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Oyunlastirma yontemini temel alarak disleksili ¢ocuklarin egitim siireclerine katki sunmay1

amaglayan bu tez ¢aligmast dort boliimden olusmaktadir.

Birinci bolimde oyunlastirma kavraminin tanimi yapilarak bir oyunlastirmanin hangi model
ve unsurlarla tasarlanmasi gerektigine dair teorik bilgiler verilmekte, oyunlastirmanin
giidiilenme ile olan iligkisi ele alinmakta ve kullanim alanlar1 giincel 6rnekler ¢ercevesinde
aciklanmaktadir. ikinci boliimde, 6zel egitimin tanimi ve dzel egitim gereksinimli cocuklarin
simiflandirilmas: yapildiktan sonra uygulama Onerisinin hedef kitlesini olusturan ozel
ogrenme giicliigii tanil bireylerin dzellikleri hakkinda bilgi verilmektedir. Ugiincii béliimde,
ozel egitimde kullanilan Tiirkge dil destekli mobil uygulamalardan “i¢cimdeki Hazine”,
“Tohum 2”, “Isaret Dilim” ve “Balik¢1 Eskimo”, bicim ve igerik agisindan ele almip
incelenmektedir. Son boliimde ise, Tiirk¢e egitim goren ilkokul bir ya da ikinci simf
diizeyindeki okuma gii¢liigii tanil1 6grencilerin, metni akici ve dogru okumasina, okudugunu
anlamasina, kelime tanima becerilerini gelistirmesine, kelimeleri dogru okumasina,
yazmasina ve hecelemesine destek olmak amaciyla tasarlanan “Gilines’in Giinligi” isimli

oyunlastirma temelli mobil uygulama 6nerisi anlatilmaktadir.

Ogrencilerin yeterli giidiilenmeyle, becerilerini sikilmadan gelistirmelerini hedefleyen bu
uygulama kapsaminda, 6grencinin yalnizca teknolojiye bagli kalmadan aile bireylerinin
ve/veya egitmenlerin destegini alarak gercek diinyayla temas igerisinde olmasi
onemsenmistir. Alaninda uzman 12 akademisyenden ¢evrimigi anket yoluyla alinan doniitler
dogrultusunda gelistirilip iyilestirilen uygulama i¢in gerekli yazilim destegi alinarak tablet

cihazda calisir bir prototip hazirlanmistir.

Anahtar Sozciikler: Oyunlastirma, 6zel egitimde oyunlastirma, disleksi, okuma gii¢liigi.
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ABSTRACT

This study, which aims to contribute to the education processes of children with dyslexia

utilizing the gamification method, consists of four parts.

In the first chapter, the concept of gamification is defined and theoretical information about
which models and elements gamification should be designed with is given, the relationship
between gamification and motivation is discussed and its utilization areas are explained
within the framework of current examples. In the second chapter, following the definition of
special education and the classification of children with special education needs, further
information is given on the characteristics of individuals diagnosed with special learning
disabilities, which constitute the target group of the application proposal. In the third chapter,
examples of Turkish language supported mobile applications used in special education
“I¢imdeki Hazine”, “Tohum 27, “Isaret Dilim” and “Balik¢1 Eskimo”, are examined in terms
of form and content. In the last part, “Gilines’in Giinliigi” which is the gamification-based
mobile application proposal of this thesis, designed to support primary school students with
reading difficulties in the first or second grade of the Turkish education system, to read the
text fluently and correctly, to understand what they read, to improve their word recognition

skills, to read, write and spell words correctly.

The aim of this application is to develop students' skills with sufficient motivation, without
them getting bored, keeping the student in contact with the real world is an important part of
this process in order to avoid them being dependent on technology and making sure that
while they use the application they are getting the support of family members and/or trainers.
A working prototype was prepared on a tablet device by receiving the necessary software
support for the application, which was developed and improved in accordance with the
feedback received from 12 academicians, who are experts in the special education field,

through an online questionnaire.

Keywords: Gamification, gamification in special education, dyslexia, reading difficulties.
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GIRIS

Tiirkiye Disleksili Cocuklar Vakfi (DISLEV) kurucu iiyesi Atif Tokar’m 2017 yilinda
yaptig1 aciklamaya gore, Tirkiye’nin resmi kayitlarinda tanili 41.600 disleksili ¢ocuk
bulunmaktadir. Kayit dis1 verilerle bu saymin 120.000’1 astigin1 sdyleyen Tokar, disleksili

ogrencilerin %82’sinin 7. siniftan itibaren okul hayatin1 sonlandirmayi tercih ettiklerini

belirtmektedir (Anadolu Ajansi, 2017).

Zisimopoulos ve Galanaki’nin 980 ilkogretim 6grencisiyle gergeklestirmis oldugu arastirma
sonuglart (2009), 6grenme giicliigline sahip Ogrencilerin 6grenme gligliigline sahip
olmayanlara gore daha diisiik i¢sel glidiilenmeye sahip olduklar1 yoniindedir. Bu kapsamda,
ogrencilerin okula devam etmeme karar1 almalarinin altinda yatan en 6nemli sebeplerden
birinin, egitim slire¢lerinde verdikleri zorlu miicadeleler ve bu miicadeleler karsisinda azalan

giidiilenme diizeyleriyle ilgisi oldugu sdylenebilir.

Giuidiilenme, bireyin ¢aligma siirekliligini ve basar1 yolunda gosterecegi ¢abay1 etkileyen
baslica unsurlardan biri olmasi sebebiyle egitim siirecinin ayrilmaz bir pargasidir. Bireyin,
kendi istegiyle harekete gecmesi ve hedefine ulagsana kadar caba sarfetmesi yeterince
giidiilenmis olmasiyla ilgilidir. Bu dogrultuda 6zel 6grenme giigliigiine sahip ¢ocuklarin

egitim siireglerinin, glidiilenmeyi artirict yontemlerle desteklenmesi 6nemlidir.

Tiim bu bilgiler 15181nda, giidiilenme diizeyinin artirilmasi ya da giidiilenme eksikliginin
giderilmesi konusuna bir ¢oziim aracit olarak akillara gelen ‘“oyunlastirma” bu tez
caligmasinin temelini olugturmus ve bu temele dayanarak tablet cihazlarda kullanilmak {izere

okuma gii¢liigii ¢eken ¢ocuklara yonelik bir uygulama 6nerisi sunulmustur.

Uygulama igerisinde yer alacak metin ve sorular belirlendikten sonra, Ankara, Eskisehir,
Bolu ve izmir’deki devlet {iniversitelerinden birinde Ozel Egitim Boliimii’nde gérev yapan
12 akademisyenden uzman goriisleri ¢cevrimi¢i ortamda anket yoluyla alinmistir. Alinan
goriisler ve Oneriler dogrultusunda metin ve resimlemeler i¢in gerekli diizeltiler yapilarak
uygulama caligsmasi son haline getirilmis; i0OS isletim sistemli iPad cihazda sunulmak iizere

bir prototip hazirlanmistir.



1. BOLUM: OYUNLASTIRMA

Hollanda’nin en 6nemli tarih¢ilerinden Johan Huizinga (2018, s. 14), “oyun oynayan insan”
anlamina gelen Homo Ludens isimli kitabinda, oyunun kiiltiirden daha eski oldugunu ve
“insan uygarliginin, oyun olarak, oyunun i¢inde ortaya ¢iktig1 ve gelistigini” belirterek;
oyunun keyfe keder, ertelenebilir, serbest, 6zgiir ve goniillii bir eylem oldugunun altin

cizmektedir.

Oyunlarin ¢ok eski ¢aglara uzandigini kanitlayan arkeolojik buluntular ve yazili kaynaklar,
insanlarin tarih boyunca oynadig1 ve nesilden nesile aktararak giinlimiize kadar ulastirdig:
oyunlar hakkinda biiyiik ipuglar1 vermektedir (And, 2019, s. 42). Bu kapsamda, 6zellikle
parmaklarla kavranarak firlatilmasi kolay olan asik kemigiyle (bkz. Gorsel 1) oynanan
oyunlarin ¢ok eskilere tarihlendigi ve diinyanin en yaygin oyun tiirlerinden biri oldugu
bilinmektedir (Bozbay, 2013). Giiniimiizde bir¢ok oyunda kullanilan alti yiizlii modern

zarlarin kokleri ise asik kemigine dayanmaktadir.

Gorsel 1. Asik kemigine ait goriintiiler.
Erisim: 13.03.2021. https://bit.ly/3F3rKMc

Ingilizce’deki play ve game kelimelerinin Tiirkge cevirisi “oyun” olmasina karsin, iki
kavram Ozilinde birbirinden farkli tanimlara sahiptir (Yilmaz, 2020, s. 22). Caillois’a gore
(2001, s. 9-10) play, seyri belli olmayan, belirli bir zaman sinir1 olan, verimli bir yaratma
eylemin gerceklesmedigi (liretimsiz, verimsiz), kurgusalliga yani ikincil gergeklige yalandan
inanilan, oynamanin zorunlu olmadigi, ¢ekici ve 6zgiir bir etkinliktir. Bir cocugun hayal
giiclinii kullanarak kilim, hali, koltuk motiflerini oyun alanina doniistiirmesi veya belirli aile
rollerine biirtinerek evcilik oynamasi gibi yapilandirilmamis oyunlar play’e 6rnek olarak
gosterilebilir. Herger (2014, s. 22) play’in belirli kurallar1 ve sonuglart olmadigindan fakat

kendine 6zgii amaglar1 (ototelik) oldugundan bahseder.



Yilmaz (2020, s. 51), serbest oyun olarak tanimlanan p/ay’in duygu ve kazanimlar1 olmadan
game ve gamification (oyunlastirma) kavramlarindan bahsedilemeyecegini vurgular. Schell
(2015, s. 47) tarafindan “eglenceli bir tavirla yaklasan sorun ¢dzme etkinlii” olarak
tanimlanan game, belirli kurallar1 ve hedeflerinin olmasi sebebiyle play s6zciigiinden ayrilir.
Daha genis tanmimla game, “bir veya daha fazla oyuncu i¢in hazirlanan, oyuncularin bir
hedefe ulagsmak icin rekabet ettigi, baz1 kurallar ve kisitlamalar igeren bir aktivitedir”
(Kendirli, 2019, s. 51). Bu durumda, bir tenis topunu raket {izerinde sektirmek play, tenis
topunu rakipten daha kisa bir siirede yere diistirmeden 100 kere sektirmek game olarak

aciklanabilir.

Tabu, Monopoly, Scrabble gibi kutu oyunlari; korebe, istop, saklambag, seksek gibi
geleneksel cocuk oyunlar1 ve World of Warcraft, Fortnite, League of Legends gibi dijital
oyunlar game kavrami altinda 6rneklenebilir. McGonigal’a gore (2011, s. 45) iyi bir oyunun
(game), deneyimi yapilandirma, olumlu duygulan kiskirtma, katilima tesvik etme, ilham

verme ve siki ¢alismaya giidiileme gibi giiclii etkileri olabilmektedir.

Literatiirde, oyun kavrami ile ilgili farkli bircok tanima rastlanmasia karsin, tlimiiniin
temelinde oyunlarin amag¢ ve sonucunun eglenmek ve keyif almakla ilgili oldugu

gorlilmektedir (Barmanbek, 2009, s. 98).

1.1. Oyunlastirmanin Tanim

Tiirk¢e’ye “Oyunlastirma” olarak c¢evrilen Gamification terimi, ilk kez 2003 yilinda Nick
Peeling tarafindan kullanilmasma karsin (Marczewski, 2018, s. 12), 2010 yilinda Gabe
Zicherman ve Christopher Cunningham tarafindan literatiire kazandirilmis (Arkiin-
Kocadere ve Samur, 2016); 2011 yilinda ise Oxford Ingilizce sézliigiinde yilin kelimesi

tahtina aday olarak gosterilmistir (Beresford, 2021 s.11).

Kelimenin literatiirde yerini almasiyla birlikte Google arama yonelimlerinin diinya
genelindeki 2010-2021 yillar1 arasindaki siirecine bakildiginda 2012 yilinin Eyliil ayinda
yiikselen bir arama artisinin oldugu dikkat ¢ekmektedir. Bunu takiben 2014 yilinin Subat,
Nisan ve Eyliil aylari, 2015’in Subat ay1 ve 2017’nin Mart ay1 kelimenin en ¢ok aratildig:
zaman dilimleri olarak goriilmektedir. Bolgeye gore ilgi alani siralamasina bakildiginda ise

birinci sirada Singapur, 60. sirada ise Tiirkiye yer almaktadir. Fakat bu siralama kapsaminda



Singapur’un yaklasik 6 milyonluk niifusa sahip bir ada tilkesi oldugunun ve bunun da oransal

degerlere etki ettiginin altin1 ¢cizmek gerekir (bkz. Cizelge 1).

Cizelge 1. Gamification teriminin 2010-2021 yillar1 arasindaki diinya geneli Google arama motoru trendi ve
bdlgeye gore ilgi alan1 siralamasi. Erisim: 13.03.2021. https://trends.google.com/

Ayni y1l aralifinda Google arama motoru trendlerinin Tiirkiye verilerine bakildiginda ise
gamification kelimesi i¢in Subat 2013°de, oyunlastirma kelimesi i¢in de Kasim 2017°de
arama yonelimlerinin arttig1 dikkat ¢ekmektedir. Bu veriler 15181inda, kavramin en ¢ok
aratildig iller ise izmir, Istanbul, Ankara ve Antalya olarak siralanmaktadir (bkz. Cizelge

2).

Cizelge 2. Gamification ve Oyunlastirma terimlerinin 2010-2021 yillar1 arasindaki Tiirkiye geneli Google
arama motoru trendi ve alt bolgeye gore karsilastirmali dokiim siralamasi.
Erisim: 13.03.2021. https://trends.google.com/



Zichermann ve Cunningham (2011, s. xiv) oyunlagtirmayi; “oyunsal diisiinme ve oyun
mekaniklerinin kullanicilarin ilgisini ¢ekmek ve problem ¢dzmek i¢in kullanilma siireci”
olarak tanimlamaktadir. Deterding ve digerlerine gore (2011) oyunlastirma, “oyun tasarim
ogelerinin oyun dis1 baglamlarda kullanilmasidir”. Kapp ise oyunlagtirma kavramini, “oyun
temelli mekaniklerini, estetikleri ve oyunsal diisiinmeyi, insanlar1 bir arada tutmak,
giidiilemek, O0grenmeye tesvik etmek ve problem ¢ozmek i¢in kullanilmasi” olarak

aciklamaktadir (Kapp, 2012°den akt. Kapp ve digerleri 2014, s. 131).

Kapp ve digerleri (2014) oyunlastirmay1 “igerik” ve “yapisal” oyunlastirma olarak ikiye
ayirir. Igerik oyunlastirmasi, igerigi oyuna benzer hale getirmek igin hikaye, geri bildirim,
etkilesim, merak, meydan okuma gibi oyun unsurlarimin ve oyun disiincesinin
uygulanmasina; yapisal oyunlagtirma ise igerikte degisiklik yapilmadan bireyin katilimin1 ve
giidiilenmesini saglayacak puan, rozet, liderlik tablolar1 gibi oyun 6gelerinin kullanimina

odaklanir.

Benzer bir diger smiflandirmayr da “igsel derinlige” ve “digsal eglenceye dayali”
oyunlagtirma olmak {izere Marczewksi (2018, s. 56) yapmaktadir. Marczewksi’nin
siniflandirmasina gore (2018, s. 57) dissal eglenceye dayali oyunlastirma, puan, rozet,
liderlik tablolar1 ve ilerleme ¢ubuklar1 gibi alisilagelmis oyunlastirma unsurlarint kullanir.
I¢sel derinlige dayali oyunlastirma ise daha cok kullanicilarla etkilesim kurma amaci tastyan

giidiileme ve davranigsal tasarim kullanmakla ilgilenir.

Beresford (2021, s. 12) ise oyunlastirmay1 “sonlu” ve “sonsuz’ olmak iizere ikiye ayirir. Bu
smiflandirmaya gore tim engellerin asilip biliylik hedefe ulagilmasiyla tamamlanan
oyunlagtirma kurgular1 “sonlu”; bitmeyen rekabetler {izerine kurulan, gelisim ve
giidiilenmenin sonsuza dek slirmesini amaglayan oyunlastirma kurgular1 “sonsuz” olarak

tanimlanmaktadir.

Oyun ve oyunlastirma birbirinden farkli iki kavramdir. Arkiin-Kocadere ve Samur (2016, s.
401) bu farki, oyunlagtirmanin, oyunlardaki kurgusal diinyalar1 yaratmadan, oyun
unsurlarimi gercek diinyaya tasiyarak benzer duygular1 yasatmayr amag¢ edinmesi olarak

aciklamaktadir. GamFed Uluslararas1 Oyunlastirma Federasyonu Tiirkiye Temsilcisi Ercan



Altug Yilmaz (2016, s. 20) ise oyun ve oyunlastirma arasindaki temel farklar1 Cizelge 3’deki

gibi gostermektedir:

Oyun Oyunlastirma

Nesneler ve onlart kullanma kurallari olur. Kurallar daha ¢ok gorevleri tamamlamak i¢indir.

Kaybetme genelde yoktur, daha ¢ok eyleme gegirmek

Kazanma ve kaybetme vardir. .. .
y i¢in desteklenir.

Bir hikayesi ve ona gore tasarimi olur. Asil uygulandigr siire¢ neyse onu destekler.
Biitiinsel tasarlanir ve tek basina ¢alisir. Var olan siirece biitiinlesir, ayr1 caligir.
Uretimi ¢ok pahali ve kariiktir. Biitiinlestirilmesi basittir.

Cizelge 3. Oyun ve oyunlastirma kavramlari arasindaki farklarin gésterimi.
Yilmaz, E. Altug. (2016). Herkes I¢in Oyunlastirma. Istanbul: Abakiis Yayinlari, s. 20.

Oyunlastirma hem fiziksel hem de dijital diinyada karsimiza ¢ikabilmektedir. Bu tezin odak
noktasini dijital oyunlagtirmalar olusturacak olsa da, kavramin daha iyi anlagilmas1 agisindan

fiziksel diinyadan bir oyunlagtirma 6rnegi verilmesi de faydali goriilmektedir.

Stockholm'iin Odenplan metro istasyonuna uygulanan piyano merdivenler fiziksel diinya
baglantili bir oyunlastirma Ornegidir. Bu oyunlastirma projesinde, insanlarin yiirliyen
merdiven ya da asansor kullanimi azaltilarak daha c¢ok hareket etmelerini saglamak

amaglanmistir (bkz. Gorsel 2).

Gérsel 2. Stockholm/Odenplan Metro istasyonu’ndaki piyano merdivene ait goriintiiler.
Erisim: 13.01.2019. https://bit.ly/308ula9

Piyano merdivenlerin bir kopyas: da 2014 yilindan bu yana Ankara’da bulunan Armada
Aligveris Merkezi’nde uygulanmaktadir (Piyano Merdiven. Erisim: 13.01.2019.
https://bit.ly/30k0DO0t) (bkz. Gorsel 3).



Gorsel 3. Ankara/Armada Aligveris Merkezi’ndeki piyano merdivene ait goriintii.
Erisim: 13.01.2019. https://bit.ly/30k0DOt

Oyunlastirma ile karistirtlan bir diger kavram da “ciddi oyun”dur. Ciddi oyunlar ve
oyunlagtirmalar bir amaca ulagma kaygis1 tagimalar1 bakimindan birbirine benzemektedir.
Fakat aralarindaki en biiyiikk fark, oyunlagtirmada oyun oynama eyleminin mevcut
olmamasidir. Ciddi oyunlar, oyuncunun oynarken bir seyler 6grenmesini ya da deneyim
kazanmasini amag¢ edinmektedir. Bu amaca giden yolda ise oyuncu kazanma ve kaybetme
duygularin1 yasamaktadir. Marczewksi (2018, s. 49), kavramlar arasindaki temel farklar

Cizelge 4’deki gibi gdstermektedir.

Cizelge 4. Oyunlastirma, ciddi oyun, oyunsu tasarim ve oyun kavramlar arasindaki temel farklar.
Marczewski, Andrzej. (2018). Gamification: Even Ninja Monkeys Like to Play: Unicorn Edition. UK:
Gamified UK. s. 49.



Tiirkiye Is Bankasi calisanlarina 6zel olarak hazirlanan “IsVille”, ddiillii bir ciddi oyun
ornegidir (bkz. Gorsel 4). “Bankacilikta Efsane O1” sloganiyla ODTU Teknokent firmas:
Pixofun tarafindan gelistirilen bu oyun, calisanlarin bankacilik bilgilerini eglenerek
pekistirmelerini ya da giincel tutmalarint amaglamaktadir. Sanal bir sehir olusturma kurgusu
lizerine tasarlanan IsVille, Learning Technologies Awards 2016 “En lyi Ogrenme Oyunu”
kategorisinde birincilik, Uluslararasi Is Odiilleri The Stevie Awards 2017 “Yilin En iyi
Calisan Gelisimi Coziimleri” kategorisinde glimiis ve Brandon Hall HCM Excellence
Awards 2017 “Oyunlarin Ogrenmede En Iyi Kullanim1” kategorisinde altin 6diiliin sahibi

olarak dnemli basarilara imza atmistir (Erisim: 19.10.2019. https://bit.ly/3kIQAJF).

Gorsel 4. “Igville” mobil arayiiz tasarimlar.
Erisim: 19.10.2019. https://bit.ly/30c0Typ

2019 yilinin Kasim ayinda ismi “Is Game” olarak degistirilen oyunun arayiiz tasarimlarinda

da giincellemelere gidilmistir (bkz. Gorsel 5).

Gorsel 5. “Is Game” mobil arayiiz tasarimlari.
Erisim: 12.05.2020. https://bit.ly/3H4PFNO



1.2. Oyunlastirma Unsurlar

Werbach ve Hunter (2015, s. 153), oyunlagtirma unsurlarini dinamikler, mekanikler ve

bilesenler olmak iizere ii¢ kategoriye ayirip agiklamaktadir (bkz. Cizelge 5).

Cizelge 5. Werbach’1in oyun 6geleri hiyerarsisi piramidi.
Werbach, Kevin; Hunter, Dan (2015). The Gamification Toolkit: Dynamics, Mechanics, and Components for
the Win. Philadelphia: Wharton Digital Press. Kindle Konumu 154.

1.2.1. Dinamikler

Werbach ve Hunter (2012, s. 78) dinamikleri, “oyunlastirilmis sistemde goz Oniinde
bulundurulmasi ve yonetilmesi lazim gelen ancak hi¢bir zaman dogrudan oyuna girmemesi

gereken genel unsurlar” olarak tanimlar ve bes baslik altinda ele alir.

e Kisitlamalar: Oyuncu 6zgiirliiklerinin kurallarla sinirlandirilmasidir. Bu sinirlamalar
kapsaminda oyunculardan se¢im yapmalari istenebilir. Se¢ilen hamlelerin olumlu veya
olumsuz sonuglar dogurmasi oyun deneyimini daha kisisel ve eglenceli hale
doniismesini saglar.

e Duygular: Oyuncunun oyun sirasinda ve bitiminde hissettigi merak, hirs, mutluluk, 6fke
gibi duygularin tiimiidiir. Bu duygular, bir davranisin baslangicinda tetikleyici rol
oynayabilirler.

e Hikayelestirme: Oyunun, kendi i¢inde tutarli, ger¢ek ya da bilim kurgu temasi icerisinde
oykiilendirilmesidir.

e llerleme: Oyuncunun puan kazanarak, seviye atlayarak ve beceri gelistirerek oyun
stiresince kat ettigi yoldur.

e Iliskiler: Oyuncunun diger oyunculara hediye géndererek, tecriibelerini paylasarak ya

da yardim ederek etkilesim igerisine girmesidir.



1.2.2. Mekanikler

Werbach ve Hunter (2012, s. 79) mekanikleri, “hareketi ilerleten ve oyuncularin katilimini
saglayan temel siirecler” olarak tanimlar ve meydan okuma, sans, yarigsma, igbirligi, geri
bildirim, kaynak edinme, 6diil, ticari faaliyet, sira, kazanma durumu olmak tiizere on ana

oyunlagtirma mekaniginden bahseder.

e Meydan okuma: Oyuncunun, sistemdeki diger oyuncuyu, ondan daha iyi oldugunu
ispatlama istegi duyarak miicadeleye davet etmesidir.

e Sans: Oyuncunun yetenek ve becerilerinden bagimsiz, sans etkenine bagli olarak siirecin
degisebilmesidir. Hediye ¢arkindan ekstra puan/can kazanmak ya da okey oynarken ise
yarar bir tag ¢cekmek gibi.

e Yarigma: Bir oyuncunun tek basina ya da takim halinde, belirli kurallar ¢ergevesinde,
diger oyuncularla miicadele i¢ine girmesidir.

e Isbirligi: Oyuncularmn hedefe ulasmak icin diger oyuncularla birlikte hareket etmesidir.
Futbolcularin birbirlerine pas vererek topu kaleye ulastirmaya ¢alismasi gibi.

e  QGeri bildirim: Oyuncunun yaptig1 bir davranig/hamle ilgili olumlu ya da olumsuz bilgi
verirler. Yilmaz (2016, s. 117) geri bildirimleri, oyuncunun kendini gelistirmesine ve
icsel glidlilenmesini artirmasina katki saglayan sanal kogluga benzetir.

e Kaynak edinme: Oyuncularin, sadece eglenmek icin ya da hedefe ulasma amaciyla
topladig1 altin, elmas, tas, odun gibi sanal dgelerdir. “Kaynaklar, diger oyuncularla
ticaret yapmak, bagka kaynaklar yaratmak veya sadece oyunun amacina ulagmak i¢in
degerli olabilir” (Werbach ve Hunter, 2015, s. 37).

e QOdiil: Oyuncularin siire¢ igerisinde elde ettigi basarilar ya da tamamladig1 gorevler
sonucunda, oyun ic¢inde veya disinda kullanilmak iizere verilen, giidiilenmeyi artirici
etkisi oldugu bilinen pekistireclerdir.

e Ticari faaliyet: Cok oyunculu c¢evrimi¢i oyunlarda sik¢a kullanilan, oyuncularin
birbiriyle ticari faaliyet yapmalarina olanak taniyan, sanal ekonominin olugum siirecidir.

e Sira: Ozellikle kart ve masa oyunlarinda karsilasilan, oyuncularin, diger oyuncularin
hamle yapmasini bekledikten sonra oyuna devam edebildigi bir oyun mekanigidir.
Cevirimi¢i oyun kurgularinin bir¢ogunda, siire asimi yapilmasini engellemek ve oyun
akisint devamli hale getirmek amaciyla, oyunculardan, sistemin belirledigi siire

icerisinde hamle yapmalar1 beklenmektedir.
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e Kazanma durumu: Oyunda kazanani ve kaybedeni belirleyen mekaniktir. Bu mekanik,
oyunlagtirmada, tam gelismis oyunlara gore daha az tercih edilmektedir. Ciinki
oyunlastirilmig sistemler genellikle oyuncularin kazanip kazanmamasiyla degil, sisteme
devamli olarak katilim gosterip gostermemeleriyle ilgilenmektedir (Werbach ve Hunter,

2015, s. 38).

1.2.3. Bilesenler

Bilegenler, oyuncu ile etkilesime giren, mekanik ve dinamiklerin arayiiz tasariminda yer alan
temsili gosterimleridir. Dogru kullanildiginda etkili sonuglar veren en 6nemli oyunlagtirma
bilesenleri puanlar, rozetler ve liderlik tablolaridir. Bunlarin haricinde, seviyeler, gorevler,
basarilar, avatarlar, boliim sonu canavarlari, koleksiyonlar, diiello, igerik kilidi agma, hediye
yollama, sosyal cizelgeler, takimlar ve sanal esyalar kullanilan diger oyunlastirma

bilesenleridir (Werbach ve Hunter, 2012).

e Puanlar: Yillik, aylik, haftalik, giinliik, saatlik gibi belli bir zaman dilimi i¢inde toplanip
sistem kurgusuna bagl olarak sifirlanabilen (Beresford, 2021, s. 39), oyuncunun siire¢
icerisindeki ilerleme ve basart durumunu rakamsal verilere dayandirarak ol¢timleyen
araglardir. Puanlar, icerik kilidi agma, sanal veya fiziksel iirlinler satin alma,
ilerlemeyi/gelisimi o6diillendirme, statii belirtme, geri bildirim saglama, kazanma
durumunu belirleme, oyun tasarimeisi i¢in veri saglama gibi amaglara hizmet edebilirler

(Werbach ve Hunter, 2012, s. 72; Kapp ve digerleri, 2014).

Gorsel 6. “Yemek Sepeti” uygulamasina ait kullanic1 puanlar1 gosterimi. Kisisel Arsiv, 2019.

e Rozetler: Oyuncularin tamamladig1 gorevler ve kazandig1 puanlar sonrasinda, basarinin
temsili olarak kazanilan gorsel ifadelerdir. Rozet isimleri ve tasarimlari,

oyunlastirmanin kurgusuna bagli olarak farklilagabilir. Judd Antin ve Elizabeth
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Churchill’in aragtirmalarina gore iyi tasarlanmis bir rozet sisteminde bes adet glidiileme

ozelligi bulunmaktadir (Werbach ve Hunter, 2012, s. 75):

1.  Rozetler, kullanicilara ulagmalar1 gereken hedefler olusturur. Bunun giidiilenme
iizerinde olumlu bir etkisi oldugu goriilmistiir.

2. Rozetler, sistemde neyin miimkiin oldugu konusunda rehberlik eder ve sistemin
yapmas1 gerekenler konusunda bir tiir kisa yol olusturur. Uyumlanma (on-boarding)
stireci i¢in veya kullanicinin sisteme girmesini saglamak icin kullanilan 6nemli bir
ozelliktir.

3. Rozetler, kullanicinin neye onem verdigini ve ne yaptigimi gosterir. Kullanicilar,
baskalarina neler yapabileceklerini géstermek i¢in rozet kazanmay1 arzular.

4. Rozetler sanal statii sembolleri ve kullanicinin oyunlastirma sistemi tizerindeki kisisel
yolculugunun onaylar1 olarak kullanilir.

5. Rozetler, kabile isaretleri olarak islev goriir. Diger kullanicilarla ayni rozetlere sahip
olan kullanicilarin, bir gruba 6zdeslik hissetmeleri saglanabilir.

Gorsel 7. “Gng” (solda) ve “Uber” (sagda) uygulamalarina ait rozet tasarimlari.
Erisim: 07.11.2019. https://bit.ly/31HSd3n (solda) ve https://bit.ly/2Yx26jc (sagda).

Liderlik/Siralama Tablolar1: Sistem igerisindeki oyuncularin sahip olduklar1 puanlara ya
da seviyelere gore basari siralamasini gosteren listelerdir (bkz. Gorsel 8). Liderlik
tablolarinin, rekabet etme ve listenin ilk sirasinda yer alma duygulariyla oyunculari
giidiilemesinin yan1 sira heves kirma, denemeyi birakma, oyuna kars1 ilgiyi kaybetme
gibi olumsuz etkileri oldugu da bilinmektedir. Bu sebeple bazi oyunlastirmalarda,
olumsuz etkileri en aza indirgemek adina, birden fazla liderlik tablosunun kullanildig:
goriilmektedir. Bunlar, giinliik-haftalik-aylik gibi farkli zaman dilimleri icerisinde
siralamanin  degistigi, ilk 3 gibi yalnizca belli bir oyuncu sayisinin puanlarimin

gosterildigi ve kisinin yalnizca kendi arkadas grubundan olusan bir listeyi gorebildigi
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liderlik tablolar1 bi¢iminde c¢ogaltilabilir (Werbach ve Hunter, 2012, s. 76; Yilmaz,
2016).

Gorsel 8. “Swarm” uygulamasina ait liderlik tablosu gosterimleri.
Erisim: 07.11.2019 https://bit.ly/3koCnkB (solda), https://bit.ly/30aSBqW (sagda).

e Seviyeler: Oyuncularin oyun igerisindeki ilerleme siireclerini bilmelerini saglayan

asamalardir. Seviye degistik¢e zorluk diizeyleri de degismektedir.

Gorsel 9. “Mental Up” uygulamasina ait seviye gosterimleri. Kisisel Arsiv, 2019.

e Gorevler: Oyunculardan gergeklestirmesi beklenen davranislardir. Cevrimici yemek

siparisi verilebilen Yemek Sepeti uygulamasinin oyunlastirilmis sisteminde, miisteriye
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verilen onceki siparislerin 3 kez tekrar edilmesi, 10 farkli diinya lezzetinin denenmesi
veya Tiirk mutfagindan 10 kez yemek siparis edilmesi gibi gérevler bu duruma drnek
olarak gosterilebilir (bkz. Gorsel 10).

Basarilar:  Oyuncular igin tanimlanmis hedeflerdir. Ornegin, Yemek Sepeti
uygulamasindaki gdrevlerin tamamlanmasi kullanicinin ulagmasi gereken hedeflerdir.
Bu o6rnek 6zelinde, hedeflere ulasilmasi sonucunda elde edilecek basarilar “Nostalji”,

“Diinya Vatandas1” ve “Bi’Bucuk” rozetleriyle taglandirilmaktadir (bkz. Gorsel 10).

Gorsel 10. “Yemek Sepeti” uygulamasina ait gorev gosterimleri. Kisisel Arsiv, 2019.

Avatarlar: 2 veya 3 boyutlu, basit ya da ayrintili grafiklerle tasarlanan, oyuncularin
gorsel temsilleridir. Bazi oyunlastirilmis sistemlerde, siireg igerisinde kazanilan puan ve
basarilara bagli olarak bu avatarlarin kullanicilar tarafindan 6zellestirilmesine olanak
verilmektedir. Bu 6zellestirmeler aksesuar ekleme, renk ya da bigim degistirme seklinde

olabilir.
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Gorsel 11. “Mental Up” (solda) ve “ClassDojo” (sagda) uygulamalarina ait avatar tasarimlari
Kisisel Arsiv, 2019.

Béliim Sonu Canavarlar: Bu bilesenin Ingilizce’den dilimize tam cevirisi “patron
doviisii” olsa da Tiirk oyun terminolojisinde “bdliim sonu canavarlar1” teriminin
kullanildigr goriilmektedir. Boliim Sonu Canavarlari, oyuncunun yeni bir seviyeye
gecebilmek ya da oyunu biterebilmek i¢in mevcut tiim becelerilerini kullanarak bag
etmek zorunda oldugu en zorlu miicadeledir. Dijital Oyun Endiistrisi Terminolojisi’nde
yer alan tanima gdre boliim sonu canavarlari “aksiyon oyunlarinda boliim sonunda ve
ozellikle son boliim biterken karsilagilan asir1 iri diisman karakter”dir (Kendirli, 2019,
s.13). Nintendo tarafindan yaratilan Super Mario isimli video oyunu serisinde,
Mario’nun prensesi kurtarmak i¢in boliimiin sonunda Bowser veya Kral Koopa olarak

bilinen canavarla savagmasi buna 6rnek olarak gosterilebilir (bkz. Gorsel 12).

Gorsel 12. Mario ve Bowser’in gosterildigi oyun sahnesi.
Erisim: 04.11.2019. https://bit.ly/3CXWNs5
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Koleksiyonlar: “Kategoriler halinde diizenlenebilen ve bazi durumlarda diger oyuncular
tarafindan goriilebilen kisisel sanal iiriinler, donanimlar veya oyun igerisinde elde
edilmis diger kaynaklar”dir (Werbach ve Hunter, 2015 s. 42). Ornegin, kullanicilarin
konum bilgilerini arkadaslariyla paylasmasina olanak veren Swarm uygulamasinin
icerisindeki “etiket defteri” sekmesi bir tiir koleksiyon defteri olarak diisiintilebilir (bkz.

Gorsel 13).

Gorsel 13. “Swarm” uygulamasina ait etiket defteri. Kisisel Arsiv, 2019.

Diiello: “Genellikle kisa 6miirlii ve daha biiyiik bir miicadelenin pargasi olan somut
savagtir... Tenis ya da masa tenisinde bir puan kazanmak, 21 oyununda (Blackjack) bir
el kazanmak gibi.” (Werbach ve Hunter, 2015, s. 43).

Icerik Kilidi Ag¢ma: Oyuncularin belirlenen hedeflere ulastiginda, daha yiiksek
seviyelerdeki yeni iceriklere erigebildigi bir ¢esit 6diil seklidir.

Gorsel 14. “Kelime Canavarlar1” uygulamasina ait igerik kilidi agma arayiizii. Kisisel Arsiv, 2020.
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Hediye Yollama: Sistemdeki diger oyuncularla igbirligi yapmay1 seven oyuncularin,
kendi kaynaklarini (sanal esyalar, paralar gibi) bagkalariyla paylagsmasina izin verildigi

goniillli bir stirectir.

Gorsel 15. “Farm Ville” uygulamasina ait hediye yollama arayiizii.
Erisim: 04.12.2019. https://bit.ly/3ce23MF

Sosyal Cizelgeler: Oyuncularin, oyun igerisinde biriktirdikleri sosyal baglantilarini
gosteren cizelgelerdir. Bir sosyal ag platformu olan Facebook’un igerisinde yer alan
oyunlarda sosyal cizelgelerin sik¢a kullanildig1 goriilmektedir. Ornegin, Candy Crush
Saga oyunundaki her bir oyuncu, arkadaglarinin oyunda hangi seviyede oldugunu sosyal
cizelgeler yardimiyla gorebilmektedir. Bunun yani sira, sosyal baglantilarin 6nemli
oldugu bir kurguya sahip olan Candy Crush Saga’da oyuncularin oyuna devam
edebilmeleri ic¢in arkadaglarindan fazla can ve giiclendirici istemelerine izin

verilmektedir (Werbach ve Hunter, 2015, s. 46) (bkz. Gorsel 16).

Gorsel 16. “Candy Crush” uygulamasina ait sosyal ¢izelge tasarima.
Erisim: 04.12.2019. https://bit.ly/3F0laGb
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e Takimlar: Ayn1 amaca ulagsma arzusuyla birlikte hareket eden oyuncu gruplaridir.
(Werbach ve Hunter, 2012, s. 80). Baz1 oyunlagtirma sistemleri, gorevlerin takimla
birlikte dayanigsma icerisinde tamamlanmasi gerekliligi izerine kurgulanmaktadir.

e Sanal Uriinler: Gergek parayla ya da oyun icerisinde toplanan sanal paralarla satin
alinabilen ¢evrimi¢i oyun hizmetlerinin tiimiidiir. Altin ve elmas gibi biriktirilen sanal
tiriinlerle can/enerji/aksesuar satin almak, ipucu kullanmak, yeni oyun baslatmak, siire

siirlamasi olmadan veya reklamsiz oyun oynamak miimkiin olabilmektedir.

Gorsel 17. “Kelime Savasi” uygulamasina ait sanal {irlin satig arayiizii. Kigisel Arsiv, 2020.

1.3. Oyunlastirmada Giidiilenme

Davranig bilimci Fogg (2020), giidiillenmeyi belirli bir davranisi ya da genel bir davranig
Obegini yapma arzusu olarak tanimlar ve ii¢ glidiilenme kaynagina odaklanir. Bunlarin ilki
bireyin hareketi gergeklestirme istegine kendiliginden sahip olmasi; ikincisi, eylemi
gerceklestirmesi sonucunda karsilagacagi faydalari ve cezalar1 bilmesi; sonuncusu ise

bireyin ¢evresindekiler tarafindan eylemin gerceklestiriliyor olmasidir.

Bireyin eyleme gecmek ya da eylemi tekrarlamak i¢in yeterli giidiilenmeye sahip olmadigi
durumlarda pekistireclerden faydanilmaktadir. Olumlu ve olumsuz olmak tizere iki baslik
altinda siniflandirilan pekistiregler, bir davranigin tekrarlanma olasiligini artiran uyaricilardir

(Civelek, 2015, s. 9; Yiicesoy-Ozkan vd., 2017):

18



e  Olumlu pekistiregler: Mevcut ortama eklendiklerinde davranisin ileride gergeklesme ya
da tekrarlanma olasiligini artiran, organizmanin hosuna giden uyaricilardir. Kendi
icerisinde birincil ve ikincil pekistiregler olmak {izere ikiye ayrilirlar. Birincil
pekistirecler; yemek yeme, su igme, uyuma gibi temel yagsamsal ihtiyaglar1 karsilamaya
yonelik pekistireclerdir. Tkincil pekistirecler ya da bir diger adiyla kosullu pekistirecler
ise bireylerin {izerinde olumlu etki birakan pekistireclerdir. Bu kapsamda, rozetler ve
oyuncaklar “nesne pekistirecleri”, sinif bagkanligi ya da takim kaptanlhigi “ayricalik
pekistirecleri”, kamp yapmak, oyun oynamak, konsere gitmek gibi her giin yapilmayan
hosa giden etkinlikler “etkinlik pekistiregleri”, giilimseme, sarilma, ilgi gdsterme, hosa
giden sozler sdylemek (aferin, miikemmelsin, harikasin... gibi) “sosyal pekistirecler”
ve yildizlar, jetonlar, kuponlar ise “sembolik pekistirecler” olarak Orneklenebilir
(Yiicesoy-Ozkan vd., 2017; Ersanli, 2018).

e Olumsuz pekistiregler: Ortamdan ¢ikartildiklarinda davranisin gerceklesme veya
tekrarlanma olasiligini artiran hosa gitmeyen uyaricilardir. Bunlar, yiiksek ses, yliksek

sicaklik, diisiik sicaklik, siddetli 151k olarak 6rneklenebilir (Senemoglu, 2020, s.157).

Oyunlastirma sistemlerinde ikincil pekistireclerin kullanimini siklikla gérmek miimkiindiir.
Hedeflenen davranisa gore, igsel ve dissal gilidilenme odakli oyunlastirmalar

kurgulanabilmektedir.

1.3.1. i¢sel ve Dissal Giidiilenme

Igsel giidiilenme; bireyin 6z becerilerini gelistirme, merakin1 giderme gibi amaglarla bir
davramisa kendi istegiyle baslaylp devam ettirmesine sebep olan igsel giigtiir. Igsel
giidiilenmis bir birey, amacina ulasana kadar davranisini siirdiirmeye devam eder (Dilekmen

ve Ada, 2005, s. 117). Ryan ve Deci’ ye gore (2017, s. 123),

Igsel giidiilenme olgusu, bazi canlilarin -6zellikle de memelilerin- oynamak, kesfetmek,
hareket ettirmek gibi farkli etkinlikler yoluyla gelismeleri; bu sayede yetkinliklerini ve
yeterliliklerini arttirmalar1 igin kendiliginden olusan isteklerini yansitmaktadir. Igten gelen
bu istek, insanlarmn bilissel ve duygusal gelisimlerinin yani sira basarim kalitelerini de
etkilemektedir.

Edward Deci ve Richard Ryan tarafindan 1970’li yillarda ortaya konulan “Oz-Belirleme
Kuramui (Self-Determination Theory)”, kisilik gelisimini ve insan davranislarinin arkasindaki
icsel stirecleri inceleyen ampirik temelli bir teoridir (2017, s. 3). Bu kuram, “davraniglarin

dis etkenlerden (toplum normlarindan, grup baskisindan v.b.) ¢ok, bireyin kendi kisisel
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inanclartyla ve deger yargilartyla belirlenmesi, kararlarini kendi basina vermesi” ile ilgilenir

(Budak, 2000’den alintilayan: Cihangir Cankaya, 2009).

Insan davranislari, i¢inde bulunulan gevresel ve sosyal kosullara bagli olarak degisebilir. Oz-
Belirleme Kurami’nin rehberlik ettigi aragtirmalar, 6z giidiilenmenin dogal bir siireg
icerisinde, saglikli bir psikolojik gelisimle siirdiiriilmesini engelleyen ¢evresel unsurlari
inceler (Deci ve Ryan, 2000). Oz-Belirleme Kurami’na gore, icsel giidiilenmenin
gerceklesmesi igin bireyin 0znel iyi olus durumu ve temel psikolojik ihtiyaglarinin

doyurulmas: biiyiik dnem tasimaktadir. Oznel iyi olus (Gencer, 2018);

.. insanlarm kendi yasamlarina dair 6znel degerlendirmelerine gore tecriibe ettikleri iyi
olus diizeyini tanimlamak i¢in kullanilan bir semsiye terimdir. Olumlu ve olumsuz olabilen
bu degerlendirmeler; yasam doyumu, ilgi ve sorumluluk, yasam olaylarina kars1 duyulan
seving ve liziintli gibi duyussal tepkiler ve is, iliskiler, saglik, eglence, anlam ve amag ile
diger onemli alanlarla ilgili yargilar1 ve duygulari igerir.

Oz-Belirleme Kuramu, i¢sel giidiilenmenin saglanmasinda gerekli olan ii¢ temel psikolojik
ihtiyactan bahseder. Bunlar, yeterlilik, 6zerklik ve iligkililiktir. “Yeterlilik”, bireyin bir
davranis1 gergeklestirebilmesi i¢in yeterli olma ve siire¢ icerisinde ustalasma durumu;
“Ozerklik”, “bireyin kendi davramislarmi tamamiyla kabul etmesi, onaylamasi ve
davraniglarinin arkasinda durmasidir” (Deci ve Ryan, 1985a; 2000°dan alintilayan: Cihangir
Cankaya, 2009). “Iliskililik” ise Amerikali psikolog Abraham Maslow’un Ihtiyaglar
Hiyerarsisi’'nde yer verdigi ait olma ve sevgi ihtiyaci ile benzerlik gdstermektedir. Bireyin,
bir gruba aitlik hissetmesi ve bu grup icerisindeki kisilerle yakin iligkiler kurmasi, i¢sel

giidiilenmenin olusumu ya da artis1 lizerinde etkin rol oynamaktadir.

Kapp ve digerlerine gore (2014, s. 280), Oz-Belirleme Kurami’nin bu {i¢ unsuru egitimde
oyunlastirma tasarimi ile eslestirilerek asagidaki gibi kullanilabilir:
Ogrencilere bir segim ve kontrol duygusu verilmesi,
e Ogrencilere bir zorlukla basa ¢ikma ve bir hedefe ulagsma yetenekleri konusunda giiven
saglanmasi,
Ogrencilere igerik veya beceri ustalig1 igin net bir yol belirtilmesi,
e Opgrencilerin hem artimh grenme hem de son 6grenim hedefleri igin 6diillendirilmesi,

e Liderlik tablolari, meydan okuma ve diger sosyal etkilesim yontemleri aracilifiyla
ogrencilerin diger 6grencilerle baglantili hissetmelerine yardimet olunmasi.

Bir diger giidiilenme bi¢imi olan digsal giidiilenmede ise birey, davraniglarini bir 6diil
kazanmak veya cezadan kaginmak icin gerceklestirmektedir (Lepper, 1988°den akt: Kapp,
Blair ve Mesch, 2014, s. 277). Bu odiiller; para, madalya, araba/ev kazanma gibi somut

odiiller olabilecegi gibi; iinlii olma, takdir edilme, begenilme, alkislanma gibi soyut ddiiller
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biciminde de olabilir. Digsal ddiiller dogru kullanildiginda, hedeflenen davranislar elde

edilebilir, fakat bu davraniglarin devamliligi saglanamayabilir.

Kapp ve digerleri (2014), insanlarin ¢ogu zaman es zamanli olarak icsel ve digsal
giidiilendiklerinden bahsetmekte; bu sebeple tasarlanan oyunlastirma deneyimi igerisinde
her iki giidiilenmenin olusumunu saglayacak unsurlara yer verilmesini énermektedir. Bu
oneriyi gerceklestirirken, i¢sel ve digsal glidiilenmeyi saglayacak unsurlarin dengeli bir
sekilde yapilmasi ve kullanilacak odiillerin titizlikle belirlenmesi ise ayr1 bir Onem

tagimaktadir.

1.3.2. Odiillendirme

Odiillerin giidiilenme {izerinde énemli bir etkisinin oldugu bilinmektedir. Bu etkinin bireyler
tizerindeki diizeyi ise Odiilin ne olduguna bagli olarak farklilik gosterebilmektedir.
Vroom’un Beklenti Teorisi’nde yer alan “Valens” kavrami bununla ilgilidir. Valens, kisinin
ulasacagi 6diilii arzulama siddeti ve ona verdigi degeri ele alir. Buna gore 6diile verilen deger
ne kadar yiiksek olursa, kisinin gosterdigi ¢caba da o kadar fazla olur (Tutar, 2016, s. 260).
Bu baglamda hedef kitleyi iyi tanimak ve onlar1 hangi 6diillerin giidiileyecegini tespit etmek

oyunlastirma tasariminin basariya ulasmasindaki en 6énemli adimlardan biri olacaktir.

Kanadali oyunlagtirma uzmani Gabe Zichermann’in Status (statii), Access (erisim), Power
(glic) ve Stuff (esya) kelimelerinin bag harflerinden meydana getirdigi “SAPS” isimli
odiillendirme sistemine gore, ddiillerin parasal degeri azaldikg¢a icsel gilidiilenme diizeyi

artmaktadir (Zichermann ve Cunningham, 2011, s.10) (bkz. Cizelge 6).

Cizelge 6. Zichermann ve Cunningham’in SAPS ddiillendirme teoremi.
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Statii: Onemli bir giidiileyici olan statii, oyuncunun yer aldig1 sosyal grup icerisindeki
konumudur. Kazanilan rozetler, ulagilan seviyeler ve liderlik tablosundaki siralamalar
statii gostergeleridir. Ornegin, cevrimici yemek siparisi uygulamasi “Yemek Sepeti”
tarafindan gergeklestirilen oyunlagtirma kurgusunda her hafta muhtarlik yarigmasi
yapilmakta ve bu yarisma kapsaminda haftanin basindan sonuna kadar en ¢ok puani
toplayan kullanici “muhtar” rozetini kazanarak kendi semtinin muhtar1 olmaktadir.
Buradaki “Muhtarlik Rozeti”, Yemek Sepeti iiyesini diger kullanicilardan ayiran bir

statii gostergesidir (bkz. Gorsel 18).

Gorsel 18. “Yemek Sepeti” uygulamasina ait rozet kazanim arayiizi.
Erisim: 20.12.2020. https://bit.ly/3bXM6K9

Erisim: Yalnizca belirli statii sahiplerinin erisebildigi bilgi, mekan ya da aletlerdir
(Y1lmaz, 2016, s. 30). Ozel bir konsere/partiye/egitime katilabilmek, kulise girebilmek,
etkinlige katilacak seckin konuklarin listesini gorebilmek erisim Ornekleri arasinda
gosterilebilir.

Gili¢: Kullanicinin/oyuncunun, mevcut sistem igerisinde digerlerinden daha fazla
yetkiye sahip olmas1 ve kimi zaman onlar1 kontrol edebilmesidir. Ornegin, ¢evrimici
tartisma forumlar igerisinde ydnetici (moderatdr) olarak yer alan iist diizey iiyelerin
konu silme, icerik diizenleme, kullanici engelleme gibi yetkileri bulunmaktadir. Bu
durum moderatoriin diger kullanicilar tizerindeki giiclinii gdstermektedir.

Esya: Parasal karsilig1 olan 6diillerdir. Kullaniciy1 ilk kez sisteme ¢ekme asamasinda

etkili olsalar da uzun vadede davranis degisikligi veya siirekliligi yaratmak i¢in uygun
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goriilmezler. Davranig bilimei Deci, bu tiir ddiilleri bir fincan kahvenin birkac saatlik
calisma enerjisi vermesine benzetir. Deci’nin yapmis oldugu aragtirmalar kapsaminda
digsal ddiillerin igsel ilgiyi azalttig1 dogrulanmis ve i¢sel glidiilenmenin giiglendirilmesi
icin maddi odiillere odaklanilmamas1 gerektigi raporlanmigtir (Pink, 2009, s.19).
Zuckerman’in Nobel 6diilii kazanmig 50 bilim insani iizerinde yaptig1 calisma da bu
arastirmalart  desteklemektedir. Zuckerman yaptigi inceleme sonucunda, igsel
giidiilenmeleri yliksek bilim insanlarinin bile Nobel kazandiktan sonra daha az arastirma
yaptiklarini tespit etmistir (Bolat, 2016, s. 29). Bu kapsamda, 6grencinin okudugu kitap
karsiliginda para ile ddiillendirilmesi kitap okuma aligkanliginin kazandirilmasi yolunda
atilan yanlis adimlardan biri olacaktir. Clinkii bu durumda 6grenci okudugu her kitap
sonrasinda para ile ddiillendirilmeyi bekleyecek, odiillendirilmediginde ise okuma

eylemini gerceklestirmeyi zamanla kesecektir.

1.4. Oyunlastirma Tasarimi

Hangi sektdr i¢in hangi amagla kullanilacak olursa olsun, oyunlastirma tasarimi 6ncesinde
sorulmasi gereken temel sorular vardir. Bu sorular, hedef kitlenin kim oldugu, hedef kitleden
hangi davraniglar1 gerceklestirmesinin ya da siirekli hale getirmesinin beklendigi ve hedef

kitleyi ne tiir ddiillerin giidiileyecegi yoniinde olmalidir.

Oyunlastirma sistemine dahil edildikten sonra birer oyuncuya doniisen hedef kitlenin
giidillenme kaynaklari, kisisel zevkler ve oyun tlirii tercihlerine baglh olarak
farklilagabilmektedir. Bu sebeple, oyuncu tiirlerinin oyunlastirma tasarim siirecine
baslanilmadan dnce saptanmasi, oyuncu beklentilerinin karsilanmasi ve yeterli glidiilenme

diizeyine erisilmesi acisindan gereklilik tagimaktadir.

1.4.1. Oyuncu Tiirleri

“Oyuncular (players)” oyunu oynayan gercek kisiler iken, “karakterler” oyuncu tarafindan
kontrol edilen ve oyuncunun sanal diinya igerisinde diger oyuncularla etkilesim kurmasini
saglayan kanallardir. Bu iki terim arasindaki farkin anlagilmasi énemlidir. Clinkii bir oyun
tasarimi yapilirken karakterler icin degil, oyuncular i¢in deneyim yaratmak baslica amag

olmalidir (Bartle, 2003).
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Oyuncu tiirlerinin siniflandirilmast konusunda yapilan g¢alismalardan en bilineni, ¢ok
oyunculu ¢evrimici oyun (MUD-Multi User Dungeons) endiistrisi dnciilerinden ve Ingiltere
Essex Universitesi profesdrlerinden Richard Bartle’in ¢alismasidir. Bartle, 1989 ve 1990
yillarinda MUD2 nin (Multi User Dungeons, 2. siiriim) kidemli oyuncularimin, “Insanlar bir
MUD deneyiminden ne bekler? ” sorusuna cevap vermek i¢in baslattiklari tartismada verilen
cevaplardan yola ¢ikarak, oyuncu tiirlerini saptamistir. Bunlar, “katiller”, “basaranlar”,
“sosyallesenler” ve “kasifler”dir (Bartle, 2003). Bu tiirleri, oyuncu davranislart ve zevkleri

belirlemistir (Dixon, 2011, s. 2):

e Katiller: Diger oyuncular iizerinde {iistiinliik kurma, onlar1 yenme ve liderlik tablosunda
ilk sirada yer alma odakli, rekabet etmeyi seven ve kazanma duygusuyla giidiilenen
oyunculardir.

e Bagaranlar: Gorevleri tamamlama ve hedefe ulasma odakli, puan ve rozet toplamay1
seven, ustalasma duygusuyla giidiilenen oyunculardir.

e Sosyallesenler: Yeni insanlarla tanigma, sohbet etme, ekip olusturma ve yardimlasma
gibi amaglarla oyunda yer alan, igbirligi yapmayi1 seven etkilesim ve iletisim odakli
oyunculardir.

e Kasifler: Oyun icerisinde karsilastiklari siiprizler ve yaptiklari yeni kesiflerle giidiilenen

oyunculardir.

Bartle’in oyuncu tiirleri grafigine gore, “katiller” diger oyunculari hedef alan rollere
biirlinerek; “basaranlar” oyun diinyasi icerisinde etkin bir rol alarak; “sosyallesenler” diger
oyuncularla etkilesime girerek; “kasifler” ise oyun diinyasim1 kesfederek eglenirler (bkz.

Cizelge 7).

ROL YAPMAK

AN

Katiller Basaranlar

OYUNCULAR < > OYUN DUNYASI

Sosyallesenler Kasifler

A\ 4

ETKILESIME GIRMEK

Cizelge 7. Bartle’in oyuncu tiirleri grafigi.
Radoff, Jon. (2011). Game On: Energize Your Business with Social Media Games. USA: Wiley. s. 75
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Bartle’in oyuncu tiirlerinin, ¢ok oyunculu ¢evirimi¢i oyunlara daha ¢ok hitap etmesi ve
oyuncularin birden fazla grup igerisinde yer alamamasi, diger oyun ve oyunlastirilmisg
sistemlerce yetersiz kalmistir. Bu dogrultuda, oyuncu tiirlerinin gelistirilmesi gerekliligini
diisiinen oyunlastirma uzmani Andrzej Marczewski, Bartle’in arastirmasindan esinlenerek

oyuncu tiirlerini yeniden diizenlemistir.

Marczewski oyuncu tiirlerini siniflandirirken, gézlemlenebilir oyuncu davranislar yerine,
oyuncuda igsel giidiilenme saglayan ozelliklere odaklanmustir. Deci ve Ryan’m Oz
Belirleme Kurami’ndan yola ¢ikan Marczewski, dort oyuncu tiiriinii RAMP ismini verdigi
temel icsel giidiilenme unsurlariyla iliskilendirmistir. RAMP, Relatedness (1liskililik),
Autonomy (Ozerklik), Mastery (Yetkinlik/Ustalik), Purpose (Amag) kelimelerinin bas
harflerinden olugmaktadir. Buna gore, bagkalariyla baglanti kurmay1 seven sosyallesenler
“iliskililik”; yaratmay1 ve kesfetmeyi seven 6zgiir ruhlar “6zerklik”, yeni beceri kazanmay1
ve kendini gelistirmeyi seven basaranlar “ustalik’; bir 6diil beklentisi olmadan bagkalarina

faydali olmaktan keyif alan yardimseverler “amag¢ ve anlam” ile giidiilenirler (Marczewski,

2018, s. 107) (bkz. Cizelge 8).

Cizelge 8. Dort temel igsel giidiilenme unsurlari ve iligkili oyuncu tiirleri.
Erisim: 05.05.2019. https://bit.ly/3qsSxgL

Marczewski, oyuncu tiirlerini altt kategoride siniflandirir (bkz. Cizelge 9). Yukarida
bahsedilen igsel giidiilenmeyle beslenen oyuncu tiirlerinin yani sira ddiillerle giidiilenen

“oyuncular” ve sistemi degistirmekten hoslanan “engelleyiciler” mevcuttur.
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Cizelge 9. Marczewski’nin 6’11 oyuncu tiirleri modeli.
Erisim: 13.05.2019. https://bit.ly/30euEi8

“Oyuncular” ve “Engelleyiciler” de kendi i¢lerinde dort gruba ayrilir (bkz. Cizelge 10).
Oyuncular (Marczewski, 2018, s. 111):

e Sosyal Baglanti Kurucular: Fayda saglayacaklarina inandiklar1 kisilerle baglanti
kurarlar.

e SoOmiiriiciiler: Sistemin agiklarini kendi ¢ikarlari i¢in kullanirlar.

e Tiiketiciler: Odiil kazanmak i¢in davramslarini degistirirler.

e Benciller: Yalnizca ortada kazanilacak bir 6diil olmasi durumunda diger oyunculara

yardimci olur ya da sahip olduklar1 bilgileri paylasirlar.

Engelleyiciler (Marczewski, 2018, s. 113):

e Giciklar: Sistemi sevmemeleri durumunda veya yalnizca eglence amagli diger
oyunculari olumsuz yonde etkilemek, rahatsiz etmek isterler.

e Yikicilar: Sistemin agiklarini bularak veya sisteme yetkisiz eriserek, sistemi ¢okertmek

(hacklemek) isterler.
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e FEtkileyiciler: Diger kullanicilar iizerinde etki yaratarak sistemin calisma seklini
degistirmeye calisirlar.

e  Yenilik¢iler: Sistemdeki sorunlari tespit etmek ve onlar1 ¢6zmek icin ¢aba sarfederler.

Cizelge 10. Marczewski’nin 12’°1i oyuncu tiirleri modeli.
Erisim: 13.05.2019. https://bit.ly/3H4SmOC

Bahsedilen oyuncu tiirleri ¢cevrimigi testlerin yardimiyla tespit edilebilmektedir. Bunlardan
biri de Marczewski’nin Gamified UK isimli web giinliigiinde (blog) yer alan Bartle’in
Kullanic1 Tiirii Testi’nin kisaltilmig bi¢imidir. Tiirkce dahil olmak iizere 8 farkli dil

99 6.

secenegine sahip olan bu testte, “bagkalarina iyi davranmak benim i¢in 6nemlidir”, “yeni

seyleri denemeyi severim”, “engelleri agmaktan hoslanirim™ gibi 24 farkli climleye puan

verilerek sonuca ulasilabilmektedir.!

Ulasilan sonuclara gore hedef davranisi gergeklestirmesi istenen kitlenin birer oyuncuya
doniiserek katilm gosterecegi kurgular ve odiil olarak almaktan hoslanacagi akislar

olusturulmalidir (Y1lmaz ve Tabak, Erisim: 08.06. 2020. https://bit.ly/3C3nWIW).

! https://bit.ly/3n2nF4F baglantisindan teste erisilebilir.
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1.4.2 Akis Kuram

Bir pozitif psikoloji kurami olan “Akis” Macar asilli psikolog Prof. Dr. Mihalyi
Csikszentmihalyi’nin 1975 yilinda, isini tutkuyla yapan ressam, miizisyen, doktor gibi farkli
meslek gruplarindan insanlarla yaptigi goriigmeler sonucunda ortaya cikmistir (Kecin,

Erisim: 13.05.2019. https://bit.ly/3F4thYq).

Csikszentmihalyi, sevdikleri ve iyi yaptiklar bir etkinlikle tamamen mesgul olduklarinda,
tim bu insanlarin benzer bir duygu hissettigini kesfeder. Hepsi, i¢inde hicbir benlik
duygusu bulunmayan ve her seyin kendilerine otomatik olarak geldigi bir zihin durumuna-
bir “akis” hissine- ulastiklarini bildirmislerdir (Alfa, 2012, s. 199).

Bu kurama gore, birey kendi arzusuyla bir faaliyete yogunlasmis ve zamanin nasil gectigini
anlamay1p 6z farkindaligin1 kaybetmigse, akis icerisine girmis demektir. Csikszentmihalyi
2004 yilinda gerceklestirdigi TED konusmasinda, insanin akis igerisinde olmasinin, yedi
kosulun saglanmasiyla ilgili oldugunu belirtmistir. Bu kosullar (TEDTalk, 2004, Erisim: 04.
01. 2020. https://bit.ly/3EZbw6L):

Yapilan ige tamamen dahil olmak-odaklanmak,

Esriklik durumu-giinliik gergekligin disinda olmak,

Igsel berraklik-ne yapilmast gerektigini ve bu konuda ne kadar iyi olundugunu bilmek,

Etkinligin yapilabilir oldugunu bilmek-becerilerin gérev i¢in yeterli oldugunu bilmek,

Huzur hissi-Kendinden endise duymamak, ego smirlarinin otesinde bir biiylime

hissetmek,

6. Zaman duygusunun yok olmasi-Tamamen ana odaklanma, saatlerin dakikalar
geciyormus gibi gelmesi,

7. Igsel giidiilenme-Akisin irettigi her sey kendiliginden 6diil haline gelir.

SE

Akis durumunu etkileyen baslica unsurlar “beceriler” ve “zorluklar”dir. Csikszentmihalyi
(2018, s.118), insanin ayni seyi uzun siire, ayni seviyede yapmaktan zevk almayacaginin
altin1 ¢izer. Csikszentmihalyi grafiine gore, temel beceri seviyesiyle bir faaliyete baslayan
kisi, faaliyetin zorluk derecesinin de diisiik olmasiyla beraber basarabilmenin verdigi
duyguyla keyifli zaman gecirebilecek, dolayisiyla akis icerisinde olacaktir. Bu durum
cizelgede Al olarak belirtilmektedir. A2, kisinin becerilerini gelistirmesi sonucunda zorluk
derecesi diisiik olan etkinlikten artik zevk almayacagini/sikilacagini ve akistan ¢gikacagini;
A3 ise, etkinligin kisinin becerisine kiyasla zorlayic1 olmasi durumunda iyi bir basarim
sergileyememe endisesiyle akistan ¢ikacagini gdstermektedir. Al ve A4 kisinin akista
oldugu eglenceli durumlari temsil etmektedir. Ayni akis kanalinda olmalarina karsin A4,
Al’e gore kisinin daha fazla beceri gostermesini gerektiren zorluklar icermektedir

(Csikszentmihalyi, 2018) (bkz. ¢izelge 11).
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Cizelge 11. Akis deneyimleri sonucunda biling karmasikliginin artma nedeni gosterimi.
Csikszentmihalyi, Mihaly. (2018). Mutluluk Bilimi Akig. Ankara: Buzdag1 Yaymevi. s. 177.

Bu baglamda, oyun igerisindeki beceri ve zorluk derecesinin dengeli bir sekilde kurulmasi

oyuncularin akisa girebilmesi agisindan 6nemlidir.

1.4.3. Oyunlastirma Modelleri

Oyunlastirma tasarimi yapilirken kullanilan baslica modeller Werbach’in D6 Modeli,
Chou’nun Octalysis Modeli ve Eyal’in Kanca (Hook) Modeli’dir. Oyunlastirmanin kullanim
alanma gore uygun modelin belirlenmesi, istenen davranisin gerceklesmesi i¢in gereken

giidiilenmenin saglanmasi agisindan 6nemlidir.

Werbach’in D6 Modeli: Pennsylvania Universitesi profesérii Kevin Werbach, her biri D
harfi ile baglayan ve 6 adimdan olusan D6 isimli bir oyunlastirma modeli énermektedir.

(Werbach ve Hunter, 2012, s. 86) (bkz. Cizelge 12).
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Cizelge 12. Werbach’in D6 oyunlastirma modeli.

D1. Is Hedeflerinizi Belirleyin: Bir oyunlastirmanin basarili olabilmesi igin ulasilmak
istenen hedeflerin agik ve net bir sekilde belirlenmesi gerekmektedir. Su tiiketimini
azaltmak, sosyal medyada paylasilan iceriklerin begeni sayisin1 artirmak, yeni
abone/takip¢i kazanmak gibi.

D2. Hedef Davranislar1 Betimleyin: Bu asamada, oyuncular tarafindan
gerceklestirilmesi beklenen davraniglarin ne oldugu agik ve somut olarak ortaya
konmalidir (Werbach ve Hunter, 2012, s. 89). Bu davranislar, “her giin en az 40 dakika
ylrliylis yapmak”, “glinde 2,5 litre su igmek”, “her ay 500 TL biriktirmek™ olarak
orneklenebilir.

D3. Oyuncularinizi Tanimlayimn: Oyuncular, sistemin belirledigi kurallar dogrultusunda,
diger oyuncularla ve oyun unsurlartyla etkilesime gecerler (Yilmaz, 2016, s. 5). Bu
kapsamda, Oyuncular kimler? (Calisanlar m1, miisteriler mi, ¢ocuklar mi?...), Onlar1 ne
giidiiler?, Giiglii ve zayif yonleri nelerdir?, Giinliik yasantilar1 nasildir? gibi sorularin
cevaplari tespit edildikten sonra bir sonraki asamanin planlanmasi oyunlastirmanin
basarisina biiylik katki saglayacaktir (Werbach ve Hunter, 2012, s. 91).

D4. Etkinlik Dongiilerini Planlayin: Etkinlik dongiileri, oyuncunun devamli olarak

sistem icerisinde kalmasini saglayan temel yapilardir. Bu yapilar, “katilim dongitileri”
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ve “ilerleme basamaklar1” olmak iizere iki baslik altinda incelenmektedir (Werbach ve

Hunter, 2012, s. 94).

1. Katilim dongiileri, “kullanicinin bireysel davraniglarinin {izerine ¢aligildigir dongii
tirtidiir” (Berber, 2018, s. 140). “...mikro diizeyde, oyuncularinizin ne yaptigin,
neden yaptiklarint ve bunun karsilifinda sistemin ne yanit verdigini acgiklar”
(Werbach ve Hunter, 2012, s. 94). Stanford Universitesi Davranis Tasarimi
Laboratuvari'nin kurucusu ve yoneticisi Fogg’un (2009) davranis degisikligini
meydana getiren siire¢ dongiisiine gore “oyuncu motive edilmeli, bu motivasyonla
birlikte bir tetikleyici destegiyle aksiyon aldirilan oyuncuya hemen geri bildirim
verilerek tekrar motive edilmeli ve bu dongili bir diizen iginde yenilenmelidir”
(Yilmaz, 2016, s. 25).

2. [llerleme basamaklari, artan zorluk seviyeleri ile birlikte degisen oyuncu
deneyimleridir. Bu siire¢, oyuna yeni baslamis ya da heniiz fazla tecriibesi olmayan
kisilerin zamanla uzman oyuncu haline gelmesi olarak bilinen oyuncu yolculuguna

odaklanmaktadir (Werbach ve Hunter, 2012, s. 96).

e DS5. Eglenceyi Unutmayin: Eglence unsurlari, bireylerin hedeflenen davranist goniillii
olarak gerceklestirmesini saglayan en 6nemli unsurlardan biridir. Oyuncu tiirleri belli
olduktan ve onlar1 neyin giidiileyecegi tespit edildikten sonra igerige bagl olarak hangi

eglence unsurlarinin kullanilmasi gerektigi belirlenmelidir.

XEODesign’in? kurucusu ve Oyuncu Deneyimi Tasarimi Uzmam Nicole Lazzaro,
eglence unsurlarin1 4 Keys 2 Fun (Eglencenin 4 Anahtar1) ismini verdigi 4 kategoride
Ozetlemektedir. Bunlar; kolay eglence, zor eglence, sosyal / insanla eglence ve ciddi
eglence’dir. Lazzaro’ya gore, kolay eglence merak, eglence ve kesifle; zor eglence
kisisel zafer elde etmeyle; sosyal eglence insanlarla kurulan isbirligi ve etkilesimle;
ciddi eglence ise tekrar ve ritim yoluyla stire gelen basari hissiyle ilgilidir (Gilbert, 2016,
s. 44).

2 Kurum ve miisteri arasindaki etkilesimi oyunlar araciligiyla artirmaya yardimei olan ABD merkezli 6diillii bir firma.
(XEODESIGN. Erigim: 03.04.2019. https://www.xeodesign.com/about/)
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e D6. Uygun Araclar1 Kullanin: Oyunlastirilmis ¢evrimigi sistemin, dogru mekaniklerle,
dogru bir platformda hayata gegirilmesi, sistemin sorunsuz c¢aligsmasini saglayacak son
ve en Onemli agsamadir. Bu asamada, uzman yazilimcilarla birlikte calisilarak ya da
Bunchball, Badgeville, BigDoor, Gigya ve iActionable gibi hazir ¢oziimler sunan
yazilimlar tercih edilerek uygulama hayata gecirilebilir (Werbach ve Hunter, 2012, s.
101).

Chou’nun Octalysis Modeli: Octalysis Modeli, oyunlastirma ve davranig tasarimi {izerine
calisan Tayvanli Yu-kai Chou tarafindan 2012 yilinda hazirlanmistir. Adimi Octagen
(Sekizgen) ve Analysis (Analiz) kelimelerinin birlesiminden alan bu modele gore,

oyunlastirma 8 esas kuvvete (core drive) dayanmaktadir (bkz. Cizelge 13).

Cizelge 13. Yu-kai Chou’nun birinci seviye Octalysis modeli.
Chou, Yu-kai. (2014). Actionable Gamification: Beyond Points, Badges, and Leaderboards. CA: Octalysis
Media.s. 23.

Modelin iist kisminda yer alan “Anlam, Basarmak ve Gii¢glenmek” kavramlari igsel
giidiilenmeyi besleyen olumlu duygularla; orta kisimdaki “Sahiplik ve Sosyal Etki”

kavramlar1 hem olumsuz hem de olumlu duygularla; alt kisimda yer alan “Azlik, Belirsizlik
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ve Kacinma” kavramlari ise olumsuz duygularla desteklenmektedir (Yilmaz, 2018, s.122-

123).

e Anlam: “Kisinin kendisinden daha biiyiik bir sey yaptigina inandig1 ve/veya bu islemi
yapmak i¢in se¢ildigini diislindiigii esas kuvvettir” (Chou, 2014, s. 25). Kanada’daki
SickKids isimli ¢ocuk hastanesi i¢in tasarlanan Pain Squad isimli mobil uygulama bu
kuvvete oOrnek olarak gosterilebilir. Pain Squad, kanser hastasi ¢ocuklarin agri
raporlarini  tamamlamalarina, agrilarinin  siddetini  ve  gercgeklestigi  yerleri
kaydetmelerine yardimci olan oyunlagtirilmis bir saglik uygulamasidir. Uygulamanin
hikaye kurgusuna gore, bir polis ekibine yardim eden c¢ocuk, takiminin gelecegi ona
bagliymis duygusuyla biiyiik bir gorev icinde oldugunu diisiinerek giidiilenmektedir
(bkz. Gorsel 19).

Gorsel 19. “Pain Squad” uygulamasina ait arayiiz tasarimlari.
Erisim: 16.04.2019. https://bit.ly/3F3y6eA

Bu baglik altinda verilebilecek bir diger 6rnek ise Vikipedi (Wikipedia)’dir. Herkesin
katkida bulunabilecegi bir ansiklopedi olarak tanimlanan Vikipedi’nin igerikleri
goniilliiler tarafindan hazirlanmaktadir. Burada insanlar para ve zaman gozetmeksizin,
bilgiye katki sagladiklar1 ve bilgiyi koruduklari diisiincesiyle hareket etmekte,
dolayisiyla kendilerinden daha biiyiik bir sey yaptiklarina inanmaktadirlar (Chou, 2014,
s. 25).
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Bagarmak: Hedef yolunda ilerleme, zorluklara meydan okuma, beceri gelistirme ve
tamamlama hissinin olugsmasini saglayan igsel bir kuvvettir. Bu esas kuvvet igerisinde
puan, rozet, seviye ve liderlik tablosu gibi oyunlastirma unsurlari, oyuncunun
giidiilenmesinin artirilmas1 konusunda dnemli rol oynamaktadir. Ornegin, popiiler bir
dil 6grenim platformu olan Duolingo igerisinde yer alan alistirmalarin
tamamlanmasindan sonra kullaniciya verilen geri bildirimler, bir dili §grenme yolunda
basarili bir ilerleme kaydedildigi hissinin olusmasina yardime1 olmaktadir (bkz. Gorsel

20).

Gorsel 20. “Duolingo” uygulamasina ait arayiiz tasarimlari. Kisisel Arsiv, 2020.

Gili¢lenmek: Bu kuvvete gore, oyuncular, siirekli olarak yeni bir seyler denedikleri ve
anlamlandirdiklar1 yaratici siirecin sonuglarini geri bildirimlerle gii¢lendirirler. Buna
gore kisi, oyun tasarimcisinin igerik beslemesine gerek duymadan kendi yarattigi
yaratic1 siireg ile kendini eglendirir (Chou, 2014, s. 26). Ornegin, bir cocugun oyun
hamurlariyla ortaya koydugu sekillerin ailesi tarafindan alkislanmasi ve bunu takiben
onlardan yaratici silirecini giiclendirici geri bildirimler almasi, ¢ocugun igsel
giidiilenmesini artiran, farkli sekiller iiretmesine tesvik eden bir siire¢ olarak
aciklanabilir.

Sahiplik: Oyuncularin sahip oldugu ve kontrol ettikleri seyleri gelistirme arzusuyla
kendi kendilerini giidiiledikleri bir esas kuvvettir. Ornegin, bir yasam benzetimi oyunu
The Sims’de yer alan sanal karakterlerin dis goriiniisiine, kisiligine, arkadas se¢imlerine,

evine, esyalarina ve giinliik faaliyetlerine oyuncu diledigi sekilde yon verebilmektedir.
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Biitlin bunlar1 yapmak i¢in vakit harcayan oyuncu, yatirim yaptig1 sanal karaktere ve

karakterin mal varligina zamanla sahiplik hissedebilmektedir (bkz. Gorsel 21).

Gorsel 21. “The Sims” oyununa ait goriintiiler.
Erisim: 13.03.2021. https://bit.ly/3HcfY46

Sosyal Etki: Kabul gorme, arkadaslik, sosyal konum, rekabet, imrenme, kiskanglik gibi
tiim sosyal unsurlar1 igeren esas kuvvettir. Bir beceriye ya da siradisi bir seye sahip olan
biri goriildiigiinde ayni1 seyi elde etme arzusu sosyal etkiyle ilgilidir (Chou, 2014, s. 27).
Opower ve Honeywell sirketleri tarafindan tasarlanan Thermostat adli uygulama,
rekabet ve sosyal etkilesim yaratmasi acisindan sosyal etki kuvvetine gosterilebilecek
ornek bir mobil uygulamadir. Oyunlastirmanin giiclinlii kullanarak ev i¢i 1sitma ve
sogutma sistemlerinde enerji tasarrufu saglamayi hedefleyen uygulama sayesinde
bireyler, kendi evlerindeki enerji kullanimini komsu evlerle karsilagtirma olanag elde

ederek tasarruf rekabetine girmislerdir (bkz. Gorsel 22).

Gorsel 22. “Thermostat” uygulamasina ait arayiiz tasarimlart.
Erisim:16.04.2019. https://bit.ly/3D7p9Ab
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Azlik / Kitlik: Oyuncunun, sahip olmak istedigi seyin miktarinin sinirl sayida olmasi
ya da o seyin hemen elde edilememesinin vermis oldugu isteme duygusunu esas alan
kuvvettir. Cevrimici aligverislerde ya da rezervasyonlarda karsilasilan “bu iiriinden
yalnizca 3 adet kald1”, “bu fiyattan son 5 ¢ift kisilik oda”, “son 2 kisilik koltuk™ gibi

ifadeler bu kuvvete 6rnek olusturacak ifadelerdir.

Zynga sirketi tarafindan 2009 yilinda piyasaya siiriilen ¢iftlik temali FarmVille isimli
oyunda, oyuncular ektikleri sanal iiriinleri toplamak i¢in belirlenen saatlerin dolmasini
beklemek zorundadir. Chou (2014, s. 27) bu durumu “Randevu Dinamikleri” ve
“Iskence Molalar” kelimeleriyle tanimlamaktadir. FarmVille &zelinde “zamansal
kithik” olarak degerlendirebilecegimiz bu duruma gore, oyuncular, belirlenen saatlerde

oyuna geri donmek i¢in giidiilenmis olurlar (bkz. Gorsel 23).

Gorsel 23. “FarmVille 2” oyununa ait arayiiz tasarimlari.
Erisim: 04.01.2020. https://bit.ly/3DhQdwV

Belirsizlik: Oyuncunun belirsizlik ve merak duygulariyla beslenerek bir davranisi
gerceklestirmesini 6n goren kuvvettir. Kumar oyunlarinin ardindaki baslica kuvvet
olmastyla beraber bir filmi izlemenin ya da kitab1 sonuna kadar okumanin arkasinda
yatan giidiilenme yine bu kapsamda agiklanabilir (Chou, 2014, s. 27).

Kagimma: Oyuncunun olumsuz bir durumla karsilasmamak {izere harekete ge¢me
durumu kag¢inma kuvvetiyle ilgilidir. Zombies, Run! isimli oyunlastirilmis mobil
uygulamada “Bir zombi tarafindan yenmemek i¢in daha hizli kogmak” kaginma

kuvvetine ornek olarak gosterilebilir (bkz. Gorsel 24).
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Gorsel 24. “Zombies, Run!” uygulamasina ait arayliz tasarimlari.
Erisim:16.04.2019. https://apple.co/3F5SWc8y

8 esas kuvveti Octalysis modelinin birinci seviyesi olarak tamimlayan Yu-kai Chou,
modelinin ikinci seviyesinde “oyuncunun yolculugu” siirecini 4 agamaya ayirmaktadir. Bu
asamalar; kesfetme, alisma, c¢abalama ve sonlandirma’dir. “Kesfetme”, insanlarin bu
deneyimi neden tecriibe etmek istediklerinin sorgulandigi; “Alisma”, kullanicilarin oyunu
oynamak icin kurallar1 ve araclari 6grendigi, “Cabalama”, bir hedefe ulasma amaciyla
davraniglarin diizenli olarak tekrarlandigi; “Sonlandirma” ise oyunu bitiren tecriibeli

oyuncularin sistem igerisinde tutulmasinin saglandigi evredir (Chou, 2014, s. 40).

Octalysis modelinin {i¢iincii seviyesinde ise, giidiileyici unsurlarin oyuncu tiirlerine gore
farklilik gostermesine bagli olarak kullanilacak esas kuvvetlerin de degisecegi
belirtilmektedir. Buna gore, hedef oyuncu tiirii “sosyallesenler” olan bir oyunlastirma
uygulamasinda, sosyal etki unsurlarinin kullanilmamasi sistemi basarisiz kilacaktir. Modelin
bu asamasinin dogru ¢oziimlenmesi, sistemdeki zayifliklarin kesfedilmesini saglayacak ve

giidiilenme unsurlarinin iyilestirilmesine katkida bulunacaktir (Chou, 2014, s. 42).

Eyal’in Kanca (Hook) Modeli: Nir Eyal; psikoloji, teknoloji ve isletme alanlariin kesistigi
noktalar {izerinde ¢alismalar ve danismanliklar yapan, cesitli akademik kurumlarda ders
veren ve aligkanlik yapan teknolojiler iizerine yatirim yapan bir uzmandir (Eyal ve Hoover,
2015, s. 251). Eyal, kullanicilarda aligkanlik yaratacak iiriinler tasarlama konusunda Silikon
Vadisi’nde arastirmalar yaptigi siirecte elde ettigi bilgiler sonucunda Kanca (Hook) modelini

ortaya ¢ikarmistir. Bu model, “aliskanlik yaratma 6zelligi sayesinde basartya ulagsmis olan,
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giinliik hayatta kullandigimiz pek ¢ok iirlin ve hizmetin tasariminin arkasinda nasil bir

mantigin yattigin1” agiklamaktadir (Eyal ve Hoover, 2015, s. 21).

Kanca modeli, tetikleyici, eylem, degisken 6diil ve yatirim olmak {izere 4 asamadan
olusmaktadir. Eyal ve Hoover’a gore (2015, s. 11) kullanicilarin bu kancalara maruz kalma

siklig1 arttikca aligkanlik kazanma olasiliklar da artmaktadir.

Cizelge 14. Kanca (Hook) modeli. )
Eyal, Nir ve Hoover, Ryan. (2015) Kancaya Takilinca: Aliskanlik Yaratan Uriinler Gelistirmenin Swrlari.
Ankara: Elma Yaynevi, s.14.

e  Tetikleyici: i¢ ve dis kaynakli olabilen tetikleyiciler, davranigin baslatilmasini saglayan,
kullaniciy1 harekete geciren etkenlerdir. Dig kaynakli tetikleyiciler mesaj sesi, saat
alarmi, Instagram bildirimi gibi duyu organlariyla algilanma ya da internet ortaminda
“Facebook ile Giris Yap”, “Kaydol!”, “Satin Al”, “Abone O1”, “Uygulamay1 Indir”,
“Sepete Ekle” gibi komutlarla kullanicilar1 yapmasi gereken eylemlere yoOneltme

biciminde olabilirler.

Dis kaynakl tetikleyicilerin tiimii, kullanicilarin Kanca Modeli ad1 verilen siirece
girip bu siiregten gecmesini saglayarak, birbirini izleyen dongiilerin ardindan
kendilerinden beklenen davranislar1 herhangi bir dis kaynakl: tetikleyiciye ihtiyag
duymadan yapar hale gelmelerini saglamak amaciyla tasarlanmistir. (Eyal ve
Hoover, 2015, s. 63).

I¢ kaynakli tetikleyiciler ise zihinde kendiliginden beliren, isitme, dokunma veya gérme
imkan1 bulunmayan tetikleyicilerdir. Ornegin turistik bir gezi yaparken karsilasilan
manzaralarin veya burada yenilen yoresel yemeklerin fotografini ¢ekip Instagram’da

paylasma istegi i¢sel bir davranistir.
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I¢ kaynakl tetikleyicilerin endise, korku, merak, yalmzlik, can sikintis1 gibi olumsuz
duygularla giiclii bir baglantisi vardir (Eyal ve Hoover, 2015, s. 64). Glinlerce ¢alisilarak
is yerine sunulan bir proje Onerisi karsisinda patrondan gelecek elektronik postanin
bekleme siirecinde mesaj kutusunun siklikla kontrol edilmesi ya da hastanede tedavi
stirecinde olan bir yakinin saglik durumunu bildirecek aramanin gelmesi umuduyla
stirekli telefon ekranma bakilmasi buna ornek olarak gdosterilebilir. Eyal ve Hoover
(2015, s. 68) calismalarinda, yeni aligkanliklarin olusmasindaki ilk kiviletmin dis
tetikleyicilerden geldigini fakat kullanicilarin bu aligkanlig1 devam ettirebilmelerinin i¢

kaynakli tetikleyiciler sayesinde miimkiin oldugunun altin1 ¢izmektedir.

Eylem: Eylemler, tetikleyici sonrasinda yapilan davraniglarin tiimiidiir. Fakat bir
davranigin ortaya ¢ikmasi icin yalnizca tetikleyicilerin varligi yeterli olmamaktadir.
Insan yasamni iyilestirmeye yardimci olmak amaciyla yeni davranis tasarim modelleri
lizerine ¢aligmalar yapan Fogg’un Davranis Modeli’ne gore (2009), bir bireyin hedef
davranig1 sergilemesi i¢in yeterince gilidiilenmis olmasi, davranisi gerceklestirme
yetenegine sahip olmasi ve ortamda eylemin ger¢eklesmesini baglatacak bir
tetikleyicinin bulunmasi gerekmektedir. Fogg, bu {i¢ unsurun bir arada bulunmamasi

halinde, istenen davranisin gerceklesmeyecegini belirtir (bkz. Cizelge 15).

Cizelge 15. Fogg davranis modeli.
Fogg, B. J. (2009). A Behavior Model for Persuasive Design. Persuasive Technology. 4" International
Conference, Persuasive’09, April 26-29, Claremont, California, USA.
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Degisken Odiiller: Kullanicinin istenilen davranisi yapmasi ya da bir siireci/gorevi
tamamlamasi sonucunda verilen degisken ddiiller Kanca Modeli’nin {i¢iincii agamasidir.
Psikolojide, insanlarin sahip olduklar1 seylere alisip, artik onlardan daha az keyif almaya
baslamalarina “Hazza Uyum (Hedonistik Adaptasyon)” denilmektedir. Verilen
odiillerin siirekli ayni olmast durumunda, insanlarin bu 6diillere alismasi hazza uyum
sirecinin baglamasina sebep olmaktadir (Bolat, 2016, s. 25). Bu sebeple, hedef kitlenin
bir eylemi gergeklestirme giidiisiinii kaybetmemesi icin verilen ddiillerin degisken
olmasi biiyiik 6nem tasimaktadir. Odiillerin baslica amaci, kullanicinin hizmet ya da
iriine karst tutum ve davraniglarini pekistirmek ve onlar1 bu davranisi tekrarlamalari
konusunda giidiilemektir. Eyal ve Hoover’a gore odiiller, “kabile”, “av” ve “benlik”

olmak iizere ii¢ baglik altinda toplanmaktadir (2015, s. 121).

1. Kabile Odiilleri: Sosyal bir canli olan insanin bagkalariyla iletisim kurma
ihtiyacindan kaynaklanan 6diil ¢esididir. “Isbirligi, rekabet, statii gibi topluluk ile
anlamli olan ddiiller” bu baslik altindadir (Yilmaz, 2016, s. 107). Kabile, bir diger
adiyla sosyal odiillerin amaci, bireyin bulundugu toplum iginde kendini degerli
hissetmesini saglamaktir. Belirli fikir ve bilgilerin ¢evrimi¢i paylasildigi forum
sitelerindeki iiye statiileri (yeni iiye, tecriibeli iiye, caligkan {iye... gibi) bu
kategoriye girmektedir. Bunun yan sira Facebook ve Instagram gibi siirekli yeni
video ve fotograf paylasiminin oldugu sosyal medya platformlarinda kullanicilarin
birbirlerine yaptig1 yorumlar ve begeniler de bir tiir kabile ddiiliidiir. Bu durumda
her bir begeni ya da olumlu yorum yeni paylasim yapmak icin kullaniciy:

giidiilemektedir (Eyal ve Hoover, 2015)

Gorsel 25. @shantell martin isimli Instagram kullanicisina ait bir paylasim.
Erisim: 13.03.2019. https://bit.ly/3D2D7Dz
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2. Av Odiilleri: Kullanicinin bir bilgiye, habere ya da gérsele ulasmak igin siirekli
arayis icerisinde oldugu ve sonucunda buna eristigi slirectir. Bir ¢aligmaya ilham
vermesi amaciyla yaratici ¢alismalarin kesfedildigi Behance adli platformda
dolagsmak avlanma siirecine Ornek olarak gosterilebilir (bkz. Gorsel 26). Bu
durumda sayfaya eklenen her yeni gorsel de degisken ddiiller olarak tanimlanabilir.
Bunun yani sira, para gibi maddi kaynakli ddiiller de av odiilleri igerisine dahil
edilmektedir. Eyal ve Hoover (2015, s. 131), kumar makinelerine para yatiran
insanlarin makinedeki paranin tiimiinii kazanma umudunu, avlanarak elde edilen

odiillerin belirgin bir 6rnegi olarak gdstermektedir.

Gorsel 26. “Behance” uygulamasina ait mobil arayiiz tasarimlari.
Erisim: 01.11.2021. https://apple.co/3FSDuNY

3. Benlik Odiilleri: Bireyin kisisel doyuma ulasarak giidiilendigi édiillerdir. Verilen
gorevi basariyla tamamlamak, bir konuda uzmanlagmak, yeni bir beceri kazanmak
veya seviye atlamak benlik ddiilleri kapsamina girmektedir. Bir §grencinin yabanci
dil kursunun mevcut tiim seviyelerini tamamlamasi, bir 6gretmenin biitiin 6grenci
siavlari okuyarak notlandirmasi ya da &grencilerden gelen biitiin elektronik
postalar1 okuyup cevaplandirmasi sonucunda erisilen basarma/bitirme duygusu
benlik ddiilleri kapsaminda drneklenebilir.

e Yatinm: Kanca Modeli’nin son agamasi olan “yatirim”, “gelecekte alinacak odiillerin

umudu ile ger¢eklestirilen davranig”lardir (Yilmaz, 2016, s. 106). Bir YouTube igerik
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tireticisinin kanalina ekledigi videolar ve bu videolarin begenilmesi sonucunda
kazandig1 abone sayilari ya da bir Instagram kullanicisinin hesabinda paylastig
fotograflar kullanicinin sisteme yapmis oldugu yatirimlardir. Bu baglamda, herhangi
iirtin ya da hizmete emek ve zaman harcanilmasi (yani yatirim yapilmasi) kullanicinin
ona verdigi degeri artirmakta ve gelecekte bu iiriin veya hizmeti tekrar kullanma

olasiligimi yiikseltmektedir.

1.5. Oyunlastirmanin Kullanim Alanlar

Dijitallesen diinyanin giinlimiize getirdigi yenilikler, kurumlarin miisteri ve ¢alisanlari,
egitimcilerin ise 6grencileri i¢in giidiilenmeyi artirict ¢agdas yaklasimlara basvurmasini bir
zorunluluk haline getirmektedir. Bu dogrultuda insan davranisini odagina alan ve hem fiziki
hem de dijital ortamlarda farkli sektorler i¢in uyarlanabilen oyunlastirma kurgularia olan

ilgi giderek artmaktadir.

Bu boliimde oyunlastirmanin yaygin olarak kullanildigi pazarlama, saglik ve egitim

alanindan Ornekler verilecektir.

1.5.1. Pazarlamada Oyunlastirma

Gelisen ve degisen diinyayla beraber miisterilerin kurumlardan, kurumlarin da
calisanlarindan ve i ya da staj basvurusunda bulunan adaylardan beklentileri hizla
artmaktadir. Artan beklentilerle birlikte farkli kurgularla tasarlanmis oyunlastirma
uygulamalarinin da giinden giine ¢ogaldigi, marka bilinirliginin artirilmasindan miisteri
sadakatine, ise alim siireglerinden calisan egitimlerine kadar her siirecte oyunlastirmadan
faydalanildig1 goriilmektedir. Bu kapsamda satig yapmak, veri toplamak, marka bilinirligini
ve sadakatini artirmak amaciyla kurgulanan oyunlastirmalara dissal; kurum calisanlarini
hedef alan oyunlagtirmalara i¢sel oyunlastirmalar denilmektedir. Yapilan arastirmalara gore,
oyunlagtirilmig deneyimlerin ¢alisan glidiilenmesini %48, kurum ve miisteri arasi etkilesimi
ise %40 oraninda artirmaya yardime1 oldugu, oyunlastirilmis etkinlikler kullanan kurumlarin
calisanlarinin %69'unun ise 3 yildan fazla siire ayni sirkette kalmay1 planladiklar: tespit

edilmistir (Review42, Erisim: 05.08.2020. https://bit.ly/309PtDw).
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Gilinlimiizde, insan kaynaklar1 birimlerinin uygun aday1 segme konusundaki siireclerine katk1
saglamak amaciyla bir miilakat bi¢cimi olarak oyunlagtirmalari tercih etmeye basladiklari
goriilmektedir. Sirketlerin kendi kurumsal kiiltiiriine uygun kurgularla olusturabildikleri
dijital ya da ger¢ek ortamli bu oyunlastirmalar bagvuru sahiplerinin istenilen 6zelliklere
sahip aday olup olmadigi konusundaki ipuclarini kolayca yakalayabilmelerine firsat
vermektedir. Burada devreye oyuncu tiirleri girmektedir. Is ortaminda yer almasi istenen
oyuncu (¢aligan) tiirii bu sayede gozlemlenip; oyuncularin (adaylarin) zaman ve kriz
yonetimleri, takim c¢alismasindaki uyumlari, 6grenme hizlari, yetkinlikleri ve kisilik

ozelliklerine dair tespitlere kisa bir siire icerisinde ulagilabilmektedir.

Adaylarin sayica fazla olmasi durumunda dijital oyunlagtirma uygulamalarindan da
faydalanilmaktadir. Ornegin, Yap:1 Kredi Bankasi'min 2018 yilinda gergeklestirdigi Yap:
Kredi Challenge isimli dijital oyunlastirma, yeni mezunlarin ise alimi ve staj bagvurularinin
bilisim teknolojileri alaninda agilan pozisyonlar1 06zelinde kurgulanmistir. LinkedIn,
Facebook profilleri veya e-posta adresi ile kayit olunabilen sistem lizerinden oyuncular, Yap1
Kredi Bankacilik Ussii’'ndeki hayati ve ¢alisma ortamimi, basvurudan énce 360 derece
videoyla sanal ortamda deneyimleme firsati yakalamislardir (MediaCat, 2018). En yiiksek
puani elde eden oyuncuya diziistii bilgisayar 6diilii (digsal 6diil) sunularak, katilimcilarin

rekabet ve basar1 duygularinin artirilmasi hedeflenmistir.

Gilinlimiizde baz1 sirketlerin c¢alisan egitimlerini de oyunlastirma yontemleriyle verdikleri

bilinmektedir. QuizGame adli oyunlastirma bu alanda kullanilan 6rneklerden birisidir.

QuizGame: ODTU Teknokent firmasi Pixofun tarafindan 2015 yilinda piyasaya siiriilen
QuizGame, kurumsal sirketler tarafindan tercih edilen c¢evrimi¢i bir egitim
oyunlastirmasidir. QuizGame, Uluslararas: Is Odiilleri The Stevie Awards 2016°da “Y1lin
En lyi Uriin ve Servisi-Kurumsal Ogrenme/is Giicii Gelistirme Coziimii” kategorisinde
giimiis; Brandon Hall HCM Excellence Awards 2016 “Oyun veya Simiilasyonun En lyi
Kullanim1” kategorisinde ise altin 6diiliin sahibi olarak 6nemli bir basariya imza atmistir

(Erisim: 31.10.2019. https://bit.ly/30lTi8W ve https://bit.ly/30clAsA).

“Oyunlar”, “Karantina”, “Diiello” ve “Grup Trivia / Parti Zaman1” olmak iizere dort
boliimden olusan uygulama, her firmanin kendi, 6zgiin soru-cevap igeriklerini olugturmasina
olanak vermektedir. Bu sayede, kurumsal egitim sonrasi Ogrenilen bilgilerin ¢alisanlar

tarafindan tekrar edilip pekistirilmesi eglenceli bir yolla saglanmaktadir.
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e Oyunlar: Oyunlastirma dinamiklerinden biri olan hikayelestirmenin devreye girdigi,
calisanlarin goniillii olarak oyuna katilmalar1 konusunda igsel giidiilenme kazanmalarini
amaglayan boliimdiir. Bu boliim “Tik Tok”, “Hapishaneden Kagis”, “Yap ya da OI”,

b

“Bliylik Kagis”... gibi oyun kurgularini igermektedir (bkz. Gorsel 27).

Gorsel 27. (Soldan saga) “Tik Tok”, “Hapishaneden Kag1s”, “Yap ya da O1”, “Biiyiik Kag1s” adli oyun
kurgularina ait arayiiz tasarimlari.
Erisim: 31.10.2019. https://bit.ly/3111ull

o Diiello: Diiello big¢imi, oyuncularin arkadaglarina ve patronlarina meydan okumasina
olanak sunmaktadir. Meydan okuma, rekabet etmeyi seven oyuncu tiirlerinin (katiller) en

cok keyif aldig1 oyunlastirma mekaniklerinden biridir (bkz. Gorsel 28).

Gorsel 28. “Diiello” moduna ait arayiiz tasarimi.
Erisim: 31.10.2019. https://bit.ly/3qjlryO
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e Karantina: Oyuncular tarafindan yanlis cevaplanan sorular Karantina Havuzu’nda
toplanmaktadir. Bu sorulara dogru cevap verildiginde, sorularin ka¢ kez yanlis

cevaplandigina bagl olarak daha fazla puan kazanilabilmektedir (bkz. Gorsel 29).

Gorsel 29. “Karantina” boliimiine ait arayiiz tasarimi.
Erisim: 31.10.2019. https://bit.ly/3H69k{B

e Grup Trivia / Parti Zamani: Gergeklestirilen kurumsal egitimden sonra, bilginin bellekte
yer edinmesini kolaylagtirmak amaciyla, tiim oyuncularin ayni anda ayni sorularla karsi

karsiya kaldiklar1 bir oyun bi¢imidir (bkz. Gorsel 30).

Gorsel 30. “Grup Trivia” boliimiine ait arayliz tasarimi.
Erisim: 31.10.2019. https://bit.ly/3H69k{B

“Tebrikler Quiz Basarili”, “Tebrikler Seviye Yiikseldi” gibi geri bildirimlerle oyuncu
bilgilendirilmekte ve sistem igerisinde kalip oyuna devam etmesi icin

cesaretlendirilmektedir (bkz. Gorsel 31).
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Gorsel 31. “QuizGame” igerisindeki tebrik bildirimi.
Erisim: 12.05.2020. https://bit.ly/3qjlryO

Wing: Hollanda merkezli ING Bankasi’nin 2019 yilinda tanitiminm yaptigi Wing isimli
kurum i¢i dijital oyunlagtirma uygulamasiyla ING bankas1 c¢alisanlarinin dijitallesmeye
destek olmalar1 hedeflenmektedir. Ana bankacilik uygulamasi olan XNEXT’in igerisine
biitiinlestirilen Wing oyunlastirmastyla sistem igerisinden diizenli olarak ekran bildirimleri

(pop-up) yollanarak calisanlarin oyuna dahil edilmesi amaglanmaktadir (bkz. Gorsel 32).

Gorsel 32. “Wing” platformuna ait web arayiiz tasarimu.
Erisim: 04.11.2019. https://bit.ly/30flh1S

Stirece dahil olan c¢alisanlar, “iskac1”, “serici”, “siftah” gibi cesitli rozetler veya
WingCoin’lerle ddiillendirilmektedir. Ornegin, sorular1 iist iiste dort kez yanlis

cevaplayanlara “iskac1”; sorulara iist {iste on kez dogru cevabi1 verenlere “serici”; giiniin ilk
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sorusunu bilenlere “siftah”; WingCoin’leri harcamayip biriktirenlere ise “yastikalt1” rozeti

verilmektedir (bkz. Gorsel 33).

Gorsel 33. “Wing” platformuna ait rozet tasarim 6rnekleri.
Erisim: 04.11.2019. https://bit.ly/30flh1S

Kazanilan WingCoin’lerle ise seviye atlamak ya da WingStore’da aligveris yapmak
miimkiindiir. WingStore, igsel giidiilenmeyi artirmaya yonelik 6diil mekanizmasi iizerine
kurulmustur. Ornegin, banka ¢alisanlar1 kazandiklar1 WingCoin’lerle “Kafa Izni” isimli

odiilii satin almalar1 durumunda tam giin izin kullanma hakkina sahip olmaktadir.

Starbucks: Oyunlastirma, sadakat programlarinda kullanilarak, miisteriyi markaya bagl
tutma ve satiglar1 artirma siirecinde etkin rol oynayabilmektedir. ABD merkezli kahve
diikkanlar1 zinciri Starbucks’in Starbucks Reward isimli mobil oyunlastirma uygulamasi bu

siireci basariyla yoneten ornekler arasindadir (bkz. Gorsel 34).

Gorsel 34. “Starbucks” uygulamasina ait arayiiz tasarimlari.
Erisim: 02.01.2021. https://apple.co/3bW7BLx
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Starbucks uygulamasinin eski siiriimiinde SAPS 6diillendirme sisteminin kullanildigi ve
miisterilerin, mobil uygulama iizerinden aligveris yaptik¢a yildiz kazanip bu yildizlarla
ikram triinler alabildigi ya da welcome, green ve gold iiyelik elde edebildigi dikkat
cekmektedir. Bu iiyelikler, markanin miisteriye sundugu statiiler, yani sosyal ddiillerdir. Bu
sisteme gore, her statiiniin erisebildigi ikram ddiiller de birbirinden farklilik gostermektedir.
2019 yilindan itibaren ise Starbucks’in yenilige giderek statii 6zelligini kaldirdigi, liyelerin
tek bir seviye lizerinden yalnizca yildiz kazanmaya odakl1 bir 6diil sistemine gectigi ve bir
oyunlastirma bileseni olan hediye yollama 6zelligini ekledigi goriilmektedir. Bu 6zellikle
birlikte misteriler, farkli temalardaki sanal kartlar igerisine diledigi miktarda para

yiikleyerek sevdiklerine yollayabilmektedir (bkz. Gorsel 35).

Gorsel 35. “Starbucks” sanal kart tasarim 6rnekleri.
Erisim: 02.12.2021. https://bit.ly/3H6rde5

Kahve Diinyasi: 2004 yilindan bu yana Tiirkiye’nin 34’1 askin sehrinde ve yurt disinda
hizmet veren kahve magaza zinciri Kahve Diinyas1 (Erisim: 29.12.2020.
https://bit.ly/3BWTRuB), iOS ve Android magazalarindan erisilebilen oyunlastirilmis mobil

uygulama ile miisteri sadakat programini giiclendirmistir.

Uygulama biinyesindeki 6diil puanlar “cekirdek’ olarak isimlendirilmis ve 1 ¢ekirdek 1 Tiirk
liras1 degerine esitlenmistir. Bu kapsamda magazalardan yapilan tiim aligverislerde ¢ekirdek
toplanmakta ve biriktirilen g¢ekirdeklerle degerince aligveris yapilabilmektedir. Buna ek
olarak istenilen miktarda ¢ekirdek bir 6z ¢ekim (selfie) esliginde arkadas ¢evresiyle hediye
olarak paylasilabilmektedir. Octalysis Modeli g6z Oniline alindiginda sahip olunan
cekirdekler “sahiplik kuvveti”, ¢ekirdeklerin sosyal ¢evreyle paylasiima durumu ise “sosyal

etki kuvveti” olarak aciklanabilir (bkz. Gorsel 36).
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Gorsel 36. “Kahve Diinyas1” uygulamasindaki ¢ekirdek puanlarin gosterimi. Kisisel Arsiv, 2021.

Uygulama araciligiyla genel ve kisiye 0Ozel kampanyalarin takibi kolaylikla
yapilabilmektedir. Bu kampanyalardan biri de al-goétiir kahvede biriktirilen 6 adet damgayla
1 adet al-gétiir kahve kazanilmasina yoneliktir. Dijital olan bu damgalar uygulamanin

anasayfasinda goriilebilmektedir (bkz. Gorsel 37).

Gorsel 37. “Kahve Diinyas1” uygulamasina ait arayiiz tasarimlari. Kisisel Arsiv, 2021.

Uygulama icerisinde “miidavim”, “evcimen”, “sira dis1”, “gezgin”, “ilk lezzet”, “algdtiircii”,

b b

“lyilik melegi”, “diinya vatandas1”, “renkli kisilik”, “kestaneci” olmak iizere toplam 10 adet
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rozet bileseni yer almaktadir. Ornegin 7 farkli giinde ayn1 magazadan alisveris yapildiginda
“miidavim”, 5 farkl1 zamanda Hazir Al siparisi verildiginde “sira-dis1”, ay igerisinde yapilan
ilk aligveriste “ilk lezzet” isimli rozetin sahibi olunmaktadir. Tiim bu rozetlerin aylik olarak
sifirlanma 6zelligi ise, miisteriyi sisteme geri cagirarak rozetleri tekrar kazanmasina tegvik
etmektedir. Miisterinin, sistem igerisinde tanimli tiim rozetleri kazanma arzusuyla icsel
olarak giidiilenmesi Octalysis Modeli’nin “basarma kuvveti” ile, kaybolan rozetleri
kazanmak icin tekrar sisteme donmesi ise “kaginma kuvveti” ile aciklanabilir (bkz. Gorsel

38).

Gorsel 38. “Kahve Diinyas1” uygulamasina ait rozet tasarimlari. Kisisel Arsiv, 2021.

1.5.2. Saghkta Oyunlastirma

Teknolojiyle beraber gelisen ve degisen yeni diinya, saglik hizmetlerinin mobillesmesini de
beraberinde getirmistir. Mobil cihazlar araciligiyla erisilen uygulamalar sayesinde daha
saglikli bir yasam siirmek, hastaliklar hakkinda bilinglenmek, hastane randevusu
olusturmak, kisisel saglik verilerini kayit altinda tutmak ve bunlarin hem doktorlar hem de
bireyin kendisi tarafindan takibini saglamak miimkiin olmaktadir (Kopmaz ve Arslanoglu,
2018). Bu kapsamda, T.C. Saglik Bakanlig: tarafindan gelistirilen ve 2016 Diinya Zirve
Odiilleri’nde (WSA-World Summit Award) “En lyi Saghk Uygulamasi” &diiliine layik
goriilen “e-nabiz” adli uygulama basarili bir 6rnek olarak gosterilebilir. Giyilebilir saglik
teknolojileriyle beraber de kullanilabilen “e-nabiz”, Tiirk vatandaslarinin muayene, asi,

rapor, ilag ve recete gibi bir¢ok kisisel saglik bilgilerine zaman ve mekandan bagimsiz olarak
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ulagip yOnetebilmesine olanak vermektedir (MedikalNews, 2017. Erisim: 22.04.2020.
https://bit.ly/3CY5keB) (bkz. Gorsel 39).

R E
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Gorsel 39. “e-nabi1z” uygulamasina ait arayiiz tasarimlart. Kisisel Arsiv, 2021.

Kisinin saglikli beslenerek, spor yaparak, temizligine 6zen gostererek, diizenli uyuyarak,
(varsa) ilaglarin1 diizenli kullanarak yasam kalitesini yiikseltmesi kendi kontroliindedir.
Fakat bireyler ¢ogu zaman bu davranislar1 gerceklestirmek icin gerekli giidiilenmeye sahip
olmamaktadir. Bu asamada oyunlagtirma unsurlarinin mobil saghk uygulamalarinda
kullanilmasimin bireylerin gilidiilenmelerinin artirllmasinda 6nemli rol oynayacagi

diistiiniilmektedir.

Saglikli bir yasam silirmek ic¢in kullanilan giidilenme odakli mobil oyunlastirma
uygulamalari giinden giine ¢ogalmaktadir. Bu uygulamalardan bazilari ise saat ve ayakkabi
gibi giyilebilir teknolojilerle biitiinlestirilip kullanilma firsatt sunmasi sebebiyle diger

uygulamalar arasindan siyrilip popiiler hale gelmektedir.

Wefitter: Atillan giinlik adim sayisinin, kat edilen kilometrenin ve yakilan kalorinin
gorlintiilenebilecegi, giyilebilir cihazlarla eslestirilip kullanilabilen, oyunlagtirilmis iicretsiz
bir mobil uygulamadir. Uygulama icerisinde yer alan hedefler, ddiiller, puanlar ve liderlik
tablolar1 kullanicinin basarma ve rekabet etme duygusuyla harekete gecmesine tesvik eden

ve en 6nemlisi de i¢sel giidiilenmeyi artiran unsurlar olarak agiklanabilir (bkz. Gorsel 40).
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Gorsel 40. “Wefitter” uygulamasina ait arayiiz tasarimlart.
Erisim: 13.03.2021. https://apple.co/30egbD3

Nike + Run Club: Verilerin Facebook, Twitter, Instagram ve WeChat gibi sosyal aglar
iizerinden paylasilmasina olanak taniyan, spor iiriinleri markas1 Nike’in hizmete sundugu
oyunlastirilmis bir mobil egzersiz uygulamasidir. Bu uygulama, bireyin giidiilenmesini canli
tutarak egzersiz yapabilmesine, kosu verilerine bakarak gelisimini takip edebilmesine,
kisisel kocluk oOzelligini kullanarak giinliik diizenine uygun egzersiz programlari
hazirlayabilmesine, egzersiz sonrasi kosu istatiklerini, mesajlarin1 ve fotograflarini
baskalariyla paylasabilmesine ve diger kosucularla basar1 karsilastirmasi yapabilmesine
olanak vermektedir (Milli, 2017). Uygulama igerisinde yer alan rozetler, liderlik tablolar1 ve
“Hedefine ulastin”, “Rekor kirdin” gibi geribildirimlerle kullanicinin i¢sel glidiilenmesinin

artirllmas1 amaglanmaktadir (bkz. Gorsel 41).
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Gorsel 41. “Nike + Run Club” uygulamasina ait arayiiz tasarimlari.
Erisim: 27.10.2021. https://apple.co/3C61gHQ

MangoHealth: Ila¢ kullanimlarinin takip edilmesi ve hatirlanmasina yardimet olan, bunun
yant sira bireyin su i¢me, kan sekerini kontrol etme ve kilo kontroliinii saglama gibi saglikli
aligkanliklar kazanmasini amag¢ edinen iicretsiz bir mobil oyunlastirma uygulamasidir.
Uygulama igerisindeki puan sistemi, kullanicinin ilacin1 dogru zaman dilimlerinde almasina
baglt olarak calismaktadir. Kullanic1 topladigi puanlari dilerse bir hayir kurumuna
bagislayabilmekte ya da gercek bir magazada kullanmak {izere hediye kartina
doniistiirebilmektedir (bkz. Gorsel 42).

Gorsel 42. “MangoHealth” uygulamasina ait arayiiz tasarimlari.
Erisim: 22.12.2019. https://apple.co/30jgmV]J
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Meditopia: Beden saglig1 kadar zihin (ruh) sagligiin korunmasi da énemlidir. Clinkii stres,
endise, depresyon, panik atak gibi ruhsal bozukluklar beden sagligina da dogrudan etki
ederek, yasam kalitesini biiyiik oranda diigiirmektedir. Oyunlastirma temelli bir meditasyon
uygulamasi olan Meditopia, nefes alistirmalari ve dinlendirici hikayelerle kullanicilarin
kendileriyle igsel bir yolculuga c¢ikmalara, uyku kalitelerini artirmalarina, yogun
duygularin1 yonetmelerine ve endise oranlarini azaltarak zihinlerini rahatlatmalarina
yardimci olmay1 amaglamaktadir. Bu amaca ulagmak icin her giin iist iiste meditasyon
yapilmasi gerekliligiyle kullaniciya ¢esitli hedefler verilmektedir. Bunlar, “1 hafta i¢erisinde

3 meditasyon bitir”, “art arda 90 giin meditasyon yap” bi¢iminde drneklenebilir. Hedeflere

ulasilmasi durumunda ise kullanici rozetlerle ddiillendirilmektedir (bkz. Gorsel 43).

Gorsel 43. “Meditopia” uygulamasina ait arayiiz tasarimlari. Kisisel Arsiv, 2021.

1.5.3. Egitimde Oyunlastirma

Oyunlastirma yeni bir kavram olarak bilinse de egitim igerisinde yillardir kullanilan bir
yontemdir. Ilkokul birinci simif 6grencisinin okuma agacindaki elmasini kademeli olarak
kirmiziya boyamasi bir oyunlastirma dinamigidir. Burada 6grenci okuma eylemini zamanla
gelistirip kat ettigi yolu yani ilerlemeyi elmasinin tamamen kirmizi renge boyali hale
doniismesiyle gormektedir. Oyunlagtirma kapsaminda bu durum, elmasi tamamen kizaran
bir 6grencinin tamamlama hissinin vermis oldugu basar1 duygusuyla giidiilendigi ve artik
daha karmasik ciimleleri okuma becerisine sahip oldugu yani bir sonraki seviyeye gectigi

olarak agiklanabilir (bkz. Gorsel 44).
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Gorsel 44. Sinif igerisinde yer alan bir okuma agaci 6rnegi.
Erisim: 29.03.2020. https://bit.ly/30fIN81

Ogrencinin elde ettigi basarilar ya da titizlikle tamamladig1 ddevler sonucunda &gretmeni
tarafindan defterine yapistirilan ¢ikartma (sticker) ddiilleri de bir bagka oyunlastirma unsuru
olarak gosterilebilir. Bu c¢ikartmalar 6grencinin gilidiilenmesini artirici pekistireglerdir.
Ogrenci yeni bir ¢gikartma kazanmak i¢in varolan davranisini devam ettirebilir, devini
yapmayan ya da 6zensiz yapan bir 6grenci ise bu 6diilii kazanmak i¢in davranis degisikligine
gidebilir. Bu baglamda “oyunlagtirma, 6grencilerin dikkatini ¢ekme, etkinliklere aktif
katilimin1 saglama, davranis degisikligi olusturma agisindan giiclii bir aragtir” (Kim,

2015’den Akt; Alsancak-Sirakaya, 2018, s. 188).

Prensky (2001), bugiiniin 6grencilerini dijital diinya i¢inde dogan, biiyiiyen ve bu dijital
diinyanin dilini ana dili gibi bilen “dijital yerliler” olarak tanimlamaktadir. Dijital
teknolojilerle biiyliyen bu ¢ocuklarin dikkatini ¢gekme noktasinda ise eglence, gorsellik ve
hiz unsurlari biiyiik 6nem tagimaktadir (Karabulut, 2015). Bu baglamda geleneksel egitim

modellerinin dijital doniislime ugramasi kaginilmaz hale gelmistir.

Giiniimiizde egitsel igerikler dijital oyunlar, sanal ve artirilmis gerceklik uygulamalariyla
zenginlestirilmektedir. Teknoloji destekli egitim yontemlerinden biri de dijital

oyunlastirmalardir. Bu kapsamda ClassDojo ve Sarente Game On 6rnekleri incelenecektir.

ClassDojo: 2011 yilinda piyasaya siiriilen ClassDojo, sinif i¢i yonetimi ve dgretmen-veli-

ogrenci arasindaki iletisimi kolaylagtiran, www.classdojo.com/tr-tr/ web adresinden ya da

Android veya 10S isletim sistemli mobil cihazlar {izerinden iicretsiz erisilebilen sanal sinif
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uygulamasidir. Uygulama igerisinde tiim o&grencileri sevimli canavar tiplemesindeki

avatarlar temsil etmektedir.

Ogretmenler, dgrencilerin sinif igerisindeki davranis ve becerilerine bagli olarak “olumlu”
ya da “caligma gerektiriyor” sekmelerini kullanarak geri bildirim verebilmektedir (bkz.

Gorsel 45).

Gorsel 45. “ClassDojo” uygulamasindaki egitmen erisimine agik arayliz tasarimlari. Kisisel Arsiv, 2020.

Egitmen tarafindan verilen her bir olumlu geri bildirim, 6grencinin puan toplamasina ve
boylece avatarin1 gelistirip Ozellestirmesine -viicut, renk, agiz, g6z bigimlerini
degistirmesine- olanak tanimaktadir (bkz. Gorsel 46). Bu 6zellik kapsaminda, 6grencilerin
sahip olduklar1 avatarlar1 gelistirme arzusu ve rekabet duygusuyla giidiilenip sinif igi

etkinliklerine katilim diizeylerini artirmak amaglanmaktadir.
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Gorsel 46. “ClassDojo” uygulamasindaki avatar 6zellestirmeye ait arayiiz tasarimlari. Kisisel Arsiv, 2020.

Sisteme tanimlanan veliler uygulamay1 kullanarak 6gretmen ile mesajlasabilmekte, siniftan
paylasilan fotograflari, videolar1, raporlari ve glincellemeleri takip edebilmekte; ¢ocuklarina
yeni gorevler verebilmektedir. Bunun yami sira veliler, c¢ocuklarin ev igerisinde
gerceklestirdigi davranis ve becerilere bagl olarak puan verme yetkisine sahiptir. Kazanilan
tim bu puanlar, dans partisi ya da sinema gecesi diizenleme gibi gercek hayatla baglantili

odiiller i¢in kullanilabilmektedir (bkz. Gorsel 47).

Gorsel 47. “ClassDojo” uygulamasindaki veli erisimine agik arayiiz tasarimlari. Kisisel Arsiv, 2020.
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Sarente Game On: Tiirkiye’nin ilk K-12 (ilk, orta ve lise donemini kapsayan 12 yillik siirec)
miifredat1 ile uyumlu ve egitim kurumlarinin kendi misyonlar1 dogrultusunda
ozellestirebilecegi kurgular sunan, oyunlastirma tabanli egitim platformudur (bkz. Gorsel
48). Bu platform, avatar, rozet, puan, seviye, liderlik tablolar1 gibi bir¢ok oyunlastirma
unsurunu kullanarak 6grencilerin derslerdeki 6grenme deneyimini eglenerek yasamalarini

amag edinmistir.

Gorsel 48. “Sarente Game On” web arayiiz tasarimi.
Erisim:19.10.2019. https://bit.ly/3H52ffc

Kuruma, 6grenci seviyesine ve temaya o6zel kurgu destegi sunan Sarente Game On, bu
sayede her egitim kurumunun, kendilerine ya da farkli yas gruplarma ait 6zgilin tasarim
seceneklerine sahip olabilmesine olanak vermektedir (GamFed Turkey, Erisim:19.10.2019.
https://bit.ly/3H9A3qZ).

Her Ogrencinin birer oyuncu oldugu bu platformda onlar1t temsil eden avatarlar
bulunmaktadir. Bu avatarlar (6grenciler) platform igerisinde yer alan “haftasonu 50
matematik sorusu ¢6z”, “arkadasinla miizeye git” gibi farkli igeriklere sahip gorevleri
tamamlamak ve bir sonraki seviyeye gegebilmek i¢in deneyim puami (xp) toplamakla

ylikiimliidiir (bkz. Gorsel 49).

58



Gorsel 49. “Sarente Game On” gorevlerinin gosterildigi web arayiiz tasarimi.
Erisim:19.10.2019. https://bit.ly/3wxuqOV

Gorevlerin basariyla tamamlanmast durumunda, 6grenci avatarmni farkli aksesuarlarla
ozellestirebilme ve rozet koleksiyonunu genisletme firsatini elde etmektedir. Kanca
Modeli’ndeki yatirim asamasi ve Octalysis Modeli’ndeki sahiplik esas kuvveti burada
devreye girmektedir. Bu durumda, yatirim, 6grencinin avatarinin gelisimi i¢in harcadigi
emek ve zaman; sahiplik ise bu yatirima bagli olarak ona besledigi hisler olacaktir. Bahsi
gecen modeller goz onilinde bulunduruldugunda, bu hislerin 6grencinin goniillii olarak

sistemde kalma arzusunu artiracagi sdylenebilir (bkz. Gorsel 50).

Gorsel 50. “Sarente Game On” platformuna ait rozet koleksiyonu (solda) ve bir avatar 6rnegi (sagda)
Erisim:19.10.2019. https://bit.ly/3H52ffc
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BOLUM 2: OZEL EGITIiM VE OZEL EGIiTiM GEREKSINIMLI
COCUKLAR

T.C. Milli Egitim Bakanhigi’nin 2018 yilinda Resmi Gazete’de yaymladigi Ozel Egitim
Hizmetleri Yonetmenligi’ne gore; 6zel egitim ihtiyact olan birey, “bireysel ve gelisim
ozellikleri ile egitim yeterlilikleri agisindan akranlarindan anlamli diizeyde farklilik gosteren
bireyler”, 6zel egitim ise bu bireylerin “egitim ve sosyal ihtiyaglarini karsilamak iizere
gelistirilmis egitim programlar1 ve 6zel olarak yetistirilmis personel ile uygun ortamlarda
sirdiiriilen egitim” olarak tanimlanmaktadir (Milli Egitim Bakanlig1. Erisim:13.10.2019.
https://bit.ly/3DhWM2x).

Ozel egitimin amaci, 6zel egitime ihtiyac1 olanlarin dncelikli olarak cevresiyle uyumlu
iligkiler icerisinde, kendi temel yasamsal ihtiyaglarim1 karsilayabilen bagimsiz bireyler
olarak yetismelerini, devaminda ise bireysel yetenek ve ilgileri dogrultusunda meslek sahibi

olabilmelerini saglamaktir (Milli Egitim Bakanlig1, 2010, s. 1).

2.1. Ozel Egitim Gereksinimli Cocuklar

Engelli bireyler, dogustan ya da sonradan gecirilen hastaliklar veya kazalar sonucunda
fiziksel, zihinsel, ruhsal ve duyusal yetilerinde belirli oranda kayiplar1 olan kisilerdir (Giizel-
Atalay ve Kafa, 2016, s. 1). Bu bireylerin, sahip oldugu yetersizlikler dogrultusunda 6zel
egitim almalari, yeterliliklerini artirmalar1 ve yasadiklari topluma uyum saglama becerilerini

kazanmalar1 agisindan biiyiik onem tagimaktadir.

Gorme, isitme, bedensel ve zihinsel engelli olanlar, dil ve konusma giicliigii olanlar, dikkat
eksikligi ve hiperaktivite (asir1 hareketlilik) bozuklugu olanlar, {istiin yetenekliler, duygusal
ve davranis bozuklugu olanlar, ¢oklu yetersizligi olanlar, otizm spektrum bozuklugu (OSB)

olanlar ve 6zel 6grenme giicliigii olanlar 6zel egitime ihtiyac duyarlar.

T.C. yasalarina gore, 0zel egitime ihtiyag duyan cocuklarin okul 6ncesi ve ilkdgretim
okullarina kayitlar1 zorunludur. Yukarida bahsedilen engellerden bir ya da birkagina sahip
olan gocuklarin (agir ve ¢ok agir diizeyler harig), Ozel Egitim Degerlendirme Kurulu’nun
raporu dogrultusunda normal gelisim gosteren akranlariyla birlikte egitim almasi
miimkiindiir. “Kaynastirma” ya da “biitiinlestirme” olarak adlandirilan bu uygulama bir

smifta en fazla iki kaynastirma Ogrencisi olacak bigimde tam ya da yar1 zamanh
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olabilmektedir (Milli Egitim Bakanligi, 2010. Erisim: 15.03.2020. https://bit.ly/3C27FES5).
T.C. Milli Egitim Bakanlhig1 Ozel Egitim ve Rehberlik Hizmetleri Genel Miidiirliigii’niin
“Kaynagtirma/Biitiinlestirme Yoluyla Egitim Uygulamalar” baslikli genelgesine gore
(2017), bu uygulamanin amaci, “6zel egitim ihtiyaci olan bireylerin her tiir ve kademede
diger bireylerle karsilikli etkilesim i¢inde bulunmalarini ve egitim amaglarini en iist diizeyde
gerceklestirmelerini saglamak™ olarak agiklanmaktadir (Milli Egitim Bakanligi, 2017.
Erisim: 15.03.2020. https://bit.ly/3knkdzT).

Belirtilen engellerin ¢esitliligine bagli olarak, 6zel gereksinimli ¢ocuklarin egitiminde
kullanilacak yontem ve malzemeler de farklilik gosterebilmektedir. Bu sebeple bahsedilen

engel cesitleri hakkinda bilgi sahibi olunmasi 6nemlidir.

2.1.1. Gorme Engelliler

Gorme engelliler, “gdrme giiclinlin kismen veya tamamen kaybindan dolay1 6zel egitim ve
destek egitim ihtiyaci olan birey”lerdir (Milli Egitim Bakanligi, 2018. Erigim: 13.10.2019.
https://bit.ly/3DhWM2x).

Gorme yetersizligine sahip olan ¢ocuklarda, yasantilarindaki farkliliklara bagli olarak,
motor, kavram, dil ve sosyal gelisim alanlarinda smirliliklar ya da olumsuzluklar
gozlemlenebilir (Safak, 2016, s. 405). Bu dogrultuda, ¢ocugun bagimsiz bir birey olarak

hareket edebilmesi i¢in, ihtiyaca yonelik egitimlere erkenden baslanilmasi1 dnemlidir.

Gorme yetersizligi; yasal, tibbi ve egitsel korliik olmak iizere 3 sinifta incelenmektedir.
“Yasal korlik”, belli isleri yapamayacak kadar az goéren; “tibbi korlik”, 15181 dahi
goremeyen; “egitsel korlik” ise egitimde dokunsal (Braille alfabesi, kabartma-dokunsal
alfabe) ve isitsel materyallere ihtiya¢ duyan kisi olarak tarif edilmektedir (Aydin-O’Dwyer,
Akga-Bayar, 2017, s. 139).

Braille alfabesi, 1821 yilinda Louise Braille tarafindan Fransiz alfabesi temel alinarak
gelistirilen, gorme yetersizligi olan bireylerin okuma ve yazmalarina yardimci olan, 6 noktali
kabartma bir yazi sistemidir (Milli Egitim Bakanligi, 2013. Erisim. 15.03.2020.
https://bit.ly/3bW9jwr).

Bu sistem zaman igerisinde, farkli dillerde kullanilan ses ve semboller géz Oniinde

bulundurularak, UNESCO o6nderliginde gelistirilip yeniden diizenlenmistir. Tiirkiye
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ozelinde ise, Tirkiye’nin Braille yazi temsilcilerinin, Diinya Braille Konseyi Baskan1 Sir
Clutha Mackenzie ile 1950 yilinin Kasim ayinda yaptiklar1 goriismeler sonucunda, Tiirk
Braille alfabesi i¢in son kararlar verilmis ve bu kararlar Ankara Milli Egitim Bakanligi
tarafindan kabul edilmistir (Mackenzie, 1954; UNESCO, 1951b’den Akt. Safak, 2017, s. 8)
(bkz. Gorsel 51).

Gorsel 51. Tiirk Braille Alfabesi.
Erigim, 27.10.2019. https://bit.ly/3bZ2EBA

Braille alfabesini yazmak i¢in 27, 9 ve 4 satirlik (bkz. Gorsel 52) yazi tabletleri ve kabartma
karakterleri yazmay1 saglayan 6zel daktilolar bulunmaktadir. Bunlarin disinda, sensorlii
kitap okuma araglari, kitap okuma cihazlari, ekran okuma programlari, Braille yazicilar,
kabartma yazicilar ve ekranlar gorme engellilerin okuma yazmada kulanildiklar1 teknolojik

ara¢ gereglerdir (Milli Egitim Bakanligi, 2013. Erisim: 15.03.2020. https://bit.ly/3bW9jwr).

Gorsel 52. 4 satirlik Braille yazi tableti ve yazi kalemi.
Erisim: 01.12.2021. https://shutr.bz/31rKzRT (solda) ve https://shutr.bz/3d6JpGH (sagda).

Giliniimiiz teknolojileri, Braille alfabesinin akilli ekranlar aracilifiyla kullanimini da
miimkiin kilmaktadir. Bu alanda, Michigan Universitesi profesérii Dr. Sile O'Modhrain
liderligindeki bir ekibin, dokunarak okunabilecek, kabarik sayfalarin goriintiilenebilecegi
yenilenebilir bir cihaz iizerinde ¢alismalar yiiriittiigii bilinmektedir (O’Hare, 2016) (bkz.
Gorsel 53).
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Gorsel 53. Braille alfabesinin kagit ve akilli ekran tizerindeki kullanimu.
Erisim: 24.10.2019. https://bit.ly/3HbZLvt

2.1.2. Isitme Engelliler

Isitme engelliler, “isitme duyarliliginin kismen veya tamamen kaybindan dolay1 dzel egitim
ve destek egitim ihtiyact olan birey” lerdir (Milli Egitim Bakanligi, 2018. Erisim:
13.10.2019. https://bit.ly/3bXQPMS).

Dogustan veya sonradan olabilen isitme kayiplar1 ¢ok hafif, hafif, orta, ileri ve ¢ok ileri
derecelerde olabilmektedir. Tek tarafli isitme kayiplarinda, diger kulaktan duyulan sesler
yardimiyla konusma gelisimi dogala yakin bir bigcimde seyredebilirken; dogustan gelen iki
tarafli isitme kayiplari, hangi derecede olursa olsun bir 6l¢iide dil ve konusma gelisimini
etkilemekte, bu durum da beraberinde egitim-6gretim sorunlarini getirmektedir (Kemaloglu,
2017, s. 19). Isitme kaybmin erken teshis edilmesi ve buna bagl olarak gerekli
miidahalelerin yapilmasiyla beraber ¢ocuklarin dil ve konusma becerilerine dnemli dl¢iide
katki saglanabilmektedir. Bu baglamda, isitme kaybinin tiirii ve derecelendirmesine bagl
olarak dogru isitme cihazlarinin veya implantlarinin kullanilmasi isitme yetersizligi olan

cocugun gelisimi agisindan biiyiik 6nem tasimaktadir (Dogan ve Akkaya, 2017, s. 44).

Ileri derecede isitme kaybi olanlar basta kendi aralarinda olmak iizere diger insanlarla da yiiz
ifadeleri ve el-beden hareketlerini kullanarak iletisime gegmektedir. Ulkeden iilkeye farklilik

gosterebilen bu gorsel dile “isaret dili” denilmektedir.

Milli Egitim Bakanhig1 Ozel Egitim ve Rehberlik Hizmetleri Genel Miidiirliigii tarafindan,
Tiirk isaret diline kaynak olmasi ve ortak bir dil olusturmasi amaglanarak 2015 yilinda Tiirk
Isaret Dili (TID) Sézliigii yaymlanmistir. Bu sozliik icerisinde kelimelerin isaret dilinde nasil
gosterilmesi  gerektigi, fotografli yazili anlatimlarla okura aktarilmaktadir (Erisim:

27.10.2019. https://bit.ly/3wvenRT) (bkz. Gorsel 54).
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Gorsel 54. Tiirk Isaret Dili Sézliigii'nde yer alan bir goriintii.
Erigsim: 27.10.2019. https://bit.ly/3wvenRT

2017 yilinda Aile ve Sosyal Politikalar Bakanlig1 tarafindan giincellenen Tiirk Isaret Dili
Sozliigii’ne, tidsozluk.net web adresinden c¢evrimigi ulasilabilmektedir. 11.428 videolu
anlatimi1 kapsayan 2000 s6zciik/kavramdan olusan bu sozliik, isitme engelli bireylerin egitim
ve kavram gelisimine katkida bulunmasmin yan sira, isiten bireylerin de Tiirk Isaret Dili
O0grenimine yardimci olmaktadir (Makaroglu ve Dikyuva, 2017. Erigim: 27.10.2019.
http://tidsozluk.net) (bkz. Gorsel 55).

Gorsel 55. Giincel Tiirk Isaret Dili S6z1iigii niin web arayiiz tasarimi.
Erisim: 27.10.2019. http://tidsozluk.net/
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Yapilan tiim bu ¢alismalarin yaninda, isaret dilinin bir iletisim bi¢imi olarak kullanilmasina
kars1 ¢ikan elestirel yaklasimlar da bulunmaktadir. Bu elestirinin sebebi, erken yasta isaret
dilini kullanmaya baslayan c¢ocuklarin uygun isitme cihazlar1 kullanmalarma karsin
dikkatlerini isitsel uyaranlara degil gorsel algilamaya vermeleri nedeniyle isitsel
yeteneklerini gelistirememeleridir. Bu kapsamda bazi uzmanlar, isaret dilini temel alan
yaklagimlara kars1 olarak “isitsel-sozel”, “total” ve “iki dil” yontemlerinin kullanilmasini

onermektedir (Cengiz ve digerleri, 2016).
2.1.3. Bedensel Engelliler

Bedensel engelliler, “Kas, iskelet ve sinir sistemindeki bozukluklar nedeniyle 6zel egitim ve
destek egitim ihtiyaci olan birey”lerdir (Milli Egitim Bakanligi, 2018. Erigim: 13.10.2019.
https://bit.ly/3bXQPMS).

Bedensel engelli ¢ocuklar engelin tiirline gore 3 baslik altinda siiflandirilirlar. Bunlar

(MEGEP, 2013,5s.9) :

1. Merkezi sinir sistemi ile ilgili yetersizlikler (Serebral Palsy, Cocuk Felci, Omurilik
Zedelenmesi gibi.)

2. Kas iskelet sistemi ile ilgili yetersizlikler (Kol Bacak Eksikligi, Kalca Cikigi, Eklem
Romatizmasi gibi.)

3. Siirekli tedavi ve bakima gereksinim duyan siliregen hastaliklar (Epilepsi, Astim,
Kanser, Seker Hastalig1 gibi.)

Dogustan ya da bir kaza sonucunda ortaya ¢ikabilen bu yetersizlikler hafif, orta ve agir
derecede olabilmektedir. Bu derecelere bagl olarak, bedensel engelli cocuklar, kaynastirma

programlarindan, evden (yerinde egitim) ya da hastane okullarindaki egitim hizmetlerinden

faydalanabilmektedir.
2.1.4. Zihinsel Engelliler

Amerikan Zihinsel ve Gelisimsel Yetersizlikler Birligi (AAIDD)’nin 2002 ve 2010 yili
yonergelerinde yer alan tanima gore zihinsel yetersizlik, “zihin islevlerinde bulunmada ve
kavramsal, sosyal ve pratik uyumsal becerilerde kendini gosteren uyumsal davranislarda
anlamli sinirliliklar olarak karakterize edilen bir yetersizliktir” (Eripek, 2019, s. 70). Bu
tanim igerisinde yer alan “kavramsal” sdzcligli okuma yazma, kendilik yonelimi, para

kavrami; “sosyal” sozciigii sorumluluk, saflik, yasalara uyma; “pratik” sdzcligli ise yemek
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yeme, giyinme, telefon kullanma, tuvalete gitme gibi beceri 6rneklerini temsil etmektedir

(Eripek ve Vuran, 2016, s. 250).

M.E.B. Ozel Egitim Hizmetleri Y&netmenligi’ne gére (2018), zihinsel engelli bireyler agr,
cok agir, orta ve hafif diizeyde olmak {izere 4 gruba ayrilmakta ve “zihinsel iglevler ile
kavramsal, sosyal, pratik uyum ve 6z bakim becerilerindeki eksiklikleri nedeniyle 6zel
egitim ve destek hizmetlerine ihtiyact olan bireyler” olarak tanimlanmaktadir (Erisim:
13.10.2019. https://bit.ly/3bXQPMS). Bu bireylerin engellilik derecelerinin tespiti, uygun

egitsel yontemler ve tibbi destekler saglanmasi agisindan biiyiik 6nem tasimaktadir.

Uzmanlara gore, zihinsel engelli ¢ocuklarin egitiminde fiziksel ve sozel yardimlarin yani
sira, sarilma, Opme, birlikte resim yapma, oyun oynama gibi 6diil pekistireclerinin

kullanilmasi, cocugun gelisimine katki saglayacak yontemler arasindadir (Akbas, 2018).
2.1.5. Dil ve Konusma Giig¢liigii Olanlar

“Dil ve konusma bozuklugu olan ¢ocuklar dile ya da konusmaya iliskin yetersizliklerden

kaynakli iletisim problemi yasayan ¢ocuklar olarak tanimlanabilirler” (Servi, 2016, s. 45).

Dil; ses bilgisi (fonoloji), bi¢imbirim bilgisi (morfoloji), s6z dizimi (sentaks), anlambilim
(semantik) ve edimbilim (pragmatik) bilesenlerinden olusan semboller sistemidir (Servi,
2016, s. 23). Insana 6zgii bir beceri olan konusma ise, “dilin sese doniistiiriilmiis halidir”
(Konrot, 1998’den akt: Servi, 2016, s. 24). Daha genis bir tamimla “...duygu ve
diisiincelerimizi, dile ait kurallar igerisinde kelimeler, ciimleler olusturarak ifade ettigimiz

zihinsel, psikolojik, fizyolojik ve sosyal bir siirectir” (Altunkaya, 2017, s. 26).

Konusma eylemi bas, boyun, gégiis ve karnin beraber gerceklestirdigi uyumlu hareketler
sayesinde meydana gelmektedir. Insan viicudundaki bu alanlarin ya da girtlak, dudak, dis,
dil ve damak gibi konusma bi¢imine etki edecek tiim kisimlarin herhangi birindeki
yaralanma veya kusur kisinin normal konusma becerisini etkileyebilmektedir. Bunlarin yan1
sira, psikolojik etkenler, beyin krizi (inme), isitme kaybi, kanser gibi hastaliklar ve
konusmanin gerceklesmesine yardimci olan kaslardaki zayifliklar (dizartri) da kisinin

konusma giigliigii cekmesine neden olabilmektedir (Lanier, 2010).

Konusma bozukluklari, telaffuz (artikiilasyon) bozuklugu, akici konusamama (kekemelik),

afazi, dizartri, mahalli agizla konusma (ses bozukluklari), dil ve dudak tembelligi ve hizl
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konusma gibi farkli tiirlerle c¢esitlenmektedir (Erdem, 2013). Bu baglamda, sahip olunan
konusma bozuklugunun baslangi¢ yasina, tiirline ve nedenine bagli olarak uygun tedavi

yontemlerine bagvurulmasi gerekmektedir.
2.1.6. Dikkat Eksikligi ve Hiperaktivite Bozuklugu Olanlar

Dikkat Eksikligi ve Hiperaktivite (Asir1 Hareketlilik) Bozuklugu (DEHB), “akademik,
zihinsel ya da 6grenme sorunlarinin yaninda davranis ve duygusal sorunlar1 da barindiran
bir kavramdir” (Simsek, 2019, s. 13). DEHB, yaygin olarak ¢ocukluk déneminde goriilen
bir davranis bozuklugu olmasina karsin, semptomlarinin yetiskinlikte de devam ettigi

bilinmektedir (Morrison, 2019, s. 33).

Hiperaktif cocuklarin asir1 hareketli, sabirsiz, sikilgan ve aceleci oldugu bilinmektedir. Fakat
bu oOzelliklere sahip olan her ¢ocugun hiperaktif oldugunu sdylemek dogru degildir.
Hiperaktivite siiphesi tastyan ¢ocuklar 6 ay boyunca gozlemlenmeli ve sonrasinda ABD
Psikiyatri Dernegi smiflamasi olan DMS-V ve Diinya Saglik Orgiitii’niin ICD-10 tam

oOl¢iitleri kapsaminda uzmanlar tarafindan degerlendirilmelidir (Gozeten, 2019, s. 29).

DEHB’si olan ¢ocuklarin zeka diizeylerinde bir sorun olmamasina karsin; unutkanlik,
dalginlik, dikkatsizlik ve odaklanmada giicliik cekme gibi sebeplere bagli olarak akademik
basarisizlik yasadiklar1 bilinmektedir. “Susan Mayes ve arkadaslart (2000) bir klinige
yonlendirilen cocuklardan DEHB’li olanlarin %70’inin disleksi, diskalkuli, disgrafi,
dispraksi 6grenme giicliiglinden en az birini gosterdigini belirtmistir” (Gézeten, 2019, s. 82).
Biitlin bu nedenlerle, ebeveynlerin 6zel egitimcilerden ve uzman psikologlardan destek
alarak cocuklarini dogru yonlendirmeleri ve egitim siireclerini kontrol altinda tutmalari

gerekmektedir.
2.1.7. Ustiin Yetenekliler

Ilkel toplumlarda yetenek kavrammin lgiitii iyi bir avci olarak hayatta kalmaya dayanirken,
giinlimiiz toplumunda bu deger her bireyde farklilik gosterebilen liderlik yetenegi, 6zgiin,

sanatsal, yaratici ve sportif beceriler olarak ¢esitlenmektedir (Giirlen, 2018, s. 11).

Amerika Egitim Ofisi’nin 1978 yilinda yaptig1 tanima gore, iistiin yetenekliler (Bildiren,
2018, s. 7):
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Okul 6ncesi, ilkogretim ya da lise seviyesinde potansiyel, ispatlanmis ya da sahip olduklari
yetenekleriyle taninan ¢ocuklar1 ve gengleri icermektedir. Bu ¢ocuklar; zihinsel, yaratict ve
6zel akademik yetenegi ya da liderlik kabiliyeti olan, gorsel ve icra sanatlar1 gibi alanlarda
yiiksek kabiliyetler gosteren ¢ocuklardir.

Ustiin yetenekli gocuklar, soyut diisiinebilme, ayrmtilari sorgulama, zihinsel ve fiziksel
olarak katilim saglama, konuyla ilgili ¢ikarimlar yapabilme, karmagayla miicadele edebilme
ve akranlarindan daha iist basarilar gosterebilme 6zelliklerini tagiyan soru soran, merakli,
yenilik¢i, gdzlemci ¢ocuklardir (Ozbay, 2013, s. 10). Farkli iistiin becerilere sahip olabilen

bu ¢ocuklarin, mevcut yeteneklerinin kesfedilip gelistirilmesi ise biiyiik 6nem tagimaktadir.

Bu kapsamda ilk kez 2019 yilinda, T.C. Milli Egitim Bakanligi ve TUBITAK is birligiyle,
ozel yetenekli Ogrenciler icin yeni &gretim miifredatlart hazirlanmistir. Okul 6ncesi

13

donemden lise egitiminin sonuna kadarki siireyi kapsayan bu programin amaci, “...0zel
yetenekli 6grencilere sunulan egitimlerin niteligini artirmak, 6grencilerin yeteneklerini daha
fazla gelistirmelerine imkan tanimak, egitimin ilk yillarinda yetenek kayiplarinin 6niine

geemek” olarak belirtilmistir (Calik, 2019).
2.1.8. Duygusal ve Davramis Bozuklugu Olanlar

Duygu ve davranis bozukluklari; biyolojik, genetik ve ¢evresel unsurlara bagli olarak ortaya
cikabilmektedir. Engelli Bireyler Egitim Yasasi (IDEA)’nca kabul gbren tanima gore bu
durum, akademik 6grenme sorunlari, kisilerarasi iliskilerde memnuniyetsizlik ve yetersizlik,
uygunsuz davranig ve duygular, kalict mutsuzluk veya depresyon hali, okul ya da kisisel
problemlerle iliskili fiziksel belirtiler veya korkular gibi bireyden bireye farklilik
gosterebilen, yasa uygun olmayan tepki ve davraniglar olarak agiklanmaktadir (Kaufmann

ve Landrum, 2017).

DDB’li ¢ocuklar ve gengler, otke, kizgmmlik gibi duygular igsellestirerek insanlardan
uzaklasabilmekte ya da besledigi olumsuz duygular1 digsallastirarak saldirganlik
gosterebilmektedir (Ozdemir, 2016, s. 79). Bunlarin yani sira ¢ogu zaman yaptiklari isten
verim alamadiklar1 gibi, nasil oyun oynayacaklarini, nasil egleneceklerini, nasil
sevileceklerini veya sevgi gostereceklerini bilememektedirler. Bu durumda, DDB’li
ogrencilerin hem akademik hem de sosyal davraniglarinin daha iyiye taginmasi i¢in, sosyal
ve Kkiiltiirel cesitlilikler goéz oniinde bulundurularak, egitiminde nasil bir yol izlenmesi
gerektigi konusunda Ogretmenlere Onemli sorumluluklar diigmektedir (Kaufmann ve

Landrum, 2017).
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2.1.9. Coklu Yetersizligi Olanlar

Coklu yetersizlikler, genetik veya cevresel unsurlardan ya da dogum oOncesi, sirast ve
sonrasinda yaganan sorunlardan kaynaklanabilirler. Coklu yetersizligi olan bireylerin,
sosyal-duygusal gelisim alaninda, biligsel becerilerde (hafizada tutma, dikkati yoneltme
gibi), motor becerilerde (yliriime, ayakta durma, tutma gibi), konusma, davranis ve oyun

becerilerinde giicliik ¢ektikleri bilinmektedir (Cetin, 2016).

M.E.B. Ozel Egitim Hizmetleri Y6netmenligi'ne gore (2018), birden fazla yetersizligi olan
zorunlu Ogrenim c¢agindaki cocuklar, 6zel egitim okullarinda, 6zel egitim programi
uygulanan siniflarda, evde veya hastanede 0Ozel egitim hizmeti alabilirler (Erisim:

13.10.2019. https://bit.ly/3bXQPMS).
2.1.10. Otizm Spektrum Bozuklugu (OSB) Olanlar

M.E.B. Ozel Egitim Hizmetleri Yo6netmenligi’ne gore (2018), Otizm Spektrum Bozuklugu
(OSB) olan kisiler agir, orta ve hafif diizeyde olmak iizere 3 gruba ayrilmakta ve “sosyal
etkilesim, sozel ve sdzel olmayan iletisim, ilgi ve etkinliklerdeki sinirliliklar1 nedeniyle
yogun 0zel egitim ve destek egitim hizmetine ihtiyaci olan birey” olarak tanimlanmaktadir

(Erisim: 13.10.2019. https://bit.ly/3bXQPMS).

Genellikle yasamin ilk ii¢ senesinde fark edilen ve yasam boyu devam eden OSB, “beyindeki
sinir baglantilartyla ilgili nérolojik bir rahatsizliktir” (Ulker, 2013 s. 3). Bir baska tanimla
“Otizm, ortaya ¢ikmasi geciken sosyal iletisim ve dil becerilerinde oldugu kadar ¢esitli
duygusal, bilissel, hareketsel ve duyussal becerilerde olusan karmasik bir gelisim

bozuklugudur” (Greenspan ve Wieder, 2018, s. 21).

Yunanca’da “kendi i¢ haline yonelmis” anlamina gelen aufos sdzcligiinden tiiretilen “otizm”
teriminin ilk kez 1911 yilinda Isvigreli Psikiyatrist Eugen Bleur tarafindan kullamldig
bilinmektedir (Ozdemir, 2014, s. 6; Metin, 2018, s. 256). 1943 yilinda ise psikiyatrist Leo
Kanner ve 1944°de Viyanali ¢ocuk doktoru Hans Asperger tarafindan birbirlerinden
bagimsiz olarak yiiriitiilen ¢aligmalar sonucunda “cocukluk otizmi/Kanner otizmi” ve
“Asperger sendromu” olmak iizere iki tanim ortaya c¢ikmistir (Todd, 2017). Asperger
Sendromu ve OSB arasindaki farki ayirt etmek zor olmakla birlikte, Asperger sendromlu
bireylerin, OSB’li bireylerin aksine dil ve konusma becerisinde gelisim sorunu

yasamadiklar1 goriilmektedir.
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OSB’li bireyler sosyal etkilesim ve iletisim sorunlar1 ¢gekmeleri, sinirli alana ilgi duymalart
ve kimi zaman yinelenen davraniglar sergilemeleri sebepleriyle 6zel egitim ve destege
ihtiya¢ duyarlar (Akgamete, 2016, s. 504). Dogustan gelen OSB’nin erken teshisinin
takibinde verilen 6zel egitim programlari, cocugun sosyal ve yasamsal becerilerinin
iyilestirilmesine onemli katkilar sunmaktadir (Ozdemir, 2014). Bu sebeple, otizmli
cocuklarin bireysel ihtiyaglar1 dogrultusunda egitsel ortamlar diizenlenmeli ve deneyim

odakli, dikkatli planlanmig egitim yontemleri gelistirilmelidir.
2.1.11. Ozel Ogrenme Giicliigii Olanlar

Gecmisten bu yana zeka diizeyi normal olmasina karsin akademik basarist diisiik olan
cocuklarin aileleri tarafindan 6zel derslerle desteklendigi bilinmekte; ancak bu yardimlarin
kimi zaman beklenen sonucu vermedigi goriilmektedir. Bunun beraberinde ¢ocuga “tembel”
yakistirmasi yapilmasi da ¢ocugun ruh sagligini ve giidiilenme siirecini etkileyen en 6nemli
sorunlardan biri haline doniismektedir. Esasen tiim bu sorunlarin temeli, ailelerin ve
egitmenlerin 6grenme giicliigliniin tan1 ve tespitinde yeterince bilgi sahibi olmayisina
dayanmaktadir. Ciinkii 6zel 6grenme giigliigii (OOG) tanis1 konmus bir gocugun mevcut
smif miifredati diginda, akranlarindan farkli bir egitim programiyla, bireysel ihtiyaglari

dogrultusunda 6zel olarak desteklenmesi gerekmektedir.

Bu baglamda, baslica nedenlerinin genetik etkenler oldugu bulgulanan birgok arastirmanin
mevcut oldugu (Asfuroglu ve Fidan, 2016, s. 50) Ozel Ogrenme Giigliigii kavramini

tanimlamak ve detaylandirmak tezin uygulama onerisine giden yolda fayda saglayacaktir.

2.2. Ozel Ogrenme Giicliigii: Tanim ve Genel Ozellikleri

Uzun siiredir bilinen fakat 6zellikle 1960’larda iizerine dikkat ¢ekilmeye ¢alisan bir konu
haline doniisen “0grenme gligliigii”, 1963 yilinda ABD’de diizenlenen bir sempozyumda
Amerikal1 egitimci ve psikolog Samuel Kirk tarafindan agagidaki gibi tanimlanmistir (Art,

2018, s. 291):
. olast bir beyin disfonksiyonu ve/veya duygusal ya da davramgsal bozukluktan
kaynaklanan, ancak zihinsel bir bozukluk, duygusal yoksunluk, kiiltiirel ya da egitimsel

faktorlerden kaynaklanmayan konusma, dil, okuma, heceleme, yazma ya da matematik
stireglerinden bir ya da daha fazlasinda bir gecikme, bozukluk ya da gelisim gecikmesi.
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Amerika Birlesik Devletleri’ndeki Engelli Bireylerin Egitimi Yasasi’nin tanimina gore ise

(Cavkaytar, 2018, s. 13)

Ogrenme Giigliigii olan Cocuklar terimi sézel veya yazi dilini anlama ya da kullanmay1
igeren temel psikolojik siireclerin biri veya birkagindaki bozukluklara bagl olarak dinleme,
diisinme, konusma, okuma, yazma, heceleme, ya da matematiksel hesaplar yapma
yeteneklerinde aksamalar goriilen ¢ocuklar: ifade etmektedir. Algisal yetersizlikler, beyin
zedelenmesi, beyinde asgari diizeydeki islevsel bozukluk, disleksi ve gelisimsel afazi bu
bozukluklar arasindadir.

Gegmisten bu yana yapilan arastirmalar sonucunda OOG’li cocuklarin gelisimsel
ozelliklerinin birbirinden farkli olmasina karsin; alg: giicliikleri, algi-motor giigliikleri, 6zel
okuma, yazma veya matematik giicliikleri, devinim ve denge gligliikleri gibi ortak 6zelliklere

sahip olduklar1 tespit edilmistir (Kavsaoglu, 1993).

Amerikan Psikiyatri Birligi tarafindan yayimlanan Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve
Istatiksel El Kitab1 (DSM 5-Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders)’na gore,
OOG tam olgiitleri asagidaki gibidir (American Psychiatric Association, 2013, s. 66):

e Kelimelerin yavas ya da hatali bir bicimde giicliikle okunmasi,
e  Okudugunu anlamada zorluk ¢ekilmesi,

e Yazimda imla hatalarinin yapilmasi,

e  Yazili anlatimda giicliik ¢ekilmesi,

e Matematiksel akil yiirtitmede ve hesaplamada zorluk yasanmasi.

Cocuklar bu tan1 Olgiitlerinden yalnizca birine ya da birkagina okul 6ncesi, ilkokul ve
ortadgretim gibi farkli zaman dilimlerinde sahip olabilmektedir. Bu kapsamda ¢at1 kavram
olan 6zel 6grenme giigliigii, dogru desteklerin ve tedavi yontemlerinin belirlenebilmesi i¢in,
okuma gii¢liigii (disleksi)?®, yazma gii¢ligii (disgrafi) ve matematik giicliigii (diskalkuli)

olmak {izere 3 alt gruba ayrilip agiklanmaktadir.

2.2.1. Okuma Giicliigii (Disleksi)

Eski Yunanca dys (zorluk) ve lexis (sozciik anlam) kelimelerinden tiiretilen Dyslexia terimi

ilk kez 1887 yilinda, Rudolf Berlin tarafindan, beyin hasaria bagh olarak okuma gii¢liigii

3 “Disleksi” kavrami bazi kaynaklarda “6grenme giigliigii” terimiyle es anlaml olarak kullanilmaktadir. Bu
calismada yer alan “disleksi” terimi “okuma gii¢liigli”nii ifade etmektedir.
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ceken bireyleri tanimlamak icin kullanilmistir (Ari, 2018, s. 307; Dogan, 2012, s. 19).
“Diinya Noroloji Federasyonu’na gore disleksi, yeterli zeka diizeyine ve sosyo-kiiltiirel
firsatlara sahip olunmasina ragmen, kendini okuma giigliigii ile belli eden bir bozukluktur”
(Ar1, 2018, s. 307) ve goriilme oraninin erkeklerde daha fazla oldugu bilinmektedir (Benton
1975; Razon 1982; Rutter vd. 2004’den akt: Yurdakal, 2019, s. 426).

Literatiire bakildiginda genetik, organik, cevresel ve biyokimyasal faktorlerin disleksiye
neden olabildigine dair bilimsel ¢alismalarin var oldugu goriilmektedir (Yurdakal, 2019, s.
427). “Dislektik”, “disleksik™ ya da “disleksili” sdzciikleriyle ifade edilebilen bu bireylerin
temel 6zellikleri (Akbas, 2018, s. 32; Terziyan, 2021, s. 9):

e (Odaklanma sorunu yasama,

e  Okudugunu anlamada ya da okudugu metindeki detaylar1 hatirlamada zorlanma,
e Konugma becerilerinde akranlarina gore zayif kalma,

e Fikirlerini agikca ifade etmede giigliikk cekme,

e Kelimelerin hatirlanmasinda tekrarli okumaya ihtiya¢ duyma,

e Baz harfleri veya sayilar tersten algilama,

e  Okurken kelime atlama ya da hecelerin yerlerini degistirme,

e Sagini ve solunu ayirmada problem yasama,

e Saati sOyleyememe,

e Sorular1 ve yonergeleri anlamada giicliik ¢gekme,

e Siralama ve gruplama yapmakta zorluk ¢gekme olarak 6zetlenebilir.

Boder (1973), gelisimsel disleksi teshisi i¢in ¢ocuklart {i¢ alt tlire ayirarak smiflandirir.
Bunlardan ilki, harf ve ses iliskisinin kurulamadig, isitsel disleksi olarak da adlandirilan,
Disfonetik Okuma’dir. Bu durum, “cigek” yerine “keci¢”, “portakal” yerine “porkatal”
denilmesi olarak 6rneklenebilir. Ikinci alt tiir, birbirine benzeyen harfleri veya sayilari
ayrramama, bicimsel olarak algilayama (p ve d, b ve d, 6 ve 9 gibi) olarak tanimlanan

Diseidetik Okuma’dir. Ugiincii alt tiir ise ise bu iki tiiriin karisimudur.

Bender (2019), okuma becerisinin kelime okuma/tanima, akicit okuma, okudugunu anlama
ve kod cozme olarak birbirine bagli 4 yapidan olustugunu belirterek bu yapilarin

gelistirilmesine yonelik 6gretim stratejilerine dikkat ¢eker (bkz. Cizelge 16).
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Cizelge 16. Bender’in okuma beceri kazanimi yapisi.
Bender, William N. (2019). Ogrenme Giigliigii Olan Bireyler ve Egitimleri: Ozellikleri, Tanilama ve Ogretim
Stratejileri. Ankara: Nobel Akademik Yaymecilik. s. 183.

Okuma giicliigli ¢eken ¢ocuklar daha yogun ve tekrarlara dayali bireysel egitime ihtiyag
duyarlar. Okuma becerilerinin gelistirmesine yonelik tek bir dogru olmamakla birlikte, her
cocugun gelisimsel diizeyine bagli olarak farkli yontem ve yaklagimlar kullanilabilmektedir.
Bunlar; Coklu Duyusal Yontem, Orton-Gillingham (OG) Yaklasimi, Fernald Yontemi,
Kelime Tekrar Yontemi, Esli Okuma Yontemi, Koro Halinde Okuma Yontemi, Yankili
(Eko) Okuma Y 6ntemi, Okuma Tiyatrosu Yontemi ve Tekrarlt Okuma Yontemidir (Yilmaz,

2019).

e Coklu Duyusal Yontem: Kisaca VAKT olarak da adlandirilan bu yontemde gorsel
(Visional), isitsel (Auditory), devinimsel (Kinesthetic) ve dokunma (Tactile) olmak
lizere birden fazla duyu birlikte kullamlir (Y1lmaz, 2019, s.70). Ornegin, tiras kopiigii
veya kum zemin iizerine parmakla yazi yazildiktan sonra yazilani sesli okuma etkinligi,
cocuklarin harfleri ve seslerini birbiriyle iliskilendirebilmesi i¢in gérme, dokunma ve
sesi kullanmasina olanak verir (Morin, Erigsim: 22.10.2020, https://u.org/3n1mlz9) (bkz.
Gorsel 56).
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Gorsel 56. Kum (solda) ve tiras kopiigii (sagda) lizerine yazi yazma alistirmalari.
Erisim: 22.10.2020. https://u.org/3wLbtZv (solda). https://bit.ly/3bUPc1H (sagda)

Orton-Gillingham (OG) Yaklasimi: Dil bozuklugu olan c¢ocuklarin tedavisinde
uzmanlagmis bir doktor olan Samuel Orton ve dgretmen Anna Gilligham tarafindan
1930’larda gelistirilmeye baslayan, okuma ve heceleme Ogretimine yonelik ¢oklu
duyusal bir yaklagimdir (Nicholson, 2011; Jennings, Caldwell ve Lerner, 2014, s. 394).
Bu yaklagimda 6grenci, kagit iizerinde veya havada harflerin izini siirerken es zamanl

olarak harfin sesini ¢ikarir (bkz. Gorsel 57).

Gorsel 57. Orton-Gillingham Yaklasimi, havada yazi yazma alistirmalari.
Erisim: 22.10.2020. https://bit.ly/3kjPHH2

Fernald Yontemi: Egitim psikologu Grace Fernald tarafindan 4 agamali olarak bireysel
ya da kiigiik gruplar i¢in gelistirilen bu yontemde gorsel, isitsel, devinimsel ve dokunsal
duyular kullanilarak 6grencinin kelimeyi bir biitiin olarak &grenmesi saglanir. Bu
yontem kapsaminda ogrencilerin, alfabetik olarak siraladigi bir kelime bankasi
olusturmasi amagclanir. Siire¢ icerisinde kelime bankalarmna eklenen yeni kelimeler
ogretmen tarafindan kontrol edilir. Ik asamada &grenci istedigi kelimeyi seger ve
secilen kelime Ogretmen tarafindan renkli kalemlerle kagit iizerine yazilir. Ogrenci
yazilan kelimeyi parmagi ile izler. Ogretmen kelimeyi yiiksek sesle okur, dgrenci dinler,
izler ve kelimeyi karttaki 6rnegine bakarak defterine yazar. Yazim asamasinda yanliglk
olmas1 durumunda ise siire¢ tekrarlanir. ikinci asamada her yeni kelimenin izi birinci

asamadaki gibi izlenmez. Ugiincii asamada ogrenci kitaplardan okuma yapmaya
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baslayabilir. Son asamaya gelindiginde ¢ocuk edindigi birikimden yola ¢ikarak benzer
kelimeleri tantyabilir, kelimeleri aklinda tutabilir ve kelime kartlarina bakmadan
yazabilir duruma gelir (Jennings, Caldwell ve Lerner, 2014, s. 395; Yilmaz, 2019, s. 72-
75) (bkz. Gorsel 58).

Gorsel 58. Fernald Yontemi’ne ait goriintiiler.
Erisim: 22.10.2020. https://bit.ly/309xTHi

Kelime Tekrar Yontemi: Metin icerisinde yanlis okunan kelimeler kartlara yazilarak
ogrenciyle birlikte gdzden gecirilir. Ogrenci 5 saniye icinde kelimeyi dogru okursa
kelime kart1 kaldirilir. Tiim kartlar dogru bir sekilde okunana kadar siire¢ devam eder
(Intervention Central, Erigsim: 24.10.2020. https://bit.ly/30cqr6R).

Esli Okuma Yontemi: Akici okumanin gerceklesmesi icin faydali olan bu yontem,
6grencinin kendisinden daha iyi okuyan biriyle birlikte ayn1 anda yaptig1 sesli okuma
stirecini kapsar. Bu siiregte, yardim eden kisi okuma hizint 6grencinin okuma hizina
gore ayarlamalidir (Yilmaz, 2019, s. 82).

Koro Halinde Okuma Yontemi: Siir ya da kisa dykiilerin okunmasinin 6nerildigi bu
yontemde bir grup 6grenci es zamanl olarak yiiksek sesli okuma yapar. Bu sayede
okuma becerisi zayif Ogrencilerin kendilerini daha rahat hissetmeleri saglanarak
Ozgiliven ve giidiilenme diizeylerinin artirilmasina yardimei olunur (Yilmaz, 2019, s. 84-
85).

Yankili (Eko) Okuma Yontemi: Bu yoOntemde Once Ogrenciye destek olan kisi
(6gretmen, yetiskin, akran) ciimleyi sesli okur, sonrasinda ise 6grenci okunani tekrar
eder. Ogrencinin gelisimine bagl olarak, paragraf ve tiim metnin yankili okunmasi
biciminde siireg ilerletilebilir (Tagkaya, 2019, s. 261).

Okuma Tiyatrosu Yontemi: Akici okumanin dnemli unsurlarindan biri olan prozodi,

“vurgu, durak, ezgi gibi ses bilgisi 6gelerinin tamami1”dir (Tlirk Dil Kurumu SozIigi,
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Erisim: 25.10.2020. https://sozluk.gov.tr/). “Bu 6zelliklerin okuma isine yansitilmasi da
prozodik okuma olarak adlandirilir ve dilin kendine 6zgii melodisi sesli okumada
hissedilir” (Keskin ve Akyol, 2014, s. 110). Okuma tiyatrosu yontemiyle dgrencinin
prozodik okumasini gelistirmek amaglanir. Ogrenciye bir tiyatro senaryosu verilir ve
roliinde yer alan replikleri okumasi istenir. Ogrenciler rollerine hazirlanirken metinleri
tekrar tekrar okurlar. Rol siras1 gelen 6grenci ise elindeki metni yiiksek sesle okumaya
baslar (Yilmaz, 2019, s. 88).

e Tekrarli Okuma Yéntemi: Ozellikle 6zel 6grenme giicliigii ¢eken cocuklar igin
gelisimsel okuma programina ek olarak Jay Samuels tarafindan gelistirilen bu yontem,
tatmin edici bir akicilik seviyesine ulagilana kadar kisa ve basit metinlerin (50-200
kelime) 6grenci tarafindan birkag kez sesli okunmasini 6nerir. Bu yontemde 6grencinin
okuma hiz1 ve okudugu kelime sayis1 kaydedilir (Samuels, 1979, s. 404). Metnin 6grenci
tarafindan hem dinlenip hem de tekrarli okunmasinin yapilmasi kelimelerin taninmasini
kolaylastirirken okudugunu anlamay1 da artirir. Dinleme islemi iyi bir okuyucunun
destegiyle yapilabildigi gibi dijital ses kayitlar1 yardimiyla da yapilabilir (Y1lmaz, 2019,
s. 94-95).

2.2.2. Yaz1 Yazma Giigliigii (Disgrafi)

Yaz1 yazmak derslerde not tutma, 6dev yapma, sinav kagidinda yer alan sorulari cevaplama
gibi sebeplerle 6grencinin egitim hayatinin her aninda yaninda olan bir eylemdir. Bunun yanm
stra fikir, duygu ve bilgi aktariminda kullanilan en etkili iletisim yontemlerinden birisi olan
yazili dil 6grenme, sosyallesme ve istihdam siirecinde de biiyiik rol oynamaktadir (Hannell,
2009, s. 1). Tiim bu siirecler icerisinde, yazim dilinde kullanilan alfabeye ait harf ve
isaretlerin eksiksiz, okunakli, dogru bi¢cim ve siralamada yazilmas: etkili ve dogru bir

iletisimin kurulmasi agisindan 6nem tagimaktadir.

Yaz1 yazma becerilerinin gelistirildigi ilkokul doneminde bazi cocuklarin zihinsel ve fiziksel
yetersizlikleri sebebiyle yazma giicliikleriyle karsilastiklari goriilmektedir. Tibbi olarak
“Disgrafi” olarak tanimlanan bu durum, &grencinin yazi yazma becerisinin kendisinden

beklenenden daha diisiik bir diizeyde olmasi olarak a¢iklanmaktadir.

Disgrafili ¢gocuklarin, kalemi kontrol etmede sorunlar yasadigi ve kalemi yanlis tutmaktan

kaynaklanan (bkz. Gorsel 59) okunaksiz ve kotii bir el yazisina sahip oldugu, bazi kelimeleri
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harf eksilterek, ekleyerek ya da ayna goriintiisii kullanarak ters bir bicimde yazdigi, gereksiz
yerlerde biiyiikk harf kullandigi, noktalama igsaretlerini 6nemsemedigi, kelime aralarinda
bosluk birakmadig1 ve taban ¢izgisinden kopmus, ugusan harfler yazdigi bilinmektedir (bkz.
Gorsel 60).

Gorsel 59. Kalemin hatal1 tutulma bigimlerini gdsteren ¢izimler.
Erisim 01.03.2020. https://bit.ly/3D7yb03

Gorsel 60. Yazma giigliigii yasayan bir 6grenciye ait yazim 6rnegi.
Balc1, Emine. (2017). Okuma Giigliigii Ceken/Disleksili Ogrencilerin Yazili Anlatim Beceri Diizeylerinin
Belirlenmesi. Journal of Turkish Studies. 12. s. 91-116. 10.7827/TurkishStudies.12499.

2.2.3. Matematik Giicliigii (Diskalkuli)

Diskalkuli, disleksi ve disgrafi ile birgok paralelligi olan, yazili kaynaklarin bazilarinda
aritmetik yetersizlik veya say1 olgusu bozuklugu gibi terimlerle de karsimiza ¢ikabilen bir

matematik giicliguidiir.

Diskalkulili ¢ocuklarin paray1 anlama, zaman1 sdyleme, sayilari sayma, tanima, okuma ve
diizgiin yazma konusunda zorluk g¢ektikleri; ¢arpma, bolme, ¢ikarma toplama gibi basit
islemleri yapma ve matematik sembollerini tanima konusunda algisal yetersizlik yasadiklari;
islem yaparken sayilar1 uygun bir bigimde alt alta getiremedikleri bilinmektedir (Franklin,

2018; Salman ve digerleri, 2016; Stimer ve Dada, 2020).
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2.3. Ozel Egitimde Kullamlan Yardime: Teknolojiler

Teknolojik arag ve geregler, satin alinabilirligi ve kullaniminin glinden giine kolaylagmasiyla
beraber, giinliik yagantimizin bir pargasi haline donlismiistiir. Bu doniisiimle birlikte, 6zel
gereksinimli bireylerin kisisel ihtiyaclarina cevap vermek, zayif yonlerini desteklemek,
basar1 ontindeki engellerini kaldirmak ve bagimsizliklarint artirmak amaciyla teknolojinin

kullanim1 da yaygimlasmistir (Coklar, Ergenekon ve Odabasi, 2019).

Ozel gereksinimli bireyin ihtiyacina gore segilen ve “yardimci/uyarlanabilir teknolojiler”

olarak isimlendirilen bu teknolojiler (Green, 2018, s. 21):

e  Gorevleri daha kolay ve daha keyifli bir bicime doniistiirme,

e Veri ve bilgi toplamay1 kolaylastirma,

e Sosyallesme icin firsatlar yaratma,

e Yasam boyu 6grenmeyi zaman ve mekan sinir1 olmaksizin destekleme,
e Etkili calisma ve 6grenme yontemleri belirleme ve

e Cevrim i¢i igbirligi yapma gibi faydalar saglayabilmektedir.

Yardimer teknolojiler, teknolojik 6zelliklerine gore diisiik, orta ve yiiksek diizeyli olmak

tizere 3 grupta siniflandirilmaktadir (bkz. Gorsel 61).

Diisiik diizeyde teknoloji igeren materyallere gorsel kartlar/resimli semboller, gorsel
cizelgeler, kalem tutacagi, uyarlanmis kalem ve calisma kagitlari, okuma bilyiitegleri,
fosforlu isaretleyiciler ve kalemler, uyarlanmis makas, sayfa ¢cevirme aparati; orta diizeyde
teknoloji iceren materyallere zamanlayicilar, okuma kalemi, konusan hesap makineleri,
konusan sozliik, konugma iireten arag-VOCA; karmasik ve yiiksek diizey teknolojilere ise
tablet bilgisayarlar, akilli telefonlar, akill tahtalar, akilli saatler, sanal gergeklik, artirtlmig
gerceklik uygulamalari, akilli kisisel asistanlar, dijital kitaplar, mobil uygulamalar ve
bilgisayar yazilimlar1 6rnek olarak verilebilir (Sani-Bozkurt, 2017).

Gorsel 61. (Sirasiyla) Kalem tutacagi, okuma kalemi ve tablet bilgisayara ait goriintiiler.
Erisim: 28.03.2020. https://bit.ly/3C4Wk69 ve https://bit.ly/3qoJaPl
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Coklar, Ergenekon ve Odabast (2019, s. 27) yiiksek diizey teknolojileri, 6zel gereksinimli
bireylere ¢ok sayida kolaylik sunan dijjitalligin iist diizeyde hissedildigi grup olarak
tanimlamaktadir. Bu teknolojiler 6zel gereksinimli bireylerin egitim siireglerine hareketli
goriintiiler, animasyonlar, dijital oyunlar, mobil uygulamalar, sanal gerceklik (VR) ve
artirtlmis gerceklik (AG) uygulamalari araciligryla 6zellestirilebilir firsatlar sunmakta; ayni
zamanda c¢ocugun biligsel gelisimine yani c¢evreyi anlamlandirma siirecine destek

olmaktadir.

Fakat siiphesiz ki; teknolojik imkanlarin sundugu tiim bu destekler 6grencinin bilgiyi
icsellestirmek i¢in yeterli giidiilenmesinin olmamasi durumunda istenilen sonucu
vermeyecektir. Glidiilenme ile 6grenme arasinda giiclii bir iliski vardir ve oyunlastirma bu
iligki arasindaki baglar1 kuvvetlendirmek i¢in kullanilabilecek en 6nemli yontemlerden

birisidir.

2.4. Ozel Egitimde Oyunlastirma

Italya’nin ilk kadin doktoru Maria Montessori (1870-1952), Roma Universitesi Psikiyatr
Klinigi’nde asistanlik yaptig1 sirada zeka geriligine sahip ¢cocuklari gézlemleme firsati bulur.
Bu siirecte, zihinsel engelin egitimsel bir problem oldugunu 6ne siirer ve her ¢ocugun
biricikligini ve 6zgiirliigiinii g6z dniinde bulunduran bir pedagoji gelistirir. 1899 yilinda zeka
geriligi ve 6grenme giicliigii olan ¢ocuklar i¢in kurulan yeni orthophrenic okuluna yonetici
olarak gdrevlendirildigi siirede ise Itard ve Sequin’in ¢alismalarini benimseyip gelistirerek
deneylerini gergeklestirir. Bunun sonucunda zihinsel engelli ¢ocuklarin normal gelisim
gosteren cocuklarin basari seviyesini yakalayabiligini goriir. 1907 yilinda a¢tig1 Cocuklar
Evi (Casa Dei Bambini)’nde ise engelliler lizerinde denedigi egitsel yontemleri normal
gelisim gdsteren cocuklar iizerinde uygulamaya baglar (Korkmaz, 2005; Yildirim, 2019)
(bkz. Gorsel 62).
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Gorsel 62. Maria Montessori (solda)’nin yer aldig1 bir goriintii.
Erisim: 02.04.2020. https://bit.ly/3D4j8V0

Montessori Yontemi olarak literatiire gecen bu yontem 06zel tasarlanan cesitli materyaller
yardimiyla cocugun “... aktif olarak kendi kendine 6grenmesini destekleyen, bu sayede
kendi potansiyelini ortaya ¢ikarmasina olanak veren ve aile katilimi saglayan alternatif bir
yaklagimdir” (Yildirim, 2019, s. 7). Bu yaklagimin egitimde oyun ve oyunlastirmalarin

kullanimina 6ncii oldugu sdylenebilir (bkz. Gorsel 63).

Gorsel 63. Montessori yontemine ait goriintiiler.
Erisim: 02.04.2020. https://bit.ly/3wxiche

Ozel gereksinimli gocuklarin dgrenme siirecleri ve dgrenim hizlar1 normal gelisim gdsteren
akranlarindan farklilik gostermektedir. Ornegin 6zel 6grenme giicliigii ¢eken bir ¢ocuk
akranlarina gore daha yavas veya yanlis okuyabilmekte ve daha ¢ok tekrar yapma ihtiyaci
duyabilmektedir. Bu durum ¢ocugun okuma eylemine karsi isteksiz olmasina ve 6zgiiven
eksikligi yasamasma sebep olabilmektedir. Bu kapsamda oyunlagtirma unsurlarindan
faydalanilmasi ¢ocugun eglenerek yiiksek bir giidiilenmeyle verimli bir sekilde 6grenim

surecine devam etmesine firsat sunabilmektedir.
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Giliniimiiz teknolojileri mobil oyunlagtirma uygulamalar1 ile egitimi desteklemektedir.
Montessori okullarinda c¢ocuklara istedikleri zaman ve istedikleri yerde calisma firsati
sunulmasi ile giiniimiiz tablet teknolojileri arasinda benzerlik kurulabilir. Bu baglamda
mobil oyunlagtirma uygulamalariyla desteklenen egitim igerikleri, zaman ve mekandan
bagimsiz olarak, bir¢ok kez tekrar edilip pekistirilebilir. Cocuklarin basarisiz oldugu bir
konuyu basartya ulagana kadar tekrar etmelerine olanak tantyan, bunu yaparken de eglence
unsurlartyla giidiilenme diizeylerini artirmalarini saglayan bu tiir uygulamalarin ¢ogaltilmasi

icin uzmanlara 6nemli sorumluluklar diismektedir.

Tiirkiye mobil uygulama magazalarina bakildiginda oyunlastirma temelli igeriklerin giinden
giine ¢cogaldig1 goriilmekle birlikte, bunlardan bazilarinin gorsel tasarim ve icerik agisindan
oldukga yetersiz oldugu dikkat ¢ekmektedir. Bu dogrultuda, 6zellikle ¢ocuk kullanicilar igin
bir uygulama tasarimi yapildiginda dikkat edilmesi gereken basat unsurlarin oldugunun ve
mutlaka uzman egitmen ve tasarimcilarla birlikte ¢alismasi gerekliliginin alt1 ¢izilmelidir.
Bu durum, 6zellikle 6zel egitime gereksinimli gocuklar i¢in tasarlanacak bir mobil uygulama
tasarimiysa, daha da titizlikle ele alinmalidir. Elbette tiim 6zel gereksinimli 6grencilerin
egitim ihtiyaglarin1 karsilayacak bir mobil uygulama Onerisi sunmak miimkiin degildir.
Cilinkii her ¢ocuk biriciktir ve yetersizlikleri, ihtiyaglari farklilagabilmektedir. Bu dogrultuda
uygulama iceriklerinin incelenip egitim siiregleriyle biitlinlestirilmesinde egitmenler ve

aileler secici rol tistlenmelidir.

81



BOLUM 3: OZEL EGITIMDE KULLANILAN TURKCE DiL
DESTEKLIi MOBIL UYGULAMALARIN INCELENMESI

Yardimer teknolojiler, bireyin engeline gore farklilasan gereksinimlerin karsilanmasinda
destekleyici roller tistlenmektedir. Bu dogrultuda klavye ve fare gibi dig donanim birimlerine
ihtiya¢ duyulmadan yalnizca dokunularak etkilesimin miimkiin oldugu akilli telefon ve
tabletler ¢cocuklarin kullanimi i¢in tercih edilen teknolojilerin basinda gelmektedir (Kraleva,
2017). Kullanimi hizla artan bu mobil teknolojiler aracilifiyla erisilebilen mobil
uygulamalarin barindirdig1 zengin igerikler, 6zel gereksinimli ¢ocuklarin egitimine katki

sunan kolaylastiricilar haline doniigsmiislerdir.

Bu tez kapsaminda 6zel egitimde kullanilmak iizere hazirlanmis, Tiirkce dil destegi sunan
iicretsiz mobil uygulamalardan “i¢imdeki Hazine”, “Tohum 2”, “Isaret Dilim” ve “Balik¢1

Eskimo” bi¢im ve igerik yoniinden ele alinip incelenmistir.

3.1. icimdeki Hazine

“I¢imdeki Hazine”, down sendromu, otizm spektrum bozuklugu ve dzel dgrenme giicliigii
olan ¢ocuklarin egitimine destek olmak amaciyla tasarlanmis uluslararasi sertifikaya sahip,
odiillii bir mobil uygulamadir. iletisim hizmetleri sirketi Turkcell’in ¢atis1 altinda ve Milli
Egitim Bakanlig1 gbzetiminde uzmanlar tarafindan gelistirilen uygulama, iOS veya Android
isletim sistemine sahip akilli telefon ve tabletlere {icretsiz indirilip kullanilabilmektedir

(Erisim: 05.04.2020. https://bit.ly/3mZ2joS).

Uygulamanin simge tasarimi diiz mavi arka zemin iizerine sar1 ve beyaz kullanimi olmak
iizere 3 farkli renkten olusmaktadir. Buradaki sar1 renkli, koseleri yuvarlatilmis kare ile
“kafa”, karenin iizerindeki beyaz geometrik sekillerle ise “gdz kirparak giilen bir surat”

algilanmaktadir (bkz. Gorsel 64).

Gorsel 64. “Igimdeki Hazine” uygulama simgesi tasarimi. Kisisel Arsiv, 2020.
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Mobil cihazin yatay bicimde tutulmasiyla kullanilan bu uygulama, iki boyutlu vektorel
cizimler igeren diiz (flat) bir tasarim diline sahiptir. Metinler ise yuvarlak hatli tirnaksiz bir
yazi karakteri ile yazilmistir. Kimi yerlerde sozciiklerin okunurlugunu kolaylastirmak igin

harf ¢evresine beyaz ¢izgi (kontur) uygulamasinin yapildig: goriilmektedir (bkz. Gorsel 65).

Gorsel 65. “Icimdeki Hazine” icerisindeki tipografi kullanimindan &rnekler. Kisisel Arsiv, 2020.

Uygulama, “cocuk” ve “aile” baslikli iki boliimden olugsmaktadir. Bu sayede aileler cocugun
bireysel ozelliklerine gore etkinlikleri 6zellestirebilmekte ve ¢ocugun giinliik ve haftalik

gelisim raporlarini inceleyebilmektedir (bkz. Gorsel 66).

Gorsel 66. “Aile” ve “Cocuk” boliimleri giris arayiiz tasarimi. Kisisel Arsiv, 2020.

Uygulama igerisinde temel beceriler (duyular, duygular, renkler), giinliik hayat becerileri
(kagit ve bozuk paralar, hava durumu, meyve ve sebzeler, giysiler, meslekler, saat kavrami)
basta olmak iizere, sayilar, ev esyalari, hayvanlar, harfler, miizik aletleri, sesler ve geometrik
sekillere dair temel bilgiler eslestirme, karsilastirma, segme, ¢izme, gibi basit yonergelerle

ogretilmektedir (bkz. Gorsel 67).
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Gorsel 67. Uygulama boliimlerinin gosterildigi arayiiz tasarimlart. Kisisel Arsiv

Uygulama ayn1 zamanda “Destekleyici ve Alternatif Iletisim Sistemi (AAC)” ile konusma
giicliigii yasayan cocuklara da destek saglamaktadir. Bu kapsamda, “iletisim ve Sesler”
boliimii altinda “Otsimo AAC”, “Hayvan Sesleri”, “Ulasim Araglar1 Sesleri” ve “Miizik
Aletleri Sesleri” bagliklar1 yer almaktadir. Otsimo AAC igerisinde farkli gruplara ayrilmis
sesli, resimli kartlar bulunmaktadir (bkz. Gorsel 68).

Gorsel 68. “iletisim ve Sesler” boliimiine ait arayiiz tasarimlari. Kisisel Arsiv, 2020.
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Aileler ¢cocuklarin bireysel 6zelliklerine gore “rahat” (giinliik 8 dakikalik alistirma) “azimli”
(glinlik 16 dakikalik alistirma) ve “galigkan” (giinlilk 30 dakikalik aligtirma)
seceneklerinden birini hedef olarak segerek, ¢ocuklarinin uygulama icerisinde harcamalari
gereken glinliik calisma siiresini belirleyebilmektedir. Bu siiflandirma Bartle’in oyuncu
tiirlerine benzetilebilir. Stirelerin yetiskinler tarafindan kontrolii ise ¢gocuklarin gelisimlerini

teknolojiye bagimli olmadan ve gercek diinyadan kopmadan siirdiirmeleri agisindan 6nem

tagimaktadir (bkz. Gorsel 69).

Gorsel 69. “Aile” boliimiine ait arayiiz tasarimlari. Kisisel Arsiv, 2020.

Uygulamada kazanma - kaybetme ve siire kisitlamas1 yoktur. Cocugun yanlis hamle yaptig1
durumlarda gereken ipuclari sistem tarafindan gosterilmekte ve alistirmayr devam
ettirmesine tesvik edilmektedir. Bu ipuglari bir el isareti ile gdsterme ya da dogru cevabin

yukar1 asag1 ziplamasi bi¢ciminde olabilmektedir (bkz. Gorsel 70).

Gorsel 70. Ipucu gosterilen arayiiz tasarimlarindan 6rnekler. Kisisel Arsiv, 2020.
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Her bir gorev 6 yildizdan olusmakta ve dogru cevap verildiginde birer yildiz
kazanilmaktadir. Tiim yildizlar tamamlandiginda ise sesli olarak “Tebrikler” sozciigii

duyulmakta ve ekranda ugan balonlar goriilmektedir (bkz. Gorsel 71).

Gorsel 71. Basartya ulasildig: bilgisini gosteren ait arayiiz tasarimlari, Kisisel Arsiv, 2020.

Uygulama igerisinde seviyeler ve rozet bilesenleri kullanilmaktadir. Her seviye
tamamlanildiginda rozet koleksiyonuna yeni bir gorsel ifade eklenmektedir (bkz. Gorsel 72).
Bu durum Chou’nun Octalysis Modeli’nde yer alan “basarma kuvveti’ne 6rnek olarak
gosterilebilir. Clinkii, tiim bu olumlu geri bildirimler, kazanilan rozetler ve yildizlar, ilerleme
ya da tamamlama hissinin olugsmasini saglayarak ¢ocugun gilidiilenmesinin artirilmasina

yardimc1 olmaktadir.

Gorsel 72. Rozet kazanimini gosteren arayiiz tasarimlari. Kisisel Arsiv, 2020.

3.2. Tohum 2

“Tohum 27, Tohum Otizm Vakfi tarafindan 4 yas ve lizeri Otizm Spektrum Bozuklugu olan

cocuklar i¢in gelistirilen iicretsiz egitsel bir mobil uygulamadir. “Nesne esleme”,
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“Viicudumuzu Taniyalim” ve “Eylemler” isimli 3 bdliimden olusan bu uygulama, konu
icerikleri bakimindan “I¢imdeki Hazine” uygulamasina benzemekte fakat gorsel tasarim

diliyle farklilagmaktadir.

Uygulamanin simge tasariminda yesil ¢im fotografi {izerine oturan bir ¢ocuk siyah kontur
cizgileriyle resmedilmis, simgenin sag list kdsesinde ise koyudan aciga dogru degisen sar1
renkli ve siyah golgeli “2” rakami eklenmistir. Bu rakam, uygulamanin ikinci siirtimii

olduguna dair kullanictya bilgi vermektedir (bkz. Gorsel 73).

Gorsel 73. “Tohum 2” uygulama simgesi tasarimi. Kisisel Arsiv, 2020.

Uygulamanin arayiiz tasarimida mavi, sar1, yesil agirlikli olmak tizere canli renkler tercih

edilmis, fotograflar ve vektorel ¢izimler bir arada kullanilmistir (bkz. Gorsel 74).

Gorsel 74. Uygulama boliimlerinin gosterildigi arayiiz tasarimlari. Kisisel Arsiv, 2020.
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Metinler ise yuvarlak hatl tirnaksiz bir yazi karakteri olan Tally Text ile yazilmis ve
sozciiklerin okunurlugunu kolaylastirmak i¢in harf c¢evresine siyah kontur uygulamasi

yapilmistir (bkz. Gorsel 75).

Gorsel 75. Tally Text yazi karakteri (solda) ve uygulama igerisindeki kullanim 6rnekleri. Kigisel Arsiv, 2020.

Uygulamanin dikkat c¢eken en oOnemli oOzelligi kazanma durumu mekaniginin
mevcudiyetidir. Bu mekanik dogrultusunda kullanict (¢ocuk) belirlenen hamle sayisi
icerisinde istenilen gorevleri yerine getiremezse ekranda beliren “Uzgiiniim” yazisiyla

karsilagmaktadir (bkz. Gorsel 76).

Gorsel 76. Puan-hamle gostergeleri (solda) ve oyunun sona erdigini gosteren arayiiz tasarimi (sagda).
Kisisel Arsiv, 2020.

Cogu zaman normal gelisim gosteren ¢ocuklarin dahi kaybetme duygusuyla bas etmekte
zorlandig1 ve cocuklar i¢in kazanmanin gurur ve mutluluk verici bir sonu¢ oldugu
bilinmektedir (Sen-Baysal, 2018. Erisim: 10.04.2020. https://bit.ly/30b9z8C). Egitsel bir

ama¢ tasityan bu uygulama oOzelinde, OSB’li bir cocuga gorevini basarisizlikla
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sonuglandirdigint sdylemek yerine ona nasil basariya ulasacagi konusunda daha fazla ipucu
verilmesi, bu kapsamda hamle kisitlamasinin uygulamadan kaldirilmas1 dnerilebilir. Clinkii
buradaki asil ama¢ cocugun giidiilenmesini canli tutarak gilinliik hayata dair bilgileri

icsellestirmesine olanak saglamak olmalidir.

3.3. isaret Dilim

“Isaret Dilim”, iletisim hizmetleri sirketi Turkcell tarafindan isaret dilinin 6grenilmesine
katki saglamak amaciyla 4 yas ve lizeri i¢in gelistirilen egitsel, {icretsiz bir mobil
uygulamadir. Uygulamanin simge tasariminda koyudan agiga dogru renk gecisine sahip
turuncu bir arka planin iizerine 2 beyaz renkli el ve bu elleri dairesel bir bicimde ¢evreleyen

3 kesik ¢izgi goriilmektedir (bkz. Gorsel 77).

Gorsel 77. “Isaret Dilim” uygulama simgesi tasarimi. Kisisel Arsiv, 2020.

Uygulama sayesinde yazilani ve sOyleneni isaret diline ¢evirebilmek, Tiirk¢e kelimelerin
isaret dilindeki karsiligin1 6grenmek, giindem haberlerini isaret dilinde takip etmek, kisisel
gelisim, ¢ocuk gelisimi ve isaret dili egitimleri alabilmek miimkiindiir (Erisim: 11.04.2020.
https://apple.co/309algm). Tercliman, sdzliik ve haber bagliklari igerisinde yer alan igerikler

3 boyutlu bir animasyon yardimiyla kullaniciya aktariimaktadir (bkz. Gorsel 78).

Gorsel 78. “Terciiman”, “Sozlik” ve “Haber” basliklarina ait arayiiz tasarimlari. Kisisel Arsiv, 2020.
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Sar1 ve turuncu olmak iizere iki diiz renkten olusan dairesel formlu iki boyutlu buton
tasarimlar1 terciimelerin yavaslatilip hizlandirilmasmma ya da tekrarlanmasina olanak
vermektedir. Bu dogrultuda “kaplumbaga” ikonlu buton terclimeleri yavaslatirken “tavsan”
ikonlu buton hizlandirmakta, “ok™ ikonlu buton ise terclimenin bastan gosterilmesini

saglamaktadir (bkz. Gorsel 79).

Gorsel 79. “Isaret Dilim” uygulamasina ait buton tasarimlari. Kisisel Arsiv, 2020.

Egitim bashig: icerisinde yer alan “Isaret Dilim” boliimii, Turkcell Akademi ve Isitme
Engelliler Federasyonu isbirligiyle hazirlanan videolardan olugmaktadir. Bu bdlim
icerisinde alfabe, aile, sayilar, meslekler, renkler, yiyecekler-icecekler, hayvanlar, giinler-
mevsimler-aylar, bitkiler, iilkeler, esyalar ve giysiler gibi daha bir¢ok kavrama ydnelik

videolu anlatimlar bulunmaktadir (bkz. Gorsel 80).

Gorsel 80. “Isaret Dilim” boliimiine ait arayiiz tasarimlari. Kisisel Arsiv, 2020.

Uygulamanin arayiiz tasariminda agirlikli olarak turuncu rengin kullanildig1 goriilmektedir.

Tiim renklerin psikolojik anlamlar barindirdigi bilinmektedir. Bu baglamda “turuncu”
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iyimserlik yayan, ruhu canlandiran, iki yonlii iletisimi harekete gegiren bir renk olarak
tanimlanmaktadir (Ciftei, 2019, Erisim: 11.04.2020. https://bit.ly/2YyBvIP). Tanima gore

tasarimda kullanilan turuncu rengin dogru bir tercih oldugu sdylenebilir.

Isaret Dilim uygulamasinin devamli kullanima tesvik eden eglenceli bir kurguya sahip
olmadig1 goriilmektedir. Bu dogrultuda uygulamanin, kullanicilarin daha ¢ok etkilesime
girecegi ve her giin yeni bir kelime ya da harf 6grenme giidiisiiyle uygulamaya geri donmek

isteyecegi bir oyunlastirma kurgusuyla, yeniden ele alinip gelistirilmesi onerilebilir.

3.4. Balik¢1 Eskimo

“Balik¢1 Eskimo”, Gemini Bilisim Teknolojileri A.S. tarafindan ¢ocuklarin matematik
becerilerini desteklemek amaciyla gelistirilen egitsel bir mobil uygulamadir. Kuzey
Kutbu’nda yasayan Eskimolar temastyla hikayelestirilen uygulamanin baslica amaci, dogal
sayilar1 tamima ve dogal sayilar arasindaki biiytlik-kiigiik iligkisini eglenceli bir yolla

pekistirtmektir.

Uygulama simgesinin tasariminda uygulamanin ana karakteri olan Eskimo’nun kafasinin
yakin plan vektorel resimlemesi, sag alt kdsede ise uygulamay1 gelistiren firmanin logosu

goriilmektedir (bkz. Gorsel 81).

Gorsel 81. “Balik¢1 Eskimo” uygulama simgesi tasarimi. Kisisel Arsiv, 2020.

Mobil cihazin dikey konumda tutularak kullanilmasi yoniinde tasarlanan uygulamanin
arayliz tasarimi 2 boyutlu vektorel cizimlerden olusmaktadir. Oyunun temasi Kuzey
Kutbu’nda gectigi i¢in arayiiz tasarimindaki resimlemelerde agirlikli olarak soguk renklerin
kullanildig1 goriilmektedir. Tiirkge ve Ingilizce dil segenegine sahip olan uygulama 6.

seviyeye kadar ticretsiz kullanilabilmektedir (bkz. Gorsel 82).
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Gorsel 82. “Balik¢1 Eskimo” uygulamasina ait arayiiz tasarim ornekleri. Kisisel Arsiv, 2020.

3 boyutlu buton tasarimlari ise soguk renklere zitlik olusturarak dikkat ¢ekmesi amaciyla
turuncu bir zemin lizerinde kirmizi kontur ile ¢ergevelenmis beyaz ikonlardan olugsmaktadir

(bkz. Gorsel 83).

Gorsel 83. “Balik¢1 Eskimo” uygulamasina ait buton tasarimlari. Kisisel Arsiv, 2020.

Uygulama, 7-11 yas arasi tiim g¢ocuklarin yani sira yas sinirlamasi olmaksizin disleksi
(okuma giicliigli) ve diskalkuli (matematik gli¢liigii) tanili cocuklar disiiniilerek de
hazirlanmigtir (Gemini Bilisim, Erisim: 12.04.2020. https://bit.ly/30ohIcBK). Bu sebeple
arayiizde kullanilan metinler, OpenDyslexic adl1 yaz1 karakteriyle yazilmistir (bkz. Gorsel
84). Fakat disleksi belirtilerine kars1 6zel olarak tasarlanan OpenDyslexic, Sylexiad, Dyslexie
ve Read Regular gibi yazi karakterlerinin okuma gii¢liigli ¢eken bireylerin okuma hizi
izerinde etkisi olup olmadig: tartisma konusudur. Bu dogrultuda, 11-50 yas aralifinda 22
kadin ve 26 erkek olmak iizere toplam 48 disleksili birey iizerinde goz izleme ydntemi
kullanarak aragtirma yapan Rello ve Yates’in (2013) bulgularina gore OpenDyslexic yazi
karakteri daha iyi ya da daha hizli bir okumaya yol agmadig: gibi daha k&tii okunabilirlige
de yol agmamustir. Buna ek olarak, katilimcilarin okumak icin Verdana veya Helvetica gibi

tirnaksiz yazi karakterlerini tercih ettikleri, italik yazi1 bigimlerinde de okuma zorlugu
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cektikleri saptanmistir. 2016 yilinda Wery ve Diliberto tarafindan disleksisi oldugu tespit
edilen 12 ilkdgretim Ogrencisi lizerinde yapilan deney sonucunda da benzer sonuglara
ulasilmis, OpenDyslexic isimli yazi karakterinin okuma eylemi iizerinde hicbir etkisi

olmadig1 dogrulanmistir.

Gorsel 84. OpenDyslexic yazi karakteri (solda) ve uygulama igerisindeki kullanim 6rnekleri.
Kisisel Arsiv, 2020.

Stire kisitlamas1 olmayan uygulamanin kurgusuna ilerleme dinamigi hakimdir. Sayilarin
kiigiikten biiyiige ya da biiyiikten kii¢iige basariyla siralanmasi, igerik kilitlerinin agilmasina

ve oyuncunun gittikce zorlasan seviyelere erismesine olanak vermektedir (bkz. Gorsel 85).

Gorsel 85. Kilitli boliimlerin gosterildigi arayiiz tasarimlar1. Kisisel Arsiv, 2020.

Her dogru cevap oyuncuyu ilerleme ¢ubugundaki yildizlara bir adim daha yaklastirmaktadir.
Yanlis cevaplar ise ilerleme ¢ubugunu geriletmekte hatta kazanilan yildizlar1 kaybetmeye

sebep olmaktadir (bkz. Gorsel 86).
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Gorsel 86. “Balik¢1 Eskimo™ igeriklerini gosteren arayiiz tasarimlari. Kisisel Arsiv, 2020.

Oyuncu, boliim icerisinde gosterdigi basariya gore 1, 2 veya 3 yildiz 6diilii kazanarak oyunu
tamamlamaktadir. Yanlis cevaplarin sayica fazla olmasi durumunda ise boliimiin tekrar
edilmesi gerekmektedir. Bu kapsamda “Tebrikler! Seviyeyi Tamamladin!” ya da “Tekrar
Dene! Hata Hakkin Kalmad1™ geri bildirimleriyle oyuncu bilgilendirilmektedir (bkz. Gorsel
87).

Gorsel 87. Boliim sonu geri bildirimlerinin gosterildigi arayiiz tasarimlari. Kisisel Arsiv, 2020.

Seviyeler tamamlanip yeni bdliimlere gegilirken oyuncunun karsisina siirpriz ddiiller
cikabilmektedir. Bu &diiller, oyunun igerisinde yer alan sanal ¢ikartma koleksiyonunun
tamamlanmasi i¢in kullanilmaktadir. Cikartma koleksiyonu Kuzey Kutbu’nda yasayan deniz
aslani, kutup ayis1 gibi hayvanlardan olusmaktadir. Bu sayede oyuncu tiim bu canlilarin

yasam alanlar1 hakkindaki bilgiye de sahip olmaktadir (bkz. Gorsel 88).
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Gorsel 88. “Balik¢1 Eskimo” ¢ikartma koleksiyonuna ait arayiiz tasarimlari. Kisisel Arsiv, 2020.

Hediye gorselinin ekranda goriilmesiyle birlikte oyuncunun sayilari birlestirerek gizli resmi
ortaya ¢ikarmasi, oyuncuyu c¢ikartma koleksiyonunu tamamlamaya bir adim daha

yaklastirmaktadir (bkz. Gorsel 89).

Gorsel 89. Cikartma kazanim agamalarini gosteren arayiiz tasarimlari. Kigisel Arsiv, 2020.

Uygulamanin bir diger mekanigi ise “meydan okuma”dir. Oyun igerisinde “Diiello” olarak
adlandirilan bu mekanik 2 kisinin ayn1 anda, kendinin daha iyi oldugunu kanitlamas1 adina
verdigi miicadeledir. Diielloya baslamadan 6nce oyuncular kendi istekleri dogrultusunda
zorluk seviyesini (kolay-orta-zor), kova sayisini (3-4-5-6) ve siire kisitlamasinin olup
olmayacagini belirleyebilmektedir. Belirlenen kurallar icerisinde kayigi kendi bolgesine en

once ulagtiran oyuncu oyunu kazanmaktadir (bkz. Gorsel 90).
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Gorsel 90. “Diicllo” boliimiine ait arayiiz tasarimlari. Kisisel Arsiv, 2020.
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BOLUM 4: “GUNES’IN GUNLUGU” UYGULAMA CALISMASI

Mobil uygulama magazalarina bakildiginda egitime destek amagl hazirlanan iicretli ya da
ticretsiz bir¢ok uygulamanin var oldugu goriilmektedir. Fakat Tiirkce dilinde kaliteli egitsel
icerik sunan mobil uygulamalarin artirilmasi1 6nemli ve degerlidir. Bu baglamda, tezin
uygulama agsamasinda, okuma gii¢liigii ¢eken ve ana dili Tiirkce olan, ilkokul 1 ve 2. sinifa
giden cocuklara yonelik bir uygulama onerisi hazirlanmistir. Uygulamay1 kullanirken,
cocukla birlikte bir aile bireyinin ya da egitmenin siirece dahil olarak katki sunmasi
beklenmektedir. Bu sayede 6grencinin tamamladigi gorevler kontrol edilebilir, gorev ve
kelime sayilar1 artirilabilir, resimlemelere bakarak ogrenciden konuya iligkin tahmin

yiirlitmesi ya da mevcut hikayeyi tamamlamasi istenebilir.

Uygulama, okuma giicliigli ceken ¢ocuklarin metni akict ve dogru okumasina, okudugunu
anlamasina, kelime tanima becerilerini gelistirmesine, kelimeleri dogru okumasina,
yazmasina ve hecelemesine destek olmay1 amaglamaktadir. Ote yandan, okuma becerilerinin
iyilestirilmesi siirecinde uygulamanin tek basina kullanilmasinin yeterli olmayacaginin,
ogrencinin bireysel ilgi ve ihtiyaglart géz oniinde bulundurularak farkli uygulamalardan da

faydanilmasi gerektiginin altini ¢izmek gerekir.

Uygulamanin tasarim asamasinda Werbach’im D6  Oyunlastirma Modeli’nden

faydanilmistir. Buna gore:

e DI. is Hedefleriniz Belirleyin: Metnin akic1 ve dogru okunmasi, okudugunu anlama ve
kelime tanima becerilerinin gelistirilmesi, kelimelerin dogru okunmasi, yazilmasi ve
hecelenmesi.

e D2. Hedef Davranislar1 Betimleyin: Uygulama icerisindeki boliimlerin tamamlanmasi,
sistem veya aile/egitmen tarafindan verilen gorevlerin yerine getirilmesi.

e D3. Oyuncularinizi Tanimlayin: Gorevleri tamamlama ve hedefe ulasma odakli, puan
ve rozet toplamay1 seven, okuma gii¢liigli ¢eken 1. ve 2. sinif ilkokul 6grencileri.

e D4. Etkinlik Dongiilerini Planlaym: Geri bildirimler, gorevler ve odiiller verilerek
kullanicinin devamli olarak uygulama igerisinde kalmasi saglanacaktir. Bunun yani sira,
sistemdeki mevcut bolimlerin (seviyelerin) tamamlanmasi gelisim dongiisii
kapsaminda diisiiniilebilir.

Uygulama Kullanim Dongiisii:
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1. Giidiillenme: Giines’in yolculugunu tamamlamasina ve farkli sehirler gorebilmesine
yardim etmek. Gorevleri tamamlamanin getirdigi basarma duygusu ve kazanilacak
odiillere ulagsma arzusuyla olusan giidiilenme.

2. Tetikleyici: Aile/egitmen ya da sistem tarafindan verilen gorevler.

3. Hareket/Eylem: Aile/egitmen ya da sistem tarafindan verilen gorevlerin yerine
getirilmesi.

D5. Eglenceyi Unutmayin: Cesitli gérevlerin tamamlanmasi sonucunda, kullanicilar

gerceklestirdigi eylemler dogrultusunda sanal rozet ve puanlarla 6diillendirilmektedir.

D6. Uygun Araclar1 Kullanin: Onerilen mobil uygulama, hafif ve kolay taginabilen bir

cihaz olan tablet bilgisayarlarda caligsacak bicimde tasarlanmigtir. Alt1 seviyeden olusan

bir kurgu ile planlanan uygulama, icsel giidiilenmeyi artirict sanal odiillerle

desteklenmektedir.

4.1. Uygulamanin Oyunlastirma Kurgusu

Uygulamanin ana karakteri “Giines” isimli sekiz yasinda bir kiz ¢ocugudur. Uygulamay1
kullanacak ilkokul 6grencisinin kendisiyle 6zdeslik kurmasi diisiincesiyle benzer bir yas
grubu tercih edilmis ve igerikler “Giines’in Giinliigli” temas1 iizerine kurulmustur. Bu
kapsamda, Gilines’in ailesiyle birlikte Tiirkiye nin ¢esitli sehirlerini gezdigi yaz tatilinin
anilar1 Glines’in kaleminden anlatilmaktadir. Planlanan yolculukta, Ankara’da yasayan
Giines; annesi, babas1 ve agabeyi ile birlikte sirasiyla Izmir, Canakkale, Istanbul, Trabzon
ve Nevsehir’e seyahat edecektir. Bu dogrultuda, uygulama icerigi Ankara dahil olmak {izere
6 sehir-6 seviye olacak bigimde kurgulanmis, yolculuk ilerledik¢e boliim sonunda yer alan

soru sayist artirtlmigtir.

Cocuklardaki disleksi belirtileri ¢ogunlukla ilkokul birinci sinifta baslayan okuma-yazma
stireciyle beraber farkedilmektedir. Bu sebeple uygulamada yer alan igerik, soru ve
gorevlerin olusturulma asamasinda Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan onayli ilkokul bir ve
ikinci sinif 6grencileri i¢in hazirlanan “Tiirkge” ve “Hayat Bilgisi” kitaplar1 yol gosterici

olmustur.

Gorsel 91°de Koza Yayinlar tarafindan hazirlanan Tiirkce kitabindaki etkinlik boliimiiniin
“glinliik” igerikli metin sayfalar1 gosterilmektedir. Burada; okunan metnin arkasindan,

ogrencinin okudugunu anlama bilgisini dlgmeye yoOnelik sorular sorulmus, sayfanin en
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sonunda ise 6grencinin gilinliik tutmasina tesvik edilerek bir sonraki derse hazirlanmasi i¢in
odev verilmistir. Bu tiir tesvik ve Odevler uygulama igerisinde “gdrevler” adi altinda
ogrenciye aktarilarak oyunlastirilmigtir. Bu kapsamda gdrevlerini tamamlayan dgrenciler bir
sonraki boliime gegmeye hak kazanacak yani Giines’in yolculuguna devam etmesine katki
saglayacaktir. Bu durumda 6grenci verilen gorevlere degerli bir anlam yiikleyecek ve

tamamlama hissinin getirdigi bagarma duygusuyla da i¢sel olarak giidiilenecektir.

Gorsel 91. Koza Yayin tarafindan hazirlanan Tiirkge kitabinin giinliik temal1 etkinlik sayfas1 tasarimlari.
Erisim: 22.11.2020. https://bit.ly/3jVYpew

Hayat Bilgisi kitabinin igerikleri ise sirastyla okulumuzda hayat, evimizde hayat, saglikli
hayat, gilivenli hayat, iilkemizde hayat ve dogada hayat olmak iizere alt1 {initeden
olusmaktadir. Tiim iinitelerde, icerigi besleyen ve 6grencinin bilgiyle baglanti kurmasini

kolaylastiran renkli resimlemeler bulunmaktadir (bkz. Gorsel 92).

Gorsel 92. Ilkokul ikinci siniflar igin M.E.B. tarafindan hazirlanan Hayat Bilgisi kitabina ait sayfa
tasarimlart. Erisim: 22.11.2020. https://bit.ly/3nKxSlv
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Cocuklarin kitaba kars1 besleyecegi olumlu duygular iizerinde resimlemelerin biiyiik etkisi
vardir. Bu sebeple, resimlemelerin ¢ocuklarin okuma hevesini artiracak gorsel estetik
degerlere sahip, caba gosterilmeden kolayca algilanabilen yalin bir dille olusturulmasi biiyiik

Oonem tasimaktadir.

4.2. Resimlemeler

Onerilen uygulamanin resimleme asamasinin ilk denemeleri, yapilan eskiz ¢alismalaridan
sonra sayisal ortamda Adobe Illustrator programi kullanilarak vektorel tabanli bir tasarim

dili ile olusturulmustur (bkz. Gorsel 93-94-95-96-97).

Gorsel 93. Vektorel resimleme denemeleri, Peribacalari/Nevsehir.

Yo
LN

Gorsel 94. Vektorel resimleme denemeleri, Truva Ati/Canakkale.
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Gorsel 95. Vektorel resimleme denemeleri, Nemrut Dag1 Heykelleri/Adiyaman.

Gorsel 96. Vektorel resimleme denemeleri, Stimela Manastiri/Trabzon.

Gorsel 97. Vektor ve piksel tabanli resimleme denemeleri, Saat Kulesi/izmir.
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Siireg igerisinde ise daha dogal bir ¢izgi dili yakalamak kaygistyla piksel tabanli resimleme
denemelerine gecilmis ve bu dogrultuda ilerlemeye karar verilmistir. Apple iPad cihazinda,
Procreate uygulamasi ile yapilan resimlemelerde siklikla, Dry Ink, Flat Marker, Wet
Acryclic, Noise Brush (Giiriiltii Firgast), ILP Cartouche ve Procreate Pencil isimli sayisal

firgalar kullanilmistir (bkz. Gorsel 98).

Gorsel 98. Procreate arayiiz tasarimi ve resimlemede kullanilan firgalardan 6rnekler.

Tim resimlemelere g¢evre c¢izgisiz (kontursuz), detaylardan arindirilmis, sade bir dil
hakimdir. Renk se¢imlerinde ise gerceklikten uzaklagmayan, birbiriyle uyumlu, ¢ocuklarin

dikkatini ¢gekecek canli renkler kullanilmaya dikkat edilmistir.

4.3. Karakter Tasarimlari

“Glines”, uygulama g¢alismasinin ana karakteridir. Diger karakterler ise Giines’in annesi,
babaannesi, dedesi, agabeyi “Bulut” ve kuzeni “Bahar”dir. Biitiinciil bir tasarim anlayis1
yakalamak adina, ana karakter tasarlandiktan sonra diger karakterlerin tasarim siireglerine

baslanilmistir.

Yuvarlak bi¢imlerin biitiinlilk, nezaket, birlik, rahatlik, koruyuculuk ve ¢ocuksuluk
anlamlar tasimalar1 (Tillman, 2019, s. 59) sebebiyle tiim karakterler yuvarlak big¢imler

gozetilerek resmedilmistir.

Giines: Ana karakterin gorsellestirilmesi agsamasinda kagit iizerine kursun kalemle g¢esitli
eskizler yapildiktan sonra sayisal ortamda karakter tasarimlarma devam edilmistir (bkz.
Gorsel 99 ve Gorsel 100). Bu eskizlerde farkli sag modelleri ve goz bicim denemeleri

sonrasinda, renk alternatiflerinin uygulanmasina gecilmistir.
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Gorsel 99. Ana karakter “Giines” in karakter tasarimi siirecinde yapilan eskiz ¢alismalarindan 6rnekler.

Gorsel 100. Ana karakter “Giines” i¢in sayisal ortamda yapilan karakter tasarimi1 denemeleri.

Sac rengi seciminde, karakterin ismiyle uyum igerisinde olmasi i¢in sar1 ve sarinin tonlarina
odaklanilmistir. Sar1; nese, mutluluk, giines 15181, iyimserlik ve yaraticilik kavramlarinin
temsili olarak kullanilan ana bir renktir (Adams, 2017, s. 109). Sa¢ modeli i¢in ise karakterin
yasina uygun oldugu diisiiniilen iki yandan orgiilii bir model tercih edilmistir. Bu dogrultuda,
sar1 Orgiilii saclar ve biiyiik yesil yuvarlak bi¢cimli gozler karakterin ayirt edici 6zellikleri

olmustur (bkz. Gorsel 101).

Gorsel 101. Ana karakter “Giines” i¢in kullanilan karakter tasarima.

Bas, g6z ve yanaklar bagta olmak iizere ana karakterin geneline yuvarlak bi¢imler hakim
olmakla birlikte, sevimli ve cocuksu goriiniimii pekistirmek amaciyla bas bedene gore daha

biiylik resmedilmistir.
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“Glines”, arayiizlerin bir ¢cogunda kisa kollu mor bir elbiseyle goriilmektedir. Ciinkii mor,
renk tayfinda sarmin karsisinda yer almasi sebebiyle, sarinin tamamlayici rengi olarak
kullanilmaktadir. Bunun yani sira, ana karakter metinde yer alan igerige bagli olarak Trabzon
yoresine ait yerel kiyafetler ya da sar1 bir yagmurlukla da goriilebilmektedir (bkz. Gorsel

102).

Gorsel 102. Uygulamanin ana karakteri Giineg’e ait resimlemeler.

Giines’in agabeyi: Giines’in agabeyi “Bulut” basketbol oynamay1 seven, on yasinda bir
ilkokul 6grencisidir. Karakterin olusum siirecinde farkli sa¢ ve kas modelleriyle sayisal

ortamda taslak caligmalar yapilmistir (bkz. Gorsel 103).

Gorsel 103. Giines’in agabeyi “Bulut” i¢in sayisal ortamda yapilan karakter tasarimi denemeleri.

Yapilan taslaklarla beraber, karakter tasarimi kisa kahverengi sacli, kahverengi gozlii, agik
tenli ve cilli olarak sonuglandirilmistir. “Bulut”un kirmizi rengi ve basketbol oynamay1

sevmesi resimlemede kullanilan kiyafet segiminde yol gosterici olmustur. Bunun yani sira,
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Istanbul béliimiine ait arayiizde, “Bulut” boynuna asili bir fotograf makinesiyle kisa kollu

bir t-shirt ve pantolonla goériilmektedir (bkz. Gorsel 104).

Gorsel 104. Giines’in agabeyi “Bulut” a ait karakter tasarimi.

Giines’in kuzeni: Giines’in kuzeni “Bahar”, Izmir’de yasayan dokuz yasinda bir ilkokul
ogrencisidir. Bahar’in resmedilme asamasinda karakterin ayirt edici 6zelligi olarak aksesuar
kullanilmas: planlanmigtir. Bu kapsamda yuvarlak bicime bagl kalarak ince ve kalin

cerceveli gozliik denemeleri ve farkli sa¢ modellerine uygun toka denemeleri yapilmigtir
(bkz. Gorsel 105).

Gorsel 105. Giines’in kuzeni “Bahar” i¢in sayisal ortamda yapilan karakter tasarimi1 denemeleri.

Sayisal ortamda “Bahar” i¢in yapilan eskizler sonucunda, karakterin ince yuvarlak ¢erceveli

biiyiik bir gozlik takan, kisa koyu kahverengi sagli, kahverengi gozlii ve agik tenli bir
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karakter olmasina karar verilmistir. Karakter, dogum giiniiniin kutlandig arayiizde lizerinde
diiz kirmiz1 bir elbise, kafasinda siislemeli kirmiz1 bir tag ve parti sapkastyla; Izmir Saat
Kulesi’ni ziyaret ettigi arayiizde ise yesil puantiyeli bir elbiseyle resmedilmistir (bkz. Gorsel

106).

Gorsel 106. Giines kuzeni “Bahar”a ait karakter tasarimi.

Giines’in annesi: Dalgali kahverengi sacli, kahverengi gozlii, agik tenli ve ¢illi olarak
resmedilmistir. Uygulama igerisindeki anne karakteri, omuzdan baslayip dirsek altinda biten
truvakar kol modelli, fusya ve kirmiz1 renk olmak iizere iki farkli elbiseyle goriilmektedir
(bkz. Gorsel 107). Kullanici, karakteri ilk kez fusya bir elbise icerisinde tanimaktadir.
Fugyanin yogun enerji ileten canli bir renk olmast (Adams, 2017, s.35) elbisenin renk
seciminde rol oynamigtir. Trabzon boliimiine ait arayiizde, Tiirkiye nin milli bayramlarindan
biri olan 30 Agustos Zafer Bayrami’nin kutlaniyor olusu ise karakterin diger elbisesinin

kirmizi renkte resmedilmesinin sebebi olmustur.

Her iki elbisede de aksesuar olarak beyaz inci kiipeler ve beyaz bileklik kullanilmistir. Buna
ek olarak, fugya elbisenin yanina, kordonu puantiyeli pembe bir canta resmedilmistir.
Pembe, kadinsi tarafla iligkilendirilen basmakalip bir renk olmakla birlikte kadinlar
hedefleyen iiriin ve hizmetlerin bir cogunda kullanilmaktadir (Malewicz ve Malewicz, 2020,

s. 105).

106



Gorsel 107. Giines’in annesine ait karakter tasarima.

Giines’in dedesi: Yuvarlak lacivert gozliikli, yesil gozlii, beyaz sa¢h ve biyikli olarak
hardal rengi bir kazakla resmedilmistir (bkz. Gorsel 108). Bu karakter, Canakkale boliimiine

ait ikinci arayiliz resimlemesinde yan profilden goriilmektedir.

Gorsel 108. Giines’in dedesi i¢in yapilan karakter tasarimi ¢alismalari.

Giines’in babaannesi: Yuvarlak lacivert gozliikli, mavi gozli, al yanakli, tombul sevimli
bir babaanne olarak resmedilmistir. Babaannenin yer yer beyazlarla kaplanmis gri saglari
yukaridan topuz yapilmis, topuzun etrafi beyaz inci goriiniimlii bir toka ile sarmalanmistir.

Karakterin yemek pisirdigi bilgisi, turkuaz renkteki uzun kollu elbisesi iizerine taktig1 mavi
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bir mutfak onliigiiyle verilmistir. Bu 6nliik ince kenar islemelerine, dikey beyaz cizgilere ve

sar1 bir cep detayina sahiptir (bkz. Gorsel 109).

Gorsel 109. Giines’in babaannesine ait karakter tasarima.

4.4. Dokular

Resimlemelerin arka planlarindaki dokularin timii Wet Acryclic isimli firca ile sayisal
ortamda hazirlanmistir. Pastel renklere sahip bu dokular tiim resimleme konseptine uygun
olmasi amaciyla dairesel hareketlerle olusturulmustur. Bu asamada, firca darbeleri {ist {iste
bindirilerek yumusak gecisler saglanmis ve kullanilan rengin agiktan koyuya dogru artan

doygunluk degerlerine erisilmistir (bkz. Gorsel 110).

Gorsel 110. Resimlemelerin arka planlari igin Wet Acryclic firgasiyla olusturulan doku 6rnekleri.
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Doku olusturmak i¢in kullanilan diger sayisal fircalar ise Leatherwood ve Noise Brush’dir.
Duvar, masa, sandalye, giysi ve zemin dokusu olusturmak gibi farkli amaclar i¢in
Leatherwood’dan; 151k ve golge uygulamalari i¢in ise Noise Brush dan faydalanilmistir (bkz.

Gorsel 111 ve Gorsel 112).

Gorsel 111. Leatherwood firgasi ile olusturulan doku 6rnekleri.

Gorsel 112. Noise Brush firgasi ile olusturulan doku 6rnekleri.

4.5. Mekan Tasarimlar

Mekan tasarimlari, metnin igerigiyle baglantili olarak i¢ veya dis ortamlar olarak

degisebilmektedir.

D1s mekan segimlerinde, uygulamanin hedef kitlesi olan 1 ve 2. sinif ilkokul 6grencilerinin
Tiirkiye’nin 6nemli turizm sehirleri hakkinda bilgi sahibi olmalar1 amaglanmistir. Bu amag
dogrultusunda Ankara’dan baslayan araba yolculugu giizergdhina uygun olacak bicimde
yerli ve yabanci turistlerin ugrak noktast olan 5 sehir belirlenmistir. Bu sehirler,
uygulamanin akis sirasmna gore Izmir, Canakkale, Istanbul, Trabzon ve Nevsehir’dir.
Tiirkiye nin dogal ve tarihi gilizelliklerini 6n plana ¢ikaran mekan tasarimlar1 kapsaminda,
Izmir’de Saat Kulesi, Canakkale’de Truva Ati, Istanbul’da Galata Kulesi, Trabzon’da
Atatiirk Koskii ve Stimela Manastiri, Nevsehir’de ise Gilivercinlik Vadi’sindeki Nazar

boncuklu aga¢ ve dogal bir olusum olan peribacalar1 resimlenmistir.
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Katmanlar halinde olusturulan mekanlarin renklendirme asamalarinda, yapilarin orijinal

renklerine sadik kalmaya 6zen gosterilmistir (bkz. Gorsel 113).

Gorsel 113. Renklendirme ¢aligmalari, Trabzon Atatiirk Koskii 6rnegi.

Kimi yerlerde ise mekan derinligi yaratmak amaciyla renk doygunluklari azaltilmistir.
Bunun en belirgin 6rnegi, Istanbul béliimii icerisindeki Galata Kulesi’nin yer aldig
resimlemelerde, detaylardan arindirilmis dikdortgen bi¢imli binalarin renklendirme

caligmalarinda goriilmektedir (bkz. Gorsel 114 ve Gorsel 115).

Gorsel 114. Dis mekan olusturma ve renklendirme siirecleri, Galata Kulesi 6rnegi.

Gorsel 115. Dis mekan olusturma siirecleri, Istanbul 6rnegi.

Kullanicinin dikkatini ana konuya ¢ekmek amaciyla farkli kadraj denemelerinin yapildigi en

belirgin resimleme oOrnegi ise Kapadokya sahnesidir. Peribacalar1 ve gezi balonlarimin
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Kapadokya bolgesinde yer alan dogal bir oyuk icerisinden gosterilerek ¢ercevelenmesi, bu
unsurlar1 resimlemenin odak noktasi haline getirmek hedefiyle tercih edilmistir (bkz. Gorsel

116).

Gorsel 116. Odak noktas1 olusturma ¢aligmalar1, Kapadokya 6rnegi.

Ic mekan tasarimlarinda ise karakterlerin yasam alanlarindan ipuglari sunulmasi
amaglanmistir. Bu kapsamda, Giines’in odasi, dede ve babaannesinin evinin mutfagi ve

salonu resimlenen i¢ mekanlar arasindadir.

Glines’in odasina ait resimlemede, ahsap resim sehpasi lizerindeki tuval ve duvarda asili bir
resim ile Glines’in resim yapmay1 sevdiginin bilgisi verilmistir. Bunun yani sira Giines’in
en sevdigi renklerin sar1 ve turuncu olmasi tuval iizerindeki renklerin se¢iminde yol gosterici
olmustur. Odanin duvar rengi icin basta koyu renk tercih edilmis fakat alinan akademisyen

goriigleri dogrultusunda bu tercih agik bir renkle degistirilmistir (bkz. Gorsel 117).

Glines’in babaanne ve dedesinin yasadigi eve ait mutfak resimlenmesinde, aglik hissini
uyardig1 bilinen kirmizi renk mutfak dolaplar i¢in kullanilmis, kirmiziya zitlik olugturmak
icin ise arka plana yesil renk uygulanmistir. Evin salonunda yer alan, dokuzu gosteren duvar

saati ve tek ayakli kose lambasi ise aksam vaktinin isaretgileridir (bkz. Gorsel 117).

Gorsel 117. I¢ mekan resimlemelerinden 6rnekler.
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4.6. Tipografi

Tipografi, “harf, sozciik ve satirlarla ve bosluklama i¢in gereksinen diger oOgelerle,
belirlenmis bir sayfa iizerinde yapilan gorsel ve islevsel diizenlemelerdir” (Sarikavak, 2014,
s. 1). Bu diizenlemelerin dogru bir bigimde yapilmasi disleksili bireylerin okuma eylemini
zorlanmadan gerceklestirmesine biiyiik katkilar saglamaktadir. Bu kapsamda Ingiliz Disleksi
Dernegi’nin 2018 yilinda yaymnladigi “Disleksi Dostu Igerik Yaratma” konulu stil
kilavuzunda yer alan onerilere gore disleksili bireylerle yazili iletisimde (British Dyslexia

Association, Erigsim: 05.12.2020. https://bit.ly/30iwSoH):

e Arial, Comic Sans, Verdana, Tahoma, Century Gothic, Trebuchet, Calibri, Open Sans
gibi tirnaksiz (sans serif) yazi karakterleri kullanilmali.

e  Metin puntosu 12-14 veya esdegeri olmali (Ihtiyaca gore punto artirilabilir).

e Harf araliklar1 ¢ok fazla olmamali.

e Kelime aras1 bosluklar harf arasi boglugunun en az 3,5 katt olmal..

e Satir aralig1 ne ¢ok fazla ne de ¢ok az olmali (1,5 satir aralig1 uygun olacaktir).

e Vurgulanmak istenen kelimenin alt1 ¢izilmemeli ya da italik yazilmamali, vurgulamak
icin harf bicemlerinin kalin (bold) kullanim1 tercih edilmeli.

e Baslik ve kiigiik baslik harfleri* (Caps and Small Caps) kullanarak metin yazmaktan
kacinilmal..

e Bagsliklar i¢in, normal metinden en az %20 daha biiyiik bir yazi puntosu kullanilmali.
Daha fazla vurgu yapmak gerekirse, harf bigemleri kalin (bold) kullanilmali.

e Bagsliklarin ¢evresine ve paragraflarin arasina fazladan bosluk eklenmeli.

e Tam blok (iki taraftan hizalanmis) yerine sola bloklanmis dizgi diizenlemesi yapilmali.

e  Gazetelerdeki gibi ¢oklu siitun kullanimindan kaginilmali.

e  Satirlar 60-70 karakterden uzun olmamali, kisa ve basit ciimleler kurulmali.

e Madde isaretlerine ve numaralandirmalara yer verilmeli.

e Metni destekleyen gorseller, semalar, piktogramlar kullanilmali.

e  Miimkiinse metin kisaltmalarindan kaginilmal.

4 “Bir yaz1 karakterinde iki dlgiide olan biiyiikharflerdir. Kiigiik baslik harfleri o karakterin kiigiikharf abece dizgesinin
govdesi ile ayn1 dlgiide olmaktadir. c&SC olarak gosterilir” (Sarikavak, 2014, s. 219). Ornek: Boponi 72 SMALL Caps.
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e Metnin arka plani i¢in tek renk tercih edilmeli. Dikkat dagitic1 arka plan oriintiisii veya
resim kullanimindan kag¢imnilmali.

e Arka plan ve metin arasinda yeterli zitlik diizeyi saglanmali. A¢ik bir arka plan iizerinde
koyu renkli metin kullanilmali. Beyaz renk g6z kamastirici olabildiginden acik zeminler
icin krem veya yumusak pastel bir renk kullanim tercih edilmeli.

e Renk gorme yetersizligine sahip bireyler goéz Oniinde bulundurularak yesil,

kirmizi/pembe renklerin metin rengi olarak kullanimindan kaginilmali.

Uygulamanin tipografi diizenlemeleri asamasinda tiim bu Oneriler g6z Oniinde
bulundurulmus ve yazi karakteri arayis siirecine girilmistir. Bu siiregte, Tiirk¢e karakterlerin
desteklenip desteklenmedigi Oncelikli olmak iizere harfin yapisal Ozellikleri ve ¢esitli
kalinliklart g6z o©ntinde bulundurularak Rodger isimli yuvarlak hatli tirnaksiz yazi

karakterinin kullanimina karar verilmistir (bkz. Gorsel 118).

RODGER THIN
ABCCDEFGGHITJKLMNOOPRSSTUUVYZ
abccdefgghiijklmnodprsstutvyz.
0123456789 .17

RODGER LIGHT
ABCCDEFGGHITJKLMNOOPRSSTUUVYZ
abcc¢defgghiijklmnodprsstulvyz
0123456789 ., 17:;

RODGER REGULAR
ABCCDEFGGHIIJKLMNOOPRSSTUOVYZ
abcgdefgghiijklmnodprsstulivyz
0123456789.,!7:;

RODGER BOLD
ABCCDEFGGHIIJKLMNOOPRSSTUUVYZ.
abccdefgghiijklmnodprsstuiivyz.
0123456789.,!'7:;

RODGER BLACK
ABCCDEFGGHIIJKLMNOOPRSSTUIVYZ.
abccdefgghiijkimnodprsstuiivyz.
0123456789.,!7:;

Gorsel 118. Rodger Yaz1 Ailesi.

113



Sagdan sola, soldan saga, yukaridan agag1 okuyup yazan kiiltiirlerin mevcudiyeti sebebiyle,
metin hizalama bicimleri dillere bagl farkliliklar gosterebilmektedir (Malewicz ve
Malewicz, 2020, s. 150). Tiirk¢e’nin soldan saga okunup yazilan bir dil olusu ve 6nerilen
uygulamanin hedef kitlesinin ana dili Tiirkge olan disleksili ¢ocuklar olmasi, metin
hizamalasinin soldan saga yapilmasinin dayanaklar1 olmustur. Bununla birlikte okuma
eyleminin kolayca gerceklestirilmesini saglamak amaciyla, mevcut harf ve satir arasindaki
bosluk degerleri artirilmis ve kelimelerin boliinmeden bir biitiin olarak arayiizde goriilmesi

icin tireleme kullanimindan kagiilmistir (bkz. Gorsel 119).

Gorsel 119. Metinlerde kullanilan harf ve satir aras1 bosluk degerleri.

4.7. Uygulama Simgesi Tasarimi

Bir kitapg¢ida ya da kiitliphanede dolasirken kapak tasariminin dikkat ¢ekiciligi sayesinde
kitabin raflardan alinip incelenmesi ile mobil uygulama magazasinda gezerken kullanicinin
uygulama simgesi tasarimina bakip uygulamay1 merak etmesi ve cihazina indirmesi arasinda

benzerlik kurulabilir.

Uygulama simgesi tasariminin baslica gorevi uygulamanin igerigini kullaniciya en hizl
sekilde aktarmak ve uygulamayi rakiplerinden ayirarak dikkat ¢ekmesini saglamaktir. Bu
noktada Apple Developer tarafindan olusturulan arayiiz tasarim yonergesinde uygulama
simgesi tasarlanirken dikkat edilmesi gerekenler asagidaki gibi maddelenmektedir

(Erisim: 20.12.2020. https://apple.co/3wBGj6K):

e Simgenizi ayrintilardan armdirin. Uygulamanin 6ziinii tanimlayan sade, basit, tek bir
Oge bulun.

e Dikkat ¢ekici tek bir odak noktasi saglayin.
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e Kullanicilarin simgenin neyi temsil ettigini anlamakta zorlanmayacagi kolay
anlagilabilir bir simge tasarlayin.

e Arka plani basit tutun, seffafliktan ve fotograf kullanmaktan kag¢inin.

e Uygulama adin1 simge tasarimi {izerine yazmayin. Yalnizca gerekli oldugunda ya da
logonun bir pargasi oldugunda metin kullanin.

e Her bir kullanicinin ekraninda farkli duvar kagidi oldugunu géz dniinde bulundurarak
simgenin ¢esitli renkler ve fotograflar iizerinde nasil goriindiigiinii gergek bir cihazda

test edin.

Bu kapsamda, uygulamanin simge tasarimi yonergede yer alan maddeler géz Oniinde
bulundurularak i0S simge 1zgaras1 yardimiyla yapilmistir. Sar1 ve turuncu renklerin hakim
oldugu uygulama simgesinin merkezinde dairesel bir bi¢cim yer almaktadir. Bu bigim,

1zgaraya uygun bir biiyiikliikte, 1s1 ve 151k kaynagi olan giinesi temsilen olusturulmustur.

Dairenin igerisinde uygulamanin ana karakteri Giines, isaret parmagiyla turuncu renkli bir
gezi balonunu gostermektedir. Balon ve arkasinda yer alan peribacalar1 resimlemeleri,
Glines’in Kapadokya’da oldugunu isaret etmektedir. Tiirkiye’nin gesitli yerlerini gezen
Glines’in ziyaret ettigi son yer olmasi ve uygulamanin tiim boéliimlerinin Giines’in tuttugu
dilekle Kapadokya’da sonlanmasi sebebiyle bu resimlemenin simge icerisinde yer almasina

karar verilmistir (bkz. Gorsel 120 ve Gorsel 121).

Gorsel 120. “Giines’in Giinligii” uygulama simgesinin eskiz ve tasarim agamalart.

Gorsel 121. “Giines’in Glinligii” uygulama simgesi tasarimi.
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4.8. Buton (Diigme) Tasarimlari

Skemorfizm, gergek hayattaki nesnelerin hem bi¢imsel hem de islevsel 6zelliklerini taklit
ederek arayiiz unsurlarini kullanicilara tanidik hale getiren bir tasarim anlayisidir (Calis ve
Kara, 2014). Giiniimiiziin kullanici1 deneyimine odaklanan minimalist tasarim anlayisiyla
beraber, skemorfik tasarimlar yerini detaylardan arindirilmig, yalin diiz (flat) tasarimlara
birakmistir (bkz. Gorsel 122). Bu anlayistan etkilenen en 6nemli arayiiz unsurlarindan biri
de, iizerine dokunuldugunda ya da tiklanildiginda kendisine bagli eylemleri gerceklestiren
butonlardir (Ozel, 2018, Erisim: 19.12.2020. https://bit.ly/3wvBOFI). Bu kapsamda, dnerilen
uygulamanin tiim butonlart giincel tasarim anlayist benimsenerek, golge, kabartma, renk

gecisi gibi efektler kullanilmadan tasarlanmistir.

Gorsel 122. Skemorfik (solda) ve diiz (sagda) tasarim anlayisi ile tasarlanmis buton 6rnekleri.
Erisim: 01.11.2021. https://bit.ly/30DIH27

Timi kullanicinin rahatlikla gorebilecegi sekilde boyutlandirilip, konumlandirilan
uygulama butonlari, “ikonlu” ve “metinli” olmak {izere iki ¢esittir. Her iki buton tasarimlari
da koseleri yumusatilmis kare bigime sahiptir. Ciinkii, yumusatilmis koselerin keskin
olanlara gore daha dostg¢a bir kullanict hissiyati1 olusturdugu diistiniilmektedir (Malewicz ve
Malewicz, 2020, s. 84). Buton tasarimlarinda kullanilmak iizere, gecissiz/diiz alt1 renk
secilmigtir. #FC5708 ve #55B13F kodlu arka plan renginin baskin oldugu buton
tasarimlarini #2D2C3B ve #F3E6CF kodlu iki renk cercevelemektedir. ikonlar igin ise
#FFF3DE kodlu renk kullanilmistir. Butonlarin yalnizca sol tarafinda kullanilan #B4A A9F
kodlu renk ise butonu zeminden ayirma ve boyut algis1 olusturma gorevi gérmektedir (bkz.

Gorsel 123).

R:180 R: 243 R: 45 R: 255
G:170 G: 230 G: 44 G: 243
B: 159 B: 207 B: 59 B: 222
#B4AA9F #F3EGCF #2D2C3B #FFF3DE

Gorsel 123. Buton tasariminda kullanilan renk kodlari.
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29 13

“Ana sayfa’ya git”, “sesli dinle”, “durdur”,“bastan baslat™ islevlerini géren ikonlu buton
tasarimlari, harekete gegmesi i¢in kullaniciy1 uyaran turuncu renkte; “bir 6nceki sayfaya git”
ve “bir sonraki sayfaya git” islevli butonlar ise harekete devam etmesi yoniinde kullanicida

olumlu duygular uyandiracak yesil renkte tasarlanmistir (bkz. Gorsel 124 ve Gorsel 125).

Gorsel 124. (Sirasiyla) “Ana sayfa’ya git”, “sesli dinle”, “durdur”,“bastan baslat” islevlerini géren ikonlu
buton tasarimlari.

Gorsel 125. “bir 6nceki sayfaya git” (solda) ve “bir sonraki sayfaya git” (sagda) islevlerini géren ikonlu
buton tasarimlari.

Uygulama tasariminda kullanilan bir diger buton tiirii ise “metin” butonudur. Buton
iizerindeki metinler, arayiizdeki diger metinlerle biitiinlik ve devamlilik olusturulmasi
amactyla Rodger yazi karakterinin Regular harf bicemi ile yazilmistir. Ikonlu buton
tasarimlariyla ayni renk ve tasarim diline sahip olan dortgen yapili bu butonlarin eni,

icerisindeki metnin uzunluguna gore genisleyebilmektedir (bkz. Gorsel 126).

Gorsel 126. “basla” ve “gorev tamamlandi” iglevli metin buton tasarimlart.

99 13

Anasayfada ise sirasiyla “kelime bankasi”, “goérevler”, “profilim” ve “Ozellestir” isimli
buton tasarimlart yer almaktadir. A’dan Z’ye birgok Tiirk¢e kelimeyi i¢inde barindiran
“kelime bankas1” i¢in alfabenin ilk {i¢ harfini gosteren bir yazi tahtasi; “gdrevler” igin yeni
bir gorevin hizla baslatilmasi anlamini tasiyan firlatilmis bir roket; “profilim” i¢in ellerini
yukari kaldirarak kalabalik arasindan siyrilmis bir birey; “6zellestir” i¢in ise sistem ayarlar1
degistirilmek istendiginde gorsel bir metafor olarak sik¢a tercih edilen disli ikonu
kullanilmistir. Ag¢ik zemin iizerinde zitlik yaratmak ve dikkat ¢ekmek amaciyla “kelime
bankas1”, “goérevler”, “profilim” butonlar1 i¢in koyu renk (#2D2C3B) tercih edilirken;
ozellestir butonunu i¢in turuncu renk (#¥FEAA34) kullanilmistir. Cilinkii “6zellestir” boliimii
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veli ya da egitmenlerin kullanimina ag¢ik olmasi sebebiyle digerlerinden ayrigsmaktadir (bkz.

Gorsel 127).

@
ABC ¢ o
: P m
Kelime Bankasi Gorevler Profilim

99 CC

Gorsel 127. Anasayfada yer alan “kelime bankas1”, “gorevler”, “profilim” ve “0zellestir” adli buton
tasarimlart.

4.9. Rozet Tasarimlari

Uygulama igerisinde kullanicinin kazanmasi gereken 8 adet rozet bileseni bulunmaktadir.
Metnin igerigi gozetilerek resimlenen ve isimleri konan bu rozetler sirasiyla, “Tanigsma”,
“Sevgi”, “Meyve Sepeti”, “Sevimli Dost”, “Gokkusag1”, “Dilek Agac1”, “Sozlik” ve
“Kumbara” rozetleridir. Rozet tasarimlari, firga uclu keceli kalemle yapilan eskiz
caligmalarindan sonra (bkz. Gorsel 128), sayisal ortama tasinarak yeniden diizenlenmis ve

son haline getirilmistir.

Gorsel 128. Firga uclu kegeli kalemle yapilan eskiz ¢alismalarindan 6rnekler.

Iki boyutlu olarak tasarlanan tiim rozetlerin arka planlarinda renk doygunlugu yukaridan
asagiya dogru kademeli olarak artan 1slak bir boya dokusu yer almaktadir. Rozet tasarimlari
icin hazirlanan resimlemeler bir resim fir¢asinin yiizeyde biraktigi dogal, dairesel bir ¢izgi
bicimiyle sarmalanmaistir. Bu ¢izgi bigiminin se¢iminde, Giines’in resim yapmay1 seven biri
olmasi ve ilk arayiliz resimlemesinde elinde fir¢ayla kullaniciy1 kargilamasi etkili olmustur

(bkz. Gorsel 129).

Gorsel 129. Rozet tasariminda kullanilan ¢izgi, doku ve resimleme bigiminden bir 6rnek.
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Uygulama igerisindeki rozetler, “kazanilmasi gereken” (bkz. Gorsel 130) ve “kazanilan”
rozetler (bkz. Gorsel 131) olmak tizere iki sekilde gosterilmistir. Kazanilmasi gereken
rozetler opakligi diisiiriilen koyu bir renk ardina saklanmis ve tizerine beyaz renkli kilit ikonu

yerlestirilmistir.

Gorsel 130. Kazanilmas: gereken, kilitli rozetlerin gosterimi.

e Tamsma Rozeti: “Ankara” boliimii tamamlandiktan sonra kazanilmaktadir. Bu rozette,
ana karakterin isminin Giines olmasi sebebiyle, 1s1 ve 151k veren biiyiik gokcismi giines
giiliimseyen bir yiiz ifadesiyle resmedilmistir.

e Sevgi Rozeti: “Izmir” boliimii tamamlandiktan sonra kazanilmaktadir. Bu rozet
tasariminda, sevgi-agk kavramlarinin evrensel sembolii olan kalp sekli resmedilmistir.

e Meyve Sepeti Rozeti: “Canakkale” boliimii tamamlandiktan sonra kazanilmaktadir. Bu
rozetin resimlemesinde, hasir bir sepetin igerisinde elma, portakal ve armut
goriilmektedir.

e Sevimli Dost Rozeti: “Istanbul” boliimii tamamlandiktan sonra kazanilmaktadir. Bu
rozette, metinde bahsi gecen li¢ renkli kedi giilimseyen bir yiiz ifadesiyle patilerini
sevingle yukar1 kaldirmig bir bicimde resmedilmistir.

e Gokkusagr Rozeti: “Trabzon” boliimii tamamlandiktan sonra kazanilmaktadir. Bu
rozet tasariminda, metinde bahsi gecen gokkusagi sahip oldugu tiim renkleriyle iki
beyaz bulut arasinda resmedilmistir.

e Dilek Agac1 Rozeti: “Nevsehir” boliimii tamamlandiktan sonra kazanilmaktadir. Bu
rozet tasariminda, metinde bahsi gecen Giivercinlik Vadisi’ndeki nazar boncuklu dilek

agaci, olumlu duygular1 beslemek amaciyla, bol yesil yaprakli olarak resmedilmistir.
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e Sozliik Rozeti: Kelime Bankasi’ndan 100 yeni kelime 6grenildiginde kazanilmaktadir.
Bu rozet tasariminda kirmizi kalin bir sozliik resmedilmistir.

e Kumbara Rozeti: 5000 puan biriktirildiginde kazanilmaktadir. Bu rozet tasariminda,
madeni para girigi bulunan gri bir kumbara giiliimseyen bir yiiz ifadesiyle resmedilmistir

(bkz. Gorsel 131).

Gorsel 131. Uygulamada kullanilan rozet tasarimlart.

Bu rozetler her bir boliim igerisindeki sorularin cevaplanmasi ve ilgili gorevlerin
tamamlanmasindan sonra kazanilmakta ve “profilim” arayiliziinde bulunan rozet
koleksiyonuna eklenmektedir. Buradaki amag, kullanicinin (okuma giicliigiine sahip ilkokul
ogrencisinin) tiim rozetleri kazanma arzusuyla giidiilenmesini saglayarak uygulama

icerisinde kalma istedigini gii¢lendirmektir.

4.10. Miizik, Ses Efektleri ve Seslendirme

Uygulamanin agilis arayiizii i¢in arka planda ¢almak tizere, Reason adli miizik programinda
60 saniyelik bir jingle hazirlanmistir (bkz. Gorsel 132). 60 saniye sonunda uygulamaya girisg
yapilmadig takdirde miizik tekrar eden bir dongiliye girmektedir. Ayn1 programla, butona
basilmasi, rozet ve yildiz kazanilmasi, testteki sorulara dogru ya da yanlis cevap verilmesi

sonucunda duyulan ses efektleri de olusturulmustur.
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Gorsel 132. Reason programina ait arayiiz tasarimi.

Uygulama igerisindeki metin seslendirmeleri ses kayit cihaziyla kaydedildikten sonra Adobe
Premiere Pro yazilim ile islenmistir. Ses dosyalari, Pitch Shifter eklentisi kullanilarak
uygulamanin ana karakteri olan sekiz yasindaki Giines’in ses tonuna uygun olacak bicimde

ayarlanmistir (bkz. Gorsel 133).

Gorsel 133. Adobe Premiere Pro uygulamasina ait arayiiz tasarimi.

4.11. Uygulama boliimleri

Agilis arayiiziinde, ana karakter Giines ve ii¢ renkli kedinin arkasinda, Truva at1, peribacalari
ve farkli renklerde gezi balonlar1 goriilmektedir. Bu resimlemede, Giines isaret parmagiyla
“Yolculuk Baglasin” komutlu butonu isaret etmekte, kedi ise Giines’in bacagina mutlulukla
stirtinmektedir. Arayliziin arka katmanmin biiylik bir kismin1 dairesel bigime sahip sari
renkli bir giines resimlemesi kaplamaktadir (bkz. Gorsel 134). Bu resimlemenin hemen
iistiinde Rodger yazi karakteri ile iki yana yaslanarak yazilmis uygulamanin ismi -Giines’in

Glinliigii- goriilmektedir.
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Uygulamanin prototip asamasinda, sadece bu arayiizde yer alan gezi balonlar1 yukari-agagi
dogru hareket ettirilmis, metnin okutuldugu diger arayiizlerde dikkati dagitmamak adina

hareket kullanimindan kagmilmaistir.

Gorsel 134. Uygulamanin acilis arayiiz tasarimi.

Agilis arayiizlinlin ortasinda konumlanan “Yolculuk Baglasin” komutlu butonuna
basildiginda, kullanicty1, uygulama boliimlerinin tiimiiniin (6 tane) gosterildigi bir arayiiz
karsilamaktadir. Bu arayiizde ilk boliim haricindeki tiim béliimler kilitli gosterilmekte olup,
ogrenci ilk boliim olan Ankara’dan okuma yapmaya baslayarak sirasiyla diger boliimlerin
kilidini agmaya yonlendirilmektedir. B6liimlere ait kutucuklar, buton tasarimlariyla ayni
bicimsel 6zelliklere sahip olmakla birlikte, arayiiz igerisine iki siitun ve her siitunda ti¢ béliim
olacak bicimde yerlestirilmistir. Arayiliziin en altinda ise “kelime bankas1”, “gorevler”,
“profilim” ve “Ozellestir” araylizlerine gecilmesini saglayan butonlar yer almaktadir (bkz.

Gorsel 135).
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Gorsel 135. Ana ekrana ait taslak arayiiz tasarimi.

Her kutucugun altinda bagar1 durumunu gosteren yan yana 3 yildiz ikonu ve boliimiin gectigi
sehrin ad1 yer almaktadir. Arka plan tasarimi i¢in, arabayla yapilan bir yolculuk oldugunu
vurgulamak amaciyla kavisli bir karayolu resimlemesi yapilmis ve bdliim kutucuklarmin bu

yol ile temas edecek bicimde konumlandirilmasina 6zen gosterilmistir (bkz. Gorsel 136).

Gorsel 136. Ana ekrana ait kilitli ve kilitsiz arayiiz tasarimlari.

Boliimlerin metinleri ii¢ arayilize ayrilmistir. Her bir arayiizde Giines’in giinliigiine yazdig:
metinler bulunmaktadir. Metin kutusunun sol {ist kdsesinde, “ana sayfa” ve “bastan baglat”
islevli butonlarin arasinda konumlandirilmis sesli oku butonuna basilarak yazili metinlerin
dogru okunusunun mevcut kayittan takip edebilme olanagina sahip olunmaktadir. Sesli oku

butonu, 6grenciye rehberlik eden ve 6grencinin metni diledigi kadar dinlemesine yardime1
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olan bir destek gorevi gormektedir. Bu kapsamda, okunan boliimlerdeki tiim metinler ses
kaydiyla es zamanli olarak 6grencinin takibi kolay yapabilmesi icin sar1 bir zemin ile
vurgulanmig ve metnin arka plani i¢in dikkat dagitict arka plan Oriintiisii veya resim

kullanimindan ka¢inilmistir (bkz. Gorsel 137).

Gorsel 137. Buton konumlar1 ve kelimelerin sar1 renkle vurgulanarak gosterilmesi.

Okunan metinlerden sonra, okudugunu anlama degerlendirmesi yapilmak iizere, 6grencinin
metinle ilgili sorular1 cevaplandirmasi beklenmektedir. Ogrenci boliim kilitlerini agip
ilerleme katettiginde soru sayilar1 da artmaya baslamaktadir. Sorular1 dogru cevaplayan
ogrenciler boliimiin sonundaki ilgili rozeti kazanarak Giines’in yolculuguna devam etmesine

yani bir sonraki boliime gegmeye hak kazanmaktadir.

Yanlis cevaplarin ¢gogunlukta oldugu durumlarda ise metnin tekrar okunmasi istenmektedir.
Bu kapsamda 6grenci, Giines’in mutsuz bir yiiz ifadesiyle sar1 bir yagmurluk ve ¢izme
giymis olarak yagmurlu bir havada, binalarin onlinde resmedildigi arayiliz tasarimiyla
karsilagmaktadir. Bu araylizde vektorel bir semsiye resimlemesi tizerine yazilmis “Yeterli
soruya dogru cevap veremedin. Giines’in yazdiklarini tekrar okumalisin™ geri bildirimiyle
beraber, 6grenciyi metni bagtan okumaya yonlendiren “Tekrar Oku” butonu yer almaktadir.
Tekrar okuma yapmak istenmemesi durumunda ise araytiziin sol iist kosesinde bulunan ana

sayfa butonuyla ekrandan ¢ikis yapilabilmektedir (bkz. Gorsel 138).
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Gorsel 138. Metnin tekrar okunmasi gerekliligini bildiren arayiiz tasarimi.

4.11.1. Birinci Boliim (Ankara)

Uygulamanin birinci boliimii Ankara’da ge¢mektedir. Fakat buradaki konum bilgisi
resimlemede degil, metin icerisinde verilmektedir. Bu bdliimde Giines, kendini ve agabeyi
Bulut’u tanittiktan sonra ailesiyle beraber ¢ikacagi yolculuk i¢in duydugu heyecandan ve

hazirladig1 bavuldan bahsetmektedir (bkz. Gorsel 139).

Gorsel 139. Birinci boliime (Ankara) ait arayiiz tasarimlart.

e Birinci resimleme: Bu resimlemede ana karakter Giines bir odanin igerisinde mor
elbiseli olarak, resim sehpasinin yaninda elinde fir¢ayla giiliimserken goriilmektedir.

Odanin icerisinde, beyaz bir hali, gekmeceleri olan bir mobilya, duvara asilmig pembe
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cicek resmi, iki kaktiis ve bir saks1 cicegi yer almaktadir. Gilines’in elinde tuttugu resim
fir¢asi, tuvalde yer alan resmin Giines tarafindan yapildigimin bilgisini vermektedir.
Resimde kullanilan sar1 ve turuncu renkler ise Giines’in sevdigi renkleri gostermek

amactyla secilmisgtir.

Birinci resimlemeye ait metin: Merhaba Giinliik! Benim adim Giines. Sekiz yasindayim.
Ankara’da yastyorum. Yesil gozlerim ve sart saclarum var. Bog zamanlarimda resim

yapmay: ¢ok seviyorum. En sevdigim renkler sari ve turuncudur.

Ikinci resimleme: Bu resimlemede Giines, ayn1 i¢ mekan icerisinde agabeyi Bulut ile
birlikte el sallarken goriilmektedir. Basketbol oynamay1 sevdigi icin kirmizi bir forma
ile resmedilen Bulut’un yaninda bir basketbol topu, Giines’in yaninda ise yolculuk icin

hazirladig1 turuncu bavul yer almaktadir.

Ikinci resimlemeye ait metin: Bulut isminde bir agabeyim var. Agabeyim Bulut on
vasindadir. Saclari ve gozleri kahverengidir. Uzun boyludur. Basketbol oynamay: ¢ok
sever. Okulun basketbol takimindadir. En sevdigi renk kirnuzidir. Agabeyimle cok iyi

anlasiriz.

Uciincii resimleme: Bu resimlemede Giines’in bavulu igerisine koydugu esyalar
goriilmektedir. Esyalarin kolay algilanabilir olmasi i¢in canli renkler secilmis ve tiim

nesneler kugbakis1 bir goriiniisle ¢izilmistir.

Ucgiincii resimlemeye ait metin: Yarn tatile gidecegimiz icin ¢ok heyecanliyim. Turuncu
bavulumu hazirladim. Bavulumun igine resim defterimi, boya kalemlerimi, elbiselerimi,
terligimi, spor ayakkabimi, fotograf makinemi ve sapkami koydum. Fakat dis fircami

bulamiyorum.

Uciincii resimlemeye ait metnin okunmasinin ardindan, Giines dis fircasin1 bulamadig1
icin kullanicidan yardim istenmektedir. Bu arayiizde, sorulan sorularin cevaplanmasi
halinde Giines’in dis fir¢asini bulabilecegi bilgisi bir metin kutusunun icerisinde yazil
olarak kullaniciya aktarilmaktadir. Yardim cagrisinin yapildig: soru ciimlesi Rodger
yazi1 karakterinin kalin (bold) harf bicemiyle, yardimin nasil yapilacagin bildiren ciimle

ise normal (book) bigemle yazilarak birbirinden ayrigtirllmistir. Yukaridan ve asagidan
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kavisli, sag ve soldan ise diiz cizgilere sahip metin kutusunun etrafi 10 piksel kalinlikta
bir ¢izgi sarmalanmugtir. Bu kutu, agik mavi bir gokyiizii ve opaklig: diisiiriilmiis beyaz
bulutlar lizerine “bagla” butonuyla beraber ortalanarak konumlandirilmistir (bkz. Gorsel

140).

Gorsel 140. Birinci boliimde yapilan yardim c¢agrisini gosteren arayiiz tasarimu.

Araylizde yer alan “bagla” butonuna basildiginda 6grencinin iki se¢cenekten olusan 3 soruya

cevap vermesi beklenmektedir. Bunlar:

e Soru I: Giines nerede yasamaktadir?
a) Ankara’da b) Istanbul’da

e Soru 2: Giines’in agabeyi ne oynamay1 sever?
a) tenis b) basketbol

e Soru 3: Giines neden heyecanlidir?

a) tatile gidecegi icin b) resim yapacagi icin

Sorularin yer aldig1 arayiizlerde, Giines elinde pembe renkli bir soru isareti tutarken ve

merakl1 bakiglarini bu soru isaretine yonlendirirken resmedilmistir.

Sorunun dogru cevaplanmasi halinde sikkin rengi yesil olmakta ve verilen yanitin dogru
olduguna dair sesli bir uyar1 duyulmaktadir. Bunun yant sira, her biri bir soruyu temsil eden
arayiizdeki beyaz yildizlar dogru cevaplarda sariya, yanlis cevaplarda ise turuncuya

dontismektedir (bkz. Gorsel 141).
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Gorsel 141. Birinci boliime ait okudugunu anlama sorularinin yer aldig1 arayiiz tasarima.

Boliime ait ii¢ sorudan en az ikisine dogru cevap verilmesi durumunda, “Giines yardiminla
dis firgasini buldu ve seni tanimak i¢in sabirsizlaniyor” geri bildirimini veren ve turuncu
renkli bir basar1 kurdelesi resimlemesini i¢eren arayiizle karsilagiimaktadir. Ayni arayiizde
yer alan “devam” butonuna basildiginda ise 0grenciye tamamlamasi gereken bir gorev
verilmektedir. Metnin akisina bagli olarak her boliimde degiskenlik gdsteren gorev
icerikleri, kullanicty1 yazi yazmaya, yazilani hecelemeye ve yliksek sesle okumaya
yonlendirmektedir. Birinci boliim 6zelinde 6grenciden kendini tanitan 5 climleyi defterine

yazmasi ve 3 kez yiiksek sesle okumasi istenmistir (bkz. Gorsel 142).

Gorsel 142. Birinci bdliim gorevinin bildirildigi arayiiz tasarimlart.
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Gorevin tamamlamasi sonucunda renkli bir konfeti esliginde “Tanigma rozeti” kazanilmakta
ve bir sonraki boliimiin kilidinin agilmasi saglanmaktadir. Rozet kazanimini gosteren
araylizde “Tebrikler! Yeni boliim kilidi agildi. Tanigma rozeti kazandin!” geribildirimiyle
kullaniciya bilgi verilmekte ve kazanilan rozetin resimlemesi sar1 bulutlu bir gokyiizii

izerinde ortalanmig bir bicimde gosterilmektedir (bkz. Gorsel 143).

Gorsel 143. Birinci boliim sonunda kazanilan “Tanigma” rozetinin gosterildigi arayiiz tasarima.

4.11.2. ikinci B6liim (izmir)

Uygulamanm ikinci béliimii izmir’de gegmektedir. Bu béliimde Giines, Izmir’de yasayan
kuzeni Bahar’1 gorecegi i¢in cok mutlu oldugundan, birlikte Bahar’in dokuzuncu yas giiniinii
kutladiklarindan ve Izmir Saat Kulesi’ni ziyaret ettiklerinden bahsetmektedir (bkz. Gorsel

144).
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Gorsel 144, ikinci boliime (Izmir) ait arayiiz tasarimlari.

Birinci resimleme: Bu resimlemede Giines’in kuzeni Bahar kirmiz1 bir elbise igerisinde,
elinde dokuz numarali yesil bir balon tutarken, boydan goriilmektedir. Balonun
tizerindeki numara Bahar’in dokuz yasina girdiginin bilgisini vermektedir. Bahar’in
ayaklariin altindaki kap1 onii paspasi ve hemen arkasindaki hardal saris1 duvarda yer
alan kahverengi acgik kapi ise karakterin apartman igerisinde oldugunun ipuglarini

tagimaktadir.

Birinci resimlemeye ait metin: Bu sabah Izmir’e dogru yola ¢iktik. Kuzenim Bahar’i
gorecegim icin ¢ok mutluydum. Bugiin onun dogum giiniiydii. Izmir’e vardigimizda
Bahar bizi evlerinin kapisinda karsiladi. Kirmizi bir elbise giymisti. Elinde dokuz

numarall bir balon vardi.

Ikinci resimleme: Bu resimlemede Bahar, turuncu zemin iizerine renkli puantiyeleri olan
bir parti sapkasi ve kirmizi elbisesiyle giiliimserken, bel plan goriilmektedir. Yesil
duvarin oniindeki kirmizi parti siisleri, masa iizerindeki mumlar1 yanan ¢ikolatali pasta

ve kapal1 hediye paketleri, Bahar’in dogum giiniiniin kutlandig1 bilgisini vermektedir.

Ikinci resimlemeye ait metin: Hep birlikte Bahar’'in dokuzuncu yas giiniinii kutladik.
Teyzemin yaptigi ¢ikolatali pastayt yedik. Bahar’a hediyelerini verdik. Bahar hediye
paketlerini heyecanla acti. Hepimize tesekkiir etti. Yarin birlikte Izmir’i gezecegiz. lyi

geceler giinliik.
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e Ugiincii resimleme: Bu resimlemede Giines ve Bahar, Konak Meydani’nda yer alan
[zmir’in simge yapis1 Saat Kulesi’nin dniinde, iki palmiye agacinin arasinda birbirlerine
sarilirken resmedilmistir. Bahar, yesil puantiyeli kolsuz bir elbise, Gilines ise sar1
dikisleri olan mor bir sapka ve kisa kollu mor elbise giymektedir. Karakterlerin hemen

yaninda ise meydanda yemlenen giivercinler goriilmektedir.

Uciincii resimlemeye ait metin: Sabah erkenden Saat Kulesi’ne gittik. Izmir’in simgesi
olan Saat Kulesi’'ni ¢ok begendim. Bahar ile birbirimize sarildik. Palmiye agag¢larinin
arasinda fotograf ¢ekildik. Bu fotografi bir hediyeyle beraber anneanneme
yollayacagiz.

Ucgiincii resimlemeye ait metnin okunmasmin ardindan, Giines’in metinde bahsedilen
hediyeyi anneannesine gdonderebilmesi i¢in kullanicidan yardim istenmektedir. Bu arayiizde,
sorulan sorularin cevaplanmasi halinde hediyenin yollanabilecegi bilgisi bir metin

kutusunun igerisinde yazili olarak kullaniciya aktarilmaktadir (bkz. Gorsel 145).

Gorsel 145, Ikinci boliimde yapilan yardim gagrisini gdsteren arayiiz tasarimi.

Araylizde yer alan “bagla” butonuna basildiginda 6grencinin iki se¢cenekten olusan 4 soruya

cevap vermesi beklenmektedir. Bunlar:

e Soru 1: Bahar, Giines’in neyi olur?

a) kuzeni D) teyzesi
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e Soru 2: Giines neden mutludur?
a) kuzenini gorecegi icin b) pasta yiyecegi icin
e Soru 3: Bahar dogum giiniinii kiminle kutlamistir?
a) arkadaglariyla b) ailesiyle
e Soru 4: Bahar’in pastasini kim yapmigtir?

a) annesi b) kendisi

Sorularin yer aldig1 arayiizlerde Glines ve Bahar iki palmiye agacinin arasinda bakislarini
sorulan soruya yonlendirmis bir bigcimde ve Gilines elinde turuncu bir soru isareti tutarken

gorlilmektedir (bkz. Gorsel 146).

Gorsel 146. Ikinci boliime ait okudugunu anlama sorularinin yer aldig1 arayiiz tasarimi.

Boliime ait en az {i¢ sorunun dogru cevaplanmasi durumunda “Giines, yardiminla hediyeyi
yolladi ve akrabalarini tanitman i¢in sabirsizlaniyor.” geri bildiriminin verildigi bir arayiizle
karsilasilmaktadir. Aynmi1 arayiizde yer alan “devam” butonuna basildiginda 6grenci
tamamlamasi gereken gorevi gormektedir. Bu gorev kapsaminda O6grenciden, yakin
akrabalarinin isimlerini defterine yazmasi ve 3 kez yiiksek sesle okumasi beklenmektedir

(bkz. Gorsel 147).
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Gorsel 147. Ikinci boliim gérevinin bildirildigi arayiiz tasarimlari.

Gorevin tamamlamasi sonucunda renkli bir konfeti esliginde “Sevgi rozeti” kazanilmakta ve

bir sonraki bdliimiin kilidinin ag¢ilmasi saglanmaktadir (bkz. Gorsel 148).

Gorsel 148. Ikinci boliim sonunda kazanilan “Sevgi” rozetinin gosterildigi arayiiz tasarimu.

4.11.3. Uciincii Boliim (Canakkale)

Uygulamanin ii¢lincii boliimii Canakkale’de gegmektedir. Bu boliimde Giines, dedesini ve
babaannesini ziyaret ettiginden, birlikte yemek yediklerinden, seftali topladiklarindan ve
dedesinin ona Truva ati heykelinin hikdyesini anlattigindan bahsetmektedir (bkz. Gorsel

149).
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Gorsel 149. Ugiincii boliime (Canakkale) ait arayiiz tasarimlari.

Birinci resimleme: Bu resimlemede Giines’in babaannesi, turkuaz renkli elbisesi iizerine
takilmis mavi mutfak Onligiiyle, elinde bir tabak yemek tutarken mutfakta
resmedilmistir. Tabagin igerisindeki sogan, yesillik ve domatesin yaninda pismis bir
balik bulunmaktadir. Mutfak, yesil renk duvarlara ve kirmizi mutfak dolaplarina
sahiptir. Ocagin lizerinde dumani tiiten sicak bir ¢orba, muslugun yanindaki kase

icerisinde ise bol yesillikli bir salata goriilmektedir.

Birinci resimlemeye ait metin: Bugiin dedem ve babaannemi ziyaret etmek igin
Canakkale’ye geldik. Karnimiz ¢ok actkmisti. Babaannem bize ¢orba ve salata yapti.
Dedem, tuttugu baliklar: temizledi ve pigirdi. Corba ictik. Balik ve salata yedik. Her sey
cok lezzetliydi.

Ikinci resimleme: Bu resimlemede Giines, yer minderine oturmus, elleriyle iki yandan
minderi kavramis ve gozlerini ilgiyle dedesine dikmis bir sekilde resmedilmistir.
Kirmiz1 bir sandalyede oturan dede karakteri ise bakislarin1 asagida oturan Giines’e
dogru yoneltmistir. Dedenin eli ve One egilen viicut hareketi Giines’e bir seyler
anlattiginin gostergeleridir. Duvar saatinin dokuzu gostermesi ve tek ayakli kose
lambasindan siiziilen 151k, resimlemenin aksam vaktine ait oldugunun ipuclarini
sunmaktadir. Beyaz ortiili yemek masasinin iizerindeki sepette ise yemekten sonra

bahceden toplanan seftaliler yer almaktadir.
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Ikinci resimlemeye ait metin: Yemekten sonra bahceden seftali topladik. Bol su ile
vikadik. Giizelce yedik. Seftali yedikten sonra dedemin yanina gittim. Bana bir hikdye
anlatmak istedigini soyledi. Karsisina oturdum. Anlattig1 hikdyeyi ilgiyle dinledim.

e  Ugiincii resimleme: Bu resimlemede Giines’in dedesinin anlatt1g1 hikdyenin konusu olan
ve Canakkale Truva Antik Kenti’nin girisinde bulunan Truva ati, etkili bir odak noktasi

olusturma kaygisiyla, alt agtyla yakin plan resmedilmistir.

Uciincii resimlemeye ait metin: Dedemin anlattigi hikdye bir tahta at heykel
hakkindaydi. Bu tahta heykelin adi Truva’ydi. Dedem giiliimseyerek Truva atinin
Canakkale’de oldugunu séyledi. Cok heyecanlandim. Onu gormek istedigimi séyledim.

Ucgiincii resimlemeye ait metnin okunmasinin ardindan, Giines’in hikdyede bahsedilen Truva
atin1 gorebilmesi i¢in kullanicidan yardim istenmektedir. Bu arayiizde, sorulan sorularin
cevaplanmasi halinde Truva atinin goriilebilecegi bilgisi bir metin kutusunun igerisinde

yazili olarak kullaniciya aktarilmaktadir (bkz. Gorsel 150).

Garsel 150. Ugiincii boliimde yapilan yardim gagrisini gdsteren arayiiz tasarimi.

Bu araylizde yer alan “basla” butonuna basildiginda &grencinin iki secenekten olusan 5

soruya cevap vermesi beklenmektedir. Bunlar:

e Soru I: Giines yemekte ne yemigtir?

a) balik ve salata b) kofte ve patates
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e Soru 2: Giines bahceden ne toplamigtir?
a)elma b) seftali

e Soru 3: Giines seftaliyi ne zaman yemistir?
a) yemekten 6nce b) yemekten sonra

e Soru 4: Giines’e kim hikaye anlatmigtir?
a) dedesi b) babasi

e Soru 5: Truva at1 nerededir?

a) Ankara’da b) Canakkale’de

Sorularin yer aldig: arayiizlerde, Giines elinde turuncu bir soru isareti tutmus ve bakislarini
yukaridaki soruya yonlendirmis bir bigimde, Truva atinin 6niinde boydan resmedilmistir

(bkz. Gorsel 151).

Gorsel 151. Ugiincii béliime ait okudugunu anlama sorularinin yer aldig1 arayiiz tasarimi.

Boliime ait en az ti¢ sorunun dogru cevaplanmasi durumunda “Gtines, yardiminla Truva atini
gordii ve sevdigin hikdyeyi dinlemek i¢in sabirsizlaniyor.” geri bildiriminin verildigi bir
arayiizle karsilagilmaktadir. Ayni araylizde yer alan “devam” butonuna basildiginda dgrenci
tamamlamas1 gereken gdrevi gdérmektedir. Uciincii béliim gérevi kapsaminda dgrencinin
sevdigi bir hikayeyi defterine yazmas1 ve yiiksek sesle okumasi istenmektedir (bkz. Gorsel

152).

136



Gorsel 152. Ugiincii béliim gorevinin bildirildigi arayiiz tasarimlari.

Boliim 6zelinde verilen bu gorev, digerlerine oranla daha zor ve vakit alan bir gorevdir. Bu
sebeple gorevi tamamlayan kullaniciya ekstra 50 puan o6diilii verilmektedir. Arayiiziin
ortasinda konumlandirilan stirpriz 6diil, “Bu harika bir hikayeydi. Ekstra 50 puan kazandin!”
geri bildirimi esliginde, kurdeleli mor bir hediye kutusu igerisinde kullaniciya gosterilmekte

ve arayliziin sag Ust kosesindeki puan gostergesine eklenmektedir (bkz. Gorsel 153).

Gorsel 153. Ugiincii boliim sonunda kazamlan siirpriz ekstra 50 puan odiilii.

Gorevin tamamlanmasi sonucunda kazanilan ekstra 50 puanin yani sira, “Meyve Sepeti”

rozeti kazanilarak diger boliimiin kilidinin agilmasi da saglanmaktadir (bkz. Gorsel 154).
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Gorsel 154. Ugiincii boliim sonunda kazanilan “Meyve Sepeti” rozetinin gosterildigi arayiiz tasarimi.

4.11.4. Dérdiincii Boliim (istanbul)

Uygulamanin dordiincii boliimii Istanbul’da gegmektedir. Bu béliimde Giines, giivenligi igin
trafik kurallarina uydugundan, bir toplu tagima araci olan tramvaya bindiginden ve Galata
Kulesi’ni gormek tiizere yiiriirken pesine bir kedi takildigindan bahsetmektedir (bkz. Gorsel

155).

Garsel 155. Dérdiincii boliime (Istanbul) ait arayiiz tasarimlari.

e Birinci resimleme: Bu resimlemede Gilines, annesinin elinden tutmus bir bigimde yaya
gecidinden gegerken resmedilmistir. Arka plandaki binalarin arasindan goriinen Galata

Kulesi, Giines’in Istanbul’da oldugunun ipucunu vermektedir. Can ve mal giivenligi i¢in
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trafik kurallarina uyulmasina dikkat ¢eken bu resimlemede, yayalarin kendileri i¢in yesil

151k yandiginda karsidan karsiya gegmeleri gerektiginin alt1 ¢izilmistir.

Birinci resimlemeye ait metin: ki giindiir Istanbul’dayiz. Istanbul’da trafik oldukca
vogundu. Annem ve ben giivenligimiz igin daima yaya gecidini kullandik. Yayalar icin

vesil 15tk yandiginda karsidan karsiya gectik. Kirmizi isik yandiginda ise durduk.

Ikinci resimleme: Bu resimlemede Istanbul’un tarihinden izler tasiyan, Taksim-Tiinel
hattina ait meshur, nostaljik kirmizi-beyaz renkli tramvay gosterilmistir. Giines
tramvay1n icerisinden, agabeyi Bulut ise boynunda asili mavi bir fotograf makinesiyle

tramvayin disindan el sallamaktadir.

Ikinci resimlemeye ait metin: Istanbul da tramvay, metro, vapur, dolmus ve otobiis gibi
toplu ulasim araglart kullaniliyordu. Biz de bugiin tramvaya bindik. Yolculuk boyunca

etrafimizi seyrettik. Ardindan, Galata Kulesi’'ne dogru yavas adimlarla yiiriidiik.

Uciincii resimleme: Bu resimlemede Istanbul’un sembol yapilarindan biri olan
Beyoglu’ndaki Galata Kulesi gosterilmistir. Kulenin hemen arkasinda, mekan derinligi
yaratmak amaciyla renk doygunlugu azaltilmis ve detaylardan arindirilarak geometrik
bir bicimde resmedilmis binalar; ¢aprazinda ise ii¢ renkli bir sokak kedisinin basini
oksayan Glines goriilmektedir. Galata Kulesi’nin arkasindan parlayan gokytiziindeki

giines ise havanin sicak oldugunun ipucunu vermektedir.

Uciincii resimlemeye ait metin: Galata Kulesi'ne dogru yiiriirken pesimize bir kedi
takildi. Beyaz, siyah ve turuncu renkte tiiyleri vardi. Basini oksadim. Tiiyleri
yumugactkti. Mutlulukla mirildadi. Hava ¢ok sicakti. Acitkmis ve susamis olacagini

diistindiim.

Ucgiincii resimlemeye ait metin okunduktan sonra ise Giines’in onu takip eden kediye mama

ve su verebilmesi i¢in kullanicidan yardim istenmektedir. Ayni arayiizde, sorulan sorularin

cevaplanmas1 durumunda Giines’in kediye mama ve su verebilecegi bilgisi yazili olarak

kullanicrya verilmektedir (bkz. Gorsel 156).
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Gorsel 156. Dordiincii boliimde yapilan yardim ¢agrisini gosteren arayiiz tasarimi.

Bu arayiizde yer alan “basla” butonuna basildiginda 6grencinin iki secenekten olusan 6

soruya cevap vermesi beklenmektedir. Bunlar:

e Soru 1: Giines, yayalar icin yesil 151k yandiginda ne yapmustir?
a) durmustur. b) gecmistir.

e Soru 2: Trafik kurallarina uymak ni¢in 6nemlidir?
a) can ve mal giivenligi icin b) trafik polisi olmak i¢in

e Soru 3: Giines Galata Kulesi'ne nasil yiirlimiigtiir?
a) yavas adimlarla b) hizli adimlarla

e Soru 4: Giines neyin bagini oksamigtir?
a) kopegin b) kedinin

e Soru 5: Giines’in bagimi oksadig1 kedinin tiiyleri nasildir?
a) yuamusak b) sert

e Soru 6: Giines’in bagi oksadig1 kedi kag renklidir?
a)ii¢c b) dort

Sorularin yer aldig: arayiizlerde Giines, elinde turuncu bir soru isareti tutmus ve bakiglarini
yukaridaki soruya yonlendirmis bir bicimde, Galata Kulesi’nin ¢aprazinda resmedilmigtir

(bkz. Gorsel 157).
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Gorsel 157. Dordiincii boliime ait okudugunu anlama sorularinin yer aldig: arayiiz tasarimu.

Boliim sorularindan en az dordiiniin dogru cevaplanmasi durumunda “Giines, yardiminla
kediye su ve mama verdi ve sevdigin hayvanlar1 6grenmek ic¢in sabirsizlaniyor.” geri
bildiriminin verildigi bir arayiizle karsilasilmaktadir. Ayni arayiizde yer alan “devam”
butonuna basildiginda tamamlanilmast gereken bolim gorevi goriilmektedir. Bu gorev
kapsaminda 6grenciden sevdigi hayvanlarin isimlerini defterine yazmasi, bu kelimeleri

hecelerine ayirmasi ve 3 kez yiiksek sesle okumasi istenmektedir (bkz. Gorsel 158).

Gorsel 158. Dordiincii bolim gorevinin bildirildigi arayiiz tasarimlari.

b3

Gorevin tamamlamasi sonucunda renkli bir konfeti esliginde “Sevimli Dost rozeti

kazanilmakta ve bir sonraki boliimiin kilidinin agilmasi saglanmaktadir (bkz. Gorsel 159).
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Gorsel 159. Dordiincii boliim sonunda kazanilan “Sevimli Dost” rozetinin gosterildigi arayiiz tasarimi.

4.11.5. Besinci Boliim (Trabzon)

Uygulamanin besinci bolimii Trabzon’da ge¢gmektedir. Bu boliimde Giines, 30 Agustos
Zafer Bayrami’'n1 Trabzon’da bulunan Atatiirk Koskii’nii ziyaret ederek gecirdiginden,
Trabzon’un yoresel giysilerini giydiginden, kemengeyi incelediginden ve bir gokkusagi

gordiigiinden bahsetmektedir (bkz. Gorsel 160).

Gorsel 160. Besinci boliime (Trabzon) ait arayiiz tasarimlart.

e Birinci resimleme: Bu resimlemede Gilines ve annesi Trabzon’un Soguksu semtinde

bulunan Atatlirk Koskii’nlin bahgesindedir. Giinlerden 30 Agustos Zafer Bayrami
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olmasi sebebiyle Giines seving i¢inde Tiirk bayrag: sallarken resmedilmistir. Giines’in

hemen yaninda ise bayrak kirmizisi elbisesiyle annesi goriilmektedir.

Birinci resimlemeye ait metin: Bugiin 30 Agustos Zafer Bayrami! Ulkemizin
diismanlardan kurtarddigi giin. Bugiinii, Trabzon da bulunan Atatiirk Kogkii 'nii ziyaret

ederek gecirdik. Istiklal Marsi 'mizi soyleyip, gururla bayragimizi salladim.

Ikinci resimleme: Bu resimlemede Giines, Trabzon’un yéresel giysileri igerisinde
(kafasinda beyaz yemeni, tizerinde uzun kollu islemeli siyah gdmlek, altinda beli lastikli
basma salvar lizerine baglanmis bordo beyaz ¢izgili pestamal ve ucu piiskiillii siyah yiin
kaytan, ayaklarinda ise alacali yilin ¢orap ve siyah mes), kemence ¢alarken, yemyesil

doganin i¢inde resmedilmistir.

Ikinci resimlemeye ait metin: Gezimizin ikinci giiniinde Trabzon 'un yéresel giysilerini
givdim. Trabzon 'un yoresel ¢algist olan kemengeyi inceledim. Kemenge, yay ile ¢calinan

ti¢ telli bir ¢algiydi. Kemengenin sesini duyanlar dans etmeye baslyordu.

Ugiincii resimleme: Bu resimlemede Giines, halk arasinda “Meryem Ana Manastir1”
olarak bilinen “Siimela Manastiri”nin 6nilinde ydresel kiyafetler i¢inde el sallarken
goriilmektedir. Kayaliklar iizerine ingaa edilmis Siimela Manastiri’nin, Trabzon’un en
onemli tarihi simgelerinden biri olmasi, bu resimlemenin arka planinda kullanilmasinin
baslica sebebi olmustur. Giines’in arkasinda ise manastira dogru uzanan bir gékkusagi
yer almaktadir. Igerisinde kirmizi, turuncu, sar1, yesil, mavi, lacivert ve mor olmak iizere
yedi canli rengi barindiran gokkusagi resimlemesine, renklerin okunus ve yazilisini

pekistirtmek amaciyla yer verilmistir.
Ucgiincii resimlemeye ait metin: Yiiriiyiis yaparken kisa siiren bir yagmura yakalandik.
Yagan yagmurun ardindan gokkusagi ¢ikti. Gékkusagimin kirmizi, turuncu, sari, yesil,

mavi, lacivert ve mor olmak iizere yedi rengi vardi. Doganin giizelligine hayran kaldim.

Ucgiincii resimlemeye ait metin okunduktan sonra, Giines’in gdkkusaginin fotografini

cekebilmesi i¢in kullanicidan yardim istenmektedir. Ayni arayiizde, sorulan sorularin
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cevaplamasi halinde bu yardimin yapilabilecegi bilgisi kullaniciya yazili olarak

verilmektedir (bkz. Gorsel 161).

Gorsel 161. Besinci boliimde yapilan yardim ¢agrisini gosteren arayiiz tasarimi.

Bu araylizde yer alan “basla” butonuna basildiginda, dgrencinin iki se¢enekten olusan 7

soruya cevap vermesi beklenmektedir. Bunlar:

Soru 1: Giineg 30 Agustos Zafer Bayrami’n1 nerede kutlamigtir?
a) Trabzon’da b) Ankara’da

Soru 2: Giineg Tiirk bayragini nasil sallamigtir?

a) hiiziinle b) gururla

Soru 3: Trabzon’un yoresel ¢algisi nedir?

a) gitar b) kemence

Soru 4: Kemence nasil bir ¢algidir?

a) yayh D) tuslu

Soru 5: Giines yiiriiylis yaparken ne olmustur?

a) Yagmur yagmstir. b) Kopek havlamigtir.

Soru 6: Gokkusag1 ne zaman ¢ikmigtir?

a) yagmur yagmadan 6énce b) yagmur yagdiktan sonra
Soru 7: Gokkusaginda kag renk vardir?

a) dort b) yedi
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Sorularin yer aldig1 arayiizlerde, Giines elinde pembe bir soru isareti tutmus ve bakislarini
soru isaretine yonlendirmis bir bi¢imde, Stimela Manastiri’nin 6niinde resmedilmistir (bkz.

Gorsel 162).

Gorsel 162. Besinci boliime ait okudugunu anlama sorularinin yer aldig1 arayiiz tasarima.

Boliim sorularindan en az besinin dogru cevaplanmasi durumunda, “Giines, yardiminla
gokkusaginin fotografini ¢ekti ve sevdigin renkleri 6grenmek i¢in sabirsizlaniyor.” geri
bildiriminin verildigi bir arayiizle karsilasilmaktadir. Ayni arayiizde yer alan “devam”
butonuna basildiginda tamamlanilmast gereken bolim gorevi goriilmektedir. Bu gorev
kapsaminda 6grenciden sevdigi renkleri defterine yazmasi, bunlar1 hecelerine ayirmasi ve 3

kez yiiksek sesle okumasi istenmektedir (bkz. Gorsel 163).

Gorsel 163. Besinci boliim gorevinin bildirildigi arayiiz tasarimlari.
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Gorevin tamamlamas1 sonucunda renkli bir konfeti esliginde “Gokkusagi rozeti”

kazanilmakta ve bir sonraki boliimiin kilidinin agilmasi saglanmaktadir (bkz. Gorsel 164).

Gorsel 164. Besinci boliim sonunda kazanilan “Gokkusagi” rozetinin gosterildigi arayiiz tasarimi.

4.11.6. Altinc1 Boliim (Nevsehir)

Uygulamanin son boliimii olan altinct bélimde Giines, Tiirkiye’nin 6nemli turizm
merkezlerinden biri olan Nevsehir il sinirlar igerisindeki Kapadokya bolgesini ziyaret
etmektedir. Bu bolimde Giines, peribacalarini biiyiileyici buldugundan, agabeyi ve
babasinin gezi balonuna bindiginden, kendisinin ise onlar1 asagidan seyrettiginden, ilk kez
bir deveyi yakindan gordiigiinden ve nazar boncuklu dilek agacinin yaninda dilek

dilediginden bahsetmektedir (bkz. Gorsel 165).

Gorsel 165. Altinci boliime (Nevsehir) ait arayiiz tasarimlari.
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Birinci resimleme: “Kalin volkanik tiif ortiilerinin, saganak yagmurlar, riizgarlar, sel
sular1 ve diger dis kuvvetler tarafindan asindirilmasi sonucunda dogmus, yiizey aginmast
stirecinin tipik sekillerinden biri olan” (Doganay ve Zaman, 2021, s. 92) peribacalari
yerli ve yabanci ¢ok sayida turistin ilgisini gekmektedir. Sicak hava balonlariyla yapilan
turlar ise Kapadokya’nin basta gelen etkinlikleri arasindadir. Tiim bunlar g6z oniine
alinarak olusturulan ilk arayliz tasariminda baslikli, basliksiz, asimetrik ve bilesik
govdeli peri bacalar1 ve bunlarin iizerinde siiziilen mor, turuncu ve yesil renkli gezi
balonlar1 resimlenmistir. Odak noktasini manzarada tutmak icin ise, Glines bir magara
oyugunun icerisinde c¢ergevelendirilmistir. Metin igerisinde Giines’in agabeyi ve
babasinin turuncu renkli gezi balonuna bindiginin belirtilmesi sebebiyle Gilines isaret

parmagiyla turuncu balonu gostermektedir.

Birinci resimlemeye ait metin: Tatilimizin son giinlerini Kapadokya’'da gegirdik.
Peribacalar biiyiileyiciydi. Gokyiiziinii rengarenk gezi balonlart siisliiyordu. Agabeyim
ve babam turuncu renkli gezi balonuna bindi. Yiiksekten korktugum icin asagidan onlart

seyrettim.

Ikinci resimleme: Kapadokya’y1 ziyaret eden turistler tarafindan sevilerek yapilan bir
diger etkinlik ise deve turlaridir. Bu kapsamda, giin icerisinde ya da giin batiminda
develerle doga turu yapilabilmektedir. Bu sebeple ikinci araylizde Gilines bir devenin
yaninda resmedilmistir. ik kez bir deveyi yakindan géren ve develerin aglik ve
susuzluga uzun siire dayanabilen hayvanlar oldugunu 6grenen Giines, saskin bir yiiz

ifadesiyle goriilmektedir.

Ikinci resimlemeye ait metin: Ik kez bir deveyi yakindan gérdiim. Tiiyleri agik
kahverengiydi. Uzun bacaklart ve uzun kirpikleri vardi. Babam, develerin aglik ve
susuzluga wuzun siire dayanabildigini soyledi. Cok sasirdim. Deveyi hayranlikla

inceledim.
Ucgiincii resimleme: Nevsehir’de bulunan Giivercinlik Vadisi’ndeki agaca nazar

boncugu asan kisiler dileklerinin gergeklesecegine inanmaktadir. Bu sebeple yerli ve

yabanci turistlerin dallarina nazar boncugu asmadan gecemeyegi bu aga¢ 6nemli bir
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turizm noktasi haline gelmistir. Bu resimlemede de Gilines, meshur dilek agaci 6niinde,

gdzlerini kapatmis bir sekilde elinde nazar boncuguyla dilek tutarken goriilmektedir.

Uciincii resimlemeye ait metin: Tatilimizin son giinii dallarina nazar boncuklart asilmis
bir agag gordiim. Kosarak agacin yanina gittim. Bu bir dilek agaciyymis. Dilek dileyenler

agaca nazar boncugu asarmis. Hemen gozlerimi kapatip bir dilek diledim.

e Dordiincii resimleme: Bu resimlemede Giines’in tuttugu dilek, kenarlari girintili
cikintili, yirtik bir kagit hissi uyandiran arka zemin iizerine iki satir bicimde yazilmistir.
Dilek metninin hemen {istiinde yer alan “Tuttugum dilegi 3 kez beraber okuyalim”
yonergesiyle beraber basit ve kisa climleleri tekrarl okutarak kullanicinin akict okuma
yapmasina yardimci olmak amaglanmigtir. Metnin ayn1 zamanda dijital ses kaydiyla
dinlenebilir olmas1 dogru okuma yapilmasim1 ve kelimelerin taninmasini

kolaylastiracaktir (bkz. Gorsel 166).

Dordiincii resimlemeye ait metin: Cicekler agsin, hayvanlar nese sag¢sin. Tertemiz bir

diinyada baris i¢inde yasayalim.

Gorsel 166. Giines’in dileginin gosterildigi arayiiz tasarimi.

Okunan dilegin ardindan, Giines’in elindeki nazar boncugunu agaca asabilmesi i¢in
kullanicidan yardim istenmektedir. Ayn1 araylizde, sorulan sorularin cevaplanmasi halinde

bu yardimin yapilabilecegi bilgisi yazili olarak kullanictya verilmektedir (bkz. Gorsel 167).
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Gorsel 167. Altinci boliimde yapilan yardim ¢agrisini gosteren arayiiz tasarimi.

Bu araylizde yer alan “basla” butonuna basildiginda 6grenciden iki segenekten olusan 8

soruya cevap vermesi beklenmektedir. Bunlar:

e Soru 1: Bulut gezi balonuna kiminle binmistir?
a) dedesiyle b) babasiyla
e Soru 2: Giines ni¢in gezi balonuna binmemigtir?
a) yiiksekten korktugu icin b) balonda yer kalmadigi i¢in
e Soru 3: Giines hangi hayvani yakindan gérmiistiir?
a) deve b) koyun
e Soru 4: Deve nasil bacaklara sahiptir?
a) uzun b) kisa
e Soru 5: Giines devenin hangi 6zelligine sagirmigtir?
a) achik ve susuzluga dayanabilme b) hizli kogsabilme
e Soru 6: Giines’in gordiigii agacta neler asilidir?
a) kurdeleler b) nazar boncuklari
e Soru 7: Giines dilegini nasil dilemigtir?
a) ziplayarak b) gozlerini kapatarak
e Soru 8: Giines’in dilegi ne hakkindadir?

a) dogadaki yasam b) okuldaki yasam
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Sorularin yer aldig: arayiizlerde Giines, elinde turuncu bir soru isareti tutmus ve bakiglarini

soruya yonlendirmis bir bi¢gimde, peribacalarinin 6niinde resmedilmistir (bkz. Gorsel 168).

Gorsel 168. Altinci boliime ait okudugunu anlama sorularinin yer aldigi arayiiz tasarima.

Bolim sorularindan en az altisinin dogru cevaplanmasit durumunda “Gfines, yardiminla
dilegini agaca ast1 ve senin dilegini 6grenmek i¢in sabirsizlaniyor.” geri bildiriminin
verildigi bir arayiizle karsilagilmaktadir. Altinct boliim goérevi kapsaminda 6grenciden, bir
dilek tutmasi ve bu dilegini yazdiktan sonra 3 kez yiiksek sesle okumasi beklenmektedir

(bkz. Gorsel 169).

Gorsel 169. Altinci boliim gorevinin bildirildigi arayiiz tasarimlart.

150



Gorevin tamamlamas: sonucunda renkli bir konfeti esliginde “Dilek Agaci rozeti”

kazanilmakta ve bir sonraki boliimiin kilidinin agilmasi saglanmaktadir (bkz. Gorsel 170).

Gorsel 170. Altinci boliim sonunda kazanilan “Dilek Agact” rozetinin gosterildigi arayiiz tasarimu.

4.11.7. Kelime Bankasi1 Boliimii

Kelime Bankasi boliimiiniin arayiiz tasariminda, Tiirk alfabesinde yer alan 28 harf,
dikdortgen form icerisinde alfabetik sirayla dizilmistir. Tiirkge’de “G” ile baslayan bir
kelimenin bulunmamasi sebebiyle bu harfe araylizde yer verilmemistir. Harfler bigimsel
olarak buton tasarimlartyla ayn1 6zellikleri tastyan kenarlar1 yumusatilmis acik renkli kareler
icerisine yerlestirilmis ve yerlestirilen harflerin okunurlugunu artirmak i¢in Wet Acryclic
isimli sayisal fir¢a ile koyu renk arka plan dokusu olusturulmustur. Her bir harfin iizerine

dokunuldugunda ise agik zemin turuncu renge doniismektedir (bkz. Gorsel 171).

Gorsel 171. “Kelime Bankas1” boliimiindeki harflerin araytizdeki gosterim bigimleri.
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Kelime Bankasi1 boliimiiniin amaci, 6grencinin kelime hafizasin giiclendirmek ve daha fazla
kelime tanimasina yardimci olmaktir. Bu boliimiin olusturulmasina, “Fernald” ve “Kelime
Tekrar Yontemi” 151k tutmustur. Kelimenin bir biitiin olarak 6gretilmesini temel alan Fernald
Yontemi’nde kelime kartlar1 bas harflerine gore alfabetik olarak bir dosya igerisine
yerlestirilmektedir. Bu boliimde de tiim kelimeler alfabetik olarak siralanmigtir. Kullanici,
arayliziin list kisminda bulunan harflere dokunarak bas harfi se¢ili harfle baslayan kelimelere
erigsebilmekte, kelimelerin hecelere ayrilmig bigimini goérebilmekte ve ok butonlarina

basarak kelimeler arasinda gecis yapabilmektedir.

Banka igerisindeki kelimelerin okunusu, arayiiziin ortasinda konumlandirilan sesli oku
butonu yardimiyla kayittan dinlenebilmektedir. Bu 6zellik, 6grencinin kelimeyi izlerken
isitme duyusunu gelistirmesi agisindan Onemlidir. Butonun hemen altinda yer alan
“Kelimeyi dinle, oku ve yaz” yonergesiyle ise 6grencinin drnek kelimeye bakarak kelimeyi
defterine bir biitiin olarak yazmasi beklenmektedir. Fernald Ydntemi’ne gore, bu asamalarin
sonunda Ogrenci kelime Ornegine bakmadan, kelimeyi dogru yazmaya baglarsa kelime
ogrenilmis kabul edilmektedir. Kelimenin 6grenci tarafindan 6grenilmesi durumunda
“tamamland1” butonuna basilmasi, kullanictya 5 puan kazandirmaktadir. Kazanilan puanlar,
arayiizlin sag st kosesinde konumlandirilan puan gdstergesinden goriilebilmektedir (bkz.
Gorsel 172). Dijital kelime bankasi ile alistirma yapan kullanicilarin kelime 6grenim
takibinin yapilmasinda egitmenlerin ya da aile bireylerinin sorumluluk almasi gerektiginin

alt1 ¢izilmelidir.

Gorsel 172. “Kelime Bankas1” boliimiine ait arayiiz tasarimlari.
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Kelime tekrar tekniginde, 6grencinin hatali okudugu kelimeler egitmen tarafindan kartlara
yazilmaktadir. Bu kapsamda, uygulamayi kullanan Ogrencinin bireysel ihtiyaglari
dogrultusunda, o6zellestir butonu yardimiyla, egitmenin kelime bankasina yeni kelime
ekleyebilmesi miimkiin kilinmistir. Kelime Bankasi’ndan 100 kelime alistirmasi yapan
kullanic1 “Sozliik” rozetini kazanarak rozet koleksiyonunu tamamlamaya bir adim daha

yaklagmaktadir (bkz. Gorsel 173).

Gorsel 173. 100 yeni kelime 6grenilmesi sonucunda kazanilan “Sézliik” rozeti tasarimi.

4.11.8. Gorevler Boliimii

Kullanici bu boliime, ana ekran arayiiziinde yer alan “Gorevler” butonuna basarak
erisebilmektedir. Gorevler boliimiiniin arka plan tasariminda, Wet Acryclic isimli sayisal
firca ile olusturulan beyaz bulutlu mavi gokyiizii kullanilmistir. Gérev metinleri, kenarlarina
firga efekti verilmis oval bi¢imli agik bir zemin iizerine ortalanarak yazilmistir. Gorevlerin
yaz1 yazma eylemiyle iliskili olmasi, kursun kalem resimlemesinin arayiizde kullanilmasinin

sebebi olmugtur.

Bu boliimdeki gorevlerden 10 tanesini tamamlayan kullanict ekstra 1000 puan
kazanmaktadir. Uygulama icerisinde hali hazirda gdrev tanimlari bulundugu gibi, bu
gorevler aile bireyleri ya da egitmenler tarafindan da 6zellestir butonu yardimiyla eklenip
artirilabilmektedir. Uygulamada hazir olarak yer alan gorevler, p-d-b, s-z, 0-0, u-ii gibi
disleksili bireyler tarafindan yazimi sik¢a karistirillan benzer harflerin pekistirilmesine

yoneliktir. Okuma ve yazma arasindaki giiglii iliski gbz Oniine alinarak olusturulan yazi
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yazma gorevleri, “b harfi ile baslayan 5 kelimeyi defterine yaz.”, “d harfi ile baslayan 5
kelimeyi defterine yaz.” bi¢ciminde Orneklenebilir. Tamamlanan her gdrev sonrasinda
“Gorev Tamamland1” komutlu butona basildiginda 10 puan kazanilmaktadir. Bu puanlar,
arayiizlin sag iist kosesinde konumlandirilan puan gostergesine ses efektli bir animasyon

esliginde eklenmektedir (bkz. Gorsel 174).

Gorsel 174. “Gorevler” boliimiine ait arayiiz tasarimi ve puan kazanim gosterimi.

Boliim igerisinde elde edilen tiim puanlar, 5000 puan degerindeki “Kumbara” rozetinin

kazanimi yolunda yapilan yatirimlardir (bkz. Gorsel 175).

Gorsel 175. 5000 puan toplanilmasi sonucunda kazanilan “Kumbara” rozeti tasarimi.
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4.11.9. Ozellestir Boliimii

Ozellestir béliimii, egitmen ya da aile bireyinin 6grencinin ihtiyaclari dogrultusunda sisteme

yeni gorevler ya da kelimeler ekleyebilmesine olanak tanimaktadir.

Mavi gokyiizii arka plan kullaniminin devam ettigi bu boliimiin ilk arayiiziinde, “Yeni gérev
ekle” ve “Yeni kelime ekle” komutlu iki turuncu renkli buton alt alta ve sayfaya ortalanmig

bir bicimde konumlandirilmistir (bkz. Gorsel 176).

“Yeni gorev ekle” butonuna basildiginda egitmen ya da veli, 68renci i¢in yeni gorev
yazabilecegi ve gorevin zorluk derecesine gore puan tanimlayabilecegi bir arayliz tasarimi
ile karsilagsmaktadir. “Gorevi kaydet” butonu ise yeni eklenen gorevin “gérevlerim”

boliimiine aktarilmasi islevini gérmektedir (bkz. Gorsel 176).

“Yeni kelime ekle” butonu 6grencinin okumakta zorlandig1 kelimenin sisteme eklenmesine
olanak vermektedir. Bunun i¢in egitmen ya da veli tarafindan, kelimenin biitiin ve hecelerine
ayrilmis halinin araytizdeki ilgili bosluklara yazilmasi ve kelimenin bas harfinin segilip

“Kelimeyi kaydet” butonuna basilarak kaydedilmesi gerekmektedir (bkz. Gorsel 176).

Tiim arayiizlerin sol {ist kosesinde bulunan “Ana sayfa” butonu ile 6zellestir boliimiinden

cikilabilmektedir (bkz. Gorsel 176).

Gorsel 176. “Ozellestir” boliimiine ait arayiiz tasarimlari.

155



4.11.10. Profilim Boliimi

Kullanicinin sistem igerisindeki durumunu takip edebilmesine olanak veren “Profilim”
boliimiinde, toplanilan para puanlar, erisilen seviye, kazanilan rozetler ve hedefe ulagma

yolundaki ilerlemeler goriilebilmektedir.

Acik (#FFF3DE kodlu), diiz (gecissiz) bir arka plan rengine sahip bu arayiizde, kullanici
dilerse profil fotografi ekleyerek uygulamaya duydugu aitlik duygusunu besleyebilmektedir.
Profil fotografinin sag tarafinda kullancinin kaginci seviyede oldugu, sol tarafinda ise sahip
oldugu toplam puan goriilmektedir. Erisilmesi gereken 4 farkli hedef, kenarlar1 yumusatilmis
dikdortgen icerisine ikiserli sekilde yan yana konumlandirilmigtir. Dikdoértgen bigimlerin
etrafi, hedeflerin tamamlanmasi gereken siiregler olmasi sebebiyle, kesik cizgilerle
sarmalanmistir. Hedeflerin hemen altinda yer alan zeminde ise yan yana dort rozet gelecek
bicimde iki sira olusturulmus 8 rozet tasarimi goriilmektir. Uygulama boliimleri
tamamlandikga ilgili rozetin kilitleri agilmakta ve rozet tasarimi goriilmektedir. Arayiiziin
en altinda yan yana konumlandirilan “ana sayfa”, “kelime bankas1”, “gorevler” ve
“Ozellestir” butonlariyla ise kullanicinin istedigi arayiize hizlica ge¢is yapabilmesine olanak

verilmektedir (bkz. Gorsel 177).

Gorsel 177. “Profilim” boliimiine ait arayiiz tasarimlari.

Basar1 durum takibi, giidiilenme i¢in Onemlidir. Araylizde yer alan tiim ilerleme

gosterimlerinin, kullaniciy1 eyleme ge¢mesi yoniinde tetiklemesi beklenmektedir.
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4.12. Uygulamanin Tyilestirilmesine Yéonelik Akademisyen Goriisleri

Icerik ve resimlemeler olusturulduktan sonra, dnerilen mobil uygulamanin iyilestirilmesi ve
gelistirilmesi amaciyla uzman goriislerine ihtiya¢ duyulmustur. Bu ihtiya¢ dogrultusunda,
cevrimi¢i ortamda bir anket calismasi yapilarak uygulamaya yonelik goriis ve Oneriler

toplanmustir.

Anketin Orneklem seciminde amacgli Ornekleme yoOntemlerinden uzman Ornekleme
kullanilmistir. Bu kapsamda uzman evrenini, Tiirkiye’deki devlet iiniversitelerinde Egitim
Fakiiltesi’ne bagl Ozel Egitim Béliimii’'nde akademisyen olarak calisan katilimcilar
olusturmustur. Google Formlar araciliiyla ¢evrimici ortamda olusturulan anket ¢alismasi
akademisyenlerin e-posta adreslerine iletilmistir. Goriisler kapali ve agik uglu sorulardan
olusan yar1 yapilandirilmis anket formu ile alinmistir. Kapali u¢lu sorularda katilimeilara,
uygulama icerisinde kullanilan resimlemelerin (illiistrasyon) metne olan uygunlugu ve
metinlerin ve boliim sorularinin okuma giicliigli ¢eken ¢ocuklarin egitimine uygunluguna
iligkin sorular yoneltilmistir. A¢ik uclu sorularda ise uygun olmadigini diistindiikleri konular

hakkinda goriis ve oneri bildirmeleri istenmistir.

Uygulamanin iyilestirilmesine 4 Arastirma Gérevlisi Dr., 2 Ogretim Gérevlisi Dr., 3 Dr.
Ogretim Uyesi, 2 Dogent ve 1 Profesér olmak iizere Ankara, Eskisehir, Izmir ve Bolu

illerindeki devlet tiniversitelerinde gorev yapan toplam 12 akademisyen katki sunmustur.

Katimer  Cinsiyeti Unvam Bagh Oldugu Bagh Oldugu

Kodu Fakiilte Boliim

K1 Kadm Profesor Egitim Ozel Egitim
Fakiiltesi Bolimii

K2 Kadm Arastirma Gorevlisi Dr. Egitim Ozel Egitim
Fakiiltesi Bolimii

K3 Kadm Dr. Ogretim Uyesi Egitim Ozel Egitim
Fakiiltesi Bolimii

K4 Erkek Ogretim Gérevlisi Dr. Egitim Bilimleri Ozel Egitim
Fakiiltesi Bolimii

KS Erkek Arastirma Gorevlisi Dr. Egitim Ozel Egitim
Fakiiltesi Bolimii

Keé Erkek Arastirma Gorevlisi Dr. Egitim Ozel Egitim
Fakiiltesi Bolimii

K7 Kadm Dr. Ogretim Uyesi Egitim Ozel Egitim
Fakiiltesi Bolimii
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K8 Kadm Ogretim Gérevlisi Dr. Egitim Bilimleri Ozel Egitim

Fakiiltesi Bolimii
K9 Kadm Dogcent Egitim Ozel Egitim
Fakiiltesi Bolimii
K10 Erkek Docent Egitim Ozel Egitim
Fakiiltesi Bolimii
K11 Kadm Dogcent Egitim Ozel Egitim
Fakiiltesi Bolimii
K12 Kadm Arastirma Gorevlisi Dr. Egitim Ozel Egitim
Fakiiltesi Bolimii

Cizelge 17. Ankete katilan akademisyenlere ait bilgiler.

Metin ve resimlemeye iliskin katilime1 goriiglerine bakildigina, uzun ctimlelerin kisaltilmasi,
bazi ciimle ve kelimelerin degistirilmesi, resim metin uyumsuzluklarinin gézden gecirilmesi,
metin i¢erisinde yer alan sayilarin yaziyla yazilmasi, koyu arka plana sahip resimlemelerin
renginin daha agik bir renk ile degistirilmesi ve metin kutucugunun renk tonunun agilmasina

yonelik Onerilerin yer aldig1 goriilmistiir.

Alman uzman goriigleri dogrultusunda resimleme ve metinlemelerde gerekli diizeltiler
yapilarak uygulama Onerisinin prototipi iPad cihazda sunulmak iizere hazirlanmistir.
Ornegin Ankara bdliimii resimlemelerinde, metin icerisindeki “8” ve “10” rakamlar1 yazi ile
yazilmis, koyu arka plan rengi acik mavi renk ile degistirilmis, Gilines’in elindeki bavul
gorselinin yerini Giines’in sevdigi turuncu ve sar1 renkleri kapsayan resim sehpasi almis ve

metin kutusu renginin tonu a¢ilmistir (bkz. Gorsel 178).

Gorsel 178. Uzman goriisleri dogrultusunda diizeltilen Ankara bdliimiine ait arayiiz rnekleri,
eski (solda) ve yeni (sagda) hali.
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Canakkale boliimiinde ise metin ve resimleme iliskisinin daha saglikli kurulabilmesi
acisindan hikaye anlatan bir dedenin ve onu dinleyen Giines’in resimleme i¢erine eklenmesi,
mutfagin yemek pisen bir mutfak olarak yeniden diizenlenmesi ve metinde gecen “saglikl
yemekler” kelime Obeginin daha agik yemek isimleri ve resimlemeleriyle gosterilmesi
onerilmistir. Bu kapsamda, elinde salata kasesi tutan babaanne karakterinin eline tabak
icerisinde pismis bir balik, mutfak dolabinin yerine ocakli firin, muslugun yanina ise salata
resimlemesi eklenerek resimleme ve bunun beraberinde metin tekrar diizeltilmistir (bkz.

Gorsel 179).

Gorsel 179. Uzman gortisleri dogrultusunda diizeltilen Canakkale boliimiine ait arayiiz 6rnekleri,
eski (solda) ve yeni (sagda) hali.

Gelen Oneriler dogrultusunda, anlam karmasasi yaratmamasi icin testi gorseli Giines’in
elinden kaldirilarak yerine nazar boncugu konulmus ve Giines’in gozleri kapali olarak

resmedilmistir (bkz. Gorsel 180).

Gorsel 180. Uzman goriisleri dogrultusunda diizeltilen Nevsehir boliimiine ait arayiiz érnekleri,
eski (solda) ve yeni (sagda) hali.
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Uygulamanin bolim sorularina yonelik katilimci goriislerine bakildiginda ise sorunun
cevabinin ne oldugu konusunda 6grenciye ipucu veren resimlemelerin kaldirilmasi, sorularin
zorluk derecelerinin artirilmasi, metinden ¢ikarimda bulunmay: gerektiren sorularin
eklenmesi, sayma becerisi ve heceleme bilgisine iliskin sorularin kaldirilip okudugunu
anlama gibi tek bir hedefe odaklanan soru tiirlerinin kullanilmasina yonelik onerilerin
verildigi gorlilmiistiir. Bu 6neriler sonucunda, soru igerikleri yeniden diizenlenmis, sorularin
cevaplarina iliskin ipucu tasiyan unsurlar resimlemelerden kaldirilmis ve bunlara ek olarak
arayliiz tasarimina sorular arasinda ileri geri hareket edilmesine olanak veren ok butonlari

eklenmistir (bkz. Gorsel 181).

Gorsel 181. Uzman goriisleri dogrultusunda diizeltilen Ankara boliimiine ait soru arayiiz 6rnekleri,
eski (solda) ve yeni (sagda) hali.

Anketin  sonunda, katilimecilarin  uygulamanin  genel arayliz tasarimma dair

degerlendirmelerini almak tizere ii¢ kapali uglu soru yoneltilmistir. Alinan yanitlara gore:

e Katilimcilarin tiimiinlin arayiiz tasarimlarinda kullanilan buton komutlarmin kolay
algilandig1 yoniinde hem fikir oldugu goriilmiistiir.

e 11 katilimcinin arayiiz tasarimlarinda kullanilan renklerin ve buton boyutlarinin okuma
giicliigii ceken ¢ocuklarin egitimi icin uygun buldugu, 1 katilimcinin ise ankete baktigi

ekran boyutunun kiiciikliigii sebebiyle bu konuda kararsiz kaldig1 saptanmustir.
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SONUC

“Buglinlin 6grencilerine diin 6grettigimiz gibi dgretirsek, yarinlarindan ¢almis oluruz.”

John Dewey (Newswire. Erisim: 19.09.2021. https://bit.ly/3doMeTA)

Prensky (2001°den akt: Tilig, 2020) tarafindan “dijital yerliler” olarak tanimlanan, dijital
diinya icerisine dogup biiyiiyen bugiiniin ¢ocuklarinin ilgisini ¢ekme ve beklentilerini
karsilama konusunda egitmenlere 6nemli gorevler diismektedir. Bu gorevlerin basinda,
ogrencilerin seviyesine ve ihtiyaglarina uygun giincel teknolojik araclarin belirlenmesi ve

sorunlarin ¢6ziimii i¢in kullanilmasi gelmektedir.

Tablet bilgisayarlar, sahip oldugu etkilesimli 6zelliklerin yani1 sira hafif, taginabilir ve kolay
kullanilabilir olmalar1 sebebiyle glinlimiizde yaygin olarak tercih edilen egitim araglarindan
biri haline doniigmiistiir. Bu cihazlarin depolama alanlarina farkli amaglara hizmet eden

ticretli ya da {icretsiz bir¢ok uygulama indirilip kullanilabilmektedir.

Egitim alanina yonelik mobil uygulamalarin sayis1 glinden giine artmakla beraber her bir
yeni uygulamanin farkli dillerde farkli ihtiyaglara katki sunuyor olusu 6nemli ve degerlidir.
Bu 6nem gozetilerek, tez caligmasi kapsaminda, okuma giicliigii ¢eken ilkokul 1 ve 2. sinif
diizeyindeki Ogrencilerin egitimlerine destek olmayi amaclayan, Tiirkiye'nin tarihi ve
kiiltiirel yapisindan bilgiler barindiran “Giines’in Gilinliigli” isimli mobil uygulama Onerisi

sunulmustur.

Uygulama, okuma giicliigii ¢eken cocuklarin b-d, p-d gibi birbirine benzeyen harfleri
karistirma, tekrarli okumaya ihtiya¢ duyma, akicit okuyamama, okudugunu anlamada ya da
okudugu metinlerdeki detaylari animsamada giicliik cekme gibi temel 6zellikleri géz oniine
alinarak gelistirilmis; 0zel egitim alaninda uzman akademisyenlerden ¢evrimici anket
yoluyla alman geribildirimler yoluyla iyilestirilmistir. Ogrencileri hedefe giden yolda
ilerlemeleri i¢in cesaretlendirmek, giidiilemek, yenilik¢i diisiinmeye tesvik etmek, yeni bir
beceri olusturmak ve tekrar yoluyla bilgi edinimlerini kolaylastirmak icin (Kapp, Blair ve
Mesch, 2014: 101) oyunlastirma yontemine bagvurulmustur. Rozet ve puan kazanma, geri
bildirim verme gibi oyunlagtirma unsurlariyla biitiinlestirilerek hazirlanan icerik kurgusu
kapsaminda, Ogrencinin gilidiilenme diizeyini artirmak ve sistem igerisinde kalmasini

saglamak amaglanmistir.
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Geri bildirimler, sistem igerisinde bulunulan durum ya da yapilan bir eylemle ilgili
kullaniciya bilgi verirler (SherpaBlog, Erisim: 01.12.2021. https://bit.ly/3H29uUx). Egitim
uygulamalar1 6zelinde bu bilgiler, kullanicinin davranislarini yonlendirme, eylemlerinin
sonucunu bildirme, basarim sonuglarini izlemelerine olanak verme, bir sonraki adimda ne
yapmalar1 gerektigini agiklama ve sistemde kalmalari i¢in giidiileme gorevlerini goriirler. Bu
kapsamda, uygulamanin her boliimiinde hem sesli hem de yazili geri bildirimler kullanilmis,
ogrencinin dogru yolda olduguna emin olmasi ve ger¢eklestirmesi gereken eylemler

hakkinda bilgilenmesi saglanmistir.

Uygulama igerisindeki boliimlerde/seviyelerde Tiirkiye’de yer alan altt sehirden
bahsedilmektedir. Boliimlerdeki hedeflerin tamamlanmasi ile, kullanicit Giines’in gezisini
tamamlamasina yardimci olmaktadir. Bu durumda 6nerilen oyunlastirma kurgusu Beresford
(2021)’un tanimryla “sonlu” bir oyunlagtirmadir. Fakat teknolojinin verdigi imkanlar mobil
uygulamalarin hizli ve kolay bir sekilde giincellenmesine olanak tanimaktadir. Bu
dogrultuda Giines’in maceralar1 ve gezdigi sehirler zaman igerisinde giincellenebilir, icerik
ve gorevler ¢ogaltilabilir. Boliimler kendi icerisinde sonlu olsa da sonsuz bir maceraya

suriiklenmek miimkin olabilir.

Okumak ve okudugunu anlamak 6grenme giicliigii ¢eken ¢ocuklarin yasadigi en biiyiik
sorunlarin baginda gelmekle birlikte (Bender, 2019, s.180) her cocugun gii¢liik diizeyleri de
birbirinden farklilik gdsterebilmektedir. Boyle bir durumda atilmasi gereken ilk ve en 6nemli
adim ailenin durumu kabullenip bir uzmandan yardim istemesi ve egitim siirecine dahil
olarak gocuga gerekli ilgi ve destegi gdstermesi olmalidir. Onerilen uygulamanin, egitim
stirecine nasil dahil olmasi gerektigini bilmeyen ve yardima ihtiyaci olan ebeveynler i¢in yol
gosterici olacagi digiiniilmektedir. Uygulama igerisindeki, tamamen dijitale bagl kalmadan
ogrencinin kagit ve kaleme dokunarak tamamlamasi gereken gorevlerin mevcudiyeti, aile ya

da egitimci kontroliinii zorunlu kilmaktadir.

Sonug olarak, gerekli yazilim destegi alinarak olusturulan prototipin ardindan, uygulamanin
sahip oldugu tiim ses, animasyon ve buton islevleriyle beraber tablet cihazlarda sorunsuz
olarak kullanilabilecegi goriilmiistiir. Bu dogrultuda, 6nerilen mobil uygulamanin disleksili
ogrencilerin egitimlerinde kullanilacak yararli bir materyal olacagi 6ngoriilmektedir. Ote
yandan okuma ve yazma becerilerini gelistirmek isteyen ilkokul Ogrencilerinin de bu

uygulamadan yararlanabilmelerinin miimkiin oldugu soylenebilir.
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