GUZUM OYUN KARTI ANKETi RAPORU

Toplam Katilimci: 215 kisi

Yontem: YUz ylze uygulama

Hedef Grup: 18-35 yas arasi Eskisehir’deki gencler

Tarih: 2025 Kasim (Hazirlik) 2025 Aralik ve 2026 Ocak (Saha Uygulamasi ve Analiz)

A. BASIT VE SAYISAL VERIi ANALIzi BOLUMU

1. Katilimci Profili

1.1 Yag Dagilimi
Yas Araligi Kisi Sayisi Oran
18-22 106 %49,3
23-27 53 %24,7
28-35 56 ¥226,0

Orneklemin yaklasik yarisi 18—22 yas grubundadir. Diger iki yas arali§i dengeli bir

dagilim gostermektedir (ankete katilan toplam kisi sayisi 215).

1.2 Moda / Tasarim / Yaratici Sektor iligkisi

Kategori Kisi Sayisi Oran
Ogrenci 78 %36,3
Sektorde calisan 67 %31,2
llgili ancak sektor digl 49 %22,8
iigisiz 21 %9,8

Katilimcilarin %67,5’i sektor igi ya da egitim baglaminda sektore dogrudan temas

etmektedir.

2. Kartlarin Algisal Etkisi
2.1 ilk Etki




Yanit Kisi Oran
Bilgilendirici 66 %30,7
Disunduricu 63 %29,3
Sasirtici 39 %18,1
Etkisiz 26 %12,1
Sarsici 21 %9,8

Bilgilendirici ve dusunduricu yanitlarin toplam orani %60’dir.

2.2. Dil Degerlendirmesi

Degerlendirme Kisi Oran

Dengeli 159 %74,0
Fazla akademik 29 %13,5
Fazla basit 27 %21,6

Katilimcilarin dortte ugu dili dengeli bulmustur.

2.3 Hak ihlallerini Goriiniir Kilma Etkisi (1-5 Olgek: 1 En Az / 5 En Yiiksek)

Puan Kisi Oran
5 43 %20

4 96 %A44,7
3 47 %21,9
2 8 %3,7
1 21 %9,8

4 ve 5 puan verenlerin toplam orani %64,7°dir. 1 ve 2 puan verenlerin toplam orani

%13,5'tir.




3. Oyun Yapisi Tercihleri

3.1. Tekli Yanitlar (En YUksek Tercih Edilenler)

Oyun Yapisi Kisi Oran
Eslestirme / strateji kurma | 58 %27
Moderatorlu tartisma 43 %20
Rol yapma / senaryo 38 %17,7
Bilgi yarigmasi 26 %12,1
is birlikgi grup oyunu 14 %6,5

Ek olarak katilimcilarin %15’e yakini birden fazla segenek isaretlemistir. Coklu yanitlar
hibrit model egilimine isaret etmektedir. Bu durumda en az tercih edilenler %12,1 ile bilgi
yarigmasi modeli ve %6,5 ile ig birlikli grup oyunu modelidir.

4. Grup Buyukligu Tercihi

Katilimci Sayisi Kisi Oran

5-8 kisi 137 %63,7
10+ kisi 40 %18,6
2-4 kisi 38 %17,7

Katilimcilarin yaklasik tgte ikisi 5-8 kisilik grup yapisini tercih etmigtir.

5. Uygulama Alani

Alan Kisi Oran
Kulturel / sanatsal 79 %36,7
mekanlar

STK atolyeleri 67 %31,2
Sergi alanlari 49 %22,8




Universite dersleri 20 %9,3

Kultarel alanlar ve STK atdlyeleri toplamda %67,9 oraninda tercih edilmigtir.

6. Deneyim Tasarimi Tercihleri

Deneyim Turu Kisi Oran
Kultirel mekanda interaktif |60 %27,9
deneyim

Katilimci Uretim sureci 44 %20,5
STK savunuculuk atdlyesi |42 %19,5
Sergi formatinda kesgif 35 %16,3
Ders modulu 34 %15,8

ik tic secenek toplamda %67,9 oran olusturmaktadir.
Genel Veri Ozeti

Katilimcilarin gogunlugu geng ve sektorel temaslidir.

Kartlarin dili yiksek oranda dengeli bulunmustur.

Gorunurluk etkisi yiksek puanlanmistir.

Oyun tercihlerinde strateji ve tartisma formati 6ne ¢cikmaktadir.
Orta dlgekli grup (5-8 kisi) baskin tercihtir.

Kultarel ve sivil alan uygulamasi onceliklidir.

Katihmci tretim modeli 6nemli bir egilim gostermektedir.

No ko=

B. DETAYLI VERI ANALIizi BOLUMU
1. Katilimci Profili Analizi

Orneklemin yag dagilimi geng yogunluklu bir yapi géstermektedir. Katilimcilarin yaklasik
yarisi (%49,3) 18-22 yas arahgindadir. 23-27 yas grubu %24,7 oraninda temsil
edilirken, 28-35 yas grubu %26 oranindadir. Bu dagilim, verinin 6zellikle geng yetiskin
perspektifini glglu sekilde yansittigini gostermektedir.



Moda, tasarim ve yaratici sektorle iliski incelendiginde katilimcilarin %36,3’U dgrenci,
%31,2’si dogrudan sektorde galisan, %22,8’i sektore ilgili ancak disaridan konumlanan
bireylerden olugmaktadir. Yalnizca %9,8’lik kesim sektorle ilgisiz oldugunu belirtmistir.
Bu durum, yanitlarin blyuk olgide konuya temas eden veya konuyu anlayabilecek bir
orneklemden geldigini gdstermektedir. Katilimcilarin yaklasik Ugte ikisinin sektorle
dogrudan veya dolayh iligkili olmasi, algisal ve igerik degerlendirmelerinin bilingli bir
zemin Uzerinde gergeklestigini dusundurmektedir.

2. Kartlarin Algisal Etkisi

Kartlarin ilk algisal etkisi degerlendirildiginde “bilgilendirici” (%30,7) ve “dusundurucu”
(%29,3) vyanitlarinin  baskin oldugu gorulmektedir. Bu iki kategori Dbirlikte
degerlendirildiginde katihmcilarin %601 kartlari bilgi Uretici ve zihinsel tetikleyici olarak
tanimlamistir.

“Sasirtici” yaniti %18,1 oraninda kalirken, “sarsici” yaniti %9,8 seviyesindedir. “Etkisiz”
degerlendirmesi %12,1 oraninda gortlmektedir. Bu oran, kartlarin algisal etki Uretme
kapasitesinin genel olarak yuksek oldugunu gostermektedir; zira olumsuz veya notr etki
orani dusuk kalmaktadir.

Kartlarin diline iligkin degerlendirmede katilimcilarin  %74’G dili “dengeli” olarak
tanimlamigtir. “Fazla akademik” ve “fazla basit” degerlendirmeleri sirasiyla %13,5 ve
%12,6 oranindadir. Bu dagilim, metin tonunun hedef grup tarafindan genel olarak uygun
bulundugunu gostermektedir. Akademik bulunma oraninin sinirli kalmasi, igerigin
erisilebilirligini destekleyen bir veri olarak degerlendirilebilir.

3. Hak ihlallerini Goriiniir Kilma Kapasitesi

1-5 dlgeginde yapilan degerlendirmede katilimcilarin %44,7’si 4 puan, %20’si 5 puan
vermistir. Bu iki kategori birlikte degerlendirildiginde katiimcilarin %64,7’si kartlarin hak
ihlallerini gorinlr kilma konusunda yuksek duzeyde etkili oldugunu disinmektedir.

Orta duzey (3 puan) degerlendirme %21,9’dur. DusUk etki algisi (1 ve 2 puan) toplamda
%13,5 oranindadir. Bu dagilim, algisal etki agisindan ylUksek bir yogunlagmaya isaret
etmektedir. Katilimcilarin Ggte ikisinden fazlasinin yiksek etki puani vermesi, igerik ile
amag arasinda guglu bir értisme bulundugunu gdstermektedir.

4. Oyun Yapisi Tercihleri



Oyun mekanik tercihleri incelendiginde en yulksek oran %27 ile “eslestirme / strateji
kurma oyunu” kategorisindedir. Bunu %20 ile “moderatorlu tartisma temelli masa oyunu”
ve %17,7 ile “rol ustlenme ve senaryo temelli oyun” takip etmektedir. “Bilgi yarismasi”
tercihi %12,1 seviyesinde kalirken, “rekabetsiz is birlik¢i grup oyunu” %6,5 oraninda
tercih edilmistir.

Dikkat ¢ceken bir unsur, katilimcilarin yaklasik %15’inin birden fazla segenek isaretlemis
olmasidir. Bu durum, tekil oyun mekaniklerinden ziyade hibrit yapi beklentisini
gOstermektedir. Coklu tercihlerin varli§i, oyun formatina dair keskin bir tek model yerine
birden fazla bileseni iceren sistem beklentisine isaret etmektedir.

5. Grup Buyukliugu Tercihi

Katihmcilarin %63,7’si oyun formatinin 5-8 kisilik gruplar icin tasarlanmasi gerektigini
belirtmigtir. 10+ kisi tercihi %18,6, 2—4 kisi tercihi ise %17,7 seviyesindedir. Bu dagilim,
orta Olgekli grup dinamiginin agik ara baskin tercih oldugunu gostermektedir.

Klguk bireysel veya cok kalabalik performatif formatlardan ziyade, etkilesimli ve
tartismaya imkan taniyan orta Olcekli bir yapi egilimi gdzlemlenmektedir.

6. Uygulama Alani Tercihleri

Kart oyununun uygulanmasi gereken alanlara iligkin degerlendirmede kulturel ve
sanatsal mekanlar %36,7 oraniyla ilk siradadir. STK atdlyeleri %31,2 ile ikinci sirada yer
almaktadir. Sergi alanlari %22,8 oraninda tercih edilirken Universite dersleri %9,3
seviyesinde kalmigtir.

Bu dagilim, oyunun oncelikle kamusal ve kuilturel baglamda konumlandiriimasi
gerektigine isaret etmektedir. Akademik ortam tercihi diger alanlara kiyasla daha dusuk
dlzeydedir.

7. Deneyim Tasarimi Tercihleri

“Bu kartlarla nasil bir deneyim tasarlanmali?” sorusuna verilen yanitlar incelendiginde
en yuksek oran %27,9 ile kiltirel/sanatsal mekanda interaktif deneyim alani modelidir.

%20,5 oraninda katilimci gencglerin kendi kartlarini Uretebildigi katilimci bir sureg¢
modelini tercih etmistir. %19,5 oraninda STK savunuculuk atdlyesi modeli 6ne
cikmaktadir. Sergi kesif formati %16,3 ve ders modull %15,8 oranindadir.



ilk U¢ segenek birlikte degerlendirildiginde toplam %67,9 oranina ulagmaktadir. Bu
durum, deneyimin pasif degil katilimci ve etkilesimli bigimde tasarlanmasi beklentisini
gOstermektedir.

C. GENEL DEGERLENDIRME

Yuz vyuze gergeklestirilen 215 katiimcinin yer aldigi saha c¢alismasi, kartlarin
hedeflenen yas grubunda gugcli bir karsilik buldugunu gdstermektedir. Katilimci
profilinin yariya yakininin 18-22 yas aralijinda olmasi, projenin gen¢ odakli hedefiyle
uyumlu bir érneklem ortaya koymaktadir. Ayni zamanda sektorle dogrudan veya dolayl
iligkili katihmci oraninin  yuksek olmasi, verilen yanitlarin konuya asina bir kitle
tarafindan uretildigini gostermektedir.

Kartlarin algisal etkisi incelendiginde, katilimcilarin buylk ¢ogunlugunun igerikleri
bilgilendirici ve dusUnduricl olarak degerlendirdigi gortulmektedir. Dil kullaniminin
onemli dlgide “dengeli” bulunmasi, igerigin erigilebilirlik dizeyinin hedef grupla uyumlu
oldugunu ortaya koymaktadir. Hak ihlallerini gorunur kilma kapasitesine verilen yuksek
puanlar, kartlarin yalnizca estetik bir Uretim degil, ayni zamanda farkindalik Gretme
araci olarak algilandigini gostermektedir.

Oyun yapisi tercihlerinde tek bir modelin baskin olmadigi, ancak strateji ve tartisma
temelli yaklagsimlarin 6ne c¢iktigi gorilmektedir. Katilimcilarin gogunlugu oyunun 5-8
kisilik gruplar halinde oynanmasini tercih etmis; uygulama alani olarak kultirel ve
sanatsal mekanlar ile sivil toplum atdlyeleri 6ne ¢ikmistir. Deneyim tasarimina iliskin
tercihler ise pasif izleyicilikten ziyade katilimci ve etkilesimli modellerin beklendigini
gOstermektedir.

Bu bulgular, Pavyon Sanat'in Guzum Projesi kapsaminda uretilen kartlarin hedef kitlesi
tarafindan icerik, dil ve etki duzeyi bakimindan guglu bulundugunu ortaya koymaktadir.
Kartlar yalnizca bilgi aktaran materyaller olarak degil, kamusal ve kulturel alanlarda
deneyime donusebilecek potansiyele sahip araglar olarak algilanmaktadir. Veriler,
projenin hem farkindalik hem de katilim Uretme kapasitesinin somut bi¢gimde karsilik
buldugunu gostermektedir.



