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GIRIS

Gelisen teknoloji hayatimizin tiimiine etki etmektedir. Bu etkinin bir sonucu olarak,
teknoloji 1le diger alanlarin disiplinler arasi calismalarda bulusmasi bir ihtiyag
olarak ortaya cikmustir. Beslenme ve bilisim teknolojilerinin entegrasyonu bu
Ihtiyaca bir cevap olarak degerlendirilebilir. Bu kapsamda giiniimiiziin en 6nemli
konularindan birisi olan beslenmenin, cagin gereklerine uygun olarak bilisim
teknolojileri kullanilarak oOgretilmesi gereklidir. Beslenme aliskanliginin yanlis
olmasi ile obezite, hipertansiyon gibi o6nemli hastaliklar ortaya c¢ikmis ve
giinlimiizde oldukc¢a yayginlasmistir. Ayrica bazi besin maddelerinin tiiketimi de
ciddi olarak saglik problemleri olusturmaktadir.
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GIRIS

Egitsel oyunlar ile beslenme anlatimi1 6grenenler i¢cin hem eglenceli hem de kalic1 sonuglar
ortaya koyabilmektedir. Bunun nedeni egitsel elektronik oyunlarda, o6grenenin merkeze
alinmasidir. Egitsel oyun yazilimi hizla gelisen bir alan olmakla birlikte, 6grenme kavramina
da 6nemli avantajlar saglamaktadir. Sagladig1 avantajlardan birisi, Prensky (2004) tarafindan
yazilan Kitapta bahsedilen oyun oynama siirecindeki bes katmandir. Bu katmanlardan birisi
de “Nerede?” sorusuna aranan cevapta ogrenenin oyun i¢indeki ¢evreye kendisini adapte
etmesi ve ger¢ek yasama uyarlamasidir. Bu katman elestirilse de dogru kullanimda bir
avantaj saglamaktadr.

Bu calisma ile beslenme ve bilisim teknolojilerini bir oyun senaryosu baglaminda
birlestirmeyi amag¢lanmaktadir. Gelistirilecek oyun senaryosu Kiili (2005) tarafindan ortaya
konan Deneyimsel Oyun Modeli esas alinmistir.
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Obezite ve Hipertansiyon Hastaliklari ile Tuz
Tiiketiminin Etkileri Ornekleri

Obezite, viicuda besinler ile alinan enerjinin, harcanan enerjiden fazla
olmasindan kaynaklanan ve wviicut yag Kitlesinin, yagsiz viicut Kitlesine
oranla artmas: ile karakterize olan kronik bir hastaliktir. Obezite, basta
kardiovaskiiler ve endokrin sistem olmak {izere viicudun tiim organ ve
sistemlerini etkileyerek cesitli bozukluklara ve hatta oliimlere yol agabilen
onemli bir saglik problemidir (Altunkaynak ve Ozbek, 2006). Diinya Saglik
Orgiitii (WHO) tarafindan en riskli 10 hastaliktan biri olarak kabul edilen
obezitenin, yine aym orgiit tarafindan yiiriitiillen son arastirmalarda kanserle
yakin 1lgisi oldugu da belirlenmistir.
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Obezite ve Hipertansiyon Hastaliklari ile Tuz
Tiiketiminin Etkileri Ornekleri

Ulkemizde hipertansiyon olduk¢a yaygin bir problemdir. Eriskin her 3
kisiden 1’inde hipertansiyon vardir. Kadinlarda erkeklerden daha siktir.
Tirkiye’de hipertansiflerin 6nemli bir kismu (% 53), ekonomik olarak
iiretken cag kabul edilen orta yas grubundadir. Ulkemizde niifus yapisinin
daha cok gen¢ oldugu dikkate alindiginda, 30 yas altinda goriilen
hipertansiyon sikligi1 (% 12) ihmal edilmeyecek diizeydedir. Altmis yasin
lizerinde hipertansiyon goriilme siklig1 % 60-80’lere kadar yiikselmektedir.
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Obezite ve Hipertansiyon Hastaliklari ile Tuz
Tiiketiminin Etkileri Ornekleri

Tuz ekonomik acidan uygun iretim, raf omri boyunca Kkalite ve
mikrobiyolojik gida giivenliginin saglanmasi1 gibi bir¢cok {irliin i¢in
fonksiyonel o6zelliklere sahiptir (Fouladkhah et. al., 2015). Tuz Insan
sagliginin korunmasinda 6énemli bir mineral olmasina ragmen tavsiye edilen
miktarin iizerinde kullanimi birtakim saglik sorunlarina yol agmaktadir
(Fouladkhah et. al., 2015). ABD Tarim Bakanligi Beslenme Kilavuzu’nda

her yastan tiiketiciler icin sodyumun azaltilmasi onerilmektedir (Anonim,
2010).
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Kisisellestirilmis Egitsel Oyun

Egitsel bilgisayar oyunlarinin, 6gretim araci olarak giderek popiiler hale
gelmesinin nedeni 6grencilerin motivasyonlarini arttirmasidir (Connally,
Boyle, MacArthur, Hainey & Boyle, 2012; Kirschner, Sweller & Clark,
2006). Ayrica bu oyunlarin motivasyonu arttirmasi Sadece egitimsel
olmalarindan degil aym zamanda eglenceli olmalarindan da
kaynaklanmaktadir (Berns, Gonzalez-Pardo & Camacho, 2013).
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Kisisellestirilmis Egitsel Oyun

Egitsel oyun yazilimlarinin hazirlanmasinda adaptiflik (kisisellestirme)
asamasinin saglanmasi 6grenme ciktilar1 ve deneyimlerinin uzun siireli fayda
saglamasi ac¢isindan onemlidir (Brusilovsky, 1997; Conlan and Wade, 2004).
Bu nedenle kisisellestirilmis egitsel oyunlarin sayis1 giderek artmaktadir. Bu
artis g0z Oniine alinarak kisisellestirilmis veya adaptif icerige sahip oyun
tasarlamak onemlidir (Pierce, Conlan and Wade, 2008). Egitsel oyunlarin ve
kisisellestirmenin 6grenmeye olumlu katk: sagladigini ortaya koyan bir¢ok
bilimsel ¢alisma vardir.
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Yontem

Bu calismada beslenme ve bilisim teknolojilerinin entegrasyonunun
yapilacagi egitsel bir oyun senaryosu ortaya konacaktir. Oyun senaryosunda
Deneyimsel Oyun Modeli kullanilacaktir. Oyun senaryosunda modelinde
esas aldig1 akis teorisine Ozellikle dikkat edilecektir. Ayrica gorsel dgelerin
kullaniminda 6grenenin dikkatinin dagitilmamasi i¢in gorsel okuryazarlik
Ilkelerine uyulmasina 6zen gosterilecektir. Bunun nedent:

Gorsel okuryazarlik betimlemeleri, gorsel okuryazarligin bireyin 6grenme ve
O0gretme amacina etkin olarak hizmet edebilecek kapsamli bir yeti oldugunu
ortaya koymaktadir (Alpan, 2008).
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Enerji Kosusu Oyun Senaryosu

Kazamnim

Hedeaf

Bezinlerm karmilastmmanm
vaparak hangi besinin dzhs
faydal oldufuna ogrammek.

Bazinler araznda  sagim
vaparak vanhs segimler ile
dofgru besin  maddezinden

odian verilebilir.

Diogru besinlerin segimini
yvaparak Temel Feis'in kosu
parkurung tamarnlamasm

zaglamak.

Kurgu

Orvun farkh sevivelerde kogn parkurlarindan olusur. Parkurlar basitten karmasiga
dogrma simiflandinloustr. Ovun kapmasikhikihlkca secim vapmas: gereken zegensk
savisl artan oyvoncunon daha hizh eleme sirecinde bulunmazi gerebmuektedir.
Crvuncunun kosu karakteri clan “Temel BEa1s 7 1n Kabazakal dan kurtulmas: dogre
bezini =zegerek esnerjizini arttrrmazr ile hedefe ulasrma=n bir sonrakr seviveye
gepmesl igin yeferlidir. Bu oyun swasmda ovumcun yiksek enerjili faydalh guda
iirinlerim kegfedacektir. Efar oyuncn vanlhs zecimlore devam edersa Kabazakal'a
wakalanacak ve oyvunda sahip olduogw 1k haktan birizim kavbedecalktir.

Smmf Dviizeyi 34
Sire 4 Daldka
1040 Enarji
En vik:zek puan
Puam
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Enerji Kosusu Oyun Senaryosu

1. Ekran 1. Ekran Tanmmlary
1.FPuan ‘Kullancimm enarjl puanimnl
Edsteren skrandir.
r i ._:"tl-" ; = =
i' - i~ ] 2. ¥ cnerga ‘Kullancimm oyumda hangi
. y seviyede kacmos parkurda

oldugurmn gosteren ekorandir.

4 3. .Sir= cSiareyl gosteren ekrandir.

4. Parkur Ekramn: Kullanacrum  parkuru gbrdidEia
wa besimler ile karzmilasarak
segpmlern  wvapbF:r ama oyun

ekranadar.
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Enerji Kosusu Oyun Senaryosu

Enerji Kosusu oyunu Deneyimsel Oyun Modeli (EGM) distiniilerek kurgulanmaya
¢alisilmistir. Oyun daha ¢ok yeni bir sey tiretmekten zlyade miicadele ve varolan arasinda en
lyl segimi ‘yapmaya imkan saglayacak sekilde kurgulanmistir. Bu sekilde dongiisel bir siire¢
icinde Ogrenmenin dogrudan oyun iginde saglanarak EGM’ne uygun bir yapi
olusturulmustur. Oyun icerisinde Temel Reis’in Kabasakal’dan kag¢masini saglama
ifadesiyle modelde yer alan etkili 6grenme ortamindaki miicadele ve motivasyon giidiilerini
hareketlendirilmesi hedeflenmistir. Ayrica oyunun basinda verilecek talimatlar, oyun
icerisindeki  geribildirimler, oyunun hedefi akig tecriibesini _gelistirmeye yonelik
calismalardir. Seviyeler atlamasi i¢in bir miicadele siirecine girmesi ve fikir iireterek aktif
bir deneyimle kullanicinin 6grenmesi saglanacaktir.

EGM akis semasin dogru sekilde oyunda olusturmaya calisilacak ve esas hedef olan
6grenmeyi oyun i¢in kullanicinin akisi yakalamasi saglanarak elde edilecektir.
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SONUC

Gliniimiizde teknolojik cihazlarin giinliik hayatimizin her alaninda aktif
kullanildig1r bir gercektir. Bu kullanim dogrudan bireyleri etkilemekte ve
ogrenme kavramina yeni yaklasimlar1 gerekli kilmaktadir. Elektronik
oyunlar ile 6grenme konusu da yeni yaklasimlardan birisidir.

Hazirlanan Enerji Kosusu oyunu senaryosu ile beslenme konusunun egitsel
bir oyun yazilimi ile ¢6ziimii aranmistir. Ayrica bilimsel bir oyun modelini
temel alan senaryoda 6grenme ile ilgili gorsel yerlesimi, dikkat, heyecan ve
akis gibi faktorler 6n planda tutulmustur.
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SONUC

Cocuklarin oyun oynarken heyecan ve eglence faktorlerinden dolay: daha kalici
ogrenebilmektedirler. Hazirlanan senaryonun bagli oldugu modelinde bu faktorleri
esas almasi beslenme konusunun kalici 6grenilmesini saglayabilecektir. Egitsel
oyun yazilimlarin 6grenmeyi destekledigi bircok arastirma ile ortaya konuldugu
yukarida bahsedilmistir. Gelistirilen oyun senaryosu ile bilisim teknolojileri ile
beslenme konularinin anlamli bir birlikteligi ortaya konulmaya calisiimustir.

Bu calismanin uygulamasinin yapilarak on test son test kontrol gruplu bir deneysel
calisma yapilarak senaryonun ogrenmeye etkisinin ortaya konulmasi énemlidir.
Uygulamasinin olmamasi bu c¢alismanin smirliliklarindandir. Ancak egitsel bir
oyunun en 6nemli bilesenlerinden birisi de senaryosunun olusturularak tasarlanmasi
asamasidir.
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