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Cocuklarin Képek Temal Bir Egzersiz Oyunu icin Beklenti ve Tercihlerini
Anlamak: 9-14 Yas Arasi Cocuklar icin Mobil Oyun Tasarimini
Bilgilendirmeye Yonelik Nitel Bir Calisma

Ozet

Cocuklar ve ergenler arasinda fiziksel aktivitenin tesvik edilmesi, ézellikle dijital
etkilesimin ve hareketsiz davranislarin giderek arttigi bir ddbnemde, kritik bir halk
sagligi hedefidir. Mobil oyunlar, etkilesimli ve duygusal acidan anlamli deneyimler
araciligiyla gencleri fiziksel aktiviteye motive etmek ve katilimini saglamak igin
umut verici bir ara¢ sunmaktadir. Bircok cocugun kopeklere karsi dogal bir
yakinlik beslemesini goz énunde bulundurarak, bu calisma cocuklarin képek
temall bir egzersiz mobil oyununa ydnelik beklentilerini, tercihlerini ve yaratici
fikirlerini incelemistir. Nitel bir fenomenolojik tasarim kullanilarak, 9-14 yas
araligindaki 81 cocuktan acik uclu sorular araciligiyla veri toplanmistir. Tematik
analiz, cocuklarin fiziksel aktiviteye yénelik motivasyonlari, kopeklerle olan
iliskileri ve etkileyici ve anlamli bir oyun deneyimine dair vizyonlari hakkinda
zengin bulgular ortaya koymustur. One c¢ikan temalar arasinda kopeklerle is
birligi icinde oyun oynama arzusu, macera ve kesif unsurlari, sanal kopekle
duygusal bagdi guclendiren oéduller, saglik ve egzersizle ilgili egitim icerikleri ve
oyun sirasinda duygularin gorsellestirilmesinin dnemi yer almistir. Katilimcilar
ayrica doga temelli etkinliklerin, hikaye anlatiminin, mizahin ve oyun icinde
yaratici ifade olanaklarinin degerini vurgulamislardir. Bu bulgular, ¢ocuklarin
duygusal dunyalariyla uyumlu, surdurudlebilir katilimi tesvik eden ve hem fiziksel
aktiviteyi hem de iyi olusu destekleyen mobil egzersiz oyunlarinin tasarimina
yonelik degerli rehberlik sunmaktadir. Cocuklarin géruslerini oyun tasarim
sUrecine entegre etmek, ortaya c¢cikan Urdnun yalnizca eglendirici olmasini degil,
ayni zamanda saglikli ve aktif yasam bicimlerinin gelisimini anlamli bir sekilde

desteklemesini de garanti eder.
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kullanict merkezli tasarim

1. Giris

Cocuklar arasinda hareketsiz yasam tarzlarinin artan yayginlig, fiziksel aktiviteyi tesvik
etmekicin yenilik¢i yaklasimlara olan acil ihtiyacin altini cizmektedir (Ahn ve ark., 2019).
Fiziksel egzersizi dijital oyunlarla butunlestiren mobil egzersiz oyunlari, hareketsiz
ekran suresini aktif oyuna ddnusturerek cocuklari keyifli ve saglik gelistirici aktivitelere
dahil etmek icin umut verici bir yol sunar (Ravnigkke & Binder, 2023). Bu yaklasim,
kardiyovaskuler sagligin iyilestirilmesini, obeziteyle mucadele edilmesini ve genel
refahin artirilmasini saglamak icin ekran tabanli teknolojinin ¢cocuklar arasindaki
yaygin cekiciliginden yararlanmaktadir (Velde ve digerleri, 2020; Agca vd., 2023).
Bununla birlikte, bu aktif video oyunlarinin gercekten etkili olabilmesi icin cocuklarin
beklenti ve tercihlerini anlamak ¢ok onemlidir ¢cunkl cocuklarin katilmi bu tur
mudahalelerin surdurulebilir etkisi acisindan ¢cok dnemlidir (Gonzalez ve digerleri,
2021). Exergames, fiziksel hareketler gerektiren etkilesimli bir oyun deneyimi saglar,
boylece fiziksel aktiviteye katilmanin bir araci olarak hizmet eder, ancak etkinlikleri
teknik kisitlamalar ve uzun vadeli katiimdaki zorluklarla sinirh olabilir (Al-walah ve
digerleri, 2023). Bu nedenle, fiziksel aktiviteyi tesvik etmede hem ilgi ¢cekici hem de
etkili olan egzersiz oyunlari tasarlamak, kullanici motivasyonlarinin ve tercihlerinin
derinlemesine anlasiimasini gerektirir (Schwarz ve digerleri, 2021; Richards, 2024). Pek
cok cocugun, ozellikle de dusuk sosyoekonomik kokenden gelenlerin, dnerilen fiziksel
aktivite yonergelerini karsilamadigi ve mobil saglik mudahalelerinin geleneksel
yontemlere gore siklikla tercih edildigi goz 6nune alindiginda, bu durum ozellikle
onemlidir (Schwarz ve diderleri, 2022).

Bu calisma, 9-14 yas arasi ¢cocuklar icin 6zel olarak tasarlanacak bir mobil
egzersiz oyununun gelistiriimesine yonelik 6n arastirma asamasinin bir parc¢asi olarak
yurutulmustur. Oyun konsepti, kdpekleri temel oyun arkadaslari olarak 6ne cikaran
eglenceli ve etkilesimli deneyimler aracihigiyla fiziksel aktivitenin tesvik edilmesine
odaklanmaktadir. Oyunun tasarimina yon vermek amaciyla, ¢cocuklarin egzersize
yonelik tutumlari, kdpeklerle olan deneyimleri ve oyun icinde keyifli 6zellikler, arzu

edilen zorluklar, 6duller ve duygusal deneyimlere iliskin fikirleri arastiriimistir. Acik uclu
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sorulara verilen yanitlarin tematik analizi yoluyla, bu calisma, hem fiziksel sagligi hem
de olumlu duygusal baglari destekleyen, ilgi ¢ekici, yasa uygun ve motive edici bir
dijital oyunun yaratimina rehberlik edebilecek uygulanabilir bulgular sunmayi

amaclamaktadir.

2. Literatlr taramasi

2.1. Saghk ve Egzersiz icin Mobil Oyunlar

Mobil cihazlarin yayginlasmasi, egzersiz oyunlarinin, 6zellikle dijital medyayla sik sik
ilgilenen gencler arasinda fiziksel aktiviteyi tesvik etmek icin erisilebilir bir ara¢ haline
gelmesinin yolunu acmistir (Velde ve digerleri, 2020). Bu oyunlar, pasif ekran suresini
aktif etkilesime donusturebilir ve boylece cocuklukta hareketsizlikle ilgili artan halk
saglhgi sorununu ele almak icin yeni bir strateji sunabilir (Velde et al.,, 2020). Ozellikle
exergaming, cocuklarin fiziksel uygunlugu, motor becerileri ve hatta bilissel islevleri
gelistirdigi gosterilen vucut hareketleriyle katilabilecekleri strukleyici bir deneyim
saglar (Chen et al., 2023). Exergames, fiziksel aktiviteyi oyun aktivitelerine dénusturerek
hem fiziksel uygunlugu hem de antrenman rutinlerine baglhlgi tesvik eder (Vandoni
et al,, 2021).

Bu oyunlastirilmis yaklasim, i¢sel ve dissal motivatérleri kullanarak katilimi
surdUrmeyi hedefler ve bdylece egzersizi daha keyifli hale getirerek bir gorev gibi
algilanmasini azaltir (Marin-Lora ve ark., 2023). Ayrica, exergame'lerde oyunlastirma,
fitness aktivitelerinin zevkini dnemli dlcude artirabilir ve bodylece cocuklar ve ergenler
arasinda surekli fiziksel katilimi tesvik edebilir (Gkintoni ve ark., 2024). Bununla birlikte,
bu tur sistemlerin, cocuklarin fiziksel hareketlerine dogrudan ve spesifik geri bildirim
saglamasi kritik dneme sahiptir; cunkd mevcut bircok etkilesimli egzersiz sistemi bunu
yeterince gerceklestiremmemektedir (Ravnlgkke & Binder, 2023). Sonuc¢ olarak,
gelecekteki fiziksel aktivite uygulamalari, hedeflenen kullanici gruplarina 6ézgu olarak
tasarlanmali ve davranis degisikligi teknikleri, saglik egitimi ile birlikte oyunlastirma
unsurlarini icermelidir; bu, uygulamalarin etkinligini artirmak icin gereklidir (Caillaud
ve ark., 2022).

Bu, exergame’lerdeki fiziksel aktivitenin bilissel zorluk duzeyinin de dikkate
alinmasini icerir; zira bu, cocuklarin yarutucu islevleri ve dikkatleri Gzerinde 6nemli bir
etki yaratabilir (Christensen ve ark,, 2024). Etkili exergame tasarimi, yalnizca fiziksel

talepleri degil, ayni zamanda bilissel katilimi da géz énunde bulundurmalidir; 6zellikle
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sanal ortamlarda hizli hareketlerden kaynaklanabilecek siber hastalik (cybersickness)
gibi sorunlardan kaginmak i¢cin bu énemlidir (Marin-Lora ve ark., 2023). Buna ek olarak,
motivasyonel &zelliklerin entegre edilmesi ve oyunlastirilmis sistemler aracihigiyla
fiziksel aktiviteyle iliskili psikolojik sonuclarin ele alinmasi, katilimi ve uzun vadeli
baghligi énemli &lcude artirabilir (Hariri & Stone, 2023; Faric ve ark, 2020).
Exergame’lerde sanal gerceklik teknolojilerinin entegrasyonu, etkilesimi daha da
artirarak fiziksel aktivitenin tesvik edilmesi ve hareketsiz davranislarin azaltilmasi i¢in
yeni yollar sunmaktadir; ézellikle Pokémon Go gibi populer oyunlarin basarisi ve VR
basliklarinin yaygin benimsenmesi gbéz 6nunde bulunduruldugunda (O'Loughlin ve
ark., 2019; Vandoni ve ark., 2021) (Fari¢ ve ark., 2020). Bu teknolojik ilerleme, daha
dinamik ve etkilesimli fiziksel aktivite stratejilerinin olusturulmasina imkan taniyarak
egzersizi hem daha keyifli hem de maliyet acisindan daha verimli hale getirir (Lee &
Jin, 2022).

Arastirmalar, Dance Dance Revolution ve Wii Fit gibi erken dénem
exergame'lerin, dinlenme seviyelerinin Uzerinde enerji harcamasini %300'e kadar
artirarak en az orta yogunlukta fiziksel aktiviteye ulasiimasini sagladigini
gostermektedir (McMichael ve ark., 2020). Bu bulgular, exergame’lerin ilgi ¢cekici dijital
deneyimler aracihidlyla &nerilen gunltk aktivite duzeylerini  karsilayabilme
potansiyelini vurgulamaktadir (Liang ve ark, 2023). Buna karsin, bu umit verici
sonuclara ragmen, exergame'lerle surekli katilim saglamak hala bir zorluk olarak
gorulmekte ve uzun vadeli katilim ve keyfi tesvik edecek tasarim unsurlarinin
arastirilmasini gerekli kilmaktadir (Faric ve ark, 2020). Calismalar, aktif video
oyunlarina duyulan ilginin zamanla azalabilecegini, oysa geleneksel fiziksel
aktivitelerde bu durumun daha az go6rulddgunu ortaya koymakta ve katilimi
surdurmek icin  cesitli  etkilesimli  programlar ve sosyal katilimin o6nemini
vurgulamaktadir (Kowaluk & Wozniewski, 2019). Bu nedenle, kullanici beklentilerini ve
tercihlerini anlamak, sadece cocuk kullanicilarin ilgisini cekmekle kalmayip, ayni
zamanda ilgilerini surdurebilecek exergame’ler tasarlamak icin kritik 6Gneme sahiptir
(Swindle ve ark., 2021). Bu durum, tasinabilirligi ve erisilebilirligi sayesinde duzenli
etkilesimi kolaylastiran mobil exergame'ler baglaminda o6zellikle énemlidir; ancak
tasarim, deneyimi olumsuz etkileyebilecek siber hastalik (cybersickness) gibi
potansiyel sorunlarin Ustesinden gelmelidir (Benzing ve ark., 2018). Bunun icin, uyarici
icerikler ile kullanicit konforu arasinda dikkatli bir denge kurulmali ve VR'nin surukleyici

ozelliklerinin uzun sureli katilmi desteklemesi saglanmalidir (Fari¢ ve ark., 2020). VR
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donanim ve yazilim pazarinin artan buUyUmesi, sUrUkleyici deneyimlerin fiziksel
aktiviteyi tesvik etme potansiyelini ortaya koymakta ve dnumuzdeki yillarda énemli bir
blUyUme ongoérulmektedir (McMichael ve ark., 2020). Bu buyume, VR exergame’lerin
etkin bir sekilde fiziksel aktiviteyi tesvik etmek icin nasil kullanilabileceginin
anlasilmasinin  énemini vurgulamaktadir; ozellikle, bdyle surukleyici ortamlarin
egzersiz sirasinda algilanan keyfi artirdigi ve algilanan eforu azalttigr gosterilmistir

(McMichael ve ark., 2020).

2.2. Cocuklarin Oyun Tercihleri ve Katillm Faktoérleri

Dijital oyun alanindaki degisen yapl, cocuklarin etkilesimli deneyimlere yonelik
beklentilerini onemli olcude etkilemis olup, bircok cocuk dinamik anlatimlar,
Ozellestirilebilir avatarlar ve sosyal etkilesim olanaklari sunan oyunlara yonelmistir. Bu
tercihler, exergame’lere de yansimaktadir; burada etkileyici hikayeler, ulasilabilir
hedefler ve Kisisellestirilmis geri bildirim mekanizmalari, surdurulebilir katilim igin
kritik ©heme sahiptir (Polechonski ve ark., 2020; Kowaluk & Wozniewski, 2019). Ornegin,
mobil saglik uygulamalarinda ozel geri bildirim ve kocluk &zelliklerinin saglanmasi,
geng yetiskinlerin fiziksel aktivitesini artirmak icin 6nemlidir ve bu durum, ¢cocuklara
yonelik exergame'ler icin de benzer faydalar saglayabilir (Chatterjee ve ark., 2021).
Ayrica, antrenman oturumlarinin bireysel fitness kosullarina ve ilgi alanlarina gore
uyarlanmasi, dinamik &zelliklerin dahil edilmesi ve uygulama o6zelliklerinin kademeli
olarak sunulmasi, oyunlastirilmis egzersiz sistemlerinde kullanici motivasyonunu ve
baghligini énemli élcude artirabilir (Zhao ve ark., 2020). Akademik ve oyun tasarimi
uzmanhginin is birligi icinde yurutulmesi ve hedef kitlenin erken asamalarda surece
dahil edilmesi, ergenlerle uyumlu etkili VR exergame’lerin gelistiriimesinde hayati bir
rol oynamaktadir (Fari¢ ve ark., 2020). Bu is birligi yaklasimi, oyun tasariminin kullanici
beklentileriyle uyumlu olmasini saglamakta, sahiplenme duygusunu pekistirmekte ve
surdurulebilir katilim olasihgini artirmaktadir (Faric ve ark., 2020; McMichael ve ark,,
2020).

Eglence ve keyif, ergenler arasinda VR exergame’'lerde katilimi artiran temel
unsurlar olarak surekli vurgulanmakta olup, 6duller, giderek artan zorluklar ve sosyal
veya ¢cok oyunculu secenekler gibi 6zellikler yuksek talep gdérmektedir (Fari¢ ve ark,,
2020). Bu durum, oyunlarda ilerleme hissi, sosyal baglanti ve hem i¢sel hem de dissal
motivatdrler araciligiyla anlik tatmin sunan deneyimlere guclu bir egilim oldugunu

gostermektedir (McMichael ve ark, 2020). Benzer sekilde, ebeveynler de fiziksel
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aktivitenin ekran suresine entegre edilmesini olumlu bir gelisme olarak
degerlendirmekte; &zellikle oyunlar seviye sistemi, rekabet, sosyal etkilesim ve
beceriye dayal zorluklar gibi 6geler icerdiginde bunu desteklemektedir (McMichael ve
ark., 2020). Bu tasarim ilkeleri, cocuklar icin basarili exergame’lerin, surekli fiziksel
aktiviteyi etkili sekilde tesvik etmek amaciyla oyun, sosyal etkilesim ve ilerleyici zorluk
unsurlarini sorunsuz bir sekilde entegre etmesi gerektigini gostermektedir (Kowaluk
& Wozniewski, 2019). Ayrica, oyun seceneklerinde tercih hakki sunmak ve sosyal destek
mekanizmalarini dahil etmek, i¢sel motivasyonu artiran kritik bilesenlerdir; bu da
exergaming'in uzun vadeli surdurulebilirligi icin dnemlidir (O'Loughlin ve ark., 2019).
Dolayisiyla, bu tercihleri anlamak ve mobil exergame tasarimina entegre etmek,
cocuklarda azalan fiziksel aktivite duzeylerini ele alan etkili mudahaleler gelistirmek

icin kritik 5neme sahiptir.

2.3. Oyun Tasariminda Nitel Arastirma

Gorusmeler ve odak gruplari gibi nitel yontemler, kullanici tercihleri hakkinda ayrintili
ve nUansliicgdruler elde etmek icin son derece degerlidir; bu ydontemler, tasarimcilarin
nicel 6lcumlerin étesine gecmesini ve katilimin arkasindaki “neden”i anlamasini saglar
(Fari¢ ve ark., 2020). Hedef kullanicilarla dogrudan etkilesim iceren bu bicimlendirici
arastirma yaklasimi, exergame’lerin keyfini ve baglihgini artiran kritik 6zelliklerin ve
tasarim unsurlarinin belirlenmesine olanak tanir (Faric ve ark., 2020). Bu tur ydontemler,
katilmin temel motivasyonlarini ve engellerini ortaya ¢ikarabilir; ki bu, daha genis ¢capli
anketler veya goézlemsel calismalarda genellikle gozden kacmaktadir (Fari¢ ve ark,
2020). Hedef demografiyle dogrudan etkilesime girerek, arastirmacilar cocuklarin
koépek temali exergame'lere iliskin algilari hakkinda zengin ve betimleyici veriler
toplayabilir; bu veriler, onlarin &zel ilgi alanlari ve gelisimsel asamalariyla uyumlu
mekanikler ve estetik unsurlarin gelistirilmesini bilgilendirmede kullanilir (McMichael
ve ark.,, 2020). Bu yaklasim, ézellikle aktif oyunlarin tasarimiicin hayati dneme sahiptir;
cunkU uzmanlar ve oyuncular tarafindan deger verilen belirli oyun mekanigi ve
ozelliklerini anlamak, oyunun basarisi ve katilim uUzerinde énemli bir etkiye sahip

olabilir (Martinez, 2022).
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3.Veri ve Geri Bildirim Toplama Yontemleri

3.1. Arastirma Tasarimi

Bu calisma, kdépek temall bir egzersiz oyunu icin ¢cocuklarin beklenti ve tercihlerini
derinlemesine anlamak amaciyla nitel arastirma tasarimi kullanmis olup, &zellikle yari
yapilandirilmis gérusmeler ve odak gruplarini icermektedir. Bu metodoloji, cocuklarin
ideal oyun ozellikleri, tematik unsurlar ve motivasyonel faktérleri hakkinda zengin ve
nuansli veriler elde etmek i¢in tercih edilmistir; ki bu tur bilgiler nicel yaklasimlarda
genellikle gbdzden kacmaktadir (Rytterstrom ve ark, 2024). Nitel arastirmanin
yinelenen dogasi, kullanici ihtiyaclarinin ortaya ¢ikmasina olanak saglamis ve veri
toplama ve analiz sUreci boyunca tasarim hususlarinin rafine edilmesine imkan
tanimistir (Rytterstrom ve ark., 2024). Bu yaklasim, ortaya c¢ikan oyun tasariminin
kullanici merkezli olmasini ve hedef demografinin arzularini ve motivasyonlarini
dogrudan ele almasini saglayarak, surdurulebilir katilim olasihgini artirmaktadir (Faric
ve ark., 2020). Ayrica, bu tercihlerin tasarim suUrecine dahil edilmesi, hem egdlenceli hem
de fiziksel aktiviteyi tesvik etmede etkili exergame'lerin gelistirilmesi acisindan kritik
oneme sahiptir; dzellikle oyunlastirmanin ¢cocuklar ve ergenler arasinda saglik tesviki
icin guclu bir ara¢ oldugu bilinmektedir (Gkintoni ve ark., 2024). Cocuklarin es-yaratici
olarak surece dahil edildigi katilimci tasarim ydntemlerinin entegrasyonu, dijital saglhk
mudahalelerinin basaril bir sekilde gelistirilmesi icin hayati 6neme sahiptir ve nihai
urunun cocuklarinilgi alanlari ve gelisimsel asamalariyla uyumlu olmasini garanti eder
(Leong ve ark., 2021, Watkins ve ark., 2023). Bu tur katilimci yaklasimlar, ézellikle mobil
exergame'ler icin énemlidir; cunku surdurulebilir katilim, ergen kullanici grubunun
benzersiz bilissel ve sosyal tercihleriyle uyum saglanmasina buyuk élcude baghdir
(Faric ve ark., 2020). Ayrica, cocuk perspektiflerini anlamak, etkili dijital medya tasarimi
icin temel olup, cocuklarin deneyimleri katilimi artirmak agisindan benzersiz icgoruler

sunmaktadir (Richards, 2024).

3.2. Katilimcilar ve Katilim

Mobil exergame tasarimiyla ilgili genis bir perspektif yelpazesini garanti altina almak
amaciyla, farkli gecmislere sahip 9-14 yas arasi cocuklari kapsayan amacli érnekleme

stratejisi kullaniimistir (Corepal ve ark., 2018).

12



K&
THEO

EXERCISE THERAPY ASSISTANT DOGS

3.3. Veri Toplama

Katilimcilarin tutumlari, tercihleri ve yaratici 6nerileri hakkinda ayrintili betimlemeler
elde etmek amaciyla, veri toplama sureci bir dizi acik uclu soruyla yuratulmuastur.
Arastirmacilar, kapsamli nitel veriler elde etmek icin hem bireysel yari yapilandiriimis
gorusmelerden hem de odak grup tartismalarindan yararlanmistir (Martins ve ark,
2022). Bireysel gorusmeler, cocuklarin kisisel géruslerini ifade etmeleri ve benzersiz
deneyimlerini akran etkisinden bagimsiz olarak detaylandirmalari icin samimi bir
ortam saglarken; odak gruplari dinamik tartismalarin ortaya ¢cikmasina olanak vererek,
grup etkilesimi araciligiyla paylasilan perspektiflerin ve c¢esitli bakis acilarinin
kesfedilmesini mumkun kilmistir (Watkins ve ark.,, 2023). Bu ikili yaklasim, bireysel
derinligi isbirlikgi fikir Gretiminin zenginligiyle birlestirerek, saglam ve kapsamli bir veri

seti olusturulmasini saglamistir (Chorlton ve ark., 2022).

3.4. Veri Analizi

Katilimcilarin yanitlarindaki ortak desenleri ve temel temalari belirlemek ve oyunun
tasarim ve gelistirme surecine yonelik icgoruler saglamak amaciyla tematik analiz
yaklasimi kullaniimistir (Uehara ve ark., 1996). Bu sistematik sureg, verilerle tanisma, ilk
kodlarin olusturulmasi, temalarin aranmasi, temalarin gézden gecirilmesi, temalarin
tanimlanmasi ve adlandirilmasi ve nihayetinde raporun uretilmesini icermektedir. Bu
titiz analitik c¢erceve, bulgularin  katilimcilarin  perspektiflerini dogru sekilde
yansitmasini ve kdpek temali exergame'in tasarimina yénelik uygulanabilir icgdruler

saglamasini guvence altina almistir.

4, Cocuklarin Geri Bildirimlerini Fikirlere Donustiirmek

4.1. Katiimci Ozellikleri / Demografi

Bu calismaya cesitli dilsel gecmislere sahip toplam 80 katilimci dahil olmustur.
Katilmcilarin dil dagilimi su sekildedir: 36 katilimci anketi Turkce (TR) olarak
tamamlamis olup, en bUyUk grubu olusturmustur; 26 katilimci italyanca (IT), 1
katilimci Yunanca (EL), 4 katilimci ispanyolca (ES) ve 3 katilimci Portekizce (PT) yanit
vermistir. Bu dagilim, genis bir kulturel ve dilsel perspektifi yansitan cesitli bir

orneklem oldugunu goéstermektedir.
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4.1.1. Katiimcilarin Képek Sahipligi ve Bildirilen Irklar

Toplamda 45 katilimci bir képege sahip olduklarini bildirirken, 36 katilimci kopek
sahibi olmadiklarini belirtmistir. Kopege sahip olan katilimcilardan 36'si kopeklerinin
cinsini belirtmis, 45 katilimci ise bu bilgiyi paylasmamistir. Bildirilen kopek cinsleri
sunlari icermektedir: Golden Retriever (3 katilimci), Maltese (2), Terrier (2),
Melez/Meticcio (cesitli varyasyonlar, toplamda 5 katilimci), Malinois (1), Labrador (cesitli
ifadelerle, or. “lavrador” ve “Assomiglia a un Labrador”) (3), Jack Russell (2), Collie (1),
Alman Coban Koépegi/Pastore Tedesco/Tepuavikds Troidevikds (3), Yorkshire Terrier
(“Yorki”) (1), Pincher (1), Caniche (1), Beagle melezi (1), Kafkas Coban Képedi (1) ve ayrica
“sokak kopegi”, “bilinmeyen cins” veya kisisel aciklamalar (6rn. “Meticcio (disi), adi
Molly”) gibi standart olmayan yanitlar. Bu cesitlilik, hem farkli képek cinslerinin
bulundugunu hem de bazi katilimcilarin melez veya cinsi belirlenmemis kopeklere

sahip oldugunu gostermektedir.

4.1.2. Katimcilar Arasinda Acik Hava Egzersizi ve Oyun Sikligi

Toplamda 81 katilimci, acik hava egzersizi veya oyun sikligina iliskin soruya yanit
vermistir. 41 katilimci, acik havada egzersiz yaptiklarini veya oyun oynadiklarini haftada
birkag kez bildirmistir. 23 katilimci, acik havada her gun egzersiz yaptiklarini veya oyun
oynadiklarini belirtmistir. 9 katilimci nadiren acik havada egzersiz yaptiklarini veya
oyun oynadiklarini ifade ederken, 8 katilimci ise ara sira ag¢lk havada aktivite

gerceklestirdiklerini bildirmistir.

4.1.3. Kopeklerle Oyun Oynama veya Egzersiz Yapma Sikligi

Toplamda 81 katilimcl, kdpekleriyle oyun oynama veya egzersiz yapma sikhigina iliskin
soruya yanit vermistir. 26 katilimci kdépekleriyle her gun oyun oynadiklarini veya
egzersiz  yaptiklarini  belirtirken, 23 katilmci  bunu haftada birkag kez
gerceklestirdiklerini ifade etmistir. 18 katilimci nadiren kdpekleriyle fiziksel aktivite
yaptigini bildirirken, 14 katilimci ara sira kopekleriyle oyun oynadiklarini veya egzersiz

yaptiklarini ifade etmistir.

4.1.4. Video Oyunlar veya Mobil Oyun Oynama Sikligi

Toplamda 81 katilimci, video oyunlari veya mobil oyun oynama sikligina iliskin soruya
yanit vermistir. 30 katilimci her gun video veya mobil oyun oynadiklarini belirtirken, 30

katilimcr bunu haftada birka¢c kez gerceklestirdiklerini ifade etmistir. 15 katilimci
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nadiren oyun oynadiklarini bildirirken, 6 katilimci ara sira oyun oynadiklarini ifade

etmistir.

4.1.5 Katilimcilar Arasinda Tercih Edilen Oyun Turleri

Toplamda 81 katilimci, en cok hangi tur oyunlardan hoslandiklarina iliskin soruya yanit
vermistir. 41 katilimci spor oyunlarini tercih ederken, 38 katilimci macera oyunlarini
sevdigini belirtmistir. 20 katiimci simulasyon oyunlarini (6r. evcil hayvan bakimi
oyunlari) tercih ederken, 16 katilimci bulmaca oyunlarini begendigini ifade etmistir. 6

katilimcl ise diger oyun turlerini tercih ettiklerini bildirmistir.

4.2. Cocuk Fikirleri

4.2.1. Fiziksel Egzersizin Algilanan Onemi

Katilmcilarin “Fiziksel egzersizin sizin icin neden dnemli oldugunu dusunuyorsunuz?”
sorusuna verdikleri yanitlar Uzerinde tematik bir analiz gerceklestirilmistir. Toplam 81
katilmcidan, egzersizle ilgili ¢esitli motivasyon ve bakis acilari ortaya ¢cikmistir. Bu
yanitlar, katilimcilarin fiziksel egzersizi fiziksel, zihinsel, duygusal ve sosyal faydalar

sunan degerli bir uygulama olarak gérdugunu gostermektedir.

Katilimcilarin buyuk bir kismi, fiziksel egzersizin vucut saglidini korumak, hastaliklari
onlemek ve fiziksel formda kalmak icin elzem oldugunu vurgulamistir. “Fiziksel
egzersiz, vucudumu saglikli tutmama yardimci olur” ve “Saglikli kalmak icin fiziksel
olarak aktif olmak dnemlidir” gibi ifadeler, egzersiz ile saglik bakiminin guclu bir
sekilde iliskilendirildigini gostermektedir. Benzer sekilde, “Beni guclu ve saglikli
yaplyor” ve “Fiziksel aktivite, gelecekteki hastaliklardan korunmama yardimci olur”

ifadeleri, duzenli fiziksel aktivitenin dnleyici ve koruyucu rolinu desteklemektedir.

Fiziksel etkilerinin otesinde, bircok katilimci egzersizden elde ettikleri zihinsel ve
duygusal faydalari da belirtmistir. Fiziksel aktiviteye katilim, ruh halini iyilestirmek,
stresi azaltmak ve genel duygusal iyi olusu desteklemek icin bir yol olarak
tanimlanmistir. Bu durum, “Egzersiz yaparken yorulsam da mutlu oluyorum”, “Egzersiz
yapmak beni rahatlatiyor ve zihnimi temizliyor” ve “Bana daha enerjik ve mutlu
hissettiriyor” gibi ifadelerde gérulmektedir. Bazi katilimcilar, “Cunku eglenceli” gibi

basit ifadelerle egzersizin duygusal durumlarini olumlu etkiledigini belirtmistir.
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Keyif, katilimcilar icin dnemli bir icsel motivator olarak ortaya ¢cikmistir. Bircok katilimcl,
fiziksel aktiviteye katilmalarinin temel sebebinin edlenceli ve zevkli bulmalari
oldugunu belirtmistir. “Cunku egleniyorum ve kendimi iyi hissediyorum”, “Cunku
eglenceli ve vicudumu hareket ettirmeyi seviyorum” ve “Arkadaslarimla eglenmek
icin yaplyorum” gibi ifadeler, egzersizin sonuglarindan bagimsiz olarak, deneyimin

kendisinin aktif kalma motivasyonuna katkida bulundugunu gostermektedir.

Katilimcilarin cogu, fiziksel egzersizi ayni zamanda gu¢ kazanmak ve formda kalmak
icin bir ara¢ olarak gérmustur. “Fiziksel olarak daha guclud olmak icin egzersiz
yaplyorum”, “Beni guc¢lu yapiyor”, “*Kas yapmak ve formda kalmak icin calisiyorum” ve
“WVucudumu guclendirmek icin duzenli egzersiz yapiyorum” gibi ifadeler, Kisisel guc ve

fiziksel kondisyon hedeflerine ydnelik motivasyonu yansitmaktadir.

Son olarak, daha az siklikla belirtilmis olsa da, egzersizin sosyal boyutu bazi katilimcilar

”nou

icin anlamli bulunmustur. “Arkadaslarimla egzersiz yapmayi seviyorum”, “Arkadaslarla
bulusmak ve eglenmek icin iyi bir yol”, “Arkadaslarimla birlikte birbirimizi aktif kalmaya
motive ediyoruz” ve “Egzersiz ayni zamanda sosyal hayatima katkida bulunuyor” gibi
ifadeler, egzersizin bazi bireyler icin sosyal baglantilar kurma firsati sagladigini

gostermektedir.

Ozetle, analiz katiimcilarin fiziksel egzersizi cok boyutlu bir etkinlik olarak algiladigini
ortaya koymustur; bu etkinlik hem fiziksel hem de zihinsel iyi olusu desteklemekte,
icsel keyif sunmakta, kisisel fithess hedeflerini kolaylastirmakta ve bazi katilimcilarigin
sosyal etkilesimi artirmaktadir. Bu bulgular, fiziksel aktiviteyi tesvik eden
mudahalelerin yalnizca saglik faydalarina odaklanmamasi; ayni zamanda egzersizde
surekli katimi destekleyen psikolojik, sosyal ve deneyimsel boyutlari da dikkate almasi

gerektigini dnermektedir.

4.2.2. Fiziksel Aktivitelerden Algilanan Zevk

Katilmcilarin “Hangi aktiviteleri veya egzersizleri yapmaktan hoslaniyorsunuz?”
sorusuna verdikleri yanitlar Uzerinde tematik bir analiz gerceklestirilmistir. Toplam 81
katilimcl, fiziksel aktiviteye katilma motivasyonlarini ve tercihlerini yansitan genis bir
yelpazede etkinlikler paylasmistir. Yanitlar, bircok birey icin fiziksel aktivitenin yalnizca
fiziksel saglhgi desteklemekle kalmayip, ayni zamanda kisisel keyif, yaraticilik ve sosyal

baglarla da yakindan iliskili oldugunu gostermektedir.
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Katilimcilarin buyuk bir kismi, en keyifli fiziksel aktiviteleri olarak futbol, basketbol ve
voleybol gibi takim sporlarini belirtmistir. “Arkadaslarimla futbol oynamayi c¢ok
seviyorum”, “Basketbol favorim, okuldan sonra sahaya gidiyoruz” ve “Futbol
oynamaktan cok keyif aliyorum ¢cunkU oyun sirasinda beklenmedik seyler olunca ¢ok
eglenceli oluyor” gibi ifadeler, hareket ve arkadaslik firsatlari sunan, takim temelli ve

dinamik sporlarin guclu bir cekicilige sahip oldugunu gostermektedir.

Yapilandirilmis sporlarin yani sira, bircok katilimci yapilandirilmamis acgik hava
oyunlarini ve doga ile ilgili aktiviteleri de keyifle yaptiklarini ifade etmistir. Bazi yanitlar,
yuruyus, doga yuruyusleri, kus gozlemi ve bisiklet gibi etkinliklerle dogal cevre ile
baglanti kurmayi vurgulamaktadir. Ornegdin, bir katiimci “Kuslari izlemeyi, dogda
yuruyuslerine ¢citkmayi, dag bisikleti sirmeyi ve aga¢ dikmeyi seviyorum. Dogaya zarar
vermeden spor yapmak beni mutlu ediyor” demistir. Bir baskasi ise “Uzun dogda
yuruyuslerinden hoslaniyorum, yururken yeni hikayeler hayal edebiliyorum” ifadesini
kullanmistir. Bu yanitlar, doga temelli aktivitelerin yalnizca fiziksel faydalar saglamakla
kalmayip, ayni zamanda zihinsel dinlenme ve yaraticilik icin de bir alan sundugunu

gostermektedir.

Hareket odakli kapali alan aktiviteleri de dnemli bir sekilde 6ne ¢cikmistir. Dans, sik¢a
keyifli bir ifade bicimi olarak belirtiimis, “Dans etmeyi ¢ok seviyorum — muzik
caldiginda hemen hareket etmeye basliyorum” ve “Arkadaslarimla ya da evde
YouTube videolari esliginde dans etmek kendimi cok 6zgur hissettiriyor” gibi ifadelerle
bu durum desteklenmistir. Benzer sekilde, ip atlama, fiziksel katilim saglayan VR
oyunlari (6r. boks simulatoérleri) ve Pilates gibi aktiviteler, genellikle resmi olmayan
ortamlar icinde hareketli kalmanin keyifli yollari olarak vurgulanmistir. Bir katilimci,
“VR oyunlariyla hareket etmeyi ¢cok seviyorum — o6rnegin, bir boks simulasyonu
oynuyorum ve oldukg¢a yorucu oluyor” ifadesini kullanarak teknolojinin cagdas fiziksel

aktivite deneyimlerini sekillendirdigini gostermistir.

Evcil hayvanla ilgili aktiviteler, fiziksel keyif icin bir baska kaynak olarak éne ¢cikmistir.
Bazi katilimcilar, képekleriyle oynamayi aktif olmanin favori yollarindan biri olarak
tanimlamistir: “Bahcede kopedimle kosmak en sevdigim aktivitelerden biri”, ve
“Aksamlari kdpegdimle sessiz yuruyuse cikiyorum”. Bu tur yanitlar, gunluk yasamda
evcil hayvanlarla etkilesimin dogal bir sekilde fiziksel aktiviteyi tesvik edebilecegini

gostermektedir.
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Ayrica, bazi katilimcilar rahatlama veya farkindalik odakli bireysel egzersizlere acik bir
tercihi dile getirmistir; érnedin yalniz yuruyusler, esneme ve karin egzersizleri gibi
aktiviteler. “Kulaklikla muzik dinleyerek yalniz yUruyuse ¢cikmayi seviyorum” ve “Evde
sessizce mekik cekmeyi veya muzik esliginde hizli yUrUyus yapmayl seviyorum,
kimseye carpmadan” gibi ifadeler, fiziksel hareket ile kisisel dUsunme veya stres

azaltmayi birlestirme istegini yansitmaktadir.

Ozetle, analiz, katilimcilarin dizenli takim sporlarindan dogda kesfine, dans yoluyla
ifade edilen hareketten teknoloji destekli egzersize, evcil hayvanla oyun ve farkindalik
odakli bireysel uygulamalara kadar genis bir fiziksel aktivite yelpazesinde yer aldigini
ortaya koymaktadir. Bu cesitli deneyimler boyunca ortak tema, katilimcilarin
hareketten aldigi i¢sel keyif olup, cogunlukla sosyal bag, yaraticilik ve duygusal iyi olus
ile i¢c ice ge¢cmistir. Bu bulgular, bireylerin fiziksel aktiviteden keyif alabilecegdi cesitli
yollari tanimanin ve desteklemenin 6nemini vurgulamakta olup, beden egitimi ve
aktivite programlarinin esnekligi, yaraticiligi ve kisisel anlami benimseyerek yasam

boyu katilimi tesvik etmesi gerektigini dnermektedir.

4.2.3. Egzersiz Sonrasi Algilanan Duygular

Katilmcilarin “Fiziksel egzersiz yaptiktan sonra kendinizi nasil hissediyorsunuz?”
sorusuna verdikleri yanitlar Uzerinde tematik bir analiz gerceklestirilmistir. Toplamda
81 katilimci, fiziksel aktivite sonrasinda yasadiklari duygusal, fiziksel ve bilissel
durumlara dair zengin ve cesitli aciklamalar sunmustur. Yanitlar, egzersizin ¢ok
boyutlu etkisini vurgulamis; fiziksel hislerden duygusal iyi olusa ve artan 6z algiya kadar

genis bir yelpazeyi icermektedir.

Bircok katilimcl, egzersiz sonrasinda guc¢lu  bir mutluluk ve rahatlama hissi
yasadiklarini belirtmistir. “Cok mutlu ve iyi hissediyorum”, “Egzersiz yaptiktan sonra
daha rahat ve mutlu hissediyorum” ve “Daha hafif hissediyorum, sanki Uzerimde bir
yuk kalkmis gibi” gibi ifadeler, fiziksel aktivitenin duygusal acidan yukseltici etkilerini
yansitmaktadir. Bu duygusal iyi olus hissi, “Daha sakin hissediyorum ve daha rahat
nefes alabiliyorum” ve “Daha mutlu ve huzurlu oluyorum — sanki bedenim ‘aferin’

diyor” gibi yanitlarla daha da desteklenmistir.

Katilimcilar arasinda yaygin bir diger deneyim, yenilenmis hissetme ve artan enerji

duygusuydu. Katilimcilar, baslangicta yorgun hissetseler de, egzersizin sonunda
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kendilerini tazelenmis ve enerji dolu hissettiklerini sikca bildirmislerdir. Ornegdin, bir
katilimcr “Fiziksel ve zihinsel olarak yenilenmis hissediyorum. Egzersiz bana enerji
veriyor ve dogada olmak daha huzurlu hissetmemi sagliyor” ifadelerini paylasmistir.
Benzer sekilde, bir diger katilimci “Egzersiz yaptiktan sonra gercekten rahatlamis ve
daha enerjik hissediyorum. Ozellikle képegdimle vakit gecirdikten sonra hem fiziksel

hem de duygusal olarak harika hissediyorum” demistir.

Yorgunluk sik¢a dile getirilse de, genellikle olumlu veya tatmin edici bir yorgunluk turu
olarak tanimlanmistir. “Yorgun dusuyorum ama bu iyi bir yorgunluk. Mutlu, enerjik ve
basarili hissediyorum” ve “Yorgun oluyorum ama bir sey basarmis gibi hissediyorum”
gibi ifadeler bu duyguyu yansitmaktadir. Egzersiz sonrasi yorgunlugun bu olumlu
cercevede degerlendirilmesi, katilimcilarin bunu c¢caba ve basari gostergesi olarak

algiladiklarini gdstermektedir.

Katilimcilar ayrica egzersiz sonrasinda bilissel netlik ve odaklanmanin arttigini
belirtmislerdir. “Zihnim aciliyor. Daha net dusunebiliyorum ve yeni fikirler aklima
geliyor” ve “Daha hafif ve zihinsel olarak daha rahat hissediyorum” gibi ifadeler, fiziksel
aktivitenin bilissel faydalarini vurgulamaktadir. Bu yanitlar, katilimcilarin egzersizin
sadece fiziksel sonuclarini degil, ayni zamanda zihinsel keskinlik ve yaraticiliga katkisini

da degerli bulduklarini gostermektedir.

Buna ek olarak, bazi katilimcilar 6z-yeterlik ve basari duygusunda artis bildirmislerdir.
Ornegin, bir katilimci “Kaslarim agriyor olsa da kendime ‘Cok calistim’ diyorum ve bu
beni mutlu ediyor” derken, bir digeri “Basta zor, ama sonunda c¢ok iyi ve gugclu
hissediyorum” ifadelerini paylasmistir. Bu yansimalar, egzersiz yoluyla fiziksel
zorluklarin Ustesinden gelme surecinin kisisel yetkinlik ve guc¢lenme duygusunu

destekledigini dusundurmektedir.

Ozetle, analiz, katilimcilarin fiziksel aktivite sonrasinda olumlu duygular, fiziksel hisler
ve bilissel degisimlerin karmasik bir etkilesimini yasadiklarini ortaya koymaktadir.
Mutluluk, rahatlama, yenilenmis enerji ve zihinsel netlik duygulari baskin iken,
yorgunluk genellikle olumlu algilanmis ve basari hissini pekistirmistir. Bu bulgular,
egzersizin faydalarinin sadece fiziksel uygunlukla sinirl olmadigini, duygusal iyi olus ve
6z-algiya anlamli katkilar sagladigini vurgulamaktadir. Fiziksel aktiviteyi tesvik etmeyi
amaclayan programlar, bu butuncul egzersiz sonrasi deneyimlere odaklanarak

katilimi surdurulebilir kilabilir.
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4.2.4. Kopekler icin Fiziksel Egzersizin Algilanan Onemi

Katilimcilarin “Képeginiz icin fiziksel egzersiz neden 6nemlidir?” sorusuna verdikleri
aclk uclu yanitlar Uzerine tematik bir analiz gerceklestirilmistir. Toplam 81 katilimci,
kdpekleri icin fiziksel aktivitenin degerine iliskin zengin ve dusunceli gorusler
sunmustur. Yanitlar, cocuklarin kdpekler icin egzersizin ¢cok boyutlu faydalarinin
farkinda olduklarini gostermektedir; bu faydalar arasinda fiziksel saglik, davranissal

duzenleme, duygusal iyilik hali ve insan-kdpek baginin guglendirilmesi yer almaktadir.

Katilimcilarin buyuk bir kismi, fiziksel egzersizin kopeklerin sagligini korumak ve
obeziteyi dnlemek acisindan hayati énem tasidigini vurgulamistir. Ornegdin, “Kilo
almamalarn ve saglikli kalip cok kosabilmeleri icin”, “Képeklerin fit kalmasi ve kilo
almamasi icin egzersiz cok énemlidir” ve “insanlar gibi, saglikl kalmak icin hareket
etmeleri gerekir” gibi ifadeler, egzersizin énleyici bir saglik dnlemi olarak algilandigini

gostermektedir.

Katilimcilar ayrica egzersizin  kopeklerin  fazla enerjilerini  atmalarina ve
sakinlesmelerine yardimci olmasindaki dnemini sikga vurgulamistir. Bircok katilimci,
yeterli aktivite olmamasl durumunda kopeklerin huzursuz veya yikicl olabilecedini
belirtmistir. Ornek yanitlar arasinda “Képedim cok enerjik — yeterince egzersiz
yapmazsa evin icinde kosar ve yikicl olabilir”, “Kopedim egzersiz yapmazsa evde
huzursuz olur. Disari ¢ciktigimizda cok mutlu olur”, ve “Kostuktan sonra kopegdim ¢ok
daha sakin olur ve daha iyi uyur” ifadeleri yer almaktadir. Bu yanitlar, cocuklarin fiziksel
aktivitenin kopeklerin sadece fiziksel sagligi icin degdil, ayni zamanda davranissal ve

duygusal dengeleriicin de dnemli oldugunu algiladiklarini géstermektedir.

Buna yakin bir temayi davranissal faydalar olusturmustur. Katilimcilar, duzenli fiziksel
aktivitenin kopeklerin davranislarini iyilestirdigini, asiri havlamanin azalmasini, yikici
davranislarin azalmasini ve genel olarak daha dengeli bir miza¢ sergilemelerini
sagladigini gézlemlemislerdir. Ornegdin, “Képedim egzersiz yaptiginda daha az havliyor
ve daha iyi davraniyor”, “Egzersiz yapmazsa kopedim evde her seyi kemiriyor” ve
“Egzersiz kopedimin daha sakin ve yaramaz olmayan bir hale gelmesine yardimci

oluyor” ifadeleri, fiziksel aktivitenin davranissal avantajlarini vurgulamaktadir.

Ek olarak, katilimcilar egzersizin képeklerin mutlulugu ve duygusal iyi olusu Uzerindeki

rolunlu de fark etmislerdir. “Hareket ettiklerinde daha mutlu oluyorlar”, “Birlikte
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oynadigimizda kopegim c¢ok mutlu gorunuyor” ve “Yeterince hareket etmezlerse
mutsuz olurlar diye dusunuyorum” gibi yanitlar, kopeklerin duygusal ihtiyaclarina

yonelik empatik bir farkindaligi ortaya koymaktadir.

Son olarak, bazi yanitlar fiziksel aktivitenin kopek ile sahibi arasindaki bagdi
guclendirdigini ima etmistir. Ornegin, katilimcilar “Bir kdpedim olsaydi birlikte uzun
yuruyuslere cikardim” ve “Képegimle kosuyorum, onu eglendirmek ve mutlu etmek
icin” gibi ifadeler paylasmislardir. Bu yansimalar, egzersizin ayni zamanda paylasiimis
bir deneyim olarak degerlendirildigini ve arkadaslik ile karsilikli mutlulugu artirdigini

gostermektedir.

Ozetle, analiz katiimcilarin fiziksel egzersizi kdpeklerin iyi olusunun énemli bir bileseni
olarak gordugunu ortaya koymustur; egzersiz sadece fiziksel sagligi desteklemekle
kalmayip, ayni zamanda davranissal denge, duygusal mutluluk ve insan-kdpek iliskisi
kalitesini de artirmaktadir. Bu bulgular, evcil hayvanlar icin duzenli fiziksel aktivitenin
tesvik edilmesinin hem onlarin yarari hem de sahipleriyle olumlu etkilesimlerin

guclendirilmesi acisindan dnemini vurgulamaktadir.

4.2.5. Kopeklerin Keyif Aldigi Aktivite ve Egzersiz Turleri

Katilimcilarin “Képeginiz hangi tur etkinliklerden veya egzersizlerden hoslanir?”
sorusuna verdikleri yanitlar Uzerine tematik bir analiz gerceklestirilmistir. Toplam 81
katilmci, kopeklerinin en sevdigi etkinliklere dair cesitli ve canli betimlemeler
sunmustur. Yanitlar, koépeklerin dogal icguduleri, meraklari ve insan eslikleriyle
kurduklari etkilesim kalitesiyle sekillenen cok cesitli fiziksel ve oyun temelli

deneyimlere hevesle katildigini gostermektedir.

Yanitlar arasinda &ne cikan bir tema, ozellikle top oynama etkinlikleridir; topu
kovalamak, geri getirmek ve yakalamak en sik belirtilen davranislar olmustur. Ornegin,
“Kopegim top oynayarak oynamayi ¢cok sever. Topu atlyoruz ve o geri getirmek icin
kosuyor”, “Topu kovalamaktan cok hoslaniyor, &zellikle acik alanlarda”, ve “Topun
pesinden kosarken c¢ok heyecanlanlyor — bazen sonra c¢imenlerin Uzerinde
yuvarlaniyor bile” gibi ifadeler, basit ama son derece ilgi ¢ekici olan bu aktivitenin

evrensel cazibesini vurgulamaktadir.

Katilimcilar ayrica kdpeklerinin kosmayl ve ac¢ik alanlarda oynamay! sevdigini

bildirmistir. Ornegin, “Kdépedim acik alanlarda, 6zellikle adaclarin arasinda kosmayi cok
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seviyor” ve “Disarida ézgurce kosmak onun en sevdigi seylerden biri” ifadeleri, dogada

yapilandirilmamis fiziksel etkinlik firsatlarinin dnemini vurgulamaktadir.

YUrayus, katilimcilar tarafindan genis capta deger verilen bir baska etkinlik olarak 6ne
cikmistir. Bircok katilimci, kdépeklerinin uzun kesif ydruyuslerinden keyif aldigini, bu
yuruyuslerin genellikle yogun koklama ve merak davranislariyla dolu oldugunu
belirtmistir. Ornek ifadeler arasinda “Uzun yurdyUsler onun favorisi — her seyi koklar
ve hicbir seyi kacirmaz” ve “Kopedim sabah yurUyuslerimiz icin heyecanlaniyor ve

cevreyi kesfetmeyi cok seviyor” yer almaktadir.

Su bazl etkinlikler de buyuk bir coskuyla belirtilmistir. Bazi kopeklerin yuzmeyi veya
suyla oynamay sevdigi ifade edilmistir. Katilimcilar, “Su ile oynamayi ¢ok seviyor —
yazin sulama hortumunun altina dans eder” ve “Képedim yazin plajda yuzmeyi ¢cok
seviyor” gibi ifadeler paylasmis, bu durumun hem fiziksel hem de duyusal uyarim

sagladigini géstermektedir.

Birkac yanit, kopeklerin koku takibi ve arama oyunlarindan keyif aldigini
gostermektedir. Ornekler arasinda “Bir seyi sakliyorum ve képedim onu bulmak icin
burnunu kullaniyor” ve “Bence kopegdim, gizli nesneleri aradigi takip oyunlarini cok
severdi” yer almaktadir. Bu tur etkinlikler, dogal képek icgudulerini tatmin etmenin

yani sira zihinsel mesguliyet de saglar.

Engel parkurlari ve etkilesimli oyunlar da bazi kopekler tarafindan begenilmistir.
Katilimcilar, “Ceviklik gdrevlerinde kosmak, engellerin Uzerinden atlamak” ve “Engel
parkurlari kurardim — bence kopegim bunu ¢ok severdi” gibi ifadeler paylasmis, bu
durumun hem fiziksel hem de zihinsel acidan cesitli ve zorlu aktiviteler sunma istegini

yansittigi géorulmauastur.

Son olarak, bircok yanit képeklerin sahipleriyle etkilesimli oyun oynarken buyuk bir
keyif aldigini gostermistir; bu durum insan ve evcil hayvan arasindaki duygusal bagi
guclendirmektedir. Ornek ifadeler arasinda “Eve geldigimde kdépedim etrafta zipliyor,
disari cikarip oyun oynamami istiyor” ve “Birlikte top oynayip yuruyuse cikmak

kdpegimi cok mutlu ediyor” yer almaktadir.

Ozetle, analiz kdpeklerin ylUksek enerjili top oyunlari ve kosudan kesif yUrUyusleri, su

oyunlari, koku takibi ve etkilesimli oyunlara kadar genis bir aktivite yelpazesinden keyif
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aldigini gostermektedir. Bu cesitli deneyimlerde ortak tema, hem fiziksel uyarimin
hem de insanlarla anlamli etkilesimin énemidir. Bu bulgular, kopeklere cesitli ve ilgi
cekici etkinlikler saglanmasinin yalnizca fiziksel ve zihinsel sagliklarini desteklemekle
kalmaylp, ayni zamanda sahipleriyle iliskilerinin kalitesini de artirdigini éne

sUrmektedir.

4.2.6. Kopeklerin Egzersiz Sonrasi Algilanan Duygulari

Katilimcilarin “Képeginiz egzersiz yaptiktan veya oynadiktan sonra nasil hissediyor
sizce?" sorusuna verdikleri yanitlar tematik analiz ile incelenmistir. Toplam 81 katilimci,
kdpeklerinin aktivite sonrasi duygusal ve fiziksel durumlarina dair zengin ve ayrintili
gozlemler paylasmistir. Yanitlar, kopeklerin egzersiz ve oyun etkilerini nasil
deneyimledigi ve goésterdigine dair nUansl bir tablo sunarak bu aktivitelerin gunluk

yasamlarindaki duygusal dnemini vurgulamaktadir.

Yanitlar arasinda en belirgin tema, mutluluk ve keyif olmustur. Katilimcilar, kdpeklerini
egzersiz yaptiktan veya oynadiktan sonra gdzle goérulur sekilde neseli ve duygusal
olarak yukselmis olarak tanimlamistir. Ornek ifadeler arasinda “Képedim egzersiz
yaptiktan sonra ¢ok mutlu goérunuyor — yorgun olsa bile gdzlerinde bir 1sik var”,
“Oynadiktan sonra kuyrugunu sallar ve bazen bize ziplar”, ve “Dili disarida guliUmsuyor
ve tamamen memnun goérunuyor” yer almakta olup, fiziksel aktivitenin guc¢lu olumlu

duygusal etkisini gostermektedir.

Katilimcilarin bir kismi, képeklerinin pozitif bir yorgunluk — yani ¢caba sonrasi tatmin
edici bir bitkinlik — gosterdigine de dikkat cekmistir. Ornek yanitlar sunlardir:
“Képedim yoruluyor ama mutlu, kuyrugunu sallayarak uzaniyor”, “Yorgun ama belli Ki
memnun — yerde uzanip gulumsuyor”, ve “Oyun sonrasi yere yigiliyor ama ne kadar
keyif aldigini gorebiliyorsunuz”. Bu tema, sahiplerin fiziksel yorgunlugun oyun ve

egzersizden beklenen ve saglikli bir sonu¢ oldugunu anladigini yansitmaktadir.

Buna yakin bir tema, rahatlama ve sakinlik olmustur. Katilimcilar, képeklerinin
aktivitelerden sonra genellikle daha huzurlu ve sakin hale geldigini gozlemlemislerdir.
Ornek ifadeler arasinda “Rahat ve sakin, bazen yanimda kivriliyor”, “Oynadiktan sonra
derin uyuyor ve ¢cok huzurlu gorunuyor”, ve “Egzersiz yaptiktan sonra kopegim cok
memnun ve sakin gorunuyor” yer almakta olup, aktivite sonrasi memnuniyet

durumunu gostermektedir.
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Bir diger tekrar eden gdzlem, kopeklerin egzersiz sonrasi duygusal olarak tatmin
olmus ve zihinsel olarak memnun goérunmesiydi. Katilimcilar, fiziksel aktivitenin
yvalnizca képeklerinin fiziksel sagligina degdil, ayni zamanda duygusal dengelerine de
katkida bulundugunu belirtmislerdir. Ornek yanitlar sunlari icermektedir: “insanlar
gibi, kopeklerin de oyun sonrasi mutlu ve tatmin olmus hissettigini dustunuyorum?”,
“Képedimin egzersiz sonrasi hem mutlu hem de zihinsel olarak rahat hissettigine

inaniyorum”, ve “Aktif bir oyunu bitirdikten sonra gururlu ve neseli gérunuyor”.

Ayrica, bazl yanitlar egzersiz sonrasi anlarin insan-kopek duygusal bagdini
guclendirdigini de dne surmustur. Katilimcilar, oyun sonrasi kdpeklerin kendilerine
yakinlik veya sefkat gostermek icin yaklastigini ifade etmistir. Ornekler arasinda
“Oynadiktan sonra kopegim yanimda yatar, sanki mutlulugu paylasmak ister gibi”, ve
“Bence kopegim egzersizden sonra yanimda kivrilir, mutlu ve yakin hissederek” yer
almaktadir. Bu anlar, fiziksel aktivitenin kdpekler ile sahipleri arasindaki bagdi

derinlestirmedeki rolunu pekistirmektedir.

Ozetle, analiz, katilimcilarin képeklerini egzersiz veya oyun sonrasi mutluluk, tatmin
edici yorgunluk, rahatlama ve duygusal memnuniyetin zengin bir bilesimini yasarken
algiladiklarint gostermistir. Bu yanitlar, fiziksel aktivitenin yalnizca kdépeklerin fiziksel
saghgi icin faydal olmadigini, ayni zamanda duygusal iyilik hallerine ve insan bakim
verenleriyle olan iliskilerinin kalitesine 6nemli katki sagladigini vurgulamaktadir. Bu
deneyimlerin fark edilmesi ve desteklenmesi, kdpekler ve sahipleri arasinda paylasilan

karsilikll nese ve arkadasligi daha da artirabilir.

4.2.7. Kopeklerle Birlikte Oyun Oynamanin veya Egzersiz Yapmanin Algilanan
Faydalari

Katilimcilarin “Képeginizle birlikte oynama veya egzersiz yapmanin ikiniz icin nasil
faydalari oldugunu dusunuyorsunuz?” sorusuna verdikleri yanitlar Uzerine tematik bir
analiz gercgeklestirilmistir. Toplamda 56 katilimci, ortak fiziksel aktivite ve oyunlarin
karsihkli  faydalarina dair dusuUncelerini  paylasmistir.  Yanitlar, bu paylasilan
deneyimlerin yalnizca fiziksel saghgi desteklemekle kalmayip ayni zamanda duygusal

iyilik halini artirdigini ve insan-kdpek bagini guclendirdigini gostermektedir.

Yanitlar arasinda baskin tema, birlikte oynama veya egzersiz yapmanin kopek ile sahibi

arasindaki bagi guclendirdigiydi. Katilimcilar, paylasilan aktivitelerin baglantilarini ve
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karsilikli anlayislarini derinlestirdigini sikca ifade etmistir. Ornek ifadeler sunlardir: “Bizi
daha iyi arkadas yapiyor”, “Kopegdimle vakit gecirmek, birbirimizi daha iyi anlamamiza
yardimci oluyor” ve “Birlikte oynayarak daha guclu bir bag kuruyoruz”. Bu ifadeler, bu

etkilesimlerin iliskisel degerini ortaya koymaktadir.

Katilimcilar ayrica, hem kdépegin hem de insanin ortak aktiviteler araciligiyla daha fazla
mutluluk ve keyif deneyimledigine dikkat cekmistir. Ornek yanitlar arasinda “Birlikte
oynadigimizda ikimiz de daha mutlu oluyoruz”, “ikimiz de iyi hissediyoruz ve daha
rahatliyoruz”, ve “Kopegimle egzersiz yaptigimda daha ¢ok egleniyorum — ve orada
oldugumda kopedim de daha mutlu gérinuyor” yer almaktadir. Bu ifadeler, ortak
aktivitelerin sadece faydall olmadigini, ayni zamanda her iki taraf icin de i¢sel olarak

keyif verici oldugunu vurgulamaktadir.

Baska bir onemli tema, hem kopek hem de sahibin elde ettigi fiziksel saglk
faydalariydi. Katiimcilar, kopekleriyle egzersiz yapmanin duzenli hareketi tesvik
ettigini ve genel iyilik halini destekledigini fark etmislerdir. Ornek ifadeler sunlardir:
“Hem ben hem kdpegdim sadlikli kalmamiza yardimci oluyor”, “ikimiz de daha aktif
oluyoruz” ve “Birlikte fit kaliyor ve kendimizi daha iyi hissediyoruz”. Bu ifadeler, ortak

fiziksel faydayi vurgulamaktadir.

Bircok katilimci, ortak oyun ve egzersizin duygusal ve stres azaltici etkilerini de dile
getirmistir. Ornegdin, “Koépedimle vakit gecirmek stresliyken kendimi daha iyi
hissetmeme vyardimci oluyor”, “Uzgun olsam bile, képedimle olmak beni
sakinlestiriyor” ve “Kdépegimle oynadiktan sonra kendimi ¢cok daha iyi hissediyorum”

gibi ifadeler, bu etkilesimlerin guc¢lu duygusal etkisini gostermektedir.

Katilimcilar ayrica kopeklerin sosyal ve duygusal destek sagladigini, 6zellikle insanlarla
sosyal temasin sinirl oldugu durumlarda vurgulamistir. Ornekler arasinda, “Koépedim
evdeki tek gercek arkadasim — onunla oynamak onu mutlu ediyor ve benim kendimi
yalniz hissetmemi azaltiyor”, ve “Konusmaya gerek duymadan oyun yoluyla birbirimizi
anliyoruz” yer almaktadir; bu ifadeler, kdpeklerin sagladigi derin arkadashgi

yansitmaktadir.

Son olarak, birka¢ katilimci kopeklerinin onlari daha aktif olmaya ve disarida vakit
gecirmeye motive ettigini belirtmistir. Ornegin, “Genellikle cok disari cikmam, ama

képegim beni disari ¢cikmaya tesvik ediyor” ve “Kdopedimle oynamak benim icin
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egzersizi daha eglenceli hale getiriyor” ifadeleri, kdpeklerin sahiplerinin yasam tarzinda

olumlu degisiklikler yaratma rolunu gdstermektedir.

Ozetle, analiz, birlikte oynama ve egzersizin hem kdpekler hem de sahipleri icin cok
yonlu faydalar sagladigini ortaya koymaktadir: duygusal yakinligi guclendirmek,
mutlulugu artirmak, fiziksel saghgi desteklemek, duygusal destek saglamak ve
hareketi tesvik etmek. Bu paylasilan deneyimler, hem insanlar hem de kdpeklerin iyi
olusuna katkida bulunmakta ve insan-hayvan iliskisinin karsilikli  dogasini
vurgulamaktadir. Bu tur etkilesimleri tesvik etmek, hem evcil hayvanlar hem de
onlarin bakim verenleriicin saglikli ve tatmin edici yasamlari desteklemede degerli bir

rol oynayabilir.

4.2.8. Kopeklerle Egzersiz Yapmanin veya Oynamanin Unutulmaz Deneyimleri:
Katilimcilarin Yanitlarinin Tematik Bir Analizi

Katilimcilarin “Kopedinizle birlikte egzersiz yaparken veya oynarken keyifli ve
unutulmaz bir aninizi paylasabilir misiniz?” sorusuna verdikleri yanitlar Uzerinde
tematik bir analiz gerceklestirilmistir. Toplam 49 katilimci, kopekleriyle oynarken veya
egzersiz yaparken yasadiklari neseli, surprizlerle dolu ve duygusal olarak anlamli anlari
canli ve samimi bir sekilde paylasmistir. Bu anlatimlar, yalnizca paylasilan aktivitelerin
cesitliligini degil, ayni zamanda bu deneyimlerin yarattigi duygusal derinlik ve baglari

da ortaya koymaktadir.

Yanitlarda éne c¢ikan baskin tema, birlikte yasanan eglence ve kahkahanin verdigi
mutluluk olmustur. Bircok katilimci, kopekleriyle paylastiklari oyun dolu ve komik
anlarin baglarini guclendirdigini belirtmistir. Ornekler arasinda, “Bir gun bahcede top
oynarken kopedim topu o kadar hizli geri getirdi ki, uzanirken tdkezledim. Képegim
yanimda kuyrugunu sallayarak duruyordu”, ve “Plajda oynarken ikimiz de tamamen
kum icinde kaldik — ¢cok guldum” gibi ifadeler yer almaktadir. Bu tur paylasilan nese

anlari, oyun oynamanin karsilikl mutlulugu artirmadaki rolunu vurgulamaktadir.

Katilimcilar ayrica kopeklerinin beklenmedik davranislarinin surpriz ve keyif yarattigi
durumlari da anlatmistir. Ornekler sunlardir: “Topu attim ama képedim bir tavsani
kovaladi — gulmekten kendimi alamadim”, “Yagmurda yuUrUyus yaparken kopegim
camura atladi — ikimiz de sirilsiklam olduk ve gulduk”, ve “Frizbi oynarken kdépedim

onu almak isterken calilara takildi — kurtulmamiz biraz zaman aldi”. Bu tur ifadeler,
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kdpeklerin  spontane davranislarinin  paylasilan deneyimleri zenginlestirdigini

gostermektedir.

Katilimcilarin yanitlari Uzerinde yapilan tematik analiz, savunmasizlik anlarinda
yasanan duygusal destek ve baglanma temasini da ortaya koymustur. Ornegin, bir
katilmci sunu paylasmistir: “Bir gun ¢ok uzgundum, képegdim bunu hissetti ve topu
getirmek yerine yanimda oturdu. O ani asla unutmayacagim.” Bu tur yanitlar,
képeklerin insan sahiplerine karsi sergiledigi derin empati ve duygusal hassasiyeti

yansitmaktadir.

Bircok katilimci, unutulmaz acik hava macerelerini 6zellikle keyifli bulduklarini
belirtmistir. Ornekler arasinda sunlar yer almaktadir: “Ormanda uzun bir yuardyUse
ciktik; kdpegim bir delik kazdi ve heyecanla sakli topu bulmaya calistl”, “Her yaz plajda
kosmak en sevdigimiz anilardan biri", ve “Guzel bir dag patikasini kesfettik, kopegim
etrafindaki her seyi kesfederken cok heyecanliydl.” Bu hikayeler, dogal ortamlarda

paylasilan kesif ve macera deneyimlerinin nesesini vurgulamaktadir.

Ayrica, bazi katilimcilar birlikte kucuk zorluklarin Ustesinden gelmeyi anlatarak
baglarini daha da glclendirdiklerini ifade etmistir. Ornegdin: “Yzme sirasinda képegdim
oyun olarak beni geri cekmeye calisti — ikimiz de suya dustuk”, ve “Topu cok yuksege
attim, képegim havadayken yakalamak i¢cin ¢ok ugrasti — kacgirsa bile ¢cok gururlu

gorunuyordu.” Bu oyun dolu mucadeleler, karsilikli guven ve arkadasligi pekistirmistir.

Ozetle, analiz, katiimcilarin koépekleriyle egzersiz yaparken veya oynarken en
unutulmaz deneyimlerinin paylasilan nese, oyun dolu surprizler, duygusal bag ve acik
hava macereleriyle karakterize edildigini gdstermistir. Bu hikayeler, kdpeklerle yapilan
fiziksel aktivitelerin yalnizca egzersiz olmanin &tesinde; mutluluk, bag kurma ve
karsilikll anlayis acisindan zengin bir deneyim sundugunu ortaya koymaktadir. Bu tur
anlamli etkilesimlerin tesvik edilmesi, hem kdpeklerin hem de insan sahiplerinin iyi

olusunu 6nemli él¢cude artirabilir.

4.2.9. Egzersiz ve Saglikli Yasam Oyununu Eglenceli Hale Getirecek Algilanan
Unsurlar

Katilmcilarin “Egzersiz ve iyi olus temali bir oyunu sizin icin eglenceli kilacak unsurlar
nelerdir?” sorusuna verdikleri yanitlar Uzerinde yapilan tematik analiz, 81 katilimcinin

oyunu ilgi cekici ve keyifli hale getirecek yaratici ve detayl &nerilerini ortaya
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koymustur. Yanitlar, oyun mekaniginden estetik ve anlati unsurlarina kadar uzanan
genis bir tercih yelpazesini yansitarak hem eglenceyi hem de motivasyonu artirmay!

hedeflemektedir.

Yanitlar arasinda éne cikan temel tema, gorevler ve ilerleme sistemlerinin oyuna dahil
edilmesidir. Bircok katilimci, seviyeler ilerledikgce gdrevleri tamamlamanin ve yeni
iceriklerin kilidini acmanin oyunla etkilesimi artiracadini belirtmistir. Ornek ifadeler
arasinda sunlar yer almaktadir: “Karakterin hareketlerini taklit ederek goérevleri
tamamlamak ve seviye atlamak harika olurdu”, “ilerledikce puan toplamak ve yeni
alanlarin kilidini acmak isterim”, ve “ilerledikce zorlasan gdreviler oyunu eglenceli

kilard.”

Bir diger éne cikan tema, oyun sirasinda kdpekle etkilesimli oynama veya kdpekle
takim calismasi yapma istegiydi. Katilimcilar, oyun mekaniginin oyun sirasinda
kopekleriyle anlamli bir sekilde etkilesime girmelerine olanak tanimasini hayal ettiler.
Ornegin: “Hem kdpedi hem de cocuklari aktif tutan gérevler eglenceli olur, mesela
topu bir hedefe tasimak”, “Kopegimle parkur yarislari yapmak eglenceli olurdu”, ve
“Kopedinle goérevleri tamamladigin mini maceralar super olurdu” ifadeleri bu heyecani

ortaya koymaktadir.

Engelli parkurlar, yarislar ve fiziksel olarak aktif oyun mekanikleri de sik¢a vurgulandi.
Katilimcilar, gercek dunyada hareketi ve fiziksel aktiviteyi tesvik eden bir oyun fikrini
degerli buldu. Ornekler arasinda sunlar yer aldi: “Kosmak, ziplamak ve engelleri asmak
eglenceli olurdu”, “Oyuncuyu hareket ettirecek gorevler — ziplama ve refleks
gerektiren gorevler harika olurdu”, ve “Gercekten seni hareket ettiren bir egzersiz

oyunu muhtesem olurdu.”

Katilimcilar, renkli ve ¢ekici gorsel tasarim ile pozitif bir oyun atmosferinin dnemini
vurguladilar. Yanitlar arasinda: “Sevimli karakterler, renkli dUnyalar ve rahatlatici muzik
mukemmel olurdu”, “Kurtarilacak hayvanlarin oldugu parlak ve neseli bir oyun
eglenceli olurdu”, ve “Guzel grafikler ve hizli gorevler oyunu heyecanli kilardi” ifadeleri

yer ald.

Doga ve kesif temasi da guclu bir sekilde ortaya cikti. Birgok katilimci, onlari dogal
ortamlari kesfetmeye yénlendiren bir oyunla ilgilendiklerini belirtti. Ornegdin: “Dogdayi

kesfetmek ve kopegdinle yeni yerler bulmak eglenceli olurdu”, ve “Acik hava sporlarini
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heyecan verici bir maceraya donusturen bir oyun” ifadeleri bu arzuyu yansitmaktadir.

Katilmcilar, egitsel &geleri de degerli bulduklarini belirttiler; égrenmeyi oyunla
birlestirmenin oyunu daha zengin ve ilgi cekici hale getirecegini dustunduler. Ornegin:
“Oyun, egzersiz sirasinda vicudumuzda neler oldugunu &gretirse harika olurdu” ve
“Mini quizler veya bilgilendirici anlar oyunu hem eglenceli hem de &6gretici yapardl”

ifadeleri bu istedi gostermektedir.

Buna ek olarak, bircok katilimci bir anlati veya macera hikayesinin varligini énemli
buldu. Katilimcilar, “Oyun bir hikayeye sahip olmali — belki sen ve kopegdin sihirli bir
diyara gidip gorevleri tamamlarsiniz” ve “Gérevleri tamamlayarak ilerledigimiz bir

hikayeli oyun ¢cok daha ilgi ¢cekici olurdu” seklinde yorumlar yapt..

Son olarak, katilimcilar oyunun gercek fiziksel hareketi tesvik etmesi gerektigini tutarl
bir sekilde vurguladilar. Ornegdin: “Oyun gercekten seni gercek hayatta hareket
ettirmeli” ve “Oyun, eglenirken egzersiz yaptiracak sekilde olursa mukemmel olur”

ifadeleri bu temel beklentiyi ortaya koymaktadir.

Ozetle, analiz katilimcilarin egzersiz ve iyi olus temali bir oyunu; fiziksel aktivite, kdpekle
etkilesimli oyun, renkli ve dinamik gorseller, egitsel icerik ve surukleyici bir anlatinin
birlesimi olarak hayal ettiklerini ortaya koymustur. Bu &geleri butunlestiren oyun
tasarimlari, motivasyonu ve eglenceyi 6nemli 6lctde artirabilir ve hem dijital ortamda

hem de gercek dunyada surekli fiziksel aktiviteyi tesvik edebilir.

4.2.10. Egzersiz ve Refah Oyunu icin Tercih Edilen Zorluklar ve Aktiviteler

Katilimcilarin *Oyunda hangi tur zorluklar veya aktiviteler gormek isterdiniz?”
sorusuna verdikleri yanitlar Uzerinde yapilan tematik analiz, oyunun igerik tasarimina
yoénelik yaratici ve c¢esitli dneriler sundu. Toplam 81 katilimcl, hem eglenceyi hem de iyi
olusu tesvik eden fiziksel aktivite, kesif ve etkilesimli oyun 6gelerine guclu bir ilgi

gosterdi.

Yanitlar arasinda 6ne ¢ikan bir tema, engel parkurlari ve yarislarin dahil edilmesi oldu.
Bircok katilimci, ¢eviklik ve koordinasyon gerektiren hizli tempolu zorluklar hayal etti.
Ornegdin: “Surekli engelli kosular olmall”, “Engel parkurlari, zamana karsi yarislar ve
atlanacak engeller ¢cok eglenceli olur”, “Zamanl kosular ve engel zorluklari heyecan

verici olurdu” ifadeleri, fiziksel olarak talepkar gorevlerin ¢ekiciligini vurgulamaktadir.
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Bir diger onemli tema, kopekle birlikte takim calismasi ve is birligi gerektiren
gorevlerdi. Katilimcilar, kopekleriyle yakin etkilesimm gerektiren oyun mekanigine
buylk ilgi gdésterdi. Ornegin: “Sen ve kdpedin birlikte engelleri gecmek zorunda
oldugunuz aktiviteler”, “Kopekle birlikte iz sUrme gdrevlerini iceren hazine avlarl”,
“Kopekle is birligi gerektiren gorevler olmasi harika olurdu” gibi ifadeler, bu heyecani

aclkca ortaya koymaktadir.

Ziplama, kosma ve ip atlama gibi hareket odakl aktiviteler de 6ne cikan temalar
arasinda yer aldi. Katilimcilar, fiziksel olarak aktif kalmalarini saglayacak dinamik ve
hareket odakli oyun mekaniklerini degerli buldu. Ornek ifadeler sunlardi: “Ziplama

boélumleri, zamana karsli yarislar ve ip atlama yarismalari”, “Kosmani, ziplamani ve yol

boyunca nesneleri toplamani gerektiren gorevler”.

Dogal ortamda kesif ve macera temasi da dnemli bir baslik olarak ortaya cikti.
Katilimcilarin codu, oyunun acik hava kesif unsurlariniicermesini istedi. Ornek ifadeler:
“Dogayi kesfetmek, hayvanlarin fotograflarini cekmek ve ormanda gizli semboller

bulmak”, “Kopekle kosarken yeni yerleri kesfetmek”.

Katilmcilar ayrica iz surme, hazine avlari ve gizli goérevler gibi oyun fikirlerini de
heyecan verici buldu. Ornek yanitlar: “Gizli gérevler, iz sirme yoluyla hazine avlari ve

”ou

hayali yaratiklardan kacis”, “Ormanda ipugclarini sessizce takip etmek”.

Bilissel ve fiziksel zorluklari birlestirme konusu ozellikle ilgi ¢cekici bulundu. Katilimcilar,
bulmacalari hareket temelli gérevierle entegre etmeyi 6nerdi. Ornekler: “Parkur
kosusundan sonra bir bulmacayl ¢ézmek”, “Gorevleri tamamlamak icin hem fiziksel

cevikligi hem de zekayi kullanmak”.

Katilimcilar, VR destegi gibi teknolojik gelistirmeleri de 6nerdi. Ornek ifadeler sunlardi:
“Zipladigin ve hareket ettigin VR destekli mini oyunlar” ve “Daha surukleyici bir

deneyim yaratmak icin teknolojiyi entegre etmek”.

Bazi katilimcilar, oyun icerisine quiz unsurlari ekleyerek egitimsel icerik saglanmasini
onerdi. Ornekler: “Hareket gdrevlerini quiz sorulariyla birlestirmek eglenceli olur”,

“Oynarken fitness hakkinda bilgi edinmek harika olurdu”.

Son olarak, hikaye odakli ve atmosferik gdéreviler de dne cikti. Katilimcilar soyle yazdi:

“Gece kosulari, gizli gorevler ve hikayeye dayali gdrevler oyunu heyecanli kilar”,
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“Gorevleri birlikte tamamladigimiz bir hikdyeye sahip olmak gercekten surukleyici

olurdu”.

Ozetle, analiz katiimcilarin fiziksel zorluklar, képekle is birligi oyunlari, dogda kesfi,
bilissel gorevler ve surukleyici hikaye anlatimi gibi 6geleri bir araya getiren zengin bir
oyun deneyimi gormek istediklerini ortaya koydu. Bu unsurlari butlunlestiren oyun
tasarimlari, hem fiziksel aktiviteyi hem de duygusal katilimi artirarak surdurulebilir

motivasyon ve keyfi tesvik edebilir.

4.2.11 Tercih Edilen Oyun Odagi: Ger¢cek Hayattaki Aktiviteler ve Yaratici Maceralar

Katilimcilarin “Oyun, kopeginizle yapabileceginiz gercek yasam aktivitelerine miyoksa
hayal glcUne dayall maceralara mi odaklansin?” sorusuna verdikleri acik uclu yanitlar
Uzerine tematik bir analiz gerceklestirildi. Toplam 81 katilimci, egzersiz ve iyi olus

oyununda istenen odak konusunda cesitli tercihler ve gerekgeler sundu.

Katilmcilarin 6nemli bir kismi gercek yasam aktivitelerine 6ncelik vermeyi tercih etti.
Bu grup, kdpekleriyle dogrudan uygulayabilecekleri pratik egzersizleri degerli buldu.
Ornek ifadeler sunlardi “Koépedimle gercekten yapabilecedim aktiviteleri tercih
ederim”, “Gercek dunya aktiviteleri daha iyi olur — sadece top atmak degil, birlikte
yapabilecegimiz diger seyleri kesfetmek”, ve “Gercek aktiviteleri tercih ederim ¢cunku
aclk hava egzersizleri hem faydali hem de eglenceli”. Katilimcilar bu yaklasimin pratik,

egitici ve saglik acisindan yararli yonlerini vurguladi.

Buna ek olarak, bircok katilimci gercek yasam ve hayal gucu o6gelerinin bir
kombinasyonunu tercih etti. Bu katilimcilar, her iki yaklasimin bir araya getirilmesinin
hem keyif hem de yaraticihdi artiracadini belirtti. Ornekler arasinda “ikisi de guzel olur
— gergek aktiviteler tanidik, ama hayali aktiviteler daha yaratici olur”, “Gercek
aktivitelerle baslayip ardindan ruya gibi deneyimlere gecebilir”, ve “Gercek dunya
gorevlerini bir fantazi ortaminda yapmak c¢ok heyecanli olur” ifadeleri yer aldu.
Katilmcilarin cogu, her iki yaklasimin harmanlanmasinin en iyi sonucu verecegine

inaniyordu.

Hayal gucune dayali maceralari tercih eden katilimcilar, yaraticilik ve eglence arzularini
on plana cikardl. Ornek yanitlar arasinda “Hayal glclUne dayali maceralar daha
” "

heyecan verici olur”, “Kdépegdimle birlikte ejderhalardan kagcmak ¢ok daha eglenceli

olur”, ve “Hayal gucunu uyaran goérevler oyunu daha suruUkleyici yapar” ifadeleri yer aldi.
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Bu katilimcilar icin kdpekleriyle fantastik senaryolar deneyimleyebilme imkanioldukca

cekici bir 6zellik olarak 6ne cikti.

Katilimcilar ayrica, gercek yasam aktiviteleri ile hayal gucune dayali etkinliklerin
oyunda oynayabilecegi farkli rolleri de yansitti. Bircok kisi, gercek aktiviteleri egitici ve
saglik acisindan faydali olarak gorurken, hayal gucune dayali maceralari eglence,
heyecan ve yaraticilik firsatlari olarak dederlendirdi. Ornek ifadeler sunlardi: “Gercek
aktiviteler 6grenmek icin iyi, ama hayali aktiviteler daha heyecan verici”, ve “Gergek

gorevler bize bir sey 6gretir, ama fantastik 6Jeler eglenceyi surdurur”.

Ozetle, analiz katilimcilar arasinda dengeli ve dUstnUlmus bir tercih dagilimi ortaya
koydu. Bazilari pratik degerlerinden dolayl gergcek yasam aktivitelerini
onceliklendirmisken, digerleri hayal gucune dayali maceralarin yaratici olanaklarina
ilgi gdstermistir. Bircok katilimci her iki yaklasimin bir kombinasyonunu tercih etmis
olup, hibrit bir yaklasimin optimum oyun deneyimi saglayabilecegini
dusundurmektedir. Bu nedenle, oyun tasarimlarinda gercekgi ve fantastik unsurlar

arasinda esneklik sunmak, oyuncularin gesitli beklentilerini en iyi sekilde karsilayabilir.

4.2.12. Surekli Oyun Oynamayi Motive Etmek icin istenen Odiiller ve Basarilar:
Katilimcilarin Tepkilerinin Tematik Analizi

Katilmcilarin “Oyunda hangi oduller veya basarilar sizi oynamaya devam etmeye
motive eder?” sorusuna verdikleri acik uclu yanitlar Uzerine tematik bir analiz yapildi.
Toplam 81 katilimci, oyun ici éduller ve ilerleme sistemleriyle ilgili yaratici ve motive

edici fikirler paylasti, genis bir tercih yelpazesini ortaya koydu.

One cikan temalardan biri puanlar ve basari Kilitlerinin cekiciligiydi. Katilimcilar,
ilerlemeyi takip eden ve basarilari ddullendiren sistemleri dederli buldu. Ornek ifadeler
sunlardi: “Puan toplamak ve basarilari agmak harika olurdu”, “Kim birinci bunu
gorebilmek icin bir lider tablosu olmall”, ve “Basarili oldugumu gérmek motive edici
olurdu”. Bazi katilimcilar icin lider tablolari Uzerinden sosyal karsilastirma da motive

edici bir faktor olarak 6ne cikti.

Képekle ilgili oduller de oldukca degerli bulundu. Katilimcilar, koépeklerinin
gérinimuni veya yeteneklerini gelistirecek 6geler kazanmak istiyordu. Ornegin:
“Kopegim icin yeni oyuncaklar veya tasma kazanmak”, “Koépegin yeni dans

hareketlerini agmak”, ve “Kopegim icin 6zel animasyonlar veya kiyafetler kazanmak”
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bu ilgiyi yansitiyordu.

Yeni alanlar ve kesif bdlgelerinin acilmasi da motive edici bir unsur olarak belirtildi.
Katilimcilar, oyunda ilerleyerek yeni ortamlarin erisimine sahip olmayi arzu ettiklerini
ifade etti. Ornek ifadeler: “Yeni dogda alanlarini kesfetmek ve cevre dostu éduller

kazanmak”, ve “Képegimle kesfetmek icin yeni bolgelerin kilidini agmak” seklindeydi.

Hem oyuncu hem de kopek icin kozmetik 6zellestirme sikca dile getirildi. Katilimcilar,
“skin’ler, kiyafetler ve eglenceli gorsel efektler”, “hem benim hem kdpedim icin yeni
kiyafetler”, ve “karakter oOzellestirme secenekleri” gibi fikirlerden keyif aldiklarini

belirttiler.

Rozetler ve koleksiyon odulleri de dnemli motivatorler olarak 6ne c¢iktl. Katilimclilar,

“renkli rozetler”, “Kas Uzman!' veya ‘Zihinsel Hareketci’ gibi unvanlar”, ve “kodpekle bag

guclendikce acilan gizli rozetler” gibi 6neriler sundu.

Odullerin képekle olan badi guclendirmesi de bircok katilimci icin degerli bulundu.

Ornek ifadeler: “Képegimle daha bagli hissetmeme yardimci olan éduller”, “Képegimle

badim arttikca acilan hikayeler”, ve “Birlikte oynadikc¢a kazanilan duygusal oduller”.

Bazi katilimcilar 6grenmeye dayali rozetler de istedi; bu, anlamli éduller arayisini
yansitiyordu. Ornek ifadeler: “Bana bir seyler 6greten rozetler” ve “Odul kazanirken

6grenmek harika olurdu”.

Katilimcilar ayrica edlenceli strpriz 6zellikler ve oyun ici yetenekler dnerdiler. Ornegin:
“Kopek icin stper hiz veya gérunmezlik gibi ézel gucler”, “Képedimin oyun igcinde

konusabilmesi”, ve “Yeni animasyonlar gibi eglenceli efektlerin acilmasi”.

Birkac katilimci gercek dUnyada anlamli éduller de istedi; 6rnegin “cevre dostu Urunler

veya doga koruma gorevleri” oyun ici 6dul olarak dnerildi.

Ozetle, analiz katilimcilarin egzersiz ve iyi olus oyununda devam etmeyi motive edecek
odullerini zengin ve cesitli bir sekilde tanimladigini gdésterdi: puan ve basari
sistemlerinden kopekle ilgili 6zellestirmelere, kesif firsatlarina, rozetlere ve oyun igi
eglenceli yeteneklere kadar. Katmanl ve duygusal olarak anlamli éduller sunan
oyunlar, derin katilimi tesvik edebilir, oyuncu memnuniyetini artirabilir ve insanlar ile

kdépekleri arasindaki bagi guclendirebilir.
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4.2.13. Oyunda Hem Oyuncunun Hem de Képegin Duygusal Durumlarini
Goéstermenin Onemi

Katilimcilarin “Oyun sirasinda hem sizin hem de kdépedinizin farkl aktiviteler sirasinda
nasil hissettigini gostermek ne kadar onemli?” sorusuna verdikleri yanitlar Uzerine
yapilan tematik analizde, 81 katilimci duygu durumlarinin oyun tasariminda gérunur

bicimmde ifade edilmesinin dnemine dair anlamli ve duygusal acidan zengin gorusler

paylasti.

Katilmcilarin buyuk cogunlugu, oyunun duygusal durumlari gdstermesinin ¢ok
éonemli oldugunu belirtti. Ornek ifadeler sunlardi: “Cok &énemli! Kdépedim
konusamadigi i¢in nasil hissettigini gormek harika olurdu”, ve “Son derece énemli —
kdpedimin duygularini anlamak, nasil davranmam gerektigini bilmeme yardimci

olurdu”.

4.2.14. Katiimcilarin Oyunun Bir Bélimiini Tasarlamak icin Yaratici Fikirleri:
Katilimcilarin Yanitlarinin Tematik Bir Analizi

Katilmcilarin “Oyun icinde bir bolumu tasarlayabilseydiniz, nasil olurdu veya neleri
icerirdi?” sorusuna verdikleri yanitlar Uzerine yapilan tematik analizde, 81 katilimci
oldukga yaratici ve hayal gucu yuksek fikirler paylasti. Katilimcilar, egzersiz ve iyi olus
temali bir oyunda katilimi, 6grenmeyi ve duygusal bagi artirabilecek cesitli oyun

deneyimlerini tasavvur ettiler.

One cikan temalardan biri engelli parkurlar ve yarislardi. Bircok katilimcl, kendilerinin

ve kopeklerinin cevre ile fiziksel olarak etkilesimmde bulunacagi dinamik bolumler hayal

etti. Ornek ifadeler sunlardi: “Kdépegdimle camur ve suyun her yerde oldugu bir engelli
!11 "

yaris!”, “Hem benim hem de kdpedimin engelleri asarak bitis ¢izgisine ulasacagi bir

yaris parkuru”, ve “Yeni yerler kesfederken eglenceli bir yarista yarisiriz.”

Doga kesfi ve gdzlem temasi da one ciktl. Katiimcilar, kendilerinin ve kdpeklerinin
dogal ortamlari kesfedebilecedi oyun bolumleri gdrmek istediklerini belirttiler.
Ornegdin, “Dogday! kesfetmek, yeni bitkiler ve hayvanlar bulmak”, “Sifa veren bitkiler
bulup guc¢ kazanacagimiz gizli bir bahcge”, ve "Kdépedimin duyularina guvenerek
ormanda gece yuruyuUsleri yapmak” ifadeleri, katilimcilarin dogayla etkilesim ve

sUrukleyici deneyim arzularini yansitiyordu.

Katilimcilar, cevre dostu ve ekolojik gorevleri de sikca dnerdiler. Ornek ifadeler arasinda
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“Oyun alanlarinda geri donusum gorevleri veya agac¢ dikme”, ve “Dogayi koruyarak

ekolojik éduller kazanmak” yer aldl.

Katilmcilar, kopekleriyle duygusal bag ve yakinligi guglendirecek bdlumleri de degerli
buldu. Ornegdin, “Egzersiz yaptikca ciceklerin blyududu ve kdpedimin gllumsedidi bir
‘Duygu Bahcgesi”, ve “Benim ve kdpegimin bagdini guclendiren aktiviteler” ifadeleri bu

odagi vurguluyordu.

Editsel ve bilimsel bolumler de ilgi ¢ekiciydi. Katilimcilar, oyun sirasinda égrenme
deneyimi tasarlamak istediklerini belirttiler. Ornekler arasinda “Egzersiz sonrasi
vUcutta neler oldugunu gosteren mini bir bilim laboratuvari”, ve “Kaslar ve kalbin

hareket sirasinda nasil tepki verdigini aciklayan animasyonlar” yer aldi.

Fantastik ve hayal gUcUne dayali oyun deneyimi de one ciktl. Katilimcilar, “Sekil
degistiren sihirli yaratiklarin oldugu bir rGya ormani”, “Képeklerin hUkum surdugu ve
bizlerin onlara yardim ettigi bir ‘Kopek Gezegeni”, ve “Egzersiz yoluyla hayvanlari
kurtarma ve sonra oyun sirasinda onlarla birlikte oynama” gibi 6neriler sundular; bu da

katilimcilarin hikaye odakli, eglenceli ve yaratici icerik arzusunu yansitiyordu.

Bircok yanitta kurtarma gorevleri ve hayvanlari iyilestirme temasi éne cikti. Ornek
ifadeler arasinda “Egzersiz yoluyla hayvanlara ulasip onlari iyilestirdiginiz bir
‘Hayvanlari Kurtar' bolumu”, ve “Aktif gdrevler araciligiyla hayvanlari kurtarmak ve yeni

arkadaslar kazanmak” yer ald.

Katilimcilar ayrica gece yudruyuUsleri ve duyusal temelli goérevler tasavvur ettiler.
Ornegdin, “Képegdinizin duyularina guvenerek yapilan sessiz bir gece yurtyusu”, ve “Ay

IsIg1 altinda gorunmez patikalarda yol alma” ifadeleri bu fikri yansitiyordu.

Muzik ve dans boélumleri, edlenceli ve sosyal deneyimler olarak énerildi. Ornekler
arasinda “Tum kodpekler ve cocuklar muzik esliginde dans ediyor, en iyi koreografi

kazaniyor” yer aldi.

Bazi katilimcilar sosyal ve is birligine dayali gérevleri de 6nerdi; érnegin, “Daha dusuk
siradaki arkadaslara puan gdndererek onlari tesvik etmek” ifadesi, topluluk odakli oyun

ozelliklerine duyulan ilgiyi gosteriyordu.

Son olarak, bulmaca cézme ve gizli kesif dgeleri sik¢ca belirtildi. Ornekler arasinda
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“Kaybolan toplari bulmak ve her buldugumuzda dans etmek”, ve “Kdépegimle gizli
alanlari kesfederek birlikte bulmacalar ¢cozmek” yer aldi; bu, katilimcilarin etkilesimli ve

zihinsel olarak motive edici oyun deneyimlerine ilgisini ortaya koyuyordu.

Ozetle, analiz katilimcilarin fiziksel aktivite, kesif, egitim, duygusal bag kurma ve hayal
gucune dayall hikdye anlatimini birlestiren zengin ve cesitli oyun bolumleri
tasarladiklarini ortaya koydu. Bu &geleri iceren oyun tasarimlari, hem fiziksel sagligi
destekleyen hem de insanlar ile kopekleri arasindaki duygusal bagi guclendiren

derinlemesine ilgi ¢cekici ve anlamli bir deneyim sunabilir.

4.2.15. Oyun icin Son Fikirler ve Oneriler: Katiimcilarin Yanitlarinin Tematik Bir
Analizi

Katilmcilarin agik uglu “Oyunla ilgili son fikirleriniz veya énerileriniz var mi?” sorusuna
verdikleri yanitlar Uzerine yapilan tematik analizde, toplam 81 katilimci oyun
deneyimini gelistirmeye yoénelik cesitli yaratici ve anlamli éneriler sundu. Oneriler,

oyunun eglence degerini, kapsayiciligini ve duygusal etkisini artirmayi hedefliyordu.

One cikan temalardan biri, kdpek icin éduller ve kisisellestirme secenekleri istegdiydi.
Katilmcilar, “Kopegim icin oduller olmall”, “Képegim icin oyuncak veya kiyafet
kazanmak”, ve “Kopegimi giydirebilmek” gibi ifadelerle bu 6zellikleri motive edici ve

eglenceli bulduklarini belirttiler.

Bazi katilimcilar, oyunun Ucretsiz veya kolay erisilebilir olmasinin énemini vurguladi.
Ornegdin, “Bdyle bir oyun varsa, Ucretsiz olmasini tercih ederim” ve “Herkesin

erisebilecedi bir oyun olmali” ifadeleri bu endiseyi yansitiyordu.

Ayrica, eglenceli ve mizahi anlar da katilimcilar tarafindan oldukg¢a degerli bulundu.
Katilimcilar, “Bolca eglenceli ve komik anlar olmali — érnegin tombul kdpeklerin
kosmasi gibi” ve “Belki kopegdinizle birlikte komik durumlari ¢ozebilecediniz gorevler

olmali” seklinde dnerilerde bulundular.

Cevre dostu ve doga odakli temalar, katilimcilar tarafindan éne ¢ikan bir baska onemli
dneri olarak belirlendi. Ornegdin, “Dogdayi korumaya yoénelik gdrevler olursa edlenceli
olur” ve “Képegin yardimci oldugu ‘Gizli Hayvanlar’ adli bir bélum olmali” seklindeki

ifadeler bu ilgiyi yansitiyordu.

Gizli kesifler ve 6zel gdrevler de onerilen temalar arasinda yer aldi. Katilimcilar, “Oyunda
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gizli hayvanlar ve sir dolu yerler olmall” ve “Sen ve kopegin birlikte kesfederek gizli

surprizler bulabileceginiz gorevler olmali” fikirlerini paylastilar.

Bazi katilimcilar teknolojik iyilestirmeler de énerdi. Ornegdin, “Oyun akilli saatler veya
VR ile entegre olursa harika olur” ifadesi, bu tur yenilikci ozelliklere olan ilgiyi

gostermektedir.

Gunluk ilerleme ve hikaye unsurlari, katilimcilar arasinda populer fikirler olarak éne
ciktl. Ornegdin, “Ogrendiklerimizi 6zetleyen bir ‘GUnlUk’ bolumu olmasi guzel olurdu” ve
“GUnluk gorevleri tamamladiktan sonra hikaye sayfalarini kazanmak” seklindeki

ifadeler bu ilgiyi yansitiyordu.

Ozel etkinlikler ve kutlamalar da énerilen temalar arasindaydi. Katilimcilar, “Zaman
zaman doga yuruyusleri veya kdpek kostum partileri gibi ézel etkinlikler harika olurdu”

seklinde fikirlerini paylastilar.

Katilimcilar, oyunda sessiz ve dusunsel anlarin bulunmasini da degerli buldular.
Ornegin, “Bazi bélumler sessiz ve dustnceli olmall” ve “Her sey konusarak
¢codzulmemeli” ifadeleri, sakin ve yansitici oyun deneyimlerine olan ilgiyi

gostermektedir.

Bazilarl, oyunun yavas tempolu ve sakin bir deneyim sunmasini tercih ettiklerini
belirtti. Ornegin, “Bu oyun yavas ve sakin olmall” ve “Herkes hizli oyunlari sevmez —

rahatlatici olmali” ifadeleri bu ilgiyi yansitiyordu.

Duygusal animasyonlar ve hayvan dostluk hikayeleri buyuk begeni topladi.
Katilimcilar, “Oyunun sonunda hayvan dostluklariyla ilgili ki¢cuk animasyonlar harika
olurdu” ve “Her seferinde farkli bir hayvan hikayesi gérebiliriz" seklinde géruslerini

paylastilar.

Dinamik hava durumu ve mevsimsel icerikler de &nerilen &ozellikler arasindaydi.
Ornegdin, “Farkll hava kosullari ve mevsimlerin olmasi harika olur — mesela karda

kosmak” ifadesi bu talebi gosteriyordu.

Katilimcilar ayrica bir fotograf kdsesi ve basari galerisi istediklerini belirttiler. Ornegin,
“Kopegimizle kazandigimiz basarilari sergileyebilecegimiz bir fotograf kosesi” ve

“Hangi gorevleri kimin tamamladigini gdsteren bir liderlik tablosu” ifadeleri bu talebi
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desteklemektedir.

Son olarak, katilimcilar ¢cevrimici cok oyunculu bir secenek olmasini gucglu bir sekilde
talep ettiler. Ornegin, “Arkadaslarla oynamak icin cevrimici bir secenek olmal” ve

“Diger oyuncularin képekleriyle yarisabilmeliyiz” ifadeleri bu ilgiyi gostermektedir.

Ozetle, analiz, katilimcilarin oyunu edlenceli, duygusal acidan zengin ve sosyal olarak
etkilesimli bir deneyim olarak tasavvur ettiklerini ortaya koydu. Katilimcilar, oyunun
eglence, &grenme, cevresel farkindallk ve anlamli insan-kdopek etkilesimini
birlestirmesini énerdiler. Bu oneriler, oyun tasariminda mizah, derinlik ve topluluk
unsurunun dengelenmesinin 6nemini vurgulamakta ve hem iyi olusu hem de keyif

almayi destekleyen butuncul bir deneyim yaratmaktadir.

5. Calismayl Cocuklarin Fikirlerine Déniistiirmek icin Nasil
Kullaniyoruz?

Calismanin bulgulari, cocuklarin fiziksel egzersizi ve kdpekleriyle olan iliskilerini
algilama bicimleriyle uyumlu, etkilesimli ve duygusal acidan anlamli deneyimler
tasarlamak icin saglam bir temel sunmaktadir. Cocuklar, egzersizi yalnizca saglikli
kalmanin bir yolu olarak degdil; ayni zamanda keyifli, rahatlatici ve sosyal acidan
zenginlestirici bir etkinlik olarak gérmektedir. Bu i¢goérulerin tasarim kavramlarina
donustdrulmesi, cocuklarin gercek motivasyonlarini, duygularini ve hayal guclerini
yansitan, iyi olus odakli etkilesimli bir oyun yaratmayr mumkun kilar.

Cocuklarin  yanitlar, fiziksel aktiviteyi saglik, mutluluk ve guUgle
iliskilendirdiklerini gdstermektedir. Bircogu egzersizi kendilerini iyi, rahatlamis ve
gururlu hissettiren bir etkinlik olarak tanimlamistir. Bu durum, basarili bir tasarimin,
uzun vadeli saglik sonuclarindan c¢cok, hareket sonrasi ortaya ¢ikan anlik ve olumlu
hisleri vurgulamasi gerektigini gostermektedir. Nazik muzikler, parlak enerji izleri veya
neseli yuz ifadeleri gibi gorsel ve isitsel ipuclari, bu olumlu duygulari pekistirmeye
yardimci olabilir. Bircok cocugun bahsettigi “iyi yorgunluk” hissi, seviyenin sonunda
sakin ve édullendirici anlarla temsil edilebilir; bu yaklasim, ¢cabalarini takdir etmeyi ve
fiziksel eforu tatmin edici bir deneyim olarak gormeyi égretir.

Keyif ve eglence guclu bir motivasyon unsuru olarak éne ¢ikmistir. Cocuklar
spor, dans ve acik hava serbest oyunlarini en sevdikleri etkinlikler olarak tanimladiklari

icin, oyun hem yapilandirilmis goérevileri hem de acik uclu oyun firsatlarini
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birlestirmelidir. Kopekle dans etme, ziplama ve kesfetme gibi etkinlikler, cocuklarin
katilmini artirabilir ve hareket yoluyla yaraticiliklarini ifade etmelerine olanak tanir.
Bircok katilimci dogada olmanin verdigi mutlulugu vurguladigindan, oyun dunyasi
parklar, ormanlar ve plajlar gibi dogal alanlari icermeli, gercek dis mekan oyunlarinin
sundugu 6zgurluk ve hayal glcu duygusunu yansitmalidir.

Bulgular ayrica sosyal baglanti ve arkadaslik duygusunun &nemini
vurgulamaktadir. Cocuklar siklikla motivasyonlarinin merkezinde arkadaslarini ve
kdpeklerini gostermistir. Bunu yansitacak sekilde, oyun is birligini ve ortak basariy1 6n
plana cikarmalidir. Képekle birlikte tamamlanan gorevier—engelli kosular, koku izleri
veya eglenceli meydan okumalar gibi—empatiyi ve karsilikli neseyi pekistirebilir.
Gorsel bir bag gdstergesi, guven ve baglantinin surekli etkilesimle nasil gelistigini
yansitabilir;, bu da paylasilan etkinligi duygusal olarak anlamli bir deneyime
donustarar.

Cocuklarin képeklerinin iyiligine dair farkindalhgi da énemli bir bulgu olarak 6ne
cikmaktadir. Cocuklar, egzersizin kopekleri saglikli, sakin ve mutlu tuttugunu
anlamislardir. Bu farkindalik, dengeli etkinlikler yoluyla empati ve sorumluluk
ogretmeyi amaclayan egitimsel bir oyun deneyimine donusturulebilir. Kbpegin enerji
seviyesi, dinlenme ve mutlulugunu gdsteren animasyonlar, oyunculari saglikli
davranislara yonlendirerek, baska bir canliya 6zen gdstermenin dnemini gosterebilir.

Yaratici  Onerilerinde  cocuklar, oyunu eglenceli kilacak ozellikleri
tanimlamislardir: ilerleme sistemleri, renkli dunyalar, dduller ve kisisellestirme firsatlari.
Hem kopekleriyle gercek hayatta deneyebilecekleri aktiviteleri hem de hayal gucune
dayall maceralari iceren bir oyun istemislerdir. Dengeli bir yaklasim her iki unsuru
birlestirebilir: tanidik, gercek dunya hareketleriyle baslayip, kademeli olarak ruya gibi
dunyalar ve gorevler sunarak deneyimi hem iliskilendirilebilir hem de ilham verici
kilmak mumkundur. Seviyeler aracihdiyla yeni alanlar, kdpek icin kiyafetler veya kisa
hikaye bolumlerinin kilidini agcmak, oyunculara ilerleme ve kesif duygusu yasatabilir.

Cocuklar, oyunda duygulari gdérebilmenin deneyimi daha anlamli kilacagini da
ifade ettiler. Farkli anlarda hem kendilerinin hem de kdpeklerinin nasil hissettigini
anlamak istediler. Mutluluk, sakinlik veya heyecan gibi durumlari gdsteren basit bir
duygusal geri bildirim sistemi eklemek, oyuncularin duygusal farkindalik ve empati
gelistirmesine yardimci olabilir; bu da fiziksel aktivite ile duygusal iyi olus arasindaki

bagdi guclendirir.
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Genel olarak, calismanin bulgularini tasarima aktarmak, cocuklarin egzersizle
ilgili gercek bakis acilarini yansitan bir deneyim yaratmak anlamina gelir—yani
egzersizi neseli, sosyal ve besleyici bir etkinlik olarak sunmak. Tasarlanan oyun, yalnizca
dijital bir aktiviteden oteye gecer: Hareket, hayal gucu ve arkadaslik deneyiminin

birlestigi, saglik, empati ve kalici katilmi destekleyen paylasilan bir yolculuga dénusur.

6. THEO Video Oyunu

Asagida, THEO video oyununun gelistirilmesi sirasinda proje ortaklari tarafindan

yapilan dnerilerin 6zeti ve uygulama durumlari yer almaktadir:

1. Dil Cevirileri: Oyunun farkl Ulkelerden kullanicilar icin daha erisilebilir ve ilgi
cekici hale gelmesi amaciyla birden fazla dil secenegi eklendi. (Uygulandi)

2. Cocuk Karakterinin Entegrasyonu: Cocuk karakteri oyun anlatisina ve
etkilesimli sahnelere basariyla entegre edildi. (Uygulandi)

3. Yuzme Sahnesi: Egzersiz Temasl (Cocuk-Kopek Etkilesimi): Fiziksel egzersiz
temasini vurgulayan ve ¢cocuk ile kopek arasindaki eglenceli etkilesimi iceren bir
yUuzme sahnesi eklendi. (Uygulandi)

4. Google Fit Entegrasyonu: Oyuncularin fiziksel aktivite seviyelerini izlemek ve
tesvik etmek amaciyla oyun Google Fit ile entegre edildi. (Uygulandi)

5. Artinlmis Gergeklik (AR) Entegrasyonu: Gergek dlUnyayla etkilesim saglayan ve
oyuna daha fazla surukleyicilik katan AR égeleri oyuna dahil edildi. (Uygulandi)

6. Kopek Irki Cesitliligi: Kullanici katilimini artirmak ve kisisellestirmeye olanak
tanimak icin ¢esitli kdpek irklari oyuna eklendi. (Uygulandi)

7. Hazine Avi: Ek Egzersiz Oyunu: Hareketi ve kesfetmeyi tesvik eden egzersiz
temelli bir oyun deneyimi sunmak amaciyla “Hazine Avi” mini oyunu gelistirildi.

(Uygulandi)

7.Ek: THEO Video Oyunu (Android Strimui)

THEO video oyununun Android sUrumune asagidaki baglanti Uzerinden erisilebilir:

THEO Video Oyununu Indir (Android)
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Bu surum; dil cevirileri, Google Fit entegrasyonu, AR ozellikleri ve egzersiz temali yeni
“Hazine AvI” mini oyunu gibi son guncellemeleri ve ortak onerilerinin uygulanmis

halini icermektedir.
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