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@) KULLANICI TESTI

KULLANICI TESTI DUNYAMIZI NASIL SEKILLENDIRIYOR?

Chieko Asakawa ile birlikte

Agiklama: Ogrenciler kullanici testini 6grenirler, belirli bir kullanici
kisiligi icin bir aktivite tasarlar ve akranlariyla geri bildirim alip

verme alistirmasi yaparlar.
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OGRENIM HEDEFLERI MALZEMELER Q STANDARTLAR

L. Cﬁllsrﬁa kagidi CSTA: 1B-IC-19
2.Video: TED Talk CCSS ELA: CCRA.SL.1
CCSS Math: MP5

Ogrenciler...

1. Belirli bir kullanicinin
ihtiyaglarini tanimlamay1
aciklarlar.

2. Bir kullanicinin ihtiyaglarmi
karsilamak i¢in bir oyunu
degistirirler.

3. Bir kullanicinin ihtiyaglarina
gore belirli, somut geri
bildirimde bulunurlar.

SOZLUK

Prototip: Bir konsept veya tasarimi 6grenmek veya test etmek icin yapilmis bir seyin erken bir
ornegi veya modeli

Kullanic1 Deneyimi: Bir kisinin bir tirtinii kullanirken sahip oldugu duygu ve tutumlar.
Kullanic1 Karakteri: Belirli bir tiriinii kullanabilecek birinin 6zelliklerine uyan bir kisi i¢in

olusturulmus bir profil.

GIRIS (10 DAKIKA)

NA 7
/i?\ 1. Ogrencilerle bugiiniin 6grenme hedeflerini paylagin.
2. Agiklayin: Bugiin, belirli bir kitlenin ihtiyaglarina uygun bir oyun yaratacak veya
degistireceksiniz. Grubunuz, sansa dayali olarak kullanic kisilikleri alacak.
3. Ogrencileri 3-4 kisilik gruplara ayirin ve her birine zar verin.
4. Ogrencilerin zarlari ii¢ kez atmasini ve cevaplarini ¢aligma kagidina kaydetmesini saglayn.
5. Ogrencilerin zarlarin iizerine attiklari sayilara gore kullanici karakterlerini atayin.

o Ik atig: Cift sayili gruplar 60 yas iistii, tek sayili gruplar ise ilkokul &grencileri igin
tasarlanacaktir.

« Tkinci atig: Cift sayili gruplar sinirli gériise sahip kisiler icin, tek sayili gruplar ise sinirli isitmesi
olan kisiler i¢in tasarim yapacaktir.

« Ugiincii atis: Cift sayili gruplar rekabetci insanlar icin bir sey tasarlayacaklar ve tek sayilt
gruplar daha az rekabetci insanlar i¢in kazanani olmayan bir oyun tasarlayacaklar.

girke who



https://www.ted.com/talks/chieko_asakawa_how_new_technology_helps_blind_people_explore_the_world/discussion?http:#t-256236
https://www.dreamhost.com/blog/six-women-programmed-the-first-computer-and-didnt-get-the-credit/
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6. ki dakika siire tutun. Ogrencilere, oyunlarinda kullanici karakterlerine gére nelerin olmast
veya olmamas gerektigi konusunda beyin firtinasi yaptiklar: “Dahil Et” ve “Kagin” yazan
calisma sayfasinin ilk bolimiini tamamlamalarini saglayin.

o Ornek: 60 yas iistii insanlar igin tasarim yapiyorsak, ¢ok fazla hareket dahil etmek
istemeyebiliriz. {lkokul 6grencileri icin tasarliyorsak, onlarin ok uzun siire hareketsiz
kalmasini istemeyebiliriz.

7. Paylasin: Her grubun, kullanici kisiliklerine gore neleri igermeleri ve nelerden
kaginmalar: gerektigine iliskin bazi gozlemlerini paylagmalarini saglayn.

8. Beg dakika siire tutun. Ogrencilerden yeni oyun olugturmalarini veya mevcut bir oyunu
degistirmelerini isteyin. Her oyunun, 6grencilerin ¢aligma yapragina yazmalar: gereken {i¢
kurali olmalidir. Oyunun kurallarini kullanicr kisiligine uygun hale getirmelidirler.

TEKNOLOJI ISIGINDA KADIN (5 Dakika)

1. Chieko Asakawa' nin [3:20 - 4:40] videosunu oynatin.
* Alternatif: Calisma kagidindaki Chieko Asakawa' nin biyografisini okutun.

2. Agiklayin: Bu video, Chieko Asakawa'nin gorme engelli insanlar i¢in de internete erigsebilmeleri
i¢in ¢aligan teknoloji tasarlama yolculugunu gosteriyor!
3. Sorun: Chieko Asakawa, teknolojilerinin kor insanlar i¢in ¢alistigindan emin olmak i¢in nasil
kullanici testleri yapabilir?

+ Onerilen Cevap: Teknolojiyi iyi kullanabildiklerinden emin olmak iin prototiplerini
gorme engelli kullanicilarla paylasabilir.

ETKINLIK (25 Dakika)

Boliim 1: Dahili Test (10 Dakika)

1. Agiklayin: Dahili Test, oyununuzu kendi grubunuz iginde test ettiginiz anlamina gelir. Bu,
bagkalariyla paylasmadan 6nce neyin ise yaradigini ve neyin degistirilmesi gerektigini
gorebilmeniz i¢indir.

2. Dért dakika siire tutun. Ogrencilerin oyunlarini kendi gruplari iginde oynamalarini saglayin.
Sinifa kullanici karakterlerini akillarinda tutmalarini ve bu grubun oyunu nasil oynayacagini
distinmelerini hatirlatin.

3. Ogrencilere, neyin ise yarayip neyin yaramadigini tartigmalarini ve ¢alisma sayfasindaki
gizelgeye not almalarini séyleyin. Dikkate alinmasi gereken bazi sorular:

o Kurallariniz diger gruplarin anlayabilecegi kadar agik m1?

 Oyununuzun kullanic kisiliginizin ihtiyaclarini karsiladigini diistiniiyor musunuz?

o Oyununuz, kullanici kisiliginizin ilgi alanlariyla 6rtiisityor mu?

» Talimatlariniz, kullanici kisiliginizin bu oyunu oynayabilmesi ve keyfini ¢ikarabilmesi igin
yeterince agik mi?

4. Bolim 2'ye gegmeden 6nce 6grencilerin herhangi bir degisiklik yapmasini saglayn.


https://www.ted.com/talks/chieko_asakawa_how_new_technology_helps_blind_people_explore_the_world/discussion?http:#t-256236
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1. Agiklayin: $Simdi bir Grup Degistirme testi yapacaksiniz. Bu kullanici testi i¢in, oyununuzu
baska bir grupla degistireceksiniz, Bir grup diger grubun kendi oyununu oynamasini izleyecek,
sonra siz rolleri degistireceksiniz. Oyuncu oldugunuzda, degis tokus yaptiginiz grubun
kurallarini ve kullanici karakterini alip, oyunu o karakterin bakis agisini dikkate alarak
oynayacaksiniz.

2. Bes dakika siire tutun. Bir grup oyunu oynarken diger grup ¢alisma sayfasindaki kullanici
testinden gozlemlediklerini not alir.

3. Geri bildirim: Oyunu oynayan grubun oyunu tasarlayan gruba geri bildirim vermesini
saglayin. Oyunu tasarlayan grup, oyunu test eden gruptan da soru sorabilir.

4. Bes dakika siire tutun. Rolleri degistirin! Simdi diger grup oyunu, kurallar1 koyan takim
riayet ederken oynamalidir.

5. Geri bildirim: Oyunu oynayan grubun oyunu tasarlayan gruba geri bildirim vermesini
saglaymn. Oyunu tasarlayan grup, oyunu test eden gruptan da soru sorabilir.

6. Sorun: Simdi kendi oyununuzu oynadiniz, degistirdiniz ve baska bir grubun oyununuzu
oynadigini gordiiniiz. Bagka birinin oyununuzu oynadigini gézlemledikten ve geri bildirimlerini
duyduktan sonra, yapmaniz gerektigini diisiindtigiintiz daha fazla degisiklik var mi?

BiLGILENDIRME (5 Dakika)

1. Agiklayin: Artik iki farkli kullanici testi yontemi uyguladiniz ve geri bildirime gore
oyununuzu degistirebildiniz. Bilgisayar bilimcilerinin oyunlar, programlar olustururken ve kod
yazarken yaptiklar: tam olarak budur.
2. Tartisin:

o Dahili Test ve Grup Degistirme'nin farkli faydalar1 vardir. Hangisi bu aktivite i¢in
daha faydali hissettirdi ve neden?

o Bu iki turdan sonra oyununuzu degistirmek mi istediniz? Neden veya neden
olmasin?

o Oyununuzun kullanici kisiliginize uydugunu distiniiyor musunuz? Nasil
soyleyebilirsiniz?

o Kullanici kisiliginize gercekten uyan kisilerle kullanicr testi yapiyor olsaydiniz,
sonuglarimizin nasil degisecegini diisiiniiyorsunuz? Neden?





