HACETTEPE UNIVERSITESI
EGITIM BILIMLERI ENSTITUSU

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dal

OZEL EGITIM IGIN OYUN TEMELLI OGRENME PLATFORMUNUN TASARLANMASI VE

GELISTIRILMESI

Mehmet TEMIZKAN

Doktora Tezi

Ankara, 2022



Liderlik, arastirma, inovasyon, kaliteli egitim ve degisim ile

Noboo loie... L Lyige .



HACETTEPE UNIVERSITESI
EGITIM BILIMLERI ENSTITUSU

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dal

OZEL EGITIM ICIN OYUN TEMELLI OGRENME PLATFORMUNUN TASARLANMASI VE

GELISTIRILMESI

DESIGN AND DEVELOPMENT OF GAME BASED LEARNING PLATFORM FOR SPECIAL

EDUCATION

Mehmet TEMIZKAN

Doktora Tezi

Ankara, 2022



Oz
Bu calismada, 6zel egditim icin oyun temelli bir 6grenme platformu (OTOP) tasarlanmasi ve
geligtiriimesi amaclanmistir. Tasarim tabanli arastirma modeli temel alinarak yurGtilen bu
arastirmada birinci fazda, alanyazin taramasi ve gelistiriimek istenen platform hakkinda
kullanicilarin var olan durumlari, beklentileri ve ihtiyaglarinin belirlenmesi amaciyla ihtiyag
analizi yapiimistir. ikinci fazda kazanimlarin belirlenmesi, hedeflerin olusturulmasi, platform
bilesenlerinin hedefler agisindan analiz edilmesi, hedeflere uygun iceriklerin olusturulmasi
ve ogretmenler igin platformun kullanim kilavuzunun hazirlanmasina iligkin tasarimlar
gergeklestirilmistir. Uglincii faz, dért déngiude tamamlanmistir. Ug donglide 6gretmenlerin
egitimi oturumlari gergeklestiriimis; dordincu dongude ise otantik ortamda kullanilabilirlik
¢alismasi yapilmistir. Bu tezin 17 kisilik calisma grubunu, ézel bir 6zel egitim kurumunda
gorevli bir yonetici ve 16 6gretmen olusturmaktadir. Veriler, yari yapilandirilmis gérismeler,
sistem kullanilabilirlik 6lgegi (SKO), gbzlem, islem adim kaydi ve sistem kayitlari ile
toplanmugtir. Veriler, igerik analizi, frekans, ylizde, ortalama ve SKO puani hesaplamalari
kullanilarak analiz edilmistir. SKO’ye gore platformun web araylzinin kullanilabilirlik puani
78 olarak hesaplanmistir. Platformun derste kullanimina ve kullanilabilirligine iliskin yapilan
gorusmelerin igerik analizine gore Ogretmenler, platformu kullanmaktan memnun
olduklarini; platformu derslerinde kullanmanin hem kendilerinin hem &grencilerinin
performansina katki sagladigini ifade etmislerdir. Sonug olarak; motor beceriler konusunda
Ozel gereksinimli bireyler igin hareket tabanli ve etkilesimli egitsel oyunlar tasarlanmasina
imkén taniyan; bu bireylerin motor gelisiminin izlenmesi ve raporlanmasi sureglerinde
odgretmenleri destekleyebilecek bir platformun tasarlanmasi ve gelistiriimesi surecine iligkin

bir model ve tasarim ilkeleri ortaya konmustur.

Anahtar soézcukler: oyun temelli 6grenme platformu, 6zel egitim, motor beceri, tasarim

tabanl arastirma, hareket algilama, dijital oyun



Abstract

The current dissertation aims to design and develop a game-based learning platform
(GBLP) for special education. Based on the design research model, a needs analysis was
conducted for the literature review and to determine the existing situations, expectations
and needs of the users in the first phase. In the second phase, designs were made
regarding the determination of attainments, the creation of goals, the analysis of platform
components, content creation, and the preparation of the platform's user guide for teachers.
Third phase was completed in four cycles. In the first third cycle teachers' training sessions
were conducted. In the fourth cycle, usability study was carried out in the authentic
environment. The study group, consists 17 people, including one administrator and teachers
working in a special education school. Data were collected through semi-structured
interviews, system-usability scale (SUS), observation, step recorder and logs. Data were
analyzed using content-analysis, frequency, percentage, mean, and SUS score
calculations. According to the SUS, the website’s SUS score was calculated as 78.
According to the content-analysis about the usage of the platform, the teachers stated that
they were satisfied with using the platform. They also stated that using the platform,
contributed to the performance of both themselves and their students. As a result; a model
and principles regarding the design and development process of GBLP enabling the design
of motion-based and interactive educational games for individuals with special needs in
motor skills to support teachers in monitoring and reporting the development of these

individuals were also presented.

Keywords: game-based learning platform, special education, motor skills, design-based

research, motion detection, digital game
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Simgeler ve Kisaltmalar Dizini
MEB: Milli Egitim Bakanligi
OTOP: Ozel Egitim igin Oyun Temelli Ogrenme Platformu

YT: Yardimci Teknoloji



Bolum 1

Giris

Problem Durumu

Egitim Teknolojisi (ET) uygun teknolojik sUrecleri ve kaynaklari yaratarak, kullanarak
ve yOneterek 6grenme ve performansi desteklemek ve arttirmak icin bilimsel ilkelerin ve
teorik bilginin disiplinli bir uygulamasi; 6gretme ve 6grenme igin (arag, ekipman ve cihaz
gibi) teknolojik kaynaklarin ve araglarin incelenmesi ve kullaniimasi ¢alismalari seklinde
tanimlanmistir (Spector ve digerleri, 2014). Amiel ve Reeves (2008), ET alanindaki
uygulayicilar ve arastirmacilarin goérevini; 6gretme ve 6grenme slrecini ve sonug¢ olarak
ogrenme ortamlarinin tasarimini gelistirmek ve iyilestirmek icin teknik ve araclara
bagvurmak olarak tanimlamaktadir. Ote yandan McKenney ve Reeves'e (2014) gore
dikkate alinmasi gereken bir husus ise; yalnizca mudahale gelisimine odaklanan, salt yeni
teknolojilerin uygulanmasi, suregleri daha etkili veya daha esnek hale getirmeyi amaclasa
da bunun tek basina bir anlaminin bulunmamasidir. SUphesiz eger bir arastirma, degisimi
etkilemek istiyorsa, egitimin sadece bilgi ve becerilerin kazaniimasindaki verimliligi
artirmakla ilgili olmadigi anlasiimalidir (Amiel & Reeves, 2008). Tasarim arastirmasi,
mudahale gelisimine ek olarak (arastirma/tasarim gergevesi disinda kalan diger bilesenlere
de anlam yulkleyerek) bilimsel arastirmalara agik¢a katkida bulunmaya calismaktadir
(McKenney & Reeves, 2014). Bir tasarim alani olarak, egitim teknolojisinin en dnemli
arastirma hedefinin, 6gretim, 6grenme ve performans sorunlarini ¢ézmek ve gelecekte
yapilacak uygulama ve gelistirme ¢abalari igin tasarim prensiplerini ortaya koymak oldugu

ileri strtilmektedir (Reeves, 2006).

Ote yandan, egitimde kullanilan teknolojiler genellikle sadece geleneksel 6gretimin
gercek veya algilanan yetersizliklerine ¢ozim olarak degil, ayni zamanda dunyadaki egitim
firsatlarindaki esitsizliklerin azaltiimasina yonelik aracglardir (Amiel & Reeves, 2008).

Aslinda tum &grencilerin, 6gretimi zenginlestiren egitim teknolojilerinin kullanimindan



faydalanmasi mumkundur (Polloway ve digerleri, 2014). Ancak 6zel gereksinimli bireyler
icin hayat diger bireylerde oldugu gibi normal seyrinde akmamaktadir ve bu slireci normale

cevirmek icin de teknolojinin giicliinden yararlaniimalidir (Karal, 2013).

Bu amacla, bir yandan egitim teknolojisi alaninin gercevesine iliskin gtincellemeler
bir yandan da teknolojideki gelismeler disiplinlerarasi ¢alismalari etkilemistir. Bu konuda
Ozellikle 6zel egitim ve egitim teknolojisi alanlarini birlestiren calismalarin giderek arttigi

ifade edilebilir (Akin ve digerleri, 2016)

Birlesmis Milletler (BM) aracihigiyla 6zel gereksinimli bireyler hakkinda uluslararasi
zeminde g¢alismalar baslamis ancak, 6zel gereksinimleri olan bireylerin haklar dizeyinde
kazanimlari 1980Q’li yillara kadar mimkin olmamistir (Gokmen, 2007). Diger taraftan, 6zel
egditimin insan haklari temelinde ele alinmasiyla birlikte 20. yuzyilin son geyreginde genel
egitim sistemi icinde 6nemli degisikliklere yol agan duzenlemelere gidildigi gortlmustar.
ABD’de 1975'te kabul edilen bir yasa, genel egitim iginde ¢ok sayida degisiklik yapiimasini

saglamisgtir (Akcamete ve digerleri, 2012).

Dlnya genelinde bu gelismeler yasanirken Turkiye'deki durum her ne kadar 1950’li
yillara dayandirilsa da bu tarihe kadar 6zel gereksinimleri olan bireylere daha ¢ok tibbi
hizmetler sunuldugu gérulmektedir. Dinya genelindeki 6zel gereksinimli bireylerin egitimi
konusunun Turkiye’ye yansimasi 1960’lari bulmus ve 6zel gereksinimli bireylerin haklar

dizeyinde kazanimlari bu tarihe kadar mimkin olmamistir (Gokmen, 2007).

1960’ll yillardaki toplumsal hareketlerin etkisiyle, gérme yetersizligi olan insanlar
arasinda hak arama gabalari ortaya ¢ikmis ve 1961 Anayasasi’nda 6zel gereksinimleri olan
bireylerin toplumsal hayatta daha tretken hale getiriimesi ve bu bireylerin egitimine iligkin
maddelere yer verildigi gortlmuistir (Akcamete ve digerleri, 2012). 1982 Anayasasi’nda
“herkesin kanun dniinde esit oldugu” ilkesine dayandirilarak ilk kez 1983 yilinda Ozel Egitim

Yonetmeligi ¢cikarimistir (Gokmen, 2007).



Turkiye, bazi degisiklikler yapip inisiyatifler almakla birlikte uluslararasi alanda
s6zlesmeleri de kabul ederek 6zel gereksinimli bireylere iliskin diizenlemeleri kabul etmistir.
Buna Engelli Haklari Sézlesmesi 6rnek olarak verilebilir. Bu sézlesme 13 Aralik 2006

tarihinde kabul edilmis ve 18 Aralik 2008 tarihinde yururlige girmistir (Caglar, 2011).

Diinya Saglik Orguti’'nin (DSO, 2011) aciklamalarina gére diinyada herhangi bir
engellilik yasayan bir milyardan fazla insan bulunmaktadir. Bunlarin yaklasik 200 milyonu
yasamlarini devam ettirme konusunda ciddi sorunlar yasamaktadir. Ayrica bu aciklamaya
gbre, yayginligi artacagindan dolayi engelliligin dnimuizdeki yillarda daha buyuk bir kaygi

konusu olacagi 6ngoérilmektedir.

Sayica oldukga fazla olan 6zel gereksinimli bireylerin normal hayatlarinda ihtiyag
duyduklari gibi egitim ve o6gretim hayatlarinda da yardim ve destege ihtiyaclar
bulunmaktadir. Tlrkiye’de, MillT Egitim Bakanhigi (MEB, 2019) 2018-2019 yili verilerine gore
349 dzel egitim kurumunda 20.193 ddrenci egitim gérmektedir. ilkokul, ortaokul ve lise

dizeyinde 6grenciler ve engel durumlarina iligskin sayilari Tablo 1'de verilmistir.

Tablo 1

Engel Durumlarina Gére Ogrenci Sayilari

Engel Durum Sayi
Gorme 1214
Hafif Duzeyde Zihinsel 2222
isitme 3432
Bedensel 660
Zihinsel 12665
Genel Toplam 20193

Egitim goren kayith 6zel gereksinimli bireylerin sayisi bu iken, Turkiye'de farkli
sOzlesmelerde taraf olarak 6zel gereksinimli bireylerin ihtiyaclarinin giderilmesi, nitelikli
yasam haklarinin sunulmasi icin atilan adimlarin yani sira 6zel gereksinimli bireylerin egitimi

adina yasal duzenleme ve mufredat gelistirme gibi adimlar da atiimaktadir. Bu adimlarin



yani sira 6zel gereksinimli bireyler i¢in Yardimci Teknolojilerin (YT) gelistiriimesi ve onlarin
kullanimina sunulmasi amaciyla MEB tarafindan engelliler icin bir proje yurutilmektedir.
YT, Engelli Bireyler icin Egitimi lyilestirme Hareketi (IDEIA, 2004) tarafindan; "engelli
bireylerin islevsel yeteneklerini arttirmak, surdirmek veya gelistirmek icin kullanilan, ticari
olarak edinilmis, modifiye edilmis veya 6zellestiriimis herhangi bir madde, donanim pargasi
veya Urin sistemi" olarak tanimlanmistir. Bu baglamda MEB, Egitim Bilisim Agr'na igerikler
(gérme engelliler igin kitap seslendirmeleri ve yabanci dil 6grenimine yonelik ses dosyalari)
yuklemektedir. Ayrica, gérme engelliler i¢in yolda, serviste kullanilabilmesi amaciyla mp3
¢alar temin edilip, bunlara icerik yuklenmistir (MEB, 2017). Yine MEB’in yuritmekte oldugu
Ozel egitim ihtiyaci olan ogrencilerin kullanimina uygun tum igeriklerin toplanacagi ve
gelistirilece@i Engelsiz Egitim Bilisim Agi projesi bulunmaktadir (MEB, 2017). Son olarak,
MEB’e bagl Ozel Egitim ve Rehberlik Hizmetleri Genel Mudirligl tarafindan yapilan
kapsamli bir ¢calismayla 6zel egitim programlari 2019 yilinin Kasim ayinda yenilenerek

yayinlanmistir (MEB, 2019).

MEB'in ¢galismalarinin yani sira, sivil toplum kuruluslari, Gniversiteler tarafindan da
YT'lerin geligtirimesine yoénelik calismalarin yapildigi gérilmektedir. Ornegin; Bogdazigi
Universitesi Gérme Engelliler Teknoloji ve Egitim Laboratuvari (GETEM, 2017) blnyesinde
yuritilen internet kitiphanesi projesiyle gérme engellilerin bilgi kaynaklarina erigiminin
saglanmasi amaglanmaktir. Yine, Orta Dodu Teknik Universitesi (ODTU) ve Gazi
Universitesi is birligi ile Ozel Egitim Ogrencilerine Yénelik Teknoloji ile Zenginlestirilmis
Ogrenme Ortamlari Kullanarak Temel ve Biligsel Kavramlarin Ogretimi ve Etkililiginin
Arastiriimasi (OZTEK) projesi ylritilmustiir. Bu proje kapsaminda farkli teknolojilerin hedef
kitle grubunun ihtiyacglarina yoénelik olarak dzellikle "bilissel beceriler, matematik ve gunlik
yasam ve 0z yeterlilik becerilerine" yonelik igeriklerin etkili ve verimli sekilde ogretimine
destek olmasi planlanmaktadir. Ayrica, proje kapsaminda birbirleri ile buttunlesik ya da ayri
ayri kullaniima 6&zelligine sahip egitim materyalleri gelistiriimeye baslanmistir. Bu

materyaller arasinda, akilli/etkilesimli oyuncaklar, klavye ve fare kullanmayi gerektirmeyen



coklu dokunmali etkilesimli masa/tahta ve viicut hareketleri ile kontrol edilebilecek

etkilesimli coklu ortam egitim yazilimlari bulunmaktadir (Akilli ve digerleri, 2013).

Tlrkiye’de bu calismalar yuratilirken dinyada da 6zel gereksinimli bireyler igin
yurdtilen arastirma faaliyetleri bulunmaktadir. Asagidakiler bu tir faaliyetler igin

gosterilebilecek érneklerdir:

LD OnLine (https://www.ldonline.org); 6grenme guc¢ligl hakkinda dogru ve guncel
bilgi ve tavsiyeler sunarak c¢ocuklarin ve yetigkinlerin tam potansiyeline ulagsmalarina
yardimci olmayi1 amaglamaktadir. Sitede yizlerce makale, multimedya, cocuklarin yazim ve

gizimleri, kapsamli bir kaynak kilavuzu, ¢ok aktif forumlar bulunmaktadir.

CAST (https://www.cast.org); evrensel 6grenme igin tasarim yoluyla tiim bireyler i¢in

6grenme firsatlarini genigletmeye c¢alisan, kadr amaci gutmeyen bir egitim arastirma ve

gelistirme kurulusudur.

Georgia Tech Tools for Life (https://gatfl.gatech.edu//assistive.php), kendi sectikleri
topluluklarda bagimsiz olarak yasayabilmeleri, &grenebilmeleri, c¢alisabilmeleri ve
oynayabilmeleri icin her yastan 6zel gereksinimli birey igin YT cihaz ve hizmetlerine erigimi

edinmeyi ve bu hizmetleri artirmayi amaglamaktadir.

Center on Technology and Disability (CTD, https://www.ctdinstitute.org) ekibi de
2013 yilindan bu yana YT’nin tum yonleriyle ilgili zengin, Ucretsiz, ylksek kaliteli kaynaklar
ve etkinlikler sunmaktadir. ABD Egitim Bakanhgi tarafindan finanse edilen bir proje olan
CTD Mayis 2019'da sona ermistir ancak kaynaklarin bulundugu web sitesinin 2021'e kadar

kullanimda kalacag: belirtilse de 2022 yilinda hala kullanimdadir.

Dunyadan verilen bu 6rneklerde de 6zel gereksinimli bireyleri desteklemek tzere
teknolojinin  nasil  kullanilacagi, mevcut teknolojik imkanlarin raporlandidi, mevcut
teknolojilerin YT olarak 6zel gereksinimli bireylerin etigim surecinde kullaniimasina iligkin

calismalara ait sonug raporlari; Ucretli/licretsiz YT lerin paylasildigi, érnek ders planlarinin


https://www.ldonline.org/
https://www.cast.org/
https://gatfl.gatech.edu/assistive.php
https://www.ctdinstitute.org/

sunuldugu; aileler, égretmenler, uzmanlar i¢in ¢evrimic¢i seminerlerin yapildig! bir dizi

etkinligi barindiran galismalar yer almaktadir.

Yapilan proje tabanl galismalar ve arastirma merkezlerinin kurulmasinin yani sira,
dunyada ve Turkiye’de 6zel gereksinimli bireyler i¢in teknoloji kullanimi hakkinda bilimsel
calismalarin giderek artti§i dikkat cekmektedir. Ozel egitimde teknoloji kullanimina iliskin
dinya genelinde yayinlanmis 93 makale ile yapilan bir icerik analizi galismasinda, 6zel
egitimde daha ¢ok web tabanli uygulamalarin, videolarin, yazihim, bilgisayar, internet ve
mobil teknolojilerin kullanildig ortaya gikmistir. Ozellikle son 5 yilda 6zel egitim ve teknoloji
temelli arastirmalarda artis oldugu ve ABD’den sonra Hollanda, ingiltere ve Tirkiye'de
galismalarin yogunlastigina dikkat ¢ekilmistir. Yapilan ¢alismalarda kullanilan teknolojilerin,
sonuglar Uzerinde, daha ¢ok olumlu bir etkisinin oldugu ifade edilmistir (Akin ve digerleri,
2016). Turkiye’deki duruma dair ise, 79 tez ile yapilmis bir icerik analizi calismasinda 6zel
egitime gereksinim duyan bireylerin egitim-6gretim sdrecinde c¢esitli materyallerin
destekleyici olarak kullaniimasinin hem 6grenme ciktilarini artiracagr hem de kaliciligi
artiracagina iliskin bulgulara ulasiimistir (Elicin & Diken, 2011). Ayni calismadaki diger
bulgular incelendiginde, Turkiye’de 6zel egitime iliskin materyaller gelistirilirken teknolojik
gelismelerden yeterince yararlaniimadigi tespiti dikkat gekmistir. Oysa bu bireylerin gercek
hayatta, ilgili kazanimlarla yasamlarini devam ettirebilmeleri konusunda, teknoloji gok ¢esitli
ve zengin olanaklar sunabilmektedir. Zaten, 6zel egitimde teknoloji kullanimi ile bir yandan
o6grenme ve Ogretme etkinlikleri kolaylagirken diger yandan 6grenenlerin performans ve
cesitli becerileri -yazma, okuma, matematik, dil, vb.- Gzerinde olumlu etkilerinin oldugu
gorulmektedir (Bottge ve digerleri, 2001; Hitchcock ve digerleri, 2004; Everhart ve digerleri,
2011; Falth ve digerleri, 2013; Brock & Carter, 2015). Ancak, 6zel gereksinimli bireyler i¢in
YT'ler geligtirilirken onlarin bireysel farkliliklari, yani 6zel gereksinimleri dikkate alinarak
gelistirimelidir. Ozel gereksinimliler igin uyarlanabilir 6grenme ortamlari, bu bireylerin temel
yasam becerilerinin yani sira bazi davranis ve iletisim becerilerini kazanmalarini saglayabilir

(Uzun ve digerleri, 2013).



Ote yandan teknolojinin gelismeye devam etmesi ve sundudu olanaklarin
cesitliliginin artmasi, bu teknolojilerin bir arada, ana fonksiyonlarinin kullanildigi calismalari
beraberinde getirmemistir. Ulkemizdeki calismalar genel olarak degerlendirildiginde,
MEB’in attigi adimlarin genelde gérme ve isitme engelli bireylere ydnelik oldugu dikkat
cekmektedir. Bunun nedeninin, egitim gérmekte olan gérme ve isitme engelli 6zel
gereksinimli bireylerin sayisinin diger engel gruplarindaki bireylerden daha fazla olmasi
seklinde yorumlanabilir. Ayrica, OZTEK projesi kapsaminda, MEB tarafindan ydritilen
projeden farkl olarak diger engel gruplarina yonelik YT’ler geligtiriimektedir. Bununla
birlikte, 6zel gereksinimli bireyler igin YT’lerin gelistiriimesi konusunda yapilan ¢alismalarin

henlz sinirli oldugu gorualmektedir.

Sinirli sayida ¢alisma yapilmis olmasina ragmen 6zel egitimde YT kullanimi, 6zel
egitim ogretmenlerin 6gretim faaliyetlerine ve 06zel gereksinimli bireylerin 6grenme
sureclerine ¢ok cesitli katkilar sunabilir. Soyle ki; 6zel gereksinimi olan bireylerde motor
becerilerin geligtiriimesi hem bireyler hem aileleri hem de 6zel editim 6gretmenleri icin
oldukga zorlu bir surrectir (Zikl, 2015). Motor becerilerdeki eksiklikler, soyunma, sag tarama
ve banyo gibi gunluk gorevleri bagimsiz olarak gergeklestirme becerilerini 6nemli dlgude
sinirlandirabilir. Ayrica, 6zel gereksinimi olan &grencilerin 6énemli bir bdlimi, okul
deneyimini degerli bulmamakta ve okuldan ayriimaktadir (Polloway ve digerleri, 2014).
Oysa kiginin kendi yeteneklerine kargi daha olumlu bir bakis agisina sahip olmasinin motor
ogrenmeyi gelistirdigi ortaya konmusken (Wulf & Lewthwaite, 2009) okuldan ayriimanin
neden olacad! hareket imkanlarinda siddetli ve uzun sireli kisitlamalar ve deneyim
yoksunlugu, gocugun kendi yas duzeyine 6zgu hareket performansi yetenegini devamli
olarak engellenmesi sonucunu doguracaktir (Gallahue ve digerleri, 2014). Bu durum ayni
zamanda bireylerin sosyal ve gunlik etkinliklere katiimlarini da azaltabilir (Chang ve
digerleri, 2011). Bu yuzden, motor becerilerin gelistiriimesine yonelik yapilan bir calisma,
ayni zamanda bu bireylerin akademik basarilarini da etkileyecektir. Nitekim fen dersinde

laboratuvar etkinliklerinde motor becerileri ile ilgili problemlerden kaynaklanan sikintilarin



dgrenci performansini olumsuz etkiledigi belirtimektedir (Polloway ve digerleri, 2014). Buna
bagh olarak uygulama yapma firsati sunulmasindaki basarisizlik, cocuklarda beceri
gerektiren hareket etkinliklerinde gereksinim duyulan motor bilgileri elde etmeyi

engelleyecektir (Gallahue ve digerleri, 2014).

Ote yandan; pek ¢ok 6gretmen, dgrencilerin gereksinimlerini kargilama konusunda,
Ozellikle sinif ortaminda yasanan problemlerin ¢éziminde dnemli zorluklar yasamaktadir
(Polloway ve digerleri, 2014). Motor becerileri sire¢ icerisinde gelisirken, cevresel
kisitliliklar performansi etkilemekle birlikte; bu kisithliklar 6gretmenler tarafindan bireyin
gelisimini desteklemek amaciyla degistirilebilir (Gallahue ve digerleri, 2014). Zaten basarili
ogretmenlerin, okul tarafindan secilmis materyaller yerine 6gretmen yapimi materyalleri
tercih ettikleri ve bu materyalleri bireye gore uyarladiklari gortlmuastir (Polloway ve digerleri,
2014). Bu da gostermektedir ki; surecin ana aktorlerinden olan 6gdretmenlere kendi
materyallerini hazirlama ve kullanma imkédninin sunulmasi basariy1 etkileyen
faktorlerdendir. Bu baglamda uygun materyalin secilmesi ve kullaniimasi konusunda atilan
yenilik¢ci adimlar ve bireyin ihtiyaglarina gore materyalin bireysellestiriimesinin dnemli

oldugu anlasiimaktadir.

Ozetle; tarihsel olarak bakildiginda, egditim alaninda, arastirmalari uygulamalara
donustirmek ciddi anlamda gecikmigstir. Bunun sonucu olarak da gegerligi ortaya konmusg
mudahalelerle konmamiglari ayirt etmede zorluklar yasanmaktadir (Polloway ve digerleri,
2014). Bu durum da hakkinda ¢ok az arastirma yapilmis motor beceriler konusunda 6zel
gereksinimli bireyleri desteklemeye yonelik YT lerle ilgili calismalara ihtiya¢ oldugunu ortaya

koymaktadir.

Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu aragtirmada; motor beceriler konusunda 0zel gereksinimli bireyler igin
uyarlanabilir, hareket tabanli ve etkilesimli egitsel etkinlikler/oyunlar tasarlanmasina imkan

taniyan; bu bireylerin motor gelisiminin izlenmesi ve raporlanmasi stireglerinde 6gretmenleri



destekleyebilecek bir platformun tasarlanmasi ve gelistiriimesi amaglanmaktadir. Bu amag
kapsaminda temel hedef, hareket tabanl ve etkilesimli bir 6grenme platformunun
tasarlanmasi ve gelistiriimesidir. Béylece bu ¢alisma ile hem uygulama hem de alanyazina

katki saylayacak bulgulara ulasilabilir.

Soyle ki; alanyazinda, motor beceri gelisimi konusunda YT lerin islevlerinin bitincul
bir sekilde bir arada ele alindidi bir calismaya rastlaniimamis olmasi galismanin
6zgunliginin bir gostergesi olarak kabul edilebilir. Ayrica motor becerilerin izlenmesi ve
raporlanmasi konusunda yapilmis arastirma sayisinin sinirli oldugu dikkat gekmektedir. Bu
platform araciligiyla 6zel egitim dgretmenlerinin bireysellestiriimis dijital egitsel oyunlar ve
etkinlikler tasarlamalari; bu oyun ve etkinlikler aracihdiyla 6grencilerinin gelisimlerini
izlemeleri konusunda 6gretmenlere katki saglamak amaglanmaktadir. Bdylece, bu platform
araciligiyla 6zel egitim ogretmenleri ve uzmanlarina bireye 6zel oyun tasarimi yapma
olanag@i sunularak oyunlarin/etkinliklerin, bireyin yapmaya ihtiya¢ duydugu hareketlere 6zel
olarak tasarlanmasi ve gelistiriimesi, uyarlanmis materyallerle sirecin ydrtttilmesine katki

saglayabilir.

Buna ek olarak, tasarlanip geligtirilen platform, oyun tasarim sirecinde, oyunun
hangi aninda hangi veri ya da verilerin kaydedilmesi konusunda tasarimcinin karar
vermesine olanak saglandigi i¢in bireyin motor beceri gelisiminin izlenmesinde ihtiyaca
uygun nitelikli veri elde edilebilecektir. Boylece bu platformda, oyun oynanirken arka planda
intiyac duyulan verilerin tutulmasi; bu veriler Gzerinden raporlama olanaginin bulunmasi

bireylerin gelisimlerinin saglikli olarak izlenebilmesini beraberinde getirebilir.

Sonug olarak, etkili 6gretim uygulamasi boyutlari (Polloway ve digerleri, 2014)
incelendiginde; 6grenmenin dogrudan, gunlik élgiimi, materyal edinme, kayit tutma, YT
kullanimi, hali hazirdaki ilerlemeyi izleme, veri yonetimi, veri analizi, karar verme, programi
gOzden gegirme ve veri odakl planlama yapma basliklari bu galismaya bakan yonuyle

dikkat ¢ceken unsurlardir.
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Arastirma Problemi

Arastirmanin amaclari dogrultusunda asagidaki sorulara cevap aranmistir:

1. OTOP’un tasarlanmasi ve gelistiriimesi igin 6gretmenlerin 6zel egitimde teknoloji
kullanimina iligkin var olan durumlari, gereksinim ve beklentileri nelerdir?
2. OTOP’un kullanilabilirligi nasildir?

3. OTOP’un tasarim ve gelistirme surecinde yapilan iyilestirmeler nelerdir?

4. OTOP’un kullanimina iligkin 6gretmenlerin yansimalari nasildir?

Sayiltilar

Bu arastirmada;

Ogretmenlerin, kendileri ile yapilan gériismelerde dusiincelerini samimi ve dogru bir

sekilde paylastiklari varsayiimistir.

Sinirhiliklar

Bu arastirmada tasarlanip gelistiriien OTOP ile tasarlanan hareket tabanli oyunlarin
Ozel gereksinimli bireyler Uzerindeki etkisi, etik komisyon onayi alinamadigindan dolayi

incelenememistir.

Bu tez galigmasi kapsaminda gelistirilen platformun degerlendirimesi, Nigde Ozel
Rehberim Ozel Egitim ve Rehabilitasyon Merkezi'nde gérev yapmakta olan égretmenlerle

sinirlidir.
Oyun aninda elde edilen hareket verileri Kinect kameranin algiladigi o6lculer ile
sinirlidir.

Tanimlar

Yardimci Teknoloji (YT): Engelli bireylerin islevsel yeteneklerini arttirmak,
surdurmek veya gelistirmek igin kullanilan, ticari olarak edinilmig, modifiye edilmis veya

Ozellestiriimis herhangi bir madde, donanim pargasi veya urin sistemidir (IDEIA, 2004).
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Ozel Egitim igin Oyun Temelli Ogrenme Platformu (OTOP): Beden hareketlerini
algilayan etkilesimli platform; hareket algilayici kamera, oyun (oynama, tasarlama), profiller
ve raporlamay! barindiran web ortami ve web ortaminda kullanilacak oyun bilesenlerinden

olusan bir platformdur.

Motor Beceri: Bedenin, uzuvlarin ve/veya basin istege bagli hareket kontrolu

kazanmasi altinda yatan sure¢ (“gorev” ya da “eylem” de denir).

Referans Deger: Ogrencinin oturum sirasinda performansina iliskin datalar
gonderilirken, ilgili data igin referans alinmasi gereken deger. (Ornegin; Yukaridan diisen
bir nesnenin sag elle yakalanmasi gereken oyununda, nesnenin dustigd koordinatin x
degeri referans deger olarak kabul edilebilir ve bu deger 6grencinin sag el x degeri ile

kiyaslanabilir.)
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Bolim 2

Arastirmanin Kuramsal Temeli ve ilgili Arastirmalar

Bu boélimde, OTOP’un tasarlanmasi ve geligtiriimesi slrecinde temel alinan
kavramsal ve kuramsal cerceveye yer verilmistir. Buna ek olarak, motor beceri geligimi

konusunda YT kullanimi konusunda daha 6nce yapilan arastirmalar 6zetlenmistir.

Motor Yeterlilik Konusunda Ozel Gereksinimli Olmak

Ozel Egitim Hizmetleri Yonetmeliginde (MEB, 2018) 6zel egitim; bireysel ve gelisim
Ozellikleri ile egitim yeterlilikleri agisindan akranlarindan anlamli dizeyde farklilik gosteren
bireylerin egitim ve sosyal ihtiyaclarini kargilamak tzere geligtiriimis egitim programlari ve
Ozel olarak vyetistiriimis personel ile uygun ortamlarda surdurilen egditim olarak
tanimlanmaktadir. Bu 6zel egitim tanimini Karal (2013) &zellik ve yeterliliklere vurgu
yaparak; bireylerin tim gelisim alanlarindaki 6zellikleri ile akademik disiplin alanlarindaki
yeterliliklerine dayali olarak uygun ortamlarda surdurilen egitim olarak detaylandirmaktadir.
Ayni yonetmelikte, “6zel egitim ihtiyaci olan birey” ise; bireysel ve gelisim 6zellikleri ile egitim
yeterlilikleri agisindan akranlarindan anlamli duzeyde farkhlik gdsteren birey olarak
tanimlanmaktadir (MEB, 2018). Vural vd. (2003) ise “6zel gereksinimli bireyi”, cesitli
nedenlerle genel egitim hizmetlerinden yararlanamayan ve akranlarindan 6nemli derecede
farklilik gosteren bireyler olarak tanimlanmaktadir. Bu bireyler, isitme engelli, gérme engelli
gibi engel durumlarini belirtir kavramlarla anilabilirken; bireyi, sosyal iletisim, motor yeterlilik
gibi yetersiz kaldig1 beceriye vurgu yaparak tanimlamak da alanyazinda ihtiyaca gore tercih
edilmektedir. Tanimlardan hareketle “motor beceriler konusunda 6zel gereksinimli bireyler’
dendiginde; motor beceriler konusunda akranlarindan farklilik gdsteren ve ihtiyaclarinin

giderilimesine yodnelik uygun egitim almasi beklenen bireyler kastedilmektedir.

Sekil 1’de gdsterildigi gibi, Greenspan’in (1997) Kisisel Yeterlik Modeline gére
“motor yeterlik” fiziksel yeterlik altinda yer alan bir kigisel yeterliktir (aktaran Polloway ve

digerleri, 2014). Fiziksel yeterliik altinda yer alan motor beceriler konusunda &zel
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gereksinimli bireyler, ince motor kontrolii ve gu¢ ve hareket kabiliyetinde sinirlamalar
yasarlar (Chang ve digerleri, 2011). Ote yandan, kaba motor becerilerindeki sinirliliklar,
kosma gibi bircok fiziksel egzersiz yapmay! da zorlastirabilecegi veya imkansiz hale

getirebilecegi belirtiimektedir (Hernandez ve digerleri, 2013).

Sekil 1

Kigisel Yeterlilik Modeli

Kisisel Yeterlik

Fiziksel Yeterlik || Duyussal Yeterlik Gunlik Yeterlik || Akademik Yeterlik

T i
H I .
Organ || Motor 1 . Sosyal Pratik || Kavram- .
Yeteriigi EYeterliﬁiE Mizac || Karakler || “zaga 1 Zeka || sal Zeka { Di
1 4

Serebral Palsi (SP), Otizm Spektrum (OS), Dispraksi, Gelisimsel Koordinasyon
Bozuklugu gibi farkh tanilar konmus bireylerde, hareketi koordine etme zorluklari basta
olmak Uzere, motor beceriler konusunda gozlemlenen zorluklar alanyazinda ¢okca ifade
edilmektedir (Kurtz, 2008; de Greef ve digerleri, 2013). Gdzlemlenebilen hareket, motor
gelisimin bltin evrelerine ve amagclarina gore; (bukulme, esneme, kivrilma gibi) denge
hareket becerileri, (yirime, kosma, sicrama gibi) yer degistirme hareket becerileri ve
(yakalama, top surme, firlatma gibi) manipulatif hareket becerileri olmak Utzere Ug farkli

kategoride gruplanabilir (Gallahue ve digerleri, 2014).

Ornek olmasi agisindan, Gallahue vd. (2014) tarafindan tanimlanan, ince ve kaba
motor becerileri iceren manipulatif becerilerden olan yakalama becerisinin gelisimsel sirasi
ve ilgili dizeye ait el ve beden hareketlerinin nasil oldugu bir araya getirilerek Tablo 2‘de
gOsterilmistir. Bazi hareketler, bir kolu kaldirmak ve birka¢ saniye tutmak gibi bir durusun
sergilenmesini gerektirirken bazilari ise sadece bir kolu kaldirmak yerine sallamak gibi
hareketlerin tekrar tekrar gerceklestiriimesini gerektirmektedir (Gerling ve digerleri, 2012).

Bu durumdaki hareket bozukluklari, duyusal eksikliklere ek olarak, gunlik yasam aktiviteleri
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icin gerekli koordineli hareketlerin gelisimini geciktirebilir (Weightman ve digerleri, 2011).

Cunkiu genellikle Ust eklemlerde cgesitli fonksiyonel bozukluklara sahip olunmasi gunlik

yasam aktivitelerinde bagimsizliklarini azaltabilir (Hung ve digerleri, 2018).

Tablo 2

Yakalama Hareketinin Gelisimsel Diizeyi ve EI-Beden Hareketlerinin Gosterimi

Dilzey

Hareketler

El ve Beden Hareketleri

- Gecikmis tepki -
Gecikmis kol hareketi

Kollar topa dokununcaya
kadar dogruca 6nde,
sonra gégse dogru
kepceleme

- Ayak sabit —
Kucaklama

Top yaklasirken kollar
dairesel hale gelir

Top goéguste kucaklanir

Ayaklar sabit veya bir
adim atabilir

- Goégusle yakalama -

Goguiste tutmak igin kollar
topun altindan kepgeler

Topa yaklasmak igin tek
adim kullanilabilir

- Yalnizca ellerle
yakalama -

Ayaklar sabit veya tek
adimla sinirh

- Topa dogru hareket -
Yalnizca ellerle yakalama

Tum vicut hareket eder
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Engelli bireylerin bireysel o6zellikleri ve ihtiyaglari temel alinarak atilacak her adim
onlarin yasam Kkalitesini artiracak, bagimsiz yasama becerisini gelistirecek ve yasadigi
sosyal ortama katiim slrecinde karsilastigi/karsilasacadr zorluklari azami dizeye
indirecektir (Karal, 2013). Ote yandan engel grubuna bakmaksizin, bireyin gelisimsel
sirecini anlamanin, etkili bir 6gretim ve 6grenme igin kritik derecede 6nemli bir rehber
oldugunu belirten Gallahue vd. (2014) motor gelisimi tanimlarken bireyin biyolojisi ve ¢evre
kosullari arasindaki etkilesime ve bu etkilesimin meydana getirdigi motor davranistaki
degdisimin surekliligine vurgu yapmaktadir. Clnkl gerekli bilgi ve beceriler yetersizligi olan
bireye kazandirildijinda, sosyal ve fiziksel gevrede gereken degisiklikler yapildiginda
yetersizligin engele déniusmesinin 6ntne gegcilebilecektir (Eripek, 2007). Yine, motor gelisim
donemlerinin her bir evresindeki hareket becerisinin kazaniminda, bireyin biyolojisi ve
sinirhliklarin yani sira 6grenme kosullarinin bayuk etkisi bulunmaktadir ve motor gelisim
¢alismalarinin, uygulama ortamlarinda yarar saglamasi amaglaniyorsa, bireylerin normal

kosullarda yapabilecegi seyler analiz edilmelidir (Gallahue ve digerleri, 2014).

Bireylerin cevrelerini kesfetmeleri ve uyum icinde yasamay1 6grenmelerinin, temelde
motor beceriler ve buyuk oranda hareket becerileri ile yakindan iligkili oldugu belirtiimektedir
(Dogan ve digerleri, 2005). Bireylerin gelisim surecleri benzersizdir ve bu sireg bireylerin
kalitim ve gevre etkilerinin bir birlesimidir. Ogrenme siireci boyunca gevre tarafindan
belirlenen ve degisik gelisim 6zelliklerinin ortaya ¢gikmasini etkileyen faktorler, Gallahue vd.
(2014) tarafindan deneyim olarak adlandiriimaktadir ve deneyim, 6grenmenin 6n kosulu

olarak go6sterilmektedir.

Deneyimler igin ihtiyaglara uygun Ozel aktiviteler yapilmalidir. Bireylerin
motivasyonunu yiksek tutmak ve bu bireylerin 6grenme slrecinde karsilasabilecekleri
zorluklari ve uygulamadaki engelleri agsmak igin zorluk derecelerini degistirmek; degisik
egzersiz gesitlerini kullanmak gerekir (Altanis ve digerleri, 2013). Ornegin erken gocukluk,
motor becerilerin geligtiriimesi icin kritik bir ddbnemdir (Hsiao & Chen, 2016). Bununla birlikte

hangi ddnemde olursa olsun motor beceri ¢calismalari bazen zorlu ve sikici olabilir (de Greef
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ve digerleri, 2013). Zira gocuklarin buyuk bir gogunlugu, uygulama firsati, cesaretlendirme
ve 6grenmeyi tesvik eden bir ortamda egitime ihtiya¢c duymaktadir (Gallahue ve digerleri,
2014). Bu firsatlar sunulmadigi takdirde bireyin temel hareket becerilerinde yeterlilik
kazanmasi zorlasacak ve devaminda gelen 6zellesmis hareketlerin uygulanmasini ve
gelisimini engelleyecektir (Stodden ve digerleri, 2008). Ote yandan yetiskinlikte gereksinim
duyacaklari becerileri kazanma surecinde ¢ok fazla hayal kirikligi yasamis olan bireyler,
ogrendikleri seylerin gercek yasam deneyimlerinde uygulanabilir seyler olmadigini

hissedebilirler (Polloway ve digerleri, 2014).

Bu istenmeyen durumlarin 6nline gegmek Uzere motor beceri gelisimine dair
uygulamalarda cesitli egitim teknikleri kullanilmistir. Bu teknikler ve yaklasimlar Tablo 3’te
drnek olarak gosteriimektedir (Gallahue ve digerleri, 2014). Gallahue vd.nin (2014) yaptig!
analize gore yukarida bahsedilen yaklasimlarin hepsi 6zel gereksinimli cocuklarin temel
motor becerileri gelisiminde kayda deger dizeyde basarili olmustur. Bu yaklagimlarin
uygulamasinda, gerekli araglarin mimkin oldugunca her c¢ocuk igin saglandigi ve
gorevlerin gocuklarin gelisimsel ihtiyacglarina gore bireysellestirildigi, ¢ocuklara maksimum

dizeyde firsatlar sunuldugu raporlanmistir.

Tablo 3

Motor Beceri Egitim Teknikleri ve Yaklagimlar

Teknik Yaklasim

) Dogrudan 6gretim yapilir.
\C()agI:?a:gr?]n Merkezll Cocuklarin eylem ya da etkinlik segme sansi yoktur.

Dersteki her konuyu 6dretmen 6gretir.

Ustalagsmay! motive edici bir ortamdir.

Gorevlerin ve aktivitelerin tamamlanmasinda gocuklarin tercihleri esas

alinir.
Cocuk Merkezli . . ) .
Yaklagim Cocuga ylUksek diizeyde 6zerklik taninir.

Yaklasimin altinda yatan mantik; egitim ortaminin, égrencilerin
aktivitelerde yer alma ve kendi 6grenme hizlarini ayarlama motivasyonunu
artirmasidir.
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Ogretmen geribildirim veren, yeni gérevler éneren ve gocuklarin
seviyesine en uygun olan gérev seviyelerini denemeleri konusunda
cocuklari ylreklendiren kolaylastirici bir rol Ustlenir.

Anne-Babalar birinci derecede egitimci olarak kabul edilir.

Anne-Babalara motor beceri gelisimi ve ¢ocuklari ile bu konuda

Ogretmen Olarak calisabilecekleri yollar hakkinda egitim verilir.

Anne-Babalar
Ogretmen, gocuklarini editen anne-babalarin isini kolaylastiric bir gérev
Ustlenir.

Sonu¢ olarak; motor beceriler konusunda 6zel gereksinimli bireylerin, bu 6zel
durumlarindan dolayi gelisimsel, sosyal, gunlik yasam becerilerine dair bir¢ok kisithlikla
micadele etmeleri gerektigi goértilmektedir. Bu baglamda, var olan sinirliliklari ortadan
kaldirmak, hayatlarini kolaylastirmak Uzere bu bireylerin yasam cevresinde birtakim
dizenlemeler yapilabilecedi gibi bireylerin gelisimsel slreglerinin iyilestirimesi i¢in de
calismalar yapilabilir. Bu noktada motor beceriler konusunda 6zel gereksinimli bireylerin
gelisim slreclerinde hareket ve tekrarin 6nemi dikkate alinmasi gereken bir gerekliliktir

(Gerling ve digerleri, 2012; Gallahue ve digerleri, 2014).

Motor Gelisimde Hareket ve Tekrar

Hareket imkanlarinda siddetli ve wuzun sdreli kisitlamalarin ve deneyim
yoksunlugunun, gcocugun kendi yas duzeyine 6zgu hareket performansi yetenegini devamli
olarak engelledigi ortaya konmustur (Gallahue ve digerleri, 2014). Ote yandan, bu bireylerin
programlarinin dnemli bir bileseni, yararli ve tekrarlayan hareketlere dayali egzersizlerin
uygulanmasidir ve bu egzersizlerden kaynaklanan iyilesme derecesi, yapilan uygun
uygulamanin miktarina baghdir (Weightman ve digerleri, 2011). Hi¢ suphesiz basarili
ogretimin énemli bir boyutu, sunulan égretimin yogunlugudur (Polloway ve digerleri, 2014).
Daha cok fiziksel aktivite erisimi olan bir ¢cocuk temel hareket becerilerini daha ¢ok
gelistirebilecek imkana sahip olurken, kisith fiziksel aktivite imkani olan bir gocugun daha

zayIf motor yeterliligi olacaktir (Gallahue ve digerleri, 2014).

Bu yuzden, 6zel gereksinimli bireylerde goérulen gugliklerin sikhgi nedeniyle,

kaliciigi saglamak ve becerileri gelistirmek igin ek alistirmalar yapmak énemlidir (Polloway
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ve digerleri, 2014). Ote yandan motor gelisim, yagam siiresince olugan karmasik (Gallahue
ve digerleri, 2014) ve hedeflere ulasmak igin tasarlanmigs cesitli tekrarlanan goérevleri iceren
uzun bir surectir (Howcroft ve digerleri, 2012). Bu sure¢ boyunca yasamsal dénemlerin
kendine has sartlari altinda motor becerilerde degisim gorulmektedir. Motor gorevlerin
tekrarlanan ve yogun olarak uygulanmasinin fonksiyonel iyilesmeyi destekledigi ve egitimli
becerilerin otonom gerceklestiriimesini tegvik ettigi bildirilmigtir (Liepert ve digerleri, 2000).
Neticede motor beceri, 6zel bir amaca sahip 6grenilmis harekettir (Gallahue ve digerleri,

2014).

Bu tanimlarda, 6zel gereksinimli bireylerin hedeflerine ulasmalari i¢in bir sreci takip
etmeleri ve slreg¢ igerisinde tekrar yapmalari; hareketlerinin 6zel bir amacg icermesi ve

6grenilmis olmasi gibi yogun 6gretim gerekliliklerine vurgu yapilmaktadir. Yogun 6gretim;
e Ogrencilerin en st diizeyde dikkat yoneltmelerinin saglanmasi,

e Uygun tepkilerde bulunmalarini saglamak igin mimkun oldugunca tutarl ve sik

6gretim oturumu dizenlenmesi,
e Ogretime ayrilan siire ve bu siire ve bu siirenin etkili kullanilimasinin saglanmast;
e Yavas yavas hizlanma,
e Sik soru-cevap etkilesimleri,
o Fiziksel tepki isteyen etkinliklerin saglanmasi

ile elde edilir (Deshler, 2005). Bdylece, motor beceri gelisimi icin bir planlama yapilirken
amaglarin belirlenmesi ve 6grenme slrecine dair detaylar, Uzerinde durulmasi gereken
onemli noktalardir. Bu 6énemli noktalar dikkate alinarak, ¢ocukluk dénemlerinde hareket
gelisim slrecine iliskin Gallahue vd. (2014) tarafindan yapilmis ¢ikarimlar, dénemlerine

gore siniflandirilarak Tablo 4’te gdsterilmektedir.
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Cocukluk Dénemleri ve Hareket Gelisim Siireci icin Cikarimlar

Cocukluk
Donemi

Hareket Gelisimi Sireci icin Cikarimlar

Erken
Cocukluk

(2-6 yas)

Geg
Cocukluk
(6-10 yas)

Sekme gibi ¢ift yonll hareketler tek yonli hareketlerden daha zordur.
CGocuk oyun araciligiyla eylemlerinin “neden” ve “nasil” oldugunu égrenir.
Cocuklara kaba motor oyunlar oynayabilecegi pek ¢ok firsat sunulmalidir.

Hareket deneyimleri, gocugun yaraticilik ve arastirma istegini en ylksek seviyeye
¢ikaracak problem ¢ézme ve hareket kesfi aktivitelerine 6nem vermelidir.

Hareket egitim programi, basarisizlik korkusunun azalmasini desteklemek igin
olumlu pekistiregler igermelidir.

2-6 yas doneminde kiz ve erkek gocuklarinin ilgi ve yetenekleri benzerdir; ayri
etkinliklere gereksinim duyulmamaktadir.

Hareket deneyimleri, gocuklarin hareketlerinin etkisiz ve hantal oldugu dikkate
alinarak olgunluk duzeylerine gore dizenlenmelidir.

Manipulatif ve el-g6z koordinasyonu gerektiren etkinlikler saglanmalidir.

Ziplama gibi tek yonllu hareketler oldukga iyi bir sekilde olustuktan sonra sekme
gibi ¢ift ve zit yonlu hareketler gelismeye baslar.

Cocuklara kendi gelisimleri dogrultusunda ilerlemelerine olanak saglanmali ve
bireysel farkliliklar dikkate alinmalidir.

Yanlis ve kabul edilmeyen davranislari fark etmeleri, dogru ve uygun olanin nasil
yapilacagini anlamalari icin mantikh yénlendirme yapilmalidir.

Cocuklara yer degistirme, denge ve manipulatif alanlarinda temel hareket
yeteneklerini gelistirme firsatlari verilmelidir.

Pekistirme ve cesaretlendirme 6nemlidir.

Cevrelerindeki nesneler ve bedenleri ile hareket ederek, deneme yapma imkani
algisal motor yeterliligi gelistirir.

Hayali ve taklidi etkinlikler etkin bir sekilde birlestiriimelidir.
Muzik ve ritmin bir arada kullanildidi etkinlikler eglencelidir.
Bu dénem cocuklari en iyi aktif katihm yoluyla 6grenirler.

Hareket etkinlikleri ile akademik kavramlarin birlesimi kritik diglinme becerileri igin
etkili bir yol saglamaktadir.

Ritmik etkinliklerin kullaniimasi koordinasyonu gelistirir.

Uygulama imkanlarinin ¢goklugu, cesaretlendirme ve 6gretim dnemlidir.

Gallahue vd.ne (2014) gére hareket, 6grenme igin temel bir unsurdur. Bu baglamda

hareket planlama bozuklugu olan ¢ocuklara, insan viicudunun sinirlarini anlamalarina ve

fiziksel gevre ile etkilesimde bulunmalarina yardimci olmak, 6zel egitimciler icin dnemli bir

hedeftir (Altanis ve digerleri, 2013). Bu kapsamda, daha 6nce de vurgulandid gibi, yapilan

tekrarl hareketlerin etkili motor 6grenmeye katki sagladigi bilinmektedir (Ertelt ve digerleri,
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2007; Liepert ve digerleri, 2000). Ancak, beceri duzeyi yiuksek ¢ocuklar kendilerini daha
yeterli olarak algilarlarken motor yeterliligi dlistk cocuklar distik seviyeli fiziksel aktiviteleri
tercih edebilmektedir (Gallahue ve digerleri, 2014). Bu sarmal durum iyi olanin daha iyi, kot
olanin daha kotu olmasi sonucunu dogurmaktadir. Bu ylizden uygulamalarin etkili olmasi
icin, kérl korine degil, ustaca ve bilerek yapilmasi gerekmektedir (Moya Alcover ve

digerleri, 2011).

Gallahue vd.ne (2014) gore 6grenme, davranisin tutarli degisimleriyle sonuglanan
icsel bir sirectir ve 6grenme biyolojik slreclerin, deneyim, egitim ve uygulamalarin
etkilesimi sonucu olusur. Ayrica, bireyin gelisim durumu tekrar yolu ile ortaya ¢ikar. Clnki
tekrarlayan egzersizlere katilmak, motor engelli kisilerin yasadiklari sinirlamalari asmasina

yardimci olabilir (Chang ve digerleri, 2011).

Gallahue vd. (2014), motor gelisimi Tablo 5’te detaylari ile verildigi gibi dort dénem
olarak ele almistir. ince ve kaba motor becerileri iceren manipiilatif hareketlerin motor
gelisim dénemlerinden ilk donem olan refleksif hareketler déneminden sonra basladigi
gorulmektedir. Tablo 5te verilen Piaget’in biligsel gelisim dénemleri ve Tablo 4’te verilen
motor gelisim ddénemlerinin hem yas hem de gelisim slregleri yonlyle buylik benzerlik
gosterdigi gorulmektedir. Piaget bu donemlerde yasanan motor gelisim surecleri hakkinda
detayh bilgiler vermezken, motor aktiviteleri baglaminda hareket ve oyun iligkisini
vurgulamaktadir. Ote yandan Gallahue vd. (2014) tarafindan ortaya konan siirece ait

detaylarin Piaget’in biligsel gelisim sureci ile tutarl bir iligkisi oldugu goérulmektedir.

Tablo 5

Motor Gelisim Dénem ve Faaliyetler

Dénem Yas Dénemi  Faaliyetler

Refleksif Hareket 0-1 yas Reflekse dayali hareketler

istemli iskelet hareketlerinin gelismesi
ilkel Hareketler 1-2 yas Yer degistirme (strinme, emekleme, yirime gibi)

Denge hareketleri (bas, boyun, gévde kontroli gibi)
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Manipulatif hareketler (uzanma, kavrama, birakma
gibi)
Yer degistirme (kosma, ziplama gibi)
Temel Hareketler 2-7 yas Denge (tek ayakustinde durma gibi)
Manipulatif hareketler (firlatma-yakalama gibi)
Yer degistirme, denge ve manipllatif becerilerin

Ozellesmis Hareketler ~ 7-11 yas + giderek incelesmesi, birlestiriimesi, asiri caba
gerektiren durumlarda kullanimla detaylandiriimasi

Motor beceri gelisim ¢alismalari degerlendirildiginde genel anlamda bazi sonuglara
varilabilir; Motor beceriler konusunda 6zel gereksinimli cocuklara erken yaslarda gelisimsel
olarak uygun motor egitimi verildiginde, motor becerilerinde ciddi gelismeler gdériilebilir ve
onceki olumsuz gelismeler telafi edilebilir (Gallahue ve digerleri, 2014). Bu baglamda
yapilan galismalarin bulgulari bu gérisi dogrular niteliktedir. Ornegin; Goodway ve Branta
(2003) okul 6ncesi ¢ocuklarinin yer degistirme becerileri konusunda telafi programindan
sonra yer degistirme becerilerinde ve el becerilerinde dnemli bir gelisme (p< .001) oldugunu
raporlamistir. Ayni ¢alismada, ayni programda yer alan ancak telafi programina dahil
edilmeyen ¢ocuklarin olusturdugu karsilastirma grubunda kayda deger bir gelisim olmadigi
ifade edilmistir. Ozellikle yas gruplari dikkate alindiginda, bu bireyler igin yaslarina ve
ilgilerine gore hareket ve tekrarin, gergek hayat etkinliklerine benzedigi; bununla birlikte
eglenceli bir formda sunuldugu aktivitelerin yapilabilmesi elbette arzulanan bir sey iken, bu
disunidldigl kadar da kolay olmayabilir. Neticede hareket dgrenimini ve hatirlamayi
desteklemek icin, oyun ici eylemler gercek dunyadaki etkinliklerle yakindan benzesmesi
gerektigi ifade edilmektedir (Gerling ve digerleri, 2012). Bu 6nemli noktalar dikkate
alindiginda, motor beceriler konusundaki 6zel gereksinimlerin kargilanmasi icin gercek
hayat etkinlikleri ile benzesen oyunlarin, bol tekrar ile desteklenmek Gzere kullanilabildigi

ornekler, uzun yillardir, cok¢a basvurulan bir ydntem olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Motor Geligsim ve Oyun

Bireyler bir egzersizin kendileri i¢cin zor oldugunu dusindudklerinde, gorevi

tamamlamak igin higbir motivasyon olmadigindan vazgecerler (Altanis ve digerleri, 2013).
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Sonug olarak bu olumsuz deneyimler sonrasinda 6zel gereksinimi olan 6grencilerin dnemli
bir bélimu, okul deneyimini degerli bulmamakta ve okuldan ayrilmaktadir (Polloway ve
digerleri, 2014). Bu veriler, sorunun altinda, yurutilegelen uygulama sureglerinin cazip

olmadigi gergeginin yattigini géstermektedir (Roy ve digerleri, 2013).

Ote yandan, egitim siirecine uyum saglamak amaciyla, motor gelisim egitimi alan
cocuklar icin uyarici, fonksiyonel ve anlamli aktiviteler bulmak, uygulayicilarin yani sira
ebeveynler icin de zor bir istir (Sandlund ve digerleri, 2012). Bununla birlikte motor beceriler
konusunda 6zel gereksinimli bireylerin sadece % 31'i egzersizleri Onerildigi gibi
gerceklestirmektedir (Shaughnessy ve digerleri, 2006). Oysa, noral (sinirsel) dizenlemeyi
saglamak igin glnlik yaklasik 200-1000 tekrar gerekmekte, ancak bir seansta sadece 20-
40 tekrar tamamlanmaktadir (Kleim ve digerleri, 2004). Bu durum sikici, motivasyonsuz ve
motor 6grenmeyi sinirlayan bir aliskanlik streci olusturabildigi icin yogun tekrarli egitim,

Ozellikle cocuklar igin zorlayici bir gérevdir (Hung ve digerleri, 2018).

Ornegin; SP gibi nérogelisimsel bozukluklari olan gocuklar, motivasyonu artirmak ve
motor egitimine uyumu artirmak igin eglenceli ve ilgi ¢ekici uygulamalara ihtiya¢ duyarlar
(Sandlund ve digerleri, 2012). Yine motor beceriler konusunda 6zel gereksinimli bireyleri
egzersiz yapmaya tegvik etmek icin motive edici ve etkili ydontemlerin belirlenmesi, motor
kontrollerini strdirme veya gelistirmelerine ve bagimsizliklarini artirmalarina yardimci

olmak igin ¢cok énemlidir (Chang ve digerleri, 2011).

Yine, kisinin kendi yeteneklerine karsi daha olumlu bir bakis agisina sahip olmasinin
motor dgrenmeyi gelistirdigi ortaya konmustur (Wulf & Lewthwaite, 2009). Hernandez vd.nin
(2013) bu noktadaki yaklagimi bireylerin yapamadiklarina degdil yapabildiklerine
odaklanmak Uzerine kuruludur. Elbette bir egitim programinin eglenceli ve ilgi cekici
unsurlara sahip olmasi arzu edilir ki; bireyi onu tamamlamaya tesvik edecek kadar heyecan
verici olabilsin (Moya Alcover ve digerleri, 2011). Bu amaca ulasmak icin Piaget'e goére
tekrar tekrar yeni teknikler uygulamak ve yetkin olmak igin oyunlari kullanmak gerekir (Li ve

digerleri, 2012). Yine, Saridaki vd.ne (2009) gbre 6grenilecek seyler oyun konseptinde
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verildiginde, motivasyon Uzerinde de olumlu bir etkisi olabilir. Yani etkili bir gelisimsel
uygulama sireci motivasyona baghdir (Roy digerleri, 2013). Ozetle uzmanlar, egitsel
oyunlarin cocuklarin bilgi ve becerilerini kazanmalarini tesvik eden c¢ok cekici ve etkili

oldugu konusunda hemfikirdir (Altanis ve digerleri, 2013).

Gallahue vd. (2014) tarafindan belirtilen Piaget’in bilissel gelisim dénemlerine, bu
doénemlerde hareket ve oyunun yeri de eklenerek Tablo 6’da ana hatlari ile sunulmaktadir.
Artik ¢ocukluk déneminin sona erdigi ve gencligin basladi§i kabul edilen soyut islemler
dénemine kadar sirasi ile duyusal-motor, islem dncesi ve somut islemler dénemlerinde
gocugun 6grenmesinde hareket ve oyunun yerinin dnemi goérilmektedir. Oyun ve duygunun
0-2 yas araliginda ortaya c¢iktigi; yine bu dénemde cevreyle olan fiziksel etkilesim sonucu
6grenmenin gergeklestigi ve bu ylzden motor aktivitelerin dnemli oldugu gérulmektedir. 2-
7 yas doneminde oyunun en 6nemli 6zimleme araci oldugu, yani oyunla yeni bilginin
alindigi ve var olan biligsel yapiyla birlestirildigi ifade edilmektedir. Bu dénemde oyun ayrica
hayata iligkin degerler ve kurallari 6grenme araci olarak gérilmektedir. Genglikten dnceki
son donem olan 7-11 yas somut islemler déneminde oyun fiziksel ve sosyal cevreyi
anlamak icin kullanilmaktadir. Ayrica, kurallar ve duzenlemeler oyun araciligiyla

sunuldugunda ¢ocugun ilgisini gektigi gorulmektedir.

Tablo 6

Piaget'in Bilissel Gelisim Dénemlerinde Hareket ve Oyunun Yeri

Donem Yas Dénemi  Tanimlayici Olay Hareket ve Oyunun Yeri

Refleks hareketleri yerini istemli
hareketlere birakir.

Oyun ve duygu bu dénemde ortaya
Temel 6zlimleme ve  ¢kar.

I. Duyusal-motor 0-2 yas hareket yoluyla tema
olusturma Paralel oyun ortaya gikar.

Cocuk, cevresiyle olan fiziksel
etkilesimleri yoluyla 6grendigi icin
motor aktivite Gnemlidir.

Bilissel performansta  Oyun en onemli 6zimleme araci

II. islem Oncesi 2-7 ya b
s yas fiziksel aktivite olarak gorildr.
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yoluyla artmig Hayali oyun ve paralel oyun,
6zimleme o6grenme igin 6nemli araglardir.

Oyun ayni zamanda, yasca
biyuklerin degerler ve kurallarini

icerir.
) Cocuk fiziksel ve sosyal gevreyi
Aktif oyun yoluyla anlamak igin oyunu kullanir.
i entelektlel
IIl. Somut Iglemler  7-11 yag deneyimlerle birlikte ~ Kurallar ve diizenlemeler oyuna
tersine cevrilebilirik ~ uygulandiginda gocugun ilgisini
ceker.

Arastirmalar, c¢esitli engelleri olan cocuklarin, ebeveynleri, 6gretmenleri ve bakicilari
tarafindan ne eksik ne fazla, sadece gereken miktarda destek sagladiginda ve uygun
materyaller sunuldugunda aktif oyuna katilabildiklerini géstermektedir (Trawick-Smith,
2014). Buna ragmen Bryanton vd. (2006), 6zel gereksinimli cocuklarin diger cocuklara gére
daha az oyun deneyimine sahip olduklarini ifade etmektedir. Oysa oyunlar, bedenlerini
tanimalari ve hareket yeteneklerini 6grenme icin temel yontemdir ve ayni zamanda oyunlar
¢ocuklarin duyussal ve biligsel gelisiminin yani sira ince ve kaba motor becerilerinin
gelisiminde de dnemli rol oynar (Gallahue ve digerleri, 2014). Dahasi, Dennis (1960) yapmis
oldugu calismada hareket imkanlarindan ve deneyimden yoksun kalinmasinin motor
yetersizliklerinin nedenlerinden oldugunu saptamaktadir. Clinkd oyun yolu ile gocuklar; yer
degistirme, denge ve manipulatif yeteneklerini gelistirirler. Boylece oyunlara katildikga
motor yeterlilik konusunda daha yeterli hale gelirler (Gallahue ve digerleri, 2014). Ayni
zamanda, oyunda tiim vicudun fiziksel hareketinin kullanimi, katilimin ve sosyal etkilesimin

artmasiyla ile de iligkilidir (Revelle, 2013).

Gallahue vd. (2014) de deneyimin gelisim Uzerindeki etkisini vurgularken, okullarda
bulunan oyun alanlarini isaret ederek, bir anlamda hareket ve oyun iligkisi ile motor gelisim
ve deneyim kazanma sureclerini birbirleri ile bagdastirmaktadir. Butlin bunlarla birlikte
oyunlar kendi baslarina hicbir sey 6gretemedidi igin egitimci, oyunlarin simile edilmis
dunyalarini, heyecan verici 0grenme etkinliklerine donustirmenin yaratici yollarini
bulmaldir (Bratitsis & Kandroudi, 2014). Bu noktada Englert vd. (1998) 6gretimi, anlamli

etkinliklere gdbmmeyi 6nermiglerdir.
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Onemli bir nokta olarak Gerling vd. (2012), kazanimlari stirdiirmek igin, oyunlari bog
zaman aktivitesi olarak kullanmak yerine, yeni deneyimler kazanmak icin bir yol olarak
gorulmesi gerektigini belirtmektedir. Bu bakimdan oyunlarin egitsel kullanimi, 6gretmenin

yaraticihgina baglidir (Bratitsis & Kandroudi, 2014).
Bunu yaparken 6grenmenin nasil gergeklestigine bagli olarak;

a) Ogrenmenin, oyun igerigi tarafindan tesvik edilen gdrevler sonucunda

gerceklestigi,
b) Bilginin, oyun igerigi yoluyla gelistirildigi,
c¢) Becerilerin, oyun oynamanin bir sonucu olarak ortaya ciktigi

hususlari, oyun-6grenme iliskisini ortaya koyma bakimindan akildan c¢ikariimamasi

gerekmektedir (McFarlane ve digerleri, 2002)

Oyun oynarken gocuklari tim bedenleriyle 6grenme deneyimleriyle mesgul etmek,
bedenlenmis bilisin teorik yapisi ile de tutarlidir. Bedenlenmis bilis teorisi, digslinme ve
o6grenmenin insan vicudunun fiziksel bigcimi ve hareketinden blyuk dlgude etkilendigi fikrini
savunur ve insan zihninin, gevre ile fiziksel etkilesimde bulunarak 6grenme igin gelistigini
varsaymaktadir (Wilson, 2002). Bu, Piaget’in (1952) biligssel gelisimin merkezi bileseninin,
bebeklerin ve kuglk cocuklarin, motor tepkilerinin duyusal girdileriyle koordinasyonlari
oldugu fikrini tamamlamaktadir (aktaran Revelle, 2013). Yani teorik bir bakis acgisindan,
(fiziksel beden hareketlerinin teknoloji ile etkilesimde kullanildigi) fiziksel etkilesimin de

o6grenmeyi destekleme potansiyeli vardir.

insan gelisimine bakis acilari farkli olmasina ragmen ortak nokta olarak tiim
kuramcilar hareket ve oyunun, gelisim surecinin 6nemli kolaylastiricilari oldugunu
vurgulamiglardir (Gallahue ve digerleri., 2014). Bu baglamda oyuna dayali 6grenme

kavrami son yillarda uygulayicilar ve arastirmacilar tarafindan daha sik tartigiimaktadir.

Bu popdlerligin yaninda bazi arastirmalara gore fiziksel aktivite gerektiren oyunlari

oynamanin, 9-12 yas arasindaki c¢ocuklarda fiziksel aktivite seviyelerinin artmasina
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maalesef katki saglamadigi gérulmustir (Baranowski ve digerleri, 2012). Burada, elde
edilmesi amaglanan kazanimlar i¢in salt oyun oynamanin yeterli oimadigi gérilmektedir. Bu
yluzden diger akademik kazanimlarda oldugu gibi motor becerilerin gelistiriimesi icin de
sistematik bir egitim yaklagimi kullaniimalidir. Bu sistematige iliskin bazi tavsiyeler su

sekildedir:

e Aktiviteler, c¢ocuklarin mevcut motor gelisim dlzeyi dikkate alinarak

planlanmalidir.

e Cocuklarin gelisimsel dizeyine denk gelen farkli motive edici goérevier
secilmelidir.

e Her ¢cocuga kendi materyalini kullanma imkani sunulmalidir.

e Beceri dogru sekilde gosterilmelidir.

e Ogretmen aktiviteleri kolaylastirmalidir.

e Cocugun gercgek performansina iliskin bireysel geribildirimlerde bulunulmaldir.

e (Cocugu motive etmek amaciyla tematik tniteler olugturulmahdir.

e Odiil yapilari ve diger motive edici teknikler olusturulmalidir.

e (Cocuklarin egitim ortamini segmesine; kendini izlemesine ve kendini

degerlendirmesine firsat sunulmaldir (Gallahue ve digerleri, 2014).

Bu nedenle, 6zel gereksinimli 6grenciler i¢in (hareket algilayici temelli oyunlar) gibi
YT’lerin, bu bireylerin ihtiyaclarini karsilamak Uzere egitime nasil dahil edilecegi 6nemli bir
konu haline gelmistir (Li ve digerleri, 2012). Zaten, 6zel gereksinimli gocuklar i¢in, uzmanlar
ve ebeveynler arasinda hareketli interaktif oyunlari bir ara¢ olarak kullanma konusunda
artan bir ilgi vardir (Sandlund ve digerleri, 2012). Artan bu ilgi ile birlikte, var olan
teknolojilerin bir araya getirilerek motor beceriler konusunda 6zel gereksinimli bireylerin
gelisim sureglerini desteklemek lGzere ise kosulmasi gerekmektedir. Daha énce bu amagla

atilmis adimlarin giinimuzdeki teknolojik imkanlar dikkate alinarak gézden gegcirilmesi de
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bir ihtiyag olarak karsimiza gikmaktadir. Ozel gereksinimli bireylerin gelisim sireglerinin
desteklenmesi ihtiyaci, yaygin ve acik bir durumdur. Gelisen teknoloji ile birlikte bu ihtiyacin
karsilanmasi noktasinda faydalanilabilecek teknolojilerin var olup olmadiginin arastiriimasi;
ihtiya¢ dahilinde bu imkanlardan faydalaniima g¢abasinin devamliliginin 6zel gereksinimli

bireyler, aileler, 6gretmenler, uygulayicilar ve alan i¢in dnemli oldugu diustnulmektedir.

Motor Becerilerin Gelisiminde Yardimci Teknoloji Kullanimi

Ozel gereksinimli bireylerin bilgi ve beceri kazanmalarina yardimci olmak igin tirlQ
6grenme araclari ve yardimci gerecler kullaniimalhidir, kullanilabilir (Altanis ve digerleri,
2013). Hi¢ kugkusuz, YT'lerin 6zel gereksinimleri olan dgrenciler icin kullanimi akademik
gelisimde buyuk ol¢lde farklilk yaratabilir (Polloway ve digerleri, 2014). Bu bakimdan
egitimde her gegen gun artan dneme sahip olan YT ler, 6zel editime ihtiyag duyan bireyler

icin ayri bir 5neme sahiptir (Karal, 2013).

YT, engelli bireylerin okulda, iste, evde ve toplumda, yasamin her alaninda islevsel
yeteneklerini arttirmak, surdirmek veya iyilestirmek icin kullanilan herhangi bir ara¢ veya
ekipman parcasidir. YT, dusuk teknolojik cihazlar olabilecegi gibi yuksek teknolojili cihazlar
da olabilir (Georgia Tech, 2020). Bu tanima gore el blydteci, bastonlar vb. araglar disuk
teknolojik Urtinlerken, fare veya klavye gibi alternatif bilgisayar ¢evre kontrol tniteleri orta
dizeyde teknolojik drtnlerdir. Nasil kullanilacagini 6grenmek icin ekstra ¢aba gerektiren,
nispeten maliyetli, ses tanima yazilimlari, cihazlari sesle kontrol etme, joystick gibi tGrtnler

ise yuksek teknolojik Uriinlerdir.

YT, ayni zamanda o6gretim icin 6nemli bir ara¢ ve &grenenler icin 6grenme
uygulamalarini tamamlayici bir kaynaktir (Polloway ve digerleri, 2014). YT araglar kavram

olarak;

e Yetersizligi olan bireylerin islevsel yeteneklerini arttirmak, surdiurmek ya da

iyilestirmek icin kullanilan,
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e Ticari olarak Uretiimis, uyarlanmis ya da istege goére degistiriimis olsun veya

olmasin,
e Herhangi bir ara¢, donanim ya da sistem

seklinde tanimlanmaktadir (Beirne-Smith ve digerleri, 2006). Bu tamamlayici kaynaklarin
ise kosulmasi yerine, 0zel gereksinimli bireylerin egitimlerinde c¢ogunlukla basih
materyallerin kullaniimasi tercih edilmektedir. Boéylece teknolojiye erisimleri sinirli

orandadir. Oysa, bir basili materyal olarak ders kitabi gibi kaynaklarin kullaniminin:
e Yeterli alistirmanin yapilamamasi,
e Onceden edinilmis bilgi ve becerilerin yeterince tekrar edilememesi,
e Etkinlik thrlerinin sinirli olmasi, boylece etkinliklere olan ilginin azalmasi,
e Problem ¢6zme uygulamalarinin genellikle gok yapay olmasi
gibi bazi dezavantajlari bulunmaktadir (Polloway ve digerleri, 2014).

Aslinda 0zel egitim alaninda yapilan arastirmalara goére, YT lerin de kullanimiyla
etkili 6gretim uygulamalarinin gergeklestiriimesi mimkindur (Cavkaytar, 2015). Dahasi, YT
araclari ve hizmetleri, uygun bir egitim almasi i¢in 6grenciye yardimci olmak tzere Amerika
Yetersizligi Olan Bireylerin Egitimi Yasasi (IDEA) tarafindan zorunlu kilinmigtir (Polloway

ve digerleri, 2014).

OS’li ve SP’li bireylerin egitime erisimini dnemli dlgide artirdigi 6rneginde oldugu
gibi, YT’lerin gelistiriimesi ve kullaniminda hizli bir blyime gdrilmektedir (Garzotto ve
digerleri, 2014; Luna-Oliva ve digerleri, 2013). Cunkul dijital teknolojiler artik dgrencilerin
beceri ve bilgi ediniminde yenilik¢i ve alternatif Grtnlerin kullaniimasini mimkan kilmaktadir

(Polloway ve digerleri, 2014).

Bilgisayar teknolojisi bir strateji ile uygulandiginda buyik bir potansiyel ve gugla bir
motivasyonel etkiye sahiptir (Sandlund ve digerleri, 2012). Bu teknolojiler kullanilarak

olusturulan 6grenme ortamlari, bireysel 6grenme, tekrar tekrar deneme, gézleme olanagi
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sunma; egitimcilerin Uzerindeki gorevi azaltma, yer, zaman ve egitimciden bagimsiz
uygulama gibi bircok 6zellige sahiptir (Karal, 2013). Bu ortamlar sadece geleneksel
uygulamalarda bulunmayan bilesenlere sahip olmakla kalmayip ayni zamanda kolay, daha
az tehlikeli olan; daha eglenceli ve &zellestirilebilir uygulamalar yapma imkéani da
saglamaktadir (Roy ve digerleri, 2013). Ornegin; Sandlund vd. (2012) tarafindan ydritilen
SP’li gocuklarin hareketli interaktif oyunlarin oynandigi bir midahale programina katildiktan
sonra ebeveynlerle yapilan yari yapilandirilmis goérismede, bir ebeveynin sistem

hakkindaki yorumu su sekildedir:

“Bunu egitim olarak gérmuyorsunuz ¢linkd eglenceli oldugunu disindyorsunuz ve

birlikte bir seyler yapmis gibi hissediyorsunuz.”

Bu 6rnekte goruldagu gibi, yeni hareket becerilerini 6grenmeyi keyifli hale getirerek,
bu becerilerin mikemmelligi icin caba harcayarak, katilim, baglhk ve basar igin
motivasyonu en Ust dlizeye ¢ekerek bireyin i¢sel motivasyonu artirilabilmektedir (Gallahue

ve digerleri, 2014). Bireylerin motivasyonu ve ailelerin memnuniyetlerinin yani sira, YT lerin:
e Tehlikeli durumlar yerine,
e Ogretmenlerin kendi ihtiyaglarina gére uyarlanmig veri tabanlari olarak,
e Sensorler araciligiyla tekrar kullanmak tzere verileri toplamak igin,
e islenen konulari zenginlestirmek igin
kullanmak Uzere c¢esitli avantajlari da bulunmaktadir (Polloway ve digerleri, 2014).

Ote yandan gelisimsel yetersizligi olan bireyler igin motor gelisimi anlamak,
mudahale i¢in dnemli bir temeli olusturmaktadir (Gallahue ve digerleri 2014). Bu baglamda

ogrencilerin bir kismi igin:
e Ogrencinin gerekli beceriyi sergileyememesi,

e Materyalin karmasikhdinin 6grencinin anlama dizeyini agmasi (yetersiz ge¢mis bilgi

ya da yetersiz deneyim),
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e Sunulan bilginin buyudkltga,

e Materyalin tasarim ya da (uygulama firsati, ipucu verme, grafikler, 6rneklerin

kullanimi gibi) bicim 6zelliklerinin eksik ya da yetersiz olmasi

gibi nedenlerden dolayi 6gretim materyalleri zerinde dizenlemeler yapilmasi gerekebilir
(Polloway ve digerleri, 2014). Bu amagla teknolojinin 6zel egitimde kullaniimasi, farkl engel
gruplarindaki 6grenciler igin ihtiyaclarina uygun bireysellestiriimis 6grenme ortamlarinin
olusturulmasi icin de oOnemli firsatlar sunmaktadir (Karal, 2013). Ayni zamanda

o6gretmenlere de bireye 6zgu materyal gelistirmek Uzere firsatlar sunmaktadir.

Bu calisma kapsaminda; motor beceriler konusunda 6zel gereksinimli bireylerin
gelisim sureglerinde, onlarin bireysel ihtiyaglarini dikkate alan, teknoloji ile etkilesimlerinde
yasadiklari fiziksel yetersizliklerinden kaynakli kisithliklari en aza indirme imkani sunan;
hareket tabanh ve etkilesimli egitsel icerik tasarlanmasi surecinde faydalanilan YT'ler;
“hareket algilama teknolojisi” ve “dijital oyun teknolojisi” olmak Uzere iki baslk altinda ele

alinmaktadir.
Hareket Algilama Teknolojisi

Bilgisayar teknolojilerinin en heyecan veren yonlerinden birisi de cihazlarin hizla
gelisen etkilesimsel ozellikleridir (Polloway ve digerleri, 2014). Ornegin; insan-makine
arayUzlerindeki hizli gelisim, dokunmatik ekranlar, ses kontrolli sistemler, g6z izleme
sistemleri ve benzeri birgok yeni trlnu ortaya gikarmistir. Bunlar arasinda hareket algilayici
sensodrlerle oynanan oyunlar, insan-makine arayizlerini oldukg¢a popluler hale getirmistir (Li

ve digerleri, 2012).

Gergek hayat gereklilikleri ile basarili bicimde basa ¢ikabilme baglaminda, basit,
disuk duzeyli teknolojik destekler bile bireylerin 6grenme ile ilgili zorluklar karsisinda
yasamlarinda buyuk farklar yaratabilirler (Polloway ve digerleri, 2014). Zaten teknolojideki
son gelismeler egitim yontemlerinin daha cesitli hale gelmesine de katki saglamistir.

Alanyazinda da motor beceriler konusunda 06zel gereksinimli bireylere yoénelik YT
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gelistirmek Uzere yapilmis birgok ¢alisma bulunmaktadir (Beltramone ve digerleri, 2015;
Retalis ve digerleri, 2014). Ancak motor beceriler konusunda 6zel gereksinimli bireyler icin
bilgisayar tabanli 6grenme c¢6zimlerinin ¢odu, klavye ve fareyi giris aygiti olarak
destekleyen, "kapal" yazilim olarak siniflandirilabilen geleneksel multimedya yazilim
araclaridir. Ne yazik ki 6zel egitim baglaminda ana etkilesim cihazi olarak fare veya
klavyeye sahip olan yazilimlar, motor becerileri gelistirmeye uygun degildir (Altanis ve
digerleri, 2013). Clnku bu yazilim araclari 6grenme etkinliklerinin 6zellestiriimesinde ¢ok
fazla 6zgurlik sunmamakta ve deneme sayisi, dogru/yanlis hareketlerin bir 6zeti gibi temel
tanimlayici istatistikler disinda, gocuklarin 6grenmelerindeki ilerleme hakkinda yeteri kadar

geribildirim verememektedirler (Altanis ve digerleri, 2013).

Gunumuzde insan bilgisayar etkilesimi icin kullanilan (klavye, joystick, fare gibi)
alisildik araglarin yerini hareket algilayici teknolojiler almaya baslamistir. Ancak 6zel egitim
alaninda hareket temelli interaktif oyunlar konusunda yapilan deneysel arastirmalarin sayisi
oldukga sinirhdir (Altanis ve digerleri, 2013). Bu calismalar incelendiginde ise motor
beceriler konusunda 6zel gereksinimli bireylerin hareketlerini algilamak Uzere hareket
algilayici teknolojilerin kullanildigi calismalara daha fazla ihtiya¢ duyuldugu gérilmektedir.
2010 ve 2011 Horizon Raporunda, Kinect (Sekil 2) gibi hareket algilama teknolojilerinin,
egitim ortamlarinda kullanilmak Uzere hazir hale gelecegdi ifade edilmistir. Clinku hareket
algilayici teknolojileri 6zel gereksinimli bireylerin kullanimina uygun hale getiren gesitli

ozellikleri vardir.



32

Sekil 2

Kinect Hareket Algilayici Kameranin Yapisi

RGB
Kamera

3D Derinlik Sensori
Kizilbtesi Kamera ve Yayicl

Mikrofon

Oncelikle, bu teknolojide bireyin bir kumandaya ihtiyaci yoktur. Bu tiir teknolojiler,
ogrencileri evde veya disarida gergekten oyun oynuyorlarmis gibi hareket etmeye davet
etmektedir. Hareket algilama teknolojisinin kullanilmasi, dogal bir sekilde yeni hareketler
o6grenmeyi mumkun kilmaktadir. Bu 6rtuk motor 6grenmenin, 6grenme ¢iktilarini artiracagi
ve motor beceriler 6rtlik bir sekilde 6gretildiginde, gergek hayat durumlarina daha kolay
genellenebilecegi ifade edilmektedir (Boutsika, 2014). Bilimsel kanitlar, kullanici, bir
eylemin uzman bir sekilde tamamlandidini gézlemlediginde, ayna néronlarinin tepkisinin
tetiklendigini gdéstermektedir (Geurts ve digerleri, 2010). Yani bireyler sanki karsisindakinin

hareketini kendisi yapiyormus gibi aktiflesirler.

ikinci olarak Kinect, bir kizilétesi projektér ve RGB kamera yardimiyla kullanicinin
vicudunun dijital gérunttisunu olusturan bir derinlik sensorine sahip oldugu igin t¢ boyutlu
verileri yakalayabilmektedir. Bdylece, kullanici tarafindan yapilan herhangi bir hareket
kolaylikla tespit edilip kaydedilebilmektedir (Altanis ve digerleri, 2013). Kinect, her pikselin
derinliginin depolandigi matris ile bir derinlik haritasi saglamaktadir. Bu haritadaki derinlik
yoluyla gercek ve sanal elemanlar arasindaki konumlandirma icin bir c¢izim streci

olusturmak mumkuindur (Casas ve digerleri, 2012).
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Kinect, kinestetik etkilesimleri kolaylastirir ve 6grencilerin 6grenmesini giclendirmek
icin gorsel ve isitsel bilgilerin koordinasyonunu saglayabilir. Ogrenciler, iceriklerle fiziksel
olarak etkilesime girebildiklerinden, kinestetik hafizay! hatirlamaya yardimci olmak igin
kullanabilirler. Boylece sadece daha fazla bilgi elde etmekle kalinmaz, fikirler ve kavramlar
daha somut ve kavranmasi daha kolay hale gelir (Hsu, 2011). Bu noktada Kinect ve
kullanicilarin vicut hareketlerini algilayan diger araglar daha sezgisel etkilesimler igin farkl
firsatlar sunmaktadir (Revelle, 2013). Cunkl Kinect son derece hassas derinlik algilayici
kameras! ile vicudun tum hareketlerini algilar ve insan vicudunun kendisini, insan
bilgisayar etkilesimini kolaylastiran bir uzaktan kumanda yapar. Béylece, ¢ocuklar sadece
basit el hareketleri ve vicut hareketleri yaparak egitici oyunlarla basit ve dogal bir sekilde
etkilesime girebilir (Altanis ve digerleri, 2013). Yani Kinect, goérsel 6grenmeye kinestetik bir
bilesen eklemektedir (Garzotto ve digerleri, 2014). Boylece vicudun bir kontrolor olarak
kullaniimasi, o6grencilerin simile edilmis 6grenme ortamina daha fazla dalmasini
saglanarak 6grenci katilimi artirlimig olacaktir (Hsu, 2011). Clnku etkilesimli bir ortam, kigiyi
etkinlige daha fazla dahil oimaya, motive olmaya ve uygulamanin igine gekmeye tesvik eder

(Roy ve digerleri, 2013).

Buna ek olarak, 6zellikle uygulamali etkinlikler olasi bazi tehlikeleri icermektedir.
Davranis sinirliliklari olan 6grencilerin herhangi bir tehlikeyle kargilasma olasiligi daha fazla

oldugu igin guvenligin saglanmasi temel endise konusudur (Polloway ve digerleri, 2014).

Ayrica Kinect, dusuk maliyetli bir sistemdir ve etkilesim igin herhangi bir arag
kullaniimasini gerektirmez (Casas ve digerleri, 2012). Nispeten ucuz ve yaygin olarak
kullanilan Kinect teknolojileri, 6zel gereksinimli bireylere, egitimleri konusunda yardim

sunmay! daha mumkun kilmaktadir (de Greef ve digerleri, 2013).

Ancak Kinect, Microsoft firmasi tarafindan ticari amagla uretilen gelismis 6zelliklere
sahip bir kameradir ve gogunlukla Xbox oyunlari i¢in kullanilan oyun konsolunun hareket
algilayici bilesenidir. Microsoft tarafindan gelistirilen ve piyasaya sirilen oyunlari oynamak

uzere kullanilan Kinect icin Microsoft, 2011 yili temmuz ayinda ticari olmayan bir yazilim
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gelistirme kitini (Software Development Kit, SDK) paylasmis ve bu gelisme farkl alanlarda
Kinect uygulamalarinin yapilmasini kolaylastirmistir (Hsu, 2011). Béylece Kinect kamerasi,
Xbox'tan bagimsiz olarak, farkli platformlarda hareket algilayici olarak kullaniimaya elverisli
hale getiriimistir. Ozetle acik kaynakli siiriiciiler ve Kinect SDK’'nin piyasaya siriilmesiyle,
Kinect'in egitim alani i¢cin sundugu olanaklardan yararlanmak kolaylasmistir (Hsu, 2011).
Bdylece bu teknolojiler farkli alanlarda 6gretim ve 6grenmeyi desteklemek igin daha

kullanilabilir hale gelmistir (Sheu & Chen, 2014).

Hareket algilayici temelli gelistiriimis bir sistem altinda yatan felsefe, (el ve vicut
hareketleri gibi) dogal etkilesim ydntemleri yoluyla aktif 6grenmeyi ve eglenceyi birlestiren
Kinect tabanli egitsel oyunlarin, énemli caba sarf etmeleri gerekebilmesine ragmen
cocuklarin becerilerini gelistirebilmesidir (Prensky, 2006). Cunku Kinect, sinif etkilesimini,
derse katilimi artirmak, ogretmenlerin ¢oklu ortam materyallerini dizenleme ve sunum
becerilerini gelistirmelerine; etkilesim ve tartismalara imkan olusturma potansiyeline sahiptir
(Hsu, 2011). Bu ydénulyle ¢ocuklarin becerilerini gelistirmelerine yardimci olmak igin son
derece yenilikgidir (Altanis ve digerleri, 2013). Eglenceli, ilging etkilesim tarzi olusturma;
6grenci motivasyonunu artirma, ¢oklu ortam ve ¢oklu algilama kapasitesi ile 6grenmeye
tesvik amaciyla bir 6grenme araci olarak kullaniimaya uygun olan Kinect, Hsu’ya (2011)

gbre su dort dzellige sahiptir:

e Kinect esnek bir 6gretim aracidir: Ogretmenler klavye veya fare kullanmadan viicut
hareketleri, jest ve ses etkilesimi ile kullanabilir ve icerik tasarlayabilir; bagka bir

deyigle, konum konusunda daha esnektir ve bilgisayara yakin durmayi gerektirmez.

e Kinect birden fazla kullaniciy! barindirabilir: Simdiye kadar Microsoft Xbox 360'taki
Kinect oyunlarinda ayni anda iki kisi olabilmekteydi. Bu nedenle, ddrenciler ve
ogretmenler etkilesimler Gzerinde kisith paya sahiptiler. Kinect'in kullanildid bir sinif,
tim sinif talimatlarini, grup g¢alismasini ve birebir dgretmen-6grenci etkilesimini

destekleyehbilir.
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e Cok yonlu bir aractir: Ug boyutlu bilgi topladigi igin Kinect araciliiyla égretim icerigi
ile 6grencilerin fiziksel tepkileri arasindaki baglantiyi glclendirmek igin 6zel 6gretim
tasarimi yapilip bunlar kullanilabilir. Ogrenciler bir ipucu goérdugiinde, devam etmek
icin harekete gegmeleri gerekir. Dogru bir tasarimla, etkilesimli icerik, 6grencilerin

fiziksel aktivitelere daha gevkli katilimini saglayabilir.

e Kinect 6grencilerin ilgisini geker: Kinect etkinlikleri birden ¢ok fiziksel katilm modelini
destekler; gorevleri icin 6grencilerin daha fazla zaman ayirmasini ve birden fazla

turde zekanin kullanimini saglar.

Diment ve Hobbs (2014), Kinect teknolojisinin 6zel gereksinimli bireylerle ilgili
kullanimina iliskin yapilan g¢alismalarin sinirli dizeyde oldugunu; ézel gereksinimli bireyler
icin Kinect teknolojisinin kullaniimasiyla ilgili kanita dayali bilimsel calismalara ihtiyac
oldugunu ifade etmektedirler. Ayrica Ogilmis ve Melekoglu’na (2015) gore Kinect ile
yapilan calismalarin sinirli diizeyde olmasina ragmen mevcut ¢alismadan elde edilen
bulgulara dayanarak Kinect'in 6zel gereksinimli bireylerin 6grenmelerine katki saglayacak
potansiyele sahip oldugu ifade edilebilir. Yine kontrolinin, édretmenlerin bilgisayarlar
uzerindeki bir yazilimla saglandigi bir programla yapildigi takdirde Kinect kesinlikle gugli

bir interaktif egitim teknolojisi haline gelecegine inaniimaktadir (Hsu, 2011).

Bu baglamda; Uzun vd. (2013) calismalarinda zihinsel engelliler egitimi
uzmanlarinin goruslerine basvurarak beden hareketleriyle kontrol edilen Kinect
teknolgjisinin zihinsel engelli 6grenciler agisindan egditimde kullanim potansiyelini ortaya
cilkarmay! amagclamiglardir. Arastirma sonucunda Kinect teknolojisinin 6zel egitim
ortamlarina entegrasyonu 6grencilerin 6grenmelerine katki saglayacagi ifade edilmistir.
Yine Kinect teknolojisi, gesitli disiplinlerde oldugu gibi kaba motor becerilerini, 6grenme

motivasyonu ve performansini gelistirmek igin de kullaniimaktadir (Hsiao & Chen, 2016).

Kinect kullaniminin 6zel gereksinimli bireylerin 6grenmelerine katki sagladigi
iddialarini kanitlar bulgulara ulagan Chang vd. (2015) SP’li bireylerle yaptiklari calismada

yeme ve giyme etkinliklerini iceren bir uygulama geligtirmiglerdir. Bu etkinlik icin Kinect
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hareket algilayici olarak kullaniimig ve etkinlikleri oyunlastirmak tizere Scratch yazilimindan
faydalaniimistir. Oyunlar SP’li bireylerle kullaniimadan 6nce 5 saglikli Gniversite ddrencisi
ile test edilmistir. Her biri ikiser dakika siiren oyunlari 20 kez oynamalari istemistir. On
sonuglara godre oyunlarin, uygulanabilir hassasiyet ve geri ¢agirma ile SP’li bireylerin

egitiminde kullanilmasinda motive edici potansiyele sahip oldugu ortaya ¢ikmistir.

Yine, SP’liler igin Lin ve Chen (2014) tarafindan gergeklestiriimis ve etkilesime dayall
hareket algilayici temelli bir 6gretim materyalinin, 6grencinin hareket gelisiminde etkililigi
uzerinde durulmustur. Bu ¢calismadaki interaktif oyunlardan olugan 6gretim materyali, SP’li
o6grencinin seviyesine gbre ayarlanabilmektedir. Bu arastirmada, hareket becerilerini
gelistirmede hareket algilayici temelli 6gretim materyalinin etkili oldugu belirlenmistir. Ek
olarak normal gelisim g&steren bireyler igin gelistirilen oyunlarin 6zel gereksinimli bireyler
icin kullanilmasinin bu bireyler icin zor olacagi anlasiimistir. Her iki arastirmanin sonucunda
Kinect temelli 6gretim materyalinin 6zel gereksinimli bireylerin egitiminde etkili oldugu

belirlenmigtir.

Benzer sekilde, 6zel gereksinimli bireylerin motor becerilerin gelistiriimesine yonelik
yaptiklari ¢alismada Chang vd. (2011), motor becerilerde gerilide sahip iki yetiskinin
rehabilitasyonunda Kinect temelli bir sistem kullaniimasinin etkililigi incelenmistir. Arastirma
sonucuna gore katiimcinin Kinect temelli bu sisteme karsi motivasyonu yutksek bulunmus
ve motivasyonun ylksek olmasi motor beceri konusundaki performansina da olumlu sekilde
yansimigtir. Altanis vd. (2013) tarafindan gergeklestirilen bir diger ¢alismanin sonuglarina
go6re, kaba motor beceriler konusunda 6zel gereksinimli bireyler icin kullanilan Kinect’e
dayali bir sistemin olumlu etkileri oldugu ortaya ¢cikmistir. Bu sonuca benzer olarak Sagirani
vd. (2013) yaptiklari calismada Kinect gibi teknolojik gelismelerin 6zel gereksinimli bireylerin
egitiminin yapildigi ortamlarda kullanilarak var olan sinirhliklarin asilabilecegi ve bu

bireylerin motivasyonuna katki saglayabilecegi ifade edilmistir.

Kinect'in 6zel egitimde kullanimi ile ilgili drnek bir arastirma da Altanis vd. (2013)

tarafindan yapiimistir. Ozel egitim ve Kinect kullanimi hakkinda tartismalarin yapildigi bu
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calismada otantik bir 6zel okul ortaminda, dispraksi ve motor yetersizligi olan ¢ocuklar igin
test edilmis yenilikgi bir oyun sunulmustur. Cocuklarin etkilesimlerini kaydedip analiz
ederek, oyunun ¢ocuklarin becerileri, ayrica 6grenme ve motivasyonlari Gzerinde olumlu bir

etkisi oldugu gosterilmistir.

Benzer sekilde, Chang vd. (2011) tarafindan gelistirilen bir diger sistem, 6grencilerin
hareketlerini algilamak igin Kinect hareket algilama teknolojisini kullanmaktadir. Sistem,
6grencinin pozisyonunu otomatik olarak tespit etmekte ve verileri 6grencilerin hareketlerinin
rehabilitasyon standardina ulasip ulagmadigini (6rnegin, iki elinizi omuzlarin tGzerine 4 in¢
yukari kaldirilmasi) ve bir terapi seansindaki egzersiz sayisini yeterliligini belirlemek icin
kullanmaktadir. Bu sistem kullanilarak, ogrencilerin uygulama sirasinda hareketlerinin
dogrulugu dlgulebilmektedir. Ayrica sistem, o6grencilerin fiziksel etkinliklere katilma
motivasyonlarini, ilgilerini ve azimlerini arttirmak icin sesli ve goruntult geribildirim igeren
etkilesimli bir arayiiz icermektedir. Ogrencilerin etkinlik kosullarinin ayrintilari da sisteme
otomatik olarak kaydedilmekte ve bu, uygulayicilarin édrencilerin ilerlemelerini hizli bir

sekilde gdozden gecirmelerine izin vermektedir.

Kinect'in Egitim Amacgh Kullanimina iligkin Sinirhliklar. Tim bu olumlu
sonuglarin yaninda alanyazinda gecen Kinectin egitsel amagli kullanimina iligkin,
Ustesinden gelinmesi gereken bazi sinirhiliklar da dikkat ¢ekmektedir. Ornegin, bir
kullanicinin sistem digina ¢ikip tekrar girmesi durumunda kalibrasyon kaybi yasanmasi
(Casas ve digerleri, 2012) bu sinirhliklardan biridir. Bu baskaca uygulamalarda da

raporlanmis bir sorun ise de bu sorun Kinect’e ait glincel SDK kullanimi ile ¢ézulmustdr.

Lin ve Chang (2015), Xbox, Wii veya Kinect kullaniminin normal insanlar i¢in uygun
olsa da oyunlarin orijinal tasarimi 6zellikle biligsel ytklerini astigindan dolayi gelisimsel veya
fiziksel engelli cocuklar icin uygun olmadigini belirtmektedirler. Arastirmacilar uygun
olmadigi tezini savunurken ayni zamanda, kendi arastirmalarinda Kinect ile kiyasla daha
az gelismis bir kamera olan webcamden hareketle teknolojinin iglevselligini ortaya koyan da

bir sonuca ulagsmiglardir. Arastirmalarinin sonucu, arayuz etkilesiminin SP gibi gelisimsel
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engelli insanlar icin 6nemli oldugunu goéstermistir (Lin & Chang, 2015). Burada
arastirmacilarin 6zel gereksinimli bireyler icin hareket algilayici teknolojilerden ¢ok, bu
teknolojiler icin halihazirda gelistiriimis oyunlarin uygun olmadigini ifade ettikleri

anlasiimaktadir.

Ote yandan, Hsu'ya (2011) gére Kinect'in egitsel amagl kullanimina iligkin bazi

teknik kisithliklar bulunmaktadir:
e Hareket icin yeterli bos alan gerekliligi.

e Hareketlerin algilanabilmesi icin bireyin Kinect'in édniinde bulunan alanda hareket

etmesi zorunlulugu.

e Kalibrasyon (Tanima) suresi: Baslangic olarak, Kinect'in yeni bir kullaniciyi izlemesi
birka¢g dakika sUrebilir. Ayrica, 6grenciler Kinect'in ulasabilecedi araliktan
¢lktiklarinda veya kalibrasyon dogru yapilmadiginda bazen tekrar kalibrasyon
gerekebilir. Oyuncu sayisi arttiginda, kalibrasyon proseduirt daha karmasik bir hal

alabilir.

e Kinect'in kinestetik potansiyelini kullanan hala ¢ok az yazihm programi ve égretim
materyali bulunmaktadir. Agik kaynak surdculerinin ve ticari olmayan SDK’nin
piyasaya surulmesine ragmen, hala ¢cok az icerik gelistiricisi Kinect'in teknolojik

ozelliklerini kullanmaktadir.

e Kinect tarafindan toplanan ¢ok sayida bilgiyi iyi kullanmak igin, 6gretmenin
Kinect'ten gelen hareket bilgilerini iyi kullanmasi ve egitim icerigi Uretmesi icin

kullanimi kolay bazi programlara ihtiya¢ duyulmasi.

Bu kisithliklarin  gideriimesi ve bdylece Kinect'in sayillan avantajlarindan
yararlanilarak bir YT olarak kullaniimasi icin yapilacak c¢alismalara ihtiya¢ oldugu
gorulmektedir. Anlasildigi Gzere; Kinect ile yapilan glncel caligmalar ve yaganan gelismeler
henuz ilkel bir dizeydedir. Cunku 6gretmenlerin hareket tabanl ders planlari olugturmak

uzere Kinect'i kurmak ve 6zelliklerini degistirmek icin egitiimesi su asamada bir gerekliliktir.
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Bu konuda destek sunulmazsa veya ogretim verimliligi artirilmazsa, 6gretmenlerin coskusu
hizla azalabilecektir (Hsu, 2011). Coskunun azalmasindan da énce, ¢cogu 6gretmen bu
konudaki yetersizliklerinden dolayr bu teknolojiyi egitsel amacgla kullanmaya
baslayamayacaktir bile. Bu noktada, pedagojik bir kisithlik olarak dile getirilen bu durum,
Kinect'in kullanimina iliskin kolaylastirici adimlar atildigi takdirde bu teknolojinin
potansiyelinin kullaniimasi saglanabilecektir. Ayrica Kinect'in kullanimina iliskin karmasik
yapidan dolayi 6gretmenlerin coskusunu yitirmesinin de &6nlne gecilebilecektir. Aksi
takdirde pedagojik uygulamalari ve inanci degistirmeden yapilan Kinect ¢caligmalari, modasi
gecince kaybolup giden, rafa kaldirilan bir¢cok egitim teknolojisi gibi yuzeysel kalacaktir

(Hsu, 2011).
Ozetle; bahsedilen teknik ve pedagojik kisitliliklari gidermek Uzere:

e Ogretmenlerin Kinect kullanimini kolaylastiracak yazilim, donanim gibi sistemlerin

gelistiriimesi,

e Kinect araciliiyla elde edilen verilerin yorumlanmasinin, tekrar kullaniimasinin

kolaylastirmasi,

e Ogretmenlerin Kinect baglaminda kullanmak (zere, zorlanmadan bir egitsel

materyal gelistirmelerine imkan saglayacak sistemler geligtiriimesi
adimlarinin atiimasina yénelik ¢calismalar yapilmasi ihtiyag olarak gérilmektedir.

Diger taraftan, bir donanim olarak Kinect’in gorevi, kullanicilarin hareketlerini
algilayip ¢ozumleyerek ilgili yaziima aktarmaktir. Hangi harekete ne tir islevler
kazandirilacagi, ilgili yazihmlarda gerekli kodlamalarla saglanmaktadir. Bu c¢alisma
kapsaminda Kinect'in iglevi, 0zel gereksinimli bireylerin eklemli iskelet goruntulerini, egitsel
amagla kullanilan dijital oyunlara ve etkinliklere girdi olarak saglamaktir. Yani motor
beceriler konusunda 6zel gereksinimli bireylere 6zel hazirlanan dijital oyun ve etkinliklerle

beden hareketlerini kullanarak etkilesime gegcme imkani saglamaktir.
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Dijital Oyun Teknolojisi

Egitimciler, cocuklarin blUyudugu ve gelistigi, uyaricilarin ¢ok oldugu ve
zenginlestirilmis ortamlarin ¢ocuklar Gzerindeki olumlu etkilerinin farkindadirlar (Gallahue
ve digerleri, 2014). Bununla birlikte alisildik sinif aktiviteleri yeterli 6grenci katilmi ve
ogrenci ilgisi olmadiginda, 6grencilerin icerikle etkilesime gegcmesi icin uygun pedagojik

firsatlari sunamamaktadir (Hsu, 2011).

Ayrica, serbest zaman faaliyetlerine katilimin azalmasi genellikle erisilebilirlikten
kaynaklanmaktadir. Bu anlamda, artirilmis gergeklik gibi dijital uygulamalar, erisilemeyen
oyunlara katilma firsati sunar (Luna-Oliva ve digerleri, 2013). Kaldi ki; fiziksel ve biligsel
egitimin bazi unsurlarini iceren etkilesimli bilgisayar oyunlarinin olduk¢a motive edici oldugu
ve ¢ocuklarda daha uzun sireler boyunca fiziksel aktivitenin tesvik edilmesine yardimci
oldugu ortaya konmustur (Gordon ve digerleri, 2012). Bu baglamda hareket algilama
teknolojilerinin oyun i¢i hareketleri daha iyi kontrol etme ve izleme imkani sunmasi,
hedeflere ulasmak icin daha etkili etkinlikler geligtiriimesine katki sunabilir (Howcroft ve
digerleri, 2012). Ayrica YT uygulamalardaki gesitlilik, ¢ocuklara bir yontemi sinifta
uygulamak Uzere dayatmak yerine, c¢ocuklarin kendi goérsel &grenme tarzlarina

odaklanmalarina da yardimci olabilir (Garzotto ve digerleri, 2014).

Her ne kadar 6zel gereksinimli bireylerle yapilmis olmasa da motor becerilerin
gelisimi ile ilgili drnek olmasi agisindan okuldncesi 6grencilerinin biligsel gelisiminin ve vicut
hareketinin, hareketli interaktif oyun tabanli 6grenme yaklagimini kullanarak iyilesecegini
varsayimi ile Hsiao ve Chen (2016) tarafindan yuritilen ¢alismanin sonuglari dikkat gekici
niteliktedir. Bu c¢alismada kontrol grubundaki 6grenciler bir egitmen ve bir akran ile
geleneksel oyun tabanh 6grenme yaklagimini kullanarak fiziksel aktivite oturumuna
katilmiglardir. Deney grubundaki 6grenciler ise “Kaleci” adli bir oyunla, hareketli interaktif
oyun tabanl 6grenme yaklasimi kullanilarak oturumlara katilmistir. Oyun tabanli 6grenme
modeli ile hareket tabanli 6grenme modelini birlegtirerek, uygun bir hareket etkilesimli oyun

tabanli 6grenme yaklagimi gelistirmistir. Sonuglarin izlenmesi iglevi sistemde yer
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almamaktadir. Geleneksel oyun tabanl aktivite ile 6drenme yaklagsimini kullanan
katilimcilarin yasadigi iyilesmeye kiyasla, hareketli interaktif oyun tabanh &grenme
yaklasiminin, 6grenme performansini ve motor becerileri daha blylk 6lgclde gelistirdigi
sonucuna ulasiimigtir. Diger arastirmalardan elde edilen bulgulara benzer sekilde,
geleneksel 6gretim yontemiyle karsilastirildiginda, hareketli interaktif oyun tabanli 6grenme
yaklagsiminin, motor becerilerin gelisimi acgisindan daha blylk basarilara yol actigini

raporlanmistir.

Diger yandan, hareket algilama teknolojisini ve eglenceyi video oyunlariyla
birlestiren hareket tabanli oyunlar, bireyleri amacina uygun tasarlanmis alistirmalara
katiimaya motive edebilir (Alankus ve digerleri, 2010, aktaran Chang ve digerleri, 2011). Bu
noktada Kinect, dijital icerikler Uzerinde vicut, jest ve ses kontrolu yoluyla dogal ve sezgisel
etkilesim saglayabilir. Mevcut oyun uygulamalarinda oldugu gibi, Kinect'in gercekligi de
gerceklik hissi yaratacak ve bireylerin simule edilmis ortamdaki etkilesimler ile gergekteki
etkilesimler arasindaki benzerlikleri bulmalarini saglayacaktir (Hsu, 2011). Bdylece bu
teknolojinin kullanildigi oyunlar, bilissel yapiyr asamali olarak gelistirdigi icin cok énemli bir
rol oynayarak biligssel gelisimi desteklemek Uzere de bircok ortam ve cesitlilik
saglayabilecektir (Gallahue ve digerleri, 2014). Bu duruma, Li vd. (2012) tarafindan
yuratialen OS’li bireylerin egitiminde hareket algilayici temelli oyun tabanh 6drenme
uygulanmasinin kullaniminin 6nemli ve etkili oldugu sonucuna ulasilan calisma o6rnek

olarak gosterilebilir.

Yine kismi felgli, kas ve sinir hasari olan, SP’li ve hala uzuvlarinin bazi kisimlarini
hareket ettirebilen bireyler de bu uygulamalardan faydalanabilirler (Lin & Chang, 2015).
Gunkd bu tarz hareket kontrolli video oyunlarinin kullanildigi sistemler gerekli gorilen
tekrar sayisini elde etmek icin dnemli bir firsat sunmaktadir (Hung ve digerleri, 2018). Ayrica
bu oyunlar, 6zel gereksinimli cocuklar icin dikkat, gorsel ve motor becerilerin desteklenmesi

icin bir 6grenme potansiyeline sahiptirler (Bartoli ve digerleri, 2014).
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Zaten hareket tabanh oyunlarin glcu, tekrarlayan hareketlerin ve/veya karmasik
motor gorevlerin, artan oyun ici zorluk ve 6dul seviyeleriyle tesvik edilebilecegi, edlenceli ve
surukleyici bir sanal gerceklik saglama potansiyellerinde yatmaktadir (Howcroft ve digerleri,
2012). Hareketli interaktif oyun tabanli 6drenme yaklagsimini kullanan katilimcilarin
geleneksel oyun tabanli aktivitelerle 6grenme yaklasimini kullananlardan daha iyi motor
beceriler ve 6grenme performansi gosterdikleri; istatistiklere gore iki yaklasim arasinda
anlamh bir farkhlik oldugu ortaya ¢ikmistir (Hsiao & Chen, 2016). Clnkl bu tarz sanal
gerceklik tabanli 6grenme ortamlari, 6zel gereksinimli bireylerin surtkleyici ve isbirlikgi bir

deneyimin parcasi olmalarina imkan sunmaktadir (Burke ve digerleri, 2009).

Kinect benzeri ¢esitli dokunma gerektirmeyen hareket tabanli teknolojiler araciligiyla
oynanan oyunlarin 6zellikle motor beceriler konusunda 6zel gereksinimli gocuklar igin pozitif
etkiler gosterdigi ifade edilmektedir (Garzotto ve digerleri, 2014; Bartoli ve digerleri, 2014).
Video oyunu sirasinda gerceklestirilen beden hareketlerinin, aligildik oyunlar sirasinda
yapilanlardan yaklasik U¢ kat daha fazla oldugu belirtimektedir (Zoccolillo ve digerleri,
2015). Ayrica bu tarz aktif video oyunlarinin (AVO) fiziksel aktivite gelistirme icin en cekici
Ozelliklerinden biri de evde oynanabilmeleridir. Boylece diger fiziksel aktivitelere katilimi
genellikle azaltan (hava durumu, erigilebilirlik, ulasim gibi) engellerden buyuk olgude
etkilenmemesidir (Howcroft ve digerleri, 2012). Calisma gruplarinin yas araligi dikkate
alindiginda motor beceriler konusunda 6zel gereksinimli bireyler icin etkinliklerin oyun
seklinde yapilmasinin avantajlar sundugu, bu yuzden dnerildigi ve bu tarz arastirmalara

ihtiya¢ duyuldugu gortlmektedir.

Bahsedilen avantajlara 6rnek olarak Altanis vd. (2013) gelistirdikleri sistem
icerisinde tasarladiklart “Uni_Paca_Girl” adli oyunlarindaki hareketleri ¢ocuklarin, ayni
hareketleri tipik bir etkinlik seklinde yaparkenkinden daha az zorlanarak basardiklarini
raporlamiglardir. Sonuca goére, ¢cocuklarin agiri yorgunluklarini veya fiziksel hareketlerdeki
zorluklari agarken oyun oynamakla mesgul olduklarina dikkat ¢cekilmektedir. Ayni zamanda

arastirma sonucunda bu oyunun;
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e Ogrencinin daha hizli hareketler yapmasina yardimci oldugu,

e Ogrencilerin birkag denemeden sonra ortaya c¢ikan yorgunluga ragmen oynamaya

devam etmek istedikleri,

e Elin fiziksel hareketinin goziun gorsel algisi ve odagi ile senkronizasyonuna katkida

bulundugu,

e Ogrencilerin egzersizleri cok sakin bir sekilde gergeklestirdigi, bdylece kaslarinin
gevsedigi, bunun da motor becerileri gelistirmeye caligirken ¢ok olumlu etkileri

oldugu,

e Ozel gereksinimli bir cocugun, heyecanlandigi ve sonuna kadar daha fazla ¢aba
gOstererek oyunu tamamlamak istedigi icin, tipik olarak (daha uzun veya daha

karmasik bir yolu takip etmek gibi) denenmemis hareketleri gergeklestirebildigi,

e Bunun aksine, geleneksel fiziksel hareket sirasinda ise, c¢ocugun bunu

basarabilecegine inanmayarak bilingsizce ¢abayi durdurabildidi,

e ilerlemelerin gézlemlenmesi, raporlanmasi, goérintili  geribildirimin  gocugun
ilerleyisi hakkinda obijektif bir degerlendirme sundugu; bdylece hareketin égrenci

tarafindan nasil gergeklestiginin tam olarak bilinebildigi,

e Hareketin gergeklestirime sekli uygulayici tarafindan her zaman kapsaml ve

analitik olarak gorulebildigi

hususlari ortaya ¢ikan faydalar olarak belirtimektedir (Altanis ve digerleri, 2013). Ayrica bu
oyunu oynayan, arastirmaya katilan 6égrencilerin oyun ortaminda hareketleri yapmaktan
keyif aldiklar ve tipik etkinlik uygulamalarinda yorucu gelen hareketlerden dolayr mola
vermek isterken bu oyunda mola talepleri olmadigi belirtiimistir. Aragtirmacilar Kinems adini
verdikleri oyunlarin, her ¢ocugun bireysel ihtiyaclari icin, bir 6gretmenin (zorluk seviyesi,
zaman gibi) ayarlari degistirebilmesi icin son derece yapilandirilabilir olmasi gerektigini
onermektedir. Ancak arastirmacilarin tespiti dogru olmakla birlikte arastirmalari

kapsaminda sunduklari sistemde (Kinems); oyun tasarlama gibi ¢ok énemli bir agama
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“kapall” tutulmaktadir. Ayrica gocuklarin bireysel ihtiyaglarini yalnizca zorluk seviyesi ve
zaman ayari baglaminda degerlendirmek yerine, ¢ocugun oyundaki karakterleri tercih
etmesi, avatarini olusturmasi gibi motivasyonunu olumlu ydénde etkileyebilecek

segeneklerin sistem tarafindan sunulmadigi gérulmektedir.

Kinect teknolojisinin oyunla birlikte kullanildigi arastirmalara bir 6érnek de Chang
vd.nin (2016) calismalari gdsterilebilir. Arastirmacilar zihinsel engelli bireylerle yaptiklari bu
calismada yaya guvenligi konusunu ele almiglardir. Calismay! 9-10 yas grubundan 15
cocukla yuratmusglerdir. Zihinsel engelli gocuklara yaya glvenligi egitimi vermek lzere
o6gretmenleri tarafindan kullanilacak oyunda, Kinect hareket algilayici ara¢ kullaniimistir.
Ayrica bu bireyleri motive etmek amaciyla etkinlikleri oyunlastirmak tzere Scratch (Sekil 3)
yazilimindan faydalaniimistir. Bu yazilimin kullaniimasi, gerek gordiklerinde 6gretmenler
tarafindan gerekli degisiklikleri yapabilmeleri icin teknik destege ihtiya¢ duymadan ya da az
bir destekle yapabilmelerine olanak saglamasidir. Bu uygulama sonucunda Kinect
donanimi ve Scratch yazilimi kullanilarak gelistirilen oyunun ¢ocuklarin yaya guvenligi
egitimi icin yuksek bir motive etme potansiyeline sahip oldugu ortaya cikmistir.
Ogretmenlerin zihinsel engelli 6grencileri igin uygulanabilir bir oyundan mutluluk duyduklari
ve gelecekte 6grencileri igin oyun tabanl egitime dahil edilmeleri amaciyla oyunu tanitmak
Uzere hazirlik yaptiklari gérilmustir. Yine, Chang vd. (2015) SP’li bireylerle yaptiklari
calismada yeme ve giyme etkinliklerini iceren bir uygulama gelistirmiglerdir. Bu etkinlik igin
Kinect hareket algilayici ara¢ kullanilmis ve etkinlikleri oyunlastirmak Uzere Scratch

yazilimindan faydalaniimistir.
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Sekil 3

Scratch 3.0'a Ait Tasarim Ekrani
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Ornek olarak gosterilen galismalarda Kinect hareket algilayici teknoloji ile birlikte;
oyun tasarlamak Uzere Scratch yaziliminin kullanildigi dikkat ¢ekmektedir. Scratch
(http://scratch.mit.edu), MIT Media Lab'da geligtirilen bir egitim programlama dilidir.

Gocuklarin ilgi gekici konulari kesfetmeleri igin bir 6grenme aracidir. Gergek dinyayla farkli

etkilesim turleri icin Scratch, Picoboard ve LEGO WeDO gibi sensérlere baglanabilmektedir.

Scratch’te tasarim yapmak bir avantajdir. Clnku yazilim cretsiz ve agik kaynaklidir
ve iceriklerin revize edilmesi kolaydir. Bu nedenle farkli icerikleri farkli gocuklara uyacak
sekilde tasarlamak i¢in esnek bir araylz olarak kullanilabilir (Lin & Chang, 2015). Cunki
Scratch herhangi bir yazihm dilini bilmeksizin, sirtkle birak ydntemiyle kodlama
yapilmasina imkan sunan web tabanl bir yazilimdir. Bilindik programlama dillerinden farkli
olarak kullanici, istedigi fonksiyonlari surlkle birak yaprak animasyonlar ve oyunlar
tasarlayabilir. Kullanicilar Scratch’in var olan hazir kitiphanesinden ses, goruntu
ekleyebilecegi gibi kendi kutiphanelerinden de ses veya gérintiler ekleyip projelerinde
kullanabilirler. Kod bloklari iglevlerine gore renklendiriimistir. Bu, tasarim deneyimini

kolaylastiran bir 6zelliktir.
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Bunlar ve benzeri birgcok avantaja sahip Scratch’in 2019 yilinin ocak ayinda 3.0
versiyonu kullanima sunulmustur. Bu versiyonla birgcok yeni ek araclar da kullanicilarin
hizmetine sunulmustur. Ekran tasarimindan, yeni aracglara kadar birgok yenilige sahip olan
Scratch 3.0’1 6nceki versiyonlarindan ayiran en 6nemli 6zelligi ise Flash yerine HTMLS ve
JavaScript ile yazilmis olmasidir. Bu, 6zellikle sistem gelistiricileri icin énemli kolayliklar

saglayan bir gelismedir.

Ayrica Howell'in (2012) cabasi sayesinde, bireylerin ekrana, klavyeye, fareye
dokunmadan bir yazilim araciligiyla etkilesime girmesini saglamak igin Scratch’e Kinect ile
erigilebilirlik saglanmistir. Kinect tarafindan yakalanan x-, y- ve z- ekseni degerlerini igeren
ve kullanicilara ait viicut eklem bilgileri, OpenNI2Scratch programi araciligiyla Scratch'e
iletilebilmektedir. Toplamda, bas, omuzlar ve eller dahil viicudun 19 bélimine ait bilgiler
Kinect sensorleri tarafindan toplanmaktadir. Sekil 4'te gosterilen KinectSkeleton, Howell
(2012) tarafindan gelistirilen ve ana karakter olan Scratch'in, oyuncunun iskeletinin

konumlarini haritaladigi bir oyundur.

Sekil 4

Kinect2Scratch iskelet Yapisi ve Uygulamadaki Gériintiisi
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Her bir kirmizi nokta Kinect'in belirledigi eklem yerlerinin Scratch yazilimindaki
temsil edildigi yerlerdir. Program, oyuncunun vicut pargalarinin pozisyonunu surekli kontrol

eden ve pozisyonundaki degisiklikleri Scratch’e yansitan déngulerden olusur (Hsu, 2011).

Sonug olarak; hareket algilama teknolojisi ve video oyunlari araciligiyla eglenceyi
birlestiren hareket tabanli oyunlar, insanlari, 6zel tasarlanmis egzersizlere katilmaya motive
edebilir (Chang ve digerleri, 2013). Kinect gibi aracglarin etkilesimli tasarimlari ile vicut
hareketli interaktif oyunlar sisteme geribildirim saglayabilir ve ¢ocuklarin motivasyonunu
artirabilir. Bahsedilen bu nedenlerle, gelistirilecek oyunlar ve etkinliklerin Scratch’te
tasarlanmasi bir avantajdir. Scratch kullaniminin en énemli avantajini tekrar vurgulamak
gerekirse; bireylerin ihtiyaglarina 6zel, uyarlanabilir hareket temelli etkilesimli oyun ve
etkinliklerin, programa dili bilmeleri gerekmeksizin 6zel egitim 6gretmenleri basta olmak

Uzere, uygulayicilar tarafindan kolaylikla tasarlanmasina imkan sunmasidir.

Ozel Egitim igin Hareket Tabanli Oyun/Etkinlik Tasarlanmasi ve Gelistirilmesi

Fiziksel aktivite yapabilmek icin gerekli olan ¢evreye ulasim, egitsel motor
etkinliklere katim ve sosyoekonomik diizey gibi bazi faktorler, 6zel gereksinimli bireylerin
motor yeterlilik dizeylerinin gelisiminde farkhliklara neden olabilmektedir (Gallahue ve
digerleri, 2014). Daha yuksek seviyedeki motor yeterlilik daha genis bir hareket repertuari
ve daha cesitli fiziksel aktivitelere ve oyunlara katiim sansi sunar. Diger yandan 6zel
gereksinimli bireyler icin oyun oynayacak ve toplumda aktif olacak guvenli yerlerin
olmamasi, motor  beceri programlarina  erisim  yoksunlugu,  yonlendirme
yapilmamasi/geribildirim  verilmemesi gibi faktérler motor becerilerin gelisiminde

gecikmelere neden olabilir (Smith & Goodway, 2005).

Bu noktada, son zamanlarda Kinect gibi hareket algilama teknolojisi kullanan,
hareket tabanli oyunlar, insan-makine oyun arayuzlerini olduk¢a poptler hale getirmektedir.
Katilimcilar tarafindan “exergames” olarak adlandirilan bu oyunlarin ¢ogu, aktif katihimi ve

fiziksel glc kullanimini gerektirmektedir. Bu oyunlar oyuncular i¢cin hem eglence hem de
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egzersiz imkani sunmak Uzere tasarlanmiglardir (Altanis ve digerleri, 2013). Oysa 6zel
gereksinimli bireyler, 6grenme potansiyellerine ulasabilmeleri i¢in daha dogrudan, yogun,
kapsamli, yenilik¢i ve oldukga bireysellestiriimis 6gretime gereksinim duyarlar (Polloway ve

digerleri, 2014).

”

Ornegin, Konami'nin “Dans Revolution”, “Happy Action Theater’ ve Microsoft'un
“Kinect Adventures” gibi oyunlari, motor vyetersizligi olan bireylerin gelisimi icin
uygulayicilarin yani sira, ¢ocuklara yardimci olmak ig¢in yeni, etkili teknolojiler arayan
arastirmacilar tarafindan da kullaniimistir (Altanis ve digerleri, 2013). Oysa piyasada
bulunan bu tarz hazir oyunlarin gogu 6zel gereksinimli gocuklar igin uygun degildir (de Greef
ve digerleri, 2013). Cinkl mevcut populer oyunlar 6zel egitim ve rehabilitasyon stlirecinin
temel bilesenlerinden yoksundur. Fakat ayni zamanda &6zel editim ve rehabilitasyon igin
geligtirilen oyunlar da eglence ve ilgi cekici niteliklerden yoksundurlar (Roy ve digerleri,

2013).

Ayrica bircok oyunun rekabetci dogasinin, 6zel gereksinimli cocuklarin yetkinlik hissi
Uzerinde olumsuz bir etkisi oldugunu bilinmektedir (de Greef ve digerleri, 2013). Kisacasi
Ozel gereksinimli bireylerin, daha 6zellestiriimis materyallere ve teknoloji agisindan cesitli
Ozel yardimlar almaya ihtiyaglari vardir (Polloway ve digerleri, 2014; Luna-Oliva ve digerleri,

2013).

Bu yapilmadig! takdirde ortaya cikabilecek duruma ornek olarak Burdea vd.nin
(2012) yaptiklari gahgma 6rnek verilebilir. Bu ¢alismada, bir stire sonra oyunlar artik zor
gelmedidi ve yeni oyunlarin olmadidi eklenmedigi durumlarda ¢ocuklarin video oyunlari
oynamaya karsi olan ilgilerini hizla kaybettikleri bildiriimistir. Bu sorunu ¢ézmek igin daha
fazla oyun olusturmasi ve oyun tasariminin ve grafik kalitesinin iyilestiriimesi dnerilmektedir

(Hung ve digerleri, 2018).
Ayni zamanda bireye:

e Uygulama igin sayisiz firsat sunulmali,
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e Destekleyici, tehditkar olmayan ortamda beceriyi gelistirmek icin firsatlar sunulmali,
e Beceri 6grenimi hizindaki bireysel farkliliklar icin uyarlamalar yapiimali,

e Cesaretlendirici, motivasyon artirici ve olumlu destek saglanmali,

e Oyuna benzer durumlarda, 6grenenin hareketi tahmin etmesine yardimci olmali,

e Becerinin 6zel unsurlari Uzerine odaklanan geribildirimler verilmelidir (Gallahue ve

digerleri, 2014S).

Buna ek olarak Hsu'ya (2011) g6re uygulamali deneyimin 6grencilerin kavramlari
daha iyi anlamalarina imkan sunacagi dusunulmektedir. Buna gore, hareket 6grenimini ve
hatirlamay! desteklemek igcin oyun ici eylemler, gercek dunyadaki etkinliklerle yakindan

benzesmelidir (Gerling ve digerleri, 2012).

lyi 6gretmenler, bilimsel dayanakli uygulamalari kullanma ve égrenmeyi eglenceli
hale getirme ¢abasi guderler (Polloway ve digerleri, 2014). Bu ¢abalarin anlamli sonugclar
vermesi igin 6zel gereksinimli bireyler igin oyun gelistirme sireclerine dair ydnergeler igeren
bircok kilavuz hazirlanmistir (Cain & Seeman, 2002; Gerling ve digerleri, 2012; de Greef ve
digerleri, 2013; Hernandez ve digerleri, 2013; Bartoli ve digerleri, 2014; Gallahue ve
digerleri, 2014). Ancak, gerekli adimlar atilmadig! takdirde, bu kilavuzlardaki yénergeler
gercek anlamiyla uygulanarak motor beceriler konusunda 6zel gereksinimli bireyler igin
geligtirilen oyunlar, temponun yavaslamasindan dolay! bilindik hareket tabanli oyunlarin

edlencesinden yoksun kalmasina neden olabilir (Hernandez ve digerleri, 2013).

Bartoli vd. (2014), 6zel gereksinimli bireyler icin oyun gelistirme streglerine dair
hazirladiklari genel yonergeler ile ileri duzey tasarim prensiplerini ve genel arayuz etkilesim
Ozelliklerini tanimlamaktadir. Tasarim prensiplerine iligkin genel yonergeler, bu yonergelere
ait aciklamalar ve ¢ikarimlar Tablo 7°deki gibi dizenlenmistir. Bartoli vd. (2014), oldukca
detayli hazirlandigi sOylenebilecek bu yonergelere gore gelistirdikleri oyunlarin, benzer bir
oyun mantigina sahip olan ancak 6zel gereksinimli bireyler icin tasarlanmamis olan ticari

oyunlardan daha etkili oldugunu ortaya koymuslardir.
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Ozel Gereksinimli Bireyler igcin Oyun Gelistirme Siireglerine Dair Genel Yénergeler ve

Cikarimlar

Yonerge

Aciklama

Cikarim

Her Cocuk icin Bir
Oyun

Gelisen Gorevler

Tek Hedef

Yonlendirmeler

Odiillendirme

Tekrarlanabilirlik
ve Ongorulebilirlik

Gegislilik

Minimalist
Gorseller

Otizmli bireylerde “ortalama
cocuk” diye bir degerlendirme
yoktur. Her cocugun kendine 6zgu
gucli yanlari ve beceri eksiklikleri
vardir. Bir bireyi gli¢glendiren veya
oduillendiren seyler baska bir birey
icin hos olmayabilir.

Cocuk uygun becerileri edinip
icsellestirdiginde, gerekli motor,
bilissel ve sosyal beceriler
agisindan giderek daha istekli
hale gelir.

Belirli bir hedefe ulagsmak igin,
hareketleri organize etme ile ilgili
bilissel islevi desteklemek
amaciyla verilen tek bir gérev
gocugun yapabilecegi net bir dizi
hareketle iliskilendiriimelidir.

Amaci ve gorevleri anlamak,
oyunu oynamaya baglamadan
once kolaylastiriimali ve tim oyun
oturumu boyunca bu
glclendirilmelidir.

Orta-duguk duzeyli otizm
spektrumlu ¢ocuklar, (puanlar
veya kazanilan ekstra sure gibi)
niceliksel performans sonuglarina
6dul olarak ¢ok fazla deger
vermeyebilir.

Tekrarlanabilirlik, ustaliga
ulagsmak ve 6grenme oraninin
kontrolliinu saglamak igin 6nemli
bir rol oynar.

Cocugun basarili oldugunu
kanitladid1 bir seviyeden, yeni
zorluklarin ve firsatlarin kilidini
acan bir seviyeye gecmesi
gerekecektir.

Cocuklar yapilacak goérevle tam
olarak ilgili olmayan gorsel

Herhangi bir oyun etkinligi, her bir
gocugun benzersiz yetenegini ve
ihtiyaglarini ele almaya yonelik
olmalidir, bu da bir oyunun ylksek
derecede Ozellestirilebilirligi
desteklemesi gerektigi anlamina gelir.

Benzer aktiviteleri iceren oyun
oturumlari boyunca goérevlerde ilerleme
saglamalidir.

Bir oyun oturumunda, ¢ocuklara
ulasmalari igin benzersiz, agik ve iyi
odaklanmis bir hedef sunulmalidir
("havadan dusen seylerden
olabildigince kag" gibi)

Gergeklestirilecek hareketleri ve
kullanilacak vicut kisimlarini temsil
eden ikonik gorintiler gibi gorsel
iletisim araclarindan yararlaniimalidir.

Onlar igin ¢izgi filmler, komik
animasyonlar, neseli mizikler ve
alkislar gibi eglenceli videolar veya ses
efektleri daha guclu bir motivasyon ve
olumlu bir takviye gibi gérinmektedir.

Ayni rutinleri (gorevleri) tekrarlamak
sadece bireylerin ustaligini
gelistirmekle kalmaz, ayni zamanda
onlara ihtiya¢ duyduklari
ongordlebilirligi de verir.

Cocugun bir oyunu tekrarlamasi ve “bir
sonraki seviyeye” gegcmesi ¢cok kolay
olmalidir. Gegis sirasinda bir gocugun
konsantrasyon kaybi riskini azaltmak
icin bir seansi yeniden baslatma veya
bir seviyeden digerine gegme siiresi en
aza indirilmelidir.

Ogeler agikga ayirt edilebilir sekillere
sahip olmali ve Ust Uste gelmemelidir.



Net Ses

Dinamik
Uyaranlar

Dinginlik

Avatar Kullanimi

unsurlardan uzaklasabilir ve
dikkatlerini kaybedebilir. Cok
sayida gorsel uyaran kaygi
uyandirabilir, glinkl ¢ocuklar bir
grup icindeki tek unsurlari ayirt
edemeyebilir ve
yorumlayamayabilir.

Ses veya miizik yalnizca eylemler
hakkinda geribildirim saglamak
icin kullanilabilir. Sesler ve
muzikler, ekranda bir sey yokken,
oyunlar arasi gegiste ve oyun
sonunda gorsel ddiil etkisini
tamamlamak igin kullaniimahdir.

Gdrsel 6geler sabit kaldiginda ve
baska bir sey olmadiginda, gocuk
konsantrasyonunu kaybedebilir ve
dikkati oyun digindaki bir seye
kayabilir.

Herhangi bir oyun etkinliginde,
gorsel veya ses efektleri saskinlik
veya sirpriz yarattiginda alinan
zevki artirir. Bu, bir dereceye
kadar, otistik cocuklar icin de
gecerlidir.

Avatar kullanildiginda, oyun alani,
oyuncunun kendini gérdugu,
hareketleri ve sistemin tepkisi
arasinda bir baglanti kurdugu ve
taklit yetenekleri geligtirdigi bir
“sanal ayna” haline gelir.
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Bazi ¢ocuklar icin renk kullaniminin
azaltilmasi gerekebilir.

Ses 6geleri, neseli, acik, basit;
oyundaki géreve ait bir 6zellik ve
gocuklarin dikkatini gekme ihtiyaci igin
islevsel olmalidir.

Tim oyun oturumu boyunca
animasyonlar ve muzik gibi dinamik
uyaranlar saglanmalidir.

Cocugun hareketlerine verilen sesli
geribildirimler, ekranda bir nesnenin
g6runlp kaybolmasi gibi duyusal
uyaranlarin kullanimi, her zaman
dikkat kaybi riskini g6z éninde
bulundurarak dengelemelidir.

Avatarlar, oyunun hikayesinde tam
olarak bir islev gérmese de oyuna dahil
edilmelidir.

Ote yandan Gerling vd. (2012) yetigkinlerle yaptiklari ve tam viicut hareketlerini ele
aldiklan iki ayri calismalari sonucunda 7 asamali bir tasarim kilavuzunu ortaya
koymuslardir. Kilavuz tablolastiriimig hali ile Tablo 8‘de gésterilmektedir. Oyun ani ve genel
anlamda tasarim Onerileri iceren kilavuzda yer alan ydnergeler ayri ayri noktalara
odaklanmalarina ragmen bireylerin hem bilissel hem de motor beceriler konusunda sahip
olduklari farkliliklarin dikkate alinmasini énermektedir. Bircok yonuyle Bartoli vd. (2014)
tarafindan hazirlanan kilavuza benzeyen bu kilavuz “yorgunluk halinin dikkate alinmas|”

Onerisi ile farklihk gostermektedir.



Tablo 8

Oyun Tasarim Kilavuzu
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Yoénergeler

Oneri

Yasin Dikkate Alindigi Bir Tasarim

Hareket Araligi - Uyarlanabilirlik

Egzersiz Yonetimi

Dinamik Oyun Zorlugu

Kolay Hatirlama

Sirekli Destek

Basit Kurulum

Yasa bagli fiziksel ve biligsel bozukluklari dikkate alan
kapsayici oyunlar olusturulmal

Oyuncu hareket araligindaki bireysel farkliliklara uyum
saglayan etkilesim paradigmalari olusturulmal

Yorgunluk yonetimi saglanmali ve uygun oyun hiziyla
asiri zorlanma onlenmeli

Oyuncular arasinda ve bireysel olarak 6lgeklenebilen
zorluk segenekleri sunulmali

Yapilan hareketleri hatirlamayi destekleyen dogal
yoénlendirmeler ve net talimatlar sunulmali

Hareket 6grenme ve etkilesimi kolaylastirmak igin
devam eden dersleri ve 6grenci istekliligi saglanmali

Bagimsiz oynamay: tesvik etmek igin mendleri, baglatma
ve kapatma islemleri kolaylastiriimali

Cain ve Seeman’in (2002) ise motor becerilere iliskin egitsel uygulamalarin:

e Tekrarl egzersizler,

o Kisisellestiriimis 6grenme etkinlikleri akisi,

e Gorsel, isitsel ve kinesiyoloji uyaranlarinin kombinasyonu,

e Sik geribildirim ve destek ile adim adim aktiviteler

olmak Uzere genel anlamda degerlendirilebilecek dort ilkesi oldugundan bahsetmektedir.

Digerleri ile kiyasla ¢ok daha 6nceden hazirlanmig bu ilkelerin oldukga genel bir ¢erceve

¢izdigi dikkat cekmektedir (aktaran Altanis ve digerleri, 2013).

de Greef vd. (2013), alan uzmanlarindan olusan ekip tarafindan yapilan kesif

¢alismalari sonrasinda, Kinect oyunlarinin tasarimi i¢in bazi gereksinimleri derlemislerdir.

Bu gereksinimler ilkesel olarak adlandiriimis ve dizenlenmis hali ile Tablo 9'da

gosterilmektedir: Bu kilavuzun digerlerinden farkli olarak en dikkat c¢eken yodnu
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“izZlemel/takip” 6nerisini glindeme getirmesidir. Ote yandan “bireysellestirme” gibi en temel

ilkeye bu kilavuzda da yer verildigi gorilmektedir.

Tablo 9

Oyun Tasarim Kilavuzu

Yonergeler

Oneri

Basitlik ve Edlence

Kullanilabilirlik

is birligi

Esneklik

Bireysellestirme

izleme/Takip

Tolerans

Kendini motive eden ve ¢ocugdu cesaretlendiren basit ve eglenceli bir
oyun olmali

Oyun, motor beceriler konusunda 6zel gereksinimli bireyler icin
kullanilabilirlik konularina dikkat etmelidir

Empati ve kendine glveni artirmak i¢in oyunda is birligi unsuru
dikkate alinmahdir

Cocuk, terapttik diizeyde hareketlerini planlayabilmeli, hareket
edebilmeli ve dislinebilmelidir

Oyunda, gocugun yeteneklerine ve probleme gore gorev/aktivite
ayarlanabilmelidir

Uygulayicilarin ilerlemeyi objektif olarak takip edebilmesi igin izleme
imkani olmalidir

Oyun, oyuncunun istemsiz hareketlerini dikkate almalidir

Hareket tabanli oyun tasarimina iligkin birgok calismadan hareketle, daha ¢ok oyun

anina dair yonergeler iceren bir kilavuz da Hernandez vd. (2013) tarafindan hazirlanmistir.

Bu kilavuza gore motor beceriler konusunda 6zel gereksinimli bireyler igin gelistirilecek

oyunlarda dikkat edilecek hususlar bir ydnergeler dizisi olarak Tablo 10°’daki gibi

siniflandirmistir. Tabloda her bir ydnerge igin, aciklamalar sitununda ¢ézim o6nerilerine

iliskin aciklamalara yer verilmistir.

Tablo 10

Oyun Tasarim Kilavuzu

Yoénerge Oneri Aciklama

Oyun Hizi Hizli tempodan kaginmali

Esneklik

Oyun 6geleri, oyuncunun tepki vermesi
icin yavasca hareket etmelidir

Hassas zamanlama Zamana bagli hassas hareketler

gerektirmemeli yapmaktan kac¢inilmahdir



Basitlik

Tek Hedef

Esneklik

Ongoriilebilirlik

Gegiglilik

Seviye

Eglence

Hareket Aralig

Bireysellestirme

Dikkat

Basit bir kontrol semasi
saglanmali

Birden fazla es zamanli iglem
yapilmasi gerekmemeli

Tekrarlanan giriglerden
kaginiimali

Oyuncu girdisi

otomatiklestiriimeli

Seviye akisi basitlestiriimeli

Seviye geometrisi
basitlestiriimeli

Hatalarin sonuglari
azaltilmal

El hareketleri ve gbrsel motor
entegrasyon ihtiyaci
azaltilmal

Gosterilmesi gereken caba
dengelenmeli

Oyun durumu goérindr hale
getirilmeli
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Oynamak i¢in kullanilan kontrol sayisi
en aza indirilmeli ve daha basit bir
kontrol diizeni saglanmalidir

Oyuncularin almasi gereken kararlarin
sayisini azaltiimalidir

Pesi pesine hizlica yapilmasi gereken
mekaniklerden kaginiimahdir

Oyuncunun niyetini tahmin ederek
detayl kontrol ihtiyaci azaltiimalidir

Oyuncularin vermesi gereken karar
sayisi ve gorsel-mekansal muhakeme
ihtiyaclari azaltilmali

Oyun diinyasinda gezinmek igin
dikkatle zamanlanmis eylemlere olan
ihtiyac azaltilmal

Hizli veya zamana duyarli eylemleri
tamamlama gu¢ligi nedeniyle olusan
hatalarin eglenceyi etkilememesi
saglanmali

Konumlandirma ve hedeflemede
hassas olcimler olabildigince
kullanilmamali

Oyuncularin kaba motor becerilerindeki
farkliliklar dikkate alinmali

Oyuna dikkat etme ve gorsel uzamsal
akil yurutme ihtiyaci azaltiimal

Hernandez vd. (2013), bu tarz geleneksel tasarim yénergeleri dogrudan uygulandigi
takdirde daha yavas hareketlerin neden oldugu, daha yavas oyunlarin tasarlanmasi ile
sonuglanabilecegdini ifade etmektedir. Hazirlamis olduklari kilavuzda bu durumu dikkate
alarak ¢6zUim onerilerini de sunmuglardir. Yani, 6zel gereksinimli bireyler igin oyun tasarimi
yapilirken, yonergelerden hareketle, 6zel durumlari dikkate alma ¢abasinin, oyunu sikici

hale getirmesi ihtimali akildan gikariimamasi gerekmektedir.

Ozel gereksinimli bireyler igin hareket tabanli dijital oyunlarin gelistirimesine iliskin
hazirlanan, yukaridaki detaylarina yer verilen kilavuzlarda yer alan yonergelerde ele alinan
Ozellikler “genel” ve “oyun anina” iliskin olmak Uzere gruplandirilarak Tablo 11’de toplu

halde sunulmustur. Kilavuzlarda sistemin geneline iligkin belirtilen genel &6zelliklerin;
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uyarlanabilirlik, tekrar, dngorilebilirlik/hatirlama, avatar kullanimi, zorluk seviyesi, basitlik

(sistemin basitligi), eglence, kullanilabilirlik ve izleme/takip oldugu gérilmektedir.

Tablo 11
Ozel Gereksinimli Bireyler i¢in Hareket Tabanli Dijital Oyun Kilavuzlarinda Gegen

Ozelliklerin Siniflandiriimasi

Ozellik Kapsam Hernandez Cain Bartolli Gerling de gref Gallahue
Uyarlanabilirlik Genel o o o o o o
Tekrar Genel (] o (]
Ongoriilebilirlik/Hatirlama  Genel o o o o o
Avatar Kullanimi Genel o

Zorluk Seviyesi Genel o o o o
Basitlik (Sistem) Genel o o o

Eglence Genel o o
Kullanilabilirlik Genel o
izleme/Takip Genel o

Gelisen Gérev Oyun Ani o o

Tek Hedef Oyun Ani o o

Viicudun Gergek Temsili  Oyun Ani o

Odul/Motivasyon Oyun Ani o o
Gegislilik (Seviye Gegisi) Oyun Ani o o

OIS o © °
Dinamik

Uyaranlar/Dinginlik Oyun Ani o o o

Dengesi

Oyun Hiz Oyun Ani (] (]

is birligi Oyun Ani o

Hareket Hassasiyeti Oyun Ani o

Kilavuzlarda yer alma sikligina gore bu 6zellikler arasindaki dagilim Sekil 5’te grafik

seklinde gosterilmistir. Bu dagilimdan anlasilacagi Uzere kilavuzlarin en ¢ok Uzerinde
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durdugu genel o6zelliklerin sirasiyla; uyarlanabilirlik, 6ngdrulebilirlik/hatirlama, zorluk

seviyesi, tekrar, basitlik (sistemin basitligi) ve edlence oldugu séylenebilir.

Sekil 5

Sistemin Geneline lliskin Belirtilen Genel Ozellikler

o

4

(20

m Uyarlanabilirlik
m Ongoriilebilirlik/Hatirlama
m Zorluk Seviyesi
Tekrar
m Basitlik (Sistem)
m Eglence
m Avatar Kullanimi
m Kullanilabilirlik
m izleme/Takip

Kilavuzlarda ele alinan oyun anina iligkin 6zelliklerin ise; gelisen gorev, tek hedef,

viucudun gercek temsili, 6dul/motivasyon, gegcislilik (seviye gegisi), uygun gorsel-ses

kullanimi, dinamik uyaranlar/dinginlik, oyun hizi, is birligi ve hareket hassasiyeti oldugu

gorilmektedir. Kilavuzlarda yer alma sikhigina gore bu dézellikler arasindaki dagihm Sekil

6’da grafik seklinde goésterilmistir.

Sekil 6

Oyun Anina lliskin Ozellikler

NN

W

m Uygun Gorsel-Ses Kullanimi
® Dinamik Uyaranlar/Dinginlik
m Gelisen Gorev
Tek Hedef
m Odiil/Motivasyon
m Gegislilik (Seviye Gegisi)
m Oyun Hizi
m Vicudun Gercek Temsili
m isbirligi
m Hareket Hassasiyeti
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Bu dagilimdan anlagilacagi uzere kilavuzlarin oyun anina dair en gok uzerinde
durdugu 6zelliklerin sirasiyla;
e Uygun Godrsel-Ses Kullanimi,
e Dinamik Uyaranlar/Dinginlik Dengesi,
e Gelisen Gorev,
e Tek Hedef,
e Odul/Motivasyon,
o Gegcislilik (Seviye Gegisi)
e Oyun Hizi
oldugu sdylenebilir.

Bu kilavuzlarda bazi 6zelliklerin 6n plana ¢ikmasi, 6zel gereksinimli bireyler igin
hareket temelli bir oyun tasarlarken diger 6zelliklerin dikkate alinmayacagi anlamina
gelmemektedir. Bu agidan, genel anlamda alanyazinda motor beceriler konusunda
desteklenecek bireyler igin hazirlanacak uygulamalar planlanirken tekrar, bireysel
farkhliklar, geribildirim, motivasyon, izleme ve raporlama gibi unsurlarin stire¢ boyunca géz
onidnde bulundurulmasi gerekliligi de ayrica vurgulanmaktadir. Bu unsurlarin énemi

basliklar halinde asagida sunulmaktadir.
izleme Raporlama

Kinect gibi kamera tabanli, hareket algilama teknolojilerini kullanan alternatif oyun
sistemleri ile yapilan ¢alismalar, daha ayrintili performans 6l¢gimleri saglamak agisindan da
ilgi gekicidir (Howcroft ve digerleri, 2012). Ogretmenler &grencinin hangi becerinin
kullanilmasi gerektigini fark etmesini saglayan oyunlar oynatarak bu alanda akiciligi
olugturabilir (Polloway ve digerleri, 2014). Ayrica bu sistemler araciligiyla 6gretmen,

gocugun etkilesim sirecine ait kinetik ve 6grenme analizlerine erisme, basarilari canh bir
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sekilde sunma ve guvenli bir sekilde saklama imkanina sahip olabilir (Altanis ve digerleri,

2013).

Analiz icin tim oyun sirasina ait ilgili veriler Kinect araciligiyla kaydedilebilmektedir.
Bu degerli veri tabani, yeni uygulamalarin olusturulmasinda yardimci olabilir, oyunculara ait
6grenme stureci, becerilerin gelistiriimesi ve gérev seviyesi gibi dnemli istatistiksel raporlar
hazirlamaya olanak saglayabilir. Cocugun gelisimine gére uygulayici, oyun parametrelerini
uyarlayabilir (Rogli¢ ve digerleri, 2016). Egitsel oyunlarda oyuncularin davraniglarini, oyun
performansini ve 6grenme hedeflerinin basariimasini izlemek ve de@erlendirmek icin
6grenme analitiklerinin dahil edilmesi hem uygulayicilar hem de arastirmacilar tarafindan
tanimlanmasi ¢ok o6nemli bir ozelliktir (Serrano-Laguna ve digerleri, 2014; Hauge ve
digerleri, 2014). Clnkl Fuchs ve Fuchs (2005) egitim biliminin, 6grenci ilerlemesini surekli
izlemesi gerektigini ve programin, etkilesime gecmeyen ogrenciler igin bu sekilde daha

uygun hale getirilebilecegini belirtmektedir.

Ote yandan degerlendirmede onemli olan konu, 6gretmenlerin 6grencilerin
ilerlemelerini izlerken ve 6zel gereksinimlerini belirlerken performans verilerinin kullanimina
devam etmeleridir (Polloway ve digerleri, 2014). Ayrica bu verilerden hareketle elde edilen
bilgilerin, izlenimlerin ve alinan kararlarin hizl, dirdst ve acik bir sekilde paylasiimasi

basarili ev-okul is birligine de katki saylayacaktir (Wehmeyer ve digerleri, 1999).
Uyarlanabilirlik

Gelisimin kapsami ve hizinin bireysel olarak belirlendigini ifade eden Gallahue vd.
(2014) motor gelisim sirecinde de dgrenenin bireyselligini akildan ¢ikarmamak gerektigini
belirtmektedir. Ozel gereksinimli bireyler igin oyunun her bireyin ihtiyaglarina uygun
olabilmesi icin oyun 6gelerinin dinamik olarak yapilandiriimasi gerektigi ifade edilmistir
(Kourakli ve digerleri, 2016). Yani 6zel gereksinimli bireylerin gelisimini desteklemek Uzere
tasarlanan oyunlar uyarlanabilir olmalidir. Gerling vd. (2012) da ¢alismalarinda, oyunlari bir
oyuncunun ihtiyaglarina goére bireysel olarak yeniden dizenlemenin 6énemli oldugunu

sonucuna ulasmislardir.
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Ote yandan uyarlanabilirlige ait temel 6zellikler, hareket tabanl oyunlarda gémuilii
olmalidir. Oyun 6zelliklerinin, her bir bireye 6zel glgli ve zayif yonlerinin dikkate alinarak
Ozellestiriimesinin dnemli bir ihtiya¢ oldugu ifade edilmektedir (Bhattacharya ve digerleri,
2015). Bu ylzden 6gretmenin, ailenin gocugu tanimasi ve her birinin farkl fiziksel, zihinsel,
duygusal ve sosyal yeteneklere sahip olduklarini bilmesi ¢ok énemlidir (Gallahue ve

digerleri, 2014).
Kourakli vd.ne (2016) gotre uyarlanabilirlik ¢ sekilde olabilir:

(i) igerige iliskin uyarlanabilirlik; bdylece bilissel veya akademik hedeflere gére

degisikliklere izin verilmesi;

(i) Jestlerle ilgili uyarlanabilirlik; énceden tanimlanmis viicut hareketleri ve jestler

gibi motor hedefler ile ilgili degisikliklere izin verilmesi;

(iii) Can sayisi ve zamanlayici gibi oyun 6geleri ile ilgili uyarlanabilirlik; zaman

yonetimi ve 6zglven gibi 6zel becerilerin kazanilmasi Uzerine yerlestiriimesi.

Motor davraniglarinin mevcut seviyelerini degerlendirerek, anlamli ve eglenceli
o6grenim deneyimleri saglamak, gelisimsel 6gretimin iyilesmesini destekleyecektir (Gallahue
ve digerleri, 2014). Bu baglamda kisisellestiriimis uygulamalar sistemin égrencilerin bireysel
ihtiyaglarina gore ayarlama konusunda daha fazla esneklik saglayabilir (Chang ve digerleri,
2011). Ornegin bireysel farkliliklar agisindan 6énemli olan oyun hizinin ve karmasikliginin
ayarlanmasina izin verebilmek ancak bu uyarlamalarin esnekligi ile mumkin olabilir

(Gerling ve digerleri, 2012).

Uyarlanabilir sistemdeki oyunlar, bireylerin 6grenme ihtiyaglari ve karakterlerine
gore kesin bir sekilde o6zellestirilebilmelidir. Bu 6zellik, ayni oyunda bile ¢ok sayida oyun
firsatina yol acabilir (Bartoli ve digerleri, 2014). Ote yandan sadece 6zel bir gereksinimden
hareketle uyarlamaya ihtiya¢ duyulacagi dustincesi bir yanilgidir. Ornegin; kizlar her yasta

firlatma/atis konusunda erkeklerden belirgin 6lgide geridirler. Olumlu bir sonu¢ almak
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isteniyorsa oyunlardaki bazi kurallarin ve oyun alanlarinin kiz ¢ocuklari i¢in uyarlanmasi

gerekebilir (Gallahue ve digerleri, 2014).

Uyarlamalar, konfiglrasyon fonksiyonlari ve araylzunin basitligi ve kullanim
kolayligi nedeniyle oturumlar sirasinda evde c¢ocuklarin ebeveynleri tarafindan da
yapilabilir. Degistirilebilecek temel parametreler oyun hizi, nesne yogunlugu ve etkin vicut
bolumleridir. Oyunlar ayrica arka plan ve grafik 6deleri icin farkli grafik temalari kullanilarak
veya belirli multimedyalar eklenerek kisisellestirilebilir (Bartoli ve digerleri, 2014). Bu haliyle
etkinlikler 6grencinin tercihlerini ve ilgilerini g6z 6ninde bulundurarak bireysel olarak
6grencinin gereksinimlerine dayanmali ve 6gretim, gunlik yasam becerilerinin edinimini
icermelidir (Polloway ve digerleri, 2014). Yine algida daha blyuk netlik ve tutarlilk
olusturmak igin oyun kurallarini uyarlayarak goérev kisitliliklarinin degistiriimesi, tepki

zamani ve izleme kolayliginin saglanmasi dnerilmektedir (Gallahue ve digerleri, 2014).
Motivasyon

Etkilesimler dikkatli bir sekilde tasarlanirsa, Kinect'in etkin oldugu bir sinif, 6grenci
motivasyonunu artirmak icin eglenceli ve ilging etkilesim tirleri olusturma imkanina sahip
olabilir (Hsu, 2011). Cocuklarin motivasyonunu ylksek tutmak ve bu ¢ocuklarin 6grenme
surecinde karsilasabilecekleri zorluklari ve uygulamadaki engelleri asmak igin zorluk
derecelerini degistirmek, degisik egzersiz ¢esitlerini kullanmak gerekir (Altanis ve digerleri,
2013). CUnkl o6zel gereksinimli gocuklar igin uygulamalari basarilh bir sekilde yerine

getirmek i¢in motivasyon énemli bir konudur (Hung ve digerleri, 2018).
Avatar Kullanimi

Avatar ile etkilesim, cocugun kinematigi hakkinda daha iyi bir bilgi sahibi olmasini
ve denge egitimi igin temel olan gorsel, propriyoseptif (vicut pozisyon algisi) ve vestibller
(denge) sistemlerini birlestirmeyi saglamaktadir (Luna-Oliva ve digerleri, 2013). Yani avatar
vucut farkindahigini artirarak, gocugun tim vicut parcalarini tanimasinda yardimci olur

(Bartoli ve digerleri, 2014).
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Avatar kullanimi, beden ve hareketler hakkindaki gercek zamanli geribildirimler
sundugundan dolayi 6zel gereksinimli bireyler icin, kisinin bedeninin farkindaligini artirma
ve oyun disinda sergilenen zor hareketleri yapmaya tesvik etme konularinda 6zellikle etkili
olabilir (Bhattacharya ve digerleri, 2015). Clnki{ ¢ocugun oyun icinde bir avatar kullanarak
sanal dinya ile etkilesimi, viicut semasinin etkin bir sekilde taninmasini saglamaktadir
(Luna-Oliva ve digerleri, 2013). Bdylece cocugun bedenini ve hareketlerini bir avatar
araciligiyla temsil etmesi, bedenlerini ve hareketlerini ekrandaki eylemlerle birlestirmesine

yardimci olmaktadir.

Bhattacharya vd. (2015), yaptiklari arastirmada kimi &6grenciler (%60) ekranda
kendilerini gérmek isterken kimisinin (%40) iskelet avatarlarini gérmeyi tercih ettiklerini
belirtmislerdir. Bir baska 6rnekte Lin ve Chang (2015) yaptiklar arastirma baglaminda
oyunu tasarlamadan 6nce, anneleri ile goriserek katilimci ¢ocuklarin hangi c¢izgi film
karakterini sevdigi 6grenmistir. Bu bilgiden hareketle kullanilan ¢izgi film karakterinin olumlu

bir tepkiye neden oldugunu belirtmiglerdir.

Ote yandan Sandlund vd. (2012), yaptiklari calismada ¢odu ebeveynin,
uygulamanin dérdinci ve son haftasinda ¢ocugunun oyun oynamaya karsi ilgisini
kaybetmeye basladigini belirtmigtir. Bu durumun, bireysel farkliliklari dikkate alarak hem
oyun cesitliligini artirmak hem de oyunda avatar gibi tamamlayici nesnelerde cesitlilik

saglamak gibi atilacak adimlarda ¢ozulebilecegi sonucuna varmislardir.
Odul

Yeterli uyarimi saglayan bir gevre ile bol miktarda uygulama firsati saglanmasi ve
ddullendirmelerin kullaniimasi ilkel denge, yer degistirme ve manipulatif becerilerin
gelisiminin hizlandirilmasinda yararl olabilecedi ifade edilmektedir (Gallahue ve digerleri,

2014). Cunku uygun davraniglari artirmak tzere kullanilabilecek egitsel agidan en uygun

yontem ddullendirmedir (Polloway ve digerleri, 2014).
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Algildik déddllendirme uygulamalarinda skor, cesitli parametreler dikkate alinarak
hesaplanan bir esik degerinden daha buyuk oldugunda (alkis, altin kupa gibi) daha olumlu
bir final 6dulG verilir (Bartoli ve digerleri, 2014). Buradaki mantik; nesneler sembollerle
eglestirildiginde, belli nesnelerin yerine sembollerin kullanilmasina ve daha sonra bu
sembollerin diger édullerle dedis tokus edilmesine imkan saglar. Bireyler bu sembolleri elde
etmeye calisirlar ¢lnki bunlarin gergek odullerle eslestiklerini 6grenmiglerdir (Polloway ve
digerleri, 2014). Sonug olarak oyuncular tarafindan elde edilen puanlar ve oynanan yapilara
gére bilgileri otomatik olarak toplanir; degerlendirmek tzere bir oturum raporu olusturulur

(Bartoli ve digerleri, 2014).

Farkli bir 6rnek olarak; de Greef vd. (2013) yaptiklari arastirmada puanlama
mekanizmalarinin veya kazanma durumlarinin olmadigi bir oyunu denemiglerdir.
Calismalarinda &dullendirme, keyifli gorsel-isitsel efektlerle saglanmistir. Ancak bu

yaklagimin uzun sure eglenceli olup olmayacagiyla ilgili durum belirsizligini korumaktadir.

Bhattacharya vd. (2015), yaptiklari ¢galismada hareket tabanli 6grenme ortaminda
ogrenciler oynarken, 6gretmenlere gerekli gordugu takdirde ddrencileri 6dillendirme imkani
sunmaktadir. Bu, 6gretmenlere verilen bir kumanda yardimiyla oyundaki animasyonlar

tetiklenerek igleyen bir sistem kullanilarak saglanmistir.

Bir bagka yaklasim olarak; 6grencinin 6duline kendisinin karar vermesi, dgrenciyi
0dul segmede birinci sorumlu yapacagi belirtiimektedir. Bunun, égrencinin uygun davranisi
gergeklestirme olasiligini artiracagi ifade edilmektedir (Dowdy ve digerleri, 1998, aktaran

Polloway ve digerleri, 2014).
Geribildirim

Geribildirim ile ilgili aragtirmalar, bireyin kendi performansi hakkinda bilgiye sahip
oldugunda, birbirini izleyen her girisimde daha iyi performans gdsterme egiliminde oldugunu

gostermektedir (Schonauer ve digerleri, 2011). Geribildirimler araciliiyla oyun iginde veya

oyunun sonunda, oyuncular hatalarini kontrol etme ve daha iyisini yapmaya calisma,
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bdylece bu becerileri yavas yavas gelistirme firsatina sahip olurlar (Altanis ve digerleri,
2013). Boylece bir davranis Gizerinde kendini izlemenin sergilenmesi, 6grencileri okul ortami
gibi gercek hayat durumlarinda da uygun sekilde davranmayi strdirmeye tesvik edilmesini

saglayacaktir (Hallahan & Kauffman, 2003).

Geribildirimler kullanilirken dikkat edilmesi gereken noktalar vardir. Ornegin OS’li
bireylerin cogunlukla sese karsl hassasiyetleri vardir ve isitsel bilgileri islemede zorluk
yasarlar. Bu nedenle okuma, resim ve videolarla bilgi edinmek onlar icin ders dinlemekten
daha kolaydir (Garzotto ve digerleri, 2014). Bu bireyler igin hazirlanacak oyunlarda sesli

geribildirim kullanimina ayrica dikkat edilmelidir.

Ozel gereksinimli bireyler icin gelistirilecek oyun temelli 6grenme platformu ve bu

platform araciligiyla tasarlanip oynanacak oyunlara iligkin 6neriler dikkatle incelendiginde;

Oncelikle, onerilerde gecen imkanlarin saglanmasina yonelik kapsayici bir altyapiya
(platforma) ihtiya¢ duyuldugu agik¢a goérilmektedir. ClUnkl yapilan ¢alismalarda 6zellikle
uyarlanabilirlik, izleme ve raporlama sureclerini bir arada uygulayicilarin kullanimina sunan
esnek sistemlere ihtiyag duyulmasina ragmen bunun henlz gelistiriimemis oldugu
gorulmektedir. Oysa dnemli cabalar ve deneyimler sonucu ortaya konan kilavuzlarin pratik
hayatta karsiliginin olmasi, kilavuzlarda gegen yonergelerin dikkate alinarak etkilesimli

oyunlar ve etkinlikler geligtiriimesine imkan saglayacak platformlarin varligina baghdir.

Kaldi ki; kilavuzlarda bahsedilen yonergelerin dikkate alinarak bir oyunun, etkinligin
tasarlanmasi konusunda teknik bilgiden bagimsiz, 6zel egitim 6gretmenleri tarafindan
kolaylikla yapilmasina imkan sunan bir sistemin henlz gelistiriimis degildir. Bu sartlarda,
Ozel egitim ogretmenlerinin ya da uygulayicilarin bu yonergelerden haberdar olmasi, 6zel
gereksinimli bireylerin ihtiyaclarinin karsilanmasi konusunda maalesef tek basina yeterl
olmayacaktir. Mevcut populer dijital oyunlarin 6zel egitimin temel bilegsenlerinden
yoksunlugu; ayni zamanda Ozel egitim igin geligtirilen oyunlarin da eglence ve ilgi
cekicilikten uzak oldugu (Roy ve digerleri, 2013) tespiti akildan ¢ikarilmamalidir. Buna ek

olarak, alanda calisan 6gretmen ve uygulayicilara ihtiya¢c duyduklari etkinlik ve oyunlari
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hazirlayip kullanmalari igin gereken alt yapinin olusturuimasi gerekmektedir. Gelinen
noktada, bu altyapiyi iceren bir platformun var olan teknolojik imkanlardan faydalanarak
ortaya konmasi olduk¢a mimkin goriinmektedir. Boylece, hareket algilayici ve oyun temelli
etkilesimli bir 6grenme platformu tasarlanirken, yukarida bahsedilen 6zellikleri saglamasi,
kilavuzlarin onerilerini hayata gecirebilmeye imkan tanimasi gerekliligi géz o6ninde

bulundurulmaldir.
Bu calisma kapsaminda, 6zel gereksinimli bireylerin;
e Scratch ortaminda tasarlanan oyunlar ve etkinliklerle,
e Hareket algilama teknolojisi araciligiyla iletisime gegebildigi,
e Oyun anina iligkin verilerin izleme ve raporlama sureci igin kaydedildigi,
Ayrica bu bireylerin gelisimini takip eden égretmen ve uzmanlarin;
e Scratch ortaminda hareket temelli uyarlanabilir oyunlar ve etkinlikler tasarlayabildigi,
e Bireylerin performans ve gelisimlerine ait surecleri izleyebildikleri

bir sistemin tasarlanmasi, gelistirme ve raporlanmasi siireci ele alinmaktadir. Ozel egitim
icin oyun temelli bir 6grenme platformunun tasarlanmasi ve geligtiriimesi surecinin

detaylarina bulgular ve yorumlar kisminda yer verilmigtir.
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Bolim 3

Yontem

Bu bdélimde arastirmanin tard, katihmcilar, katilimcilarin hangi asamalarda yer

aldiklan, veri toplama sireci, veri toplama araclari ve veri analizi surecleri ele alinmigtir.

Arastirmanin Tiiri

Bu calismada, motor beceriler konusunda 6zel gereksinimli bireylerin 6grenmelerine
ve performanslarini artirmalarina katki saglamak icin bir OTOP'un tasarlanmasi ve

gelistiriimesi amaciyla tasarim tabanli arastirma yontemi (TTA) kullaniimistir.

TTA alanyazinda; “Tasarim Deneyleri” (Brown, 1992), “Gelistirme Arastirmasi” (Van
den Akker, 1999; Richey & Klein, 2005), “Tasarim Tabanli Arastirma” (Barab & Squire,
2004; Wang & Hannafin, 2005) gibi isimlerle adlandirilirken; McKenney ve Reeves (2014),

[T

bu isimlendirmelere “egitim” terimini de ekleyerek “Egitsel Tasarim Arastirmasi” olarak
adlandiriimasini énermislerdir. Bdylece, diger alanlarda kullanilan “Tasarim Arastirmalar”
kavrami ile karistirimasinin énine gegilmistir. Ote yandan, Van den Akker (1999) ise
"Geligtirme Arastirmasi” terimini bir semsiye terim olarak tercih etmektedir. Bu tercihin
gerekcgesini; “tasarim” ve "gelistirme” kelimelerinin genellikle birbirleriyle ayni anlamda
kullaniimasi ve “Gelistirme Arastirmasi” ifadesinin “Tasarim ve Gelistirme Arastirmasi”
ifadesinden daha kisa olmasi olarak belirtmektedir. Bununla birlikte; "Tasarim ve Gelistirme

Arastirmasi" ifadesinin tim amagclanan arastirma turlerini temsil etmek igin daha yeterli bir

terim olarak hizmet ettigini de kabul etmektedir.

Gorialdugu gibi birgok arastirmaci tarafindan farkli zamanlarda, farkli isimlendirme
Onerileri ve bu dnerilere dair gerekgeler sunulmustur. Alanyazinda TTA farkli isimlerle anilsa
da Tasarim Tabanh Arastirma Birligi (Design-Based Research Collective, 2003) ayni
amagla kullanilan bu farkh adlandirmalari “Tasarim Tabanli Arastirma” adi altinda

toplamistir.
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Wang ve Hannafin’e (2005) gére TTA, egitsel uygulamalar geligtirmeyi amaglayan,
otantik ortamlarinda, arastirmacilar ve uygulayicilar arasindaki is birligine dayali; analiz,
tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme sureglerinin tekrarli bir sekilde isletildigi,
sistematik ve esnek bir arastirma yontemidir. Bagka bir agiklamada TTA, karmasik egitsel
problemlere bilimsel arastirma gercevesinde, tekrarl bir sekilde ¢oézimler gelistirilen bir
arastirma turu olarak dile getiriimistir (McKenney & Reeves, 2014; Amiel & Reeves, 2008).
Bu tanimlardan yola c¢ikarak TTA'da; tasarim slrecinde arastirmacilar uygulayicilarla
birlikte, is birligi icinde calismakta; analiz, tasarim, gelistirme ve uygulama sureglerinin

tekrarlayan bir yapida islediginin vurgulandigi dikkat gekmektedir.

Barab ve Squire (2004) uygulama yapan tasarim tabanl arastirmacilar olarak,
amaglarinin bagkalarina faydali olacak teoriyi gelistirirken uygulamayi dogrudan etkilemek
oldugunu ifade etmektedir. Clinkii TTA’da arastirmacilar, gercekte karsilasilan sorunlari
¢dzmeye calisirken ayni zamanda, benzer sorunlarla karsilasanlari bilgilendirmek Gzere
yeni bilgileri kesfetmeye calisirlar (McKenney & Reeves, 2014). Ayrica TTA, teori ve pratik
arasindaki iligkiyi vurgulayarak hem tasarimcilar hem de uygulayicilar icin rehber kurallar
olusturur (Cifuentes ve digerleri, 2010). Zaten TTA’nin nihai hedefi; egitim arastirmalari ve
gercek hayatta karsilagilan sorunlar arasinda daha guglu bir baglanti kurarken (Amiel &
Reeves, 2008); sadece mevcut teorileri test etmek degil, yeni teoriler Gretmektir (Barab &
Squire, 2004). Yani TTA’da, sadece yenilikgi bir arint veya mudahaleyi dederlendirmekle
kalmayip ayni zamanda benzer arastirma ve gelistirme g¢abalarina rehberlik edebilecek
tasarim ilkeleri Uretirken, yeniligi sistematik olarak iyilestirmeye ¢alisan tekrarli bir arastirma
surecine vurgu yapilmaktadir (Amiel & Reeves, 2008). Amacin; bu slre¢ sonunda
tamamlanmis ve sonuglari ortaya ¢ikan uygulamanin ortaya konmasi oldugunu ifade eden
Barab ve Squire (2004) bunun sadece ortaya ¢ikan Urindn paylasiimasi degil; uygulamanin
tasarim Ozelliklerinin, igeriginin, ortaya cikan teorinin ve temellerinin de ortaya konmasi

oldugunu belirtmektedir.
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Tasarim, gelistirme, dederlendirme ve raporlama sureglerinin yonetilmesine iligkin
Reeves (2006) Sekil 7°’deki gibi bir TTA modeli 6nermektedir. Bu modele gore TTA tekrar
eden bir yapida; “Problemin Analiz Edilmesi”, mevcut tasarim ilkeleri ve var olan teknolojik
imkanlar kullanilarak “Cozim Geligtirilmesi”, gelistirilen ¢dézimlerin uygulamalarla “Test
Edilmesi” ve sure¢ boyunca/sonunda tasarim ilkeleri ortaya konarak ¢éziime yonelik katki

saglamak tzere “Raporlamanin Yapilmasi” agamalarini icermektedir.

Sekil 7

Reeves'in Tasarim Tabanli Arastirma Modeli

Problemin Mevcut tasarim ilkeleri Uygulamaya doniik Tasanim ilkeleri ortaya
aragtirmacilar ve ve teknolojik yenilikler ¢oztimlerin koymak ve ¢oziime
uygulayicilar | kullanilarak ¢ozimlerin gelistirilmesi ve test - yonelik katki
tarafindan analiz gelistirilmesi edilmesi igin strekli saglamak tzere
edilmesi tekrarlayan streg yansitma

! ! !

Problemin, Coziim, Yontem ve Tasarim ilkelerinin Gelistirilmesi

A

TTA arastirmalari tasarim, gelistirme ve degerlendirme sireglerine rehberlik eden
model ve ilkeleri Uretmeye c¢alisir (Richey ve digerleri, 2007). Gay ve Hembrooke (2004)
tarafindan geligtirilen TTA doéngusu de analiz, tasarim ve gelistirme, uygulama ve
degerlendirme olmak Uzere dort asamayl kapsamaktadir. Shortle (2012) bu modeli
“tasarim” asamasini tium slrece yayacak sekilde yeniden dizenleyerek Sekil 8'deki gibi

uyarlamistir.
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Sekil 8

Shortle'nin Sunum Tasarim Modeli

eGERLENDIRy
v < 1. Mevcut uygulamalarin otantik ortamlarinda

incelenmesi ve degerlendiriimesi;

—4 2. Sistem icinde ve bilesenler arasindaki uyum
sorunlarinin belirlenmesi;

%
Sa, iy
o \Qd\

(a) 3. Yeni modeller ve metaforlarin dikkate alinmasi
/ ve yeni ¢cozumler ve tasarimlarin gelistiriimesi;

/ 4. Tasarimlarin gercek ortamlarinda test edilmesi
\ i3 ve degerlendiriimesi;

3 - 5. Sistem icinde ve bilesenler arasindaki uyum

2
9_ \_/ sorunlarinin, tutarsizliklarin ve problemlerin
belirlenmesi;
<

5
<V4, v~e 6. Yeni cozum ve tasarimlar icin modellerin ve
EJ metaforlarin ~ yeniden  kavramsallastiriimasi,
gozden gecirilmesi ve yeniden tasarlanmasi (Gay
Tasanm ve Hembrooke, 2004).

Bu uyarlama ile dongu “Degerlendirme”, “Analiz” ve “Uygulama” asamalarindan
olusmakta ve “Tasarim” tUm slrece yayillmaktadir. Uyarlanan bu modelin Gay ve
Hembrooke (2004) tarafindan gelistirilien TTA modelinden diger farkl tarafi ise déngunin
icten disa dogru olmak yerine distan ice dogru olmasidir. Shortle’ye (2012) gére bu durum,
sistem icindeki uyum sorunlari giderilene ve somut ¢6zUme yaklagsana dek gelistirme

surecinin sonuna yaklastik¢a fazlarin uyumunu artiracak, birlesmeyi saglayacaktir.

Shortle (2012) tarafindan uyarlanan bu model, bu arastirmada Reeves’in (2006)
TTA modeli ile birlikte kullanilmistir. Clinku bu arastirmada birey ile oyun/sistem arasinda
etkilesimi saglayacak, hareket algilayici temelli ¢alisan platform bileseni daha o6nce
arastirmacilar tarafindan gelistiriimistir. Bu ylzden platformun bu bileseni arastirmanin
tasarim sirecine degerlendirme asamasindan baslamak Uzere dahil edilmistir. Bunun
yaninda, platformun diger bilesenleri icin tasarim slreci en basindan isletiimistir. Bu
arastirmada hem daha dnceden tasarlanmig bir bilesenin sisteme dahil edilmesi; hem de
sistemin en bastan tasarlanacak farkli bilesenlere sahip olmasi nedeniyle tasarim,
gelistirme, uygulama ve degerlendirme sireglerine rehberlik edecek yeni bir model ortaya

konmustur. Arastirmada kullanilan model Sekil 9’daki gibidir.



Sekil 9

Arastirmanin Modeli

Faz 1.1

Faz 1.2

-
-+

Problemin, Cézim, Y&ntem ve Tasanm ilkelerinin Gelistirilmesi
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|

Problemin
arastirmacilar ve
uygulayicilar
tarafindan analiz
edilmesi

Alanyazin Tarama

ihtiyag Analizi

Platformun Etkilesim
Bilesenlerinin Analizi

Faz 2.4 Faz2.3 Faz2.2  Faz2.1

Faz 2.5

|

Mevcut tasanm ilkeleri
ve teknolojik yenilikler

|

Uygulamaya donik ¢dzlmlerin

gelistirilmesi ve test edilmesi igin strekli

f

Tasanm ilkeleri ortaya
koymak ve ¢ozime
yonelik katk saglamak
uzere yansitma

kullarlarak tekrarlayan sireg
cozimlerin
gelistirilmesi
' 4
Kazanimlarin po Ogretmenlerin egitimi oturumlannin
Belirlenmesi 7 | planlamasi
L % L%
- ;____* ______
Mihai Hedefin Ogretmenlerin Etkinliklerin
§ Olugturulmasi Egitimi | Tasarlanmasi, Test
b ~ Oturumlan Fdilmesi ve
Platformun Etkilesim E Dgzetmenl.e_rc y :
Bilegenlerinin Mihai !Jl_atﬁj_"_nun . Degerlendirilmesi
Hedefler Agisindan \ tyilestirilmesi
Analizi
- Platformun Test Platformun
Hegefe Uygun Gorsel Edilmesi ve Kulammina
ve Igeriklerin m | Ofretmenlerce iligkin
Olugturulmasi E Degerlendirilmesi Ogretmenlerin
[~

i
Ogretmenler igin
platform kullanim
kilavuzunun
hazirlanmasi

(Kullamlabilirlik
Calismalan)

Yansimalari

|

[ Platforma Son Halinin Verilmesi

ilk Ara Degerlendirme
Yansimalarinin
Raporlanmasi

ikinci Ara
Degerlendirme
Yansimalarinin
Raporlanmasi

Tasanim ilkelerinin
Ortaya Konmasi
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1. Faz: Analiz.
Analiz fazi 2 alt faz icermektedir. Bu fazlar altinda, Faz 1.1’de;
e Alanyazin taramasi,

e Gelistiriimek istenen platform hakkinda 6gretmenlerin var olan durumlari,

beklentileri ve ihtiyaglarinin belirlenmesi,
Faz 1.2’'de ise;
e Arastirmaci tarafindan daha énce gelistirilen platformun gézden geciriimesi,

e Platform bilesenlerinin (Web araylzi, Kamera ve Scratch) uyumunun kontrol

edilmesi,
e Gerekli yazilim guincellemelerinin yapilmasi
gerceklestirilmistir.
2. Faz: Tasarim.
Tasarim fazi 5 alt faz icermektedir. Bu fazlar altinda:
Faz 2.1‘de kazanimlarin belirlenmesi,
Faz 2.2’de nihai hedeflerin olusturulmasi,

Faz 2.3'te platformun etkilesim bilesenlerinin nihai hedefler agisindan analiz

edilmesi,
Faz 2.4’te hedeflere uygun gorsel ve igeriklerin olusturulmasi,

Faz 2.5te ise ogretmenler igin platformun kullanim kilavuzunun hazirlanmasi

gerceklestirilmistir.
3. Faz: Geligtirme, Uygulama ve Degerlendirme.

Gelistirme, Uygulama ve Degerlendirme fazi 3 alt faz igermektedir. Bu fazlar altinda:

Faz 3.1'de;
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e Ogretmenlerin Egitimi Oturumlarinin planlanmasi,
e Web araylzinin tekrar gdzden gecirilmesi,

Faz 3.2'de;
° (")Qretmenlerin egitimi oturumlari,

e Etkinliklerin tasarlanmasi, test edilmesi ve d&gretmenler tarafindan

degerlendirilmesi,
e Platformun iyilestiriimesi,
Faz 3.3'te;
e Platform i¢in kullanilabilirlik testinin yapilmasi,
e Platformun kullanimina iligkin 6gretmenlerin yansimalarinin alinmasi,
e Platforma son halinin verilmesi
asamalari gerceklestiriimistir.
4. Faz: Raporlama.

Slre¢ boyunca tim fazlarda yapilanlarin ayrintili olarak raporlandigi fazdir.

Raporlama fazi 3 alt faz icermektedir.
Faz 4.1’de;
e Ogretmenlerin egitimi oturumlarinin planlanmasi,

e Web arayuziunde yapilan iyilestirmelerin gbézden geciriimesinin detayli

raporlamasi yapimistir.
Faz 4.2'de;
e Uc dénglide tamamlanan “Ogretmenlerin Egitimi Oturumlari”,

e Etkinliklerin degerlendiriimesi ve platformda yapilan iyilestirmelerin detayli

raporlanmasi yapilmistir.
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Faz 4.3'te;
e Dérdinci déngiide tamamlanan “Ogretmenlerin Egitimi Oturumlari”,
e Platforma son halinin verilmesi ile ilgili raporlanmasi yapiimis,
e Tasarim ve uygulama ilkeleri sistematik olarak ortaya konmustur.

Arastirma kapsaminda her bir faz icin ayrilan streler Tablo 12'de gdsterilmektedir.
Tabloya goére “alanyazin tarama” ve “ihtiya¢ analizi” agamalarinin tUm arastirma surecine

yayildigi goérilmektedir.

Tablo 12

Fazlara Ayrilan Siireler

Faz Alt Faz Sire
Faz1.1 Arastirma boyunca
Faz 1
Faz 1.2 2 Hafta
Faz 2.1 1 Hafta
Faz 2.2 1 Hafta
Faz 2 Faz 2.3 2 Hafta
Faz 2.4 1 Hafta
Faz 2.5 1 Hafta
Faz 3.1 2 Hafta
Faz 3 Faz 3.2 5 Hafta
Faz 3.3 6 Hafta
Faz 4.1 1 Hafta
Faz 4 Faz 4.2 2 Hafta
Faz 4.3 2 Hafta

Tum faz ve alt fazlar icin harcanan toplam zaman arastirmacinin ilgili alt fazda
yapilmasi gerekenleri hangi sira ve sartlarda yaptigi ile dogrudan ilgilidir. Her ne kadar her
bir alt fazin tamamlandidi slre tabloda ayri ayri paylasiimigsa da bir alt fazdaki islem devam

ederken diger bir alt faza ait yapilmasi gerekenler es zamanli olarak yurutildiginde,
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arastirma igin gerekli olan siire tablodaki siirelerin toplamindan daha az olacaktir. Ornegin;
bu arastirma kapsaminda arastirmaci Faz 4.1’deki raporlamayi, égretmenlerin egitimi
oturumlarinin yapildigi haftalarin bos ginlerinde tamamlamistir. Farkli bir rnek olarak; bu
arastirma kapsaminda, tamami bes hafta siren Faz 3.2 altinda 6gretmenlerin egitimi
oturumlari dért haftalik bir zamanda tamamlanabilmistir. Her biri bir saat stren ve 13
oturumda tamamlanan 6égdretmenlerin egitimi oturumlari, pesipesine her gun yapildigi
takdirde iki haftada tamamlanabilecekken arastirmanin yapildigi kurumun ¢alisma gunleri,
resmi tatiller bu streyi uzatmistir. Ozetle; tabloda yer alan, alt fazlar igin gerekli olan siire
bu arastirma kapsaminda harcanmis zamani belirtmektedir. Bu sdreler, uygulama
yapilacak kurum, uygulamanin yapildigi zaman dilimi (hafta ici, hafta sonu), 6gretmenlerin

ders programlari gibi faktoérlere bagli olarak degisecektir.

Katilimcilar

Bu galisma Nigde Ozel Rehberim Ozel Egitim ve Rehabilitasyon Merkezi'nde destek
egitim programlari kapsaminda gorev yapmakta olan dgretmenlerle yaruttlmastir. Nigde
Ozel Rehberim Ozel Egitim ve Rehabilitasyon Merkezi, Nigde ilinde faaliyet gésteren; 20
ogretmen ve 1 psikologun goérev yaptigi, 30 adet bireysel ¢calisma odasi ve 3 adet fiziksel
etkinlik odas! bulunan bir kurumdur. Nigde ilinde bulunan Ozel Ozel Egitim Kurumlari
icerisinde en ¢ok dgrencisi bulunan kurum, amaclanan arastirmanin yapilabilmesi igin
gerekli fiziksel imkanlara ve 6gretmen sayisina sahiptir. Calismanin tasarim tabanli olmasi,
6 haftayr kapsayan uygulama oturumlarini igermesi nedeniyle ve ayrica bu arastirmaya
katilacak gonalli 6gretmenlerin varligi ve kurum yonetiminin bilimsel arastirmalarin tesvik
edilmesi noktasinda istekli, gonulli ve 6zel egitim alaninda yapilan bilimsel arastirmalar
hakkinda tecribe sahibi olmasi nedeniyle bu kurum tercih edilmistir. Ayrica pandemi
nedeniyle arastirmacinin kolay erisim saglayabilmesi de bu kurumun segiminde énemli bir

rol oynamigtir.
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Arastirma kapsaminda ihtiyag analizi, &gretmenlerin egitimi oturumlari ve
kullanilabilirlik calismalari kapsaminda, kurumda goérevli 20 6gretmenin 18’i ile ¢alisiimaya
baslanmistir. Diger iki 6gretmen ise sinavlara hazirlik yapacagi gerekgesi ile calismada yer
alamayacaklarini belirtmislerdir. Toplamda 18 63dretmen calismada gonulli olarak yer
almak istemistir. Ancak &gretmenlerin egitimi oturumlarinin  7’ncisinden sonra bir
o6gretmenin isten ayrilmasi nedeniyle katilimci sayisi 17°ye dismustir. Arastirmada yer alan

katilimcilarin demografik bilgileri Sekil 10’daki gibidir.

Sekil 10

Katilimcilarin Demografik Bilgileri

Cinsiyet Calisma wili

16veizeri [N
115

m Erkek = Kadin 0 X ) § \ . ) ; . .
Branslar Yas
51 ve iizeri
" = Okl Oncesi I
2 = Sinif Oretmenlig 41-50 I
"R 36-40
Ozel Egitim
31-35 I

\ m Chyoloji
m CDEUK Ge||_5|m| 26-30 _

2025

Sekil 10 incelendiginde katihmcilarin %18’inin erkek %82’sininse kadin oldugu
gorulmektedir. Erkek olan 3 katilimcidan ikisi 6gretmen digeri ise kurum yoneticisidir. Ote
yandan ¢alisma yillarina bakildiginda katiimcilarin %47’sinin (8 kigi) meslekteki ilk 5 yilinda
oldugu gorulmektedir. 11 yil ve Uzeri galismis olan dgretmenlerin sayisi ise 5’tir. Tum

katilimcilar arasinda brangi Ozel Egitim olan 2 6gretmenin de bu grupta yer aldigi dikkat
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cekmektedir. Yani katilimcilar igerisinde 10 yil ve alti deneyime sahip olan dgretmenlerin
tamaminin Ozel Egitim’den farkl lisans programlarindan mezun olduklari gérilmektedir.
MEB tarafindan verilen 6zel egitim sertifikasini almaya hak kazanan bu égretmenler 6zel
egitim kurumunda “Uzman Ogretici” olarak gérev yapmaktadirlar. Katilimcilarin yas
dagihmlarina bakildiginda ise 36-40 yas araligindaki 6gretmenlerin katilimcilarin %35’ini
olusturdugu gorilmektedir. Buna ek olarak katiimcilar arasinda en yash katilimcinin 52

yasinda, en geng katilimcinin ise 22 yasinda oldugu gorilmektedir.

Aragtirmanin hangi agsamasinda hangi katiimcinin yer aldigi ve katilimcilarin
demografik bilgileri Tablo 13’te gdsterilmektedir. Katilimcilarin bazilarinin sadece bir fazda

yer aldigi bazi katilimcilarinsa birden fazla fazda yer aldi§i gortlmektedir.

Tablo 13

Asamalara Gére Katilimcilarin Demografik Bilgileri

Asama Cinsiyet  Calisma Y1l Gorev Lisans Bolumu
Faz 1.1 Erkek 16 Yénetici/Ogretmen  Ozel Egitim
Kadin 4 Ogretmen Okul Oncesi
Kadin 11 Ogretmen Ozel Egitim
Kadin 11 Ogretmen Sinif Ogretmenligi
Faz 1.1 & Faz 3.2 . )
Kadin 9 Ogretmen Okul Oncesi
Kadin 12 Ogretmen Sinif Ogretmenligi
Kadin 2 Ogretmen Okul Oncesi
Kadin 1 Ogretmen Cocuk Geligimi
Kadin 2 Ogretmen Okul Oncesi
Faz 3.2 . )
Kadin 7 Ogretmen Okul Oncesi
Kadin 10 Ogretmen Okul Oncesi
Kadin 1 Ogretmen PDR
Faz3.2 & Faz3.3 Kadin 1 Ogretmen Odyoloji
Kadin 3 Ogretmen Okul Oncesi

Erkek 4 Ogretmen Okul Oncesi
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Erkek 11 Ogretmen Sinif Ogretmenligi

Kadin 12 Ogretmen PDR

Ornegin yénetici ve d3retmen goérevindeki katilimcinin sadece, ihtiyag analizini
iceren Faz 1.1’de yer aldigi gorulmektedir. Bununla birlikte tamami 6gretmen olan, farkh
bélimlerden mezun 6 katilimcinin da hem ihtiya¢ analizini iceren Faz 1.1’de hem de
ogretmenlerin egitimi oturumlarini igeren Faz 3.2°'de yer aldigi gorulmektedir. Ayrica ihtiyag
analizinde yer almayip da 6gretmenlerin egitimi oturumlarina katilan 6gretmen sayisinin 10
oldugu gorulmektedir. Son olarak hem 6gretmenlerin egitimi oturumlarini igeren Faz 3.2'ye
hem de kullanilabilirlik calismasini iceren Faz 3.3’e katilan 6gretmen sayisi da 6 olarak
gorulmektedir. Diger bir ifadeyle, birinci, ikinci ve Gglnclu déngulerde yer alan katilimci
sayisi 16 iken bu katilimcilardan sadece 6 tanesi kullanilabilirlik ¢alismasinin yapildigi
dordincl dongude vyer almistir. Ayrica kullanilabilirlik ¢alismasinda yer alan
ogretmenlerden 3 tanesi ile de platformun kullanimina iliskin yansimalarini almak Gzere yari

yapilandiriimig gorasmeler yapilmistir.
Veri Toplama Siireci

Bu tez kapsaminda veriler, yari yapilandiriimis gérisme formlari, kullanilabilirlik
gérevleri formu, goézlem formu, sistem kayitlari, sistem kullanilabilirlik 6lgegi (SKO),
kullanilabilirlik gdrevleri igin sire ve zorluk derecesi ¢izelgesi, oyun tasarimi kontrol
cizelgesi ile toplanmistir. TUm katilimcilara génalli katilim formu (EK: A) doldurulmus ve

veri toplama sirecinde gonullilik esas alinmistir.

Tezin tim fazlarinda yiritilen veri toplama sureglerinde Nigde Ozel Rehberim Ozel
Egitim ve Rehabilitasyon Merkezi'nde gorev yapmakta olan yonetici ve 6gretmenler yer
almistir. Ihtiyag analizi, kullanilabilirlik calismasi kapsaminda yapilan platform hakkinda
goéruglerin alinmasi ve 6gretmenlerin platformu derslerinde kullanimina iligkin yansimalarini

6grenmek amaciyla yari yapilandirilmis goérusmeler yapiimistir. Bu gérugmeler sirasinda
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ogretmenlerin de rizasi alinarak daha sonra ¢ozumleme yapabilmek amaciyla ses kaydi

yapimistir.

Kullanilabilirlik ¢alismasi kapsaminda kullanilabilirlik goérevlerini yerine getirmek
Uzere Ogretmenleri uygulama yapabilmeleri igin kurum 6gretmenler odasi hazir hale
getirilmistir. Kinect kamera, bir adet dizlistl bilgisayar, masa ve sandalye hazir edilmistir.
Ogretmenler odaya tek tek davet edilmistir ve éncelikle adlarina agilmis demo kullanici
bilgileri ile sisteme giris yapmalari istenmistir. Kullanilabilirlik gérevlerinin adim adim takibini

yapmak Uzere de Windows Adim Kaydedici programi kullaniimistir.

Veri Toplama Araglari

Bu tezde veri toplama araclari olarak; yari yapilandiriimig gérisme formlari,
kullanilabilirlik gérevleri formu, gézlem formu, sistem kayitlari, SKO, kullanilabilirlik gorevleri

icin sure ve zorluk derecesi ¢gizelgesi, oyun tasarimi kontrol gizelgesi kullaniimistir.
Yanr Yapilandirilmig Gériigme Formlari

Bu tez calismasinda Ug farkh yari yapilandiriimig gérisme formu kullanilmigtir. Her
bir form i¢in Ug¢ ayri alan uzmaninin gérugleri alinmig ve bu goérusler dogrultusunda formlar
kullanima hazir edilmigtir. Tezin ihtiya¢ analizi kisminda; demografik bilgiler, motor beceri
gelisim surecinin takibi, teknoloji, Scratch ve programlama becerisi, etkilesim ve hareket
algilayici kamera kullanimina iligkin toplam 29 sorudan olusan bir form kullanilmistir (EK:
B). Kullanilabilirlik ¢alismalari kapsaminda 6gretmenlerin platform hakkinda goruslerini
almak uzere 11 sorudan olusan bir gérisme formu kullaniimigtir (EK: C). Etkililik, verimlilik
ve memnuniyet boyutlarindan olusan kullanilabilirligin memnuniyet boyutuna ait ¢iktilari bu
form aracihgiyla elde edilmigtir. Uglincii olarak ise 6gretmenlerin platformu derslerinde

kullanimina iliskin yansimalarini 6§renmek amaciyla 9 sorudan olusan bir form kullaniimistir

(EK: Q).
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Kullanilabilirlik Gérevleri Formu

Kullanilabilirlik hedef kitle olan kullanicilarin belirlenmis ortamda, ilgili araclari
kullanarak, verilen goérevleri yaparken goésterdigi verimlilik, etkililik ve memnuniyet olarak
tanimlanmaktadir (Cagiltay, 2016). Arastirmanin Ug¢tincl fazinda Uguincl alt fazda yapilan
kullanilabilirlik calismalari kapsaminda 9 kullanilabilirlik gérevini iceren kullanilabilirlik gérev
formu kullaniimigtir (EK: D). Kullanilabilirlik gérev formuna son hali iki alan uzmaninin
gorisleri dogrultusunda verilmistir. Kullanilabilirligin etkililik boyutuna ait ¢iktilari bu form
araciligiyla elde edilmigtir. Etkililik, sistem kullanicilarinin verilen kullanilabilirlik gérevlerini
basaril bir sekilde yerine getirme durumlaridir. Bu tez kapsaminda kullanilan kullanilabilirlik
gbrev formunda yer alan gorevlere iligki basarili kabul edilen islem adimlari (EK: E)

verilmistir.
Gozlem Formu

Ogretmenlerin egitimi oturumlari ve goérlismeler sirasinda arastirmacinin gézlem
notlarini tutmasi i¢in olusturulan bir formdur. Bu form gézlem notlarina ek olarak katihmci

bilgisi, tarih-saat, yer ve oda bilgisini de icermektedir (EK: F).
Sistem Kayitlan

OTOP, kurgusu geregi bir icerigin, kim tarafindan, ne zaman olusturuldugunun
kaydini tutan bir 6zellie sahiptir. Bununla birlikte OTOP (izerinde oynanan bir oyunda,
tasarimcinin ihtiyaclari gere@i, oyun aninda tutulmasini istedigi veriler de veri tabanina
gonderilmektedir. Bu bilgiler 6zellikle 6grenci performansinin izlenmesi, oturum sayilarinin
takip edilmesi gibi 6grencinin motor beceri gelisimine dair raporlamalarin yapiimasina imkan
tanimaktadir ve bu amagcla tutulmaktadir. Bununla birlikte veri gonderim sikligi ve
gobnderilen verinin boyutu gibi sistemin isleyisine dair veriler de sistem gelistiricileri icin

tutulmaktadir. Bu tar veriler ise ilkinin aksine higbir kullanici ile iligkilendiriimemektedir.
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Sistem Kullaniabilirlik Olgegi

Bu tez kapsaminda, az sayida katilimci ile uygulamanin kullanilabilirligini
degerlendirmek igin daha uygun gorilen, Brooke (1986) tarafindan “System Usability Scale”
adiyla geligtirilen ve Cagiltay (2011) tarafindan Turkgeye uyarlanmig, 10 sorudan olusan
SKO (EK: G) kullaniimistir. Kullanilabilirligin verimlilik boyutuna ait ciktilari bu 6élgek

araciligiyla elde edilmigtir.
Gorevler icin Sure ve Zorluk Derecesi Cizelgesi

SKO'ye ek olarak oturum sonrasinda kullanicilardan her bir gorev igin zorluk
diizeylerini belirtmeleri icin “Gérevler icin Siire ve Zorluk Derecesi’ gizelgesi (EK: G)
kullanilmigtir.  Kullanilabilirlik goérevilerinden hemen sonra kullanicilardan bu cizelgeyi

doldurmalari istenmistir.
Oyun Tasarlama ve Gelistirme Kontrol Cizelgesi

Ogretmenlerin bir oyun tasarlarken, oyunda var olmasi beklenen ézellikleri iceren
bir kontrol listesidir (EK: H). Tez kapsaminda yapilan literatir taramasi sonucunda, 6zel
gereksinimli bireyler igin hareket tabanli oyun tasarimi kilavuzlarinda gecen 6zelliklerin
siniflandirimasindan tiiretilen bu gizelgede 19 6zellik yer almaktadir. Ozellik maddelerine
ek olarak bu 6zelliklerin agiklamalarina da gizelgenin devaminda yer verilmektedir. Ayrica
platformun kullanimina iligkin hazirlanmis kullanici kilavuzu (EK: 1) da 6égretmenlerle

paylasiimistir.

Verilerin Analizi

Arastirma kapsaminda, ihtiyag analizi, platform hakkinda 6gretmenlerin gortslerinin
alinmasi ve platformun derste kullanimina iliskin 6gretmen yansimalarini almak igin yapilan
goériasmelerin icerik analizleri yapilmistir. Bunun icin Nvivo programi kullaniimigtir. Yapilan
analizler sonucunda ortaya gikan tema, kategori, alt kategori ve kodlara iligskin uzman
gorUglerine basvurulmustur. Son hali verilen kodlamalar tumden gelim yolu ile

degderlendirilip yorumlanmigtir.
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Ote yandan kullanilabilirlik galismalari kapsaminda kullanilan, kullanilabilirlik gérev
formu araciliyi ile elde edilen verilerin yorumlanmasinda frekans, ylizde ve ortalama
hesaplari yapilmistir. Bu hesaplamalar ve katiimcilara ait demografik bilgilerin
siniflandiriimasi, tablo ve grafik haline getirilip analiz edilmesi icin MS Excel programi
kullanilmigtir. Analizler sonucu elde edilen veriler, uygulama aninda islem basamaklarini
kaydetmek Uzere kullanilan “Adim Kaydedici” programindaki islem adimlari ve surelerle

kiyaslanip dogrulamasi yapilmistir.

Buna ek olarak SKQ ile elde edilen veriler yine MS Excel programi kullanilarak analiz
edilmigtir. Buna gére 10 sorudan olugan SKO’de yer alan 1, 3, 5, 7 ve 9. sorulara
kullanicilarin verdigi puanlardan 1 ¢ikariimis; 2, 4, 6, 8 ve 10. sorulara kullanicilarin verdigi
puanlar da 5’ten ¢ikarilarak her bir kullanicinin SKO puani hesaplanmistir. Daha sonra bu

puanlar 2.5 ile carpilip ortalamalari alinarak SKO puani hesaplanmistir.

Ozel Egitim icin Oyun Temelli Ogrenme Platformu

Bu arastirmada, OTOP’ta yer alan bilesenlere iliskin karar verilirken, daha 6nce
yuratilen, arastirmacinin da yer aldigi, bir proje galismasinin ¢iktilarindan faydalaniimigtir.
Bahsedilen proje calismasinda arastirmaci 6zet olarak; Raspberry Pi2, Kinect, Arduino,
Scratch 1.0 ve Scratch 2.0 gibi bazi yazilim ve donanimlari giftler halinde uyum testine tabi
tutmus ve ideal platform bilesenlerini ve bu bilesenler igin uygun kullanim sartlari
raporlamistir. Bu ciktilardan da faydalanarak arastirmaci, donanim ve yazilim bilesenleri
olarak Kinect, Scratch ve web araylzini kullanmaktadir. Bu arastirma kapsaminda
geligtirilen OTOP’un yapisi, bilesenleri ve web araylzine iliskin detaylar ise asagida

basliklar halinde verilmigtir.
OTOP’un Yapisi
OTOP:

¢ Kinect hareket algilayici kamera

o Kinect kamera adaptoru
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olmak Uzere 3 donanim bilesenine sahiptir. Bilesenlerin etkilesim durumlarina ait goérsel

Sekil 11’deki gibidir.

Sekil 11

OTOP'un Yapisi

| hareketlen.com

Hareket Algilayicl Kamera (Kinect)
Bilgisayar Baglant Adaptdri

Bilgisayar (Windows OS)

Kinect2Scratch
Github

OTOP’ta hareket algilayici olarak kullanilan Kinect kamera, aslinda Xbox oyun

konsollari igin hareket algilayici olarak uretilmistir. Bu nedenle, Uretim amacina goére Xbox

oyun konsollarindaki ana uniteye baglanarak kullanilan Kinect'i bilgisayar ile kullanmak igin

ayrica bir adaptore ihtiyac duyulmaktadir. Bu arastirma kapsaminda bilgisayar ile Kinect

baglantisi bu adaptor ile saglanmistir.

Ayrica OTOP;

e www.hareketlen.com
e Scratch

e Kinect2Scratch

olmak Uzere 3 yazilim bilesenine sahiptir.
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Bu yazilim bilesenleri arasinda yer alan Kinect2Scratch, bilgisayar Uzerinde
Scratch’in Kinect kamerayi tanimasi icin Howell (2012) tarafindan gelistirilen bir yazihmdir.
“www.hareketlen.com” ise arastirmaci tarafindan, Scratch ile oyun oynama, oyun
tasarlama; oyunlarin yayinlanmasi, sisteme 6grenci-6gretmen-oyun eklenmesi,
izleme/raporlama gibi islevleri bir arada sunmak Uzere gelistirilen bir web yazilimidir. Tim
yazilim dosyalari ise, github sistemi Uzerinden, aragtirmaciya ait olan “tmzkn” kullanicisi

Uzerinden paylasiimaktadir.
OTOP Bilegenlerinin Iglevieri

Yukarida donanim ve yazilim olarak OTOP’u olusturan bilesenler yapisal olarak
incelenmistir. Sekil 12’de ise donanimlar, donanimlar Gizerinde calisan yazilimlar iglevlerine

gore detaylandiriimaktadir.

Sekil 12

OTOP Bilesenlerinin islevieri

PLATFORM

OTOP’un bir donanim bileseni olarak ¢aligsan Kinect kamera, oyunu oynayan kiginin
hareketlerini algilamaktadir. Algiladigi hareketler, adaptér ve Kinect2Scratch yazilimi
aracihgiyla www.hareketlen.com’a iletiimektedir. Kinect2Scratch yazilimindan gelen veriler

Scratch yazilimi Gzerinde kullaniimaktadir. Arastirmaci tarafindan gelistirilen ve “Scratch
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Kod Bloklar” kutiphanesine eklenen “Hareketlen Kod Bloklar” kullanilarak oyun anindaki
veriler sisteme gonderiimektedir. Sisteme kaydedilen veriler, izleme/raporlama
sureglerinde, her bir oturuma ait 6grenci performans grafigi olusturmak igin kullaniimaktadir.
Bu grafikler ise www.hareketlen.com web yazilimi Uzerinden olusturulmaktadir. Ayrica
ogretmen-6grenci-oyun  yénetimi  islemleri de “www.hareketlen.com” (zerinden

yapilmaktadir.
OTOP Web Arayuzu (www.hareketlen.com)

OTOP’un web araytizii olan www.hareketlen.com Utzerinde yapilan islemler yonetsel

ve oyun iglemleri olarak dzet halinde asagida siralanmistir.
Yonetsel iglemler:

e Kurum ekleme/duzenleme
e Ogretmen ekleme/diizenleme
e Ogrenci ekleme/diizenleme

o Kuruma ydnetici, 6gretmen atama

Ogretmenlere 6grenci atama
Oyun islemleri:
e Oyun geligtirme
¢ Oyun kitiphanesine oyun ekleme/diizenleme

e Ogrencilere oyun atama

e Ogrenci performans grafikleri ekleme/diizenleme
OTOP’un web araylizi olan www.hareketlen.com’a ait ana panel ekrani Sekil 13’te
gOsterilmektedir. Ekranin sol kisminda kurum, 6égretmen, 6grenci ve oyun ana menduleri ve

her bir ana menuye ait alt menuler yer almaktadir.
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Sekil 13

www. hareketlen.com Ana Panel Ekrani

Panel

Haftalik Oynama Ogrenciler

o

(3]

+6,5K - Taytun Pariak

5]

Oyunlar

Performans

74% - o

Sol menu Uzerinden ilgili sayfalara erisilebildigi gibi ana panelde yer alan “Hizli
Panel” kismindan da sik kullanilan alt menulere dogrudan erigim imkani bulunmaktadir. Ana
panel Uzerinde hizli erigim kartlari ve 6zet bilgiler yer alirken, detaylar icgin ilgili alt men

kullaniimaktadir. Ornegin Sekil 14’'te “Ogrenci Profili” sayfasi gosteriimektedir.

Sekil 14

Ogrenci Profili Sayfasi

9

Oyunlar

q Balik Tutan Yengeg [ horor becert T

> 4
VRN Para Toplama [[vororbocnt R ]

)

Bu sayfa tzerinden ilgili 6grenciye ait:

e Atanan oyun sayisi

e Oynama sayisi
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e Performans grafikleri

e llgilenen égretmenler listesi

o Atamak Uzere sistemde yer alan tim oyunlarin listesi
bilgilerine erigilebilmekte ve ilgili islemler yapilmaktadir. Bu bilgilere érnek olmasi agisindan
Sekil 15’'te 6grenci “Performans Grafigi” bolumu paylasiimaktadir. Bu bélimde 6grencinin

oynadigi her bir oturuma ait grafikler olusturulabilecedi gibi daha énceden olusturuimus,

kayith grafikler de incelenebilmektedir.

Sekil 15

Ogrenci Performans Grafigi Bélimii

Grafikler

f]ﬂ[] Yeni Grafik

Bu bdlimde OTOP’un yapisi, bilesenleri ve web araylzi hakkinda bilgiler
sunulmustur. Paylasilan bu bilgilerin 6zetlerine ek olarak; OTOP’a kaydolma, Kinect
kameray! kullanima hazir hale getirme, “Kinect ve Hareketlen Kod Bloklari’ni Scratch’te
aktif hale getirme gibi, OTOP’un kullanimina iligkin bilgiler ve islem adimlari, “Ozel Egitim

icin Oyun Temelli Ogrenme Platformu Kullanici Kilavuzu’nda (EK: 1) yer almaktadir.
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Bolum 4

Bulgular Yorumlar ve Tartigma

Her bir arastirma problemi igin arastirmanin bulgulari bu bolim altinda sirasi ile ele

alinmistir.

OTOP’un Tasarlanmasi ve Gelistirilmesi icin Ogretmenlerin Ozel Egitimde Teknoloji

Kullanimina iligkin Var Olan Durumlari, Gereksinim ve Beklentileri Nelerdir?

Ozel gereksinimli bireyler icin uyarlanabilir, hareket tabanli ve etkilesimli egitsel
etkinlikler/oyunlar tasarlanmasina imkéan taniyan bir platform olan OTOP’un tasarlanmasi
ve gelistiriimesi slrecleri icin 6zel egitim égretmenlerinin var olan durumlari, ihtiyaglari ve
beklentilerini anlamak ve belirlemek Gzere yari yapilandirilmis gorismeler ile ihtiyag analizi
yapilmistir. ihtiyag analizi kapsaminda “siire¢ takip metodu”, “teknoloji” ve “platform ile

etkilesim hakkinda goérusler” olmak lGzere i¢c tema altinda yer alan kategoriler, alt kategoriler

ve kodlar Tablo 14’te listelenmistir.

Tablo 14

ihtiya¢ Analizi Tema, Kategori, Alt kategori ve Kodlar

Tema Kategori, Alt kategori ve Kodlar

a) Etkinligin Uygun Gergeklesmesinin takibi (Ogretmen)
e GOoruntllu gorisme
e S06zlU iletisim
e Video resim paylagimi
e Yazili rapor
b) Etkinligin Uygun Gerceklesmesinin Takibi (Ev)
e Aile geribildirimi
e GoOzlem
¢) Etkinligin Uygun Gergeklesmeme Nedeni (Ev)
e Ailenin bilgi yetersizligi
e Ailenin ihmali
e Aileye naz
a) Meslek Geregi Kullanilan Teknoloji
e Bilgisayar
o Arastirma yapmak
Basili materyal hazirlama
Kaydedilen etkinlik videolarini izlemek
Muzik dinletme
Performans kayitlarini tutmak

Sire¢ Takip Metodu

Teknoloji

O O O O




Platform ile Etkilesim
Hakkinda Gorisler

b) Derste Kullanilan teknolojiler
e Akilh Telefon
o Gergek ses drnedi sunmak
o Odil
¢) Kullanilan teknolojilerin slrece katkisi
e letisim becerisi
e Kurallari 6grenme
e Materyal gesitliligi
e Motivasyon
e Zamanin verimli kullaniimasi
d) Ozel Egitimde Teknoloji Kullaniminin Avantajlari
e Gorsel destek
e sitsel destek
e Kalici 6grenme
e Kullanim kolayhgi
e) Ozel Egitimde Teknoloji Kullaniminin Dezavantajlari
e Bagimhhk
e Kotuye kullanim
e Saghk
o Radyasyon

a) Dijital Oyun ile Etkilesim
e El-g6z koordinasyonuna imkan vermeli
e Seviye dikkate alinmali
b) Dijital Oyunda Degisiklik intiyaci Hissedilen Seyler
e Oyun Hizi
e Oyun kurallari
e Oyundaki gorseller
e Zorluk seviyesi
c) Ozel Egitimde Hareket Algilayici Kamera Kullaniminin Uygunlugunu
Etkileyen Faktorler
e Ogrencinin durumu
e Ogrencinin kamerayl gérmemesi
d) Ozel Egitimde Hareket Algilayici Kamera Kullanilirken Dikkat
Edilmesi Gerekenler
Buyuk ekran kullanma
Cocugun kendini, hareketlerini gérmesi
GOoruntinun netligi
Kamera hareketinin kisittanmasi
Kameranin 15131
Kameranin konumu
e Nesnelerin boyutu
e) Oyundaki Karakter Tercihinde Dikkat Edilmesi Gereken Hususlar
e Netlik
e Uygun gorsel kullanimi
o Aile bireylerinin gorsellerine yer verme
Cizgi film karakteri kullanma
Dikkat gekici olmall
Jest-mimik kullanimi
Sosyokdltiirel yapiya uygun gorsel tercihi
Uygun karakter sec¢imi
o Yasam alanlarina ait gorseller
f) Oyundaki Ses Tercihinde Dikkat Edilmesi Gereken Hususlar

0O O O O O
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e Uygun ses kullanimi
o Dinlendirici sesler kullanmali
o Ses tonlamalarinin kullanimi

“Sureg takip metodu” temasi altinda; eve ve okula bakan yonu ile “etkinligin uygun
gerceklesmesinin takibi® olmak Uzere iki ayri kategori ve bir de “etkinligin uygun

gerceklesmeme nedeni” olmak Uzere toplamda Ug¢ kategori olusmustur.

“Teknoloji” temasi altinda; “meslek geregi kullanilan teknoloji”, “derste kullanilan

LT3

teknolojiler”,

LT

kullanilan teknolojilerin surece katkis1”, “6zel egitimde teknoloji kullaniminin
avantajlan” ve “Ozel egitimde teknoloji kullaniminin dezavantajlari” olmak Uzere beg

kategori olusturulmustur.

“‘Platform ile etkilesim hakkinda gorusler” temasi altinda ise; “dijital oyun ile
etkilesim”, “dijital oyunda degisiklik ihtiyaci hissedilen seyler”, “6zel egitimde hareket

algilayici kamera kullaniminin uygunlugunu etkileyen faktorler”, “6zel egitimde hareket
algilayici kamera kullanilirken dikkat edilmesi gerekenler”, “oyundaki karakter tercihinde
dikkat edilmesi gereken hususlar’ ve “oyundaki ses tercihinde dikkat edilmesi gereken

hususlar’ zere alti kategori olusturulmustur.
Ogretmenlerin Var Olan Durumlari

Ogretmenlerin mesleki amagla kullandiklari teknolojilerin sadece bilgisayar ve akill
telefon oldugu belirlenmistir. Ogretmenler, bilgisayari sinif ortaminda 6grencilerle birlikte
calismaktan ziyade ogrencileri icin basii materyal hazirlamak, c¢ikti almak igin

kullandiklarini belirtmiglerdir. Ornegin bazi 6gretmenler:

“Bilgisayardan genelde okuma yazma ¢ocuklarima c¢ikti alinm matematik, Turkcge

dersleri icin...” K7,

“Cocuklar igin, édevleridir, ¢ocuklara yazma, 6gretme materyali hazirlamak igin

kullaniyorum.” K11

seklinde bilgisayar kullanim amacini ifade ederken diger bir 6gretmen ise:
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“‘Ben arastirma yapmayi ¢ok seviyorum, iste orada makaleler okuyayim, yapilan
etkinlikleri izleyeyim... Acaba benim bir eksigim var mi nerede hata yapiyorum deyip

o sekilde arastirmalar yapiyorum daha ¢ok.” K12

seklinde materyal hazirlamaya ek olarak bilgisayari akademik geligimi igin kullandigini

belirtmektedir.

Bilgisayardan farkli olarak akilli telefonlarinsa ders 6ncesi hazirlik yapmak ya da
materyal hazirlamaktan 6te ders aninda 6grenciye 6dul olarak muzik dinletmek amaciyla
ya da 6grenciye ses dinletmek icin kullandiklari belirlenmistir. Ornegin bir 6gretmen derste

akill telefon kullanim geklini agagidaki gibi ifade etmektedir:

“Dersini yaptim verimli gecti. ‘Sen bunu bunu basardin hadi 10 dakikada muzik

dinleyelim’ diyorum, éddl amagh.” K7

Ote yandan bir diger 6gretmen de akilli telefonu yardimci bir egitsel materyal olarak

asagidaki gibi kullandigini ifade etmektedir:

“Mesela nedir, bir hayvan sesi ¢ikarilacak érnegin ya da bir rlizgar sesi ¢ikarmak

icin kullaniyoruz. Mutlaka ¢ok faydasi oluyor...” K11

Kimi 6gretmenler teknolojik materyalleri kullanma konusunda istekli olduklari ancak
hem kurumun hem de ailelerin imkanlarinin kisith olmasindan dolayr bunun mumkadn

olmadigini:

“Yani sOyle planladigimiz seyler oldu ama bu da iste ailelerin imkanlari, kurumlarin
imkanlari dogrultusunda bir tableti olsaydi gocuklarin, o gocuklara 6zel programlar

yapilsa seanslarinda bunlar ¢ok daha rahat kullanilabilir.” K9
seklinde ifade etmektedir.

Ozel egitimde teknoloji kullaniminin siirece olumlu katkisi hem de 6grenci tizerindeki

etkisini 6gretmenler:
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“Bir kere gorsel agidan bircok cocugumuz, gérsel olarak égrenebiliyor, isitsel olarak
ogrenebiliyor. Yani bir 6gretmen bir kedi sesini ¢ok iyi cikaramayabilir ama teknolojiyi
kullandiginizda orijinal bir kedi sesini ¢ocuga dinletebiliriz. Ya da gercek nesne
resimleriyle, kartlarla calistigimiz ¢calismalari artik G¢ boyutlu teknoloji ile ¢gok rahat

kullanabiliriz ve daha gergekgi olur, daha kalici olur diye distntyorum.” K9

“Dijital materyalle ¢alisildidi zaman ¢ocuk daha ¢abuk ilerliyor ¢iinkd hani birebir
dokunsal olarak yaptigi zaman ya da gorerek yaptigi zaman daha fazla olayin igine
kendisini veriyor. BOyle daha zevkli geliyor ona. O ytizden biraz daha zevkli gegiyor.
Cocuk daha isteyerek yapiyor iste derse girdiginde daha mutlu oluyor. Mutlu oldugu

zaman donutler daha iyi oluyor.” K10
seklinde ifade etmektedirler.

Ote yandan 6zel egitimde egitsel materyal olarak teknolojinin kullaniimasinin yani

sira bir 6gretmen bilgisayari kullanim amacini:

“Cocuklarin gelisim performans kayitlarini tutabilmek igin ya da ailenin de izni varsa

aldigimiz videolari gelisim duzeyini izlemek igin sakliyoruz.” K9;
seklinde ifade ederken akilli telefonu ise:

“Goruntili konusabiliyoruz, mesajlagiyoruz, yazigiyoruz zaten eger gocuk evde

calistiysa geldigi zaman zaten ben bunu anlayabiliyorum.” K12

“Aileden genelde video kayd istiyoruz ‘bu galismalari yaptiniz mi, yapmadiniz mr’
diye. En garanti yolu bu oluyor, video kaydiyla. Videosunu ¢ekin kisa kisa bize

gonderin.” K3

seklinde ifade ederek motor beceriler konusunda 6grencilerin gelisim sureglerinin takip
etmek Uzere teknolojiyi kullandiklarini ifade etmektedirler. Bu drneklerden farkli olarak
ogrencilerin gelisim sureclerini genelde sozlu iletigsim ile ve nadiren yazili olarak takip

ettiklerini 6gretmenler su sekilde ifade etmektedirler:
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“Ogrencileri her seans sonrasinda degerlendirdigimizde gdzlemleyebiliyoruz gelisim

kaydettigini. Kayit tutmuyoruz ama égrenci gelisimi belli oluyor yani.” K7

“Aile ile goérUsuyoruz biz, yaptiklarimizi aileye soyliyoruz, iste c¢alistiklarimizi.

Aileden de belirli calismalari yapmasini istiyoruz. Kayit tutmuyoruz.” K10

“Genelde veli ile iletisime geciyorum. Hani genel telefonla iletisim o sekilde oluyor.

Herhangi bir sisteme kaydetmedim.” K11

“Defterlerim oluyor, iste bu cocukla bu seansta bunu calistim. Yeni geldiginde
agirsa, yeniyse dosya olusturuyorum. Seans seans ne yapacagimi yaziyorum hatta

dakika dakika yaziyorum. Yazil olarak not tutuyorum.” K12
Genel anlamda 6zel egitimde teknoloji kullanimi konusunda bir 6gretmen:

“Zamana bizim de ayak uydurmamiz lazim. Biz burada klasik ydntemler
kullaniyoruz, tecribelerimizi kullaniyoruz, iste aldigimiz birka¢ egitim var onlari

kullaniyoruz, kendimiz arastiriyoruz... Caga biz de ayak uydurmaliyiz.” K9

“Ben bu konuda yetersiz oldugumuzu distiniyorum. Ozel egitim oyunla 6grenmeye
cok acik. Akademik olarak veremedigimiz bir seyi oyunla o kadar kolay

verebiliyorsunuz ki...” K12

seklinde ifade ederek istekliligini fakat ayni zamanda teknoloji konusundaki yetersizligini ve
‘daha oOnce 0zel egditimde teknoloji kullanimina dair bir egitim almadigini” da
paylasmaktadir. Bu dgretmene benzer olarak diger 6gretmenler de daha 6nce bdyle bir
egitim almadigini, yine Scratch yazilimi hakkinda tecrubeleri ve bilgilerinin olmadigini ifade
etmiglerdir. Ogretmenlerden yalnizca bir tanesi daha énce bir programlama dili hakkinda

tecribesi oldugunu:

“Lisede iken bir programlama yapiyorduk, ticaret lisesinde ama bunlar ¢ok eskiler.
MSDOS, LOTUS gibi iste buna benzer programlarda iste notlarimizi falan giriyorduk

ama geri kaldik.” K9

seklinde ifade etmektedir.
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Ozetle; 6gretmenler 6zel egitimde dijital oyun kullanimi ya da tasarimi konusunda
deneyimleri olmadigini belirtmiglerdir. “Bagimhlik” disinda bir dezavantajinin olmadigi
konusunda hemfikir olan 6gretmenlerin, teknoloji olarak bilgisayari daha ¢ok égrencileri igin
basili materyal hazirlamak amaciyla kullandiklari; akilli telefonu ise ¢esitli sesleri 6gretmek
ve dgrencilere mizik dinletmek amaciyla kullandiklari gértilmektedir. Her ne kadar istekli
olduklarini ifade etseler de genellikle 6grencilerin motor beceri gelisimlerinin sistematik bir
sekilde yapiimadigi; etkinlik performanslarinin kayda alinmadig, ilerlemenin gézlem yoluyla

takip edildigi anlasilmaktadir.
Ogretmenlerin Gereksinim ve Beklentileri Nelerdir?

Ogretmenlerin motor beceri gelisiminde hareket algilayici kamera ve fiziksel
etkilesimli dijital oyun teknolojilerinin kullanimina iligkin gereksinim ve beklentileri sirasi ile

asagida verilmigtir.

Hareket Algilayici Kamera Kullanimina iliskin Gereksinim ve Beklentiler.
Ogretmenlerin, motor becerilerin gelisimi slirecinde hareket algilayici kamera kullanimini

olumlu olarak degerlendirdigi gorulmektedir:

“Tabii ki kullanilmasi gerekir. Yani sonugta bizim hafizamizin alamayacag! bizim

yapamayacagimiz hareketleri kamera araciligiyla yapmak miumkun.” K9
“Bence uygun. Cocugun eder yapabilecegini dnceden algilayabiliyorsa...” K13
seklinde ifade etmektedirler.

Ogretmenlerin her ne kadar 6zel egitimde hareket algilayici kamera teknolojisinin
kullanimina olumlu vyaklagssalar da sik sik bu kullaniminin bireye 6zel olarak
degerlendirilmesi gerektigini vurgulamalari dikkat gekmektedir. Ornegin bir 6gretmen bu

durumu:

“‘Bunu her g¢ocuk zaten yapamaz bence. Yapabilir mi? Cunki motor beceriler
diyorsunuz mesela, cok agir ogrencilerimiz var bizim onu yapamayacak

ogrencilerimiz var. Yapabilecek ¢ocuklara yapmak lazim bence.” K12
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seklinde ifade etmektedir. Benzer olarak bazi 6gretmenler de:

“Bu o6grenciler icin birinde etkili, yani elverisli ise birinde de elverigli olmayabilir.

Kesinlikle bireyin 6zelliklerine gore.” K7

“Aslinda uygun ama bazi dgrencilerimiz gok hareketli. Oncelikle belki sey, biraz daha
davranis kontrolu alan 6grencilerde biraz daha uygun olur. Belli bir seviyeye gelmis
olanlarda guzel gider. Ama hani daha tam oturmamis olanlarda, ¢lnki basta
calistiklarimiz ¢ok zor &grenciler geliyor, davranis kontrolini saglayana kadar

ogrenci ile birebir olmamiz gerekiyor.” K10
seklinde ifade etmektedir.

Ote vyandan &gretmenler hareket algilayici kameranin kullanimina iliskin

cekincelerini:

“Ozel gocuklar kameray! fark ederse bazen kendini kontrol edemeyebilir. Tutup
atabilir, zarar verebilir. Kameranin konumlandiriimasi ¢ok o6nemli. Belki
gbéremeyecegi ya da dikkatini cok gcekmeyecegi yerde olmasi gerekiyor ki oraya

odaklandiginda belki baska higbir seye bakmayacak, sadece orayla ilgilenecek.” K9

“Hani bire bir, g6z temasinda degil, uzakta, géremeyecedi sekilde... Yakinda olursa
etkilenir mi, belki evet, dikkatini oraya yogunlastirabilir. Yani gérmeyecegi sekilde

olabilir.” K11

“Isik, 15191 ¢ok fazla olup da gocugun dikkatini gekmemeli, i1siksiz olmali hani
hissetmemeli ¢ocuk ‘beni kameraya aliyorlar’ gibi ki dogal davranmasi gerekiyor

cocugun. Yani kendini tamamen sergilemesi gerekiyor.” K13
“Cocugun gérmedigi bir noktada olursa sikinti olmaz” K8
seklinde ifade etmektedirler.

Ogretmenler motor beceri gelisiminde hareket algilayici kamera kullanimina iligkin

beklentilerini ise:
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“‘Daha c¢ok islevsel olursa bizim daha ¢ok isimize yarar. Yani ¢cocuk tamamen el g6z
koordinasyon becerileri motor becerilerinin tamamini kullanabilecegi bir platform

yani. Yani gocugu tam anlamiyla buttin duyulari etkinlige katacak sekilde.” K8

seklinde ifade ederek kameranin motor becerilerin tamamini kullanmaya elverigli olmasi

gerektigini belirtmektedir.

Bir diger 6gretmen de kameradan elde edilen gorintindn net olmasi gerekliligini su

sekilde ifade etmektedir:

“...Aynalarimiz vardir burada. Aynalarimiz ¢ok etkilidir yani. Ayna nasil yansitiyor
kameranin da bu sekilde net, gocugun kavrayabilecedi bir sekilde net olmasini

isterim ki hareketlerini gorsiin orada.” K7

Ozetle; 6gretmenlerin motor becerilerin gelisiminde hareket algilayici kamera
kullanimina olumlu baktiklari gértilmektedir. Hareket algilayici kameranin kullanimina iligkin
en One cikan beklentinin “kameranin 6grencinin géremeyecegdi sekilde konumlandiriimasi”
oldugu dikkat gekmektedir. Ote yandan hareket algilayici kamera kullaniminda 6grencinin
Ozel gereksinim dizeyinin dikkate alinmasi, bireye 6zglu bir degerlendirme yapilmasinin
ihtiyac oldugu vurgulanmaktadir. Dolayisiyla kamera kullaniminin uygun oldugu durumlarda
kameranin 6grencinin gormeyecegdi sekilde konumlandiriimasi, gerekiyorsa ortama uygun
sekilde kamufle edilmesi; kamera isiginin ¢ocugun dikkatini dagitmayacak sekilde

engellenmesi gerekliligi goruimustar.

Etkilesimli Dijital Oyun Kullanimi ve Tasarlanmasina iliskin Gereksinim ve
Beklentiler. Tipki hareket algilayici kamerada oldugu gibi 6gretmenlerin fiziksel etkilegimli
dijital oyun kullanimina da olumlu baktigi anlasiimaktadir. Bazi 6gretmenler bu tarz bir
oyunu tercih ederken onceliklerinin égrencinin durumu oldugunu asagidaki sekilde ifade

etmektedir:

“Ayse daha sakin bir 6grencimdir ona daha sakin, daha kuralci bir 6grencimdir ona

daha bdyle kurallari olan, bekleme, durma daha bdyle komut gerektiren oyunlar
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secerim. Digeri ¢ok hareketli bir 6grencidir ona daha hareketli, biraz daha serbest

kalacagi oyunlar secerim.” K7

“Onunla ortastp 6rtismedigine bakarim hani ¢ocukla uyumlu mu degil mi ona

bakarim.” K11

Bununla birlikte bazi 6gretmenler ise bu tir bir oyununun bireye 6zgl olarak

uyarlanabilmesini bir gereksinim olarak asagidaki sekilde ifade etmektedirler:
“Yani bir dijital oyun olmali evet ama ben her ¢cocuguma goére farkh durumlara
getirebilmeliyim. Clnki dedigim gibi; ¢ok farkhlar.” K12
Yine ayni o&gretmen bir dijital oyunu &6grenciye 6zglu olarak kendisinin

uyarlayabilmesi konusundaki gereksinimini asagidaki sekilde érneklendirmektedir:

“Her bireye uyarlanabilmeli 6zel egitimde... Agir c¢ocuklarimiz var, onu eger
zorluyorsa ona kolaylastirmak isterim, seviyelendirmek isterim. Cocuga gore
seviyelendirmek, ¢ocuga uygun hale getirmek. Bir saat dnce bir ¢gocuda bunu
uyguluyorsam bir saat sonra baska bir cocuk geldiginde onu o g¢ocuga

uyarlayabilmeliyim bence. Keske dyle bir sansim olsa.” K12
Ayrica bazi 6gretmenler de oyunun zorluk seviyesi ile ilgili gereksinimlerini:
“Cocugun seviyesine gore, cocugun ihtiyacina goére hani gocuga gore...” K11

“Onu zorlamamali. Basitten zora gitmeli. Somuttan soyuta gitmeli. Bu ilkeleri bence

uygulayabilmeliyiz.” K12
seklinde ifade etmektedirler.

Fiziksel etkilesimli dijital oyunlarin uyarlanmasinda tercih edilen karakter, ses gibi

ogelerin kullaniimasi konusunda ise 6gretmenlerin beklentileri su sekildedir:

“Ogrencinin sosyal-kiltirel yapisi, gocugun hayati gok énemli. Biz mesela yillarca
karttan bir gocug@a bir giftci resmi gdsteriyoruz ama Amerikall bir giftgi gosteriyoruz

bizim giftcilere hi¢ benzemiyor. Yani toplumda bu insanlar nerede, ne yasiyorlar yani
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hi¢ zebra gérmemis bir cocuga zebray! anlatmaya c¢aligiyoruz ama bir ati her zaman
her daim her yerde gorebiliyor. Bunlari vermek gerekiyor. Tabi ekonomik hayati,
ortami da o6nemli. Hi¢c hamburger yemeyen bir c¢cocuda hamburgeri iste
canlandirmak, anlatmak boyle biraz Gtopik oluyor. Genelde yasantisi ile ilgili seylerin

orda da olmasi daha dogru, daha dogal olur.” K9

Genel anlamda oyunun dgrencilerin ait oldugu sosyokultirel yapiya uygun gorsel,
ses ve icerikten olusmasi gerektigini ifade eden bu 6gretmeni destekler sekilde bir diger

ogretmen de bu noktay!:

“Cocuklar neyi sever iste, cizgi film kahramanlarini sever, iste aile bireylerinden
anneyi babayi belki yakin durmak igin bdyle glivende olmak icin anneyi babayi
katmak ister belki. Mesela eger okulunu sevdiyse veya okulu ile sikintisi varsa onu

alistirma amacli okulla ilgili figiranlar kullanilabilir.” K10
seklinde ifade etmektedir.

“...cocuga itici gelen, dikkatini ¢cekmeyen, ilgi alanina girmeyen ona sevimli

gelmeyen seylere gocuk odaklanmaz.” K12
seklinde gerekgelendirmektedir.
Son olarak ses tercihine iligkin beklentilerini ise 6gretmenler:

“Her ¢ocugun karakteri farkli. Karakterine uygun mesela sesler... Bazi ¢ocuklar
mesela korkuyor ‘hihh!” (aslan sesi ¢ikariyor) desen bile ¢ocuk yerinde duramiyor
basiyor agidi. Bu sesi ¢ocuga veremezsin. Mesela kedicik ‘miyav!’ ¢ocugun
hissiyatina, igguduslne yani duygularina gére kendi kisiligine gore goérsel ve sesler

vermek daha uygun olur” K13
“Daha ¢ok dinlendirici cocugu biraz sakinlestirici sesler olabilir, mizik olabilir.” K4

seklinde ifade etmektedirler.
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Ozetle; 6gretmenlerin motor becerilerin gelisiminde fiziksel etkilesimli dijital oyun
kullanimina olumlu baktiklari ve bu tir oyunlarin kendileri tarafindan uyarlanabilmesi
konusunda istekli olduklari gérilmektedir. Fiziksel etkilesimli dijital oyun kullanimina iliskin
en One gikan beklentinin de zaten “oyunun bireye 6zel olarak uyarlanabilmesi” oldugu dikkat
cekmektedir. Bununla birlikte platformun, bir oyunu uyarlarken oyunda kullanilan gorsel ve
isitsel 6gelerin bireye 6zel olarak degistirilebilmesi icin zengin bir kitliphaneye sahip olmasi

gerektigi gortlmektedir.

OTOP’un Kullanilabilirligi Nasildir?

Bu arastirmada kullanilabilirlik calismalari Nigde Rehberim Ozel Ozel Egitim
Kurumunda gorev yapan 6 6gretmen ile yuratalmusttr. Kullanilabilirlik calismalari Nielsen’e
(1993) goére en az 5 kisi ile yurutilmesi gerekmektedir. Bununla birlikte kullanilabilirlik
testlerinde problemlerin %75’inin sadece 5 degerlendirici ile ortaya ¢ikarilabilecegini ifade
etmektedir. Ayni zamanda, kullanici sayisinin bu sayidan daha fazla olmasinin belli bir
noktadan sonra sonucu etkilemeyecegi de belirtimektedir (Nielsen,1993). Arastirmaci
tarafindan, platformun web arayUzu i¢in 9 adet kullanilabilirlik gérevi (EK: D) belirlenmistir.
Her bir kullanici igin bir oturum gergeklestiriimistir. Kullanicilar, kendisinin degil, web
araylzunun de@erlendirildigi konusunda bilgilendirilmig; gorevleri gerceklestirirken rahat
olmalari istenmistir. Ayrica gorevleri gerceklestirirken sesli disinmesine herhangi bir engel
olmadigi aksine bunun ¢alismaya daha ¢ok katki saglayacag: belirtiimistir. Sonraki adimda,
arastirmaci tarafindan hazir edilmis, internet erisimi olan bir bilgisayar Uzerinde gorevleri
yerine getirmesi kullanicilardan istenmistir. Kullanicilar kullanilabilirlik gérevlerini yaparken
islem adimlari ayni bilgisayar Uzerinde “Adim Kaydedicisi® programi caligtirilarak

kaydedilmistir. Ayrica oturum slresince kullanicilar arastirmaci tarafindan gézlemlenmistir.

Uygulamalarin kullanilabilirligini degerlendirmek icin kullanilan gesitli degerlendirme
araglari vardir. Broke tarafindan 1986’da gelistirilen SKO, az sayida katihimci ile

uygulamanin kullanilabilirligini degerlendirmek icin kullaniimaya daha uygun bir Olcektir
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(Brooke, 1996). Bu nedenle kullanicilarin oturum sonunda web arayuziine ait gorislerini
almak Uzere, “System Usability Scale“ adiyla gelistirilen ve Cagiltay (2011) tarafindan
Tirkgeye uyarlanmig, 10 sorudan olusan SKO (EK: G) kullanilmistir. SKO’ye ek olarak
oturum sonrasinda kullanicilardan her bir gorev igin zorluk duzeylerini belirtmeleri igin

“Goérevler icin Siire ve Zorluk Derecesi” cizelgesini (EK-G) doldurmalari istenmistir.

Tablo 15, gorevlerin basari durumlarini; buttiin gérevler igin her kullanicinin toplam
suresini, ortalama suresini ve bitin kullanicilar tarafindan her bir gérevin tamamlanma

suresini gostermektedir.

Tablo 15

Kullanicilarin Gérev Basari Durumlar ve Siireleri (saniye)

Gorevler Gl1 G2 G3 G4 G5 G6 G7 G8 G9

BagariOrani 6/6 6/6 6/6 6/6 6/6 6/6 6/6 6/6 6/6

Topla  Ortalam

Kullanici m a

K1 8 7 40 17 15 14 57 6 2 166 18
K2 2 3 6 15 14 18 40 6 2 106 12
K3 17 34 27 14 22 30 62 10 2 218 24
K4 7 25 33 32 22 28 45 38 2 232 26
K5 6 2 41 31 17 27 55 8 2 189 21
K6 3 9 39 38 60 40 58 7 2 256 28
Ortalama 7 13 31 25 25 26 53 13 2 195 22

TUum kullanicilar, butiin goérevileri eksiksiz olarak basariyla tamamlamislardir.
Kullanicilarin 9 gérevin hepsini tamamlamak igin ortalama 195 saniye sistemi kullandiklari
gorulmektedir. Yine kullanicilarin her bir gorevi tamamlama surelerinin ortalamalari 2 ile 53
saniye arasinda degismekle birlikte her bir gorev icin genel ortalamanin 22 saniye oldugu
gorilmektedir. Kullanilabilirlik goérevlerinden Quncusu olan “Sistemden cikis yapiniz.”
gérevinin kullanicilar tarafindan 2 saniye gibi ¢cok kisa bir slirede tamamlandigi

gorilmektedir. Bu gérevden sonra en kisa slrede, ortalama 7 saniyede tamamlanan
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gorevin ise “Kendi profilinizi géruntileyiniz.” gérevi oldugu goérulmektedir. Aslindan bu
durum, Sekil 16'da da gorilecegi gibi sistemden ¢ikis yapilacak alan ile kullanici profilinin
gorintilendigi alanin web araylzinin ayni bélimuinde yer almasinin kullanicilarin birbirini

takip eden gorevlerden sonraki gorevi daha kisa surede tamamladigini géstermektedir.

Sekil 16

Profil ve Cikis Alani

Kullanici Profili

*L Ogretmen Test

Son Bilgllendirmeler

Yine Gorev 3 ve Gorev 6 incelendiginde her iki gorevin de grafik cizdirmek Gzerine
oldugu gorulmektedir. Bu iki gbrev arasindaki fark; Gorev 3'te kullanicidan kendisi igin grafik
cizmesi istenirken Gorev 6’da grafigi 6grencisi igin gizdirmesi beklenmektedir. Bu iki gorevin
tamamlanma sureleri incelendiginde de 6nceki 6rnege benzer sekilde sonraki gorevin

oncekinden daha kisa surede tamamlandigi gorulmektedir.

Ote yandan en uzun siiren gérevin ise Gorev 7 yani “Sisteme yeni bir oyun ekleyiniz.
(.sbx uzantih hazir oyun dosyasini masaustune bulabilirsiniz.)” oldugu gortulmektedir. Bu
gorevin suresinin digerlerinden daha uzun olmasi, gerekli islem basamaklarinin diger
gorevlerden daha ¢ok olmasindan kaynaklanmasidir. Cunku bu gdrevde bir oyun
dosyasinin yuklenmesine ek olarak kullanicilarin Sekil 17°'de yer alan oyun ekleme
formundaki ilgili alanlari doldurmasi da gerekmektedir. Bu islemlerin de gérev tamamlama

suresini artirdi§i anlasiimaktadir.
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Oyun Ekleme Formu

Oyun gorsali

Cyun adh

Ohyunun amocl

Aciklarna

Baceriler

Oyun dosyasi

Motor beceri

El goz koordinasyonu

Ganldk yasam becerileri
Oz bakim beceriler

Ml vra ilaticirm harar

Dosya sec

ilar

Browse
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Ote yandan kullanilabilirlik gérevlerinin her birinin zorluk seviyesi hakkinda

kullanicilarin izlenimleri degerlendirildiginde Tablo 16’da géruldigu gibi sistemin zorluk

derecesinin ortalamasi 1,41 ¢ikmistir. Kullanicilardan 5’i igcin web araytzinin kullaniminin

“cok kolay” oldugu, diger bir kullanici i¢in de “kolay” oldugu gortulmektedir.

Tablo 16

Kullanicilara Goére Sistemin Zorluk Derecesi

Zorluk Duzeyi

Kullanici

G1 G2 G3 G4 G5 G6 G7 G8 G9 Toplam  Ort
K1 1 1 2 2 1 2 1 1 1 12 1
K2 1 2 2 1 1 2 1 1 1 12 1
K3 1 2 3 1 1 2 1 2 1 14 2
K4 1 1 2 2 1 3 1 1 1 13 1
K5 1 1 1 1 1 1 3 3 1 13 1
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K6 1 1 2 2 1 2 1 1 1 12 1

Ortalama 1 1 2 2 1 2 1 2 1 13 1,41

Diger kullanicilardan farkl olarak sistem zorluk duzeyi en yuksek olan kullanicinin
en ¢ok “Profilini goruntilediginiz 6grencinizin son oturum performansini gubuk grafik olarak
ekleyiniz.” olan 3. gbérevde zorlandigi ve bu goérevi 27 saniyede tamamladigi gérulmektedir.
Ayni kullanicinin grafik eklemeyi iceren diger bir gorev olan 6. goérev icin de ¢ok kolay
olmadigini distnmesi bu kullanicinin web araylzinde grafik c¢izdirme kisminda
zorlandigini ortaya koymaktadir. Genele bakildiginda da tum kullanicilarin diger
gorevlerden daha az kolay olarak belirttigi 4 gérevden 2 sinin grafik gizdirme ile ilgili olan 3.
ve 6. gorevler oldugu goérilmektedir. Zaten bu kullanicilarin 3. ve 6. gdrevleri tamamlama
sureleri ile bu gorevlerin zorluk derecesine verdikleri puanlar arasinda bir tutarlilik oldugu

gorilmektedir.

Ayrica, web araytiziin(n kullanilabilirlik diizeyini dlgmek lizere SKO'den elden edilen
veriler kullanilarak SKO puani hesaplanmistir. Her bir kullanici icin ve ortalama SKO puani
Tablo 17'de paylagilmistir. SKO puani 65 ve Uzeri olarak hesaplanan web sitelerinin
kullanilabilir oldugu kabul edilmistir (Nielsen,1993). Buna goére SKO’ye gére puani 78 olan

platformun web araytzinin kullanilabilirlik diizeyinin “iyi” derecede oldugu goérilmektedir.

Tablo 17

SKO Puan Tablosu

Kullanici Puan SKO Puani(Puan*2,5)
K1 37 92,5

K2 33 82,5

K3 26 65

K4 31 77,5

K5 31 77,5

K6 30 75

Ortalama 31 78
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Platform ile ilgili kullanicilarin memnuniyetlerine iliskin goéruslerine bakildiginda;
ogretmenlerin 6grenme etkinliklerini planlarken teknolojiyi kullanmak istedikleri, platformun
bu amagla kullaniminin kolay oldugu, bu platformda gelistirecekleri hareket tabanli oyun ve
etkinliklerin 6zel gereksinimli 6grenciler igin faydali olacagi islevsel bir platform olugu dikkat
¢ceken yonler olarak gortlmektedir. Bununla birlikte 6gretmenler platformun bir bileseni olan
Kinect kamera ile ilk kez karsilagsmalarina ragmen sisteme tanitma ve oyun aninda
kullaniimasi hakkinda zorlanmadiklarini belirtmiglerdir. Buna iliskin bir 6gretmen

dusuncesini asagidaki gibi paylagsmaktadir:

“Kullanim konusunda gayet basaril bir materyal. Sisteme tanitiimasi ve oyun aninda

kullaniimasi ile ilgili hicbir sikinti yok.” K4
Bir diger 6gretmen ise oyun aninda kamera kullanimina iliskin:

“Tek kisiyi gérse daha iyi olur sanki. ‘En éndekini’ diye seciyoruz ya biz mesela orada
arkadakini de segebiliyor. Ama zaten biz bunu tek 6grenci ile oynayacagimiz igin

ogretmen kameranin karsisina gegmezse sikinti olmayacaktir.” K6
seklinde c¢ekincesini ifade etmektedir.

Buna iligkin aslinda 6gretmen “en ondekini tani” seklinde oyun oynanirken hangi
oyuncunun hangi hareketini algilayacagdini segebilmesine imkan taniyan sistemin sundugu
yolu bu sorunun ¢ézuiminde kullanabilecegini ifade etmektedir. Clunku sistemde oyun
tasarlanirken kameraya yakinlik sirasina gore en yakindan en uzaga olacak sekilde
oyuncularin belirlenmesi mimkindir. Ogretmenin burada uygulama aninda oyuncu ile
kamera arasina baska bir kisinin girmesini kastettigi kendi aciklamasindan da

anlasiimaktadir.
Bununla birlikte ayni 6gretmen platforma yénelik distincelerini:

“Ozel egitim 6grencilerine yonelik gayet bagarili, dikkat gekici, el g6z koordinasyonu,
motor beceriler zaten bizim senelik ¢alismalarimizda, egitim planlarimizda yer

aliyor. Bu konularda bizim i¢in gayet bagaril bir materyal olarak gériyorum” K6
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seklinde ifade etmektedir.

Bir baska ogretmen de platforma yonelik distncelerini asagidaki gibi ifade

etmektedir:

“Bence ¢ok giizel bir platform. Ozellikle de su an artik teknoloji gagindayiz. Hani
ogrencilerin de en iyi acik olarak 6grenecedi egitim yontemi bence oyun. Hem
kendimiz tasarlayarak bu oyunu égrenciye sunmus olacagiz hem de égrencimiz aktif

halde bulunacak. Bu ylzden ben olumlu buldum.” K5

Oyunlari kendilerinin tasarlayip édrencilerine sunma imkanina sahip olduklarini ve
bu nedenle hem kendilerinin hem de 6grencilerin aktif olacagini belirten 6gretmen platformu

isteyerek kullanacagini belitmektedir.

Ozel gereksinimli bireylerin birgogunun teknolojiye merakli oldugunu belirten diger

bir 6gretmen ise dusuncelerini:

“Zaten teknolojik bir gagda yasadigimiz igin, 6zel egitim alanindaki birgok 6grenci
de teknolojiye merakli oldugu i¢in bu platform bence glizel, etkinlik amaglh kurulmus
bir platform. Kesinlikle kullanmak isterim. Ogrencilerin intiyaglarina gére herhangi bir
dizenlemeler yapilarak kullanilabilecek ve teknolojiyi de icinde barindirarak
cocuklarin hem ilgisini ¢cekmek adina hem de motor becerileri olsun birgok

becerilerini gelistirebilecegi gayet glizel bir platform oldugunu distntyorum.” K4
seklinde ifade etmektedir.
Bir diger 6gretmen dusuncelerini:

“Herkesin kendine ait bir profilinin olmasi, orada gesitli oyunlar ytkleyebilmesi bence
bu platformun iyi 6zelliklerinden birisi. Hem guncelleyebiliyoruz da yaptigimiz
calismalari. Ekstra ya da baska kisilerin oyunlarinin kodlarini gérebiliyoruz. Bu yine

iyi yonlerinden birisi.” K1
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seklinde, kendi yaptiklari oyunlari sistem kitiphanesinde yayinlayabiliyor olmalari ve
kitiphanede var olan bir oyunu kendi ihtiyaclarina gére yeniden dizenleyebilmeleri

konusunda memnun oldugunu ifade etmektedir.

Bununla birlikte kullanicilarin web araytzindn tum kisimlarinin kullaniminin kolay
oldugu gérilmekle birlikte Scratch bileseninde yer alan goérsel 6gelerin isimlerinin Turkge

olmamasina iliskin bir 6gretmenin dusincesi:

“Kukla isimlerinin Turkcelestiriimesini 6neririm. En azindan oyun tasarlanmasi
sirasinda iglemleri de hizlandirabilecegini distintyorum. Bir muzu “banana” olarak

herkes bilmeyebilir.” K4
seklindedir.

Scratch bileseninde yer alan tim ifadelerin TUrkge olmasina karsin goérsel ve ses
kUtiphanesindeki 6gelerin isimlerinin Turkcelestiriimesi gerektigi belirlenmistir. Bu noktaya
ek olarak diger bir 6gretmen de web araylzinin iyilestiriimesi gerektigini disindigu
yonunu:

“Guncelleme. Tekrar indir ve yukle diginda kurucusu oldugum oyunlarda ‘guincelle’

gelse ¢ok iyi olur bence.” K2
seklinde belirtmektedir. Benzer sekilde diger bir 6gretmen ise ayni konuda dusuncelerini:

“Mesela guncellemeyi tekrar kaydetmemiz indirmemiz gerekiyor. Direkt bir gliincelle
butonu olsa her profilin kendine 6zgu o sekilde daha iyi olabilir diye dustuntiyorum.”

K1
seklinde ifade etmektedir.

Yani 6gretmenler, Uzerinde galigtiklar! bir oyunda degisiklik yaptiklarinda yeni oyun
dosyasini indirip yeni bir oyun olarak tekrar sisteme kaydetmek yerine; eder o oyunun
tasarimcisi kendileri ise bu sureci hi¢ indir ve yeniden yukle yapmadan tamamlamayi tercih
ettiklerini ifade etmektedir. Bu durum arastirmaci tarafindan, diger bir 6gretmene ait bir

oyunun Uzerinde yapilan degisikliklerin orijinalini bozmamasi i¢in bir 6nlem olarak
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T

distnldimis olsa da 6gretmen K1'in getirdigi “her profilin kendine 6zgl” 6nerisi dikkate
alinarak bir dizenleme yapilabilir. Séyle ki; eger bir 6gretmen Uzerinde calistiyi oyunu
sisteme yukleyen kisi ise bu 6gretmen kendi yikledigi oyun tzerinde dogrudan degisiklik

yapip o anda var olan projenin Uzerine kaydedebilmelidir. Bu da web araylizinde yapiimasi

gerekli olan bir degdisiklik olarak belirlenmistir.

Ozetle kullanicilarin, kullanilabilirligin diger bir boyutu olan memnuniyet ile ilgili
paylastiklari goéruslere bakildiginda platformdan, web araytzi ve ilgili kisimlarin

kullanimindan memnun olduklari ortaya ¢ikmaktadir.

OTOP’un Tasarim ve Gelistirme Siirecinde Yapilan lyilestirmeler Nelerdir?

OTOP’un tasarimi ve gelistiriimesi toplam doért dongu yapilarak tamamlanmistir. Bu
bélimde her bir donglde ortaya ¢ikan bulgular ve platform Uzerinde ve égretmenlerin
egitimi oturumlari egitim planinda yapilan iyilestirmelere yer veriimektedir. Ayni zamanda
birinci déngunun bulgulari ve yapilan iyilestirmelerden hareketle OTOP’un tasarimina iligkin

ilkeler Uretilmigtir.
Birinci Déngiide Yapilan lyilestirmeler ve Uretilen Tasarim ve Uygulama llkeleri

Birinci donglde ilk olarak, ihtiyag analizinde 6gretmenlerin daha 6nce Scratch
yazilimini hi¢ kullanmadiklarini belirtmeleri Gzerine dnceden platformun web arayizinde
ver verilmeyen “Egitici Dersler” modulu Sekil 18’de goruldugu gibi aktif hale getirilmistir. Bu
modul ile 6gretmenler ogretmenleri egitimi oturumlarinda kullanilacak egitici derslere
erisebilmektedir. Boylece platforma, oturumlarda kullanilacak etkinlikleri video olarak ya da

sayfa sayfa ilerleyerek yapma imkani eklenmistir.
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Sekil 18
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Web arayuzinde yapilan bu gelistirmeden sonra 6gretmenlerin egitimi oturumlari

planlanmistir. Oturumlar planlanirken 6gretmenlerle yapilan gérusmeler neticesinde hangi
egditici videolarin olacagi ve bunlara hangi oturumda yer verilecedi belirlenmistir.
Baslangicta her biri 45 dakikadan olusan 9 oturum ve bu oturumlarda gerceklestirmek lzere
27 etkinlik olarak planlanan égretmenlerin egitimi oturumlari ve icerikleri her oturum sonrasi
O6gretmenlerden alinan geribildirim ve arastirmacinin gézlemleri dogrultusunda yeniden

diizenlenmis ve 6gretmenlerin egitimi oturumlari plani son olarak EK-I’deki halini almistir.

Bu plana gore Ogretmenlerin egitimi oturumlarinin ilk 5’i, birinci déngude
gerceklestiriimistir. Bu 5 oturumda, oturum sirasi, tamamlanan etkinlikler, etkinligin zorluk

dizeyi ve etkinlik icin gerekli stireyi iceren bilgiler Tablo 18’de 6zet olarak gdsterilmektedir.
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Tablo 18

ilk 5 Oturumdan Ornek Etkinlikler

Oturum Etkinlik Adi Duzey Sire (dk.)
1. Oturum Platform ve Scratch Hakkinda Bilgilendirme Giris 10

1. Oturum Bir Kukla Ekle Baslangic 4

1. Oturum Boyutu Degistir Baslangic 4

2. Oturum Bir Kostumu Hareketlendir Orta 5

3. Oturum Bir Takip Oyunu Yap Orta-ileri 20

4. Oturum Pong Oyunu Orta-ileri 20

5. Oturum Konusan Animasyonlar Orta-ileri 15

Bu etkinliklerden, 1. oturumda yer alan “Bir Kukla Ekle” etkinliginin “Egitici Dersler”
kitliphanesindeki gérinimi ve egitici dersin video iceriginden alinan 6érnek bir ekran

goruntusu Sekil 19°’da gosterilmektedir.

Sekil 19

Bir Kukla Ekle Etkinligi Kiitiiphane Gériintiisii ve Ders Igerigi

Bir Kukia Ekie

Bir Kukla Ekle (G}

Temel Scratch bilgilerinin anlatiimasi amaclanan birinci déngide yer verilen tim
etkinliklerin ortak noktasi, hentz “Kinect ve Hareketlen Kod Bloklari’nin kullaniimasini
gerektirmemesidir. Boylece 6gretmenler bu etkinlikleri cep telefonlari Gzerinden bile yapma
imkanina sahiptirler. Bununla birlikte dgretmenlerin genel gortsu, etkinlikleri bir bilgisayar

Uzerinde yapmanin daha kolay ve anlasilir oldugu yéniinde olmustur.
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Bununla birlikte birinci dongtde 6gretmenlerin egitimi oturumlarina iliskin yapilan
iyilestirmeler ise her bir etkinligin surelerinin artirilmasi olmustur. Sadece 3. oturumdaki

etkinliklerin sureleri azaltilmigtir.

Birinci dongunun bulgularindan ve yapilan iyilestirmelerden hareketle OTOP igin
tasarim ve uygulama ilkeleri Gretilmistir. Uretilen tasarim ve uygulama ilkeleri, 6gretmenlerin
egitimi oturumlarina ve platformun tasarlanmasi ve gelistiriimesine iligkin olmak Uzere

asagida iki baslik altinda siralanmigtir:
a. Ogretmenlerin egitimi oturumlarina iligkin;

e [Egitici dersler kutuphanesinden takip edilecek derslerin uygunlugu dikkate

alinmalidir.

e Ogretmenlere sistem kullanimi konusunda agik ve net yonergeler igeren bir rehber

sunulmahdir.

e Etkinlik icerikleri farkh zorluk seviyelerini icermelidir ve basitten zora dogru olacak

sekilde planlanmalidir.
b. Platformun tasarlanmasi ve geligtiriimesine iligkin;
e Egitici derslere, sistemin bir bileseni olarak yer verilmelidir.
ikinci Déngiide Yapilan lyilestirmeler ve Uretilen Tasarim ve Uygulama llkeleri

ikinci dénglide 6,7,8 ve 9. oturumlar gergeklestirilmistir. ikinci dénglide toplam 4
oturum ve 5 etkinlik tamamlanmistir. Bu 4 oturumda, oturum sirasi, tamamlanan etkinlikler,
etkinligin zorluk dizeyi ve etkinlik igin gerekli streyi iceren bilgiler Tablo 19'da 6zet olarak

gosterilmektedir.

Tablo 19

6, 7, 8 ve 9. Oturumlardan Ornek Etkinlikler

Oturum Etkinlik Adi Duzey Sure (dk.)

6. Oturum Hareketlen ve Kinect Bloklari Bilgilendirmesi Giris 10
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7. Oturum Muzu Yakala (inceleme) ileri 30
8. Oturum Sag Elimi Takip Et ileri 30
9. Oturum Sag Elimi Takip Et (Kinect ile) ileri 30

ikinci déngtide birinci dongiiden farkli olarak “Kinect Kod Bloklari’nin kullaniimasini
gerektiren etkinlikler yer almaktadir. “Kinect Kod Bloklar1” normalde Scratch’te bulunmayan,
platforma arastirmaci tarafindan eklenen ve oyuncunun beden hareketlerini algilayarak bu

hareketlerin oyuna yansitiimasina imkan taniyan Sekil 20’deki yeni kod bloklaridir.

Sekil 20
Kinect Kod Bloklari
= Kod <F Kostiimler o) Sesler
. Kinect o
Hareket
. ekrana bir kisi girdiginde
Garindm
If-\l
o
Algilama
o
Operatorier

Degdiskenler
Eloklarnm

T

Hareketlen

Kinect

Ogretmenlerin ilk 5 oturumda gérmedigi bu yeni bloklar hakkinda bilgilendirme, 6.
oturum olarak yapilmistir. Bu bilgilendirme oturumundan sonraki 7. oturumda, platformun
oyun kutuphanesinde daha dnce kayith olan ve “Kinect Kod Bloklari”’nin kullanildigi “Muzu
Yakala” etkinligi dgretmenlerle birlikte incelenmistir. incelemeden sonra 6gretmenlerden bu

etkinligi kendilerinin yapmalari istenmistir. Ogretmenlerin oyunun taslagini hazirlamalari bir

oturum siresini almistir. Ogretmenler 8. oturumda hazirladiklari taslak oyun tizerine “Kinect
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Kod Bloklari’ni eklemeleri i¢in yeni bir oturuma ihtiya¢ duyduklarini belirtmiglerdir. Bu ihtiyac

Uzerine 9. oturum gerceklestirimistir.

Ogretmenlerin Egitimi Oturumlarindaki Déniitlerin Ara Degerlendirilmesi.
Ogretmenler, ikinci déngiiniin bitiminde, kendilerinden yapiimasi istenen etkinlikleri “incele
ve kendin yap” seklinde degil de “incele — basit tasarla — Kinect Kod Bloklarini eklemle”
adimlari ile tasarlamalarinin daha kolay olacagi gérisini paylagmislardir. Ornegin
ogretmenler kodlamalarini dnce Sekil 21'deki gibi daha basit hazirlayip daha sonra ilgili

kisimlara “Kinect Kod Bloklarini” eklemlemeyi tercih ettiklerini belirtmiglerdir.

Sekil 21

Kinect Kod Bloklarinin Hentiz Kullaniimadigi Kod Ornedi

Enondeki = kisi min Sol = El ucu = X = degeri

En ondeki + kisi 'min Sol » El ucu « Y - degen

Sekil 22

Kinect Bloklari Kullanilmis Kod Ornegi

* konumunu En ondeki = kisi 'min  Sol = El ucu = K= deger vyap

¥ konumunu En ondeki + kisi 'min  Sol = Elucu « Y » deger yap

Yani, Sekil 22’deki gibi dogrudan “Kinect Kod Blogu’nu ilgili yere koymak yerine

Sekil 21'deki gibi 6nce “10”, “20” gibi degerler verip kodun ¢aligtigindan emin olduktan sonra
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“Kinect Kod Bloklar”’ni eklemlemeyi daha kolay bulduklarini ifade etmiglerdir. Bununla
birlikte, ikinci dongiude ogretmenlerin egitimi oturumlarinin 6. oturumuna iligskin yapilan

iyilestirmeler ise Tablo 20’de gdsteriimektedir.

Tablo 20

Ogretmenlerin Egitimi 6. Oturumda Yapilan lyilestirmeler

Oturum Asama Etkinlik Adi Duzey Sire (dk.)

hareketlen.com Tanitimi Giris 15

Planlanan Hareketlen ve Kinect Bloklari

Bilgilendirmesi Girig 15
hareketlen.com Tanitimi Giris 15
6. Oturum Uygulanan Hareketlen ve Kinect Bloklari .

o ) . Girig 15
Bilgilendirmesi
hareketlen.com Tanitimi Giris 15

Onerilen .

Hareketlen ve Kinect Bloklari Giris 30

Bilgilendirmesi

6. oturumda vyapilan degisikliin sadece “Hareketlen ve Kinect Bloklari
Bilgilendirmesi” etkinliginin suresinin 15 dakikadan 30 dakikaya cikarildid1 gértulmektedir.
Bu, “Hareketlen Bloklari’nin kullanimina dair 6gretmenlerin daha detayh bilgilendiriimesi

ihtiyacindan sonra yapilan bir degisikliktir.

Ogretmenlerin egitimi oturumlarinin 7. oturumuna iligkin yapilan iyilestirmeler ise
Tablo 21'de gdsterilmektedir. 7. oturumda planlanan etkinliklerle uygulanan ve dnerilen

etkinliklerin farkli oldugu gorilmektedir.

Tablo 21

Ogretmenlerin Egitimi 7. Oturumda Yapilan lyilestirmeler

Oturum Asama Etkinlik Adi Duzey Sire (dk.)
Sag Elimi Takip Et ileri 10
Planlanan
7. Oturum Muzu Yakala ileri 20

Uygulanan Muzu Yakala (inceleme) ileri 30
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Onerilen Muzu Yakala (inceleme) ileri 45

Uygulanan ve onerilen etkinlik arasindaki farkin sadece sureyi uzatmak ile ilgili
oldugu; etkinlik stresinin 30 dakikadan 45 dakikaya cikarildigi goérilmektedir. Bununla
birlikte 7. oturum ilk planlanirken “Sag Elimi Takip Et” ve “Muzu Yakala” olmak Uzere
toplamda 30 dakikadan olusan, iki ayri etkinligi igcerirken uygulamada bu etkinliklerin yerine
sadece “Muzu Yakala (inceleme)’ etkinliginin yapildigi gérilmektedir. Bu etkinlikte
o6gretmenlerle birlikte daha énce sisteme arastirmaci tarafindan eklenmis “Muzu Yakala”

oyununun incelemesi yapiimigtir.

Ogretmenlerin egitimi oturumlarinin 8. oturumuna iligkin yapilan iyilestirmeler ise
Tablo 22'de gosterilmektedir. 8. oturumda planlanan etkinliklerle uygulanan ve 6nerilen

etkinliklerin farkh oldugu goérilmektedir.

Tablo 22

Ogretmenlerin Egitimi 8. Oturumda Yapilan lyilestirmeler

Oturum Asama Etkinlik Adi Dizey Sure (dk.)
Diiz Kollar ileri 10
Planlanan
Tren Raylar ileri 20
8. Oturum -
Uygulanan Sag Elimi Takip Et lleri 30
Onerilen Sag Elimi Takip Et (Fare imleci ile) ileri 40

Uygulanan ve 6nerilen etkinlik arasindaki farkin hem icerik acisindan hem de etkinlik
suresinin uzatiimasi ile ilgili oldugu; surenin 30 dakikadan 40 dakikaya cikarildigi
goOrulmektedir. Bununla birlikte 8. oturum ilk planlanirken “Diz Kollar” ve “Tren Raylar”
olmak Uzere toplamda 30 dakikadan olusan, iki ayri etkinligi icerirken uygulamada bu
etkinliklerin yerine “Sag Elimi Takip Et” ve “Sag Elimi Takip Et (Fare imleci ile)” etkinliklerinin
yapildigi goérilmektedir. Bu etkinlikte o6gretmenlerin oturumlar arasi doénutleri dikkate
alinarak bir etkinligi butiin halinde yapmak yerine 7. oturumdan baglamak Uzere parcgalar
halinde tamamlama yontemi tercih edilmigtir. Bu yonteme gore 6gretmenlerden bir onceki

oturumda yaptiklari incelemeden sonra etkinligi birden fazla oturuma yayarak adim adim
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yapmalari istenmektedir. Bununla birlikte uygulamada dogrudan Kinect ile yapilimasi

istenen bu etkinligin 6nce fare imleci kullanilarak yapilmasi énerilmektedir.

Ogretmenlerin egitimi oturumlarinin 9. oturumuna iliskin yapilan iyilestirmeler ise
Tablo 23’te gosterilmektedir. 9. oturumda planlanan etkinliklerle uygulanan ve oOnerilen

etkinliklerin farkh oldugu goérilmektedir.

Tablo 23

Ogretmenlerin Egitimi 9. Oturumda Yapilan lyilestirmeler

Oturum Asama Etkinlik Adi Dizey Sure (dk.)
Kendi Oyununu Yap ileri 35
Planlanan
Oyununu Yayinla Orta 5
9. Oturum -
Uygulanan Sag Elimi Takip Et (Kinect ile) lleri 30
Onerilen Sag Elimi Takip Et (Kinect ile) ileri 40

Uygulanan ve onerilen etkinlik arasindaki farkin sadece slreyi uzatmak ile ilgili
oldugu; etkinlik siresinin 30 dakikadan 40 dakikaya cikarldidi gorulmektedir. Bununla
birlikte 9. oturumun ilk planlanirken “Kendi Oyununu Yap” ve “Oyununu Yayinla” olmak
uzere toplamda 40 dakikadan olugan, iki ayri etkinligi icerdigi gorulmektedir. Ancak
uygulamada bu etkinliklerin yerine “Sag Elimi Takip Et (Kinect ile)” etkinliginin yapildigdi
gorilmektedir. Bu etkinlikte édretmenlerin oturumlar arasi dénutleri dikkate alinarak bir
etkinligi batun halinde yapmak yerine 7. oturumdan baglamak Uzere parcalar halinde
tamamlama yontemi tercih edilmistir. Bu yonteme gore 6gretmenlerden bir dnceki oturumda
yaptiklari incelemeden sonra etkinligi birden fazla oturuma yayarak adim adim yapmalari
istenmektedir. Bununla birlikte 6gretmenlerden, 6nce fare imleci kullanilarak yaptiklari bu

etkinligin bu oturumda Kinect ile yapmalari istenmektedir.

ikinci déngliniin bulgularindan ve yapilan iyilestirmelerden hareketle OTOP igin
tasarim ve uygulama ilkeleri Gretilmistir. Uretilen tasarim ve uygulama ilkeleri, 6gretmenlerin
egitimi oturumlarina ve platformun tasarlanmasi ve gelistiriimesine iligkin olmak Uzere

asagida iki baglik altinda siralanmistir:
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a. Ogretmenlerin egitimi oturumlarina iligkin;

e Her bir oturum sonrasi, ilgili oturumu degerlendirmek ve sonraki oturumu

bicimlendirmek lzere, 6gretmenlerin oturuma dair izlenimleri alinmalidir.

e Her bir oturum icin dnceden belirlenen etkinlik icerikleri ve streleri dinamik bir

sekilde degisiklik yapmaya uygun sekilde planlanmalidir.

e Karmasik adimlardan olusan etkinlikler icin; var olan érnegi inceleme/ basit kodla/

gelistir asamalari izlenmelidir ve oturum buna goére planlanmalidir.

b. Platformun tasarlanmasi ve gelistiriimesine iliskin;
e Ogretmenlere kitiiphanede yer alan diger oyunlara erisme, aslini korumak sartiyla,

bu oyunlari kendi ihtiyaglarina gére dizenleme imkani sunulmalidir.

e Oyun kitiphanesinde, ileri diizey uygulamalar icin égretmenlerin Uzerlerinde

uyarlama yapabilecekleri hazir projelere yer verilmelidir.

e Projenin kodlama kisminda gerekli gorulen yerlere agiklama yapma, not birakma

imkani sunulmalidir.
Ucgiincii Déngiide Yapilan lyilestirmeler ve Uretilen Tasarim ve Uygulama ilkeleri

Uclincii dongiide 10,11,12, 13 ve 14. oturumlar gergeklestirilmistir. Uglincti ddngtide
toplam 5 oturum ve 6 etkinlik tamamlanmistir. Bu 5 oturumda, oturum sirasi, tamamlanan
etkinlikler, etkinligin zorluk duzeyi ve etkinlik icin gerekli sureyi iceren bilgiler Tablo 24’te

Ozet olarak gosterilmektedir.

Tablo 24

10, 11, 12, 13 ve 14. Oturumlardan Ornek Etkinlikler

Oturum Etkinlik Adi Dizey Siure (dk.)
10. Oturum Hizali Cubuklar (Fare imleci ile) Giris 10
11. Oturum Hizali Cubuklar (Kinect bloklari ile) ileri 30

12. Oturum Hizali Cubuklar (Kinect ve Hareketlen bloklari ile) ileri 30
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13. Oturum Hareketlen Bloklarinin Kullanimi ileri 30

14. Oturum Kendi Oyununu Yap ileri 30

Uclincii ddngiide birinci ve ikinci déngiiden farkli olarak “Hareketlen Kod Bloklari’nin
kullaniimasini gerektiren etkinlikler yer almaktadir. “Hareketlen Kod Bloklar’” normalde
Scratch’te bulunmayan, platforma arastirmaci tarafindan eklenen ve oyuncunun oyun anina
iliskin verilerinin grafik olarak raporlanmak Uzere kaydedilmesine imkan taniyan, Sekil

23’teki yeni kod bloklaridir.

Sekil 23

Hareketlen Kod Bloklari

= Kod & Kostimler s} Sesler

. Hareketlen

Hareket

Gordndm
. 0 veri kaydetmeyi bitir
Seas

. '\.
! ]

— saniyede kez vern kaydet
el (1) i @) yde
0 o — @ adiyla kayded

0 veri kaydetmeye basla

Kantrol

Bu dongudeki etkinlikler ikinci dongude kullaniimaya baslanan “Kinect Kod
Bloklari’na ek olarak “Hareketlen Kod Bloklari’nin da ilk defa kullaniimasini gerektiren
etkinliklerdir. Bu nedenle, ikinci dénglide d6gretmenlerin oturumlar hakkindaki dénditlerinin
ara degerlendirmesi kisminda detaylica tartisildigi Gzere Uglncli ddéngudeki oturumlar
hazirlanirken Tablo 25’te gorildigu gibi “Kinect ve Hareketlen Kod Bloklari’nin adim adim

eklemlendigi bir planlama yapiimistir.
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Tablo 25

Uctincii Déngiideki Etkinliklerin Planlanma Asamalari

Oturum Etkinlik Adi Duzey Sire (dk.)
10. Oturum  Hizah Gubuklar (Fare imleci ile) Giris 10
11. Oturum Hizah Gubuklar (Kinect bloklar ile) ileri 30
12. Oturum Hizah Gubuklar (Kinect ve Hareketlen bloklar ile) ileri 30
13. Oturum Hareketlen Bloklarinin Kullanimi ileri 30
14. Oturum Kendi Oyununu Yap ileri 30

Buna gore 6gretmenlerden “Hizali Cubuklar” adli etkinligi kodlarken ilk oturumda
cubuklar hareket ettirmek icin dogrudan “Kinect Kod Bloklari’ni kullanmak yerine “fare
imleci’ni kullanmalari istenmistir. Buna gore 6gretmenler kodlamay Sekil 24’te géraldugu

gibi “Kuklanin y konumu fare imlecinin y konumu ile ayni olsun” seklinde yapmislardir.

Sekil 24

Fare imlecinin Y Konumu ile Kuklanin Y Konumunun Esitlenmesi

qgizle

Sonraki oturumda o6gretmenler fare imlecini kullanarak hareket ettirmek Uzere
yaptiklari kodlamadan, fare imleci kismini ¢ikarip bunun yerine “Kinect Kod Bloklari”ni

eklemlemiglerdir. Sekil 25’te gorilecegi Uzere 6gretmenler ilgili kuklanin y konumunu artik
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fare imleci ile eslestirmek yerine uygun “Kinect Kod Blogu“nu kullanarak kuklanin y

konumunu “En éndeki kisinin sag dirseginin y degeri” olarak kodlamiglardir.

Sekil 25

Kuklanin Y Konumunun Kinect Kullanilarak Ayarlanmasi Ornegi

En ondeki * kisi 'min Sag - Dirzek - Y = degeri yap

Baganh = haberini aldijimda

Oyun anindaki ilgili verilerin kaydedilmesi iginse, sonraki oturum olan 12. oturumda
“Hareketlen Kod Bloklari’nin da eklemlenmesi égretmenlerden istenmistir. Ornek olarak bir
ogretmenin etkinligine “Hareketlen Kod Bloklar’ni da ekledigi hali Sekil 26’da

gOsterilmektedir.

Sekil 26

Hareketlen Kod Bloklari ile Veri Kaydetme Ornegi

0 veri kaydeimeye basla

0 saniyede o kez veri kaydet

sire = o olana kadar tekrarla
X konumunu En ondeki = kisi ‘nin  Sag + El = X+ degeri yap

vy konumunu Enondeki = kisi ‘nin Sag * El = Y+ degeri  yap

(D Enondeki» kisi'n Sag~ Elv X~w degeri vensini (Lend adiyla kaydet

m Enondeki ~ kisi 'nin  Sag - Elw X~ degeri vensini (fEeLg adiyla kaydet

(D veri kaydetmeyi bitir
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“Hareketlen Kod Bloklar1” ile oyun anina ait verileri gondermek igin “veri kaydetmeye
basla” ve “veri kaydetmeyi bitir’ bloklarinin kullanimi ¢ok kritik noktalardan biridir. 12.
oturumda bir 6gretmenin “veri kaydetmeye basla” blogunu Sekil 27°de géruldigu gibi dongu
icine yerlestirmesi neticesinde, istenilen verilerin dogru kaydedilmedigi ve sistemin ciddi

anlamda yavasladigi géralmustar.

Sekil 27

Veri Kaydetmeye Basla Blogunun Déngii igerisine Konulmasi Hatasi

0 veri kaydetmeye basla

X konumunu Enondeki *+ kisi 'nin Sag + E~ X+ degeri yap

¥ konumunu Enondeki + kisi 'nin  Sag * El» Y » deger yap

0 Enondeki * kisi 'nin  Sag » El = X w degeri vensini EEREES adiyla kaydet

Enondeki »  kisi 'ni 2 El = X = degeri vensini =N adiyla kaydet

“Veri kaydetmeye bagla” blogu aslinda oyunun oynandigi her bir oturum icin bir
baslangi¢ noktasi olarak dustnilmus ve platformun tasarlanmasi agsamasinda arastirmaci
tarafindan blogun iglevi bu sekilde kodlanmistir. Ancak “veri kaydetmeye basla” blogunun
herhangi bir déngliden 6nce ve oyun basladiktan hemen sonra konumlandiriimasi
gerekmektedir. Dongl icinde yer alan bir komut, déngl her basladiginda tekrar edecedi igin
“veri kaydetmeye basla” komutu da defalarca baslatiimis olacaktir. Ancak “veri kaydetmeye
basla” blogunun her oturum icin bir kere calismasi gerekli ve yeterli iken déngunin
gerceklestigi sayida ¢alismasi durumunda ylzlerce, hatta binlerce oturum yapilmig gibi veri
kaydetmis olunacaktir. Bu durum hem yanlis veri kaydedilmesine hem de veri tabaninda
yonetilmesi ve analiz edilmesi imkansiz bir veri birikmesine neden olacaktir. Boylece sistem

istendigi gibi saglikli calisamayacak ve raporlamalar yapilamayacaktir.
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Yukaridaki durum analiz edildikten sonra platform veri tabanina dakikada binlerce
oturum verisi génderen bir oyun tespit edilip kitiphaneden kaldirilmistir. Sonrasinda,
detaylica aciklandigi tzere “veri kaydetmeye basla” blogu basta olmak tzere “Hareketlen
Kod Bloklari’nin kullanimi hakkinda é3retmenlere daha detayl bilgi verilmesi bir ihtiyag
olarak ortaya ¢ikmistir. Bunun tzerine 13. oturum olarak yeni bir oturum yapilmistir. Bu
oturum sonrasinda o6gretmenler “Hareketlen Kod Bloklari’nin kullanimini daha iyi

kavradiklarini belirtmigler ve oyunlarini yeniden diizenlemiglerdir.

14. oturum olan son oturumda ise 6gretmenlerden, “Kinect ve Hareketlen Kod
Bloklari’ni da kullanarak kendi oyunlarini tasarlamalari istenmistir. Ogretmenler,
tasarladiklari oyunlarini hareketlen web sayfasinin (https://hareketlen.com) oyun
kitiphanesine yiklemislerdir. Ornek olarak “Baliklari Tutalim” ve “Acemi Kedi” isimli

oyunlara ait kittiphanedeki oyun bilgileri Sekil 28’de gdsteriimektedir.

Sekil 28

Oyun Kiitiiphanesinden Ornek ki Oyun

Acemi Kedi
Profilini Gérantile
Oyunun amack: Sag el kullanma Oyunun amact: Motor gelisim
Beceriler: Motor beceri Beceriler: Motor beceri
Oynanma Sayisi: Oynanma Sayise:
Atanan Ogrenci Sayist: Atanan Ogrenci Sayis:
Oyun Degerlendirme: Oyun Degerlendirme:

Ogretmenlerin, oyunun tasarlanmasindan sonra platformun web arayiiziinde
bulunan “Oyun ekle” kismi kullanilarak kutiphaneye eklemek istedikleri oyun hakkinda
bilgiler icin bir form doldurmalari gerekmektedir. Bu formda yer alan “oyunun amacr’

kisminin, herhangi bir karakter siniri olmamasina ragmen 6gdretmenler tarafindan birkag
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kelime ile dolduruldugu dikkat ¢ekmektedir. Bunun nedeninin 6gretmenlerin bir an dnce

oyunlarini katiphaneye ekleme duistincesi ile formu pratik bir sekilde, hizlica doldurma

egiliminde olmalari oldugu dusinilmektedir.

Bununla birlikte Gg¢lncu dongide o6gretmenlerin egitimi 10, 11, 12, 13 ve 14.

oturumlarda yapilan iyilestirmeler ise toplu olarak Tablo 26’da gdsteriimektedir. Her

oturumda planlanan etkinlikler ile uygulanan ve dnerilen etkinlikler arasinda hem igcerik hem

de sure olarak farkhliklar oldugu gorilmektedir.

Tablo 26

Ogretmenlerin Egitimi 10, 11, 12, 13 ve 14. Oturumda Yapilan lyilestirmeler

Oturum Durum Etkinlik Adi Duzey  Sure (dk.)
Planlanan Diiz Kolar ileri 10
10. Oturum Uygulanan Hizali Gubuklar (Fare imleci ile) ileri 30
Onerilen Hizali Gubuklar (Fare imleci ile) ileri 40
Planlanan Tren Raylari ileri 10
11. Oturum Uygulanan Hizali Gubuklar (Kinect ile) ileri 30
Onerilen Hizali Cubuklar (Kinect ile) ileri 40
Kendi Oyununu Yap ileri 35
Planlanan
Oyununu Yayinla Giris 5
12. Oturum Uygulanan Hizali Cybuklar (Kinect ve Hareketlen ileri 30
Bloklari ile)
Onerilen Hizali Cybuklar (Kinect ve Hareketlen ileri 40
Bloklari ile)
Planlanan - - -
Uygulanan Hareketlen Bloklarinin Kullanimi ileri 30
13. Oturum
Kendi Oyununu Yap ileri 40
Onerilen
Oyununu Yayinla Girig 5
Planlanan - - -
14. Oturum
Uygulanan Kendi Oyununu Yap ileri 35
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Oyununu Yayinla Giris 5

Onerilen - - -

Oncelikle, sureg icerisinde dinamik olarak dongusel bir bicimde yeniden planlanan
programa gore &6gretmenlerin egitimi oturumlarinin toplam 12 oturumdan olustugu
g6rilmektedir. Bununla birlikte uygulanan programa goére oturum sayisi ise 14’tlr. Ancak
Onerilen ogretmenlerin egitimi oturumlari sayisinin 13 olarak nihai halini kazandigi
gorilmektedir. Uygulanan programin énerilen programdan 1 oturum daha fazla olmasinin
nedeni; uygulama aninda “Hareketlen Bloklar’”’nin kullanimina iligkin ek bir oturum
yapilimasina ihtiya¢ duyulmasidir. Programin sonunda, bu icerikte yeni bir oturum koymak
yerine 6. oturumdaki “Hareketlen ve Kinect Bloklari Bilgilendirmesi” isimli etkinligin stresinin
15 dakikadan 30 dakikaya cikarilmasi ve icerigin detaylandirilarak, konunun hentz 6.

oturumda iken kavranmasi onerilmektedir.

Ote yandan, ikinci déngudeki 6gretmen doénlitleri gergevesinde etkinliklerin adim
adim planlanmasi yéntemi Uglinci déngiideki oturumlarda da benimsenmistir. Uglinci
déngudeki “Uygulanan” ve “Onerilen” etkinliklerin tutarliligi da bunun bir sonucu olarak
karsimiza gikmaktadir. Ayrica “Oyununu Yayinla” etkinligi digindaki tum etkinliklerin ileri
duzey etkinlikler olmasindan dolayl uygulama sirasinda yapilan gézlem ve o6gretmen

dondtleri neticesinde etkinliklerin surelerinde artis yapilmasi dnerildigi goraimektedir.

Uclincii déngliniin bulgularindan ve yapilan iyilestirmelerden hareketle OTOP igin
tasarim ve uygulama ilkeleri Gretilmistir. Uretilen tasarim ve uygulama ilkeleri, 6gretmenlerin
egitimi oturumlarina ve platformun tasarlanmasi ve gelistirimesine iligkin olmak Uzere

asagida iki baglik altinda siralanmistir:
a. Ogretmenlerin egitimi oturumlarina iligkin;

e Ogretmenlere oturumlar boyunca edindikleri tecriibe ile, kendi kesiflerini yaparak,
dusuncelerini hayata gegirmek Uzere bir Uriin ortaya koymalari igin firsat sunulmali

ve bu durum uygun gorevler ile desteklenmelidir.
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Ogretmenlerin oturumlar diginda da platformu kullanabilmeleri icin uygun bir

¢alisma odasi ve bos saat ihtiyaci karsilanmalidir.
b. Platformun tasarlanmasi ve gelistiriimesine iligkin;

Ogretmenlerin platform bilesenlerini kullanirken yasayabilecekleri, bilesenler arasi

uyumsuzluk sorunlari giderilmelidir.

Sistem tarafindan 6gretmenlere uyarilarla yonlendirmeler yapilmahdir.
Dérdiincii Déngiide Yapilan lyilestirmeler ve Uretilen Tasarim ve Uygulama flkeleri

Doérdinct dongude kullanilabilirlik  galismalart  yapiimistir. Bu kapsamda
katihmcilardan 9 kullanilabilirlik goérevini gerceklestirmeleri istenmistir. Buna ek olarak
katilimcilarin platformun kullanilabilirligi ile ilgili memnuniyetlerine iliskin goérismeler

yapilmigtir.

Genel anlamda katilimcilarin platformu kullanmaktan memnun olduklarini belirttikleri

ve SKO puanina goére de sistemin kullanilabilir oldugu ortaya gikmugtir.

Bununla birlikte elde edilen bulgular incelendiginde 6gretmenlerin web araylzinin
bileseni olan Scratch kitliphanesindeki gorsellerin adlarinin, sistem dili Tirkgce olmasina
ragmen Iingilizce olmasinin kodlama siirelerini uzattigini ifade etmislerdir. Clinkii kullanmak
istedikleri gorseli bulmak igin tim kutiphaneyi gezmeleri ya da sozlik kullanmalari
gerekmektedir. Web araylzinde tim metinler Tlrkge iken yalnizca Scratch yaziliminin
sadece kiitiiphanesinde bulunan gérsellerinin ingilizce olmasi sistemde giderilmesi gereken

bir eksiklik olarak gorilmektedir.

Ayrica dgretmenlerle yapilan gérismeler sirasinda 6gretmenlerin egitimi oturumlari
hakkinda Kinect kameraya erigsim, oturumlarin daha kuguk gruplarla yapiimasi gibi konular

hakkindaki degerlendirmeleri dikkat gekmektedir. Ornegin bir dgretmen:

“5 kisi olsak ve siz hepimizle tek tek ilgilenebilseydiniz gok daha verimli olurdu diye

dusunuyorum. Hep bdyle derse bagiml olduk. Ders diginda bir sey yapamadik. Bir
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oda olsaydi mesela. Hepimiz orda istedigimiz gibi gidip bir seyler yapabilseydik ¢ok

iyi olurdu.” seklinde ifade etmektedir.

Oturumlarin daha az kisi ile yapilmasini dneren 6gretmen oturumlar disinda
o6grendiklerini  tekrar edip uygulayacak zaman ve mekénin olmamasindan gsikayet
etmektedir. Benzer sekilde diger 6gretmenler de evlerinde etkinlikler tasarlamak igin
yeterince bos vakitlerinin olmadidini ve ancak okulda iken bos derslerini degerlendirmek
Uzere hazirlanmis bir odanin, platformu daha fazla kullanmalarina katki saglayacagini ifade
etmiglerdir. Platformu kullanma konusunda istekli oldugunu belirten bir 6gretmen de “bir
Kinect kameramizin olmasini istedik” diyerek Kinect kameraya erisimin 6grendiklerini daha

¢ok uygulamasina firsati sunacagini vurgulamaktadir.

Doérdinci déngindn bulgularindan ve yapilan iyilestirmelerden hareketle OTOP icin
tasarim ve uygulama ilkeleri Gretilmistir. Uretilen tasarim ve uygulama ilkeleri, 6gretmenlerin
egitimi oturumlarina ve platformun tasarlanmasi ve geligtiriimesine iligkin olmak Uzere

asagida iki baglik altinda siralanmistir:

. Ogretmenlerin egitimi oturumlarina iligkin;

QO

Oturumlar planlanirken kalabalk gruplar yerine daha az sayidan olusan kuguk

gruplar olusturulmaldir.

Oturumlar sirasinda 6gretmenlerin is birligini ve kendi arasindaki etkilesimi artiracak

planlamalarin yapilmasi gereklidir.

b. Platformun tasarlanmasi ve gelistiriimesine iligkin;

Platformda kullanilan dijital oyunlar, ders aninda bile kolay bir sekilde yeniden

duzenlenebilmeye imkan tanimalidir.

Kutuphanede yer verilen gorsel, isitsel nesnelerin adlar ve sistem arayuzd,

kullanicilarin tercih ettigi dilde olmalidir.
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OTOP’un Kullanimina iligkin Ogretmenlerin Yansimalari Nasildir?

Ogretmenlerin egitimi oturumlarina katilan tim &gretmenlerin arasinda, motor
beceriler konusunda 6zel gereksinimli 6grencisi olan sadece ¢ 6gretmen bulunmaktadir.
Ders planlarinda motor beceriler konusunda kazanimlarin yer aldigi é6grencileri icin bu ¢
ogretmen, platformu derslerinde kullanmak Uzere sirece devam etmek istemistir. Bunun
Uzerine bu U¢ 6gretmen, dgrencileri icin hareket tabanli oyunlar gelistirmis ve bu oyunlari

6grenme planlari cercevesinde derslerinde kullanmiglardir.

OTOP’u derslerinde kullanan 6zel egitim dgretmenlerinin platformun kullanimina
iliskin durumlarini anlamak Uzere yapilan yari yapilandiriimig goéridsmelerin analizi
neticesinde ortaya ¢ikan tema, kategori, alt kategori ve kodlar Tablo 27’de gosterilmektedir.
Ogretmenlerle OTOP’un deste kullanimina iliskin yansimalarini almak (zere yapilan
gérisme kapsaminda “Tasarim Sireci” ve “Performans” olmak Uzere iki tema oldugu

gorulmektedir.

Tablo 27

OTOP'un Kullanimina lliskin Tema, Kategori, Alt kategori ve Kodlar

Tasarim Siireci Performans
a) Karar Verme a) Ogrenci
e Kazanim e Fiziksel
o Kol kaslari o Motor Beceri
e Ogrencinin ilgili Alan e Motivasyon
o Sevdigi karakter o Egdlence
o Hayali o Merak
e Hazir Bulunugluluk o Heyecan
b) Kontrol Cizelgesi o Uretkenlik
e Referans Olgit b) Ogretmen
o Basarili / Basarisiz olma durumunun e Kullanighlik
grafikte gdsterilmesi e Kararhlik
e ilham

Teknolojiyi kullanma

“Tasarim Sureci” temasi altinda; “Karar verme” ve “Kontrol Cizelgesi” olmak tzere
iki ayri kategori olugsmustur. “Performans” temasi altinda; “Ogrenci” ve “Ogretmen” olmak

Uzere iki kategori olusmustur.
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Tasarim Siirecine lliskin Yansimalar

Tasarim sureci altinda yer alan, "Karar verme” kategorisine gore 6gretmenler
derslerinde kullanacaklari oyunlara karar verirken; kazanim, 6grencinin ilgi alanlarini ve

hazir bulunusluluk duzeylerini dikkate aldiklarini belirtmislerdir. Bununla ilgili bir 6gretmen:

“Oncelikle gocugun uygunluguna, neyi yapip yapamadigina baktim. Ona gore
bir oyun gelistirdim. Ona gore kazanimlarini belirleyip ¢gocuga uygun sekilde

ayarladik.” K1

seklinde 6grencisinin hazir bulunuslulugunu ve kazanimi belirleyerek buna goére bir

tasarim yaptigini ifade etmektedir. Bir diger 6gretmen ise:

“Once 6grencimi belirledim. Sonrasinda ona ne yapabilecegimi diisiindim.
Sonrasinda zaten 6grencimi tanidigim icin 6grencimin ilgisini ¢eken, hangi

karakterleri koyabilecegimi disindim.” K5
diyerek oyunu tasarlarken 6grencisinin ilgili alanini dikkate aldigini ifade etmektedir.

Ote yandan, égretmenler, kendileri ile aragtirmaci tarafindan paylasilan, oyunda
bulunmasi tavsiye edilen 6gdelerin yer aldigi kontrol gizelgesinde (EK: H) bulunan tim
Ozelliklere oyunda yer verdiklerini ifade etmiglerdir. Bu oyunlar, ¢izelgede bulunan
Ozelliklerin oyunlarda yer alip almadidini kontrol etmek Uzere arastirmaci tarafindan
incelenmistir. Tablo 28’de goérilecedi gibi her bir oyun icin yer verildigi tespit edilen 6zellikler

“evet” olarak belirtilirken yer verilmeyen 6zellikler “hayir” olarak belirtilmistir.

Tablo 28

Ogretmenlerin Derslerinde Kullandiklari Oyunlarda Yer Alan Ozellikler

Ozellik Oyun 1 Oyun 2 Oyun 3
Uyarlanabilir Evet Evet Evet
Tekrar edilebilir Evet Evet Evet

Ongériilebilir/Hatirlanabilir Evet Evet Evet
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Avatar Kullanimi Evet Evet Evet
Zorluk Seviyesi Ayarlanabilir Evet Evet Evet
Basitlik (Sistem) Evet Evet Evet
Eglenceli Evet Evet Evet
Kullanilabilir Evet Evet Evet
izleme/Takip Etme imkani Evet Evet Evet
Gelisen Gorevler Evet Evet Evet
Tek Hedef Evet Evet Evet
Vicudun Gergek Temsili Hayir Hayir Hayir
Odiil/Motivasyon Evet Evet Evet
Gegislilik (Seviye Gegisi) Evet Evet Evet
Uygun Gorsel-Ses Kullanimi Evet Evet Evet
Dinamik Uyaranlar/Dinginlik Dengesi Evet Evet Evet
Oyun Hizi ayarlanabilir Evet Evet Evet
is birligi imkan Evet Evet Evet
Hareket Hassasiyeti Dikkate Alindi Evet Evet Evet

Gorusmeye katilan tum o6gretmenler, kontrol ¢izelgesindeki tim &zelliklere
oyunlarinda yer verdiklerini ifade etmis olsalar da oyunlar incelendiginde vicudun gergcek
temsillerinin oyunlarin icerisinde yer almadigi gérulmuastur. Bununla birlikte, 6gretmenlerin
oyunlarini tasarlarken, 6égrencinin dirsegi ya da bilegi ile kontrol edebilecedi kuklalara yer
verdikleri gérilmektedir. Oyun Tasarlama ve Gelistirme Kontrol Listesi'nde (EK: H) yer alan
bir cok madde icin arastirmaci tarafindan acgiklamalara yer verilmigtir. Ancak “vicudun
gercek temsili” maddesi icin bir agiklama yapma ihtiyaci hissedilmemistir. Bu noktada,
vucudun gercek temsili ifadesinin 6gretmenler tarafindan net bir sekilde anlasiimadigi
gorilmektedir. Kastedilen sey, édrencinin tim viicudunun oyun igerisinde bir insan viicudu
olarak temsil edilmesi iken 6gretmenlerin elle ya da dirsek ile oyun karakterini kontrol

etmenin de vicudun gercek temsili olarak yorumladiklari anlagiimistir.
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Ote yandan égretmenler, kontrol gizelgesinde yer alan ézelliklere oyunlarinda yer
verme konusunda zorlanmadiklarini dile getirmislerdir. Ancak bir 6gretmen, kontrol
cizelgesinde yer alan “izleme/Takip Etme” ozelligi ile iliskili olarak, referans degerin
kaydedilmesi ilgili:

“Sadece grafik olustururken referans olusturma kisminda biraz zorlandik.

Gunku, neyi referans alabilecegimizi tam kestiremedik diyebiliriz.” K5

seklinde referans degeri gdndermede zorlandigini ve bunu ¢ézmek tzere 6érnek oyunlardan
yararlandigini ifade etmistir. Ote yandan bir dgretmen de kontrol gizelgesinde yer alan

“Gegiglilik (Seviye Gegisi)” 6zelligine iliskin disincelerini:

“Seviye gegciglerinde zorluk olabilir ¢inkd yeni yeni moduller koyulacagindan

dolay1” K4
seklinde ifade etmektedir.
Performansa lligkin Yansimalar

Performans altinda yer alan, “Ogrenci” ve “Ogretmen” kategorilerine gore
o6gretmenlerin OTOP’un ve gelistirilen oyunlarin performansa olan etkisini degerlendirirken,
ogrencilerin motor beceri gelisimlerine ve oturumlara katilim konusundaki motivasyonlarina

dikkat cekmektedir.

Ogrenci Performansi. Ogretmenler, tasarladiklari oyunlarin  égrencileri

meraklandirdigi, edlendirdigi ve heyecanlandirdigini ifade etmektedirler:

“Ogrencimizin motivasyonuna etkisi iyiydi c¢lnkii isteyerek derse geldiginin
farkindayim. Normalde caligtigim 6grencim, bazen derslere gelmek istemez ama
isteyerek buraya geliyor.” K1. Bir diger 0Ogretmen ise &grencisinin

motivasyonunu:

“Ogrenciye bu oyundan bahsettikten sonra ‘Ne zaman oynayacagiz?’, ‘Oyunu

gorebilir miyiz?’, ‘Bir daha oynayabilir miyiz?’ seklinde tepkiler aldik.” K5
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seklinde ifade etmektedir. Ayni 6gretmen:

“Ogrenci derse daha fazla heyecanli gelmeye basladi. ‘Hocam ne zaman oyun
oynayacagiz?’, ‘Nasil bir oyun tasarladiniz?’, ‘Soyle de yapsak mi?’ diyerek

ogrencinin de fikirleri olmaya baslamisti, bu durum da guzeldi.” K5

seklinde diger dgretmenlerle benzer olarak 6drencisinin motivasyonuna deginirken,
diger yandan 6grencisinin “Soyle de yapsak mi17?” seklinde oyuna dair fikirler Gretip bunu
kendisi ile paylastigina dikkat ¢ekmektedir. Buna ek olarak; 6grencilerin motor
becerilerindeki gelisim performansina iliskin platformu kullanmanin sagladigi katkilara

hakkinda bir 6gretmen:

“Platformu kullandigim zaman daha ilgi ¢ekici ve dikkat ¢ekici oluyor. Bu da

g¢ocugun derse olan ilgisini artiriyor. Bdyle olunca daha iyi oluyor.” K1

seklinde 6grencisinin derse olan ilgilisinin arttigini ifade etmektedir. Benzer sekilde

diger bir 6gretmen:

“Platformu kullanarak yaptigimiz dersler daha eglenceli gegtigi igin, 6grencimizin

de ilgisi fazla oldu. Bundan dolayi daha verimli gectigini sdyleyebilirim.” K4
seklinde derslerin daha verimli gegtigini ifade etmektedir. Baska bir 6gretmen de:

“Ogrencileri derse giidileme agisindan da 6grencinin kisiligine karakterine
uygun karakterler secip ilgi alanlarina gore bir seyler diuzenlemek 6grencinin
ilgisini artirabilir.” K&

seklinde verimliligi artirmaya yonelik tercihini ifade etmektedir. Bunlara ek olarak bir

diger 6gretmen de:

“Motor beceriye etkisi konusunda da higbir eglence faktéri olmadan bir egitim
mi yoksa daha eglenceli hem oyun hem egitim, oldugu da dusunuldugunde

platformun kullanildidi dersler daha verimli oldu.“ K4



129

seklinde, platformu kullanmadan yaptigi dersler ile platformu kullanarak yaptigi dersler
arasindaki verimlilik farkina dikkat gekmektedir. Benzer bir sekilde diger bir 6gretmen

de bu konu hakkindaki dusuncelerini:

“‘Normalde platform olmadiginda, evet dedigim gibi, nesnelerle yapiyoruz ama
bunun kadar olmuyor. Simdi ¢ocuklar dijital bir cagda yasadiklari i¢in gcocuklarin
bu daha cok dikkatini c¢ekiyor. Boyle de olunca daha iyi oluyor diye

disunuyorum.” K1

seklinde ifade etmektedir. Ozetle, 6gretmenlerin ifadeleri, dJrenilecek seylerin oyun
konseptinde verilmesinin motivasyon Uzerinde de olumlu bir etkisi olabilecegi (Saridaki ve

digerleri, 2009) tespitini dogrular niteliktedir.
Ogretmen Performansi. OTOP’un ve gelistirilen oyunlarin kullaniminin;

e Materyal gelistrmede teknolojiyi kullanma imkani sunmasi ve bunu

kolaylastirmasi;
e ilham verici olmasi ve kararliliklarini artirmasi

yonleri ile performanslarina katki sagladigi 6gretmenler tarafindan asagidaki gibi ifade

edilmektedir:
Ornegin bir 6gretmen teknoloji kullanimina dair diistincelerini:

“Ozel egitim ve okul 6ncesi alaninda 6grencilerimizin %80’ine bir seyler
Ogretirken biz oyunlar kullaniyoruz. Ginumuizde gelisen teknoloji varken,
teknolojiyi kullanarak bdyle bir oyun haline getirip bunu bu sekilde gocuklara

yansitip bir seyler 6gretmek ¢ok daha guzel.” K4

seklinde ifade etmektedir. Benzer sekilde diger bir 6gretmen de;
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“‘Boyle bir platformun var oldugunu 6grendikten sonra; teknolojiyi de isin igine
katarak, hem de oyunu isin igine katarak o6grencide daha fazla geligim

gOsterebilecegimizi gérmus olduk.” K5

seklinde teknolojiyi kullanma konusunda dusuncelerini ifade ederken, bunun 6grenci

gelisimini de olumlu yonde etkiledigini belirtmektedir. Bir diger 6gretmen ise:

“Derste kullanim agisindan faydali oldugunu dusuntyorum. Sonugta faydali bir

platform.” K1
seklinde platformun kullanisl oldugunu ifade eden bu 6gretmen;

“Bize daha ¢ok kolaylk sagladi. Cunku, eger boyle bir platform olmasaydi nasil

yapacagima karar vermekte agikg¢asi biraz zorlanabilirdim diye distindyorum.”

seklinde platformun kolaylastirici yonune de dikkat ¢ekmektedir. Platformun var

olmasinin karar verme surecine etkisini bir bagka 6gretmen:

“Bu platformun var olmasi bize ¢ok fayda sagladi. Kararlihigimizi artirdi. Bir
seyleri daha net goérebilmemizi sagladi. Bu platformun var oldugunu bilmek bize

karar konusunda faydali oldugunu disunidyorum.” K4
seklinde ifade etmektedir.

Ozetle; 6gretmenler platformun kullanimina iliskin gérislerini ifade ederken
kendilerine ve oOgrencilerine bakan yonuyle degerlendirmelerde bulunmuslardir.
Ogretmenler, platform kullanmadan yaptiklari dersler ile platformu kullanarak yaptiklar
dersleri kiyasladiklarinda platform kullaniminin, verimliligi, égrenci motivasyonunu,
olumlu ybénde etkiledigi sonucuna varmaktadirlar. Ote yandan platform kullaniminin
kendi performanslarini da olumlu yénde etkiledigini; bu platformun varligindan haberdar
olmalarinin nasil bir materyal gelistirmelerine karar vermelerini kolaylastirdigini ve dijital
bir 6grenme materyali gelistirme konusunda kararlihklarina katki sundugunu ifade

etmiglerdir.
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Bolim 5

Sonug ve Oneriler

Sonug

Bu calismada, 6zel egitim icin oyun temelli bir 8grenme platformu tasarlanmis ve
geligtiriimistir. TTA modeli ile yUratilen bu arastirmada sire¢ fazlar halinde ilerletilmistir.
Birinci fazda alanyazin taramasi ve geligtiriimek istenen platform hakkinda kullanicilarin var
olan durumlari, beklentileri ve ihtiyaclarinin belirlenmesi amaciyla ihtiyag analizi yapiimistir.
Bunlara ek olarak arastirmaci tarafindan daha énce gelistirilen platform gézden gecirilmis,
gerekli yazilm ve donanim giincellemeleri yapilmistir. ikinci fazda ise kazanimlarin
belirlenmesi, nihai hedeflerin olusturulmasi, platformun etkilesim bilesenlerinin nihai
hedefler agisindan analiz edilmesi, hedeflere uygun gorsel ve igeriklerin olusturulmasi ve
ogretmenler icin platformun kullanim kilavuzunun hazirlanmasi hakkindaki tasarimlar
gerceklestirilmistir. Uglincli  fazda, &gretmenlerin  egitimi  oturumlari ¢ dénglide
tamamlanmigtir. Uglincli fazin dordinci déngisiinde ise kullanilabilirlik galismasi otantik
ortamda yapimistir. Buna ek olarak &gretmenlerin platformu kullanimlarina iligkin
yansimalari da bu alt fazda ele alinmigtir. Dordincl fazda ise tium slre¢ detaylica

raporlanmistir.

Bu arastirma kapsaminda ihtiya¢ analizi asamasinda yapilan alanyazin taramasinda (Hsu,
2011; Zikl, 2015; Polloway ve digerleri, 2014; Cain & Seeman, 2002; Gerling ve digerleri,
2012; de Greef ve digerleri, 2013; Hernandez ve digerleri, 2013; Bartoli ve digerleri, 2014;

Gallahue ve digerleri, 2014);

e Alanda c¢alisan 6gretmen ve uygulayicilara ihtiyag duyduklari etkinlik ve oyunlari

hazirlayip kullanmalari i¢in gereken alt yapinin olusturulmasi gerekliligi,

e Bu altyapiy! igeren bir platformun var olan teknolojik imkanlardan faydalanarak

ortaya konmasinin olduk¢a mimkin gérindiga,
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e Hareket algilayici ve oyun temelli etkilesimli bir 6grenme platformu tasarlanirken,

oyunlarin sahip olmasi gereken oOzelliklerin ve Oonerilerin kilavuzlar olarak
paylasildidi,

e Ancak daha dnce hazirlanmis kilavuzlarda yer alan onerileri ve 6zellikleri hayata

gecirmeye imkan taniyan bir platformun bulunmadig,
e Ozel egitim igin oyun temelli bir 6renme platformuna ihtiyag duyuldugu
go6ralmuistar.

Bu noktadan hareketle, alanyazinda paylasilan kilavuzlar incelenerek tek bir tablo
altinda toplanmigtir (Tablo 11). Ayrica bu kilavuzlarda gegen 6zelliklerin yer aldigi bir oyun

tasarlama kontrol listesi hazirlanmistir.
Ogretmenlerle yapilan ihtiyag analizi gdriismeleri sonucunda;

e Ogretmenlerin motor becerilerin gelisiminde hareket algilayici kamera

kullanimina olumlu baktiklari,

e Hareket algilayici kamera kullaniminda 6gdrencinin 6zel gereksinim duzeyinin
dikkate alinmasi, bireye 6zgl bir degerlendirme yapilmasinin bir ihtiyac olarak
goruldugu

ortaya gikmigtir.

Buna ek olarak égretmenlerin;

e Hareket tabanl fiziksel etkilesimli dijital oyunlarin kendileri tarafindan

uyarlanabilmesi konusunda istekli olduklart,

e Hareket tabanl fiziksel etkilesimli dijital oyun kullanimina iligkin en 6ne gikan

beklentinin “oyunun bireye 6zel olarak uyarlanabilmesi” oldugu,

e Bir oyunu uyarlarken oyunda kullanilan gérsel ve isitsel dgelerin bireye &6zel
olarak degistirilebilmesi igin zengin bir kUtliphaneye sahip olmasina gereksinim

oldugu
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gOralmustar.

Ogretmenlerin intiyag analizi kapsaminda yaptiklari degerlendirmelerin, alanyazinda
yer alan, daha énce hazirlanmis kilavuzlardaki o6zellikler ile ortistigu dikkat ¢cekmektedir.
Bu agidan, alanyazinda motor beceriler konusunda desteklenecek bireyler icin hazirlanacak
uygulamalar planlanirken tekrar, bireysel farklliklar, geribildirim, motivasyon, izleme ve
raporlama gibi unsurlarin stre¢ boyunca gbz ©onunde bulundurulmasi gereKliligi
vurgulanirken; o6gretmenlerin de bu unsurlar ihtiyag analizi kapsaminda yapilan
goérismelerde dile getirdikleri gérdimustir. Bu noktada teori ile pratik arasinda bir tutarlilik

oldugu da ortaya konmustur denilebilir.

Tasarim, analiz ve uygulama asamalarini igeren Uglnclu fazda, doért déngude
gerceklesen bu arastirmanin birinci dongistinde hem alanyazin hem de bulgular dikkate
alinarak, platformun web arayiiziinde kapsamh bir degisiklik yapilmistir: ihtiyac analizi
kapsaminda Ogretmenlerin daha ©Once Scratch vyazilimini hic duymadiklarn ve
kullanmadiklari; bununla birlikte hi¢ kodlama deneyimine sahip olmamalari sonucundan

hareketle platformun web araylzinde, egitim videolari aktif hale getirilmistir.

Birinci donglye ek olarak ikinci ve Uguncu dongulerde bu videolarin temel 6grenme
materyali olarak kullanildigi 6gretmenlerin egitim oturumlarn gergeklestirilmistir. Her bir
dongude iyilestirme yapilan oturumlara ait egitim planina dérdinci doéngu ile birlikte son
hali verilmistir. Dordlincu déngude ise platformun web araylzine iliskin kullanilabilirlik testi
yapilmigtir. Kullanilabilirlik testi sonucuna goére sistemin web araytzunun kullanilabilirlik

puani 78 oldugu ve bunun “iyi” dizeyde oldugu ortaya ¢ikmistir.

Platformun derste kullanimina ve kullanilabilirligine iligkin yapilan gérusmelerin
icerik analizine gore 6gretmenler, platformu kullanmaktan memnun olduklarini; platformu
derslerinde kullanmanin hem kendilerinin hem d&grencilerinin performansina katki

sagladigini ifade etmislerdir.
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Bu arastirmanin sonuglari, 6zel egitim igin hareket tabanli bir 6grenme platformunun
tasarlanmasi ve gelistiriimesi icin alan uzmanlarinin beklenti, goris ve ihtiyaclarini ortaya
cikarmistir. Sonug olarak; motor beceriler konusunda 6zel gereksinimli bireyler icin hareket
tabanli ve etkilesimli egitsel dijital oyunlar tasarlanmasina imkan taniyan; bu bireylerin motor
gelisiminin izlenmesi ve raporlanmasi slreclerinde 6gretmenleri destekleyebilecek bir

platform tasarlanmig ve gelistirilmistir.
Bu arastirmanin ilk fazinda ¢calismaya dahil olan 6gretmenlerin ortak noktalari:
e Hicbir programlama becerisine sahip olmamalari,
e Daha once hig dijital oyun tasarlamamalari,
e Hareket algilayici kullanma deneyimine sahip olmamalari iken;
Arastirma sonunda bu égretmenler:

e Bir yazihm (Scratch) kullanarak, hareket algilayici kamera (Kinect) ile oynanabilen

dijital oyunlar tasarlayabilir,

e Ogrencilerinin ihtiyaglari dogrultusunda var olan oyunlar (zerinde degisiklik

yapabilir,

e Ogrencilerinin oturum performanslarini grafige donistirerek yorumlayabilir, izleyip

takip edebilir duruma gelmiglerdir.

OTOP’un tasarim ve gelistiriimesi surecine iligkin Uretilen ilkeler iki baslk altinda ele
alinmistir. Ogretmenlerin egitimi oturumlarina iliskin dikkate alinmasi gereken tasarim ve
uygulama ilkeleri “Ogretmenlerin Egitimi Oturumlarina iliskin” bagh@ altinda verilmistir.
Platformu tasarlama ve gelistirme asamasinda dikkate alinmasi gereken tasarim ve

uygulama ilkeleri ise “Platform Tasarlama ve Geligtirmeye lliskin” baghgi altinda verilmistir.
a. Ogretmenlerin Egitimi Oturumlarina iliskin Tasarim ve Uygulama ilkeleri:

e Ogretmenlere sistem kullanimi konusunda agik ve net ydnergeler iceren bir rehber

sunulmahdir: Ozel egitim alanindaki 6gretmenler, hareket algilayici kamera ve
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Scratch gibi 6zel egitim alanini igcin yeni sayilabilecek teknolojik bilesenleri
kullanirken destege ihtiya¢ duyabilirler. Platformun kullanimina yénelik detaylica
tanimlanmis kullanim ydnergelerini iceren bir rehber bu ihtiyacin karsilanmasina
katki saglayacaktir. Ozellikle, platformu olusturan tiim bilesenlerinin sorunsuz bir
sekilde etkilesime gegmesi icin atilmasi gereken adimlara dair ipuglarini da igeren
bir rehber kullaniminin bu calismada &gretmenler icin ¢ok faydali oldugu

go6rulmustar.

Egitici dersler kitiphanesinden takip edilecek derslerin uygunlugu dikkate
alinmaldir: Ozel egitim alaninda goérev yapmakta olan dégretmenlerin birgogunun
kodlama ve dijital oyun tasarimi konularinda deneyime sahip olmadiklari, dikkate
alinmasi gereken onemli bir husustur. Bu arastirma kapsaminda, birlikte caligilan
17 6gretmenden sadece bir 6gretmenin lise yillarinda kodlama dersi aldigi; aradan
gecen zamanda da kodlama yapmadigi bilinmektedir. Bu nedenle 6gretmenlerin
egditimi oturum icerikleri belirlenirken katilimci 6gretmenlerin kodlama ve dijital oyun

konusundaki bilgilerine uygun dersler secilmelidir.

Etkinlik icerikleri farkli zorluk seviyelerini igermelidir ve basitten zora dogru olacak
sekilde planlanmalidir: Ozel egitim alaninda kullaniimak (izere geligtirilen bir
platform igin hazirlanan égretmenlerin egitimi oturumlarinin igerikleri, etkinliklerin
zorluk seviyesi dikkate alinarak planlanmalidir. Ozellikle egitimde teknoloji kullanimi
konusunda destede ihtiyaci olan &gretmenler icin oturum icerikleri basitten zora
dogru ilerleyecek sekilde belirlenmelidir. ihtiyag gériilmedigi takdirde ayni diizeydeki
iceriklere egitim programinda sayica artirmak yerine bir Ust diizey zorluk derecesine
sahip icerikle devam edilmelidir. Bu yaklasim 6gretmenlerin egitimi oturumlarinda
ogretmenlerin sikilmasini 6nleyecedi gibi planlanan 6gretmenlerin egitimi stresinin

de gereksiz yere uzamasina engel olacaktir.

Her bir oturum sonrasi, ilgili oturumu degerlendirmek ve sonraki oturumu

bicimlendirmek (zere, &gretmenlerin oturuma dair izlenimleri alinmaldir:
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Ogretmenlerin  egitimi oturum icerikleri belirlenirken 6gretmenlerin var olan
durumlari devamli olarak dikkate alinmalidir. Egitimlere baslamadan 6nce belirlenen
iceriklerin 6gretmenlerin ilerlemeleri dikkate alinarak gézden gecirilmesi gereklidir.
Bunun igin oturum sirasinda gdézlemler yapilacagi gibi, oturumlardan sonra
ogretmenlerle gorismeler yapilarak ilgili oturum degerlendirilip, ihtiyagc durumunda

sonraki oturumu bicimlendirmek tzere ¢alismalar yapiimalidir.

Her bir oturum icin 6nceden belirlenen etkinlik icerikleri ve sureleri dinamik bir
sekilde degisiklik yapmaya uygun sekilde planlanmalidir: Yapilan ihtiya¢ analizi
neticesinde o6gretmenlerin var olan durumlarindan hareketle egitim igerikleri
belirlenirken, ihtiya¢c durumunda, icerikler yeniden ele almak, yeni icerik eklemek,
var olan igerigi cikarmak, igeriklerin sirasini ve surelerini degistirmeye imkan

saglayacak sekilde yapilandiriimalidir.

Karmasik adimlardan olusan etkinlikler icin; var olan érnegdi inceleme/basit kodla/
gelistir asamalari izlenmelidir ve oturum buna goére planlanmalidir. Bu arastirmanin
ikinci fazinda yapilan oturumlarda (arastirma kapsaminda &nerilen 6gretmenlerin
egitimi oturumlarinin 6. oturumundan itibaren) oldugu gibi 6gretmenlerin daha
onceki oturumlarda kargilasmadigi, farkli kod bloklari gibi buyuk yenilikler igin,
oturumlar var olan projeyi inceleme ile baslatiimalidir. incelenen proje drneginden
hareketle etkinlik yapilirken o6gretmenlerden ilgili etkinligi sadece daha o6nce
ogrendikleri araglari kullanarak yapmalari istenmelidir. Bu hali ile tamamlanan
calismaya son hali verilirken, yeni 6grenilen 6zelligin dnceki ile yer degistirmesi icin
yonlendirme yapilmahdir. Dolayisiyla bir oturum bir etkinligi bu U¢ asamada

tamamlayabilmek tGzere planlanmalidir.

Ogretmenlere oturumlar boyunca edindikleri tecriibe ile, kendi kesiflerini yaparak,
dusuncelerini hayata gegirmek Uzere bir Uriin ortaya koymalari igin firsat sunulmali
ve bu durum uygun gorevler ile desteklenmelidir: Ogretmenler, 6gretmenlerin egitimi

oturumlari boyunca takip edilen ders iceriklerinde kendilerine verilen etkinlikleri takip
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etmektedirler. Ogretmenlerin egitimi boyunca tim etkinlikleri, egitici derse bagl
kalarak yuritmek 6gretmenlerin kendi Grlnlerini ortaya koymalarini engelleyebilir.
Bunun yerine 6gretmenlerin egitimi boyunca uygun araliklarla 6gretmenlere kendi

kesiflerini yaparak disuncelerini hayata gecirmeleri icin firsatlar sunulmalidir.

Ogretmenlerin oturumlar diginda da platformu kullanabilmeleri igin uygun bir
calisma odasi ve bos saat ihtiyaci karsilanmalidir: Bir egitsel materyal hazirlamak
zaman ve emek gerektiren bir istir. Bunu yapmak igin yeni bir teknolojinin
kullaniimasi gerekiyorsa, yeniligi 6grenmek ve uygulamak icin fazladan zamana ve
uygun ortama ihtiya¢ duyulmasi normaldir. Bu amagla, 6gretmenlerin yeni bir arac
kullanarak egitsel materyal gelistirmek Uzere ihtiyaci olan bog vakit ve calisma
ortami saglanmalidir. Bos vakit icin ders programinda duzenlemeler yapilacagi gibi
uygun ortam igin de platform bilesenlerini iceren ve yeterli hareket alanina sahip bir

aktivite odasi hazirlanmalidir.

Oturumlar planlanirken kalabalik gruplar yerine daha az sayidan olusan kuguk
gruplar olusturulmalidir: Ogretmenlerin egitimi oturumlari icerik agisindan planlama
gerektirdigi gibi 6gretici/katiimci sayisi agisindan da planlanmalidir. Bu planlama
yapilirken ilgili oturumlarda yapilmasi hedeflenen etkinliklerin sayilari ve sureleri
dikkate alinmalidir. Ozellikle oturumlarda tamamlanmasi planlanan etkinlik sayisi
arttikga 6gretmenlerin destek ihtiyaci arttigi icin ya katilimci sayisi azaltilmali ya da

Ogretici sayisi artiriimalhidir.

Oturumlar sirasinda égretmenleri is birligini ve kendi arasindaki etkilesimi artiracak
planlamalarin yapilmasi gereklidir: Ozellikle oturumlar sirasinda, var olan projelerin
incelendigi anlarda o6gretmenlerin ayni ekran U(zerinde inceleme yapma ve
tartismalarina imkan saglanmalidir. Bu etkilesimler is birligi amaciyla olacagi gibi

¢6zume yonelik alternatifler Gzerinden yaritilen tartigsmalar igin de olmalidir.
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b. Platformun tasarlanmasi ve gelistiriimesine iliskin;

Kullanilacak hareket algilayiciya karar verilirken erigilebilirligi ve yazilm gincelleme
sikligi dikkate alinmalidir: Bu platformda hareket algilayici kamera, hareket tabanli
oyunlarin oynandidi sirada oyuncunun hareketlerini algilayan platform bilesenidir.
islevi de gdz dniinde bulunduruldugunda bu bilesen igin tercih edilmesi gereken
kameranin kolay erigilebilir olmasi 6nemlidir. Bununla birlikte platformda
kullanilmasina karar verilen kamera icin glincel yazilim desteginin sunulmasi da
sistem bileseninin devamliigi agisindan dnemli bir noktadir. Dolayisiyla hareketi
algilamak Uzere kullaniimak igin tercih edilen kamera erigilebilir ve gtincel yazilim

destegine sahip olmalidir.

Oyun tasarimi icin kullanilacak platform bileseni belirlenirken &gretmenlerin
programlama deneyimine sahip olmadi§i kabul edilerek karar verilmelidir: Ozel
egitim icin dijital bir oyun tasarlamak Gzere 6gretmenlerin kullanimina sunulmasi
amaclanan bir platformun, 6gretmenlerin var olan durumlari dikkate alinarak
tasarlanmasi onemlidir. Dolayisiyla platformun oyun tasarimi igin kullanilacak
bileseninin (6rnegin Scratch) ne olacagina karar verilirken, 6zel egitim alaninda
calisan oOgretmenlerin programlama deneyimine sahip olmadiklar dikkate
alinmahdir. Bdylece, bu &gdretmenlerin dijital oyun tasarlarken programlama
deneyimine sahip olmadiklari durumda bile bu platform araciligiyla oyun

tasarlayabilmelerine imkan taninmalidir.

Egitici derslere, sistemin bir bileseni olarak yer verilmelidir: Ogretmenler, platformu
kullanmak Uzere destege ihtiyag duyabilmektedirler. Bu ihtiyacin karsilanmasi igin
uygulama bilgisayar tzerinde ¢alisan bir program aracilidi ile yapildigindan dolayi
egitim igeriginin dijital ortamda sunulmasi énemlidir. Egitim materyali olarak

degerlendirilebilecek “egitici dersler” modulline sistemin bir bileseni olarak yer

verilmesi 6gretmenlerin egitimi oturumlarinin takibine katki saglayacagi gibi
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Ogretmenler tarafinda ihtiya¢g duyuldugunda bagvurulabilecek bir kaynak olarak

kullaniimasina imkan saglanmalidir.

Ogretmenlere kiitiiphanede yer alan diger oyunlara erisme, aslini korumak sartiyla,
bu oyunlari kendi ihtiyaglarina gére diizenleme imkani sunulmalidir: Ogretmenler
gelistirdikleri oyunlar platform kutuphanesinde yayinladiklari takdirde dgrencilerin
kullanimina sunabilmektedirler. Bu oyun kiitiphanesinde yer alan her bir oyun diger
egiciler tarafindan da goérintilenip 6grencilerine atanabilmektedir. Bir 6gretmen
kitiphanede yer alan ve baska bir 6gretmen tarafindan gelistirilen oyunu kullanmak
istediginde, ilgili oyunun tasarim dosyasina erisip, ihtiyacina gore degisiklik yapip
yeniden yayinlayabilmelidir. Bunu yaparken oyunun daha dnce yayinlanan hali

korunmalidir.

Oyun kituphanesinde, ileri duzey uygulamalar igin dgretmenlerin Gzerlerinde
uyarlama yapabilecekleri hazir projelere yer verilmelidir: Ogretmenler tasarlamak
istedikleri bir oyun i¢in her zaman en basinda bir tasarim yapmak istemeyebilir.
Bazen, karmasik yapilari iceren bir oyun ic¢in hazir bir oyun taslagini degistirmeyi
tercih edebilirler. Bu noktada 6gretmenleri her defasinda karmasik tasarimlar
yapmaya zorlamak yerine oyun kutuphanesine hazir oyun taslaklari eklenmelidir.
Boylece, o6gretmenler karmasik tasarimlar yapmak Uzere bir dizi zorlugun
Ustesinden gelmek yerine zamanlarini, oyunu egitsel amagclarina goére hazir hale

getirmek icin harcayacaklardir.

Projenin kodlama kisminda gerekli gérilen yerlere agiklama yapma, not birakma
imkéni sunulmalidir: Her bir oyun onlarca kod blogunu iceren bir proje olarak
yiritilmektedir. Ogretmenler bu oyunlari tasarlarken hangi kod blogunun hangi
amagla kullanildigina dair notlari proje icinde alabilmelidir. Bu notlar, ayni
ogretmenin ileride degisiklik yapmak istediginde hatirlatici olacaktir. Ayni zamanda
oyunu ilk tasarlayan 6gretmenin notlari, oyun farkli bir 6gretmen tarafindan yeniden

duzenlenmek istendiginde yonlendirici ve bilgilendirici olacaktir.
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e Ogretmenlerin platform bilesenlerini kullanirken yasayabilecekleri, bilesenler arasi
uyumsuzluk sorunlari giderilmelidir: Bu arastirma kapsaminda Scratch, web
arayuzu ve Kinect kamera platformu olusturan ¢ bilesendir. Birden farkli bilesenden
meydana gelen bir platformun bilesenlerinin uyumlu bir sekilde ¢alismasi beklenir.
Scratch yazihminin Kinect kamerayi tanimasi buna 6rnek olarak gosterilebilir. Her
bir bilesenin kendi arasinda ve platformun bir bitln olarak uyum icinde calismasi

saglanmalidir.

e Sistem tarafindan 6gretmenlere uyarilarla yonlendirmeler yapilmahdir. Platform
gelistirilirken ongorilen hatalar icin ya da bilesenlerin entegrasyonlari igin
ogretmenler sistem tarafindan yonlendirilmelidir. Kamera ile baglanti kurulamadigi

durumda kullanicinin bilgilendiriimesi buna bir 6rnek olarak verilebilir.

e Platformda kullanilan dijital oyunlar, ders aninda bile kolay bir sekilde yeniden
diizenlenebilmeye, test edilmeye imkan tanimalidir: Ogretmenlerin oyun (zerinde
gerek duyduklari degisiklikleri yapip test etmek icin her zaman yeterli zamanlari

olmayabilir. Bir oyunu yayinlamadan 6nce test edebilme imkéani sunulmalidir.

e Kdituphanede yer verilen gorsel, isitsel nesnelerin adlari ve sistem arayuzu,
kullanicilarin tercih ettigi dilde olmaldir: Sistem araytzindn dili bagta olmak Uzere
platformu kullanan 6gretmenlerin dilleri dikkate alinmalidir. Bir 6gretmenin bir oyunu
tasarlarken sistem icerisinde var olan ve kullanmak istedigi gorsel ya da igitsel
nesnelerin adlari da 6gretmenin tercih ettigi dilde olmalidir. Boylece, zaten var olan
nesnelerin digsaridan yuklenmesinin 6nune gecilmis ve 6gretmenlerin vakit kaybinin

onlne gegilmis olacaktir.

OTOP’un tasarlanmasi ve gelistiriimesi surecine iligkin arastirma kapsaminda

Uretilen tasarim ve uygulama ilkelerinin tumi Tablo 29'da gosterilmektedir.
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Ogretmenlerin Egitimi Oturumlarina iliskin

Platform Tasarlama ve Gelistirmeye lliskin

Ogretmenlere sistem kullanimi konusunda
acik ve net yodnergeler igeren bir rehber
sunulmahdir.

Egitici dersler kutiphanesinden takip
edilecek derslerin  uygunlugu dikkate
alinmaldir.

Etkinlik igerikleri farkli zorluk seviyelerini

icermelidir ve basitten zora dogru
planlanmalidir.

Her bir oturum sonrasi, ilgili oturumu
degerlendirmek ve sonraki oturumu

bicimlendirmek  Uzere, 6gretmenlerin
oturuma dair izlenimleri alinmalidir.

Her bir oturum icin dnceden belirlenen
etkinlik icerikleri ve sureleri dinamik bir
sekilde degisiklik yapmaya uygun sekilde
planlanmalidir.

Karmasik adimlardan olusan etkinlikler igin;
var olan o6rnegi inceleme/ basit kodla/
gelistir asamalari izlenmelidir ve oturum
buna gére planlanmalidir.

Ogretmenlere oturumlar boyunca
edindikleri tecribe ile, kendi kesiflerini
yaparak, disuUncelerini hayata gecirmek
Uzere bir Uriin ortaya koymalari igin firsat
sunulmali ve bu durum uygun goérevler ile
desteklenmelidir.

Ogretmenlerin  oturumlar diginda da
platformu kullanabilmeleri i¢in uygun bir
calisma odasi ve bos saat ihtiyaci
karsilanmalidir.

Oturumlar planlanirken kalabalik gruplar
yerine daha az sayidan olusan kuguk
gruplar olusturulmalidir.

Oturumlar sirasinda 6gretmenleri ig birligini
ve kendi arasindaki etkilesimi artiracak
planlamalarin yapilmasi gereklidir.

Kullanilacak hareket algilayiciya karar
verilirken erigilebilirligi ve yazilim
glncelleme sikhgi dikkate alinmalidir.

Oyun tasarimi igin kullanilacak platform
bileseni belirlenirken dgretmenlerin
programlama deneyimine sahip olmadigi
kabul edilerek karar verilmelidir.

Egitici derslere, sistemin bir bileseni olarak
yer verilmelidir.

Ogretmenlere kiitiphanede yer alan diger
oyunlara erisme, aslini korumak sartiyla, bu
oyunlari kendi ihtiyaglarina gore diizenleme
imkani sunulmalidir.

Oyun  kltUiphanesinde, ileri  duzey
uygulamalar i¢in 6gretmenlerin Gzerlerinde
uyarlama yapabilecekleri hazir projelere yer
verilmelidir.

Projenin kodlama kisminda gerekli gérilen
yerlere acgiklama yapma, not birakma
imkani sunulmalidir.

Ogretmenlerin platform bilesenlerini
kullanirken yasayabilecekleri, bilesenler
arasi uyumsuzluk sorunlari giderilmelidir.

Sistem tarafindan 6gretmenlere uyarilarla
yonlendirmeler yapiimaldir.

Platformda kullanilan dijital oyunlar, ders
aninda bile kolay bir gsekilde yeniden
dizenlenebilmeye imkan tanimalidir.

Katuphanede yer verilen gorsel, isitsel
nesnelerin adlari ve sistem arayuzi,
kullanicilarin tercih ettigi dilde olmalidir.

YT'nin kullanildigi

pek c¢ok uygulamanin ve egitsel

materyalin gelistirildigi

bilinmektedir. Oysa egitimde vyenilik¢i yaklasimlar neticesinde ortaya konan egitsel

materyallerin kullaniminda devamlihgi saglamak da dnem arz etmektedir. Zira, pedagojik

uygulamalari ve inanci degistirmeden yapilan ¢alismalar, modasi gegince kaybolup giden,

rafa kaldirilan birgok egitim teknolojisi gibi yuzeysel kalacaktir (Hsu, 2011). Ayrica yeterli
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deste@i almadiklari durumda ¢ogu 6gdretmen, egitimde teknoloji kullanimi konusundaki

yetersizliklerinden dolayl teknolojiyi egitsel amagla kullanmaya bagslayamayabilir. Bu

noktada 6gretmenlere destek sunulmazsa égretmenlerin coskusu azalabilir (Hsu, 2011).

Oneriler

Uygulamaya Yonelik Oneriler

Ozel egitim alanini da kapsayan disiplinlerarasi ¢alismalarin yuritilmesi ile ilgili
barokratik iglemlerin sadelestiriimesi ve kolaylastirilmasi bu tir arastirmalarin

yapilabilmesine dolayisiyla hem uygulama hem de alanyazina katki saglayabilir.

Uygulamanin yayginlastiriimasi amaclanarak atilacak adimlar igin hem kamu
okullari hem de 6zel okullar dikkate alindiginda OTOP, yapisi geregdi kullanicilarin
sisteme hiyerarsik olarak eklenmesine imké&n sagladigi icin, sirasi ile; yonetici,
ogretmen ve oOgrenci kayitlari yapilarak kullaniimaya ve isleyisi takip etmeye

uygundur.

Ogretmenlerin egitimi oturumlari kapsaminda yer verilecek egitici derslere yapilan
ihtiya¢ analizine gore karar verilmigtir. Oturumlar sirasinda bazi 6gretmenler daha
fazla 6érnege ihtiya¢c duyabilmektedir. Platformun web araylzunde yer alan egitici
dersler modull, 6gretmenlerin egitimi oturumlarinda yer verilenlerden sayica daha
fazla ders icermektedir. ihtiyac goriilmesi halinde diger egitici derslerden de

yararlanilabilir.

Ogretmenler, egitimi oturumlar diginda da platformu kullanarak tekrar yapmak
istediklerini ve bunun 6grenmelerini kolaylagtiracagini belirtmislerdir. Ogretmenlerin
egitimi oturumlari devam ederken, égretmenlerin oturumlar sirasinda 6grendiklerini
bos zamanlarinda tekrar etmeleri; gelistirdikleri oyunlari test edip Uzerinde
iyilestirme yapabilmeleri igin Kinect kameranin yer aldigi bir galisma odasinin

ogretmenlerin kullanimina sunulmasi 6grenmenin kaliciligina katki saglayabilir.
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Ogretmenler, oturuma katilan 6gretmen sayisi daha az oldugunda, arastirmaci her
bir ogretmene daha fazla zaman ayirabileceginden dolayi, katilimci sayisinin
azaltiimasinin faydali olacagini ifade etmislerdir. Bu ylzden, égretmenlerin egitimi
oturumlari daha az kisiden olusan gruplarla yurutulebilir ya da oturumlarda birden
fazla egitmen yer alabilir. Boylelikle, her bir katihmciya daha fazla zaman ayirarak
egitimin verimliligi artinilabilir.

Bu arastirma kapsaminda, 6gretmenlerin egitimi oturumlarinin ders icerikleri, daha
once Scratch ve kodlama konusunda bilgi ve deneyime sahip olmayan 6gretmenler
dikkate alinarak olusturulmustur. Bdylelikle bu arastirma kapsaminda Onerilen
o6gretmenlerin egitimi oturum ders plani oldugu gibi kullaniimak yerine, oturum ders
icerikleri, oturumlara katilacak 6gretmenlerin Scratch ve programlama konusundaki

bilgi duzeyleri dikkate alinarak yeniden duzenlenebilir.

Teknoloji kullanimina iliskin yapinin ilkeler isiginda anlasilir kilinmasi égretmenlerin

kullanimini tesvik edecektir. Bir yenilik olarak OTOP’un kullaniminda devamhhligin

saglanmasi kapsaminda arastirmaci tarafindan sire¢ su sekilde ilerletilmistir:

OTOP’ta kullanicilarin hareketlerini algilamak tzere Kinect kamera kullaniimaktadir.
Kinect kamera temini zor olmasa da diger kameralarla kiyasla daha pahalidir. Bu,
OTOP’un  kullaniminin  yayginlasmasinin ~ 6nlnde  bir engel olarak
degerlendiriimektedir. Dolayisiyla, hareket algilayici olarak daha ekonomik ve kolay
erigilebilir bir kamerayl OTOP’a entegre etmek Uzere galismalar yapilabilir. Boylece
daha erisebilir hareket algilayicilarin kullaniimasi yoluyla bu tip platformlarin

kullaniminin yayginlagsmasi saglanabilir.

Ogretmenlerin egitimi oturumlarindan énce ve sonra 6gretmenler kurumlarinda

arastirmaci tarafindan duzenli olarak ziyaret edilmistir.

Bu ziyaretler sirasinda ve cevrimigi ortamlar araciliiyla platformun kullanimina

iliskin 6gretmenlere destek sunulmustur.
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Arastirmaci tarafindan arastirma boyunca devam ettirilen bu destegin, kurumda
platformun kullaniminin égretmenler arasinda yayginlasmis olmasina katki sundugu ifade
edilebilir. OTOP’un kullaniminda devamhligin saglanmasi konusunda yapilan takip ve
destegin sonucu olarak kuruma, OTOP i¢in bir oda yapilmasi planlanmaktadir. Hali hazirda

ise 6gretmenler uygulamalarini kendi siniflarinda yapmaya devam etmektedirler.
Sonraki Aragtirmalar icin Oneriler

e Bu calisma kapsaminda OTOP’ta gelistirilen oyunlar her ne kadar motor becerilere
yonelik olsa da OTOP’u kullanarak 6zel egitim alaninda hareket tabanl dijital

oyunlardan olusan farkli 6grenme materyalleri gelistirilebilir ve etkililigi incelenebilir.

e OTOPun 6zel gereksinimli gocuklardaki etkisinin goérilmesini saglayabilecek
disiplinlerarasi calismalara ihtiya¢g vardir. Bu arastirma kapsaminda OTOP
kullanilarak gelistirilecek oyunlarin planlamasi yapilirken motor beceriler odaga
alinmistir. Ancak, OTOP yapisi geregi, dil dgrenimi, matematik egitimi gibi alanlarda
da dijital egitsel oyunlar gelistirmeye imk&n sunmaktadir. OTOP, bu amagcla da

kullanilarak 6grenme lzerinde etkisi incelenebilir.

e Bu arastirma kapsaminda, kullanma kilavuzu, kontrol gizelgeleri gibi belgelerde
kullanilan bazi kavramlarin 6gretmenler tarafindan net olarak anlasilamadigi
gorulmustur. Ornegin, Oyun Tasarlama ve Gelistirme Kontrol Listesi'nde (EK: H) yer
alan bir cok madde igin arastirmaci tarafindan agiklamalara yer verilmistir. Ancak
“vicudun gergek temsili” maddesi igin bir agiklama yapma ihtiyaci hissedilmemisgtir.
Fakat 6gretmenlerce tasarlanmis oyunlar incelendiginde, bu kavramin égretmenler
tarafindan dogru anlagilmadigi fark edilmistir. Dogrudan 6zel egitim égretmenlerine
hitap eden belge ve kilavuzlarda 6zel egitim o6gretmenleri icin yeni olabilecek
kavramlarin agiklamalarina detaylica yer verilebilir. Stirecin genelinde kullaniimasi
planlanan bu kavramlardan hangileri igin detayli tanima ihtiya¢ duyduklarini

belirlemek Gzere &gdretmenlerle gdriismeler yapilabilir.
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e Bu calismanin amaci dogrultusunda 6zel egitim icin oyun temelli bir 6grenme
platformu tasarlanarak bu tasarima iligkin tasarim ve uygulama ilkeleri gelistirilmistir.
Geligtirilen tasarim ve uygulama ilkeleri farkli ¢alismalarda ve baglamlarda ele

alinarak test edilebilir.
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EK-A: Gonilli Katillm Formu

Sayin Katilimcl,

Hacettepe Universitesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bélimiinde, Prof. Dr. Yasemin
KOCAK USLUEL’in danigmanliginda yiritmekte oldugum doktora tez calismasi kapsaminda, 6zel
egitim igin oyun temelli 6grenme platformunun tasarlanmasi ve gelistiriimesi amacglanmaktadir. Bu amag
dogrultusunda motor beceriler konusunda 6zel gereksinimli bireylerle ¢calisan 6gretmen, yonetici, uzman
ve uygulayicilarin mevcut durum ve beklentilerinin ortaya konmasi igin ihtiya¢g analizi yapilmasi
gerekmektedir. Bu kapsamda katilimcilarla yari yapilandiriimis gérismelerin yapilmasina ve bu siregte
katihmcilarin gézlemlenmesine ve katilimcilarin ses ve video kayitlarinin alinmasina ihtiyag
duyulmaktadir.

Katilimcilardan toplanan veriler sadece arastirma amacli kullanilacak olup katimcilara ait bilgiler
gizli tutulacaktir. S6z konusu veri toplama araclarinin katilimcilar Gzerinde fizyolojik ya da psikolojik
hicbir olumsuz etkisi olmayacaktir. Arastirma igin gerekli etik izinler Hacettepe Universitesi Etik
Komisyonundan alinmistir.

Calisma gonulli olarak katihmi gerektirmektedir. Suregte, herhangi bir nedenden dolayi kendinizi

rahatsiz hissederseniz ¢alismayi yarida birakabilirsiniz. Bu baglamda:

“Bu calismaya géniillii olarak katiliyorum. Calismadan istedigim zaman ayrilabilecedimi ve kisisel
bilgilerimin gizli tutularak lglincid kisilerle kesinlikle paylasiimayacagini biliyorum. Verdigim bilgilerin

bilimsel amacli ¢alismalarda kullaniimasini kabul ediyorum.”

Katilimcinin:
Adi, soyad:
Tarih: ..... [o.od......

imza:

Bu calismaya katildiginiz i¢in tesekkir ederiz. Bu gonalli katiim formunu imzalamadan dnce veya
daha sonra akliniza gelebilecek olan sorulari istediginiz zaman bize sorabilir, galisma hakkinda daha

fazla bilgi almak igin iletisime gegebilirsiniz.

Arastirmacilarin:

Adi, soyadi: Mehmet TEMIZKAN, Prof. Dr. Yasemin KOCAK USLUEL (Tez Danismani)

Adres: Hacettepe Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Bolum, Beytepe Cankaya/ANKARA

Tel:

E-posta:

Tarih: ..... [l

imza:
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EK-B: ihtiyag Analizi Yar1 Yapilandiriimis Gériisme Formu

Gorasllen Kisiz v.oovveiiiiiii Gorlsmeyi Yapan: .......cccoovveiiiiiiiiiieenn.
Tarih ve Saat: ..../....[...... - e Gorisme Suresi: ................e.

GOrismenin Yapildigl Yer: .ouueii i rieereeae s sanse s s raeansnsarararasansnsarasananrararnen

Girig

Merhaba, adim Mehmet TEMIZKAN. Hacettepe Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi Bolimu’nde, Prof. Dr. Yasemin KOCAK USLUEL danigsmanliginda yuritmekte oldugum Doktora
tez calismam kapsaminda goruslerinize gereksinim duydugum icin burada bulunmaktayim. Tezim, 6zel
egitim icin oyun temelli 6grenme platformunun tasarlanmasi ve gelistirimesi konusundadir. Bu
baglamda 06zel egitim o6gretmenlerinin/yéneticilerininfuzmanlarinin/uygulayicilarinin  platformun
gelistiriimesi slirecinde, ihtiyag analizlerini yapmaya ve platformun taslagi hakkindaki gortslerini almaya
ihtiyagc duymaktayim. Goruslerinizi alirken daha sonra ¢éziimleme yapabilmek amaciyla ses ve gorinti
kaydinizi almaya gereksinim duymaktayim. Kayitlarin sadece arastirma kapsaminda kullanilacagini
acikga belirtmek isterim. Bu c¢alismanin motor beceriler konusunda 06zel gereksinimli bireylerin
gelisimlerine katki saglamasi sizin i¢cten ve samimi cevaplarinizla mimkin olacaktir.

Gorismelerimiz ses kayit cihaziyla kaydedilecektir. Konusmalarimiz tamamen gizli tutulacak
olup, Gglincl sahislarla kesinlikle paylasilmayacaktir. Gérlismemiz yaklasik 35 dakika stirecektir. Ayrica
sizin ve kurumunuzun ismi, yazili akademik belgelerde asla yer almayacaktir. Bu galismaya katildiginiz
igin tesekkdr ederim.

Sormak istediginiz bagka sorular varsa litfen sorun?
Demografik Sorular
1) Kurumun adi (Yonetici igin):
2) Kurumda calisan sayisi (Yonetici icin):
3) Kurumda egitim alan destek egitim programina gére 6grenci sayilari(Yonetici igin):
4) Cinsiyetiniz:
5) Yasiniz:
6) Branginiz:
7) Bu kurumda kaginci yiliniz? Baska kurumlarda g¢alistiniz mi? Kag yil ¢alistiniz?
8) Kurumdaki géreviniz nedir? (6gretmenlik/ydneticilik/uzman/uygulayici)
9) Hangi engel tiriinde dgrencilerle ne kadar sureyle ¢alistiniz?
10) Su anda hangi engel tiriinde 6grencilerle galisiyorsunuz?
Motor Beceri Geligimi Surecinin Takibi

1) Motor becerileri ile ilgili takip ettiginiz 6grencilerinizin kurum disinda, onlardan yapmalarini
istediginiz etkinlikleri/tekrarlari yapip yapmadiklarinin takibini nasil yapiyorsunuz?

2) Ogrencilerin bu etkinlikleri/tekrarlari, uygun bir bicimde gergeklestirme durumlarini takibini
nasil yapiyorsunuz?
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Hatirlatici: Bu etkinlikleri/tekrarlari yapilamadigini disuniyorsaniz, sebepleri sizce
nelerdir?
3) Motor beceri gelisim slrecini takip eden bir teknoloji sizce hangi 6zelliklere sahip olmalidir?
Teknoloji ile ilgili Sorular
1) Cahstiginiz kurumda mesleginiz geregi hangi teknolojileri kullaniyorsunuz? Ne amagcla?
2) Ogrenci/gocuklarla galisirken kullandiginiz teknolojiler var mi? Neler?

Hatirlatici: Ne amagla kullaniyorsunuz? Bunun 6grenciler/cocuklara katkisi
konusundaki gorisiniz nedir?

3) Kullandiginiz teknoloijilerin siirece katkisi hakkinda neler diigtinliyorsunuz?

4) Ozel 6gretimde teknoloji kullanimina yénelik herhangi bir egitim/destek aldiniz mi1? (hizmet
ici egitim, kurum tarafindan vb.) aldiysaniz igerigi nedir? Nasil buldunuz?

5) Ozel egitimde teknoloji kullanimi hakkinda ne disiiniyorsunuz?
Hatirlatici: Sizce avantajlari ve dezavantajlari nelerdir?

6) Motor becerilerin gelisimi konusunda fiziksel etkilesimli etkinlik/oyun kullanimi hakkinda bir
tecriibeniz oldu mu? Nasil? Goérisiniz nedir?

7) Motor beceri gelisiminde hareket algilama teknolojileri kullanimina iliskin bir tecriibeniz oldu
mu? Nasil? Gorusiniz nedir?

Scratch ve Programlama Tecrubesi

1) Scratch yazilimini daha énce duydunuz mu? Hi¢ kullandiniz mi?

2) Bilgisayar programlama hakkinda bir tecriibeniz var mi? Varsa nedir?

3) Daha 6nce hig dijital oyun/etkinlik gelistirdiniz mi? Hangi araci kullandiniz?
Etkilegsim

1) Ogrencilerin fiziksel etkilesimli dijital oyun ortami ve egitsel igerik ile olan etkilesimleri nasil
olmah?

2) Ogrencilerin fiziksel etkilesimli dijital oyunda kolayca etkilesime gecebilmeleri igin kameranin
kullanimi uygun mu? (Degil ise nasil olmah?)

3) Ogrencilerin dijital oyun ortam ile istenilen bigcimde etkilesime girebilmeleri igin bir oyunda
istediginiz degisiklikleri yapmak sizce mumkin mudar?

Hatirlatici: Bunu yapabiliyor olsaydiniz oyunda hangi &zellikleri ihtiyaciniza goére
degistirebilmeyi istersiniz?

Hareket Algilayici Kamera Kullanimi
1) Ozel egitimde hareket algilayici kamera kullanimi uygun mu?

2) Ozel egitimde hareket algilayici kamera kullanirken dikkat edilmesi gereken noktalarin neler
oldugunu diasindyorsunuz?

3) Hareket temelli bir oyunda bireye 06zgl karakter ve ses kullanimi hakkinda ne
distnlyorsunuz? Hareket temelli bir oyunda kullaniimasi istenen karakter ve ses tercihinde
nelere dikkat edilmelidir?
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EK-C: Platform Degerlendirme Goriigme Sorulari

Merhaba, ismim Mehmet Temizkan. Bu goriisme, 6zel egitim igin oyun temelli 5grenme
platformunu degerlendirmek amaciyla yapilmaktadir.

Gorusmelerimiz ses ve video kayit cihaziyla kayit altina alinacaktir. Konugsma icerigi
tamamen gizli tutulacak olup, tglincl sahislarla kesinlikle paylasiilmayacaktir. Gérismemiz
yaklasik 25 dakika sirecektir. isminiz yazili akademik belgelerde asla yer almayacaktir.
Katildiginiz igin tesekklir ederim, sorunuz varsa cevaplayabilirim.

Sorular

1. Bu platformu nasil buldunuz? Hareket temelli oyun gelistirme teknolojilerini gelecekte
ogretim etkinliklerinizde kullanmak ister misiniz? Hangi tur etkinlikler?

2. Platformun iyi isleyen yonleri nelerdir? Platformun daha iyi hale getirmek icin neler
yapilabilir?

3. Platformun sizin hoslanmadiginiz yonleri var miydi? Varsa, bu sorunun ¢ézimduyle
ilgili 6neriniz nedir?

4. Bu platform oyun temelli 6grenme materyali gelistirmenize katki saglar mi? Nasil bir
katki saglar? Daha fazla katki saglayabilmesi igin dnerileriniz nelerdir?

5. Bu platformda gelistirilecek hareket tabanli oyun ve etkinliklerin Ozel egitim
ogrencileri icin faydali olacagini diistiniyor musunuz?

6. Bu platformu kullanabilmek i¢in yardima ihtiya¢ duyar misiniz? Hangi kisimlarla ilgili
nasll bir yardim almak istersiniz?

7. Genel olarak web arayuzi hakkinda ne distntyorsunuz?
a. Profilim Sayfasi
b. Ogrenci Profili Sayfasi
c. Performans Grafik Ekleme Alani
d. Oyun Ekleme Formu
e. Oyun Olusturma
f. Oyun Oynama

8. Platformda bulunan hareket algilayici kameranin kullanimi hakkinda ne
disunuyorsunuz?

a. Sisteme tanitilmasi

b. Oyun aninda kullaniimasi

9. Bu platformu kullanmaktan memnun kaldiniz mi? Neden?

10. Ogretmen olarak bu platformun sizin motivasyonunuza etkisi nasildi?

11. Herhangi bir dneri/istek ya da yorumunuz var mi?
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EK-C: Platformun Derste Kullanimina ilskin Goriisme Sorulari

Merhaba, ismim Mehmet Temizkan. Bu goriisme, 6zel egitim igin oyun temelli 5grenme
platformununun kullanimina iligkin digtncelerinizi 6grenmek amaciyla yapilmaktadir.

Gorusmelerimiz ses ve video kayit cihaziyla kayit altina alinacaktir. Konugsma icerigi
tamamen gizli tutulacak olup, tglncu sahislarla kesinlikle paylasilmayacaktir. Gérismemiz
yaklasik 25 dakika sirecektir. isminiz yazili akademik belgelerde asla yer almayacaktir.
Katildiginiz igin tesekkiir ederim, sorunuz varsa cevaplayabilirim.

Sorular

1. Platformun derste kullanimi hakkinda ne distniyorsunuz?

2. Oyun tasarlama ve gelistirme slrecinde tasarladiginiz oyun “Kontrol Cizelgesi’nde
yer alan 6zelliklerin timine sahip mi? Degilse neden?

3. “Kontrol Cizelgesi’nde yer alan 6zellikler arasinda, oyunu tasarlayip gelistirirken

uygulanmasinin zor oldugunu disunduguntz bir ézellik var mi? Varsa hangisi ve

neden?

4. Gelistirdiginiz oyuna nasil karar verdiniz?

5. Bu platformun var olmasi, oyuna karar verme slrecinizi nasil etkiledi?

6. Gelistirdiginiz hareket tabanli oyunun égrencinizin motor gelisimine etkisi nasildi?
a. Olumlu yonde etkisi nelerdir?

b. Olumsuz ydnde etkisi nelerdir?

7. Platformu kullanarak yaptiginiz derslerle platformu kullanmadan yaptiginiz derslerin
ogrenci tzerindeki etkilerini agiklar misiniz?

8. Platformu kullanmanizin 6grencinizin motivasyonuna etkisi nasildi?

9. Herhangi bir 6neri/istek ya da yorumunuz var mi?



EK-D: Kullanilabilirlik Gorevleri
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Katilimeir Ad-Soyad:

Gorevler

Yapti

Yorum

1. Kendi profilinizi géruntileyiniz.

2. Sistemde sizin Uzerinize kayith bir 6grencinizin profilini
goruntuleyiniz

3. Profilini goéruntulediginiz 6grencinizin son oturum
performansini gubuk grafik olarak ekleyiniz.

4- Profilini gorintilediginiz 6grencinize sistemde var olan bir
oyunu atayiniz.

5. Sistemde var olan “Tren Raylar1” oyununu oynamak Uzere
aginiz.

6. Oynadiginiz oturumun c¢izgi grafigini profilinize ekleyiniz.

7. Sisteme yeni bir oyun ekleyiniz. (.sbx uzantili hazir oyun
dosyasini masadustiine bulabilirsiniz.)

8. Sisteme eklediginiz oyunun bilgilerini giincelleyip yeniden
kaydediniz

9. Sistemden cikis yapiniz.




EK-E: Kullanilabilirlik Gérevleri igin Basarili Kabul Edilen islem Adimlar

XVii

1. Yol

2. Yol

1. Gorev

Kullanici Profili
isme Tikla

2. Gorev

Ogrenci Islemleri
Ogrenci Listesi
Ogrenci Ismine Tikla

Kullanici Profili
Atanan Ogrenciler
Ogrenci Resmine Tikla

3. GoOrev

Grafkiler Kismina Git
Yeni Grafik’e Tikla

Performans Altinda
Grafikleri Tikla
Yeni Grafik’e Tikla

4, Gorev

Oyunlar Listesine Git
Butona Tikla

5. Gérev

Oyun islemleri
Tren Raylari
Oyna'ya Tikla

6. Gorev

Kullanici Profili

isme Tikla

Grafkiler Kismina Git
Yeni Grafik’e Tikla

Kullanici Profili

isme Tikla Performans Altinda
Grafikleri Tikla

Yeni Grafik’'e Tikla

7. Gorev

Oyun iglemleri

Oyun Ekle

Formu Doldur

Oyun Gorseli Yukle
.sbx Dosyasini Yukle
Ekle'ye tikla

8. Gorev

Oyun iglemleri

Oyun Listesi

Oyun Kartinda Ug Noktaya Tikla
Duzenle

Degisikligi Yap

Kaydet

9.Go0Orev

Profilim
Cikis




EK-F: Gozlem Formu

XVili

Katilimci/lar:

Tarih: .....[.....[........

Yer:

Oda Planu:

Saat: ....: ....

Gozlem Notlari

Gozlemci Notlan

..... /..... (sayfa)




1: Kesinlikle Katiimiyorum 2: Katilmiyorum 3: Kararsizim 4: Katiliyorum 5: Kesinlikle

EK-G: Sistem Kullanilabilirlik Olgegi

XiX

Katiliyorum
5

1 Bu sistemi kullanmayi isterim.

2 Bu sistemin gereksiz yere karmasik oldugunu disindyorum.

3 Sistemin kullaniminin kolay oldugunu disindyorum.

4 Bu sistemi kullanirken teknik destege ihtiyacimin oldugunu
dusuniyorum.

5 Sistem icinde kullanilan fonksiyonlarin sisteme entegrasyonunun
iyi oldugunu dasundyorum.

6 Sistem icerisinde ¢ok fazla tutarsizlik oldugunu digtniyorum.

7 Birgcok kisinin bu sistemi kolayca &grenip kullanabilecegini
dusunuyorum.

8 Sistemin  kullaniminin  olduk¢ga hantal ve zor oldugunu
dusunuyorum.

9 Sistemi kullanirken kendimi rahat ve glivende hissediyorum.

10 | Bu sistemi ogrenebilmek ve kullanabilmek igin belli bir 6nbilgi

gerekir.




EK-G: Gorevler igin Siire ve Zorluk Derecesi Olgegi

1: Cok Kolay 2: Kolay 3: Orta 4: Zor 5: Cok Zor

XX

Gorevler

Sdre (sn)

Zorluk Derecesi

Kendi profilinizi gorintdleyiniz.

Sistemde sizin Uzerinize kayitli bir 6grencinizin

profilini goruntuleyiniz

Profilini goéruntilediginiz 6grencinizin son oturum

performansini gubuk grafik olarak ekleyiniz.

Profilini goéruntilediginiz 6drencinize sistemde var

olan bir oyunu atayiniz.

Sistemde var olan “Tren Raylari” oyununu oynamak

Uzere aginiz.

Oynadidiniz oturumun g¢izgi grafigini profilinize

ekleyiniz.

Sisteme yeni bir oyun ekleyiniz. (.sbx uzantili hazir

oyun dosyasini masaustine bulabilirsiniz.)

Sisteme eklediginiz oyunun bilgilerini guncelleyip

yeniden kaydediniz

Sistemden c¢ikis yapiniz.
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EK-H: Oyun Tasarlama ve Gelistirme Kontrol Listesi

Ozellik Aciklama * Kapsam Evet | Hayir
Uyarlanabilir 1 Genel
Tekrar edilebilir 2 Genel
Ongoriilebilir / Hatirlanabilir 2 Genel
Avatar Kullanimi var 3 Genel
Zorluk Seviyesi Ayarlanabilir Genel
Basitlik (Sistem) Genel
Eglenceli Genel
Kullanilabilir Genel
izleme / Takip etme imkani var Genel
Gelisen Gorevler var 4 Oyun Ani
Tek Hedef var 5 Oyun Ani
Viucudun Gergek Temsili var Oyun Ani
Odul / Motivasyon var 6 Oyun Ani
Gegislilik (Seviye Gegisi) var 7 Oyun Ani
Uygun Gorsel-Ses Kullanimi var Oyun Ani
Dinamik Uyaranlar / Dinginlik Dengesi var 8-9 Oyun Ani
Oyun hizi ayarlanabilir Oyun Ani
isbirligi imkani var 10 Oyun Ani
Hareket hassasiyeti dikkate alindi 11 Oyun Ani

* Maddelere iligkin agiklamalari sayfanin devaminda bulabilirsiniz.

Sira  Ozellik Aciklama

Herhangi bir oyun etkinligi, her bir cocugun benzersiz

yetenegini ve ihtiyaglarini ele almaya yoénelik olmaldir, bu da
1 Uyarlanabilirlik
bir oyunun ylksek derecede 6zellestirilebilirligi desteklemesi

gerektigi anlamina gelir

Ayni rutinleri (gorevleri) tekrarlamak sadece bireylerin
Tekrarlanabilirlik ve
2 ustaligini gelistirmekle kalmaz, ayni zamanda onlara ihtiyac
Ongorulebilirlik
duyduklari 6ngérulebilirligi de verir.
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Avatar Kullanimi

Geligsen Gorevler

Tek Hedef

Odiillendirme / Motivasyon

Gegislilik

Dinamik Uyaranlar

Dinginlik

isbirligi

Hareket Hassasiyeti

XXii

Avtarlar, oyunun hikayesinde tam olarak bir islev gérmese de

oyuna dabhil edilmelidir.

Benzer aktiviteleri igeren oyun oturumlari boyunca gorevlerde
ilerleme saglamalidir.

Bir oyun oturumunda, ¢ocuklara ulagsmalari i¢in benzersiz,
acik ve iyi odaklanmis bir hedef sunulmalidir ("havadan disen
seylerden olabildigince kag" gibi)

Onlar igin ¢izgi filmler, komik animasyonlar, neseli mizikler ve
alkislar gibi eglenceli videolar veya ses efektleri daha gugli
bir motivasyon ve olumlu bir takviye gibi gérinmektedir.
Cocugun bir oyunu tekrarlamasi ve “bir sonraki seviyeye”
gecmesi ¢ok kolay olmalidir. Gegis sirasinda bir gocugun
konsantrasyon kaybi riskini azaltmak igin bir seansi yeniden
baslatma veya bir seviyeden digerine gegme suresi en aza
indirilmelidir.

TUm oyun oturumu boyunca animasyonlar ve muzik gibi
dinamik uyaranlar saglanmalidir.

Cocugun hareketlerine verilen sesli geribildirimler, ekranda bir
nesnenin goérinip kaybolmasi gibi duyusal uyaranlarin
kullanimi, her zaman dikkat kaybi riskini g6z &ninde

bulundurarak dengelemelidir.

Empati ve kendine guveni artirmak icin oyunda is birligi
unsuru dikkate alinmaldir.

Konumlandirma ve hedeflemede hassas Olgimler

olabildigince kullaniimamali. Zamana bagl hassas hareketler

yapmaktan kaginiimalidir.
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EK-1: Ozel Egitim igin Oyun Temelli Ogrenme Platformu Kullanici Kilavuzu

Ogretmenlere, 6zel egitim icin oyun ve etkinlikler tasarlama imkani sunan bu platform,
motor beceri gelisimi icin etkilesimli egitsel materyallerin tasarlanmasina ve gelistirimesine
katki saglamayl amacglamaktadir.

Ote yandan oyun ve etkinlikler sirasinda oyunu oynayan kisinin beden hareketlerini
algilayip eklem noktalarinin konumlarini sisteme kaydederek oyun igerisindeki etkilesimlerin
raporlanmasina imkan da sunmaktadir.

Bu platformda, 6zel egitim alanindaki 6gretmenlerin herhangi bir bilgisayar
programlama dilini kullanmalarina ihtiya¢g duymadan “strlkle birak” yéntemi ile kendi oyun ve
etkinliklerini tasarlamalari igin Scratch web yazilimi alt yapisi kullaniimistir.

Platform Bilesenleri
Oyun Temelli Ogrenme Platformu:
1- Kinect hareket algilayici kamera
2- Kinect Kamera adaptotri
3- Bilgisayar
olmak Uzere 3 donanim bilesenine:
1- www.hareketlen.com

2- Scratch
3- Kinect2Scratch

olmak Uzere 3 yazilim bilesenine sahiptir.

......................... . -
Ay :
I B . e
o— X - .

PLATFORM

Kinect Hareket Algilayici Kamera ve Adaptoru

Oyun anina ait hareketlerin algilanmasi i¢in kinect kameranin gl¢ kablosunun prize,
usb girisinin de bilgisayar takili oldugundan emin olunmalidir.


http://www.hareketlen.com/
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Baglanti kurulamadiginda hareketlen.com sizi uyaracaktir. o

Kinect o

ekrana bir kisi girdiginde

Kinect2Scratch Yazilimi

e Kinect hareket algilayici kameradan gelen goruntileri igleyerek Scratch yaziliminda
nesnelerle etkilesime gegebilmek icin kamera baglantisi yapildiktan sonra galistiriimasi
gereken .exe uzantili dosyadir.

o Bu dosyasi arastirmaci tarafindan sizinle paylasilacaktir.

Kinectv2ToScrate
hi3.exe

e Kamera baglantisi tamamlandiginda bu programin galistirildigindan emin olunmalidir.

o Calistinimadiginda hareketlen.com sizi uyaracaktir.
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Kinect

Scratch Yazilimi

e Egitsel oyun ve etkinliklerin tasarlandigi bir web yazilimdir.

Scratch yazihminda tasarlanan oyunlar bilgisayariniza indirilebilir. Bu dosyanin
A uzantisi “.sbx” tir. sbx uzantili Scratch oyun dosyalarinizi hareketlen.com Uzerinde
yayinlayarak égrencilerinizle ve kurumunuzdaki diger 6gretmenler ile paylasabilirsiniz.

®00n

Surakle Birak
Kodlama Ekrani ' I Kukla

e
e
e.
.‘

00

e Scratch’in kullanimina iligkin detayl edgitici videolara hareketlen.com Uzerinden
Scratch’e baglandiginizda erigebilirsiniz.
e hareklen.com Oyunlar menusu altindaki “Oyun Tasarla” baglantisina tiklayarak

Scratch’e baglanabilirsiniz.

Oyun islemleri




Hareketlen Kod Blogu
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Oyuncuya ait hareket verilerini sisteme kaydetmek ve raporlama yapabilmek igin
0 kullanilan hareketlen kod bloklarini Scratch’te goérintileyebilmek icin “hareketlen”

eklentisini eklediginizden emin olunuz.

e Bunun icin Scratch ana ekraninin sol altinda bulunan H butonuna tiklayarak

asagida verilen hareketlen kartina tiklamalisiniz.

P 2

Hareketlen
Hareketlen data logger

Gereksinimler Isbirligi ile

- Mehmet Temizkan

\, /

ﬂ Hareketlen kod bloklari ile veri kaydetmek i¢in dogdru kullanim icin asagidaki érnek

dikkate alinmalidir.

0 veri kaydetmeye basla

0 saniyede o kez veri kaydet

sire = o olana kadar tekrarla
X konumunu Enondeki + kisi 'nin Sag + degeri  yap
¥ konumunu Enondeki + kisi 'nin Sag degeri  yap

(D Enondeki» kisiin Sag~> Elv Xv degeri versini (Eed adiyla kaydet

0 Enondeki » kisi 'nin  Sag degeri  verisini (Ll adiyla kaydet

m veri kaydelmeyi bitir

e Ornekte goruldugi gibi “veri kaydetmeye basla” ve “veri kaydetmeyi bitir” bloklari her

hangi bir dénglinln igcinde yer almamalidir.
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Kinect Kod Blogu

e Oyuncuya ait hareket verilerini almak igin kullanilan Kinect kod bloklarini Scratch’te
gorintileyebilmek igin Kinect eklentisini eklediginizden emin olunuz.

e Bunun icin Scratch ana ekraninin sol altinda bulunan H butonuna tiklayarak
asagida verilen Kinect kartina tiklamalisiniz.

Kinect

Hareketlerinizi kinect kamerayla
algilayin
isbirligi ile

Mehmet Temizkan

www.hareketlen.com

e hareketlen.com’a giris yapabilmeniz icin ihtiyaciniz olan kullanici adini (eposta
adresini) kurum yoneticinizden temin etmelisiniz.

e hareketlen.com’ailk kez giris yaparken kurum ydneticiniz tarafindan sisteme kaydinizin
yapildigi eposta adresi ile “kaydol” ekranini kullanarak kendinize bir sifre
belirlemelisiniz.

L} Harexerien

Hareketli Oyun & Etkinlikler Girls yapin
Eglenceli Ggrenme ve Sistemli Takip

§ire tokrar

G Google Hesabiyla Girig

e Sifrenizi belirledikten sonra hesabiniz aktif hale gelecektir.



%

XXViii

Hesabiniz aktif hale geldikten sonra artik “Giris” sayfasindan eposta adresiniz ve
sifrenizi kullanarak dilediginiz yerden hareketlen.com’a baglanabilirsiniz.

|/ HAREKETLEN

Girig Yapin

( E-posta

sifro

\

L % ' ~ G

\

Uygulama Anina iliskin Uyarilar

Ekranin  oyuncunun  karigisinda ve ekrani net gérebilecek  sekilde
konumlandirildigindan emin olunuz.

Kinect kameranin oyuncuyu karsidan goérecek sekilde konumlandirildigindan emin
olunuz.

Kinect kamera ile oyuncu arasindaki mesafe 1.5 metre oldugunda daha basaril
algilama yaptigi bilinmektedir.

Ote yandan unutulmamalidir ki oyuncular arasindaki boy farki dikkate alinarak
ekrandaki temsil edilen nesnelerle uyumlu olabilmesi i¢in kameranin oyuncuya
uzaklastiriimasi ya da yakinlastiriimasi gerekebilir.



EK-i: Ogretmenlerin Egitimi Oturumlar igerikleri
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Oturum Etkinlik Adi Duzey Sire (dk)
Platform ve Scratch Hakkinda Bilgilendirme Giris 10
Bir Kukla Ekle Baslangic 6
Bir Dekor Ekle Baslangic 6
1. Oturum
Boyutu Degistir Baslangig 6
Bir Ses Kaydet Baslangig 6
Gizle & Goster Baslangig 6
Etrafta Stzil Orta 9
Etrafinda Dondur Orta 9
2. Oturum Bir Kostimu Hareketlendir Orta 9
Ok Tuslarini Kullan Orta 9
Etkiler Ekle Orta 9
Bir ismi Hareketlendir Orta - ileri 20
3. Oturum
Bir Takip Oyunu Yap Orta — ileri 25
Bir Tikirti Oyunu Yap Orta - lleri 10
4. Oturum
Ucur Orta — lleri 10
Pong Oyunu Orta — lleri 25
5. Oturum Video Algilama Orta — lleri 10



6. Oturum

7. Oturum

8. Oturum

9. Oturum

10. Oturum

11. Oturum

12. Oturum

13. Oturum

XXX

Konusan Animasyonlar Orta — lleri 15
Konugan Hikayeler Orta - lleri 20
hareketlen.com tanitimi Giris 10
Hareketlen ve Kinect Bloklari  Detaylh
Orta 30
Bilgilendirmesi
Muzu Yakala (inceleme) ileri 45
Sag Elimi Takip Et (Fare imleci ile) ileri 40
Sag Elimi Takip Et (Kinect ile) ileri 40
Hizali Cubuklar (Fare imleci ile) ileri 40
Hizali Cubuklar (Kinect bloklari ile) ileri 40
ileri 40
Hizali Cubuklar (Kinect ve Hareketlen bloklart ile)
Kendi Oyununu Yap ileri 40
Oyununu Yayinla Giris 5




EK-J: Etik Komisyonu Onay Bildirimi

Tarile 03032021
San E-ASERSI1TI-300.00007 SE4043

GO0 Saa042
T.C.
HACETTEPE UNIVERSITESI REKTORLDGD
Rektirliik
Sayi @ E-35853172-300-00001564042 3.05.2021

Konu : Mehmet TEMIZKAN (Etik Komisyon lzni)

EGITIM BILIMLERI ENSTITUSU MUDURLUGUNE

flgi:  09.04.2021 tarhli ve E-519442 18-300-00001533479 sayili vaz,

Enstitiiniiz Bilgisavar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali Doktora programu dgrencilerinden
Mehmet TEMiZKAN'n Prof. Dr. Yasemin KOCAK USLUEL damgmanhginda viritodgi “Ohzel Egitim icin
Ovun Temelli 'ﬁlgrenme Flatformu’nun Tasarlanmasi ve Geligtirilmesi” bashikh tez ¢alismasi Universitemiz
Senatosu Etik  Komisyonunun 27 Nisan 2021 tanhinde vapmis oldufu toplantida incelenmig olup, etik agidan

uygun bulunmustur.

Bilgilerinizi ve gerefini saygilarimla rica ederim.

XXXi

e-imzaludir
Prof. Dr. Vural GOKMEN
Rektdr Yardumeis:
Bu belge glvenl elekircsak imes sle smzalanmigtr.
Belge Dogrulams Kodu: CEB02AM-T54C45DC BR2 A ICRODTETI61C Belge Dognalsms Adresi: hitpss o porkive. gov.ichu-shys
Adres: Hocetiepe Oniversiiesi Rekigriik 046100 Sibbiyve-Ankam Bilgs igin: Sevda TOPAL

E-possta yazimdin hacetepe edu ir Intemet Adresi: naw hacenepe.edu.ir Elekimonik
Ag: warw hoceitepe eduir
Telefon: 0{312) 505 5001300 Falso0 (312) 311 9992 Tebedon: 0512306 1004

Kep: hacetepeaniversitesinhsl kepar

Bil gisayar ghetmaeni




EK-K: Nigde il Milli Egitim Miidiirliigii Arastirma izni

Sayr  : E-61900286-20-25992743
Konu : Aragurma lzni
(Mehmet TEMIZKAN)

T.C.
NIGDE VALILIGI

1L Milli Egitim Modarligi

VALILIK MAKAMINA

Tk 05062021
Say E-605-00001620484
00001620454

04.06.2021

llgi: a) Milli Egitim Bakanh@mna Bagh Okul Ve Kurumlarda Yapilacak Aragurmu Ve Aragtuma
Destegine Yonelik 1zin Ve Uygulama Yénergesi.

b) Hacettepe Oniversitesi Rekwyrltgn Egitim Bilimleri Enstitsi Midiirligonan  20/05/2021  tarihli

ve 1576106 sayili yazisi.

Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstittsil Bilgisayar ve Ogretim Teknolojilerd Egitimi Anabilim
Dali Doktora Programi Ogrencisi Mehmet TEMIZKAN, Prof, Dr. Yasemin KOCAK USLUEL danigmanhiinda
yrtnnga "Ozel Egitim Igin Oyun Temelli Orenme Platformunun Tasarlaamas: Ve Gelistirilmesi* konuly tez
galigmasini, Nigde Ozel Rehberim Ozel Egitim ve Rehabilitasyon Merkezinde uygulamak istemektedir.

Mehmet TEMIZKAN'In, gerekli sizen ve hassusiyeti gdstererek tez calismasing uygulamas: Muditrlngomikz
Aragurma Degerlendirme Komisyonu tarafindan yapilan degerlendirme sonucunda, uygun goriilmektedir.

Makamlannizea da uygun gorlilmesi halinde oludanmiza arz ederim.

Ek:

OLUR
04.06,2021

Fatih ALTAN
Vali a.
Milli Egitim Midiir V.

I-Aragirma Degerlendirme Komisyon Giielis (3 sayfa)

2-Bagvuru Taahhtitnamest (2 sayfa)

Adres . YUKARIKAYABASI MAH DISARI CAMI SOKAK NO 9

MERKEZNIGDE

Telefon No : O (388)25232 72

E-Posta: sratoyigedistinme5 1Gmeds. o I
Kop Adresi - mebiifs0] kep e

Halis ERCATIM
Milli Egitim Sube Madarl

ik imza e i

o }Ktw,"mm
$hio 5. AR S SN ...

} ,;:‘ - a3 y
W o A S
S AN IR el
1° &7/ ’=I
> R o f .
St i el HasalD
-—wﬁL

Bu belge gevenli ¢

linternet Adrest: nigde med gov i

Belge Doprulama Adresi - hitps Poww tarkiye gov inbacs-cbys

Bilg: kin: AYSUN CERAN
Unvan - Frograme:
Frks J882323274

Bu evedk gtk ehektonedk tmiza e oz lanmigir, ps Vevedtusge 0ssh gov & adresinden 30D8-47F9-337€-240d-aCC5 kodu e vk stitcbiir
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EK-L: Etik Beyani

Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisi, tez yazim kurallarina uygun olarak

hazirladidim bu tez ¢alismasinda,
* tez icindeki buttin bilgi ve belgeleri akademik kurallar ¢cergevesinde elde ettigimi,

= gorsel, isitsel ve yazili butin bilgi ve sonuglari bilimsel ahlak kurallarina uygun olarak

sundugumu,

~ bagkalarinin eserlerinden yararlaniimasi durumunda ilgili eserlere bilimsel normlara

uygun olarak atifta bulundugumu,
= atifta bulundugum eserlerin butuninl kaynak olarak gosterdigimi,
«  kullanilan verilerde herhangi bir tahrifat yapmadigimi,

= bu tezin herhangi bir bélimund bu Universitede veya bagka bir tniversitede bagka bir

tez calismasi olarak sunmadigimi

beyan ederim.

04/07/2022

Mehmet TEMIZKAN
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EK-M: Doktora Tez Caligsmasi Orijinallik Raporu

04/07/2022
HACETTEPE UNIVERSITESI
Egitim Bilimleri Enstitusu
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojiler Egitimi Ana Bilim Dali Baskanligina,

Tez Bashgi: Ozel Egitim igin Oyun Temelli Ogrenme Platformunun Tasarlanmasi ve Gelistirimesi
Yukarida basligi verilen tez calismamin tamami (kapak sayfasi, 6zetler, ana boélimler, kaynakca) asagidaki

filtreler kullanilarak Turnitin adli intihal programi aracihgi ile kontrol edilmistir. Kontrol sonucunda asagidaki
veriler elde edilmigtir:

Rapor Sayfa Karakter Savunma Benzerlik Gonderim
Tarihi Sayisi Sayisi Tarihi Orani Numarasi
28/06/2022 199 267870 14/06/2022 %5 1864117228

Uygulanan filtreler:

1. Kaynaklar hari¢

2. Alintilar dahil

3. 5 kelimeden daha az 6rtisme igeren metin kisimlari hari¢
Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Tez Calismasi Orijinallik Raporu Alinmasi ve Kullaniimasi
Uygulama Esaslarini inceledim ve galismamin herhangi bir intihal igermedigini; aksinin tespit edilecegi muhtemel
durumda dogabilecek her turli hukuki sorumlulugu kabul ettigimi ve yukarida vermis oldugum bilgilerin dogru
oldugunu beyan eder, geregini saygilarimla arz ederim.

Ad Soyadi: Mehmet TEMIZKAN

Ogrenci No.: N14149706

Ana Bilim Dali:  Bilgisayar ve Ogretim Teknolojiler Egitimi

Programi: Bilgisayar ve Ogretim Teknolojiler Egitimi

Statiisii: O Y.Lisans X Doktora O Bitiinlegik Dr.

DANISMAN ONAYI

UYGUNDUR.

Prof. Dr. Yasemin KOCAK USLUEL
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EK-N: Dissertation Originality Report

04/07/2022
HACETTEPE UNIVERSITY
Graduate School of Educational Sciences
To The Department of Computer Education and Instructional Technology

Thesis Title: Design and Development of Game Based Learning Platform For Special Education

The whole thesis that includes the title page, introduction, main chapters, conclusions and bibliography section
is checked by using Turnitin plagiarism detection software take into the consideration requested filtering options.
According to the originality report obtained data are as below.

Time Submitted Page Character Date of Thesis Similarity
Count Count Defense Index

28/06/2022 199 267870 14/06/2022 %5 1864117228

Submission ID

Filtering options applied:

1. Bibliography excluded

2. Quotes included

3. Match size up to 5 words excluded
| declare that | have carefully read Hacettepe University Graduate School of Educational Sciences Guidelines
for Obtaining and Using Thesis Originality Reports; that according to the maximum similarity index values
specified in the Guidelines, my thesis does not include any form of plagiarism; that in any future detection of
possible infringement of the regulations | accept all legal responsibility; and that all the information | have provided
is correct to the best of my knowledge.

I respectfully submit this for approval.

Name Lastname: Mehmet TEMiZKAN

Student No.: N14149706

Department: Computer Education and Instructional Technology

Program: Computer Education and Instructional Technology

Status: O Masters X Ph.D. O Integrated Ph.D.

ADVISOR APPROVAL

APPROVED

Prof. Dr. Yasemin KOCAK USLUEL
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EK-O: Yayimlama ve Fikri Milkiyet Haklari Beyani

Enstith tarafindan onaylanan lisansusti tezimin/raporumun tamamini veya herhangi bir kismini, basili (k&git) ve elektronik
formatta arsivleme ve asagida verilen kosullarla kullanima agma iznini Hacettepe Universitesine verdigimi bildiririm. Bu izinle
Universiteye verilen kullanim haklari disindaki tiim fikri miilkiyet haklarim bende kalacak, tezimin tamaminin ya da bir bélimiiniin
gelecekteki calismalarda (makale, kitap, lisans ve patent vb.) kullanim haklan bana ait olacaktir.

Tezin kendi orijinal galismam oldugunu, bagkalarinin haklarini ihlal etmedigimi ve tezimin tek yetkili sahibi oldugumu beyan
ve taahhit ederim. Tezimde yer alan telif hakki bulunan ve sahiplerinden yazil izin alinarak kullanilmasi zorunlu metinlerin yazih
izin alinarak kullandigimi ve istenildiginde suretlerini Universiteye teslim etmeyi taahhit ederim.

Yliksekdgretim Kurulu tarafindan yayinlanan "Lisansistu Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erisime
Acilmasina iliskin Yénerge" kapsaminda tezim asag@ida belirtilen kosullar haricince YOK Ulusal Tez Merkezi / H.U. Kiitiphaneleri
Agcik Erigsim Sisteminde erisime agilir.

o  Enstitl/ Fakilte yonetim kurulu karari ile tezimin erisime agilmasi mezuniyet tarihinden itibaren 2 yil
ertelenmistir. ©

o  Enstiti/Fakulte yonetim kurulunun gerekgeli karari ile tezimin erisime agilmasi mezuniyet tarihimden itibaren
... ay ertelenmigtir. @

o  Tezimle ilgili gizlilik karari verilmistir. ©

04/07/2022

Mehmet TEMIZKAN

“Lisanststii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erigime Agilmasina lliskin Yénerge"

(1) Madde 6. 1. Lisansustu tezle ilgili patent basvurusu yapilmasi veya patent alma surecinin devam etmesi durumunda, tez danismaninin 6nerisi ve enstiti
anabilim dalinin uygun gériigii Uzerine enstitii veya fakilte yénetim kurulu iki yil siire ile tezin erigime agiimasinin ertelenmesine karar verebilir.

(2) Madde 6. 2. Yeni teknik, materyal ve metotlarin kullanildigi, heniiz makaleye déniismemis veya patent gibi yontemlerle korunmamis ve internetten
paylasiimasi durumunda 3. sahislara veya kurumlara haksiz kazang; imkani olusturabilecek bilgi ve bulgulari iceren tezler hakkinda tez danismanin 6nerisi
ve enstitii anabilim dalinin uygun gériisii tizerine enstitii veya fakiilte yonetim kurulunun gerekgeli karari ile alti ayi asmamak (izere tezin erigsime acilmasi
engellenenbilir.

(3) Madde 7. 1. Ulusal gikarlari veya giivenligi ilgilendiren, emniyet, istihbarat, savunma ve gvenlik, saglik vb. konulara iliskin lisansusti tezlerle ilgili gizlilik
karari, tezin yapildigi kurum tarafindan verilir*. Kurum ve kuruluslarla yapilan isbirligi protokolii gercevesinde hazirlanan lisanststi tezlere iliskin gizlilik
karar ise, ilgili kurum ve kurulugun 6nerisi ile enstitii veya fakultenin uygun gériisii Uzerine tiniversite yénetim kurulu tarafindan verilir. Gizlilik karari verilen
tezler Yiiksek6gretim Kuruluna bildirilir.

Madde 7.2. Gizlilik karari verilen tezler gizlilik suresince enstitii veya fakiilte tarafindan gizlilik kurallari cercevesinde muhafaza edilir, gizlilik kararinin
kaldiriimasi halinde Tez Otomasyon Sistemine yiiklenir

*Tez danismaninin 6nerisi ve enstitli anabilim dalinin uygun gértisii zerine enstitli veya faktilte yénetim kurulu tarafindan karar verilir.






