT KEMAN

Is Sanat ve Milli Reastirans is birliginde gerceklesen
Milli Reaslrans Oda Orkestrasi'nin konseri dinyada
bir ilke imza atiyor. Batuhan Uzgdéren'in sef, keman
sanatgisi Can Ozhan'in solist oldugu konserde,
italyan besteci Antonio Vivaldi'nin

6limsUz eseri Dort Mevsim Keman
Koncertosu, keman yapimcisi Ecevit

Tunali tarafindan her mevsim icin 6zel

olarak tasarlanan dort farkli kemanla

ses buluyor. Her kongertonun ses rengine

ve karakterine uygun olarak tasarlanan

bu kemanlar ilk kez bu konserin is Kuleleri

konser salonundaki seyircisiz kaydinda

calindi. is Sanat’in YouTube kanali ve internet

sitesinden izleyebilirsiniz.

SINEMA & PSiKIYATRI SEMINERI NiSAN PROGRAMI

Akbank Sanat ve Psikesinema & Psikeart ishirligiyle
dizenlenen “Sinema ve Mitoloji” temali etkinlik dizisi
“Insanlar Mitlere Neden ihtiyac Duyar?”, “Eurides:
‘Kadinin iyisi Kadar lyi Bir Baska Yaratik Olamaz.’ ”,
“Jung ve Sinema", “Mitlerin Ortak Ozelligi: Yaratilig”,
“Tirk Filmleri ve Mitolojik Ogeler” alt basliklarindan
olusuyor. Belirlenen basliklar kapsaminda secilen
filmler yonetmen, yazar, oyuncu ve psikiytatristlerin
katildiklari tartisma bolumleriyle Akbank Sanat
Youtube kanalinda* gerceklesecek.
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https://www.youtube.com/user/issanatsm 
https://www.youtube.com/user/AkbankSanat 
https://www.youtube.com/user/AkbankSanat 
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7-18 Yas Arasindaki Gocuklar igi
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WEB SlTEMIZDEN BASVURUN

\www.cocukbestecilerbulusmasi.istanb

Juri Uyelerlmlz

& iSTANBUL BUYUKSEHIR BELEDIYESI

DUS SUDA

BORUSAN CONTEMPORARY'DEN
“SINIR TANIMAYAN" BiR SERGi DENEYiMi:

Borusan Contemporary, Yeni Medya’'nin gicuyle sinirlari
asan DUs Suda baslikli yeni koleksiyon sergisinde guncel
sanat sahnesinin uluslararasi temsilcilerini bir araya getiri-
yor. 7 Nisan'da acilacak sergi, AR ve VR teknolojilerini izleyici
deneyimine dahil eden kurgusu ve kamusal alana yayilan
seckisiyle sanatseverlere 6zel bir deneyim yasatmaya ha-
zirlaniyor. Avrupa Yakasi'nin Bogaz hattinda belirlenen rotada
Artirilmis Gerceklik (AR) teknolojisiyle desteklenen Dis Suda
Sergi Rotasi mobil uygulamasi araciligiyla, sanatseverlere gun-
cel sanatin énemli eserlerini G¢ boyutlu izleme sansi taniyor.

“ULUSAL COCUK
BESTECILER BULUSMASI"
BASVURULARI BASLADI.

IBB, 23 Nisan Ulusal Egemenlik ve Cocuk Bayrami’'nin 101.

yilinda “Ulusal Cocuk Besteciler Bulusmasi”nin ikincisini
gerceklestiriyor. Muzikle ilgilenen cocuklarin yaraticiigini
gelistirmeyi ve beste yapmalarini tesvik etmeyi
amaclayan yarismaya basvurular 12 Nisan'da sona
eriyor. Bestecilik atolyesine katiim hakki kazananlarin

15 Nisan'da aciklanacagi yarismanin finali, cevrimici
olarak 23 Nisan'da duzenlenecek.

ANLIK NORMAL MUZIK *

Blllent Ortacgil - Oyuna Devam



https://open.spotify.com/track/3E8lPIe6ZgQIUw0AP3QQSN?si=8db50b6e98164abc
https://open.spotify.com/track/3E8lPIe6ZgQIUw0AP3QQSN?si=8db50b6e98164abc
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KITAP KOSESI

Dijital Oyun Tasarimi

- Bu kitabin ana amaci, cocuklarin
yaraticiliklarini ve oyun deneyimlerini
kullanarak kendi oyunlarini tasarlamalari icin
rehberlik etmektir.

- Oyun tasarimi uzerinde calismak, cocuklarin
bircok becerisini arttirmaya yardimci olur.
Oyun tasarlarken algoritmik, analitik, yaratici
ve tasarim odakll dustunme becerileri gelisir.

- Kitap hedefine 4 asamada ulasiyor:

- ilk asamada dgrenciler tamamen oyunu
ve oyunlarin mekanikleri ile elementleri
hakkinda bilgi sahibi olurlar.

- ikinci asamada farkl

oyunu tasarlayabilecek, var olan araclar
ile bir platform oyunu yaratabilecek

ve farkli materyaller ile kendi oyununu
prototipleyebileceksiniz

+ Oyun Nedir?
- Oyun Tasarimi: Adim Adim Tasarim Asamalari
- Oyun Tasarimcisi Kimdir? Oyun Tasarlayinca

Ne Olacak?

* Tasarim Odakli Dusunme: Oyunu kim

Oynayacak, Oyunun Turu Ne Olacak?

- Karar Verme zamani: Oyun Mekanikleri ve

Oyun Elementleri
- Fiziksel Oyun da

materyaller ile oyun
prototiplemeyi dgrenirlerler
ve uygularlar.

-UcUincl asamada Pixel Press
Floors, Microsoft Kodu gibi
farkli araclan kullanarak
platform oyunu tasarlarlar.

- Kitabin son bélumunde

ise 6grencilerin hayallerine
bir sinirlama getirmeden
kagit Uzerinde egitsel oyun
tasarlayabilirler.
- Bu kitabi takip edip
icindeki egzersizleri
tamamladiginizda; e—,
kagit Uzerinde

hayallerinizdeki egitsel

DIJITAL OYUN
rASAmu

5 .9%

- ey

| BAU
SR ogrencilerine ozellikrle

Yazar: Yavuz Samur
Yayinevi: Pusula Yayincilik ve iletisim
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tasarlayabiliriz

+ Masaustt Oyun
Prototipleme Atélyesi

- Basit bir Dijital Arac:
Pixel Press Floors'la Oyun
Tasarlama

+ Microsoft KODU ile Oyun
Tasarlama

- Oyunlarinizi Kaydedin

Bahcesehir Universitesi

Egitim Bilimleri FaRrUltesi
tarafindan hazirlanan bu
kitap, ilkokul ve ortaokul

kodlama ve robotik mdfredati
uygulayan okullarda tavsiye
edilmektedir.



Moda, trend kelimelerinin tarif ettigi seyler normallikten cok uzaklastigr icin
Siradanlasan anormallikleri fark etmek gerektigi icin..
Marjinallik normal sanilmaya basladigr icin...
Normal olanlar, kendini marjinal sanmaya basladigi icin...
Normal olanlar sesini kesip konusmadigi icin..
Marjinaller konusup normallestigi icin..
Anormalin normallesmesini anlatabilmek icin...
Anormalligin siradanlasmasi normal olmadigi icin..

Ideolajik kérleri okumaktan sikildigimiz icin..

Sahibi iletisim Adresi
Aabir Yayin Dagitim Danismanlik Egitim ve Kisikli Mahallesi, Alemdag Caddesi,
Arastirma Hizmetleri Ticaret Anonim Sirketi No:60 F Blok, Daire 7
Uskudar / istanbul
Sorumlu Yazi isleri Mudur(
ve Genel Yayin Yonetmeni Tel: +Q0 0216 521 60 11
Hilmi Atil Unal Email: info@normaldergi.com
Gorsel Tasarim: Aabir Yayin Dagitim Danismanlik Egitim ve
Serkan Korkmaz / Lagalugacilar Arastirma Hizmetleri Ticaret Anonim Sirketi
Ticaret Sicil No: 930524
Dijital Altyapi ve Uygulama: Vergi Dairesi: Umraniye VD.

DiJiTAL DERGi
" Normal bir dijital dergi
Normal olan, bos kalinca bir seyler okumak
Bazi anlarda da en énemli ihtiyac dogru bilgiyi okumak
Okumak normal ama, siradan olmamali
Anlik ortaya cikan bilgi ihtiyacini normal bir sekilde karsilamak istedik
Bilgi vermek disinda tek derdimiz var, normal olmak, normallesebilmek.
Siradanlasan anormallikleri anlatabilmek.
Normal derken ne kastettigimizi asagida kisaca ozetlemeye calistik ancak,
daha da kisas, ideolojik korluk barindirmayan demek yeterli
Bu anlik bu kadar.
NEDEN ANLIK?
Su anda neye ihtiyac varsa ona cevap verdigi/verecedi icin..
Anin ihtiyaci olan bilgileri icerdigi icin..
O anlik ruh halimizin yansimasi..
veya o anlik tepkimiz..
NEDEN NORMAL?
Normal olanin, olmasi gerekenin eksikligini cektigimiz icin..
Popdiler olan normal olandan uzaklastigi icin..
Popdiler olana dair konusulanlar normal olmaktan ciktigr icin...

Lagalugacilar Vergi No: 0012081908
www.lagalugacilar.com Mersis No: 0001208190800001




