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(A1) ILGILI VERILERIN INCELENMESI VE ARASTIRMA
YASLILARIN BILISSEL YETENEKLERI, OYUNLASTIRMA VE
RAPORLAMA ILE iLGiLI GUNCEL GERGCEKLER VE
VERILERIN INCELENMESI

Teknolojik ilerlemenin hizlanmasi ve saglik alanindaki yeni gelismelerin
ortaya cikisl, yasam beklentisinin uzamasina dogrudan katkida bulunmustur.
Yasam beklentisi arttik¢a, yaslanma sureci ve bu suUrece eslik eden
degisikliklerle basa ¢cikma yetenegdi 6nemli bir sosyal mesele haline gelmistir.
NUfus yaslanmaya devam ettikge, yaslanma meselesinin kendisi giderek daha
buyuk bir énem kazanmaktadir. Bu durum, yashlarin fiziksel ve zihinsel
sagligini korumayi ve gelistirmeyi amaclayan yeni yontemlerin arastirilmasi
gerekliligini vurgulamaktadir. Bu baglamda, oyunlastirmanin (gamification)
yashlarin yasam kalitesini iyilestirmedeki potansiyel etkisine yonelik
calismalar giderek 6nem kazanmaktadir. Bu c¢alismanin  amaci,
oyunlastirmanin yaslilarin fiziksel ve zihinsel kosullari Uzerindeki etkisini
incelemek, bu alanda farkindalhigi artirmak ve yasllarin katilimini tesvik
etmektir. Ayrica, bu ¢alismanin hedefleri arasinda, oyunlastirmayi kullanarak
yashlar arasindaki sosyal etkilesimi artirmak, becerilerini gelistirmek ve aktif
bir yasam tarzini tesvik etmek yer almaktadir. Ancak, oyunlastirmanin
yashlarin yasam Kkalitesini iyilestirmek icin kullanilabilecek bircok aractan
sadece biri oldugunu belirtmek énemlidir. Bireysel ihtiyaclara ve tercihlere
odaklanan Kkisisellestirilmis yaklasimlar da buyuk oénem tasimaktadir. Bu
calismanin bulgulari, yaslilarin yasam kalitesini artirmaya yonelik etkili
stratejilerin gelistiriimesine ve onlarin yaslanma surecine aktif katilimlarinin
kolaylastiriimasina bilgi saglayabilir.
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Teknolojik ilerlemenin hizlanan hizi ve saglik alanindaki yeni gelismelerin
ortaya cikisl, yasam beklentisinin uzamasina dogrudan katkida bulunmustur.
Yasam beklentisi arttik¢a, yaslanma sureci ve ona eslik eden degisikliklerle
basa cikma yetenegi onemli bir sosyal sorun haline gelmistir. Nufus
yaslanmaya devam ettikge, yaslanma meselesinin kendisi giderek daha
onemli hale gelmistir. Bu, yaslilarin fiziksel ve zihinsel saghgini korumayi ve
gelistirmeyi amaclayan yeni metodolojilerin arastirilmasi gerekliliginin altini
cizmektedir.

Bu baglamda, oyunlastirmanin yaslilarin yasam kalitesini iyilestirmedeki
potansiyel etkisi Uzerine c¢alismalar giderek énem kazanmaktadir. Bu
¢alismanin amaci, oyunlastirmanin yaslilarin fiziksel ve zihinsel kosullari
Uzerindeki etkisini incelemek, bu alanda farkindahgi artirmak ve yaslilarin
katilimini  tesvik etmektir. Ayrica, bu c¢alismanin hedefleri arasinda,
oyunlastirmay! kullanarak yaslhlar arasindaki sosyal etkilesimi artirmak,
becerilerini gelistirmek ve aktif bir yasam tarzini tesvik etmek yer almaktadir.
Ancak, oyunlastirmanin yaslilarin yasam kalitesini iyilestirmek igin
kullanilabilecek bircok aractan sadece biri oldugunu belirtmek onemlidir.
Bireysel ihtiyaclara ve tercihlere odaklanan kisisellestirilmis yaklasimlar da
onemlidir.

Bu calismanin bulgulari, yasllarin yasam kalitesini artirmaya yonelik etkili
stratejilerin gelistiriimesine ve onlarin yaslanma surecine aktif katilimlarinin
kolaylastiriimasina bilgi saglayabilir. Yaslanma, ¢ok sayida fiziksel ve psikolojik
degisiklikle iliskilidir. Psikolojik ve fiziksel degisikliklerin birbirini etkiledigi ve
yaslilarin yasam motivasyonunun bu degisikliklere uygun olarak sekillendigi
kanitlanmistir. Yaslilikta karsilasilan sorunlarin varliginin, yaslh bireylerin
yasam memnuniyeti Uzerinde olumsuz bir etki yarattigi gdsterilmistir.

Bu hususlar i1siginda, yaslilarin fiziksel ve psikolojik sureclerine olumlu katki
saglayacak uygulamalar gelistirmek buyuk 6énem tasimaktadir. Yaslanma
literatUrdnun goézden gecirilmesi, yaslilarin depresyon, amnestik bozukluklar,
Alzheimer hastaligl, yaygin anksiyete bozukluklari ve travma sonrasi stres
bozuklugu dahil olmak Uzere bir dizi bilissel ve psikolojik rahatsizliga egilimli
oldugunu ortaya koymaktadir. Bir dizi calisma, yaslilikta depresyonun bilissel
islevler Uzerindeki olumsuz etkisini vurgulamistir (Bingdlo, 2015).
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Ayrica, yaslilarin rol gecisleri, kayiplar, olumluluk, kronik hastaliklar, fiziksel
engeller (gérme ve isitme bozukluklari gibi), ekonomik zorluklar, yalnizlik ve
yas ayrimcihgr dahil olmak Uzere c¢ok sayida zorlukla mucadele etmesi
gerektigi aciktir. Sosyal cevreye dair olumsuz algilar, fiziksel saglik ve sosyal
kosullardaki degisiklikler, kisisel iliskiler ve gelecege yoénelik beklentiler,
yaslilarin yasadigi psikolojik sikintiya katkida bulunabilir (Eksioglu Ahad, 2016).
Yaslilar, gecirdikleri fiziksel, psikolojik ve sosyal dénusumler nedeniyle aktif
ugraslara katilma konusunda isteksizlik gosterebilirler. Bu tur davraniglar,
yaslilarin izole olmasina katkida bulunur ve cesitli psikolojik sorunlarda artisa
neden olur. Oyunlar, yaslilarin aktif bir yasam tarzina entegrasyonunu
kolaylastiran ve onlarin yasama yonelik i¢sel motivasyonunu artiran kritik bir
egitim araci goérevi goérur. Oyunlastirma kavrami, c¢esitli alanlara oyun
unsurlarinin dahil edilmesi yoluyla motivasyonun artirilmasini, katilimin
kolaylastiriimasini  ve edglenceli bir deneyim sunulmasini igerir.
Oyunlastirmanin temel ilkeleri, kullanici merkezli bir yaklasim, o&dullerin
kullaniimasi, ilerlemenin kolaylastiriilmasi ve anlamli hedeflerin belirlenmesi
dahil olmak Uzere bir dizi temel unsuru kapsar.

Bu projenin birincil amacglarindan biri, bu ilkelerin yasllarla ¢alismada hangi
sekillerde uygulanabilecegini ve bu demografik grubun ihtiya¢ ve
beklentilerine nasil yanit verebilecegini incelemektir. Dahasi, oyunlastirma
Uzerine yapilan ¢calismalarin ¢cogu, 6zellikle cocuklar ve ergenler olmak Uzere
gen¢ populasyonlara odaklanmistir. Bu alanda yaslilara odaklanan
calismalarin sayisi yetersizdir. Yaslilar, oyun sistemlerine aliskin degildir. Bu
nedenle, yashlarin fiziksel ve psikolojik kosullarini dikkate alan daha spesifik
oyunlar tasarlamak gereklidir. Geng¢ ve yasl insanlarin amaclari ve 6ncelikleri
belirgin sekilde farkhdir. Bu durum, yasli bireyler Uzerindeki motive edici
faktorlerin ve etkilerin ve belirli bir aktiviteden keyif almalarina katkida
bulunan unsurlarin dogru bir sekilde belirlenmesi gerekliligini isaret
etmektedir (Altmeyer vd., 2018).
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YASLILAR ICIN OYUN OYNAMAK NEDEN ONEMLIDIR?

Oyun oynamalk, yasli insanlar icin

bircok sosyal, zihinsel ve fiziksel
fayda sunar. Yasli insanlar igin
oyunun neden 6nemli olduguna
dair bazi nedenler sunlardir:

AONEM] ) §

Sosyal Baglari Oyunlar, arkadaslar ve aile Uyeleriyle vakit
Guclendirir: gecirmenin harika bir yoludur. Bu, sosyal
baglar guclendirir ve yalnizlik hissini azaltir.

Zihinsel Uyarim Yapboz ve satrang gibi oyunlar zihinsel uyarim
Saglar: saglar ve beyin saghgini korur.

Fiziksel Aktiviteyi Bazi oyunlar fiziksel hareket gerektirir ve
Tesvik Eder: yaslilarin aktif kalmasina yardimci olur.

Stresi Eglenceli ve keyifli aktiviteler stres seviyelerini
Azaltir: dasurur ve genel yasam kalitesini iyilestirir.

Oyunlar, duygusal saghgi olumlu yoénde
etkileyen bir mutluluk ve nese kaynagidir.

Duygusal lyilik Halini
Destekler:
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TURKIYE'DE YASLILARIN OYUNLASTIRILMASINA YONELIK
CALISMALARDAN ORNEKLER

2018 yilinda yayimlanan “Bir Huzurevinde Yasayan Yasli Bireylerin Bilissel
Becerileri, Yalnizlik ve Psikolojik lyi Olus Duzeyleri Uzerine Beyin Oyununun
Etkisi” bashkli bir calismada, bilissel becerileri gelistiren bir masa oyunu yasl
bireyler icin tasarlanmis ve bu oyunun yaslilar Uzerindeki etkileri 10 hafta
boyunca incelenmistir (Yavuz ve Yavuz, 2018). Oyun uygulamasindan sonra,
yaslh bireylerin bilissel becerilerinin, yalnizlikla basa ¢cikma yeteneklerinin ve
psikolojik iyi olus duzeylerinin olumlu yonde etkilendigi belirlenmistir.

Oguzhanoglu ve Ozdel tarafindan yurUtllen baska bir calismada ise,
yashlarin yaratici drama oyunlarindan nasil etkilendigi arastirilmistir. 11
gonullu yash ile gercgeklestirilen bu calismada, psikodrama oyunlarindan
sonra yaslilarin yasam motivasyonlarinin ve aktif yasama katilma isteklerinin
arttigi tespit edilmistir. Ayrica, bu aktivitelerden sonra yaslilarin kendilerini ve
sorunlarini daha kolay ifade edebildikleri belirlenmistir.

Akademik arastirmalarin yani sira, Turkiye'de yaslilarla ¢alisan sivil toplum
kuruluslari ve belediyeler de yaslilarin oyun yoluyla aktif yasama katilmalari
icin faaliyetler duzenlemektedir. Bircok belediye, yaslilar i¢in tiyatro gruplari
ve 6zel oyun alanlari tasarlamistir.

(https://www.milliyet.com.tr/yerel-haberler/antalya/muratpasa-yasli-evinde-
zeka-oyunlari-12523933,
https://www.antalya.bel.tr/Haberler/HaberDetay/3342/aktif-yasli-hizmet-
merkezinde-etkinlikler-yeniden-basladi).

i

| sr 3 "

=0
v .

| ¥

\


https://www.milliyet.com.tr/yerel-haberler/antalya/muratpasa-yasli-evinde-zeka-oyunlari-12523933
https://www.milliyet.com.tr/yerel-haberler/antalya/muratpasa-yasli-evinde-zeka-oyunlari-12523933

@

Active Brain Games For Seniors ‘

DANIMARKA'DA YASLILARIN OYUNLASTIRILMASINA
YONELIK CALISMALARDAN ORNEKLER

Danimarka'da DGI, depresyon ve Alzheimer hastaliginin baslangicini
geciktirmeyi ve ayni zamanda fiziksel aktivite ile sosyal katilimi tesvik etmeyi
amaclayan, beyin sagligini desteklemeye yonelik ¢esitli yontemleri kapsamli
bir sekilde arastirmistir. Bu, "Hold hjernen frisk" yani "Beyni saghkli tut"
anlamina gelen bir proje ile arastirilmistir.

DGl, beyni saghkh tutmak icin tg¢ farkli ydntemle galismistir: SMART-egitim,
Kulturde Hareket ve Yaslilar icin Doga Egitimi.

Iz SMART Egitimi: Hafiza, konsantrasyon ve denge egitimine
odaklanir. Program, katilimcilarin motor becerilerini, duyusal
algilarini ve mantiksal dusiuncelerini ayni anda zorlamak igin
tasarlanmis, kelimeleri ve renkleri iceren bir dizi dusuk
yogunluklu egzersizden olusur. Program 15, 30 veya 45 hafta
olarak sunulmaktadir.

A Kiltiurde Hareket: Secilmis kutuphaneler tarafindan organize
edilen ve bu kutuphanelerde sunulan aktivite programlari.

Programlar kutuphaneden kutuphaneye farklilik gosterir
ancak kdualtur, hareket ve sosyal etkilesimin birlesimine dair
ortak bir odagi paylasirlar. Programlar 15 hafta surer.

Y. Yaslilar icin Doga Egitimi: Dogada gerceklestirilen, bedeni ve
duyulari zorlamayr ve ayni zamanda entelektuel uyarim
saglamayir amacglayan egzersizlerdir. Program topluluga vurgu
yapar ve her seviyeden katilimci kabul edilir. Program 15 hafta
olarak sunulmaktadir.
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Bilissel becerilerle ilgili olarak, U¢ aktivite yolunun tamami bilissel becerilerin
toplam puaninda édnemli artislar goéstermektedir. En buyuk artis Kulturde
Hareket yolu katilimcilari arasinda gdézlemlenirken, bunu sirasiyla SMART
egitimi katilimcilari ve doga egitimi katilimcilari takip etmektedir. Genel
olarak, U¢ yolun tumundeki katilimcilar, 6n délcume kiyasla son o6lcumde
bilissel testlerde daha iyi performans gdstermektedir. Ancak, zaman i¢indeki
gelisimin Ug¢ yol arasinda énemli olcude farklilastigina dair bir gosterge
bulunmamaktadir.

Bu gozlemlenen degisiklikler bu nedenle buyuk olasilikla, puanlardaki artisin
katilimcilarin testi daha 6nce bir kez almis olmasindan kaynaklandigi yeniden
test etkisidir (retest effect).

Uc yol arasinda CuUmleler (Sentences) alt testindeki degisiklikler
karsilastirildiginda, Kulturde Hareket yolu, SMART egitim yolundan onemli
olcude daha buyuk bir iyilesme gostermektedir. Bu, Kulturde Hareket
yolundaki katilimcilarin bilissel becerilerini SMART egitimindekilerden daha
fazla gelistirmis olabilecegini ve potansiyel olarak kUtuphanelerin ve kulturun
SMART egitiminden daha bilissel olarak alakali aktiviteler sundugunu
gosterebilir. Ancak, bu farkin toplam puan degisikliklerine yansimamasi, bu
bulgunun 6nemi hakkinda sorulari gundeme getirmektedir.

Fiziksel testler, Avrupa Fitness Rozetini temel almakta olup, plank ve
jumping jack gibi egzersizleri icermekte ve her biri kuvvet ve koordinasyon
gibi fiziksel parametreleri yansitmaktadir. Sonugclar, doga egitimi programinin
genel zindeligi ve kuvveti gelistiren aktiviteleri icerdigini, SMART egitim
egzersizlerinin ise daha c¢ok koordinasyonu gelistirmeye odaklandigini
dusundurmektedir. Ancak, bu sonuglarin yorumlanmasi, veri toplama
prosedurlerini dikkate almalidir.

Projenin genel sonucu, SMART egitimi, Kultirde Hareket ve Doga Egitimi
yollarindaki katilimcilarin aktivitelere iliskin yuksek duzeyde memnun ve
hevesli olduklarini goéstermektedir. Ornedin, katilimcilarin %90 ila %95'i
programi bir arkadasina tavsiye edecegini belirtmistir. Ayrica, katilimcilar
ozellikle sosyal yonlerde ve daha saglikli yasama motivasyonunda iyilesmeler
rapor etmektedir.
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Kisinin kendi algiladigi iyilesmeler, "Beyni Sagliklh Tut" aktivitelerine katilimin
bir sonucu gibi goérunmektedir. Ancak, etkilerin bilimsel kanittan yoksun
oldugunu ve yalnizca katilimcilarin 6znel deneyimlerine dayandigini
unutmamak onemlidir. Aktivite programlar ilgi cekici ve alakal olarak
algilansa da, etkileri bilimsel olarak belgelenememektedir.

Psikolojik anketlere bakildiginda, 6n ve son o&lcumler arasinda onemili
degisiklikler bulunmustur, en dikkat c¢ekici olani katilimcilarin bilissel test
puanlari ve daha az dlcude SMART egitimi ile Kulturde Hareket
katilimcilarindaki azalmis depresyon puanlaridir. Hem bilissel beceriler hem
de zihinsel iyi olus (depresyon) acisindan, u¢ aktivite yolu arasinda
degisikliklerde sistematik farkhliklar gézlemlenmemistir, bu da degisikliklerin
buylUk olasilikla aktivite programlarinin kendisinden ziyade yeniden test
etkisinden kaynaklandigini dusundurmektedir.
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SLOVENYA'DA YASLILARIN OYUNLASTIRILMASINA
YONELIK CALISMALARDAN ORNEKLER

Slovenya'da yaslilar icin hafizayr guclendiren aktivitelere yonelik yapilan
arastirmalar, esas olarak hatirlamayi gelistirmek Uzere tasarlanmis cesitli masa
oyunlarina odaklanan bir dizi aktivite ve girisimi ortaya ¢ikarmaktadir.

Bildirildigine gore cok populer olan ilging bir érnek, “Atasézu Hafizasi (Proverb
Memory)” oyunudur. Etnolog Dr. Sasa Babic¢ ve paremilog (atasézt uzmani) Dr.
Matej Meterec tarafindan tasarlanan ve Slovenya Bilimler ve Sanatlar Akademisi
Arastirma Merkezi yayinevi tarafindan basillan oyun, atasozlerine
odaklanmaktadir. Oyun, Slovenya'daki bircok huzurevinde yash vatandaslar
arasinda olaganustu bir ilgiyle karsilanmistir, zira yaslilar gencliklerinden kalma
atasozlerini 6grenme ve bunlari kendi yasam oykuleri ve anilariyla bagdastirma
firsatindan buyuk keyif almislardir.

Oyun o kadar basarili olmustur ki, "Atas6zu Hafizasi 2" adinda ikinci bir bolumunu
olusturmuslar ve bunu Slovenya'daki 115 huzurevine géndermislerdir. ikinci
bélum de yine bir basari yakalamis ve yaslilarla calisan bircok profesyonel, oyunu
aktivitelerinde duzenli olarak kullandiklarini bildirmislerdir. Hafiza egitiminin yani
sira, oyunun amaci "Sloven dilinin dil mirasi Uzerine dusunmeyi tesvik etmektir."
(https://zalozba.zrc-sazu.si/sl/novice/pregovorni-spomin-v-domovih-za-starejse)

Bir diger ilging ornek ise, farkindalik yaratma ve demans hastalarina yardim
etme amaclh bir sivil toplum kurulusu olan Spomincica - Alzheimer Slovenya
tarafindan uygulanan bir projedir. Bu kurulus, saglik koruma alaninda aktif olan
cesitli ciftlikler ve kuruluslarla birlikte, demans hastalarina odaklanarak hassas
gruplar icin bilissel islevleri egitmeye yonelik araclar gelistirmektedir. Egitim
programini hazirlamak ve uygulamak icin ¢iftlik ortamini dinamik ve ilgi ¢cekici bir
cevre olarak kullanmaktadirlar.

(https://www.spomincica.si/projekti )
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PORTEKIZ'DE YASLILARIN OYUNLASTIRILMASINA
YONELIK CALISMALARDAN ORNEKLER

USO'da Brig¢

USO yaklasik 7 yildir yash katilimcilar i¢in bri¢ dersleri duzenlemektedir.
Bu faaliyetler, oyunun kendi goreceli ilgisinin yani sira, Bricin Terapotik Degeri
olarak 6zetlenebilecek diger kanitlarla da desteklenmistir.

Bric ve Yaslilar

Yakin zamanda yapilan bir arastirma, bric oynamanin iyi olus (wellbeing)
Uzerinde istatistiksel olarak anlamli ve olumlu bir etkisi oldugunu bulmustur.
Stirling Universitesi arastirmacilari, ingiliz Bric Egitimi ve Gelisimi ile isbirligi
yaparak, bric oynamanin saglik ve iyi olus faydalari Uzerine devam eden
calismalarinin bir pargasi olarak, cogu bri¢ oyuncusu olan 7.000'den fazla Kisiyi
anketle incelemistir. Katilimcilarin ¢ogu, bric oynamanin kendilerine Kisisel
olarak; oyunun rekabetci bir unsur icermesi, arkadaslarla sosyallesmeyi
kolaylastirmasi ve — en yaygin olarak - zihinsel olarak uyarici olmasi ve aktiviteden
keyif alma seklinde faydalar sagladigini belirtmistir. Bu durum, ortalamadan daha
yuksek bir iyi olus hissine katkida bulunmustur - karsilastirma, ingiliz Yaslanma
Boylamsal Calismasi'ndan (English Longitudinal Study of Aging) elde edilen
verilerle mumkun olmustur.

Zihinsel gevikligi test eden bir aktivite yapmanin, yasl nufusumuzu demans ve
Alzheimer'dan korumaya yardimci oldugu kanitlanmaistir.

Ayrica, yaslilar arasindaki sosyal etkilesimin bilissel gerilemeyi dnleyebilecegini
gosteren bir arastirma kimesi de mevcuttur. Bri¢, hem zihinsel uyarim hem de
sosyal katilim saglar.

Demans icin bir tedavi olmasa da, bric oynamanin beyni saglikh tutmaya
yardimci olabilecegine dair kanitlar vardir:

"University of California, Berkeley arastirmacisi Marian Cleeves Diamond
tarafindan Kasim 2000'de yapilan bir ¢calisma, kontrat bric oynayan insanlarda
daha yuksek sayida bagisiklik hucresi bulundugunu tespit etmistir. Diamond,
'Kontrat bri¢, aradigimiz sey icin idealdi,’ demistir. 'Bu aktivite, dorsolateral
korteksi uyarmasi gereken cok sayida faktoru de iceren, zorlu bir kart siralama
gorevine en yakin aktivitedir. Bric oyunculari plan yapar, ¢alisma bellegini
kullanir, siralama, baslatma ve dorsolateral korteksin dahil oldugu sayisiz diger
ust duzey iglevlerle ilgilenirler."
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HEDEF KITLENIN ANLASILMASI IiCIN
EMPATI HARITASI

Yaslilar icin oyunlar gelistirirken, éncelikle onlarin ihtiya¢c ve beklentilerini
anlamak ve insan odakli oyunlar gelistirmek cok onemlidir. Hedef Kkitleyi
anlamak ve onlarin ihtiyaclarina yanit vermek icin empati haritasi ydontemini
kullanacagiz.

Empati Haritasi Nedir?
Empati haritasi, bir bireyin veya hedef kitlenin duygularini, dustncelerini,

ihtiyaclarini ve davranislarini anlamaya yardimci olan goérsel bir aractir.
Genellikle dort ana bélume ayrilir:

4 A
e Dusunceler (Dusuntir): Hedef kitlenin konu hakkinda ne dusundugunu

anlamayir amaglar.
o Duygular (Hisseder): Hedef kitlenin konu hakkindaki duygularini arastirir.
o Gordsler (Gortr): Hedef kitlenin etraflarinda gérdugu olaylar ve durumlar
hakkinda bilgi toplar.
o Soylemler (Soyler): Hedef kitlenin ne soyledigini veya bunu baskalarina

nasil ifade ettigini inceler. )
.

Ayrica, hedef kitlenin isitsel deneyimleri (Duyar) ve ne yaptiklar (Yapar) da
siklikla haritaya dahil edilir.
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Egitim Materyalleri Gelistirmede Empati Haritasinin Onemi

Hedef Kitlenin Daha iyi Anlasiimasi: Empati haritalamasi,

O egitim materyali gelistiricilerine hedef kitle hakkinda
derinlemesine bir anlayis kazanma firsati sunar. Katilimcilarin
ogrenme ihtiyaclari, motivasyonlari ve karsilastiklari zorluklar
hakkinda bilgi sahibi olmak, daha hedefli ve etkili icerik
olusturmaya olanak tanir.

Kisisellestirilmis icerik Tasarimi: Her katiimcinin farkl

8 ogrenme stilleri ve beklentileri olabilir. Empati haritasi, bu

ﬂ'g'ﬁ farkhiliklari ~ belirleyerek kisisellestirilmis ve &6zel olarak
uyarlanmis icerik gelistirmeye yardimci olur.

ilgi Cekici ve Anlamili Materyaller: Katilimcilarin duygularini

e ve dusuncelerini anlamak, icerigin yalnizca bilgilendirici degil,
ayni zamanda duygusal bir bag olusturacak sekilde
QO tasarlanmasina olanak tanir. Bu, 6grenme surecini daha ilgi

cekici ve etkili hale getirir.

Problem Cézme Becerileri: Empati haritasi, katilimcilarin

E?ﬂ karsilastigr sorunlari ve bu sorunlara verdikleri tepkileri
anlamayi kolaylastirir. Bu bilgi, egitim materyallerinde gercek
hayattaki sorunlara ¢ézumler sunma firsati saglar.

Sirekli lyilestirme: Empati haritasi aracilidiyla, editim

\ materyali gelistiricileri katilimcilarin geri bildirimlerini daha iyi

\ Q/ analiz edebilir ve materyalleri buna gdére surekli olarak
iyilestirebilirler.

Sonug olarak, empati haritalamasi, egitim materyali gelistirme surecinde
katilimcilarin bakis acisiyla dusunmeyi tesvik ederek daha etkili, anlamli ve
kullanicl dostu igerik olusturulmasina katkida bulunur.
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YASLILARLA EMPATI KURMA REHBERI

Empati Haritasi ile, yash bireylerin oyunlara iliskin algilarini, ge¢mis
deneyimlerini, ihtiyaclarini ve beklentilerini derinlemesine anlayarak yasli
dostu tasarim ilkelerini ortaya ¢ikarmak ve bu ilkeler dogrultusunda yaslilarin
fiziksel, zihinsel ve duygusal ihtiyac¢larina uygun, hayati daha anlamli kilan ve
aktif yaslanmaya katkida bulunan oyunlar tasarlamak amacg¢lanmaktadir.
Asagida, odak gruplariyla yurutulecek arastirma icin hazirlanan temel sorular
ve sorgulayici (kesfedici) sorular yer almaktadir. Her sorunun amaglari,
hedefleri ve gerekcesi ayrintili olarak yazilmis ve bir kilavuz halinde
duzenlenmistir. Son bélumde ise, bu sorulara verilebilecek olasi yanitlar bir
empati haritasi seklinde sunulmustur.

1. Temel Soru: Yaslanma surecini nasil deneyimliyorsunuz?

ici o)
: @
Kesfedici Sorular: \8}

(" L . : )
e Yaslilik sizin i¢cin ne ifade ediyor?

e Yaslanmanin  etkilerini  (fiziksel, psikolojik ve  bilissel) nasil
deneyimliyorsunuz?

e Yaslanmaya dair en belirgin duygulariniz nelerdir?

e Yaslanma sureciyle birlikte aileniz ve yakin ¢evrenizle olan iliskileriniz
nasil degisti?

e Yasliinsanlarin toplumdaki yerini nasil gérldyorsunuz?

e Zamaninizi nasil degerlendiriyorsunuz?

e Yaslilikta aktif bir insan olmak ne anlama geliyor?
\_ W,

Amaclar ve Hedefler: @

Bu sorularin temel amaci, yaslanma surecine dair bireysel deneyimleri
anlamak ve yasl bireylerin bu surecteki fiziksel, duygusal, sosyal ve bilissel
degisimlerini kavramaktir. Yaslilarin yaslanma surecine iligskin algilarini ve bu
algilari sekillendiren sosyal ve kulturel baglamlari inceleyerek, yasli insanlarin
ihtiyaclari ve yasam kaliteleri hakkinda farkindalik yaratmayi amaclamaktadir.

Hedefler:

o Bireylerin 6znel ifadeleri araciligiyla yaslanma surecinin fiziksel,
psikolojik ve bilissel boyutlarini anlamak.
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Yaslanma algisini sekillendiren sosyal, kulturel ve bireysel
faktorleri analiz etmek.

Yaslanma surecinde sosyal iliskilerin ve sosyal rollerin nasil
degistigini degerlendirmek.

Bireylerin gunluk yasamlarini nasil yapilandirdiklarini ve aktif
yaslanma kavramina iliskin algilarini kesfetmek.

\_ W,

2. Temel Soru: Oyunlarla iliskiniz nedir?

o Gerekge: Bu soru, bireylerin yaslanma surecini 6znel olarak nasil
deneyimlediklerini anlamak amaciyla sorulmustur. Fiziksel, psikolojik ve
sosyal degisikliklerin bu deneyim Uzerindeki etkilerini incelemek
onemlidir.

o Beklentiler: Katilimcilarin yaslanma surecini genel bir cercevede
degerlendirmeleri ve bu suUrecin olumlu veya olumsuz yoénlerini ifade
etmeleri beklenmektedir.

ici o)
: @
Kesfedici Sorular: \8/

~
1. Yashlik sizin i¢cin ne ifade ediyor?

o Gerekcge: Yaslilik algisinin bireyler arasinda farklilik gdsterebilecegi
dusunulmektedir. Bu soru, yaslilik kavramina atfedilen kisisel anlamlari
ortaya ¢cikarmak icin sorulmustur.

e Beklentiler: Katiiimcilarin yaslihgr bilgelik, degisim, yalnizlik veya
kisitlama dénemi olarak tanimlamalari beklenmektedir.

\ J
( )
2. Yaslanmanin etkilerini (fiziksel, psikolojik ve bilissel) nasil

deneyimliyorsunuz?

o Gerekge: Bu soru, yaslanma surecindeki fiziksel, psikolojik ve bilissel
degisimlerin dogrudan deneyimini anlamak amaciyla sorulmustur.

o Beklentiler: Katilimcilarin bu degisikliklerin gunltk yasamlarini ve genel

yasam kalitelerini nasil etkiledigini aciklamalari beklenmektedir.
\_ _J
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~
3. Yaslanmaya dair hissettiginiz en belirgin duygular nelerdir?

e Gerekcge: Yaslanma surecinin duygusal boyutunu anlamak, bireylerin bu
surecte en ¢cok hangi duygulari deneyimledigini analiz etmede kritik bir
rol oynamaktadir.

e Beklentiler: Katiimcilarin mutluluk, huzur, kaygi, yalnizlik veya

kabullenme gibi duygularini ifade etmeleri beklenmektedir.
N\ _J

4. Yaslanma stireciyle birlikte aileniz ve yakin ¢evrenizle olan iliskileriniz
nasil degisti?

o Gerekcge: Yaslanmanin sosyal iliskilere etkilerini incelemek, bireylerin aile
ve sosyal cevredeki rollerinin nasil degistigini anlamak icin nemlidir.

e Beklentiler: Katilimcilarin bu degisiklikleri olumlu veya olumsuz bir
sekilde agiklamalari beklenmektedir.

~
5. Yasli insanlarin toplumdaki yerini nasil gériyorsunuz?

o Gerekcge: Toplumun yasli bireylere ve onlarin toplumdaki roltune iliskin
algisini degerlendirmek ve sosyal baglamin yaslanma Uzerindeki etkisini
anlamaktir.

e Beklentiler: Katilimcilarin sosyal rolleri ve toplumun yaslilara yénelik

tutumlari hakkindaki dustncelerini ifade etmeleri beklenmektedir.
_J

\
6. Zamaninizi nasil degerlendiriyorsunuz?

o Gerekge: Bu soru, yasli bireylerin gunluk yasamlarini nasil gegirdiklerini
anlamak ve bos zamanlarini ve aktif yaslanma stratejilerini analiz
etmek icin sorulmustur.

e Beklentiler: Katilimcilarin gunlik rutinlerini ve bu surecgte karsilastiklari

zorluklari veya keyif aldiklari aktiviteleri paylasmalari beklenmektedir.
. W,
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7. Yashhkta aktif bir insan olmanin ne anlama geldigini
duslunuyorsunuz?

e Gerekce: Bu soru, aktif yaslanma kavraminin bireysel anlamlarini
anlamak ve bu kavramin bireylerin yasam pratiklerine nasil yansidigini
degerlendirmek icin sorulmustur.

o Beklentiler: Katilimcilarin aktif yaslanmayi sosyal, fiziksel ve zihinsel

acilardan nasil tanimladiklarini ifade etmeleri beklenmektedir.
. J

3. Temel Soru: Oyun oynamak sizin icin ne ifade ediyor?

Kesfedici Sorular: @%ﬁ'/?)

( )
e Oyun oynarken veya oyun oynamayl dudsunddgunuzde ne

hissediyorsunuz?

e Gecmis deneyimlerinizden (cocukken veya kendi ¢ocuklarinizia)
hatirladiginiz oyunlar size neler hissettiriyor?

e Akranlarinizi oyun oynarken gérmek size neler hissettiriyor?

e Cevrenizin sizin oyun oynamaniza nasil  tepki  verecegini

dusunuyorsunuz?
\_ W,

Amacglar ve Hedefler: @

Bu sorularin temel amaci, yaslilarin oyunlara yonelik algilarini ve bu algilari
etkileyen bireysel, sosyal ve duygusal faktorleri derinlemesine anlamaktir.
Yaslilarin oyunlara atfettikleri anlami, gegcmis oyun deneyimlerinden nasil
etkilendiklerini ve cevresel faktorlerin bu algilar Uzerindeki etkilerini ortaya
¢clkararak, yas dostu oyunlar tasarlamak i¢in bir zemin saglamayi
amaclamaktadir. Bu temel sorunun ve Sorgulayici sorularin hedefleri genel
olarak sunlardir:
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~
Oyunun bireylerde uyandirdigi duygusal deneyimleri derinlemesine

anlamak.

Yashlarin oyun algilarini sekillendiren bireysel ve sosyal baglamlari
ortaya ¢cikarmak.

Gecmis deneyimlerin oyun algisi Uzerindeki etkisini analiz ederek
nostalji temelli tasarim ilkeleri gelistirmek.

Sosyal ve cevresel faktorlerin oyun oynama motivasyonlari Gzerindeki
etkisini degerlendirmek.

Yasli bireylerin ihtiya¢ ve beklentilerine uygun oyun tasarimi igin
tasarim ilkelerine rehberlik edecek somut veriler elde etmek.

J

4. Temel Soru: Ne tur oyunlar ilginizi cekiyor?

o Gerekge: Bu soru, yaslilarin oyun kavramini nasil algiladiklarini ve oyun

Kesfedici Sorular: @gcj)

oynama eylemini yasamlarinin hangi baglamlarinda degerlendirdiklerini
anlamak i¢in sorulmustur.

Beklentiler: Katilimcilarin oyunu eglence, 6grenme, sosyallesme, nostalji
veya baska herhangi bir baglamda nasil tanimladiklarini acgiklamalari
beklenmektedir. Bu soru, oyunlarin yaslilar icin ne kadar anlamli ve motive
edici olabilecegine dair ipugclari verebilir.

~ )

. Oyun oynarken veya oyun oynamayi distintirken ne hissediyorsunuz?

~

Gerekge: Bu soru, oyun oynamanin veya oyun dusuncesinin yaslilarda
hangi duygular tetikledigini anlamak i¢cin sorulmustur. Duygusal
baglam, bireylerin oyun oynama motivasyonlarini anlamada kritik bir
rol oynar.

Beklentiler: Katilimcilarin eglence, mutluluk, rahatlama, kaygi veya
belki de cekingenlik gibi cesitli duygulari ifade etmeleri beklenmektedir.
Bu duygularin  kesfi, oyun tasariminda duygusal tutarliligin
saglanmasina yardimci olabilir.

J
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&

2. Gecmis deneyimlerinizden (¢ocukken veya kendi cocuklarinizia)
tirladiginiz oyunlar size neler hissettiriyor?

Gerekgce: Gecmis deneyimler, bireylerin oyunlara ydénelik mevcut
algilarini sekillendiren énemli bir faktoérddr. Bu soru, nostaljinin ve
gecmis oyun deneyimlerinin yaslilarin oyunlara yonelik tutumlarini nasil
etkiledigini ortaya ¢ikarmayir amaglamaktadir.

Beklentiler: Katilimcilarin ge¢mis oyun deneyimlerinden mutluluk,
ozlem veya diger duygusal baglamlari ifade etmeleri beklenmektedir.
Bu, oyun tasariminda gec¢misle baglanti kurmanin énemini
vurgulayacaktir.

J

4 : . .
3. Akranlarinizi oyun oynarken gérmek size neler hissettiriyor?

~

Gerekge: Bu soru, oyun oynamanin sosyal bir baglamda nasil
algilandigini anlamak icin sorulmustur. Yasli bireylerin akranlarinin oyun
oynayisini gézlemlemesi veya buna dair ddsunceleri, oyun davranisini
sosyal normlar cercevesinde degerlendirme firsati sunar.

Beklentiler: Katiimcilarin akranlarinin oyun oynama davranisini olumlu
veya olumsuz olarak degerlendirmeleri beklenmektedir. Bu, oyunlarin
sosyal kabul edilebilirligi hakkinda fikir verecektir.

. J
( .. . oo o)

4. Cevrenizin oyun oynama davranisiniza nasil tepki verecegini
disuntlyorsunuz?

Gerekgce: Bu soru, cevresel faktérlerin bireylerin oyun oynama
davranislari Uzerindeki etkisini anlamak i¢cin sorulmustur. Cevresel
tepkiler, bireylerin oyun oynama motivasyonunu artirabilir veya
azaltabilir.

Beklentiler: Katilimcilarin, aileleri, arkadaslari ve c¢evrelerinden oyun
oynamalarina ydnelik olasi destekleyici veya elestirel tepkileri ifade
etmeleri beklenmektedir. Bu, oyun tasariminda sosyal engellerin ve
firsatlarin dikkate alinmasini saglayacaktir.

J
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5. Temel Soru: Oyunlarla ilgili deneyimlerinizi/uygulamalarinizi
paylasabilir misiniz

ici 0]
. @
Kesfedici Sorular: 8 8 )

Kiminle daha c¢ok oynamayi tercih ediyorsunuz (yalniz, es, ¢ocuklar,
torunlar vb.)?

e Gunluk olarak oyunlara ne kadar zaman ayiriyorsunuz/ayirmalisiniz?

e Oynamaniz icin sizi ne tesvik ediyor veya ne cesaretinizi Kiriyor?

e Hangi 6zelliklerinizin (fiziksel, psikolojik, zamansal vb.) oyuna katilmanizi

kolaylastiracagini/zorlastiracagini dusinlyorsunuz?
N\ _J

Amaclar ve Hedefler: @

Bu sorular, yasllarin ne tdr oyunlar oynamaya egilimli olduklarini, oyun
aliskanhklarini etkileyen bireysel ve sosyal faktorleri ve bu aliskanliklarin
gunluk yasamlarina nasil entegre oldugunu anlamayi amaclamaktadir. Oyun
tdrleri ve oynama aliskanliklari hakkindaki bilgi, ihtiya¢ ve beklentilere uygun,
yasli dostu oyun tasarimi icin temalari ve mekanikleri belirlemede kritik
oneme sahiptir. 2. Temel sorularin ve ilgili sorgulayici sorularin hedefleri
asagidaki gibidir:

-
e Yaslilarin oyun turlerine yonelik ilgi alanlarini ve beklentilerini anlamak.

e Sosyal baglamin (6rnegin yalniz veya grupla oynama tercihleri) oyun
aliskanliklari Gzerindeki etkisini degerlendirmek.

e Yaslilarin oyun oynamayi gunluk rutinlerine nasil entegre ettiklerini ve
bu surecte yasadiklari zorluklari veya kolayliklari belirlemek.

e Motivatédrleri ve caydirici unsurlari tespit etmek ve oyun tasarimi igin
uygun stratejiler gelistirmek.

e Bireysel tercihlere uygun ve sosyal katilimi tesvik eden yasli dostu oyun
tasarimi icin ozellikler gelistirmek.

. J
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6. Temel Soru: En ¢cok hangi tir oyunlarla ilgileniyorsunuz?

o Gerekge: Bu soru, yaslilarin tercih ettigi oyun turlerini anlamayi ve hangi
tdr oyunlarin daha ilgi cekici oldugunu belirlemeyi amaclamaktadir.
Yaslilarin bilissel, fiziksel ve duygusal ihtiyaclarini karsilayan oyun turlerinin
belirlenmesi, tasarim suUrecine rehberlik edecektir.

o Beklentiler: Katilimcilarin strateji, zeka, kelime, masa, kart veya dijital
oyunlar gibi hangi turleri tercih ettiklerini belirtmeleri beklenmektedir. Bu
bilgi, yasl bireylerin ilgisini ¢cekecek oyun turlerinin belirlenmesinde
onemli bir icgdru saglayacaktir.

ici o)
: @
Kesfedici Sorular: \8/

1. Kiminle oynamayi tercih ediyorsunuz (yalniz, es, ¢ocuklar, toruniar
vb.)?

o Gerekcge: Oyun tercihlerinde sosyal baglamin etkisini anlamayi amaglar.
Yashlarin yalniz mi yoksa grup halinde mi oynamayi tercih ettigini
anlamak, tasarimda bireysel veya grup oyunlarina oncelik verilmesi
acgisindan énemlidir.

e Beklentiler: Katilimcilarin yalniz oynamayi, aile Uyeleriyle vakit
gecirmeyi veya sosyal cevreyle paylasmayi tercih ettiklerini ifade
etmeleri beklenmektedir. Bu, oyunlarin sosyal etkilesim duzeylerinin

tasarlanmasina rehberlik etmeye yardimci olacaktir.
g _/

2. Gunlik olarak oyunlara ne kadar zaman ayiriyorsunuz/ayirmalisiniz?

e Gerekge: Bu soru, yaslilarin oyun aliskanliklarini gunlik yasamlarina
nasil entegre ettiklerini ve oyun oynamaya ne kadar zaman ayirdiklarini
anlamak i¢cin sorulmustur. Bu, oyunlarin erisilebilirligi ve suresi agisindan
tasarim icin énemli veriler saglar.

e Beklentiler: Katilimcilarin oyun oynamaya ne kadar zaman ayirdiklarini
veya ayirmayi uygun bulduklarini belirtmeleri beklenmektedir. Bu, oyun
suresinin ve sikliginin belirlenmesine yardimci olacaktir.

\ J
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3. Oyun oynamaniz i¢in sizi ne tesvik ediyor veya ne cesaretinizi kiriyor?

e Gerekgce: Oyun oynama davranisini etkileyen olumlu ve olumsuz
motivasyonlari anlamayr amaclar. Bu bilgi, tesvik edici unsurlari
artirmak ve caydirici unsurlari azaltmak icin oyun tasarimi agisindan
onemli ipuglari saglar.

e Beklentiler: Katilimcilarin fiziksel, zihinsel veya sosyal faktorlere dayali
olarak kendilerini neyin motive ettigini veya cesaretlerini kirdigini ifade
etmeleri beklenmektedir. Ornegin, oyunlarin edlenceli olmasi, kolay
erisilebilirlik, fiziksel zorluklar veya sosyal én yargilar gibi faktoérler

belirlenebilir.
\_ _J

7. Temel Soru: Oyunlar yasaminiza nasil katki sagliyor/saglamasini
istersiniz?

ici Q®
. @
Kesfedici Sorular: 8 8 )

~
e Oyunlardan beklentileriniz nelerdir?

e Oyunlarin  size  psikolojik/fiziksel/zihinsel = olarak  nasil  katki
saglayabilecegini dusunuyorsunuz?
e Oyunlar gunluk yasaminiz tGzerinde nasil bir etki yaratabilir?
\_ W,

Amaclar ve Hedefler: @

Bu sorular, oyunlarin yaslhlarin yasamlarina nasil deger kattigini veya
katmasini istediklerini anlamayi amaclamaktadir. Oyunlarin psikolojik, fiziksel
ve zihinsel etkilerinin degerlendirilmesi, yashlarin yasam kalitesini
iyilestirmeye yonelik oyun tasarimi icin temel bir yol haritasi saglayacaktir.
Ayrica, oyunlarin gunluk yasama entegre olma ve sosyal baglari guglendirme
potansiyeli de bu sorular araciligiyla arastirilmaktadir. Bu sorular asagidaki
hedefler i¢in tasarlanmistir:

e Oyunlarin yaslilarin yasamlarina olan psikolojik, fiziksel ve zihinsel
katkilarini belirlemek.
e Yaslilarin oyunlardan ne tur kisisel ve sosyal faydalar bekledigini

anlamak.
\_ W,
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( )
e Oyunlarin gunlik yasamdaki olumlu etkilerini artirmak icin oyun

tasarimi ipucglari elde etmek.
e Yasli dostu oyunlarin, bireylerin gunlik yasamlarina kolayca entegre
edilebilecek sekilde tasarlanmasini saglamak.
e Yaslilarin yasam kalitesini iyilestirmek i¢cin oyunlarin potansiyel
faydalarini kesfetmek ve buna uygun tasarim stratejileri gelistirmek.
. v,

8. Temel Soru: Oyunlarin yasaminiza nasil katki saglamasini
istersiniz?

e Gerekge: Bu soru, yaslilarin oyun kavramini nasil algiladiklarini ve oyun
oynama eylemini yasamlarinin hangi baglamlarinda degerlendirdiklerini
anlamak i¢cin sorulmustur.

o Beklentiler: Katilimcilarin oyunlardan duygusal tatmin, zihinsel uyarim,
fiziksel hareketlilik, sosyal baglantilar veya yalnizca keyif bekleyip

beklemediklerini belirtmeleri beklenmektedir.

ici 0]
. @
Kesfedici Sorular: \8/

~
1. Oyunlardan beklentileriniz nelerdir?

o Gerekgce: Yashlarin oyunlardan o6zel beklentilerini  anlamayi
amac¢lamaktadir. Bu, oyunlarin tasariminda énceliklendirilmesi gereken
ozellikleri ve islevleri belirlemeye olanak tanir.

e Beklentiler: Katilimcilarin oyunlardan eglence, égrenme, sosyal bag
kurma, fiziksel hareketlilik veya yalnizlik hissini azaltma gibi

beklentilerini ifade etmeleri beklenmektedir.
\_ W,

2. Oyunlarin size psikolojik/fiziksel/zihinsel olarak nasil katki
saglayabilecegini dlistinliyorsunuz?

o Gerekge: Bu soru, oyunlarin bireylerin saglgi ve iyi olusu uzerindeki
potansiyel etkisini anlamayr amac¢lamaktadir. Fiziksel egzersiz, zihinsel
uyarim veya psikolojik rahatlama gibi katkilar, yaslilarin yasam
kalitesini iyilestirebilir.

\_ W,
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o Beklentiler: Katilimcilarin stres azaltma, fiziksel aktiviteyi tesvik etme
veya zihinsel keskinligi koruma gibi oyunlarin katkilarini ifade etmeleri
beklenmektedir.

3. Oyunlar gtinliik yasaminiz lizerinde nasil bir etki yaratabilir?

o Gerekcge: Oyunlarin yashlarin gunluk yasamlari Gzerindeki etkilerini ve
bu etkilere ydénelik algilarini anlamak, oyunlarin onlarin yasam
tarzlarina nasil entegre edilecegine dair ipuclari saglar.

e Beklentiler: Katilimcilarin oyunlarin gunlik rutinleri Gzerindeki etkilerini
edlence, sosyal etkilesim, motivasyon veya bos zaman gibi ydnlerden

tanimlamalari beklenmektedir.
\_ _J

9. Temel Soru: Sizin icin nasil oyunlar ve icerikler tasarlanmasini
istersiniz?

ici o)
. @
Kesfedici Sorular: 8 8 )

( )
e Hangi tur oyunlar ilgilerini ¢cekiyor?

e Oyunlarin hangi amacla tasarlanmasini istersiniz (sosyal, kisisel gelisim,
saglik vb.)?
e Size sunulacak bir oyunda veya aktivitede hangi 6zellikler sizin icin daha

onemlidir (eglence, kolaylik, zorluk seviyesi)?
N\ _J

Amaclar ve Hedefler: @

Bu sorular, yaslilarin hangi tur oyunlardan keyif alacagini, oyun icerigine dair
beklentilerini ve tercihlerini anlamayr amacglamaktadir. Ayrica, sosyal
cevrelerinde hangi tur oyunlarin oynandigir o6grenilerek, yaslilarin oyun
tercihlerini ve oyunlara yaklasimlarini etkileyen faktoérlerin analiz edilmesi
saglanir. Bu sayede, yasli dostu oyunlari daha anlamli ve ilgi c¢ekici hale
getirmek hedeflenir. Bu sorularin hedefleri asagidaki gibi 6zetlenmistir:
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( )
e Yashlarin hangi tur ve icerikteki oyunlari tercih ettiklerini anlamak.

e Oyunlarin yashlarin yasamlarina fiziksel, zihinsel ve sosyal olarak nasil
katkida bulunmasini istediklerini belirlemek.

e Oyun icerigini, bireysel ilgi alanlarina ve sosyal bagi destekleyen
unsurlara gore uyarlamak.

e Sosyal cevrenin oyun oynama aliskanliklari Uzerindeki etkisini analiz
ederek, yaslilarin oyun oynama davranisini sekillendiren faktorleri
anlamak.

» Yasli dostu oyun tasarimi icin icerik ve mekanikler konusunda tavsiyeler
gelistirmek.

\_ _J

10. Temel Soru: Sizin icin tasarlanmis nasil oyunlar ve icerikler gérmek
isterdiniz?

o Gerekge: Yasl bireylerin oyun icerigine dair hayallerini ve beklentilerini
ogrenmek, oyun tasariminda ilgi ¢ekici unsurlari vurgulamaya yardimci
olacaktir.

» Beklentiler: Katilimcilarin sosyal etkilesim, fiziksel aktivite, egitim amagli

veya yalnizca eglence amacgl oynanabilecek oyun turleri hakkindaki
beklentilerini ifade etmeleri beklenmektedir.

Kesfedici Sorular: @gcj)

~
1. Hangi oyun tiirleri ilginizi cekiyor?

o Gerekge: Bireysel farkhliklari anlamak igin yaslilarin oyun tdrlerindeki
kisisel ilgi alanlarini belirlemek énemlidir. Oyunlarin icerigi ve oynanisi
kullaniciya gore 6zellestirilebilir.

o Beklentiler: Katilimcilarin kelime oyunlari, strateji oyunlari, fiziksel
aktivite iceren oyunlar, sanal oyunlar veya masa oyunlari gibi farkli oyun
turlerine olan ilgilerini ifade etmeleri beklenmektedir.

\_ v,
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2. Oyunlarin hangi amacgla tasarlanmasini istersiniz (sosyal, kisisel
gelisim, saglk vb.)?

e Gerekge: Bu soru, oyunlarin yaslilarin yasamlarina hangi sekillerde
katkida bulunabilecegini anlamayr amagclar. Oyunlarin fiziksel saglik,
zihinsel keskinlik, sosyal baglantilar veya yalnizca eglence igin
tasarlanabilecegini ortaya koyar.

e Beklentiler: Katilimcilarin, oyunlarin sosyallesme, &égrenme, stres
azaltma, hafiza gelistirme veya fiziksel egzersiz gibi spesifik faydalar

sunmasini beklediklerini ifade etmeleri beklenmektedir.
\_ _J

~N
3. Yakin gevrenizdeki arkadaslariniz ne tir oyunlar oynuyor?

e Gerekge: Yaslilarin sosyal c¢evresindeki oyun oynama aliskanliklarini
ogrenmek, oyun tercihlerini etkileyen dis faktorleri anlamaya yardimci
olur. Ayni zamanda oyunlarin sosyal kabultini ve oynanabilirligini analiz
etmeye olanak tanir.

o Beklentiler: Katilimcilarin arkadaslarinin oynadigi oyunlar hakkindaki
goruslerini paylasmalari ve oyunlarin sosyal baglari guglendirme

potansiyeline dair ipuc¢lari vermeleri beklenmektedir.
. W,

YARI YAPILANDIRILMIS GORUSME FORMU

Asagidaki tablo, yash bireylere yonelik 5 temel arastirma sorusunu ve bu
sorulara yonelik kesfedici nitelikteki sorgulayici sorulari gostermektedir.
Arastirmacilardan, temel arastirma sorularina ek olarak, gérusme sirasinda
eksik oldugunu dusundukleri cevaplari sorgulayici sorular araciligiyla
tamamlamalari beklenmektedir. Arastirmacilarin asagidaki sorulari anket
sorulari gibi kapali uclu (evet/hayir) dedil, nitel arastirma yéntemlerine uygun
olarak acik uc¢lu sormalari ve katilimcilara cevaplar i¢cin yeterli zaman
tanimalari beklenmektedir. Arastirmanin amacina uygun olarak hazirlanan
asagidaki sorulara cevap verme suresinin ortalama 1 saat olacagl tahmin
edilmektedir.



@
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Temel Arastirma Sorusu

Kesfedici Sorular

1. Yaslanma siirecini nasil
deneyimliyorsunuz?

Yaslilik sizin i¢in ne ifade ediyor?

Yaslanmanin etkilerini (fiziksel, psikolojik ve bilissel) nasil
deneyimliyorsunuz?

Yaslanmaya dair hissettiginiz en belirgin duygular nelerdir?
Yaslanma sureciyle birlikte aileniz ve yakin gevrenizle olan
iliskileriniz nasil degisti?

Yasli insanlarin toplumdaki yerini nasil goériyorsunuz?
Zamaninizi nasil degerlendiriyorsunuz?

Yaslilikta aktif bir insan olmak ne anlama geliyor?

2. Oyun oynamak sizin
icin ne ifade ediyor?

Oyun oynarken veya oyun oynamayl dUsundugunuzde ne
hissediyorsunuz?

Gecmis  deneyimlerinizden (cocukken  veya kendi
cocuklarinizla) hatirladiginiz oyunlar size neler hissettiriyor?
Akranlarinizi oyun oynarken gérmek size neler hissettiriyor?
Cevrenizin sizin oyun oynamaniza nasil tepki verecegini
dusunUyorsunuz?

Kiminle daha ¢ok oynamayi tercih ediyorsunuz/ederdiniz
(yalniz, es, cocuklar, torunlar vb.)?

R Gunluk olarak oyun oynamaya ne kadar zaman
3. Oyunlarla ilgili
. e ayiriyorsunuz/ayirmalisiniz?
deneyimlerinizi/uygulam .. .. .
o Oyun oynamaniz/oyunlara katilmaniz igcin sizi ne tesvik
alarinizi paylasabilir . . -
misiniz? ediyor veya ne cesaretinizi kiriyor~
) Hangi ozelliklerinizin (fiziksel, psikolojik, zamansal vb.) oyuna
katilmanizi kolaylagtiracagini/zorlastiracagini
dustnuyorsunuz?
4. Oyunlar yasaminiza Oyunlarin size psikolojik/fiziksel/zihinsel olarak nasil katki

nasil katki sagliyor /[
saglamasini istersiniz?

saglayabilecegini dusinUyorsunuz?
Oyunlar gunltk yasaminiz Uzerinde nasil bir etki yaratabilir?

5. Sizin icin tasarlanmis
nasil oyunlar ve icerikler
goérmek isterdiniz?

Hangi tur oyunlar ilginizi cekiyor?

Oyunlarin hangi amacgla tasarlanmasini istersiniz (fiziksel,
sosyal, kisisel gelisim, saglik vb.)?

Size sunulacak bir oyunda veya aktivitede hangi o6zellikler
sizin icin daha 6nemlidir (eglence, kolaylik, zorluk seviyesi)?
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Empati Haritasina Uyarlanmis Sorular

Temel ve Sorgulayici sorularin cevaplari tahmin edilmis ve asagidaki empati
haritasina yerlestirilmistir. Ancak arastirmacilar, sorularin cevaplarinin empati
haritasindaki yerlesimini degistirebilecegini akilda tutmalidir. Cunkld empati
haritasi, sorulardan degil, katilimcilardan gelen cevaplarin analizi sonucunda
olusturulur. Asagidaki 6rnek empati haritasi, yalnizca arastirmacilarin icgoru
kazanmasi amaciyla olusturulmustur. Son olarak, olusturulacak empati
haritasi her katilimci icin degil, tum katilimcilardan elde edilen verilere
dayanmalidir. Ornegin, katilimci (P)-1 ve P-2 icin ayri empati haritalari
olusturulmamalidir.

Ne hissediyor?

Oyun oynamak sizin i¢in ne ifade

ediyor?

e Oyun oynarken veya oyun oynamay
duslindugunuzde ne hissediyorsunuz?
Gegmis deneyimlerinizden (cocukken veya
kendi cocuklarinizla) hatirladiginiz oyunlar
size neler hissettiriyor?

o Akranlarinizi oyun oynarken gérmek size
neler hissettiriyor?

Cevrenizin sizin oyun oynamaniza nasil
tepki verecegini dusunuyorsunuz?

Ne soylayor?

Sizin icin tasarlanmis nasil oyunlar

ve icerikler gérmek isterdiniz?

e Hangi tur oyunlar ilginizi gekiyor?

e Oyunlarin hangi amacla tasarlanmasini
istersiniz (fiziksel, sosyal, kisisel gelisim,
saglik vb.)?

e Size sunulacak bir oyunda veya aktivitede
hangi 6zellikler sizin icin daha énemlidir
(eglence, kolaylik, zorluk seviyesi)?
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YASLILARLA CALISAN PROFESYONELLERLE EMPATi KURMA
REHBERI
KURULUSLARINDA OYUN DENEYiIMINE DAHIL OLAN
PROFESYONELLER iCiN YARI YAPILANDIRILMIS GORUSME

FORMU
o
Ne dusunuyor? \

1. Yaslilarla c¢alisirken en c¢ok ne hakkinda dusunuyorsunuz (érnegin
sagliklari, iyi oluslari, gunlik aktiviteleri)?

2. Oyunlari yuruturken hangi konular hakkinda daha fazla bilgiye veya
egitime ihtiyaciniz oldugunu dusunuyorsunuz?

3. Oyunlari yuraturken ne tur olumlu sonuglar elde etmeyi umuyorsunuz?

» Gerekge:

Bu sorular, profesyonellerin yaslilarin ihtiyaclarina dair farkindaliklarini,
oyun oynama surecglerindeki deneyimlerini ve oyunlarin saglayabilecegi
olumlu etkilere dair beklentilerini anlamak amaciyla tasarlanmistir.
Profesyonellerin bu konulardaki i¢cgdruleri, yashlarin yasam kalitesini
iyilestirmeye yonelik oyunlarin tasarlanmasi ve uygulanmasi icin énemli bir
yol haritasi saglamaktadir. Ayni zamanda, profesyonellerin egitim ve bilgiye
ihtiya¢c duydugu alanlari tespit eder ve bu ihtiyaglari karsilayacak destek
mekanizmalarinin gelistiriimesini saglar.

- Beklenti:

Katilmcilarin, yashlarin saghdina, iyi olusuna ve sosyal katillmina
odaklandiklarini acgikca ifade etmeleri beklenmektedir. Profesyonellerin,
oyun oynama surecinde ihtiya¢ duyduklari bilgi ve becerileri belirtmeleri
beklenmektedir. Katilimcilarin, oyunlarin yaslilara saglayabilecegdi fiziksel,
zihinsel ve sosyal faydalari degerlendirmeleri ve bu surecte elde etmek
istedikleri olumlu sonucglari paylasmalari beklenmektedir. Profesyonellerin,
yashlarla c¢alisirken karsilastiklari zorluklari ve bu zorluklarin Ustesinden
gelmeye yonelik onerileri sunmalari beklenmektedir. Oyunlarin yaslilarin
yasam kalitesi uzerindeki etkisini artirmak icin hangi stratejilerin
gelistirilebilecegi konusunda ipuc¢lari saglamalari amag¢lanmaktadir.
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Ne yapar? &:_3

LYashlarin oyun oynama/oyunlara katiima konusundaki deneyimleri
nelerdir?

2. Yaslilarin hangi tur oyunlarla ilgilenebilecegini dusdnuyorsunuz?

3. Oyunlari uygularken gunluk rutininizde ne gibi degisiklikler yapiyorsunuz?
4. Oyunlari uygulamak icin hangi adimlari izliyorsunuz?

5. Yaslilarin oyunlara katilimini saglamak i¢in neler yapiyorsunuz?

« Gerekcge:

Bu sorular, yashlarin oyun oynama surecine nasil d&hil edildigini ve bu
surecte profesyonellerin hangi rolu ustlendigini anlamak icin tasarlanmistir.
Yaslilarin oyunlara katiima konusundaki deneyimleri ve ilgileri ile
profesyonellerin bu surecte izledikleri yéntemler, yaslhlarin oyunlara olan
katilimini artirmaya yénelik stratejilerin gelistiriimesine olanak tanir. Ayricaq,
profesyonellerin gunluk rutinlerini ve uygulama sureglerini anlamak,
oyunlarin yashlarin yasamlarina nasil entegre edildigini ortaya koyar. Bu
sorular, yaslilarin motivasyonunu artirmaya yoénelik etkili yoéntemleri
belirlemeyi amaclamaktadir.

- Beklenti:

Katilimcilarin, yaslilarin oyunlara katilimi sirasindaki deneyimlerini ve bu
surecte karsilastiklari zorluklari paylasmalari, ilgilendikleri oyun tdrlerini ve
bu ilgilerinin nedenlerini a¢ciklamalari, oyun uygulamalarinin profesyonellerin
rutini Uzerindeki etkisini ve yapilan degisiklikleri ifade etmeleri, oyunlarin
uygulanmasinda izlenen adimlari ve yontemleri paylasmalari ve son olarak
katilimi tesvik eden strateji ve yontemleri paylasmalari beklenmektedir.
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Ne hissediyor?

1. Yashlarla oyun oynarken ne hissediyorsunuz (6rnegin stresli, neseli,
motive)?

2. Bu surecte yasadiginiz en tatmin edici veya zorlayici duygusal deneyimler
nelerdir?

3. Yaslilarin oyunlara verdikleri tepkiler sizi nasil etkiliyor?

o Gerekcge:

Bu sorular, yaslilarla oyun oynama surecinin profesyoneller Gzerindeki
duygusal etkisini anlamak igcin tasarlanmistir. Profesyonellerin bu surecteki
tatmin edici veya zorlayici deneyimlerini degerlendirmek, oyun
uygulamalarinda karsilasilan psikolojik ve duygusal boyutlari kesfetmeye
yardimci olur. Ayni zamanda, yaslilarin oyunlara verdikleri tepkilerin
profesyoneller Uzerindeki etkisini analiz ederek, daha |yi destek
mekanizmalari gelistirmek amaglanmaktadir.

- Beklenti:

Profesyonellerin, oyun oynama sureci sirasindaki genel duygusal
durumlarini (6rnegin, motive, stresli, neseli) ifade etmeleri, oyun oynama
sureci boyunca yasadiklari spesifik olumlu veya olumsuz duygusal
deneyimleri tarif etmeleri ve yaslilarin oyunlara verdikleri tepkilerin
profesyonellerin  motivasyonu ve c¢alisma tutumlari Uzerindeki etkisini
paylasmalari beklenmektedir.
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e soyliyor? A ﬁ

1. Bu oyunlarla ilgili olarak ekip icinde veya amirlerinize ne gibi geri
bildirimler veriyorsunuz?

2. Oyunlari daha etkili hale getirmek icin herhangi bir é6neriniz var mi?

3. Yaslilar ve oyunlar arasindaki iliskide tesvik edici ve engelleyici faktorler
nelerdir?

4. Oyunlarin yaslilar Gzerinde yarattigi ne gibi etkiler gézlemliyorsunuz?
5.0yunlarin hem sizin hem de yaslilarin yasam kalitesini nasil
iyilestirebilecegini dustnuyorsunuz?

» Gerekge:

Bu sorular, yaslilarla oyun oynama surecinin degerlendiriimesi ve bu
surecte etkili uygulamalarin gelistiriimesine dair i¢goéruler saglamayi
amaclamaktadir. Profesyonellerin ekip icindeki geri bildirimleri, gézlemleri ve
onerileri, oyunlarin yashlar Gzerindeki etkisini ve yasam kalitesini iyilestirme
potansiyelini anlamada kritik bir rol oynamaktadir. Ayrica, tesvik edici ve
engelleyici faktérlerin analizi, oyun tasariminda iyilestirme firsatlari
sunmaktadir.

- Beklenti:

Katilimcilarin, oyunlarin uygulanmasi ve sonuclarina dair ekip ici
degerlendirmelerini ve &nerilerini paylasmalari, oyunlarin icerigi, yéntemi
veya uygulama sekli hakkinda iyilestirme o&nerileri sunmalari, oyunlara
katilmi artiran ve azaltan faktorlere dair gézlemlerini ifade etmeleri,
oyunlarin yashlar Gzerindeki fiziksel, zihinsel ve sosyal etkilerini aciklamalari
ve oyunlarin hem yaslilarin hem de profesyonellerin yasam kalitesine nasil
katkida bulunabilecegine dair fikirlerini paylasmalari beklenmektedir.
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Empati Haritasina Uyarlanmis Sorular

Yaslilarla aktif olarak oyun oynama surecinde bulunan profesyonellerin
deneyimlerini ve goézlemlerini daha iyi anlamak i¢in hazirlanan yari
yapilandirilmis sorular, empati haritasina asagidaki sekilde dahil edilmistir.
Arastirmacilar, sorularin cevaplarinin empati haritasindaki yerlesimini
degistirebilecegini g6z onunde bulundurmalidir. CUunkd empati haritasi,
sorulardan degil, katilimcilardan gelen cevaplarin analizi sonucunda
olusturulur. Asagidaki 6rnek empati haritasi, yalnizca arastirmacilarin i¢cgoru
kazanmasi amaciyla olusturulmustur.

Ne hissediyor?

e Yaslilarla oyun oynarken ne
hissediyorsunuz (6rnegin stresli, neseli,
motive)?

Bu sdrecte yasadiginiz en tatmin edici veya
zorlayici duygusal deneyimler nelerdir?
Yaslilarin oyunlara verdikleri tepkiler sizi
nasil etkiliyor?

Ne soyluyor?

Bu oyunlarla ilgili olarak ekip iginde veya
amirlerinize ne gibi geri bildirimler
veriyorsunuz?

Oyunlari daha etkili hale getirmek icin
herhangi bir éneriniz var mi?

Yaslilar ve oyunlar arasindaki iliskide tesvik
edici ve engelleyici faktorler nelerdir?
Oyunlarin yaslilar Gzerinde yarattigr ne gibi
etkiler gézlemliyorsunuz?

Oyunlarin hem sizin hem de yaslilarin
yasam kalitesini nasil iyilestirebilecegini
dudsunuyorsunuz?
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Tasarim Odakli Dusunme
Perspektifinde Yurutulecek

Calistaylarda Kullanilimak Uzere
Gelistirilen Soru Seti
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60 Yas ve Uzeri Bireylerin Oyunlara Yénelik Deneyimleri ve Beklentileri

Sayin ortak, katillmcilarin asagidaki sorularin her birine ayrintili yanitlar
vermesi beklenmektedir. Onlari bu yénde tesvik etmek ve gerekirse ek
sorularla desteklemek onemlidir. 7, 8, 9 ve 10. sorulara, katilimcidan daha
kapsamli ve dogru yanitlar almaniz igin size rehberlik edecek secenekler
eklenmistir. Asagidaki sorular kullanilarak yapilacak her bir gérismenin
minimum 30-40 dakika surmesi beklenmektedir.

Gorusmelerinizi telefonunuza veya ses kayit cihaziniza kaydetmeyi
unutmayin (géruntulti kayda gerek yoktur). Sizin i¢cin 6rnek bir goérusme
yapilmis ve sorular revize edilerek glincellenmistir. Kendi gérusmelerinizden
once bizim tarafimizdan yapilan ve yaziya doékulen gérusmeyi de
incelemenizi éneririz. Gérusme yapacaginiz katilimcidan yazili onay almayi
ve gdérusmenin basinda sézlid onayini almayr unutmayin (ses kaydinin
baslangicinda arastirmanin amacini ag¢ikladiktan sonra, "Bu arastirmaya
gonullu olarak katilmak ister misiniz?" seklinde).

Cabalariniz i¢cin tesekkur ederiz.

4 )
Demografik Bilgiler

Katilimci Adt:

Yas:

Mevcut is Durumu:
\_ J
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1. Oyun sizin icin ne anlama geliyor? Oyun ne demektir?

2. Cocuklugunuzda ne tur oyunlar oynardiniz? Kiminle oynardiniz? Neler
hissederdiniz?

3. Peki, ayni oyunlari bugun oynasaniz, cocukken hissettiginiz ayni olumlu
duygulari hisseder miydiniz?

4. Sizce cocuklugunuzdaki oyunlar ile gunuimuzdeki ¢ocuklarin oyunlari
arasinda ne gibi farkliliklar var?

5. Sizin kultdruindzde/cevrenizde yetiskinlerin oyun oynamasina nasil
bakiliyor?

6. Oyun dendiginde artik sokak ve ev oyunlarina ek olarak dijital oyunlar
da dahil ediliyor. “Bu yas déneminde” herhangi bir oyun oynuyor
musunuz?

6.. Eger evet ise; Ne tur oyunlar oynuyorsunuz? Neden bu oyunlari
oynamayi tercih ediyorsunuz ve bu oyunlarin size nasil katki sagladigini
dusunuyorsunuz?

6.2. Oyun oynamamanizin nhedenleri nelerdir? Hangi tur oyunlarla

ilgileniyorsunuz?
. _J

+ +

( )
7. Genel olarak YASLILAR icin oyun oynamanin faydalari nelerdir?

(Yeterli cevap alamadiginizi dusindugiunizde, katillmciya sirasiyla

asagidaki secenekler hakkinda fikirlerini sorun)

a)Psikolojik katkilari nelerdir?

b) Fiziksel katkilari nelerdir?

c) Sosyal katkilari nelerdir?

d) Zihinsel katkilari neler olabilir?
e) Saglik faydalari nelerdir?

f) Baska ne gibi katkilar saglayabilir?
\_ W,
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8. Sizin i¢in tasarlanacak bir oyun nasil olmali ve size ne gibi faydalar

saglamasini istersiniz?

(Yeterli cevap almadiginizi dusunurseniz, asagidaki seceneklerden birini
se¢cmesini saglayabilir veya yeni bir fikir eklemesini isteyebilirsiniz. Her
secimin nedenleri de detaylandiriimalidir. Ornegdin, fiziksel oyunlar isteyen
bir katilimciya “sizce fiziksel oyunlar size nasil faydali olabilir?” diye

sorulmalidir.)

a) Zihinsel oyunlar (yapboz, hafiza, kelime oyunlari)

b) Fiziksel oyunlar (dans/halk oyunlari, egzersiz, denge, sanal gecerlilik
[virtual validity], fiziksel aktivite)

c) Sosyal oyunlar (arkadas veya akranlarla oynanan masa oyunlari, grup
oyunlari)

d) Bireysel oyunlar (dijital veya salon oyunlari)

e) Muzik ve sanat oyunlari (karaoke, resim, ritim oyunlari)

f) Sanal ve dijital oyunlar (telefon, tablet, bilgisayar vb.)g) Diger
\. J
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9. Oyun oynamanizi kolaylastiran kisisel &zellikleriniz veya yasam

kosullariniz nelerdir?

(Yeterli cevap alamadiginizi dusunduguntzde, asagidaki secenekleri
sorarak katilimcinin dusincelerini desteklemelisiniz. Ornegin, “Ben sosyal
bir insanim (d) bu yidzden oyun oynamayi ¢ok seviyorum” veya “Emekliyim,
artik calismiyorum, bu ylizden oyun oynamak icin yeterli zamanim var (c)”

gibi cevaplar beklenmektedir.)

a) Fiziksel 6zelliklerim yeterli
b) Sagligimin iyi olmasi
c) Bos zamanimin olmasi

d) Sosyallige deder vermeme) Torunlarimin/cocuklarimin olmasi

f) Diger
\_ _J
+ ‘
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10. Oyun oynamanizi zorlastiran/engelleyen kisisel &zellikleriniz veya

yasam kosullariniz nelerdir?

(Yeterli cevap alamadiginizi dusundiugunuzde, asagidaki secenekler
sorulmali ve katilimcinin dusunceleri desteklenmelidir. Katilimcilarin,
ornegin “Fiziksel sagligim iyi olmadigi icin oyun oynamayi sevmiyorum (a)”
veya “Cevremdekilerin beni kinamasindan korktugum i¢in oyun oynamayi

sevmiyorum (f).” seklinde cevaplar vermeleri beklenmektedir.)

a) Fiziksel sagligimin iyi olmamasi

b) lyi biyolojik sadlhigin olmamasi (diyabet, tansiyon, kronik hastaliklar vb.)
c) Yoksulluk/harcayacak yeterli paranin olmamasi

d) Yeterli zamanin olmamasi

) Onemsememek/ilgi duymamak

f) Cevremdeki insanlar tarafindan otekilestiriime ve damgalanma kaygisi

g) Diger
\_ _/
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AKTIF OYUN DENEYIMLERINE DAHIL OLAN
PROFESYONELLER iCiN YARI YAPILANDIRILMIS GORUSME
FORMU

Sayin ortaklar, katilimcilarin asagidaki sorularin her birine ayrintili cevaplar
vermesi beklenmektedir. Asagidaki sorular kullanilarak yapilacak her bir
gorusmenin minimum 15-20 dakika surmesi beklenmektedir. Gérusmelerinizi
telefonunuza veya ses kayit cihaziniza kaydetmeyi unutmayin (géruntull kayda
gerek yoktur). Sizin icin érnek bir gorisme yapilmistir. Ardindan sorularimiz
tekrar gézden gecirilmis ve guncellenmistir. Kendi gdrusmelerinizden 6nce
bizim tarafimizdan yapilan ve yaziya dokulen goérusmeyi de incelemenizi
oneririz.

Gorusme yapacagdiniz katilimcidan yazili onay almayi ve gérusmenin basinda
s6zIlU onayini almayr unutmayin (ses kaydinin baslangicinda arastirmanin
amacini acikladiktan sonra, "Bu arastirmaya gonulli olarak katilmak ister
misiniz?" seklinde).

Cabalariniz icin tesekkur ederiz.

. o Demografik Bilgiler
-Yas

Meslek

Hizmet verdidi kurum/kurulus

Ne kadar suredir oyun deneyimi var?
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SORULAR

( Yaslilarin oyun oynama deneyimleri genellikle nasildir?
( Hangi tar oyunlarla daha ¢ok ilgileniyorlar?
g? Yaslilarin oyunlara katilimini artiran veya azaltan faktorlerin neler
® oldugunu dusunuyorsunuz?
Q Oyunlarin YASLILAR Uzerinde yarattigi ne gibi etkiler
L gozlemliyorsunuz (sonuglar)?
Q yunlarla ilgili olarak daha fazla hangi konular hakkinda bilgiye veya
® egitime ihtiyaciniz oldugunu dusunuyorsunuz?
( Yaslilari oyuna dahil etmek icin neler yapiyorsunuz?
Oyun aktivitelerini ne siklikta ve ne kadar sureyle yapiyorsunuz?
q Oyunlarin yaslilar icin daha etkili hale getirilmesi icin neler
° yapilabilecegini dusunuyorsunuz?
? Yaslilarin oyunlara katilimini tesvik etmek icin 6zel olarak
® kullandiginiz bir yaklasim, teknik veya yontem var mi?

U

VAV AV AV
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ORTAKLARDAN TAVSIYE

OZET RAPOR - PORTEKIZ:

. R
1. GiRiS

Active Brain Games projesi kapsaminda iki grupla birden fazla gérisme
yapilmistir. Bu gruplar "Yaslilar" ve "Profesyoneller" olarak belirlenmistir.

Yaslilar grubu, genis bir yelpazeden 60 yas Ustu Kisileri icermistir.

Profesyoneller grubu ise, yaslilarla calismakta uzmanlasmis teknisyenlerin
yani sira, 6zellikle yaslilara yénelik aktivitelere liderlik eden 6gretmenleri

kapsamistir.

Toplamda, 19'u Yaslilarla ve 10'u Profesyonellerle olmak tzere 29 gérisme

gerceklestirilmistir.

Goérusmelerin amaci, katilimcilarin zeka oyunlarina iliskin deneyimleri ve
beklentileri hakkinda bilgi toplamakti. Bu bilgiler, bu yas grubuna o6zel
olarak uyarlanmis yeni oyun énerilerinin gelistirilecegi Active Brain Games

projesinin sonraki asamalari icin degerlidir.

Tum gorusulen kisiler, kisisel verilerinin kullanilmasina ac¢ik¢a izin

vermislerdir.

ilginc bir sekilde, baslangictaki bir reddetme tepkisinin ardindan, bu
gérusmelerdeki tum katilimcilar, ¢alismanin gelecekteki bir devami igin
gerekirse, sonunda mutlu bir sekilde ve kendiliginden daha fazla agiklama

yapmaya istekli olmuslardir.

. J
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2. YASLILARIN iFADELERI

Halihazirda 60 yas ve uzeri bir yas seviyesinde olan Kkisilerle etkilesim
kurmakla ilgilendik.

Asagidaki tablo, bu c¢alismada isbirligi yapan bireysel yaslilari

listelemektedir.
- J
Tablo 1. Bu calismaya dahil olan yaslilar
# isim Yas Durum Aktivite
1 Ameérico Almeida Garcia 88 Emekli Ordu Albayi
2 Ana Paula Silva 60 Aktif MuUhendis
3 Ana Sabater 71 Emekli Cevirmen / Terciman
4 Ana Sousa Gomes 64 Aktif is Kadini
5 Antonio Bandeira Neves 75 Emekli BT Direktoru
6 Anténio Bispo 73 Emekli insaat MUhendisi
7 Emanuel Oliveira 82 Emekli Ekonomist
8 Emanuel Percheiro 81 Emekli is Adami
9 Luis Correia 67 Aktif Profesor
10 Maria Manuela Simdes 68 Aktif Dogent
n Mario Lopes 75 Emekli Elektrik MUhendisi
12 Paulo Legoinha 72 Aktif Dogent
13 Pedro Lamas 73 Emekli Profesor
14 Rita Ribeiro de Almeida 71 Emekli Ekonomist
15 Rui Duarte 72 Emekli Universite Profesoru
16 Rui Soares 76 Emekli Muhendis
17 Stephan Toivonen 78 Emekli is Adami
18 Stephen Cramer 79 Emekli Yoénetici
19 Teresa Cardoso 70 Emekli Anestezi Uzmani, Tip Doktoru
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Tanimlanan iki yasl grubu hakkinda yapilmasi gereken énemli bir ayrim

vardir.

Biri, huzurevleri veya yasl dernekleri gibi "Dayanisma Kurumlari" olarak
adlandirabilecegimiz kurumlara mensup bir grup katilimcidir. Portekiz'de
bu kurumlar Ozel Sosyal Dayanisma Kurumlari (IPSS) olarak adlandirilir ve

ozel yasal kurallara sahiptirler.

Bir diger grup ise "Yashlar Universiteleri (Senior Universities)" gibi yasli

yuksekogretim kurumlariyla daha baglantili olan gruptur.

ilk tip kurumlarda, ézellikle huzurevierinde kurumsallasmis olan bu Kisiler,
ornegin hareketlilik acisindan zaten bazi zayifliklara sahipken; Yaslilar
Universitelerine bagli kurumlarda insanlar normalde cok aktiftir. Emekli
olmalarina ragmen, aktif yasamlarinda sahip olduklarina ¢ok yakin ilgi

alanlarini ve yeteneklerini surdurmektedirler.

Her iki kurumda da buldugumuz oyunlara dair yaptigimiz ilk analizde,
geng yaslardaki oyunlardan bahsettigimizde, cogu benzer oyunlar bulduk;
bazilari daha fiziksel bilesenli, bazilari ise daha entelektiuel veya zihne
odaklanmis bilesenliydi. Buna bir 6érnek, seksek veya sicrama oyunu
oynamak ya da 6érnegin Monopoly veya diger turden daha entelektiel

oyunlar oynamak olabilir.

\- J
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llging problemlerden biri, bu oyunlarin, farkli asamalarda hayatlarini bir

sekilde zenginlestiren o6nemli bir bileseni ne J&lclide temsil ettigini
dogrulamakti. Ve bu, tum katilimcilar tarafindan acgikeca kabul edildi.
Ozellikle, sosyallesme acisindan bu oyunlarin da énemli bir rol oynayip

oynamadigini dogrulamak gerekiyordu.

Her durumda, ézellikle daha yasli ve daha kurumsallasmis bir nufus igin
tasarlanmis daha fiziksel oyunlarin, insanlarin eskiden sahip olduklari
yeteneklere artik sahip olmamasi nedeniyle diger yaslarda tekrarlanmasi
beklenemez. Zihinsel tarafta ise durum bdyle degildir ve bu insan
bileseninin bu tur oyunlarla ilgilenmesi mumkunddr; ancak, daha
kurumsallasmis kisiler s6z konusu oldugunda, bu aktivitenin daha fazla
adaptasyon ihtiyaci duymalari nedeniyle biraz dikkatli ve daha yavas bir

tempoda yapilmasi gerektigi kabul edilmelidir.

Ancak, her iki grupta da sosyallesme kisminin son derece énemli bir parca

olduguna dair bir kabul oldugu aciktir.

Insanlarin bir miktar fiziksel mesafeye sahip olabilecegi oyunlari bir kenara
birakirsak, insan temasi arayisi ve kisisel iliskilerin gelistiriimesi, daha

mutlu bir deneyimde énemli bir bileseni temsil etmektedir.

\. J
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Insanlarin zaman icinde ilgisini ceken oyunlari analiz ettigimizde, agik¢casi

kaybolan oyunlar var, bu nufus icin tasarlanmasi artik mantikli olmayan
oyunlar var ve hald mantikli olan ve hatta yeni bir 6nem kazananlar var.
Bunun nedeni, insanlarin islerinde aktif bir yasam surmeyi birakmis
olmalari, ancak potansiyel olarak cok aktif kalmalaridir ve bu nedenle

oyunlar, 6zellikle zeka oyunlari, bir tesvik edicidir.

Genclikte oynanan, daha c¢ok fiziksel odakli farkli oyunlardan bahsederken,
insanlarin gegcmisine dénmek ilgingti ve bisiklete binmek, yakalamag (tag),
ip atlama, futbol oynamak gibi oyun olarak kabul edebilecegimiz seyler

oldugunu kabul ettiler.

Tek nokta, gencken olduk¢a faydali olmalariydi, ancak simdi bazi fiziksel
zorluklari oldugunda, bunu yeniden canlandirmak o kadar kolay degil.
Ancak o aktivitelerden aldiklari izlenim saglamdi ve ilerleme, yasam

ilerlemesi acisindan bakilirsa, onlar icin agik¢a ¢ok faydaliyd..

Katilimcilar tarafindan vurgulanan zeka oyunlari arasinda Brig, Satrang,
Dama, Go, Mahjong, Tavla, cesitli geleneksel kart oyunlari ve ayrica

Monopoly gibi masa oyunlari bulunmaktaydi.

. J
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Ogrencilerle konusurken, oyunlar aracilidiyla zihinsel yeteneklerinde
onemli bir gelisme kaydedebileceklerini dusindukleri agikti. Hesaplama,
hafiza, konsantrasyon, muhakeme gibi bazi yoénleri ve ayrica grup
dinamikleri ile sosyallesmeyi tespit ettik. Oyunlar tasarlamak icin olduk¢a
onemli olan bir diger nokta da, bu yas grubundaki 6grencilere hitap
ettigimizde, daha fazla zamana ihtiya¢ duyduklari g6z o&nunde
bulundurulmasidir. Bir seyler cok karmasik olmasa bile, Uzerinde biraz
pratik yapmalari gerekir. Bu da zaman anlamina gelir ve daha kolay
ozumseyebilecekleri 6zel oyunlar veya o6zel bdélimler organize etmek

anlamina gelir. Ama bu bir ilerlemedir; ¢cok hizli degildir, ancak saglamdir.

Yaslilarin, becerilerindeki gelisimin taninmasini takdir ettikleri vurguland..
Bu, oyunun bir pargasidir, cabanin bir parcasidir.
N J
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Table 2. Professionals involved in this study

# isim Yas Durum Aktivite

1 Antonio Rocha 65 Emekli Yazilim MUhendisi

2 Beatriz José Coelho 63 Emekli is Kadini

3 Inocéncio Araujo 71 Emekli Havacilik Uzmani ve Danismani
4 Isabel Faro 66 Emekli Okul Muduru

5 Isabel Fonseca 64 Emekli Yonetici

6 Isabel Santos 56 Aktif Yasl Kurumu Direktoéru
7 Joaquim Costa Dominguey 75 Emekli Tip Doktoru

8 Paulo Coelho 67 Emekli Deniz Subayi

9 Rui Duarte 72 Emekli Universite Profesora
10 Tina Freund 78 Emekli Diplomat

Profesorlerin ve profesyonellerin, 6grencilerin genel olarak oldukca aktif,
rekabetgci ve 6grenmeye ve gelismeye istekli olduklarina dair ilging bir

genel yorumu vardir.
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Fiziksel faydalar, daha énce acikladigimiz nedenlerden dolayi (yasin farkli
olmasi nedeniyle) belirgin degildir, ancak zihinsel ve sosyal beceriler
acisindan durum tamamen farklidir. Onlardan ¢ok sey elde edebilirler. Ve
yine, hafiza, planlama, karar verme, degerlendirme, ¢ikarim yapma ve

sosyallesme cok ama c¢ok ilgi ¢cekici noktalar olarak kabul edilmektedir.

Genel olarak, hatalari tanima ve hatalardan ders alma konusunda daha
yetkin hale gelirler. ilerlemek istiyorsaniz bu cok énemlidir, ne yaptigimizin

bir bnemi yoktur.

Ister daha fiziksel ister daha zihinsel olsun, bu oyunlarin tamaminda
profesyoneller, olduk¢ca ©&énemli olan birka¢ adimin oldugunu kabul
etmislerdir: oyunu 6grenmek, oyun hakkinda pratik yapmak, oyunda
gelismek, digerlerinden takdir gérmek, gelismenin yavas mi ilerledigini
yoksa gelismeyi hizlandiracak bir sey yapilip yapilamayacagini gérme

yetenegini kazanmak.

Ve tum bunlar, hangi oyunu oynuyor olursak olalim yapilabilir. Bir yol

bulmak, profesyonelin gerekli bir becerisidir.

Bazen profesyonellerin ¢evrimicgi bir platformu vardir ve bu platformda
tum bu seyleri uygulayabilirler. Diger zamanlarda ise her seyi kendileri
yapmak zorundadirlar. Ancak yaslilar icin bu ydénlerin olduk¢a énemli
oldugunu akilda tutmak gerekir: alkis, elestiri, takdir. Bu, oyunun énemli bir

parcasidir.

\. J
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Ve cok sik yaslilar, oyun oynarken yeni arkadaslar edinirler. Oyun

aktivitesini, yasamin diger bazi yonleriyle ilgili bir arkadaslhga
déndusturdrler. Ve bu, farkli baglantilari olan, daha saglam ve daha guglu

bir topluluk insa ettigimiz anlamina gelir.

Profesyonellerin bahsettigi bir diger énemli kisim ise, ayni zamanda
sosyallesmeyle de ilgili olan rekabetciliktir. Bu iki grupta insanlarin
rekabetciliklerini sdrdurdukleri ve kazandiklarinda veya daha iyi hale
geldiklerini hissettiklerinde ya da gelistiklerini hissettiklerinde bir miktar
heyecan duyduklari tespit edilmistir. Bu nedenle, kendilerine &nerilen
oyunlarin aktif katilmcilari olarak, bu kavrama sahip olmalarini
saglayacak sekilde bir seyler organize etme yetenegine sahip olmak

onemli bir hedetftir.

Profesyoneller, rekabetciligin her iki yaslh grubunda da mevcut oldugunu
kabul etmislerdir, ancak bu farkli sekillerde ifade edilebilir, farkl sekillerde
islenebilir ve sonucglari farkli olabilir ancak su ana kadar tesvikler

ac¢isindan oldukga Uretkendir.

Yliksekogretim kurumlari veya benzerleriyle daha baglantili olan ikinci
grupta, bu yon, onlar tarafindan ve Bri¢ gibi belirli zeka oyunlariyla ilgili

olarak olduk¢a arzu edilmektedir.

Uluslararasi duzeyde, oyunlarin cesitli yonlerini kolaylastiran cevrimici

platformlara buyuk bir yatirnm yapilmaktadir.

\. J
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Bu c¢evrimici platformlar, daha o6nce mevcut olmayan metinleri ve

materyalleri cevrimici olarak erisime acarak égretimi kolaylastirmaktadir.
Oynanan oyunlara dair érnekler, izlenebilecek stratejilere dair érnekler ve

bunlarin neden izlendigine dair gerekgceler sunmaktadiriar.

Ayrica, fiilen oynanan oyunlarla ilgili olarak, oynamanin en dogru yolu
veya yapilan hatalar hakkinda  derinlemesine  analizleri  de

kolaylastirmaktadirlar.

Ve tum bunlar, bu oyunlara d&hil olan insanlarin ne yaptiklarina dair net
bir fikir edinmelerini ve hatalardan ders alip bunlarin Ustesinden

gelmelerini saglamaktadir.

Rekabetciligin 6nemli oldugunu ve onlari daha mutlu ettigini kabul eden
bu alandaki profesyoneller, cok ilgin¢ bir propedtik (hazirlayici) yaklasima
sahip olmuslardir; o6zellikle sayisiz yerde merkezsizlestirilmis olarak
gerceklesen farkli aktivitelerin (6rnegin turnuvalarin), ulusal duzeyde bu
sporlari denetleyen kurumlar, ézellikle Portekiz Bri¢ Federasyonu, nezdinde
taninmasini saglayarak ve bu aktivitelerin, 6zel turnuvalar olmasina
ragmen, dahil olan yaslilarin Ulusal Siralamasina katkida bulunan kayitli

sonuclara sahip olmasini temin etmislerdir.

\. J
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Ve bu yoén, sosyallesmenin bir parcasidir ¢unku insanlarin, kendi
basarilarina dair kisisel géruslerinin yani sira, kamusal agidan
taninma elde ettikleri bir kisimdir. Sonug¢lar resmen onaylanir,

yayinlanir ve degerlendirme ile tartismaya agiktir.

Bu durum, basarili olduklarinda yaslilara bir miktar teselli verirken,
basarisiz olduklarinda ise kendilerini asma ve daha iyisini yapma

arzusu saglamaktadir.

\
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4. Gelecekteki Oyunlar icin Oneriler

Bu arastirmanin ilging noktalarindan biri, yanit vermeyi kabul eden
kisilerden, gelecekteki oyunlarin ne olabilecegini daha iyi

tanimlayabilecek bazi faydali bilgiler toplayabilmemizdir.

Yashlar, kisinin kendi o&énceki mesleki aktiviteleriyle baglantili

olabilecek oyunlar gelistirmenin ilgin¢ olacagini belirtmislerdir.

Emekli olduktan sonra, yasli gruplarinin aktif yasamlarinda sahip
olmus olabilecekleri aktivitelere odaklanan ve bu oyunlarin onlara
mesleki yasamlarinda sahip olduklari bazi aktiviteleri taklit etme

imkani sunan oyunlar yapmanin énemli oldugunu dusunuyorlar.

Monopoly'yi temel alarak yeni finansal oyunlar gelistiriimesi
onerilmistir. Baska bir éneri ise Borsanin isleyisinden ilham alan bir

oyunun olusturulmasidir.
\ J
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Zihinsel ve kulturel oyunlarla iliskili fiziksel zindeligi tesvik etmek amaciyla,
bir sey toplama ile iliskilendirilen bir yuruyus etrafinda kurulu bir oyun
onerilmistir. Katilimcilar yurdyuse c¢ikacak, bir rota izleyecek ve yol
boyunca belirli nesneleri toplayacaklardl.. Daha sonra, gercekten
gorduklerini veya topladiklarini gdstermek icin oyun merkezine bazi
jetonlar (token) yukleyeceklerdi. Bu nesneler, belirli kus turleri, kldglUk

bitkiler, 6zel agaclar, bir muzedeki tablolar vb. olabilirdi.

Ardindan bir sonraki seviyeye gecmelerine izin verilirdi. Bu, ¢cevrimici bir
oyunu taklit ediyordu, ancak acik havada olacakti ve insanlari hareket
etmeye yobneltecekti. Bu, birden fazla kisinin ayni anda yapabilecegi ve
hatta birbirleriyle isbirligi yapabilecegi turden bir aktivitedir. Fiziksel
aktivitenin yani sira, sosyallesmeye ve isbirligine yardimci olabilir, yaslilarin

izolasyonuna karsi mucadele edebilir.

Yaslilar, oyuncularin bir sehir insa ettigi SimCity'ye benzer sekilde, bir seyler
insa edilen simulasyon oyunlarina ilgi goéstermislerdir. Bu, &rnegin
profesyonel yasamlari boyunca sehir planlama veya mimarlk alaninda
calismis kisiler icin ilging olabilir, cunkl bir sehrin mahallelerini, yollarini,
caddelerini insa edecekler ve orada olusacak trafigi 6ngérmek zorunda
kalacaklardir. Tum bunlar strateji, planlama demektir ve aktif glinlerinde

yaptiklari muhendislikle yakindan iliskilendirilebilir.

Bu fikirler arasindaki baglanti ¢ok guc¢lu olmasa da, yalnizca ilging

noktalari 6zetledik, ancak birlikte olduk¢a degerlidirler.

\. J

Bunlar, farkli alanlarin c¢esitli yonlerine iliskin yenilikgi oyunlar igin
Onerilerdir. Bu O&nerilerin, projenin yeni oyunlarin gelistirilecegi sonraki

asamalarinda yaraticiligi tesvik etmeye yardimci olacagr umulmaktadir.
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(5. Vaka Calismasi: Bri¢ h
Brig, bircok yasli kurumunda oynanan bir kart oyunudur.
Asagidaki tablo, bu c¢alismada isbirligi yapan yasli kurumlarini
goéstermektedir. Bu kurumlarin tamaminda Bri¢ pratigiyle ilgili aktiviteler
bulunmaktadir.
. J
Bu calismaya dahil olan kurumlar
Kisaltma isim Cevrilmis Adi Aktiviteler
Universidade . . . . .
uso Sénior de Oeiras Senior University of Oeiras Bric
Universidade .
Sénior de Senior Bric
USCQAL . University of Carnaxide and .
Carnaxide e . Hadi Oynayalim
. Queijas
Queijas
Academia Sénior o el _ B&ga(ﬁl)sr:glf)
ortuguese Red Cross Senior
ASCVP |da Cpruz Vermelha Academy
ortuguesa Tavla
- . Brig
Espaco Sénior do Senior .
ESBR Bairro do Rosario, Space in the Rosario V|'v(a)Mente
. . . Positiva(mente)
Cascais Neighborhood, Cascais .
[mente = zihin]
Atcilik aktiviteleri
Real Clube de Royal At bllgr;:gmgl
RCCDC Campo Dom Country Club Dom Carlos |
Carlos | .
Tenis




‘ Active Brain Games For Seniors

( )
Mevcut en karmasik kart oyunlarindan biri olarak, Bri¢'in  yasl

akademilerinde bu kadar basarili bir sekilde tanitiimasi sasirtici gelebilir.
Bric oynamayir 6grenmek uzun zaman alir. Ancak, onu uygulamanin
odulleri ¢ok buyuktur ve yashlarin baslangicta harcadigr 6grenme

cabasina fazlasiyla deger.

Bri¢ oyunculari: Bir Bric masasinda katilimcilarin yas ortalamasinin

yaklasik 75 olmasi olagandir.

Yashlar, Bri¢c'in onlari zihinsel olarak yeniden uyandirdigini ve bunun
olduk¢ca 6nemli oldugunu dustunmuslerdir. Ayrica, Bri¢'ten daha basit olan
ve bir sekilde katilimcilarin muhakeme, hafiza, ¢ikarim, planlama, iletisim,
anlama becerilerini veya yeteneklerini artiran King, Espadinha, Sueca gibi
bircok kart oyununu da tanimlayabilmislerdir. Ve tum bu seyler

sosyallesme icin olduk¢ca énemlidir.

Bu oyunda, isbirligi yapan iki oyuncuya ihtiyacimiz vardir. Dolayisiyla
sosyal katilim farkli bir seviyededir. Sadece bir grup olarak degil, turnuvayi
kazanmaya veya birlikte daha iyi bir sonug¢ elde etmeye calisan iki yaslinin
ortakligiyla daha yogun bir dinamiktir. Ve bu, sosyallesmenin bazen elde
edilmesi zor olan bir parcasidir. Ve risklidir ¢cunkl iki kisinin tartismasi

olduk¢a normaldir. Catismalar ortaya c¢ikar ve bazi tartismalar karmasik

ve tatsiz olabilir. Profesyoneller bu duruma karsi her zaman dikkatlidirler.
\ J
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Bri¢ Profesyonelleri

Bric profesyonelleri yuksek duzeyde egitimli ve uzmandir, uzun bir Brig
kariyerine sahiptirler, bazilari oyunu 40 yildan fazla oynamistir. Profesyonel
olarak adlandirdigimiz, bu tur &grencilere 6zel olarak odaklanmis
ozelliklere sahip olan bu profesér grubu, farkli kuliplerde ve yasli
universitelerinde egitim seanslari, kurslar ve turnuvalar diuzenlemekten

sorumludur.

Bri¢ profesyonelleri bizimle isbirligi yaptilar ve bir ders icin é6grencilerle olan
insan arayuzunu hazirlarken gésterdikleri ¢abayr anlattilar. Kurslarin
yapisini ve ayni zamanda bu kurslarin gergceklesmesi icin yapmak zorunda

olduklari bireysel cabayi tarif ettiler.

Ornegin, &dgrenciler tarafindan oynanacak 8 oyunluk bir seans
hazirladiklarinda, bu yaklasik 3 ila 4 saatlik hazirlik anlamina gelir. Bu ¢ok
yuksek bir degerdir, ancak profesyonelin, diyelim ki son bir yil veya daha
uzun bir stre boyunca hazirladig! farkli kurslar hakkinda bilgi iceren bir
veritabanina sahip oldugu ve bunun sonraki kurslarin hazirliklarini

kolaylastirdigr géz énunde bulundurulmalidir.

Ancak yine de, basarili olmak i¢in ¢ok fazla ézveri ve ¢aba gerekmektedir.

Bu kurslar genellikle teorik bir kissm, kavramlar icerir, ancak ¢cok sayida

ornek ve oynanacak ¢ok sayida oyun gerektirir ve 6grenciler bu oyunlar

araciligiyla &grenirler, becerilerini kazanirlar ve profesyonel, calismayi

basarili bir sekilde yapabilir.

N\ J
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Cevrimici Platformlar

Profesyoneller ¢cevrimici Bri¢ platformlari hakkinda konustu ¢cunkG bu tur
oyunlarda uluslararasi toplulugun platform gelistirmeye yonelik ¢cok buyuk
bir yatirrmi var. Dunya capindaki ana platformlar Bridge Base Online

(BBO), Funbridge ve RealBridge'dir. Baska bir¢cok platform da mevcuttur.

Bu platformlarin ¢ogu, oyuncular ve profesyoneller tarafindan Ucretsiz
olarak kullanilabilmekte ve bazilari, yani yenileri, sadece oyunlara gercek
zamanl katillmi desteklemekle kalmiyor, ayni zamanda katilimcilarin
birbirlerini gérip konusmalari da mumkun olmaktadir. Bu sekilde, ¢ok

onemli bir yén olan sosyallesmeye katkida bulunurlar.

Bu platformlar bircok Bri¢ elinin oynanmasini desteklemektedir. Ancak
gercekte, cok daha fazla seyi desteklemektedirler. Devam eden tum
aktivitelerin kaydini tutarlar. Ve bu, profesyonellerin bu ge¢mis oyunlari
ogrencileriyle tartismalarina, oyunun belirli kissmlari hakkinda yorum
yapmalarina olanak tanir: artirma (auction), oyun (play), savunma
(defense). Ve bu cok etkilidir, cinku bu bilgilere sadece profesyoneller degil,
ogrenciler de erisebilir. Oynadiklari oyunu goérebilirler, nasil oynadiklarini

gorebilirler, yaptiklari olasi hatalari veya farkli yapilabilecek seyleri

profesyonel ile konusabilirler. Gelisebilirler ve bunun guzelligi de budur.
N\ J




Active Brain Games For Seniors ‘

Dahasi, herhangi bir zamanda, saatin ka¢ oldugu énemli olmaksizin, bir

Bri¢ turnuvasi duzenleyebilirsiniz. Bu, ihtiyaciniz olan tek seyin birlikte oyun
oynamak isteyen insanlara sahip olmak oldugu anlamina gelir. Cevrimici
sistem, ornegin 10 dakika icinde, diyelim ki 12 oyun oynayacaginizi
duyurmaniza olanak tanir. Ve tum hazirlik otomatik olarak yapilacaktir ve

tum destekleyici arka plan orada olacaktir.

Bazi platformlarin, BBO gibi, oyun ve ayni zamanda égrenciler i¢cin bircok
ara¢ gelistirdigini ve gelistirdigini vurgulamaliyiz. Ancak simdi bunu
gelistirdiler ve ek olarak gercek zamanli ses ve géruntlye sahipler. Bu, bir
turnuva duzenleyebileceginiz ve tum insanlari bir araya getirebileceginiz
ve oyunun yani sira, sadece tartisabilecekleri, konusabilecekleri ve bir
arada olabilecekleri anlamina gelir. Bu neredeyse gercek masada

oynamak gibidir.

Bu kosullarla c¢alismanin ¢ok etkili olabilecegini ve ¢ok ilerleme

kaydedebilecegimizi anlayabiliriz.
N\ Y,
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Ulusal Bri¢ Federasyonu

Profesyoneller, oyuncularin alkisi ¢ok sevdiklerini, yaptiklari ilerlemede
ortaklari tarafindan taninmayi c¢ok sevdiklerini kaydetti. Ve bu c¢ok

onemlidir.

Bri¢c 6gretmenleri, 6dullerin, alkisin ve taninmanin bu topluluk icin oldukca
onemli oldugunu kesfetti. Bu, yeni bir oyun, yeni bir deneyim icin geldikleri
anlamina gelir. Deneyim o kadar kolay olmasa da, bir gelisim oldugunu,
yeni beceriler kazandiklarini, yeni dereceler elde ettiklerini fark
edebiliyorlar ve tim bunlar onlar icin olduk¢ca énemlidir, ¢inkd onlari bir
grup, bir ekip olarak donatiyor ve profesyonel bu topluluga katilim yoluyla

yardim ediyor ve édullendiriliyor.

Daha 6nce de belirtildigi gibi, profesyoneller genellikle bu tlr gdérevlerde
buyuk bir deneyime sahiptir. Ve bu, érnegin, didaktik amacglarla sadece
sekiz oyunluk kucguk bir turnuva duzenleyebildikleri anlamina gelir. Her sey
platforma kaydedilir ve oyunun sonunda, profesyoneller farkli ydénler
hakkinda yorum yapabilir. Artirma (auction) hakkinda, oynama sekilleri,
savunma sekilleri ve benzeri konularda yorum yapabilirler. Ve yine, bu

calismadan aralarindaki hatalar veya iletisim kuramadiklari seyler ortaya

cikar. Ve bu, katilan yaslilar icin cok ilging ve édullendiricidir.
N J
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Yaslilar rekabetcidir ve yaptiklari isler icin takdir ve alkis almak isterler. Bu

alandaki profesyoneller, Portekiz Bri¢ Federasyonu ile ¢ok iyi bir basari elde
etmislerdir ve artik bu kisilerin tamami resmi katilimci olarak yer almakta

olup, diger oyuncularla karsilastirildiginda gelisimlerini ve ne kadar iyi

olduklarini gérebilecekleri bir Ulusal Siralama mevcuttur.
\ J
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Toplamda, 19'u Yaslilarla ve 10'u Profesyonellerle olmak Uzere 29 gérisme

-
6. Sonuclar

yapilmustir. ki grup yasli kurumu belirlenmistir.

"Dayanisma Kurumlar!" grubundaki yaslilarin hareketlilikle ilgili bazi

sorunlari varken, "Yashlar Universiteleri"ndeki yaslilar cok aktiftir.

Bu iki tur kurumda gérev yapan profesyonellerin ézellikleri birbirinden
olduk¢a farklidir. Tum katilimcilar, oyunlarin, &zellikle sosyallesme
ac¢isindan, hayatlarini farkli asamalarda zenginlestiren énemli bir bileseni
temsil ettigini agik¢a kabul etmislerdir. Yaslilarin, becerilerindeki gelisimin

taninmasini takdir ettikleri vurgulanmistir.

Profesyoneller, genel olarak yashlarin olduk¢ca aktif, rekabetci ve
ogrenmeye ve gelismeye istekli olduklarini tespit etmislerdir. Cevrimici
platformlar, profesyonellerin yaslilar icin aktiviteler hazirlamasina yardimci

olan degerli bir aractir.

g J
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Katillmcilar  tarafindan gelecekteki oyunlar icin ¢esitli  oneriler
sunulmustur. Bazilari, énceki mesleki faaliyetleriyle iliskilendirilebilecek

oyunlari begenmistir.

Bir vaka ¢alismasi olarak, zeka oyunlarindan biri olan Bri¢ incelenmistir.
Gorusmelerdeki tum katilimcilar, bu projenin gelecekteki bir devaminda

daha fazla agciklama yapmaya istekli olmuslardir.

Kamu kurumlari ve 6zellikle belediye kurumlari, bu tur oyunlarin, giderek
artacak olan nufus kesimine, yani yashlara, saglayabilecegi faydalarin
farkina varmalidir. Kamu kurumlari, sonu¢ olarak yapilan isin farkli bir
boyuta sahip olmasini ve farkli sonuglar vermesini saglayacak olan bu
tesvikler butunund artirmaya yardimci olabilecek bir tur destek

saglamalidir.

Yaslilarin zihinsel saghgindaki iyilesmeler hakkinda olgulebilir sonucglar
elde edilmelidir. Yasllarda elde edilen sonucglarin istatistiklerine,
entelektuel gelisimlerinin analizlerine ve fiziksel gelisimlerinin analizlerine

sahip olmaliyiz.

Bu nedenle, bu tur bir faaliyete dahil olmak herkes icin tatmin edici

olacaktir.

\- J
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ORTAKLARIMIZDAN ONERILER

OZET RAPOR: SLOVENYA

Bu arastirma kapsaminda 8 yasli birey ve 8 profesyonel ile gérusme yaptik.
Katilimci bilgilerini gésteren tablolar asagida verilmistir. Katilimcilarin

isimleri kod isimleriyle verilmistir.

Tablo 1. Yasl Katilimcilar Hakkinda Bilgiler

Katilimci Adi Cinsiyet Dogum Yih
S1 Kadin 1957
S2 Erkek 1959
S3 Erkek 1970
S4 Kadin 1946
S5 Kadin 1950
S6 Kadin 1966
S7 Kadin 1952
S8 Kadin 1954
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ORTAKLARIMIZDAN ONERILER
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1. Yashilarin Oyun Konusundaki Deneyimleri

Yash katilimcilar, gencliklerinde oynadiklari oyunlarla ilgili zengin ve
duygusal olarak etkileyici anilarini paylastilar. Oyunlar, aidiyet, yaraticilik ve
Ozgurluk duygusunu besleyen neseli, sosyal ve derin anlaml etkinlikler
olarak hatirlandi. Katilimcilar genellikle disarida, cogu zaman mahalledeki
cocuklardan olusan buyuk gruplar halinde veya kardesleriyle oynadiklarini
anlattilar. Bu oyunlar genellikle fiziksel, yaratici ve kendi icat ettikleri, cok az
ekipman gerektiren veya hi¢ ekipman gerektirmeyen oyunlardi. “Med dvema
oghjema” (dodgeball), kart oyunlari, cizim oyunlari ve dogal malzemelerden
bir seyler insa etme gibi etkinlikler dne c¢ikiyordu.

Bu anilara verilen duygusal tepki son derece olumluydu; “eglenceli”,
“rahatlaticl”, ‘baglantili’ ve “6zgur” gibi kelimeler siklikla kullanildi. Zor bir
cocukluk geciren veya evde sorumluluklari olanlar bile oyunlari bir kagis ve
mutluluk kaynagi olarak hatirladilar. Bazilari o eski zamanlara nostalji ve
guclu bir duygusal baglilik duyduklarini ifade ederken, oyunlarin zamanla

nasil degistigine dair bir kayip hissi de dile getirdiler.

\. J
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Cogu katilmci, ¢ocukluklarinda oynadiklari  oyunlarla gunumuz

genclerinin oynadiklari oyunlar arasinda énemli bir fark oldugunu belirtti.
Dijital teknolojinin yukselisi — telefonlar, tabletler ve video oyunlari —
neredeyse herkesin endise duydugu bir konuydu. Bircogu, gunumuz
cocuklarinin asiri ekran zamani nedeniyle fiziksel olarak daha az aktif,
sosyal olarak daha az katillmci ve daha izole olduklarini dusunuyordu.
Ayni zamanda, bazilari dijital oyunlarin bilin¢li kullanildiginda, ozellikle
zihinsel uyarilma ag¢isindan faydali olabilecegini kabul etti.

Hareket kabiliyetinin azalmasi, isitme sorunlari veya kronik hastaliklar gibi
yasa bagli sinirlamalara ragmen, bir¢cok katilimci bir sekilde oyun
oynamaya devam ediyor. Tarok gibi grup kart oyunlari, bireysel
bulmacalar ve c¢apraz bulmacalar, hatta c¢evrimi¢ci mantik oyunlari
araciligiyla, yaslilar gunlik yasamlarinin bir parg¢asi olarak oyun
oynamaya devam ediyor. Oyunlar, zihinsel olarak uyarici, duygusal olarak
canlandirici ve genellikle baskalariyla, ézellikle torunlarla veya topluluk
uyeleriyle baglanti kurmak icin bir neden olarak tanimland.. Yaslilikta
oyun oynama faaliyetinin devami, hem Kkisisel bir zevk hem de zihinsel

keskinligi, ruh halini ve kimligi korumak i¢cin 6énemli bir ara¢ olarak

goruluyordu.
\ J
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2. Yashlarin Ihtiyaglari ve Beklentileri

Yashlar oyunlar konusunda farkli beklentilere sahiptir. Her seyden énce,
oyunlar erisilebilir olmali ve degisen yeteneklerine gére uyarlanmalidir. Bu,
tasarim hususlarini (daha buyuk parcalar, daha basit arayuzler, dokunsal
geri bildirim) ve asiri yukleme yapmadan ilgi ¢ceken igerigi icerir. Birgogu,
zeka oyunlari, kart oyunlari, torunlarla ¢izim yarismalari ve mantik temelli
grup oyunlari gibi zihinsel uyarilma ile sosyal etkilesimi birlestiren oyunlari

tercih ettiklerini belirtti.

Yashlar ayrica oyunlara katiimak icin hem mekansal hem de kurumsal
firsatlara ihtiya¢ duyarlar. Huzurevlerinde yasayanlar veya toplum
merkezlerine erisimi olanlar, yapilandiriimis grup etkinlikleri ve bunlarin
gelistirdigi sosyal baglar hakkinda olumlu yorumlarda bulundular.
Digerleri ise, ehliyet sahibi olmak veya “Prostofer” (génullt surdculer) gibi
programlar gibi ulasim imkanlarinin katilimlarini saglamak icin ¢ok
onemli oldugunu belirttiler. Birka¢ katilimci, bu tur lojistik destek olmadan
izolasyonun oyunlara katillmin onunde bir engel olusturabilecegini
kaydetti.

Bir baska yaygin beklenti ise oyunlarin eglenceden daha fazlasini sunmasi
gerektigiydi; oyunlar bilissel sagligi desteklemeli, duygusal rahatlama
saglamali ve amag¢ duygusunu korumaliydil. Yashlar oyun oynamayi
onemsiz bir sey olarak gérmuyor; aksine, oyun oynamayi égrenme, zihinsel
dayaniklilik ve kisilerarasi baglanti icin degerli bir mekanizmma olarak
goruyorlar. Birgcogu, genc¢ aile Uyeleriyle aradaki ucurumu kapatmak ve
kaltarel uygulamalari korumak icin nesiller arasi oyun oynamayi

savunuyor.

. J
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Onemli olarak, katilimcilar yaslilikta oyunlarin rolintn daha genis bir sosyal

ve kurumsal duzeyde taninmasi gerektigini de vurguladilar. Yaslilarin
emeklilige gecisine yardimci olacak, oyunlari saglik ve sosyal bakima
entegre edecek ve yaslilarin oyunlarla “zaman kaybettikleri” yoénindeki
onyargilari ortadan kaldiracak programlar talep ettiler. Oyunun, saglikli
yaslanmanin  anlamli,  hatta  vazgecilmez  bir  parcasi  olarak

normallestirilmesi arzusu var.
\ J

Tablo 2. Profesyonellerle ilgili bilgiler

K?:::TCI Meslek Yas Cinsiyet Calisma Siresi
Yetiskin egitimcisi —
P1 UclUncu Yas 63 Kadin 7 Yil
Universitesi lideri
p2 Tip &grencisi 22 Erkek 2 Yl
P3 Kultdr sosyologu 32 Kadin 5vil
P4 Yetiskin egitimcisi, di 56 Kadin 15 Vil
ogretmeni
P5 Dil 6gretmeni 30 Kadin 4 Yl
P6 s terapisti 43 Kadin 10 Vil
P7 Egitimci 54 Erkek 6 Vil
P8 Kugaklarlijrz:‘i' merkez 59 Kadin 12 il
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PROFESYONEL KATILIMCILAR ICIN OZET RAPOR

1. Konuyla ilgili Profesyonellerin Deneyimleri

Yashlarla c¢alisan profesyoneller, programlarinda oyunlari kullanirken
genellikle ¢cok olumlu deneyimler bildirmektedirler. Baslangi¢ta bircok
yasli, o6zellikle oyunlara yabanciysa veya kendilerini '"¢ok c¢ocuksu"
hissediyorlarsa tereddut etmektedir. Ancak oynamaya basladiktan sonra,
genellikle keyif alirlar ve daha fazla dahil olurlar. Oyunlar, yaslilarin zihinsel
olarak zinde kalmasina, hafizayr iyilestirmesine ve hatta yalnizlik
duygularini azaltarak ruh hallerini yikseltmesine yardimci olur. Ozellikle
sosyal oyunlar, etkilesimi tesvik eder ve bu, aksi takdirde izole

hissedebilecek olanlar icin 6zellikle degerlidir.

Bazi yashlar, motive kalmalarini saglayan, biraz da dost¢ca rekabetten
hoslanirlar. Yaslilar arasinda en populer oyunlar genellikle basit, tanidik ve
sosyal olanlardir. Clovek ne jezi se (Kizma Birader'in yerel bir versiyonu),
kart oyunlari, domino ve satran¢ gibi klasik masa oyunlari favorilerdir
cunku c¢ogu onlarla buyumdustur. Hafiza oyunlari, bilgi yarismalari ve
yapbozlar da iyi sonug verir, 6zellikle gunlik yasamla ilgili olduklarinda
(alisveris listelerini hatirlama veya tanidik yerleri tanima gibi). Yaslilar, acik
kurallari olan, buyuk parcalara sahip (kullanimi daha kolay) ve
deneyimleriyle alakali hissettiren temalara sahip oyunlari tercih ederler.
Ornegdin, yerel tarihi veya kdlttrel referanslari iceren oyunlar, soyut veya

fantezi tabanli olanlardan daha iyi ilgilerini ceker.
\ J
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Ancak, zorluklar da mevcuttur. Bazi yaslilar, ézellikle gérme, isitme veya

hareketlilik sorunlari varsa, ¢cok karmasik veya fiziksel olarak zorlayici olan
oyunlarda zorlanirlar. Digerleri ise kurallari hizlica anlayamazlarsa
utanmis hissederler. Profesyoneller, sabrin ve adaptasyonun anahtar
oldugunu belirtmektedirler—kurallari basitlestirmek, daha buyuk oyun
parcalari kullanmak veya zorluk seviyelerini ayarlamak buyuk fark
yaratabilir. Bir diger engel ise, oyun oynamanin bir¢cok toplulukta yasllar
icin henuz yaygin olarak yerlesmis bir aktivite olmamasidir. Bazi merkezler
oyun geceleri sunsa da, digerleri yapilandirilmis programlardan yoksundur

ve bu da yaslilarin katilim i¢cin daha az firsata sahip olmasina neden olur.
\ J
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2. Profesyonellerin Ihtiyaclari ve Beklentileri

Yashlarla oyunlari kullanan profesyoneller, genellikle bu aktivitelerden en
iyi sekilde yararlanmak icin kendilerini daha iyi arag¢lara ve destege ihtiyag¢
duyarken bulurlar. Buyuk bir ihtiyag, iyi tasarlanmis, yasl dostu oyunlara
erisimdir. Mevcut oyunlarin ¢cogu ya ¢ok karmasiktir, ya yashlarin bag
kuramadigi popduler kulture cok fazla atifta bulunur ya da zayif gérme
veya artrit gibi fiziksel kisitlamalari hesaba katmaz. Ornedin, klclk
parcalara veya minik yaziya sahip oyunlar sinir bozucu olabilirken, asiri
karmasik kurallara sahip olanlar katilimi engelleyebilir. Profesyoneller,
yaslhlara 6zel olarak uyarlanmis daha fazla oyundan fayda saglayacaktir—
bu ister daha buyuk bilesenler, ayarlanabilir zorluk seviyeleri veya tarih,
doga veya gunluk gdérevler gibi yasam deneyimleriyle baglantili temalar

anlamina gelsin.
N\ J
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Bir diger temel ihtiyag, oyunlarin etkili bir sekilde nasil kullanilacagina dair

egitim ve pratik rehberliktir. Bircok profesyonel oyunlarin faydalarini gérse
de, hepsi dogru oyunlari secme veya bunlari farkli bilissel ve fiziksel
yeteneklere uyarlama konusunda kendilerini glvende hissetmemektedir.
Bazilari, oyunlarin etkisini nasil dlceceklerini aciklayan calistaylar veya
kaynaklar istediklerini belirtmektedir—érnegin, hafizadaki veya sosyal
katilmdaki iyilesmeleri takip etmek gibi. Digerleri ise isteksiz katilimcilari
motive etme zorluguna dikkat c¢cekmekte, bu konuda mentorluk
programlarinin veya paylasilan en iyi uygulamalarin yardimci olabilecegini
one surmektedir. Ek olarak, teknolojinin oyun oynamada daha buyuk bir
rol oynamasiyla birlikte, profesyoneller basit dijital araglara ilgi
duyduklarini ifade etmektedir, ancak ekranlara karsi temkinli olabilen
yaslhlar icin rahat hissettirecek sekillerde bunlari tanitmak icin destege

ihtiya¢c duymaktadirliar.
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ORTAKLARDAN TAVSIYE

OZET RAPOR - DANIMARKA:

.. )
1. GIRIS

Active Brain Games projesi, beyni zorlayan oyunlar araciligiyla aktif bir
yasam tarzini tesvik etmeyi amaglamaktadir. Bu projenin temel hedefi,
yashlar arasinda bilissel gelisimi olumlu ydnde etkileyen oyunlar
gelistirmektir. Bu sayede proje, sosyal baglari guclendirmenin yani sirq,
Alzheimer gibi bilissel gerilemeye karsi onleyici tedbirler uygulamayi
hedeflemektedir.

Bu rapor, proje kapsaminda gercgeklestirilen gérisme ve anketlerden elde
edilen bulgulari 6zetlemektedir. Arastirma, hem hedef grupla calisan

profesyonelleri hem de yasli katilimcilari (60 yas ve Ustu) hedef almistir.

Toplamda, profesyoneller tarafindan alti anket doldurulmus ve takip
gorusmeleri yapilmistir. Ayrica, profesyonellerle bes ses kaydi alinmis

gorusme gerceklestirilmistir (yalnizca ses).

Yaslilar grubu igin ise dért anket doldurulmus ve bazilari grup ortaminda

olmak uzere 10 ses kaydi alinmis gérisme yapilmistir.

Gorusmeler, DGI Vestjylland'dan Michelle Knudsen tarafindan yapilmistir.
Amag, genis bir yelpazede bakis agisi saglamak icin gesitli bir profesyonel
ve yasl grubuna ulasmakti. Yasli katilimcilar arasinda halad calisan
bireyler, emekliler, erkekler ve kadinlar, 60 ila 85 yas araliginda olanlar ve

hem aktif hem de inaktif katilimcilar bulunmaktayd..
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Katilimci Adi Yas Mevcut is Durumu
P1 79 Emekli
P2 68 Muhasebe asistani
P3 66 Ofis calisani (15 saat)
P4 70 Emekli
P5 69 Emekli
P6 71 Emekli
P7 68 Emekli
P8 80 Emekli
P9 81 Emekli
P10 80 Emekli

(
Yash Katilimcilarin Perspektifinden Bulgular

\.

1. Oyun sizin icin ne anlama geliyor? Oyun ne demektir?

uzaklasmanin ve mevcut ana odaklanmanin bir yolunu sunar.

Bircok yasli icin, oyun oynamak gunliuk yasamlarinda énemli bir degere
sahiptir. Oyun, rahatlama, sosyal etkilesim kurma ve eglenceden keyif
alma firsati olarak goérulurken, ayni zamanda zihinsel ve fiziksel uyarim

gibi ek bir fayda da saglamaktadir. Oyunlar, gunlik yasamin streslerinden

J
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Bircok yasli baskalariyla oynamaktan hoslanirken, bazilari da Sudoku,\
solitaire ve bulmaca gibi yalniz oynanabilen oyunlari takdir etmektedir.
Oynama eylemi, sadece eglence degil, ayni zamanda zihinlerini farkli bir
sekilde calistirma sansi da sunar. Kendi ifadeleriyle, oyunlar "beyni
temizlemeye" yardimci olur ve genellikle ortak kahkaha ve keyif esliginde

bir topluluk duygusunu besler.

Katillmci yaslilarin ¢ogu i¢cin oyun oynamak sadece bir eglenceden
fazlasidir; oynadiklari insanlar hakkinda daha fazla sey 6grenmenin bir
yolunu saglar. Oyun oynamanin, sadece oturup konusmaya kiyasla daha
derin bir baglanti sundugunu vurgulamislardir. Ancak, bircok faydasina
ragmen, bazi yashlar yogun programlarinda oyun oynamaya o&ncelik

vermek icin zaman bulmakta zorlanmaktadirlar.
N J

2. Cocuklugunuzda ne tir oyunlar oynardiniz? Kiminle oynardiniz? Neler

hissederdiniz?

Yasl katilimcilarin ¢ogu, cocukluk deneyimlerini geleneksel oyunlarla
animsayarak guzel bir sekilde yansitmislardir. Yaygin olarak kart oyunlari,
dama ve cesitli zar oyunlari oynadiklarini hatirlamislardir; bu aktiviteler
hem stratejiyi hem de sansi harmanlarken, sosyal etkilesimi ve bag
kurmayi tesvik etmistir. Buna ek olarak, Monopoly ve Jenga gibi masa
oyunlarindan da sik¢a bahsedilmistir. Bu oyunlar tipik olarak aile Uyeleri
veya arkadaslarla oynanir, eglence, rekabet ve isbirligi ortami yaratirdi.
Sicak aylarda, petank, bocce ve kroket gibi ag¢ik hava oyunlarindan
ozellikle keyif alinirdi. Bu oyunlar, rahat ve sosyal bir atmosfer saglarken
fiziksel aktiviteyi tesvik ederdi. Bircok katilimci, bu oyunlari arka

bahcgelerinde oynamanin keyfini hatirlamistir.

Bu oyunlarin duygusal etkisi, cogu yasli icin énemliydi. Nese, heyecan ve
birliktelik duygusu, deneyimlerinin merkezindeydi. ister ebeveynlerle, ister
kardeslerle ya da arkadaslarla oynuyor olsunlar, arkadaslik ve takim

calismasi duygusu ¢cocukluk anilarinin ayrilmaz bir pargasiydi.
\ J
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Yaslari ilerledik¢e bile, yaslilar bu ayni oyunlari ¢ocuklari, torunlari ve

torunlarinin c¢ocuklari ile oynamaya devam etmektedirler. Bu oyunlari
sonraki nesillere aktarmak, sadece gelenekleri korumakla kalmaz, ayni
zamanda kusaklararasi baglari da guglendirir, bu oyunlarin zamansiz

dogasini ve duygusal bagini vurgular.

Katillmcilarin neredeyse tamami, tipik olarak baskalarinin esliginde
hissedilen bir sicaklik, rahatlik ve memnuniyet duygusuna atifta bulunan
Danca "hygge" kelimesini kullanmistir. Hygge, Danimarka kultdrindn
merkezindedir ve rahat, keyifli bir ortamda oyun oynamaktan dogan

duygulari mikemmel bir sekilde 6zetler.
\. J

-
3. Ayni oyunlari bugilin oynasaydiniz, cocukken hissettiginiz ayni olumiu

duygulari hisseder miydiniz?

Katilimci yaslilarin cogunlugu icin, oyun oynamak hala ¢ocukluklarinda
oldugu gibi ayni nese, heyecan ve rekabet duygusunu getirmektedir. Bu
oyunlara olan duygusal bag guclu kalmaktadir ve bir¢cok yasli, sunduklari
zorluklardan ve eglenceden keyif almaya devam etmektedir. Ancak, bazi
yaslilar—ozellikle 80 yas ustlu olanlar—artik daha sessiz, daha geleneksel
oyunlari tercih etmektedir, zira daha fiziksel olarak zorlayici oyunlari

kendilerine daha az uygun bulabilirler.

Bu degisime ragmen, oyun oynamak hala mutluluk ve rahatlama
duygularini uyandirmaktadir. Bir¢ok yasli, oyun oynamanin zihinsel olarak
nasil gevsemelerine ve yeniden enerji toplamalarina olanak tanidigini
anlatmistir. Rekabet ruhu hala bircok oyunda parlamaktadir; yaslilar

rakiplerini "okuma" sansindan ve neseli rekabetten keyif almaktadirlar.
\_ J
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Torunlar gibi gen¢ oyuncularda buyume ve gelisme gérme firsati ézellikle
dikkat cekmistir. Yaslilar, hem ¢ocuklar hem de yetiskinler icin degerli bir
ders olan, kazanmayr ve kaybetmeyi o&grenmenin o6nemini dile
getirmislerdir. Bircok katilimci, oyunlara siklikla eslik eden sevgi dolu
takilmalardan bahsetmis ve bu sosyal etkilesimlerin  6nemini

vurgulamistir.

Bazi yaslilar icin rekabet seviyesi degismektedir; kimileri daha yogun

rekabetten hoslanirken, kimileri daha rahat ve sosyal bir atmosferi tercih

etmektedir.
N\ J
4 A

4. Sizce cocuklugunuzdaki oyunlar ile giinimdiizdeki cocuklarin oyunlari

arasinda ne gibi farkliliklar var?

Bircok yasli yeni oyunlarin ortaya ciktigini kabul etmekle birlikte, bircok
modern oyunun sadece klasiklerin guncellenmis versiyonlari olduguna
dikkat cekmistir. Ancak en dikkat cekici fark, dijital ve ¢evrimici oyunlara
dogru olan kaymadir. Gen¢ nesiller, yaslilarin cocukluk deneyimlerinin bir

parcasi olmayan ¢evrimici oyunlari tercih etme egilimindedir.

Bazi yashlar, kendi cocukluklarinda daha az yaygin olan, yapi oyunlari ve
ortaklik oyunlari gibi taktik ve strateji oyunlarinin popdulerligini

vurgulamistir. Yeni oyun turleri ortaya ¢ikmis olsa da, bircok oyunun temel

prensipleri, gencliklerindeki geleneksel oyunlara dayanmaktadir.
N\ J
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5. Sizin kdilturunizde/cevrenizde yetiskinlerin oyun oynamasina nasil

bakiliyor?

Yetiskinlerin oyun oynamasina dair algi, aile geleneklerine ve kdulturel
gecmislere bagli olarak degismektedir. Oyun oynamanin duzenli bir
aktivite oldugu evilerde buylyen yaslilar, bu pratigi yetiskinliklerine de
tasima egilimindedirler. Tersine, evde oyunlara maruz kalmamis olanlar
ise yetiskin olarak oyunlara katilma olasiliklari daha dusuktar. Bu kulturel
yon, yaslilarin mevcut oyun katillminda &énemli bir rol oynuyor gibi
gorunmektedir. Bircogu, aile icinde, birden fazla neslin bir arada oyun
oynadigi guclu bir oyun geleneginden bahsetmistir.

Yaslilar ayrica, oyunlarin ¢ocuklar ve geng¢ nesiller icin oldugu kadar
yetiskinler ve yaslilar icin de oldugunu belirtmislerdir. Kart kulupleri, sosyal
kultpler ve spor kuliplerinde oyunlarin oynandigi kéklu bir gelenek vardir.
Fiziksel egzersizlere dahil edilen oyunlar gibi daha aktif turdeki oyunlar
yaslilar arasinda popdlerdir.

Yaslilar, hem zihinsel hem de fiziksel olarak aktif kalmanin éneminin
oldukca farkindadirlar ve oyunlarin fiziksel ve zihinsel saglik durumunu

surdurmek icin mukemmel bir yol olabilecegini kabul etmektedirler.
N\ J
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6. Oyun dendiginde, sokak ve ev oyunlarina ek olarak artik dijital

oyunlar da dahil ediliyor. Herhangi bir dijital oyun oynuyor musunuz?

Bu soruya verilen yanitlar katilimcilar arasinda farklilik géstermistir. Dijital
oyun oynayanlar tipik olarak cevrimici kart oyunlari, kelime oyunlari ve
hafiza oyunlari oynamaktadirlar. Wordfeud gibi dijital oyunlardan sik¢ca
bahsedilmistir. Ancak, dijital oyun oynayan yaslilarin cogu, bilgisayar veya
oyun konsollari yerine akilli telefon veya tablet kullanmayi tercih
etmektedirler.

Bazi yaslilar Roblox veya Pokémon gibi oyunlara c¢cocuklari ve torunlari
araciligiyla asinadir, ancak ¢ok azi bu oyunlari aktif olarak kendileri
oynamaktadir. Bircogu i¢in dijital oyunlara karsi, buyluk endiseler
tasimayan, temkinli bir ac¢iklik s6z konusudur.

Dijital oyun oynamayanlar ise genellikle bu oyunlari zaman alici veya ¢ok
karmasik olarak gérmektedirler. Bununla birlikte, bu yaslilarin ¢ogu,

teknolojiye daha asina olduklarinda gelecekte dijital oyunlari daha fazla

kesfetmeyi beklemektedirler.
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7. Genel olarak yaslilar icin oyun oynamanin faydalari nelerdir?

Yaslilar, oyun oynamanin beyinlerini aktif tutmaya yardimci oldugu ve
fiziksel ve sosyal katilimi tesvik ettigi konusunda ezici bir ¢ogunlukla
hemfikirdi. Bircogu, oyunlarin rekabetg¢i yonunun zihinsel keskinligi ve

uyanikhgi sturdurmede 6zellikle faydali oldugunu dusunuyordu.

Oyunlarin sosyal yoni—baska insanlarla baglanti kurmak ve sturdidrmek—
yashlar icin ¢ok énemlidir. Oyunlar bir topluluga katiima firsati sunarak,
yalnizlikla ve izolasyonla mucadeleye yardimci olur. Belirli oyunlara dahil
olan fiziksel aktivite de, oOzellikle reaksiyon sureleri ve koordinasyon

acisindan genel sagligin korunmasina katkida bulunur.

Katilimcilarin daha fazlasi, oyunlarin huzurevleri veya demans merkezleri
gibi bakim tesislerindeki degerini de kabul etmistir. Geleneksel ve fasulye
torbasi atma gibi daha aktif kt¢uk oyunlari iceren bu oyunlar, fiziksel ve
bilissel becerilerin korunmasina yardimci olur. Fiziksel unsurlara sahip,
daha kisa ve daha az karmasik oyunlar, daha genis bir yasl yelpazesi i¢in
erisilebilir olduklari icin bu hedef kitle arasinda o6zellikle popdler

gorunmektedir.

Son olarak, oyunlarin kusaklararasi dogasi temel bir fayda olarak
vurgulanmistir. Yaslilar, ister cocuklar, ister torunlar veya torunlarinin
cocuklari olsun, genc nesillerle oynama yeteneginden keyif almaktadirlar.

Oyunlari acik havaya tasimak ve cesitli ortamlarda oynamak da deneyimi

cesitlendirmenin énemli bir yolu olarak gérulmustdr.
N J
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8. Sizin icin tasarlanacak bir oyun nasil olmali ve size ne gibi faydalar

saglamasini istersiniz?

Yaslilar icin tasarlanmis bir oyun, basitlik ve erisilebilirligi 6nceliklendirmeli,
kolay anlasilir ve asiri karmasik olmamalidir. Cok fiziksel olarak zorlayici
olmadan ilgi ¢ekici olmali, zihinsel uyarim saglarken keyifli ve rahatlatici
olmalidir. Oyun, oyun sirasinda arkadaslik ve toplulugun oénemini
vurgulayan yashlar tarafindan c¢ok degerli goérulen, sosyal etkilesim

firsatlari sunmalidir.

Ornegin, kart oyunlari, masa oyunlari veya kelime oyunlari gibi oyunlar,
sosyal katilimi tesvik ederken zihinsel zorluklar sunduklari icin ideal olabilir.
Ayrica, klcguk aktif unsurlari iceren veya acik havada oynanabilen oyunlar
gibi hafif hareketli fiziksel oyunlar da faydali olacaktir. Bu oyunlar ayni
zamanda kusaklararasi c¢ekicilik sunarak, yashlarin torunlari veya
torunlarinin ¢ocuklari dahil olmak uzere aile Gyeleriyle oynamasina olanak

taniyabilir, bu da duygusal bagi ve birliktelik duygusunu pekistirir.

Bu tur oyunlardan beklenen ana faydalar, zihinsel uyarim, rahatlama ve
odaklanma ve strateji gerektiren oyunlar araciligiyla bilissel sagligi
surdurme firsatini icerecektir. Bu oyunlarin sosyal yonu, nese duygusu
saglayacak, yalnizlikla mucadele edecek ve bir topluluk ve aidiyet duygusu
yaratacaktir. Ek olarak, fiziksel unsurlari iceren oyunlar, yashlarin aktif

kalmasina yardimci olacak ve fiziksel koordinasyonlarini ve reaksiyon

surelerini iyilestirecektir.
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9. Oyun oynamanizi kolaylastiran kisisel &zellikleriniz veya yasam

kosullariniz nelerdir?

Cesitli ozellikler ve yasam kosullari, yashlarin oyunlara katiimasini
kolaylastirmaktadir. Bunlar arasinda, sosyal etkilesimin oyun oynamanin
kilit bir unsuru olmasi nedeniyle, birlikte oynayabilecekleri aile ve
arkadaslara erisimin olmasi yer alir. Topluluk merkezleri, yasl kultpleri
veya spor kulupleri gibi rekreasyonel alanlara erisimi olan destekleyici bir
ortamda yasamak da, grup aktivitelerine katiima firsatlari saglayarak

oyunlara katilmi kolaylastirabilir.

Oyunlarin aile geleneklerinin bir parcasi oldugu aile odakli evlerde
yasayan yaslilar, bu pratik gunltuk yasamlarina yerlesmis oldugu icin oyun
oynamaya devam etmeyi daha kolay bulurlar. Ayrica, iyi bir fiziksel ve
zihinsel sagliga sahip olmak, fiziksel olarak aktif dis mekdn oyunlarindan
strateji tabanli masa veya kart oyunlarina kadar genis bir oyun

yelpazesine katilmayi kolaylastirabilir.

Bircok yasli icin, torunlarla oynamak veya kullplere katiilmak gibi sosyal
etkilesim gerektiren oyunlarla mesgul olma yetenegi, bir ama¢ duygusu
surdurmeye yardimci olur ve onlari zihinsel olarak mesgul eder. Hem dijital
hem de geleneksel oyunlarin mevcudiyeti, tercihlerine ve yeteneklerine en

uygun oyun turlerini segmelerine olanak tanir.
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10. Oyun oynamanizi zorlastiran/engelleyen kisisel 6zellikleriniz veya

yasam kosullariniz nelerdir?

Bazi kisisel 6zellikler ve yasam kosullari, yaslilar icin oyun oynamayi daha
zorlu hale getirebilir. Gorme bozukluklari, sinirli hareketlilik veya solunum
sorunlari gibi fiziksel durumlar, belirli oyun turlerine katilimi engelleyebilir.
Ornegin, ince motor becerileri, fiziksel hareket veya hizli refleksler
gerektiren oyunlar, artrit veya diger fiziksel kisitlamalari olanlar igin

zorlasabilir.

Ek olarak, aileden veya sosyal gruplardan uzakta, izole bir ortamda
yasamak, bircok yasli icin oyun oynamanin kritik bir yénu olan sosyal
etkilesim firsatlarini sinirlayabilir. Oyunlarin sunuldugu sosyal alanlara
veya kuluplere erisimin olmamasi da grup aktivitelerine katilimi

kisitlayabilir.

Bir diger zorluk ise dijital ucurumdur. Bazi yashlar dijital oyun oynamaktan
hoslansa da, 6zellikle modern teknolojiye asina olmayan veya daha
geleneksel yuz yluze oyunlari tercih eden digerleri, bu oyunlari karmasik

veya kullaniimasi zor bulabilir.

Son olarak, zaman kisitlamasi veya enerji eksikligi gibi duygusal zorluklar,

bazi yaslilarin oyunlara éncelik vermesini zorlastirabilir.
N\ J
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Temel Cikarimlar:

e "Oyun" tanimi katilmcilar arasinda &énemli d6lcude  farklilik
gostermekteydi; bazilari geleneksel masa ve kart oyunlarini ele alirken,
bazilari petank ve dart gibi fiziksel aktiviteleri oyun olarak goruyordu.

e Gorme bozuklugu veya solunum sorunlari olan yashlar, belirli oyun
turlerine katilmayi daha zor bulabilirler.

e Yashlar baglama gore her iki tur aktiviteden de keyif aldigindan, cesitli

tercihleri karsilamak icin hem dijital hem de geleneksel oyunlarin dahil

edilmesi dusunulmelidir.
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isim Yas Meslek Kurum/Kurulus Deneyim
. . Fysio 9
P1 34 Fizyoterapist & osteopat Danmark Holstebro Vil
. DAl 9
p2 46 Kidemli Danisman Betjylland vil
. DAl 5
P3 34 Kidemli Danisman Nordjylland vil
. DAl 9
P4 40 Kidemli Danisman Midtiylland vil
Aktivite Merkezi Aktivitetscenter +30
P5 62 S .
Lideri ve Ergoterapist Struer Yil
. . Struer 9
Pe 3] Fizyoterapist Kommune (Municipality) Yil
Ergoterapist
p7 = ve Demans Struer 13
Danismani Kommune (Municipality) Yil
/Aldrecentret
P8 35 Pedagoeg Solvang (Nursing home U
. . Yil
with focus on dementia)
e Lemvig 1
P9 36 Proje Yoneticisi Vumieiesiiay Vil
P10 31 Spor Danismani [.)Gl 6
Vestjylland
Yil
Kidemli Danisman DAl 2
. 26 Nordjylland Yil




‘ Active Brain Games For Seniors

N
1. Yashilarin oyun oynama deneyimleri genellikle nasildir?

Profesyonellerin bakis agisina gore, yaslilar oyunlarla ilgili genellikle olumlu
deneyimlere sahiptir. Oyunlar, yaslilari hem fiziksel hem de zihinsel olarak
mesgul etmenin etkili bir yolu olarak gériulmektedir. Cogunlukla keyif,
rahatlama ve sosyal etkilesimle iliskilendirilirler. Profesyoneller, yaslilarin
tanidiklik ve gelenek saglayan oyunlari takdir etme egiliminde oldugunu
vurgulamistir. Oyunlar genellikle ge¢cmis deneyimlere dair anilari geri
getirdigi icin, bircok yasl taninma duygusundan hoslanir. Ancak, bazi
profesyoneller yaslilarin yeni oyunlara karsi supheci olabilecegini
belirtmistir. Bu nedenle, yeni oyunlarin daha ilgi ¢cekici hale getirilmesi icin

kucuk bir degisiklik ile daha énce denedikleri bir seye benzemesi faydalidir.
N J
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2. Yashlar hangi tir oyunlarla daha ¢ok ilgileniyorlar?

Profesyoneller, yashlarin genellikle petank, yeni nesil curling ve diger
benzer dusuk yogunluklu fiziksel aktiviteler gibi daha aktif oyunlara ilgi
godsterdigini kaydetmistir. Bu oyunlar, onlari sadece fiziksel olarak mesgul
etmekle kalmaz, ayni zamanda keyif duygusunu da gelistirir. Ancak, genis
bir birey yelpazesine hitap eden kart oyunlari, bilardo ve yapbozlar gibi
geleneksel oyunlara da ilgi devam etmektedir. Oyunlara olan ilgi genellikle
belirli profesyonel gecmise baglidir. Ornegin, fizyoterapistler top oyunlari
ve bilissel egitim olan SMART-egitimi gibi daha fiziksel aktif oyunlara
odaklanma egilimindedirler.

Daha yeni oyunlar arasinda, profesyoneller hedef grubun Rummikub ve
manyetik satranc¢ gibi oyunlari tercih ettigini ifade etmektedir. Bircogu
ayrica eski atasézlerini veya benzer temalari iceren kelime oyunlari
oynamaktan hoslanmaktadir. Bilgi yarismasi oyunlari da hem hafizayi
koruma hem de yeni bilgiler 6grenme acisindan bu hedef grup igin
faydalidir. Bu baglamda, "Denmark Round" gibi eski bilgi yarismasi

oyunlarini veya yerel gazeteden bilgi yarismasi sorularini kullanmak

avantajli olabilir.
N\ J
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Bazi yaslhilar baslangi¢cta katilmaya isteksizlik gosterebilse de, bir oyun

baslatildiginda genellikle keyif alirlar. Oyunlarin tanidik olmasi, 6zellikle
cocukluklarindan kalma oyunlar, énemlidir. Yaslilar, asiri karmasik yeni
oyunlardan kaginarak, basit kurallari olan oyunlari tercih ederler. Dahasi,
sansin kazanani belirlemede rol oynadigi, bir dereceye kadar sans iceren

oyunlar da c¢ekicidir. Rekabet unsuru iceren oyunlar, hem zihinsel hem de

fiziksel katilimi tesvik etmeye yardimci oldugu icin 6zellikle ilgi ¢ekicidir.
\. J

3. Yashilarin oyunlara katihmini artiran veya azaltan temel faktérlerin

neler oldugunu dlsuntyorsunuz?

Birka¢ faktor, yashlar arasindaki katilm duzeyini etkileyebilir. Olumlu
tarafta, kolay erisilebilirlik ve oyunlarin sosyal ydnleri, yasllari katiimaya
tesvik eden temel unsurlar olarak vurgulanmistir. Baslamasi basit olan ve
cok fazla kurali olmayan oyunlar daha cekicidir. Ornedin, Yeni Nesil
Curling, sarki oyunlari veya Pickleball gibi oyunlar, minimum fiziksel caba
gerektirdikleri ve kurallari basit oldugu icin erisilebilirdir. Oyunlardaki
rekabetc¢i unsur, genellikle katilim igin itici bir gugtdur, zira yashlarin fiziksel
sinirlamalarini  unutup oyuna odaklanmalarina yardimci olur. Bazi
profesyoneller, iliskisel yonun yashlar katilmaya motive etmede énemli bir

rol oynadigini da vurgulamaktadir.

Daha olumsuz tarafta ise, katilimi azaltabilecek faktérler arasinda asiri
karmasik kurallar veya fiziksel olarak zorlayici oyunlar (6rnegin badminton
gibi, puan saymanin kafa karistirici olabilecegi veya fiziksel taleplerin bazi
yaslhlar icin ¢cok fazla olabilecegi oyunlar) yer almaktadir. Oyunlarin,
ozellikle engelli veya yaralanmasi olanlar icin, hdld katilabileceklerinden
emin olmak adina uyarlanabilir olmasi énemlidir. Ayrica, oyunlarin asiri
cocukca gorunmemesi de esastir, zira bu, katillm uzerinde olumsuz bir etki

yaratabilir.
N J
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Bazi  yashlar i¢cin  "jimnastik" veya  "futbol" gibi  kelimeler,

katilamayacaklarini dusundukleri ylksek duzeyde fiziksel aktiviteyle ilgili
olumsuz cagrisimlar uyandirabilir. Sonu¢ olarak, bazilari bu oyunlara
katilmamayi tercih edebilir. Bu nedenle, oyunun sunulus sekli buyluk énem
tasir. Cesitli nedenlerle oyuna aktif katilm mumkun olmasa bile,
katilmciya hakemlik gibi farkli bir rol atamak faydalidir. Bu sayede,

katilimci oyuna aktif olarak ddhil olmaya devam edebilir.
\ J
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4. Oyunlarin yashlar lzerindeki etkilerinden (sonuclarindan) neler

gozlemlediniz?

Profesyoneller, oyunlarin yaslilar arasinda hem bilissel hem de fiziksel
islevleri surdudrmede c¢cok énemli bir rol oynadigi konusunda oybirligiyle
hemfikirdi. Duzenli olarak fiziksel aktif oyunlara katiimin motor
becerilerini, bilissel yetenekleri, dengeyi, koordinasyonu ve kas gucunu
lyilestirdigi gézlemlenmistir. Oyunlar ayrica genel iyi olusu da iyilestirebilir
ve zihinsel uyarima katkida bulunabilir. Oyun sec¢imi, spesifik sonuclari
belirlemede anahtardir; daha fiziksel olarak zorlayici oyunlar artan fiziksel
kapasiteye katkida bulunurken, diger oyunlar bilissel islevleri iyilestirmeye

yardimci olur.

Bazi profesyoneller muzigin kullanimina ve etkilerine atifta bulunmaktadir.
Ozellikle katiimcilarin eslik ederek sarki séyleyebilecedi "eski glinlerden
kalma" muziklerin neselendirici bir etkisi vardir. Bir profesyonel, yuksek
enerjiyle ve artmis bir uyarilma duzeyiyle bitirmenin faydalari olabilecegini
ve bu sayede katillmcilarin guliumseyerek ve nese duygusuyla

ayrilmalarinin saglandigini belirtmistir.
N\ J
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5. Oyunlarla ilgili olarak daha fazla hangi konular hakkinda bilgiye veya

egitime ihtiyaciniz oldugunu distintiyorsunuz?

Profesyoneller, cok fazla bilgi ve egitim alma arzusu ifade etmemislerdir.
Bu durum, alandaki deneyimlerinden kaynaklaniyor olabilir. Ancak,
katiimcilarin birkagi, yaslilari hem fiziksel hem de bilissel olarak zorlayan
oyunlar icin daha fazla ilham almak istediklerini dile getirmistir. Bir¢cok
profesyonel, yashlari oyunlara dd&hil etme konusunda kendilerini iyi
donanimli hissederken, alana yeni girenlerin hem fiziksel hem de bilissel
ihtiyaclara hitap eden oyunlari tasarlamanin inceliklerini anlamak icin ek
egitime ihtiya¢ duyabilecegini kabul etmislerdir. Dahasi, oyunlari daha zor
veya daha kolay hale getirmenin yollarini kolayca gbsteren materyallere
yonelik bir arzu mevcuttur. Belirli bilissel veya motor becerileri
hedefleyenler de dahil olmak Uzere, daha c¢esitli bir oyun seckisi, yasli

aktivitelerini zenginlestirmek icin faydali olacaktir.

Bir profesyonel, cocuklar ve gencler icin olan oyunlarin tipik olarak ilgili
oyunun hangi yas, seviye ve diger ilgili bilgiler i¢cin uygun oldugunu
belirttigini, ancak yaslilara yoénelik oyunlar icin durumun boyle olmadigini
belirtmektedir. Kitaplarda, belirli bir kitabin hedef kitlesini bilmek i¢cin LIX
indeksi kullaniimaktadir. Bir profesyonel olarak, hedef kitle, seviye (hem
fiziksel hem de zihinsel) gibi faktorlere bagli olarak bir oyunun hedef

kitlesini belirlemek zor olabilir.
\_ Y,
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6. Yaslilari oyuna dahil etmek icin neler yapiyorsunuz?

Profesyoneller, yaslilari dahil etmek icin oyunlara kendilerinin aktif olarak
katiimasinin ¢ok &énemli oldugunu vurgulamislardir. Onlarla birlikte
katilarak, profesyoneller  yaslilarin  baslangi¢ctaki  isteksizliklerinin
ustesinden gelmelerine yardimci olan daha tesvik edici bir ortam
yaratirlar. Ayrica, acik talimatlar saglamak ve davetkdr bir atmosferi
surdurmek de onemlidir. Bircok profesyonel, belirli aktiviteleri zorlayici
bulabilecek bireyler icin oyunlari uyarlayarak, herkesin kendi seviyesinde

katilimini saglarlar.
\ J
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SMART egitimindeki gibi buz kiricilarin (icebreaker) kullaniimasi, yaslilarin
rahatlamasini saglamanin etkili bir yoludur. Ayrica, 6zellikle fiziksel veya
zihinsel dinlenmeye ihtiyaci olanlar i¢cin mola secenegi sunulmasi,

deneyimin énemli bir parg¢asi olarak vurgulanmistir.

Ek olarak, bayramlar veya geleneklerle ilgili olanlar gibi tematik ayrimlarin
faydali olabilecegi belirtiimektedir. Ornegin, Karnaval temali bir tema
kostumler icerebilir ve tatilin ardindaki tarihi ve gelenekleri 6grenme firsati

sunabilir. Bu baglamda oyunlar olusturulabilir.
N\ J
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7. Oyun aktivitelerini ne siklikta ve ne kadar slireyle yapiyorsunuz?

Oyunlar tipik olarak haftada 1-2 kez oynanir ve her seans, oyuna bagli
olarak 10 dakikadan 15 saate kadar stirer. Ozellikle fiziksel olarak daha

zorlayici oyunlar sirasinda siklikla molalar dahil edilir.

Profesyonellerin tamami, bireylerle oldugundan daha ¢ok, oyunlari grup
seanslarinin bir parcasi olarak kullanma egiliminde olduklarini ifade
etmislerdir. Yeni oyunlari tanitirken, profesyoneller yaslilarin kurallari
anlamalari ve aktivitede rahat hissetmeleri icin yeterli zaman tanimanin

onemli oldugunu belirtmislerdir. Oyunun uygun bir sekilde tanitiimasi,

yaslilarin katilmini saglamak icin anahtardir.
N\ J
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8. Oyunlarin yashlar icin daha etkili hale getirilmesi icin neler

yapilabilecegini diisiiniyorsunuz?

Oyunlari yaslilar icin daha etkili hale getirmek icin profesyoneller,
oyunlarin gunlik yasam becerilerini ve dusme o6nleme gibi &nleyici
tedbirleri icermesi gerektigini 6éne surmuslerdir. Hem aktif hem de
rahatlatici oyunlarin bir karisimi, yaslilarin cesitli fiziksel ve bilissel
yeteneklerine hitap ederek daha genis bir yasli yelpazesine hitap edecektir.
Basit, anlasiimasi kolay kurallara sahip oyunlar idealdir, cinkd daha genis

bir demografik icin daha erisilebilir olurlar.

Fizyoterapi veya ergoterapi gibi farkli profesyonel alanlardaki uzmanlik
bilgisi, oyunlari belirli ihtiyac¢lari karsilamak Uzere uyarlamak icin
kullanilabilir. Oyunlar ayrica kurulumu kolay olmali ve ¢ok fazla ekipman
veya karmasik talimat gerektirmemelidir. Ek olarak, oyunlara
koordinasyon, denge ve hareket egzersizleri gibi gunlik aktivite unsurlarini
ddahil etmek, oyunlari yashlar icin daha faydali hale getirebilir. Bu yaklasim,

yash saghginda yaygin bir endise olan dusme oénlemeye de yardimci

olacaktir.
1\ J
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9. Yaslilarin oyunlara katillmini tesvik etmek icin 6zel olarak

kullandiginiz bir yaklasim, teknik veya yéntem var mi?

Profesyoneller, katilimi tesvik etmek i¢cin oyunlari erisilebilir, tanidik ve
anlamli hale getirmenin &énemini vurgulamislardir. Yasllar, oyunlari
tanirlarsa ve kurallari kolayca anlayabilirlerse katiimaya daha yatkin
olurlar. Ayrica profesyoneller, oyunlarin hareketliligi, dengeyi veya bilissel
islevi iyilestirmek gibi net bir amagla tasarlanmasi gerektigini éne

surmuslerdir.

SMART egitimi ve ac¢ik hava aktiviteleri, yasllari oyunlara dahil etmek icin
etkili yéntemler olarak o6zellikle belirtilmistir. Bu ydntemler, yaslilarin

islevsel kapasitesini artirma hedefleriyle uyumlu olan hem fiziksel hem de

zihinsel uyarimi birlestirir.
\. J
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Yaslilarin baski olmadan oyunlar hakkinda bilgi edinebilecekleri gayri
resmi bir tanitim oturumu olusturmak, onlarin daha rahat ve daha az
endiseli hissetmelerine yardimci olur. Ayrica, grup oyunlari, birlikte
oynamanin sosyal yénu katilimi tesvik ettigi icin genellikle daha basarili
olarak kaydedilmistir.

Profesyoneller ayrica, oyuna rekabetg¢i bir unsur ddhil etmenin olduk¢ca
motive edici olabilecegine dikkat cekmislerdir. Yaslilar, rekabete dahil
olduklarinda fiziksel sinirlamalarini unutabilir ve cogu zaman baslangigta
miUmkun  oldugunu  dusunduklerinden  daha  fazla  kendilerini
zorlayabilirler.

Rekabetin herkes icin adil olmasini saglamak amaciyla oyunun
ayarlandigi, golfe benzer bir "handikap" sistemi kullanma fikri, tum
katilimcilarin olumlu bir deneyim yasamasini saglamanin bir yolu olarak
onerilmistir.

Bir profesyonel tarafindan anilan anilarla ¢alisma (reminiscence) yéntemi,
ozellikle yashlar icin hafizalarini ve duygusal katilimlarini tesvik etmek
amaciyla ge¢mis deneyimleri, anilari ve kisisel hikayeleri 6n plana
ctkarmaya odaklanan etkili bir pedagojik yaklasim olarak bahsedilmistir.
Bu yéntem, genellikle yaslanma, demans veya diger hafiza kaybi turleri

nedeniyle bilissel zorluklarla karsilasan yaslilarla birlikte kullanilir.
\ J
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Anilarla Calismanin (Reminiscence) Amaci:
1.Hafizay1 Etkinlestirmek: Ge¢cmis deneyimleri hatirlayarak, katilimcilar
bilissel islevileri ve hafizayi guc¢lendirir.
2.0z Saygiyi Artirmak: Yasam hikayelerini paylasmak, bireylerin yasam
deneyimlerini dogrulamalarina ve degerli hissetmelerine olanak tanir.
3.Sosyal Etkilesimi Tesvik Etmek: Anilari paylasmak, sohbeti ve iliski
kurmayi tesvik eder.
4.lyi Olusu Artirmak: Olumlu anilar, nese ve memnuniyet getirerek
yasam kalitesini iyilestirir.
Bu yontem genellikle anilari ¢cagristirmak ve yansitma ve sohbet icin bir
alan yaratmak amaciyla resimler, muzik, nesneler veya hikayeler gibi

araclari kullanir.
\. J
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CTS yontemi (Bilissel Egitim Sistemi) de demans veya bilissel zorluklari olan

bireylerde bilissel islevieri gelistirmek icin kullanilan gecerli bir teknik
olarak belirtiimektedir. Hafizay:, dikkati ve diger zihinsel becerileri
surdurmek veya lyilestirmek icin tasarlanmis hedefli egzersizler ve

aktiviteler araciligiyla beyin uyarimina odaklanir.

Bu yéntemin amaci:
1.Bilissel Becerileri Gelistirmek: Hafiza, konsantrasyon ve problem ¢ézme
alistirmalari yaparak, katilimcilar zihinsel yeteneklerini koruyabilir veya
gelistirebilir.
2.Bilissel Gerilemeyi Yavaslatmak: Duzenli egitim, genellikle demanla
iliskilendirilen bilissel bozulmayi yavaslatmaya yardimci olabilir.
3.Yasam Kalitesini Artirmak: Anlamli bilissel aktivitelere katiimak,

bagimsizlik ve iyi olus duygusunu artirabilir.

CTS yontemi tipik olarak dijital veya basili egitim materyallerinin
kullaniimasini icerir ve katilimcinin ihtiya¢larina ve yeteneklerine gére

uyarlanarak bireysel veya grup seanslari halinde yuruatulebilir.
\ J

Ek Yorumlar:

"Oyun" kavraminin taniminin farklilik goésterebilecegi belirtildi—birgcok
profesyonel, oyunlari bir oyun formu olarak gérmekte ve rekabetcgi bir
unsurun eklenmesi, katillm i¢cin ekstra bir motivasyon katmani
saglamaktadir. Genel olarak, oyunlar sadece eglenceli ve keyifli bir aktivite
olarak degil, ayni zamanda yaslilar arasinda fiziksel ve bilissel islevi

surdurmenin etkili bir yolu olarak da hizmet etmektedir.
\ J
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Temel Cikarimliar:

Yaslilara ydénelik oyunlar erisilebilir, ilgi ¢ekici ve anlasiimasi basit

olmalidir.

e Oyun katilmindan hem fiziksel hem de bilissel faydalar
gozlemlenmektedir.

e Grup oyunlari ve rekabet gibi sosyal yoénler, temel motivasyon
kaynaklaridir.

e Profesyoneller, oyun tasarimina gunlik yasam becerilerinin ve onleyici
tedbirlerin dahil edilmesini 6nermektedir.

e Hem fiziksel hem de bilissel ihtiyaclara hitap eden &6zel oyunlar icin
egitim, profesyoneller icin faydali olacaktir.

e Anilarla Calisma (Reminiscence) ve CST (Bilissel Egitim Sistemi)

yoéntemlerinin yashlar igin yeni oyunlarin olusturulmasinda yararl

olabilecegi dusunulmektedir.

\_ J
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Sonug:

Hem yasl katilimcilardan hem de profesyonellerden elde edilen bulgular,
oyunlarin yaslilara getirebilecegi faydalarin, yani bilissel uyarim, fiziksel
aktivite ve sosyal katilimin ortak olarak kabul edildigini gostermektedir. Bu
calisma, hem geleneksel hem de dijital oyunlarin, yashlarin yasam
kalitesini iyilestirmede o6nemli bir rol oynayabilecegini, sadece bilissel
gelisimi degil, ayni zamanda sosyal etkilesimi de tesvik ettigini

gostermistir.

ileride, oyunlari tasarlarken ve uygularken, yaslilarin erisilebilirlik, asinalik
ve fiziksel ve zihinsel zorluklar arasindaki denge gibi faktérleri géz énidnde
bulundurarak, onlarin cesitli ihtiyaclarini ve tercihlerini dikkate almak

esastir.
. J
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ORTAKLARDAN TAVSIYE

OZET RAPOR - TURKIYE:

Bu arastirma kapsaminda 10 yasli birey, 9 profesyonelle gorusulmustdr.
Asagida katilimci bilgilerini goésteren tablolar yer almaktadir. Katilimci

isimleri kod isimleriyle verilmektedir.

Tablo 1. Yasl Katilimcilarin Bilgileri

Katilimci ismi Cinsiyet Dogum Tarihi
Sl Erkek 1960
S2 Kadin 1961
S3 Kadin 1962
S4 Kadin 1964
S5 Kadin 1963
S6 Kadin 1963
S7 Kadin 1963
S8 Erkek 1951
SO Kadin 1957
S10 Erkek 1958
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Tablo 2. Profesyonellerin Bilgileri

Katil .. S
?::T"Tc' Meslek Yas Cinsiyet Calisma Suresi
P1 Psikolog 27 Kadin 2yl
P2 FTR 27 Kadin 2 yil
p3 SeaEl fkme: 30 Kadin 3yl
Uzmani
Resim
P4 L . 33 Kadin 7 yil
Ogretmeni
P5 Bakim personeli 20 Erkek 1yl
P6 Bakim Personeli 33 Kadin 8 il
P7 Hasta Bakici 33 Kadin 7 yil
P8 Hemsire 48 Kadin 16 yil
P9 Psikolog 34 Kadin 8 il
P10 Sosyal Hizmet 31 Kadin 5yl
Uzmani
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1. Profesyonellerin Konuya lliskin Deneyimleri

Gorusmeler dogrultusunda, profesyoneller aktif oyun uygulamalarinin yasl
bireylerin hem fiziksel hem de bilissel gelisimleri Gzerinde olumlu etkileri
oldugunu belirtmistir. Bu nedenle, goérev yaptiklari kurumlarda dudzenli
olarak oyun etkinlikleri gerceklestirdiklerini ifade etmislerdir. Katilimi
artirmak amaciyla bireysel iletisim kurmanin, kisisellestiriimis motivasyon
stratejileri gelistirmenin ve oyunlara yoénelik farkindalik c¢alismalari
yapmanin énemli oldugu vurgulanmistir. Profesyoneller, oyun oynayan yasli
bireylerin yasam motivasyonlarinin daha yuksek oldugunu
goézlemlediklerini, bu nedenle yaslilara yoénelik oyun cesitliliginin
artirllmasina ihtiya¢c duyuldugunu belirtmislerdir. Ayrica, yasli bireylerin
ozellikle 6zerkliklerini koruduklari ve fiziksel etkilesim iceren oyunlara daha
fazla ilgi gdsterdikleri ifade edilmistir. Yarisma temelli oyunlara olan
katilmin da diger oyun turlerine kiyasla daha yuksek oldugu belirtilmistir.
Gorusmelerde, oyunlarin yasli bireylere saglayacagr kazanimlarin agik
bicimde anlatiimasinin, oyuna katiim ve motivasyonu artirdigi
vurgulanmistir. Yasli bireylerin, bir oyunun onlarin yasam kalitesi, bilissel ve
fiziksel durumu Uzerindeki olumlu etkilerini anladiklarinda, katilim
duzeylerinin 6nemli élctde arttigr ifade edilmistir. Bununla birlikte, zihinsel
oyunlarin bazi yasli bireyler icin zorlayici olabildigi ve bu alanda hem
yaslilara hem de profesyonellere yoénelik farkindalik c¢alismalari ve

egitimlerin gerekli oldugu dile getirilmistir.
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2. Profesyonellerin Ihtiyag ve Beklentileri

Yapilan goérusmeler sonucunda, profesyonellerin oyun tasarimi, oyun
gelistirme ve oyun uygulama konularinda yeterli donanima sahip
olmadiklari;, bu nedenle kapsamli bir egitim destegine, uygulamali
materyallere ve rehber dokimanlara ihtiya¢ duyduklarr tespit edilmistir.
Profesyoneller, Turkiye'de huzurevierinin buyltk oranda bakanliklara bagli
olmasi nedeniyle, bu kurumlarda oyun uygulamalarinin yayginlastirilmasi
icin ilgili kamu otoriteleri tarafindan politika ve uygulama ydnergeleri
gelistiriimesinin gerekliligini vurgulamislardir. Ayrica oyun gelistirme ve
uygulama sureclerinde kullanilacak materyallerin temini ve bu ¢alismalarin
surddrdalebilirliginin - saglanabilmesi  icin  butce  destegine  ihtiyag
duyduklarini  belirtmislerdir. Mesleki yeterliliklerin artirilmasina ydénelik
olarak, hizmet ici egitimlerde oyun temelli madahalelere, oyunun sagladigi
kazanimlara ve profesyonel sorumluluklara dair kapsamli iceriklere yer
verilmesinin énemine isaret edilmistir. Ek olarak, sivil toplum kuruluslarinin
(STK) bu alanda olduk¢a zayif oldugu ve hem kamuya bagli hem de &zel
huzurevlerinin STK isbirligi ve destegine ihtiya¢c duydugu ifade edilmistir.
Son olarak, oyun destekli saglik hizmetleri ile psikososyal rehabilitasyon
programlarinin gelistiriimesi ve oyunun yasli bireyler Gzerindeki etkilerini
nesnel olarak dlcebilecek degerlendirme araclarinin olusturulmasi gerektigi

vurgulanmistir.
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YASLI KATILIMCILARA YONELIK OZET RAPOR

1. Yashlarin Konuya iliskin Deneyimleri

Mdlakatlara katilan yasl bireyler icin oyun, sadece ¢cocukluk dénemine ait
bir etkinlik degil; ayni zamanda yasami canli tutan, zihni ¢calistiran, sosyal
baglari guclendiren ve mutluluk veren bir deneyim olarak tanimlanmistir.
Katilimcilar, gecmisteki oyun anilarini aktarirlarken ¢ocukluk dénemine
6zgu cosku, hareketlilik ve birlikte olma duygularini siklikla vurgulamislardir.
Oyun, bircogu i¢in nostaljik bir ani olarak zihinsel canlilig! tetiklemekte ve
gecmisle bag kurmayi saglamaktadir. Bazi katilimcilar oyunlarin sadece
eglence degil, 6grenme, zihinsel gelisim ve sosyal etkilesim acgisindan da
islevsel oldugunu ifade etmistir. Oyun sirasinda gulme, heyecanlanma ve
enerji bosaltimi gibi duygularin éne c¢iktigi, bireylerin yasliliklarina ragmen
kendilerini genc hissettikleri belirtilmistir. Ozellikle grup icinde oynanan
oyunlarin, yalnizlik hissini azalttigr ve toplumsal gorandrlGgu artirdigi
yoénunde beyanlar éne cikmistir. Zihinsel oyunlarin 6zellikle alzheimer ve
unutkanlik gibi yaslilik kaynakli sorunlarla bas etmede bir tur zihinsel
egzersiz olarak kullanildigr gorulmektedir. Ancak bazi katilimcilar fiziksel
sinirliliklar nedeniyle hareketli oyunlara mesafeli yaklasmakta, dusuk
tempolu ve bilissel yonu agir basan oyunlara ydénelmektedir. Toplumsal
olarak oyun, katilimcilar tarafindan iki yonld algilanmaktadir: Bir yandan
oyunun yasi olmadigini savunan ve oynayan kisileri takdir eden bir kesim
varken, diger yandan yetiskinlerin oyun oynamasini “cocukca” bulan ve bu

duruma olumsuz bakan ¢evre baskisindan da séz edilmektedir
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2. Yashlarin Ihtiyac ve Beklentileri

Katilimcilar, yasl bireylere yonelik oyun etkinliklerinin yayginlastirilabilmesi
icin bazi temel ihtiyac ve beklentilere dikkat cekmistir. Bunlarin basinda,
oyunlarin yas grubuna ve fiziksel kapasiteye uygun olarak tasarlanmasi
gerekliligi gelmektedir. Ozellikle yasa badl hareket kisitliliklari géz édndnde
bulundurularak daha dustk tempolu, basitlestiriimis ama katilimi tesvik
eden oyunlara yoénelim beklentisi 6ne c¢ikmaktadir. Zihinsel kapasiteyi
destekleyici oyunlara yonelik talep oldukca ylksektir. Hafiza gucglendirici,
problem ¢ézme becerilerini destekleyen ve strateji iceren oyunlarin hem
bireysel hem grup halinde oynanabilecek sekilde tasarlanmasi
arzulanmaktadir. Bu tur oyunlar, sadece eglence degil ayni zamanda
zihinsel bir egzersiz araci olarak gérulmektedir. Bunun disinda katilimcilarin
onemli kismi fiziksel oyunlara ydnelik gereksinimlerini de dile getirmistir.
Yasli bireyler, oyunlara katilimin artmasi icin sosyal cevrenin destekleyici
olmasinin, oyunlarin birlikte oynanabilir olmasinin ve oyun ortaminin
hosgdéruld bir yapida tasarlanmasinin énemli oldugunu ifade etmislerdir.
Katillmi engelleyen temel unsurlar arasinda fiziksel saglik sorunlari,
oyunlarin karmasik yapisi ve toplumsal yargilar yer almaktadir. Ayrica
oyunlarin bireyleri sadece eglendirmemesi, ayni zamanda “basarma hissi”,
“toplumda goérunurluk” ve “kendine guven” duygusu kazandirmasi gerektigi
vurgulanmistir. Bazi katilimcilar, oyunlarin daha kuralli ve sistemli bicimde
sunulmasinin kendilerini motive ettigini belirtmis; oyunlarin
rastlantisalliktan  c¢ikarilip  yapilandirilmis  etkinliklere  dénudstardlmesi
gerektigini dile getirmistir. Son olarak, katilimcilarin oyunlara dair olumlu
duygular tasimasina karsin bazi bireylerin teknik bilgi eksikligi nedeniyle
oyunlara katilimda zorlandiklar, oyunlarin  tanitimi ve uygulanisi

konusunda rehberlik ve egitime ihtiya¢ duyduklari da anlasiimaktadir.
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i Bu proje Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir.
Ancak burada ifade edilen gértis ve fikirler yalnizca
yazar(lar)a aittir ve Avrupa Birligi veya Avrupa Egitim ve
Kdiltir icra Ajansi'nin (EACEA) gériislerini yansitmayabilir.
Ne Avrupa Birligi ne de EACEA bu gortis ve fikirlerden

sorumlu tutulamaz. )

Avrupa Birligi tarafindan
ortak finanse edilmektedir
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“Beynini Canly Tut, that: Renkli Yasa.”
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