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OZET

DOWN SENDROMLU COCUKLARIN DIL GELISIMININ OYUN TABANLI
ORTAM ILE DESTEKLENMESINE ILISKIN BIR PROTOTIP ONERISI

Hafize Arabul
Bilgi Teknolojileri

Tez Danmismani: Yrd. Dog¢. Dr. Dilek KARAHOCA

Ocak 2015, 74 Sayfa

Teknolojinin yasamimizdaki yeri ve onemi son yillarda her gecen giin artmaktadir.
Teknolojideki gergeklesen bu hizli gelismeler bilgisayarlari, cep telefonlarini ve
tabletleri giinliilk yasantinin bir parcast haline getirmistir. 21. ylizyillda milenyum nesli
glic kazandikga, oyun tabanli uygulamalar da ¢esitlilik kazanmaya ve bu dogrultuda bir
¢ok uygulama gelistirilmeye baslanmistir. Bu egitici uygulamalar da ¢ogu zaman
oyunlastirma prensibi ve oyun tabanli 06grenme metotlar1 kullanilmaktadir.
Oyunlagtirma ve bu amagla hazirlanan oyun tabanli Ogrenme uygulamalar
kullanicilarin motivasyonunu arttirarak siireci ¢ekici hale getiren bir yaklagimdir. Farkli
alanlarda bir ¢ok kullanimi olan ve oyunlastirma olarak tanimlanan bu uygulama son
zamanlarda bir ¢ok egitimcinin ve aragtirmacinin ilgisini ¢gekmesi ile birlikte bu ¢alisma

alanina olan ilgi artmistir.

Bu ¢alisma kapsaminda oyunlastirma ve Down sendromlu ¢ocuklarin dil alanindaki
yeterlilikleri ve yetersizliklerini belirlemeye yonelik bir alan yazin taramasi yapilmistir.
Oyun tabanli 6grenme ile dil gelisimi lizerine egitsel oyun tasarimi modeli gelistirilerek
bir prototip Onerisi sunulmustur. Alan yazina dayali hazirlanan oyun tabanli 6grenme ile
oyun tasarim modelinde, egitsel bir oyun tasarlanmasi i¢in gecilmesi gereken tiim

asamalar modele dahil edilerek, belirtilmistir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma, Oyun Tabanli Ogrenme, Oyun Tasarimi, Down

Sendromu , Dil Gelisimi



ABSTRACT

A PROTOTYPE SUGGESTION INCLUDING A GAME BASED
ENVIRONMENT TO SUPPORT THE LANGUAGE EDUCATION OF
CHILDREN WITH DOWN SYNDROME

Hafize Arabul
Information Technologies

Thesis Supervisor: Assist. Prof. Dr. Dilek KARAHOCA

January 2015, 74 Pages

In recent years, the role and importance of technology has been increasing significantly.
Computers, mobile phones and tablets has become a very crucial part of our life thanks
to very fast technological enhancements. Furthermore, while the millenium generation
is getting more powerful in 21th century, the applications which are very attractive for
this generation has started to be differentiated as well and new designs started to be
created in this movement. While proceeding these designs, gamification and game
based learning methods have started to be used in general. Gamification approach and
game based learning models are very useful applications which provide the individuals
to join learning process by motivating them and also make this learning process more
attractive for them. Since it can be implemented in different fields, gamification has

influenced the training scientists and researchers last years.

In this project, a comprehensive literature review has been conducted to determine
specific causes of language difficulties the childrens with Down’s syndrome encounters.
By the results of review, an educational game based learning design has been developed
with gamification methods for them. All phases needed to proceed for designing an
educational game are also shown in “game design model”.

Keywords: Gamification, Game Design, Game Based Learning, Down Syndrome,
Language Development
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1. GIRIS

Oyun, insanin ¢ocuklugundan gengligine, hatta yasliligina kadar hayatin biitiin
kademelerinde var olan eglenceli bir etkinliktir. Oyle ki, 6zellikle bir ¢ocugun hayati
tanimaya basladig ilk yillarda, kendini ifade edebilmesi, farkli duygular1 yasayabilmesi

icin oldukca 6zel ve dnemli bir gelisim aracidir.

Oyun kiiltiirti insanlik tarihi boyunca cesitli tiirlerde yer almistir. Kimi oyunlar yiiz
yillar boyunca herhangi bir araca ihtiya¢ duymayarak sadece prensip ve kurallara gore
oynanmisken, kimileri bir takim araglara (basit sokak taslari, legolar, oyuncaklar, vb)
ihtiya¢ duyarak oyunlagmistir. 21.ylizyilda ise hayatin daha ¢ok dijitallesmesi, oyunlari
da etkilemis ve bu konuda bir ¢ok yenilik¢i ¢alismalar baslatilmistir. Oyunlastirma ve
Oyun Tabanli Ogrenme ¢alismalar1 da bunlarm baginda gelmektedir.

Ilk olarak 2008 yilinda kullanilmasina ragmen 2010 yilina kadar fazla dikkat cekmeyen
oyunlastirma (gamification) terimi, yakin zamanda popiiler bir yaklasim olarak ortaya
¢ikmistir. Bunun en biiyiik sebebi egitim alan Ggrencilere uygulanma fikridir. Bu
diigiince ile yapilan akademik ¢aligmalar da oyunlastirma yaklagiminin popiiler

olmasina neden olmustur.

Oyunlastirma, egitim siirecinde 6grenmeyi daha g¢ekici hale getirmeyi amaglayan bir
yaklasimdir. Oyun Tabanli Ogrenme uygulamalar1 ise oyunlastirma yaklagimini baz
alan, eglenceli formatlar ile dgrenenleri 6grenim dongiisii igerisinde daha uzun siire
tutabilen bir egitim yontemidir. Oyun Tabanli Ogrenme uygulamalari, dgrenenlerin
motivasyonunu ¢ok uzun siire aktif tutabilmekte, daha fazla ¢alismaya yoneltmekte ve
daha iiretken diisiinmelerini saglamaktadir. Bununla beraber oyunlastirma ve oyun
tabanli 6grenme modelleri sadece bireysel yarigma gilidiisiinii degil, kazanmak i¢in

isbirligine dayali galismalar1 da desteklemektedir.

Oyun Tabanli Ogrenme uygulamalari, bir ¢ok grubun egitim ihtiyaglarina hitap
etmektedir. Bu tez, engelli gruplarindan down sendromlu ¢ocuklarin dil gelisimine oyun
tabanli 6grenmenin pozitif etkisini aktarmaktadir. Egitimde oyunun DS’li ¢ocuklar i¢in
onemli yeri bulunmaktadir. DS’1i ¢ocuklarin egitiminde el-yiiz yikama gibi 6z bakim

becerilerini, sekil, renk, say1 ve kavram bilgisini, konusma ve dinleme becerileri oyun



ile kazandirilmasi1 hayatt oldukca kolaylastiracaktir. Ayrica DS’lu  ¢ocuklar

sosyallesmeyi, kurallara uymayi, paylasmayi, iletisim kurmayi oyun ile kazandirilabilir.

Cocuklarin zihinsel ve dilsel gelisimi, kas hareketleri ile duyu organlarinin koordineli
bir sekilde ¢alismasiyla saglanmaktadir. Down sendromlu g¢ocuklarda kaslarin yeterli
derecede gelismemesi ve gec yasta egitime baslama gibi faktorler, biligsel ve dilsel
gelisimlerine olumsuz etkilemektedir. (Hayriye Bilginer, Down Sendromlu Cocuklarda
Dil Gelisimi, 2011).

Zihinsel bir O6zriin meydana getirdigi dilsel bozuklugun ayni zamanda iletisim
bozukluguna, bundan dolay1r da sosyal hayattan kopmaya neden oldugu disiiniilecek
olursa, down sendromu ¢ocuklarda oyun tabanli 6grenme konusuna egilmenin "hayati"

bir 6nemi oldugunu diistiniilmektedir.

11 AMAC

Bu tez calismasi kapsaminda “Oyun tabanli 6grenme nedir ve down sendromlu
cocuklardaki dil egitiminde nasil kullanilabilir?” problemine ¢6ziim aramak amaciyla
yiriitiilmiistiir. Down Sendromlu ¢ocuklarin dil gelisimi, oyunlastirma perspektifinden
bakarak ele alinmistir. Bu amag¢ dogrultusunda yapilan arastirmalarim neticesinde, dil
gelisim siirecini destekleyecek oyun tabanli bir prototip modeli sunulmustur. Sunulan
bu prototipte oyun bilesenleri ele alinarak down sendromu ve down sendromu gibi
ogrenme giicliigii ceken ¢ocuklarin dil gelisimi problemlerini ¢6zmede 6nemli bir firsat
sunabilir. Oyun tabanli 6grenme ile gelistirilen bu uygulamalarin egitime uyarlanmasi

cocuklardaki motivasyonu ve 6grenme basarilarinda siiphesiz pozitif etki yaratacaktir.



2. LITERATUR TARAMASI

Oyun kavrami ¢ok eski olmasina ragmen dijital medya kaynakli olan oyunlastirma
kavrami ¢ok yeni bir kavramdir. 2008 yilindan itibaren McDonald, Musson ve Smith
(2008) tarafindan “iiretkenligi gelistiren oyunlar” (productivity, games), Grace ve Hall
(2008) tarafindan “kesif yetenegini arttiran eglence” (surveillance entertainment),
natronbaxter.com’da “uygulamali oyun” (applied gaming) gibi farkli sekillerde
oyunlagtirmay1 isaret eden kavramlar kullanilsa da 2010 yilinda DICE (Design Innovate
Communucate Entertain) konferansinda Jesse Schell “Oyunlarin Gelecegi” isimli
sunumunda ilk kez oyunlastirma (gamification) kavramimi kullanmistir (Xu 2011,

Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke 2011).

Zicherman ve Cunningham (2011) tarafindan oyunlastirma “Oyundaki diisiince
biciminin ve oyun kurallarinin, kullanicilarin ilgisini ¢ekmek ve problem ¢6zmek
amactyla kullanilmas1” olarak tanimlanmaktadir. Deterding vd. (2011) ise
oyunlagtirmayr “Oyun dis1 igeriklerde oyun tasariminin kullanilmasi” olarak

tanimlamaktadir.

Diinyada bilgisayar oyunlari pazari 2012-13 rakamlarma gore 66-70 milyar dolar
civarinda. 2017 yilinda 80 milyar dolari agsmasi bekleniyor (Forbes.com 2012). Dijital
oyunlar Tiirkiye’de ise yaklagik 100 milyon dolarlik bir ekonomik biiyiikliige sahip.
Dijital oyun harcamalar1 400-500 milyon dolara yaklasmis durumda. Tiirkiye’de
oyuncularin yiizde 52’si (11.5 milyon kisi) dijital oyunlara para harciyor ve giinde
toplam 39 milyon saati dijital oyunlarin basinda geciriyor.(Yildirim, Demir,

Oyunlagtirma ve Egitim, 2014).

Tanimlamalar genel olarak incelendiginde oyunlastirma siirecinin isletilebilmesi i¢in
oncelikle oyun tasariminin netlestirilmesi gerekmektedir. Sonra bu tasarim oyun dis1 bir
igerik veya alana uygulanabilirse oyunlastirma siireci isletilmis olur. Bu baglamda oyun
tasarimi1 Onem kazanmaktadir. Oyun tasarimi kapsamindaki bilesenler ana hatlariyla,;
puan(point), rozet(badge), seviye(level), deneyim puani (xp) ve siralama (leaderboards)
seklinde siralanabilir (Bunchball 2010). oyun bilesenlerinin biitiinciil bir sekilde
kullanan oyunlar ¢ok biiylik oyuncu Kkitlelerine ulasabilmislerdir. Cok biiyiik kitlelere
ulagsmanin yan1 sira oyuncularda siireklilik de saglanabilmistir. Bu oyunlara Farmville,

Angry Birds gibi oyunlar 6rnek olarak verilebilir.



Oyunlastirma; 2010 yilindan bu yana bir¢ok {iilkede iizerine arastirmalar yapilan bir
konu olmasina ragmen, iilkemizde oyunlastirma konusuna iliskin ¢ok az yaymn

bulunmaktadir. Bu eksikligi giderebilme adina da yapilan ¢alisma 6nem arz etmektedir.

Calisma siirecim ilk olarak kaynak tarama ile baglamistir. Kaynak tarama silirecinde
Google ve Akademik Google arama motorlar1 araciligi ile kitaplara, raporlara, gazete
haberlerine, internet sitelerine ve akademik makalelere ulasilmigtir. Bunlarin yani sira
liniversitenin veritabant baglantis1 araciligi ile c¢esitli veritabanlar1 taranarak farkl
yayinlara ulasilmis ve oyunlastirma uygulamalari incelenmistir. Ayrica Ozel Tam
egitim ve rehabilitasyon merkezi’ne ziyaret gerceklestirilerek, down sendromlu

cocuklarin egitimi hakkinda bilgi alinmistir.

29 <¢ 2% ¢

Kaynak tarama siirecinde genel itibari ile “gamification” “gamify” “gamification +

b 1Y

education” “gamify education” “down sendromu” * dil gelisimi” “down sendromlu
cocuklarda dil gelisimi” anahtar kelimeleri kullanilmistir. Taranan kaynaklar
neticesinde elde edilen bakis agisi ile “oyunlastirma” kavrami, kullanim alanlar1 ve
egitimdeki uygulamalar1 arastirllmis ve oyunlagtirma siirecinin down sendromlu

cocuklarin dil egitimine nasil aktarilacag tartigilmigtir.

Oyunlastirmanin down sendromlu ¢ocuklarin hangi tiir egitimi alaninda uygulanacagina
karar verilmesi agamasinda, rehabilitasyon merkezlerin egitim programinin giincelligi
gdz Oniinde bulundurulmus ve egitiminde sikintilar yasanan bir alan sec¢ilmeye
calisilmigtir. Bu bilgiler 1s18inda oyunlastirma ile down sendromlu g¢ocuklarin dil

gelisimi i¢in egitsel oyun uygulamasi ortaya konulmaya ¢alisilmistir.

2.1 GENEL KAVRAMLAR

2.1.1 Oyunlastirma ( Gamification)

Oyunlar, egitimin bir pargasi olarak Ogrenme yoOntemleri arasinda konusulmaya
baslandik¢a, igerisinde “oyun” gegen bir ¢ok tanimlama yapilmaya baslanmistir.
“Oyunlastirma” (Gamification) bu tanimlar arasinda en yaygin kullanilan terimdir. Peki,

herkes tarafindan ayni1 anlamda m1 kullanilmaktadir?

Oyunlastirma, basta egitmenler olmak {izere bir ¢ok grubun (bilisim uzmanlari,

yazilimcilar, analistler, O6grenciler, vb) ilgi alan1 olmaya basladik¢a bakis agis1



farklarindan dolayi, oyunlagtirmaya yiiklenen anlamlar da zaman zaman farkli
olmaktadir.  Konu {izerine yayinlanan makalelerde, bloglarda ve kaynaklarda
gorilmektedir ki; Oyunlagtirma, oyun tabanli 6grenme olarak diisiiniilmektedir. Fakat

bu iki tanimlama arasinda 6nemli farklar bulunmaktadir.

Ozet bir ifade ile; Oyunlastirma O§renme siirecini bir biitiin olarak oyun haline
doniistiirmek anlamini tagirken oyun tabanli 6grenme, oyunu 6grenme siirecininin bir

pargasi olarak kullanmaktir.

Oyunlastirma, kullanicilarin(6grencilerin) 6grenmesini daha ilgi c¢ekici hale getirmek
biitiin 6grenme siirecini oyuna doniistiiriir. Oyun elementlerini ve oyun mekanigini,
mevceut kurs iceriklerine uyarlayarak Ogrencilerin 6grenme motivasyonunu artirmayi

hedefler. Oyun mekaniklerine baz1 6rnekler (2):

I.  Rozetler (Achievement badges)
Il.  Puanlar (Points)
1. Liderlik Siralamas1 (Leaderboards)
IV.  Asama Gostergesi (Progress bars)
V.  Seviyeler (Levels/quests)

Teorik olarak, oyunlagtirmanin sadece 6grenme amagli olmasi gerekmez. Ogrenme
amaci giidiilmeksizin herhangi bir aktiviteyi oyunlastirmak miimkiindiir. Ornegin,
yukaridaki oyun mekaniklerini kullanarak gelistirecegimiz bir fitness uygulamasi ile
kullanict katilimini artirmak ve kisinin aidiyet duygusu kazanmasini saglamak da bir

oyunlagtirma drnegidir.

Google arama trendleri aragi ile oyunlastirma kelimesine gosterilen arama hacmi
asagidaki grafikte yer almaktadir. Ayrica gelecek iki yil i¢inde tahmini grafigini

gorebilirsiniz.



Sekil 2.1: Google aramalarinda oyunlastirma kelimesinin arama hacimleri

v/ Haber bagliklan  |wf Tahmin

Zaman icerisinde gosterilen ilgi

Kaynak: https://www.google.com.tr/trends/?hl=tr
[Erisim: 14 Mart 2014

Sekil 2.2: Google da en ¢cok aranan oyunlastirma ile iliskili terimler

Arama terimleri | gamification [+]

En gok arananlar @ Yiikselen aramalar

1. gamification summit 100 1. gamification by design Buyik Cilag
2. social gamification 2. gamification education Buyik Cikis
3. gamification examples 50 3. gamification examples Buyik Cilas
4. gamification marketing —— 0 4. gamification marketing Buyik Cikig
5. education gamification 50 5. gamification summit Biyiik Cikig
6. gamification wiki —— 6. gamification ted Buyik Cikig
7. gamification by design 45 7. gamification wiki Buyik Cikis
8. what is gamification —— 8. social gamification Biyik Cilkig

Kaynak: https://www.google.com.tr/trends/?hl=tr
[Erisim: 14 Mart 2014]

Gamification ile iliskili aramalara bakildiginda, aramalarda ilk sirada Gamification.co
CEO’su Gabe Zichermann’ in diizenledigi “Gamification Summit” yer almaktadir.
Listenin ikinci sirada ise oyunlastirmanin sosyal pazarlama ile birlestilimesi sonucunda
ortaya c¢ikan “Social Gamification” yer almaktadir. Ayrica oyunlastirmanin hem
pazarlama hem de egitim alt dallarma inilmesinin, konu iizerinde ¢aligma yapanlarin
kavrami kendi sektorlerinde uygulamaya calismasindan kaynaklandigini gosteriyor.
Oyunlastirma ne oldugunu merak edenlerin agirligr ise konunun yeni ortaya ciktiginm

gosteriyor.


http://www.slideshare.net/gzicherm

2.1.2  Oyun Tabanh Ogrenme (Game Based Learning)

Oyun Tabanli Ogrenme, oyunu sadece dgrenme amagcli kullanir. Oyunlastirmadan farkli
olarak, 6grenme siirecinin tamamini ele almaz. Spesifik konularda yetkinlik olugturmak

i¢cin oyunu, pekistirici/tamamlayici faktor olarak kullanir.

Gergek su ki; Oyun Tabanli Ogrenme kapsaminda gelistirilecek her bir uygulama, o
alandaki oyunlastirma modeline hizmet edecektir. Ciinkii her bir 6gretici oyun,

oyunlastirma siirecinin birer parcasidir.

Bu tez calismasinda Down Sendromlu c¢ocuklarin dil gelisimi, oyunlastirma
perspektifinden bakarak ele alinmistir. Bu amag¢ dogrultusunda dil gelisim siirecini

destekleyecek oyun tabanli bir 6grenme modeli sunulmustur.

Google arama araci ile oyun tabanli 6grenme kelimesine gosterilen arama hacmine

asagidaki grafikte yer almaktadir. Bu kavramin arama motorunda ilk goriinme yil1 ise

2007 dir.
Sekil 2.3: Google da oyun tabanh 6grenme arama hacimleri

Zaman icerisinde gosterilen ilgi v/ Haber bagiikian [/ Tanmin

Kaynak: https://www.google.com.tr/trends/?hl=tr
[Erisim: 14 Mart 2014]



2.1.3 Oyun Tasarmm ( Game Design)

Oyunlastirma sistemini gelistirebilmek i¢in Werbach ve Hunter’in (Werbach K. &

Hunter D. 2012) alt1 adimlik bir tasarim modeli vardir. Bu adimlar:

Amaglar1 belirlemek

L

Hedef davranislar1 tanimlamak

Etkinlik dongiilerini belirtmek

a o

Eglence unsurunu belirtmek

@

Uygun araclar1 belirlemek

f. Oyuncular belirlemek.

seklindedir.

2.1.4 Persona Teknigi

HCI(Human Computer Interaction), insanlar ve bilgisayarlar arasindaki iliskiyi tasarim,
degerlendirme ve uygulama bakimindan ele alan bir bilim dalidir. HCI, elverisli bir
sistem gelistirmek i¢in kullanici ihtiyaglarini anlamanin yami sira kullanicilarin
karakteristik 6zelliklerini ve kapasitesini belirlemeyi amaglayan bir tekniktir. Persona,
kullanicilar hakkinda bilgi toplayarak onlarin karakteristik o6zelliklerini anlamay:
saglayan bir HCI teknigidir. Bu bilgiler, gelistirilen yazilim {iriiniiniin odaklandig1
kullanicinin tanimlanmasi ic¢in kullanilir. Bunlara ek olarak, persona teknigi, yazilim
analiz ve tasarim asamalarinda son kullanicinin  6zellikleri ve hedeflerine

odaklanmasina yardimci olur.

Giliniimiize kadar gelistirilen bir ¢ok basarili persona teknikleri tiretelmistir. Asagidaki

listede yer alan ¢esitli persona teknigi versiyonlarini gorebilirsiniz

Goodwin

Cooper

Cooper ve Reimann
Pruitt ve Adlin
Pruitt ve Grudin
Aoyama

Aquino ve Leite
Blomquist ve Arvola

Qe Hh o o0 o



3. VERIi VE YONTEM

3.1 PROBLEMIN BELIRLENMESI VE TANIMI

3.1.1 Problem Tanimi

Insanda genetik diizensizlik sonucu, fazladan bir 21. kromozomun bulunmasina Down
Sendromu denir. Her y1l yaklagik Tiirkiye’de 1500 down sendromlu bebek dogmaktadir.
Tam bir veri olmamakla birlikte Tiirkiye de yaklasik 100.000 DS’lu kisi oldugu tahmin

ediliyor. Diinyada ise 6 milyonun {izerinde Down Sendromlu birey yagamaktadir.

Down sendromunun belli bagli ii¢ ¢esidi vardir: Serbest Trizomi 21, Translokasyon

Trizomi 21 ve Mozaik Trizomi 21.

Tablo 3.1 : Down Sendromu c¢esitleri ve diinyada goriilme yiizdeleri

Down Sendromu Cesitleri %/’lik goriilme oram
Serbest Trizomi 21 %90
Translokasyon Trizomi 21 %8
Mozaik Trizomi 21 %2

Kaynak: “Bu tablo Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmigtir”

Yapilan arastirmalarda Down sendromlu c¢ocuklarin dil gelisimi agisindan saglikli
cocuklarin ¢ok gerisinde kaldiklari tespit edilmistir. Down sendromlu ¢ocuklar Fraser (I
978, s.107)'e gore ilk kelimelerini | ila 6 yaslar1 arasinda, kisa climleleri ise ortalama 5
yasinda kullanmaktadirlar. Smith (1977,5.77) yaptigi bir arastirmada Down sendromlu
cocuklarin, saglikli ¢ocuklarin gelisim siireclerinin ortalama 9 ay gerisinde kaldiklarini
tespit etmistir. Nother (1981, s.86) bu tespite ek olarak, Down sendromlu ¢ocuklarin
kurdugu ciimle yapist bakimindan da diger saglikli yasitlarina gore de daha basit

climleler kurduklar1 goriilmektedir.

Down sendromlu ¢ocuklarla, saglikli ¢ocuklarin gelisi arasinda ortalama 6 aylik gelisim
fark: goriiliirken, egitimine ge¢ baslanan ¢ocuklarda bu farkin ortalama 12 ay oldugu

tespit edilmistir (Hayden 1975,5.171).
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Cocugun kas hareketleri ile duyu organlarinin koordineli bir sekilde calismasiyla,
zihinsel ve dilsel gelisimin temelleri de atilmaktadir. Ancak Down sendromlu
cocuklarda hipotoni nedeniyle kaslarin yeterli derecede gelismemesinin yani sira geg
yasta egitime baslama gibi faktorler, bilissel ve dilsel gelisimlerine olumsuz etkide

bulunmaktadir.

DS’li ¢ocuklarda dil gelisimi ve konusmanin diger bilissel becerilere gore daha fazla
olumsuz etkilendigi ve bunun nedeninin ne oldugu heniiz bilinmemektedir. Bu
nedenden dolay1 normal gelisim izleyen bir ¢ocukla, DS’li bir ¢ocuga okuma 6gretmek
arasinda fark vardir. Bu nedenden dolayr DS’li bir ¢ocuga okuma aktiviteleri dil

gelisimlerine uygun olarak diizenlenmesi gereklidir.

Her DS'lu ¢ocugun mutlaka Konugma ve Dil Terapisi almast zorunludur. Bu terapi
cocuk dogdugundan baslar ve gerek goriildiik¢e hayati boyunca devam eder. DS'lu
cocuga olabildigince ¢abuk konusmay1 6gretmek amactir.“DS’lu ¢ocuklarin , okumay1
Ogrenirken ve gelistirdikleri bu okuma becerisinin konusma ve dil gelisimlerine, igitme
algilariyla ilgili becerilerine ve hafizalarinin isleyisine faydasi olur. (Fowler 1990,
Hulme ve Mackenzie 1992).

2-6 yas aras1 down sendromlu ve down sendromu gibi 6grenme giicliigii ¢ceken ve ifade
edici dildeki yasanan problemlerin en aza indirebilmek ic¢in Balon Ciftligi adli oyun
prototipi hazirlanmistir. Oyun Tabanli Ogrenme modelini ele alarak analiz, tasarim,
gelistirme ve degerlendirme olmak iizere 4 ana faz iizerinde degerlendirilerek uygulama

gelistirme asamasi tamamlanmustir.

3.1.2 Dilde Gelisimsel Olarak Gozlenen Zayif Alanlar

3.1.2.1 Dili Anlama ve Kullanim

DS’lularda ifade edici dil, sozel olmayan biligsel becerilerine ve dili anlama becerilerine
gore ¢ok daha zayiftir (Chapman, Hesketh ve Kistler 2002, Chapman ve ark. 1991,
Chapman ve ark. 1998, Kernan ve Sabsay 1996, Miller 1995, Rosin ve ark. 1988)
Arastirmalar sonucunda Down sendromlu cocuklarin ve yetigkinlerin farkli sozciik

sayisi, sOzdizimi karmasikligi ve sOzce sayist gibi ifade edici dil Olgiimlerinde
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giiclikleri oldugunu bulunmustur. Down sendromlu bireylerin ifade edici dildeki
glicliigli sozdizimini anlamadaki giicliiklerinin de {izerindedir (Chapman 1997,1999;
Chapman ve Hesketh 2000).

3.1.2.2 Sozciik dagarcig ve sozdizimi bozukluklari

So6zciik dagarcigr DS’lularin kuvvetli alanlar1 olarak tanimlanmakta, alic1 ve ifade edici
sozdizimi ise zayif olduklar alan olarak goriilmektedir (Chapman ve ark .1990, Fowler
1998).DS’lu bireylerin bi¢imbilgisi alaninda da giicliikleri oldugu gosterilmistir
(Chapman ve ark. 1998, Eadie, Fey, Douglas ve Parsons 2002).

3.1.2.3 Isitsel kisa siireli bellek ve ifade edici dil bozukluklar

Pek ¢ok calisma ile DS’lularda isitsel kisa siireli bellek veya sesbilgisel bellekte bir
sorun oldugu gosterilmistir (Jarrold ve Baddeley 1997, Jarrold, Baddeley ve Phillips
2002, Kay- Raining Bird ve Chapman 1994, Laws 1998, Seung ve Chapman 2000).

Kisa siireli bellek becerisi siralanmig bilginin dogru sirada akilda tutulmasini igerir. Bu
beceri, bireyin siralanan maddeleri hatirlamasini ve ayni sirada tekrarlamasini iceren
islemler ile degerlendirilmektedir. Down sendromlu bireylerden 6rnegin sézciikler veya
sayilar1 igeren siralamalari hatirlamalar istendiginde kisa siireli bellekte giigliikleri

oldugu gosterilmistir (Jarrold ve Baddeley 1997, Jarrold, Baddeley ve Phillips 2002).

Ozetle, Down sendromlu ¢ocuklarda dil profili, zeka ve anlamaya gore ifade edici dilde
ciddi giigliikler ve gecikme goriilmektedir. Ifade edici dilde yasanan bu sorun
bi¢imbilgisini ve sozdizimi etkilemektedir. Down sendromlu ¢ocuklarda isitsel kisa
stireli bellek giicliikleri de dil becerilerini etkilemektedir. Tanimladigimiz tiim bu 6zgiil
giicliikleri dil egitimlerinde nelere dikkat edilmesi geregine iliskin 6nemli ipuglarin

igermektedir.

3.1.3 Down Sendromlularda Goriilen Konusma Bozukluklari

1. DS’li c¢ocuklarin g¢ogunda sesleri ayirt etme yetenegi zayiftir. (Wilken
1979,5.62). Buna bagli olarak Down sendromlu bir gocuk kendisine sdylenenleri
tam algilamamakla birlikte /s/, /¢/, /t/, /d/ seslerini birbirinin aynisiymis gibi

anlayabilmektedir. Ayrica yasi ilerleyen DS’li ¢ocuklar ise /m//, /bl ve /p/
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harflerinin telaffuzunda zorluk ¢ekmektedir. Down sendromlu bireylerde

asagidaki konusma bozukluklar1 goriilmektedir.

Tablo 3.2 : Down sendromlularda goriilen konusma bozukluklar: ve c¢esitleri

Konusma Bozuklugu Aciklama / Nedir
Cesitleri
Sigmatizm S, S, Z seslerinin ¢ikartilamamasi.
Kapasizm K sesleri ile T'yi degistirmesi. Ornegin Kabak

yerine Tabak denilmesi.

Batarizm Bir seyi ¢abuk cabuk ve her sozciikten tek

heceler ile anlatilmaya ¢alisilmasi.

Agramatik Kelime ekleri soylenmez. "Geliyorum" yerine

"Geliyo veya Geldi" denilmesi.

Tetizm Bitiin Unstizleri Te Te ve De De olarak

konusulmasi.

Kaynak: “Bu tablo Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmigtir”

2. Down sendromlu ¢ocuklar genellikle kii¢iik bir agza sahip olduklarindan, dilde
disa sarkmalar meydana gelebilmektedir. Ancak, dil gelisimini etkileyen bu
olumsuzlugun yapilacak eksersizler- le azaltilmasi, hatta ortadan kaldirilmasi
miimkiindiir (Wilken 1979,5.63).

3. DS’lu cocuklarda goriilen bir diger fiziksel farklilik ise hipotonik yapilar
olusturmaktadir (Nother 1981,5.85). Dogustan sahip olduklar1 hipotonik kas
yapist, motor gelisimi lizerinde oldugu gibi dil gelisiminde de 6nemli engelleyici
rol oynamaktadir. Cocuk kisitlt aktivitesi nedeniyle, cevresiyle yeterli derecede
etkilesime girememekte ve gelisimi i¢in gerekli uyaranlari alamamaktadir.
Bunun sonucunda IQ ve EQ degerlerinde ilerleyen yasla birlikte azalmalar
meydana gelmektedir (NGother 1981,s.79).

4. Telaffuz hatalart down sendromlu gocuklarin konusmasi esnasinda ilk dikkati
¢eken olgudur. Bu telaffuz hatalarina yol agan birden fazla neden gosterilebilir.

Down sendromlu c¢ocuklar 6zellikle kulak enfeksiyonundan etkilendigi
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goriilmektedir. ik yillarda gegirilen bu tiir rahatsizliklarn hafif derecede isitme
kaybina neden olmasi, akla gelen sebeplerden biridir. Her ne kadar bu isitme
kayb1 sonradan diizelse de, cocugun gelisiminde ¢ok onemli bir donemde ortaya

¢ikmis olmasindan, etkisi uzun siire kendini gostermektedir (Wilken 1979,5.38).

3.1.4 Dil Egitimine Yonelik Oneriler

Down sendromlu g¢ocuklarin dil alanindaki yeterlilikleri ve yetersizlikleri ile dildeki

ozgil gicliikklerinin nedenlerini belirlemeye yonelik ¢alismalarin  sonuglart  dil

egitimlerine yonelik bazi genel 6neriler gelistirmemizi saglamaktadir.

Down sendromlu ¢ocuklarda konugmanin anlasilabilirligini arttirmakla beraber
cocukluk donemlerinde sesletim ve sesbilgisi egitiminin oncelikli olarak ele
alinmas1 gerekmektedir.

Down sendromlu ¢ocuklar ileride tek basina ihtiyaglarini giderebilmeleri igin el
g6z koordinasyonunu saglayabilmeleri, goérsel ve duyumsal uyaranlara
tepkilerini arttirmaya yonelik caligmalara 6nem verilmelidir.

Isitsel kisa siireli bellek giicliiklerinin azaltilmasi, Ogrenmelerini de
hizlandiracaktir (Miolo ve ark., 2005). Bu nedenden dolay1 gorsel ipuglar ile
pekistirilmesi ve egitimde tekrara yer verilmesi faydali olacaktir.

Dilin farkli bilesenleri i¢in eszamanli bir gelisim olmadiginin bulunmasi ile
anlama ve kendini ifade etme sorunlari yasanildigi goriilmektedir. Bu nedenden
dolay1 6zellikle ¢ocuklarin sozli iletisimine yonelik ¢alismalar arttirilarak iki
veya li¢ kelimelik ciimleler kurmasi saglanmalidir.

Cocugun zihinsel gelisimini saglayan egitimine 6nem verilmelidir. Ornegin
cocugun harfleri tanimasi, hatta ii¢ harflik kelimeleri okuyabilmesi, kelime
hazinesini genisletebilmesi, haftanin giinlerini, ay ve mevsim isimlerini

O0grenmesi gibi ¢alismalarda bulunulmalidir.

3.1.5 Teknolojik Aletlerin Dil Gelisimindeki Onemi

Teknolojinin yasamimizdaki yeri ve onemi Son yillarda her gegen giin artmaktadir.

Teknolojideki hizli gelismeler bilgisayarlari, cep telefonlarmi ve tabletleri giinliik

yasantinin bir parcasi haline getirmistir. Teknolojik aletler uygun kosullarda ve uygun
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sirelerde kullanildiginda egitim ortamin1 zenginlestirmekte ve ¢ocuklarin gelisim
alanlarma olumlu katkilart olmakta, ozellikle dil ve biligsel gelisimlerini olumlu

etkilemektedir.

Down sendromlu ¢ocuklarin bir gogu egitimi i¢in uygun yaklasimlarin kullanilmasi ile
okumay1 Ogrenebilecekleri belirtilmistir. Buckley'e gore de (1995) Down sendromlu
cocuklar erken donemden itibaren yogun bir dil programindan yararlandiginda okuma

becerileri daha iyi gelismektedir.

3.2 YONTEM

3.2.1 Oyunile Ogrenme

Oyun ¢ocuklarin evrensel dili dir. Egitim siirecinde 6gretmenin ve 6grenmenin temel
Ogesi olarak bilinen oyunun segilmesi, Jean Jacques Rousseau’nun (1712 ...1778)
felsefesine dayanir. Oyunun ¢ocuklar iizerinde saglikli bir birey olarak biiyiimesinde

onemli bir yeri vardir.

Oyun ile; zeka gelisimi, yaraticilik, dil gelisimi ve konusma becerisini kazandirmakla
kalmayip, isbirligi, uyarict kontrolii gibi sosyal becerilerin gelisimini de saglar
(Johnson, Christie ve Yawkey 1987,5.23). Cocuklarin kendi segtikleri etkinliklerle

ugragmasi ile 6grenme ve 6gretme daha etkili gerceklesir.

Egitimde oyunun DS’li ¢ocuklar i¢in 6nemli yeri bulunmaktadir. DS’li ¢ocuklarin
egitiminde el-yliz yikama gibi 6z bakim becerilerini, sekil, renk, say1 ve kavram
bilgisini, konugma ve dinleme becerileri oyun ile kazandirilmasi hayati oldukca
kolaylastiracaktir. Ayrica DS’lu ¢ocuklar sosyallesmeyi, kurallara uymayi, paylagsmayz,

iletisim kurmay1 oyun ile kazandirilabilir.

3.2.2 Oyunun DS’lu Cocuklar Uzerindeki Faydalar

a. Dikkat, algilama ve kavrama yeteneklerinin gelismesine yardimci olur.
b. Zihinsel siiregleri canli tutar ve daha etkili 6grenmelerin ger¢eklesmesine
yardimci olur.

c. Eglenirken 6grenmelerine olanak saglar.
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o

Kesfederek 6grenmelerine ve tekrar yapmalarina olanak saglar.
Farkli diisiinme bigimlerini destekler.
Dil ve kavram gelisimini destekler.

Dikkat siiresinin uzamasina yardimci olur.

o «Q —Hh o

Problem ¢6zme becerilerinin gelismesine katkida bulunur.

i. Ogrenme ve arastirma istegi uyandurr.

J.  Kendi kendine 6grenmeyi destekler.

k. El-goz koordinasyonunun ve motor becerilerin gelismesine katkida bulunur.

I.  Kendilerine olan giivenlerini artirir.

m. Sosyal yeteneklerini ve isbirligini gii¢lendirir.

n. Birden ¢ok duyu organina hitap ederek ¢cocuklarin eksik olan dikkatlerini
daha uzun siireli saglar.

0. Basitten zora dogru seviye ilerleyen birbirinden farkli 6grenmekte giligliik
yasadiklar1 kavramlar1 6gretilmesinde fayda saglar.

p. Cocuklarin basitten karmasiga dogru ilerleyen oyunlar igerisinde

ogrendikleri eski kavramlari tekrarlamalarin saglamak.

g. Degisen araliklarla verilen ddiillerle 6grenmelerini pekistirmek.

3.2.3 Problem Analizi

3.2.3.1 Swot Analiz

Giiclii yonler ( Strengths )

a. Oyun cocuklarin evrensel dilidir. Egitim siiresi boyunca Ogretmenin ve
O0grenmenin temel yapi tas1 olarak oyunun sec¢ilmesi, uygulamaya art1 bir
kazanimdir.

b. Dikkat, algilama ve kavrama yeteneklerinin gelismesine yardimc: olur.

C. Zihinsel siiregleri canli tutar ve daha etkili O6grenmelerin gergeklesmesine
yardimci olur.

d. Eglenirken 6grenmelerine olanak saglar.

e. Kesfederek 6grenmelerine ve tekrar yapmalarina olanak saglar.
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f. Sadece Down sendromlu bireyler degil 6grenme giigliigii ¢eken tiim bireylere

hitap eden bir uygulamadir.
Zayif yonler ( Weaknesses )

a. Uygulamaya erisim i¢in ailelerin gerekli donanimi (bilgisayar, tablet, akilli
telefon vb.) saglayabilmesi gerekir.

b. Uygulamanin teknik bakimindan bir ¢ok cihaza uygun gelistirilmesi gerekir.
Firsatlar ( Opportunities )

a. Farkli yag grubu bireyler i¢in farkli uygulamalar yazilmasina olanak saglar.

b. Farkli tiirdeki 6grenme giicliigii ¢eken bireylere (otizim vb.) 6rnek model
olusturulabilir.

c. Egitim kurumlarinda egitim alamayan bireyler i¢in yardimci egitim kaynagi

olarak kullanilabilir.
Tehditler ( Threats)

a. Teknolojik iirtinler (bilgisayar, tablet, akilli cep telefonu vb) uygun kosullarda ve
uygun siirelerde kullanilmalidir, aksi takdirde gelisim ilizerinde agisindan negatif
sonuglar dogurabilir.

b. Kullanilacak teknolojik aletlerin anneler ve babalar tarafindan denetimi altinda

tutmalar1 gerekir.

Yukarida belirtilen Swot Analizi sonucu olarak down sendromlu g¢ocuklar igin

oyunlastirma modeli olusturulmasina karar alinmstir.

3.2.3.2 Persona Tekniginin Uygulanmasi

3.2.3.2.1 Persona Teknigi ile Ds’li Cocuklarin Dil ve Ozelliklerin Belirlenmesi

Persona tekniginin yazilim gelistirme projelerinde uygulanabilmesi i¢in aktivitelerin
tanimlanmas1 gerekmektedir. Cooper tarafindan yayimlanan son Persona teknigine gore

olusturulan ve teknigin uygulanmasi i¢in asama asama belirlenen aktiviteler sunlardir:

a. Persona i¢in dnermelerin/varsayimlarin belirlenmesi

b. Davranislarla ilgili degiskenlerin belirtilmesi
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c. Playtesting konulariin davranigsal degiskenlerle iliskilendirilmesi
d. Onemli davranis modellerinin tanimlanmas1

e. Karakteristik ozelliklerin ve ilgili hedeflerin belirlenmesi

f. Hata denetimi ve biitiinliikk kontrolii

g. Davraniglarin ve 6zelliklerin tanimlarimin gelistirilmesi

h. Persona tiplerinin belirlenmesi

i. Use-Case lerin olusturulmasi

J. Prototiplerin uygulanmasi ve degerlendirilmesi

Cooper’in Persona teknigi, her adimi tantmlanmamis olmasina ragmen teknik prosediirii

aciklar. Bu teknigin uygulanmasi sonucu elde edilen iki ana iiriin elde edilir..

a. Karakter listesi

b. Uygun hedefler ve kisa 6ykii (narrative)
Cooper’in Persona teknigi kapsaminda down sendromu ¢ocuklarda goriilen dil gelisimi
gereksinimleri ile elde edilen bilgilerle kullanici ihtiyaglarini eslestirecegiz. Bu
arastirma icin 4 tip persona olusturuldu. Bu persona’lar secilirken yas o6zelliklerine
dikkat edildi. Secilen persona’larin yaslarn 2,3,4,5 ile smirlandirilarak davranis

modelleri tanimlandi.

Tablo 3.3: Birincil Persona tipi - 2 yas

Role Persona 1 2 yasimda

ay Motor-koordinasyon hozukdugu girilmeldedir

by Dildeat-hareleet bozuldufu gorilmeldedir,

c) Honugtna seslerinin gelisitninde gecilane gorilmeltedir.

d) Diizenli munldanmada gecilone génilmeltedi

g1 Il sdzcikler soylemeye bagladigmda anlagsdabilirlifi gok disilktir.
f) Seslere karg teplasi cok azdr

oy lsmi stiylediinde tepld venmemeldedir.

hy Iletisimde heden dilini kullanmalktadi,

Kaynak: “Bu tablo Hafize Arabul tarafindan hazirlanmistir”
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Tablo 3.4: Ikincil Persona tipi - 3 yas

Role Persona 2 3 vasmda

a) Telorath konugta yaparal: masa yerine da da, pencere yerine pe pe pe gibi
yetersiz konusmaya sabiptir,

by Uzun Climleleri anlarmyor" Sen masada oturup yemedind yvedin mod?™
yerine "yvedin it denddifinde sonryu anleyor,

o) Sesi difer seslerden ayut edememe, onun icin kas, kav, gaz aym gevi ifade
etimeldedir,

dy Sdzcilk darpdn cok azdo

e Anlaglabilirlil probler yagamaltadr

Kaynak: “Bu tablo Hafize Arabul tarafindan hazirlanmigstir”

Tablo 3.5: Ugiinciil Persona tipi - 4 yas

Role Persona 3 4 yasinda

a) Yon ve zaman kavramlan komusunda sorunlar vagamaltadir

by Bam seslenn ploanlmasmda zorlul yagamaltdadir,

c) Bir eyl cabul cabuls ve her sdzciikten tel heceler de anlatmaldadi

dy Bam kelimeleri telaffur edememeltedit

g) Yam vazmada we cizmimde zotluk celomeldedit

f) Ifade edici dilde sozdizimi we biimbilgisinde giclilk celomektedir

g1 lletigimini daha gok jestlerini ve goz kontagm kullanarak yetiskinden
vardun isteyerek gerceklestirmeltedir.

Kaynak: “Bu tablo Hafize Arabul tarafindan hazirlanmigtir”
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Tablo 3.6: Dordiinciil Persona tipi - 5 yas

Role Persona 4 5 yvasinda

a) Yamb kelimeleri dfrenrne ve hatwlarnada zorluk celzer.

by Konugurken anlarna en uygun kelimeyi seqmede zorluls peloer,

¢y Yon ve zamnan kavramlan komusunda sorundar vardir

dy Geciloniz va da yetersiz konusur,

g7 Kelime elden sdylemez. (Agramatill) "Gelivorum" werine "Gelivo

veya Geldi" diyebiliyor,

COlurken kelitne atlama gorilmeldedir

o) Ifade edici dilde sozdiziminde stzcik dafarcifindan daha fazla
gecilane vardi

Rl

Kaynak: “Bu tablo Hafize Arabul tarafindan hazirlanmigstir”

3.2.3.2.2 Persona Teknigi Sonucu DS’li Bireylerin Ortak Dil Gelisimi Profilleri

Bu asamaya kadar yapilan aktiviteler sonucunda elde edilen sentez, Persona Foundation
Belgesini olusturur. Asagida arastirmamiza ait Persona Foundation belgesini
gorebilirsiniz.
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Tablo 3.7: DS’li ¢ocuklarda dil gelisimi Persona Foundation Belgesi

2-4 Yas Grubu
YETERSIZLIKLER

a. Zeld vagma gire gectome ve dide anlama

b, Eclmelerde sézdimmi we bigimbilgizinde gichik

C. Isitsel kisa sirel bellel giclign

d. Zekd vagma gére bast cimlelerin kullanilmasi

E. =es hatalan ve konugmanin anlaglabilirli g1 dogaletar,
YETERLILIKLER

a) Dili anlamma becerilen sézel olmayan zekd e tatatlidar

4-6 Yas Grubu
YETERSIZLIKLER

a) Isitsel we kisa sirell bellek guclikleri

by Ifade edici dilde gecikmenin vaganmasi

) mozdimming anlamada giglik celome ve gecikme

41 Ifade edici dilde sézdiziminde sézcik dagarcifindan daha faza gecikome
YETERLILIKLER

a) mozeilklert anlama sézel olmayan zelfnm daha derisindedir
)] Dil égrentmi hem ahct hem ifade edici il ipin vetiskinlikte de devam eder.
) Anlaglabilirlie kronclojk efiimle ve wagla attar.

Kaynak: “Bu tablo Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmistir”
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4. GELISTIRME

4.1 OYUN MODELI

Oyun modelini belirleme agamasinda iki model ele alinmistir. Oyunu gelistirme siireci
icin Dijital OyunTabanli Ogrenme ve Ogretme Modeli uygulanmistir. Oyun bilesenleri
arasindaki iliskiyi agiklamak i¢in ise Oyun Nesnesi Modeli Il (Amory 2007) ele

alinmustir.

411 Oyunu Gelistirme Asamasinda Kullanacagimiz Model

Dijital OyunTabanli Ogrenme ve Ogretme Modeli (Digital Game Based Learning)
modelinde analiz, tasarim, gelistirme, degerlendirme olmak iizere 4 ana bolim

bulunmaktadir.

Analiz asamasinda, analiz ve tasarim aktiviteleri ile son kullanicinin dil gelisimi
ozelliklerine ulasilabilmek icin Persona teknigi uygulanmistir. Ayrica Down sendromu
cocuklar i¢in gelistirilecek oyunlastirma modelinin yapilmasina karar alinabilmesi i¢in

swot analiz yapilmistir.

Tasarim agamasinda, Werbach ve Hunter’in ii¢ kategoriden ( dinamikler, mekanizmalar,
bilesenler) olusan oyunlastirma modeli ele alinmistir. Bu oyunlastirma modeline gore
temel dinamiklerin secilmesiyle baslayan tasarim siireci, dinamiklere gore
mekanizmalarin secilmesi ve son olarakta mekanizmaya gore bilesenlerin belirtilmesi

ile tamamlanmaktadir.

Gelistirme asamasinda, oyun senaryosu belirlenmis olup, use case’ler ve prototipler

oyun senaryosuna gore hazirlanmastir.

Uygulama ve degerlendirme agamasinda ise Oyun senaryosunun arayiiz performansi i¢in
playtesting yapilmistir. Oyun senaryosu yazilimci, egitmen ve tasarim uzman grubu

tarafindan test edilip oyun prototip degerlendirme verisi elde edilmistir.
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Sekil 4.1: DGBL Modeli (Zin, Jaafar ve Yue, 2009)

‘[ Gereksenimiler ve Ogrenci 6zelliklerinin | ~.
problem analizi belirlenmesi .
Ogrenme amaclarinin Oyun amacinin
ifade edilmesi belirlenmesi ‘
e Oyun vasitasiyla *
™ olusturulan 6grenme >
Tl cevresinin tanimi A

Oyun Tasarmi .

-
-
-----

1 Sy IR Oyun Tasarnmi b
\ hazirlanmasi K
o™ ; Oyun prototipinin i

o hazirlanmasi o™
SRR UYGULAMAVE | "=, L
Jeti DEGERLENDIRME e
’ Degerlendirme ve
: Kullanima Sunma laodiﬁkasyon

- -
______
" -
------

Kaynak: “Bu sekil Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmistir”
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4.1.2  Oyun Nesnesi Modeli 11 (Amory, 2007)

Amory’ye (2007) gore egitsel oyunlar, baglama uygun, arastirmaya yonelten, heyecan

verici ve katilimi destekleyen ortamlar sunmalidir.

Nesne yonelimli programlama yaklasimini temel alan Oyun Nesnesi Modeli
O0grenmenin pedagojik boyutlar1 ile oyun bilesenleri arasindaki iliskiyi ac¢iklamaktadir
(Amory, 2007). Karmasik programlarin anlasilabilmesi ve gelismis tasarimlarin analiz

edilebilmesini saglar.

Oyun ciftligi uygulamasina yonelik hazirlanan oyun nesnesi modelini asagida
gorebilirsiniz. Oyun nesnesi modelimizde yer alan koseleri yuvarlanmis kare olarak
cizilmis gorseller nesneleri, cemberlerle nesnelere baglantili olarak gosterilen gizimler

ise araylizleri gostermektedir.

Oyun Alani nesnesine bagli olarak oyun oynanigi kapsamindaki oyun, odiiller, seviye-
ilerleme, puanlama, doniisiim, hikaye alanlari, hedefler, sosyal etkilesim arayiizleri

korunmaktadir.
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Sekil 4.2 : Balon Ciftligi Uygulamasina yonelik hazirlanan oyun nesnesi modeli

/Oyun Alani

ﬂérsellestlnne Alani

Elementler Alani

O Rol Modeller

O Etkilesim
O Mimikler

Aktorler Alani

ﬂroblem Alani

O Okuma
O Yazma
O Konusma

O Gorsel
O Mantiksal
O Matematiksel

s
[ o o
A

Okur-Yazarlik

Kisa sireli

Uzun Sireli

/

\

\ —O Oyun
—CO Odiiller
—O Kesfetme —O Seviye-ilerleme
O —O Yansma —CO Puanlama
Grafikler o
—O Hedef Olusturma O Goklu Dasinceler
SeSbr 2 . .
Teioich —O Uygunluk —CO Dontsim
L) Alistirma — Hikaye Alanlari
—OEvrensellik —C Hedefler
—( Sosyal Etkilesim
4/ —(O Meydan Okuma

/

—O Merak

—O Uyum

—O Karmasik

—O Aktivite Tabanh

—O Acik Bilgi

—O Kazanma- Kaybetme
—( Model Kurma

/

[ Bilgisayar Tabanli iletisim

Ag
Araclar

F

Xa

Kaynak: “Bu sekil Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmistir”
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4.2  OYUNLASTIRMA MODELININ ACIKLANMASI

“Balon Ciftligi” olarak adlandirdigimiz oyunlastirma yontemi ile hazirlanan uygulama,
down sendromlu ¢ocuklarda goriilen dil gelisimi sorununu gelisimi i¢in egitim alaninda
uygulanmasi yapilacaktir. Down sendromu 2- 6 yas arasi ¢ocuklar da Dil gelisimi ve
konusma iizerine gelistirilen bir egitsel oyundur. Soyut kavramlar iizerinde dil gelisimi
ve 0grenmesi desteklenir. Soyut kavramlar lizerinde say1 ve renk egitimini oyunumuzda

ele alacagiz.

Oyun farkli kategorilerde icerige sahip olacak. Kategoriler istenildigi sekilde
arttirilabilir (renk, say1, meyve isimleri, nesne, harf vb.). Farkli kategorilerde yer alan
etkinliklerin kazandirilmasinda kullanilacak siirecte ise; her kazanim igerisinde farkli
etkinlik boliimleri bulunacak. Bu bdliimleri kullanic1 ister sirayla agar isterse bir
boliimde belirli sayida etkinligi tamamladiktan sonra, bu boliimii yarim birakip diger
boliime gecebilir. Fakat boliim igerisindeki etkinlikler siralidir. Yani bir etkinlik
tamamlanmadan diger etkinlige gecilemez. Her bir kazanima ait etkinliklerden tiim

puanlarin alinmasi zorunlu degildir.

Oyun tasariminda yer alan egitim siirecinin oyunlastirilmasi i¢in rozet, puan sistemi,
seviye ve siralamanin belirlenip siirecin nasil takip edileceginin bilgisi asagida yer

almaktadir.
Tasarlanan siirecte ii¢lii puanlama sistemi olacaktir.

Temel puan bir etkinligi asgari diizeyde basaran herkese verilen, bir seviye siiresince
kazanilan puan tiiridiir. Temel puan kullanicimin ¢iftliginde yer alan hayvanlar

beslemek i¢in kazandig: sekerlerdir.

Deneyim puanlan ise ¢iftligi bakimini aksatmadan sagladig: siirece devamli yiikselen
ve toplam puani hi¢cbir zaman azalmayan puan tiiriidiir. Deneyim puanlari madalya,
rozet kazanmak igin ¢iftlik deneyimine gore verilen puanlardir. Kazanilan madalyalar

seviye ilerlemesi i¢in kullanilmaktadir.

Temel puan ve deneyim puaninin farkli olmasi, seviye ilerlemelerinin temel puani ile
olmasi tiim kullanicilar1 motive etmek amaciyla kullanilmistir. Ornegin deneyim puani

ile seviye geciliyor olsaydi bazi kullanicilar yiiksek performans sergileyemedikleri i¢in
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stireci yarim birakabilirlerdi. Fakat asgari bir performansla seviyenin gegilebiliyor
olmasi tiim kullanicilar1 motive edebilmek adina daha kullanislidir. Ayrica beklenen
asgari performansi yerine getirebilmeleri icin Ogrencilere ipucglari sunulacaktir. Bu

ipuclar1 temel puanini etkilemezken deneyim puanini azaltacaktir.

Odiil puam ise bir ka¢c asamali seviyeyi tamamladiginda sanal satin alma islemi
gerceklestirmek icin kullanilir. Odiil puam bir seviyeyi yapabilme siiresine, secilen
yontemin uygunlugu ve orijinalligine gore yiikselecektir. Odiil puani ile kullanici, her

bir farkli puanlarda olan hayvanlardan satin alarak ciftligini biiyiitebilir.

Seviyeler cirak, kalfa, kidemli kalfa ve usta olarak belirlenmistir. Oyun siirecinin
planlanmas1 asamasinda oyuna kars1 olan ilgi ve istegin canli tutulmasi, kullanicilarin
seviye ilerlemeye 6zendirilmesi 6nem arz etmektedir. ilgi ve istegi canli tutabilmek,
motivasyonu saglayabilmek i¢in Allen’in (2007) 6nerdigi yap1 kullanilabilir. Tasarlanan
prototiplerde kullanict ilk olarak ¢irak seviyesinde basit bir etkinlikle baslar. Sonra
kalfaliga gecis biraz zordur. Kalfalik i¢in kullanici ¢ok ¢aba sabreder ve sonunda
kalfalik seviyesine geldiginde bagarmanin kendisine verdigi giivenle kidemli kalfalik
icin calismaya bagslar. Cirakliktan kalfaliga gecis zordur fakat kalfaliktan kidemli
kalfaliga gecis bir 6nceki ge¢is asamasina gore biraz daha kolaydir. Bunun nedeni
motivasyonu canli tutmaktir. Kidemli kalfaliktan ustaliga gecis ise bir dnceki gegise
gore daha zordur. Bunun nedeni ise 2 defa seviye atlamis ve kendine giliveni olusmus

kullanicinin motivasyon basarma giidiisiiniin yiiksek olmasidir.

Oyunlagtirmanin puan, rozet, seviye ve deneyim puanini i¢eren tasarim kismi yukarida
aciklandigi lizere tamamlandiktan sonra uygulama asamasinda ebeveyn siireci basarili
bir sekilde yonetmesi gerekmektedir. Uygulamada yer alan ebeveyn ekraninda,
cocuklarinin  hangi  Ozellikleri basarili  hangi alanlarda zayif oldugunu

degerlendirebilecektir.

Uygulamada o6nemli olan nokta kullanicinin ilgisini ¢cekebilmesi ve kullanicilart siirece
baglayabilmesidir. Baglayiciligi saglayabilmek i¢in de siirecin hikayelestirilmesi
gerekmektedir. Oyunun temel hikayesinde hareket halinde olan balonlarin dogru

istenilen sekilde patlatilmasidir.
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Say1 ve renk egitiminde temel hikayeyi ele alirsak;

a. Sayilar balonlar i¢inde yer alacak. Balonlara dokunuldugunda patlama 6zelligi
verilecek. Balonun patlamasiyla birlikte igindeki say1r uygulama tarafindan
seslendirilecek. Balonlar numara sirasina gore patlatilacak. Ornegin, iiciincii
balonda kalan oynayici besinci balona dokunsa da balon patlamayacak.
Hedeflenen egitsel kazanim: Bu 6zelligi ile uygulama kullanictya numaralarin

seslendirilmesini ve sirali say1 gorseli kavrama becerisi kazandiracak.

b. ikinci asama ise uygulamadan sesli olarak telaffuz edilen balonu patlatma
oyunu. Ornegin uygulama bes rakamim seslendirdiginde, kullanici balonlarin
icinde yer alan bes rakamli balonu patlatacak.

Hedeflenen egitsel kazamim: Burada da sesi algilama ve anlama ve isteneli

gerceklestirme becerisi kazanacak.

c. llk iki asamada sayilarin telaffuz dgrenen kullanic artik kendi sesi ile balonlar
patlatabilecek. Oyunda patlatilmas1 istenen balon belirgin olarak kullaniciya
gosterilecek. O balonu patlatabilmesi ic¢in balonun icinde yer alan sayiyr
cocugun seslendirmesi gerekecek. Seslendirdigi sayilar patlayacak.

Hedeflenen egitsel kazanim: Bu 0Ozelligi ile uygulama kullaniciya

konusabilmeyi ve istenileni dogru telaffuz edebilmesini saglayacak.

d. Son olarak ise sayilarin yazilist Ogretilmesi hedefleniyor. Say1 iizerinde
Parmaklariyla tam olarak ¢izimini gerceklestirdigi sayili balon patlayacak.
Hedeflenen egitsel kazanim: Balon patlatma cesitleri ile bireysel hareketleri
ritmik uyum iginde yapar. Yapilan fiziksel etkinlikler ile eglenir ve etkinliklerde
kurallara uyma ve yonergeleri takip etmeyi 6grenir.

Yukarida yer alan asamalar kullanicinin kahramani (¢izgi film kahramanlarindan
biri olabilir) eglik ederek kullanicinin yapmasini saglayacak. Boylece bu
uygulamanin kullanimi tamamen kendi baslarina gerceklestirebilir. Kullanicin
kahramanindan da &grenebilecegi bazi soyut oOzellikleri olacak. Ornegin,
kullanicinin kahramani oyun gidigatina gore giilme, iiziilme, sasirma, gibi soyut

kavramlar1 sergileyebilecek.
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Hedeflenen egitsel kazamim: DS’lu cocuklarin sahip olduklari taklit etme

yetenegi kahramanin gerceklestirdi soyut kavramlar taklit ederek 6grenebilir.

Renk ve say1 oyunlarini oynayan ¢ocuk, ileriki oyun seviyelerinde renk ve sayi
kavraminin, birlestirilmis anlam biitiinliigiinii anlama oyunlar1 yer alacak.
Ornegin kirmiz1 iki denildiginde renk ve say1 kavranu biitiinliigii saglayarak
kirmizi iki balonunu bulabilecek.

Hedeflenen egitsel kazanim: Bu 06zelligi ile kullanic1 birden fazla kelimenin

anlam biitiinliigii saglayarak kullanabilecek.

Balonlar oyun seviyesine gore hareket halinde olacak. Hareket halinde olan
balonlar1 yakalama ve farkli seviyelerde farkli patlatma modelleri (iizerine
tiklayarak patlatma, siiriikleyerek patlatma , c¢arpistirarak patlatma gibi) yer
alacak.

Hedeflenen egitsel kazanim: Bu 06zelligi ile down sendromu c¢ocuklardaki
ellerin etkin kullanimi1 ve el-géz koordinasyonu gibi ince motor gelisim
saglanabilir. Balon patlatma cesitleri ile bireysel hareketleri ritmik uyum iginde
yapar. Yapilan fiziksel etkinlikler ile eglenir ve etkinliklerde kurallara uyma ve
yonergeleri takip etmeyi O0grenir. Hedeflenen bu egitsel kazanim ile kullanici

kendisine giliven duyusu kazanir.

Oyunda, kullanicinin oyuna devam edebilmesi igin ipuglar1 yer alacak. Ipuglari

kahramani tarafindan verilecek.
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4.3 OYUNLASTIRMA MODELI VE BILESENLERI

Sekil 4.3: Oyunlastirma Modeli ve Bilesenleri

Dinamikler

Mekanizmalar

Bilesenler

Kaynak: “Bu sekil Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmistir”

Bu oyunlastirma modeline goére temel dinamiklerin secilmesiyle baslayan tasarim
stireci, dinamiklere gére mekanizmalarin secilmesi ve son olarakta mekanizmaya gore

bilesenleri belirleyerek devam edecegiz.

4.3.1 Dinamikler (Dynamics)

Dinamikler oyunlagtirma tasarimini olusturan temel kurallar1 olusturmaktadir.

Kisitlamalar/Simirhiliklar (Constraints):

Her seviyede farkl kisitlamalar yer alacaktir. Bu kisitlamalar1 asagidaki gibi

siralayabiliriz.
a. Balonlarin numara sirasina gore patlatilmasi.
b. Uygulama tarafindan seslendirilen balonun patlatilmasi.
c. Kullanici kendi seslendirdigi balonu patlatmasi.
d. Hareket halinde olan balonlarin farkli seviyelerde farkli patlatma modellerin yer

almasi.
e. Bir seviyenin tamamlanabilmesi i¢in en az asgari basar1 gostermesi gereklidir.
f. Bir kategori iginde bir seviye tamamlanmadan bir sonraki seviyeye gecis

yapilamamas.
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g.

Seviyeler arasi ¢ok hizli ilerleyen kullanici ¢ok fazla seker kazanmis olacak.
Ciftligine ¢ok fazla seker kazanan kullanici, ¢iftliginde yer alan hayvanlarin

aciklamasini bekleyerek, oyuna ara verilmesi saglanacak.

Duygular(Emotions):

Kullanicinin segmis oldugu ve kendisini temsil eden kahramani tarafindan oyun akisina

gore kullaniciya duygularin yiiz ifadesi kazanilmasini saglanacak. Ayrica oyun ile

birlikte;

T o

a o

o «Q —Hh o

Seving

Kaybetme duygusu

Kazanma duygusu

Hirs duygusu

Heyecan duygusu

Kendine Giivenme, karar verme duygusu
Gorev duygusu

Diisilince ve hayal duygusunu gelistirmis olacak.

flerleme(Progression):

Kullanicilar1 daha fazla puan kazanmaya iten basit ama etkili bir teknik olan seviye ve

rlitbe sistemi kullanilacaktir. Oyun unsurlarini igeren bir teknik oldugu i¢in igsel

tesvikle daha fazla kullanima yoneltecektir.

[lerleme dinamigi kullanicilarn daha fazla puan kazanmasi igin oyun seviye ve riitbe

Oyunda seviye sistemi kullanilacak.

Bir seviye tamamlanmadan bir sonraki seviyeye gecis kullanici tarafindan
yapilamayacak.

Her seviyede kazandig1 deneyim puanlart kullanicinin profil isminin yaninda bir
ilerleme ¢ubugu (progress bar) ile gosteriliyor olacak.

Seviyeler tekrar tekrar oynanabilecek.

Kullanici basarili oldugu her seviye paketinin sonunda kazandig1 puanina gore

ciftligine yeni hayvanlar satin alabilecek.
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f. Seviyeler arasi ¢ok hizli ilerleyen kullanicinin uygulama bagimliligint 6nlemek
icin elindeki sekerlerin ciftligindeki hayvanlara yedirmeyi bekleyerek, oyun

esnasinda ara verilmesi saglanacak.

4.3.2 Mekanizmalar (Mechanics)

Oyunlagtirma mekanizmalar1 oyuncuyu istenilen yone yonlendirme ve oyun siirecini bir
tarz veya his katar.

Meydan Okuma(Challenges):

Oyun sisteminde oyuncuya oyunu basarabilmesi veya seviye gegebilmesi i¢in basarmasi

gereken amaglar agagidaki gibidir.

a. Hareket halinde olan balonlarin farkli seviyelerde farkli patlatma modellerin
kullanici tarafindan yerine getirilmesi.

b. Ciftligine yeni hayvanlar katabilmesi i¢in 6diil puan1 kazanmasi gerekir.

c. Ciftliginde yer alan hayvanlar1 seker ile beslemesi i¢in seviyeleri basari ile
gecmesi gerekir.

d. Balonlarin numara sirasina gore patlatilmasi, kullaniciya numaralarin
seslendirilmesini ve sirali say1 gorselini kavrama becerisi kazandirma.

e. Uygulama tarafindan seslendirilen balonun patlatilmasi, sesi algilama ve anlama
ve isteneli gergeklestirmeyi basarmasini saglama.

f.  Kullanici telaffuz ederek balonu patlatmasi, kullaniciya konusabilmeyi ve

istenileni dogru telaffuz edebilmesini saglama.

Geribildirim (Feedback):

Asagidaki maddelerde yer alan geri bildirimler kullanilarak kullanictya oyunu basarili

bir sekilde bitirebilmesi i¢in dogru hareketi yapmasina yardimci olunmasi saglanacak.

a. Kullanic1 oyuna baglamadan 6nce oyunun nasil oynanmasi gerektigini
kahramani tarafindan gosterilecek.

b. Kullanici oyun sirasinda 15 sn den uzun diisiindiigiinde yada hareketsiz
kaldiginda kahramani tarafindan oyuna devam edebilmesi i¢in ip uglari

verilecek.
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c. Kullanic1 oyunda seviyelerini tekrar tekrar oynayabilecek.

Odiiller (Rewards):
Odiil oyuncunun basarisini gdsterir.

a. Kullanict her seviyedeki basarisina gore belli bir puan alacak. Seviye sonunda
ciftliginde yer alan hayvanlar1 beslemesi i¢in bu puanlar seker olarak
odiillendirilecek.

b. X seviyeden sonra x den yiiksek puana ulasildiginda, ¢iftlige yeni hayvanlar
satin alabilecek.

c. Ciftlik deneyimine gore verilen deneyim puanlari ile madalya, rozet
kazanilmasi saglanacak.

Kazanma Durumu (Win States):
Kullanicinin oyunu kazanma durumunu asagidaki yontemlerle gosterilmesi saglanacak.

a. Opyun derecesi progress bar ile gosterilerek

b. Madalya ve rozetler kazanarak

C. Puan sistemi kullanilarak

4.3.3 Bilesenler (Components)
Kazamimlar ( Achievements):

Oyuncuya belli bir gorevi yerine getirmesi i¢in verilen ddiiller asagidaki gibidir.

a. Hediye verme - Kullanici X seviyeden sonra x den yiiksek puana ulasildiginda
kahramanna yiyecek kazanarak, yedirmesi saglanacak.
b. Puanlama — Kullanici her seviye sonunda basarisina gére puanlandirilacak.

C. Rozet - Kullanici her seviye sonunda puanina gore yildizli rozetler verilecek.

Avatar (Avatar):

a. Oyuncu gorsel temsilini, oyun basinda karakter kahramanini segebiliyor olacak.

Zorlu Miicadele (Boss fights):
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a. Farkli kategoriler ileri seviyelerde birlestirilecek.

b. Balonlar oyun seviyesine gore hareket halinde olacak. Farkli seviyelerde farkli
patlatma modelleri yer alacak. (lizerine tiklayarak patlatma, siiriikleyerek
patlatma , carpistirarak patlatma gibi)

c. Renk ve say1 oyunlarini oynayan kullanict, ileriki oyun seviyelerinde renk ve
say1 kavraminin, birlestirilmis anlam biitiinliiglinii anlama oyunlar ile
karsilasacak.

d. Farkli seviyelerde sesi algilama ve anlama ve isteneli gergeklestirmeyi
basarmasini saglama.

e. Konusabilmeyi ve istenileni dogru telaffuz edebilmesini saglama.

f. Oyunda senaryolastirilan ve 6grenilmesi istenilen kategori igeri arttirilacak.

renk, say1, meyve isimleri, hayvanlar, yiyecekler, aile, harf vb.
Koleksiyonlar(Collections):
a. Ciftlik deneyimine gore verilen deneyim puanlari ile madalya, rozet
kazanilmasi saglanacak.
Hediye verme (Gifting):
a. X seviyeden sonra x den yiiksek puana ulasildiginda, ciftlige yeni hayvanlar
satin alabilecek.
Diizeyler (Levels):

a. Oyun seviyeler ile ilerleniyor olacak.
b. Bir sonraki seviye farkli meydan okuma (challenges) kurallar1 yer alacak.
c. Bir kategoride igerisinde, bir seviyeyi tamamlamadan bir sonraki seviyeye gecis

hakk1 verilmeyecek.

Puanlar ( Points):

a. Kullanict her seviyedeki basarisina gore belli bir puan alacak. Seviye sonunda
ciftliginde yer alan hayvanlar1 beslemesi i¢cin bu puanlar seker olarak

odullendirilecek.
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4.4 USE CASE DIAGRAMI

Balon ¢iftligi oyununa ait use case diagramini sekil 4.4 gorebilirsiniz. Sekil 4.4 de yer
alan Use case diagram1 ile Balon ¢iftligi oyunu kullanicist ile uygulama arasindaki
etkilesimi gosterilmektedir. Analizin temek tasi olan use case diagrami Sistemin
birbirinden ayr1 ozelliklerinin detaylarin1 gOstermekten ziyade sistemin isleyisini

aciklamak amaciyla ele alinmistir.

Sekil 4.4: Balon ciftligi oyununa ait use case diagram

T
( Hayvanlan
\_ pesleme /

e — { Hayvanlan Des\emel{ \

) - 7 4 N, . T wer odaia ) o "

/’ ( sayioyunu ) ( Renkoyunu ) e ( Hayvan satin aima

= N P S® - - —— 1 I
Cmuge airig™ ) ™ A P o P Y /

"\_ § N Paketi paketi ./ ——

ra b
[ Basanih
N , ¥ 7_)/?\\.\
s include /r"'

. .
> < “Uyguiamay == incluge = < include > <inctuge =/ Seviye Mhesinciuss =4 . F \
gg%"‘a‘may < (ovn oma < " {iategon ses )< tte pake.,nv,s jzmcude g e 2 semel)er A2 ened)
N - ) h g h \ J

Sl AN v ., 4 - . A< includesz 4
AN e — I S

Ty B .

e o -
N b i
KULLANICI - C. \\ | T
—— \ p 5
& Ebeveyn \, 1 (X seviye
| degeriendirme ) Kahrsa&l;amm\: N Ry

N &kram S
e _~

o P4 p A
— o (Meyve oyunu ) @it oyunu )

o

(Tekrar oynama,\\‘
\_ ipucuverme /
e o

Kaynak: “Bu sekil Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmistir”
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45 STORYBOARD

Storyboard bir iiriinii olusturmadan dnce uygulamaya ait genel hatlarin ve akislarin
belirlenmesi i¢in ¢izilmektedir. Ayrica storyboard beyin firtinasi yapmak iginde
kullanilabilir. Balon ¢iftligi oyunu i¢in olusturdugumuz storyboard’a sekil 4.5

inceleyebilirsiniz.

Sekil 4.5: Balon ciftligi oyununa ait storyboard

Girig Sayfasi

| S—

—T— } 1

Ebeveyn igin
Oyun Oyna Cikis Ciftlige Giris Degerlendirme
Ekrani
—
Hayvaniar
Kategori Se¢ Besle
1. seviye 2. seviye 3. seviye 4. seviye )
Paketi Paketi Paketi Paketi | crrrreeeee X. Seviye

. } ]

Basanh  —¥  aima sdulu
1. seviye 2. seviye 3. seviye e ———
Tekrar

Bagarisiz P oynama, ipucu

verme
y

Basarisiz Basanili
A
Tekrar Hayvanlar
oynama, ipucu beslemek igin
verme seker odulu

Kaynak: “Bu sekil Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmistir”
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4.6 PROTOTIP (WIREFRAME )

Sekil 4.6: “Balon Ciftligi” uygulamasina giris prototipi

Kaynak: “Bu sekil Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmistir”

Tablo 4.1: Use case - “Balon Ciftligi” uygulamasim baslatma

Use-Case Ad1

“Balon Ciftligi” uygulamasim Use-Case Cesidi:

baslatma Is gereksinimleri
Birincil Down sendromlu 2-6 yas arasi ¢ocuklar
Aktorler
Akis a. Kullanic1 uygulamayi tablet, bilgisayar, akilli telefon

gibi araglarla uygulamay1 calistirir.

o

Kullanici uygulamayi baslatir.

[k giris sayfasini goriir.

o o

Oyun oyna ve ¢ikis butonlarini goriir.

®

Oyun oynamak istiyorsa, oyna butonuna basar.

—h

Uygulamadan ¢ikis yapmak istiyorsa ¢ikis butonuna

basar ve uygulamadan ¢ikar.
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Sekil 4.7: “Balon Ciftligi” oyun kategorileri prototipi

Kaynak: “Bu sekil Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmistir”

Tablo 4.2: Use case — Oyun kategorisini secme

Use-Case Ad1

Oyun kategorisini se¢cme

Use-Case Cesidi:
Is gereksinimleri

Birincil Down sendromlu 2-6 yas arasi ¢ocuklar
Aktorler
Akis a. Kullanict uygulamayi baglatir.
b. Oyun oyna butonuna basar.
c. Oyun kategorilerin yer aldig1 adima yonlendirilir.
d. Kategorileri goriir.
e. Kategori secer.
f. Kahramanin seger.

Kaynak: “Bu tablo Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmigtir”
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Sekil 4.8: “Balon Ciftligi” 1. paket oyununa baslama prototipi

Kaynak: “Bu sekil Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmistir”

Tablo 4.3: Use case — Say1 oyunu, 1. paket oyununa baslama

Use-Case Ad1

Sayi oyunu, 1. paket oyununa | Use-Case Cesidi:

baslama Is gereksinimleri
Birincil Down sendromlu 2-6 yas arasi ¢ocuklar
Aktorler Temsilci Kahraman
Akis a. Kullanict uygulamayi baslatir.
b. Oyun oyna butonuna basar.
c. Oyun kategorilerin yer aldig1 adima yonlendirilir.
d. Kategorileri goriintiiler.
e. Sayilar kategorisini seger.
f. 1.seviye paket say1 oyununa baslar.
g. Kendisine oyun sirasinda yardim edecek, ip uclari

verecek kahramanini goriir.

Kahraman tarafindan oyunu nasil oynayacagi
gosterilir.

Kullanici oyun oynamaya baglar.

Balon iizerinde yer alan sayilar1 gortir.
Puanini gortir.

Kaynak: “Bu tablo Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmigtir”
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Sekil 4.9: 1. paket oyunun da 1. seviye oyun prototipi

Kaynak: “Bu sekil Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmistir”
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Tablo 4.4 : Use case -1. paket oyunun da 1. seviye oyunu oynama

Use-Case Adi

1. paket oyunun da 1. seviye Use-Case Cesidi:

oyunu oynama Is gereksinimleri
Birincil Down sendromlu 2-6 yas arasi ¢ocuklar
Aktrler Balonlar, Temsilci Kahraman
Akis a. Kullanic1 uygulamayi baslatir.
b. Oyun oyna butonuna basar.
c. Oyun kategorilerin yer aldig1 adima yonlendirilir.
d. Kategorileri goriir.
e. Sayilar kategorisini seger.
f. 1.seviye paket oyununda 1. seviye say1 oyununa
baslar.
0. Kahramani tarafindan balonlarin ¢arpistirilarak
patlatilacag: gosterilir.
h. Kullanici oyun oynamaya baslar.
i. Kendisine oyun sirasinda yardim edecek, ip uglari
verecek kahramanini goriir.
j- Balon iizerinde yer alan sayilar1 goriir.
K. Puanini goriir.
I. Balonlari garpistirarak balonlari patlatir.
m. 15 saniyeden fazla oyunda hareketsiz kalan

kullaniciya kahramani tarafindan oyun nasil

oynanmasi gerektigi gosterilir, ip uclari verilir.

Kaynak: “Bu tablo Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmigtir”
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Sekil 4.10: 1. paket oyunun da 1. seviye basarih tamamlama prototipi

Kaynak: “Bu sekil Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmistir”
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Tablo 4.5: Use case-1. paket oyununda 1.seviye oyununu basarih olarak bitirme

Use-Case Ad1

1. paket oyununda 1. seviye Use-Case Cesidi:

oyununu basarih olarak Is gereksinimleri
bitirme

Birincil Down sendromlu 2-6 yas arasi ¢ocuklar

Aktorler Balonlar, Temsilci Kahraman

Akis a. Kullanict uygulamay baslatir.

b. Oyun oyna butonuna basar.

€. Oyun kategorilerin yer aldig1 adima yonlendirilir.

d. Kategorileri goriir.

e. Sayilar kategorisini secer.

f. 1.seviye paket oyununda 1. seviye say1 oyununa
baslar.

g. Kahramani tarafindan balonlarin ¢arpistirilarak
patlatilacagi gosterilir.

h. Kullanici oyun oynamaya baslar.

i. Balonlar ¢arpistirarak balonlari patlatir.

j. 15 saniyeden fazla oyunda hareketsiz kalan
kullanictya kahramani tarafindan oyun nasil
oynamast gerektigi gosterilir, ip uglar verilir.

k. Tim balonlar patladiginda oyun biter

Kullaniciya basarili oldugu gosterilir.

m. 1. Seviye paketinde 1. Seviye tamamlanmais olur.

Kaynak: “Bu tablo Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmigtir”
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Sekil 4.11: 1. paket oyununda 2. seviye oyunu oynama prototipi

Kaynak: “Bu sekil Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmistir”
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Tablo 4.6: Use case-1. paket oyununda 2. seviye oyunu oynama

Use-Case Adi

1. paket oyununda 2. seviye oyunu oynama | Use-Case Cesidi:
Is gereksinimleri

Birincil
Aktorler

Down sendromlu 2-6 yas arasi ¢ocuklar

Balon ve kaktiis agaci, Temsilci Kahraman

Akis

Kullanici uygulamayi baslatir.

o o

Oyun oyna butonuna basar.

Oyun kategorilerin yer aldig1 adima yonlendirilir.

o o

Kategorileri gortir.

@

Sayilar kategorisini seger.

=h

1.seviye paket oyununda 2. seviye say1 oyununa

baslar.

g. Kahramani tarafindan balonlarin kaktiis karakterine
carpistirilarak patlatilacag: gosterilir.

h. Kullanici oyun oynamaya baslar.

i. Balonlar1 kaktiis karakterine ¢arpistirarak balonlari
patlatir.

j. Patlayan balonlarin sayilar1 uygulama tarafindan
seslendirilir.

k. 15 saniyeden fazla oyunda hareketsiz kalan
kullaniciya kahramani tarafindan oyunu nasil
oynamasi gerektigi gosterilir, ip uglar1 verilir.

I.  Balonlarin hepsi istenilen sekilde patlatilir.

m. 1.seviye paketinde 2. Seviye tamamlanmis olur.

Kaynak: “Bu tablo Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmistir”
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Sekil 4.12: 1. paket oyununda 3. seviye oyunu oynama prototipi

Kaynak: “Bu sekil Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmistir”
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Tablo 4.7: Use case-1. paket oyununda 3. seviye oyunu oynama

Use-Case Ad1 | 1. paket oyununda 3. seviye Use-Case Cesidi:
oyunu oynama Is gereksinimleri
Birincil Down sendromlu 2-6 yas arasi ¢ocuklar
Aktorler Hareket eden balonlar, Temsilci Kahraman
Akis a. Kullanict uygulamay1 baslatir.
b. Oyun oyna butonuna basar.
c. Oyun kategorilerin yer aldig1 adima yonlendirilir.
d. Kategorileri goriir.
e. Sayilar kategorisini secer.
f. 1.seviye paket oyununda 2. seviye say1 oyununa

baslar.

g. Kahramani tarafindan hareket eden balonlarin tizerine
dokunularak patlatilacag: gosterilir.

h. Kullanici oyun oynamaya baslar.

i. Hareket eden balonlara dokunarak balonlar1 patlatir.

j. Patlayan balonlarin sayilari uygulama tarafindan
seslendirilir.

k. 15 saniyeden fazla oyunda hareketsiz kalan
kullanictya kahramani tarafindan oyunu nasil
oynamasi gerektigi gosterilir, ip uglari verilir.

I Balonlarin hepsi istenilen sekilde patlatilir.

m. l.seviye paketinde 3. Seviye tamamlanmis olur.

n. Seviye sonunda kazandig1 temel puani ile
ciftligindeki hayvanlar1 beslemek i¢in seker kazanir.

0. Birsonraki seviyeye geger.

p. Bir sonraki seviyelerde balon sayisi, patlatma

modelleri ve balon hizlar1 artmaktadir.

Kaynak: “Bu tablo Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmigtir”
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Sekil 4.13: 2. paket oyununda 1. seviye oyunu oynama protipi

Kaynak: “Bu sekil Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmistir”
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Tablo 4.8 : Use case -2. paket oyununda 1. seviye oyunu oynama

Use-Case Adi

2. paket oyununda 1. seviye
oyunu oynama

Use-Case Cesidi:
Is gereksinimleri

Birincil Down sendromlu 2-6 yas arasi ¢ocuklar
Aktorler Temsilci Kahraman
Akis a. 2.seviye paket oyununda 1. seviye say1 oyununa

baslar.
Kahramani tarafindan balonlarin sirali (1, 2, 3 gibi)
sekilde lizerine basarak patlatilacagi gosterilir.

Kullanici oyun oynamaya baslar.

. Yanlis balonu patlatmaya calistiginda hata alir.

Siral1 bir sekilde balonlara dokunarak balonlart
patlatir.

15 saniyeden fazla oyunda hareketsiz kalan
kullanictya kahramani tarafindan oyunu nasil
oynamasi gerektigi gosterilir, ip uglar1 verilir.
Balonlarin hepsi istenilen sekilde patlatilir.

2.seviye paketinde 1. Seviye tamamlanmis olur.
Seviye sonunda kazandig1 temel puani ile
ciftligindeki hayvanlar1 beslemek i¢in seker kazanir.
Bir sonraki seviyeye gecer.

Bir sonraki seviyelerde sirali sayilar1 patlatmak icin,
balon sayisi, patlatma modelleri ve balon hizlari

degismektedir.

Kaynak: “Bu tablo Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmigtir”
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Sekil 4.14: 3. paket oyununda 1. seviye oyunu oynama prototipi

Kaynak: “Bu sekil Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmistir”
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Tablo 4.9: Use case-3. paket oyununda 1. seviye oyunu oynama

Use-Case | 3. paket oyununda 1. seviye oyunu oynama Use-Case Cesidi:
Adi Is gereksinimleri
Birincil Down sendromlu 2-6 yas arasi ¢ocuklar

Aktorler Temsilci Kahraman

Akis a. 3.seviye paket oyununda 1. seviye say1 oyununa baslar.

b. Kahramani tarafindan seslendirilen ve belirtilen balonlarin
tizerine dokunularak patlatilacag: gosterilir.

c. Kullanici oyun oynamaya baslar.

d. Seslendirilen balonlar1 dokunarak patlatir.

e. 15 saniyeden fazla oyunda hareketsiz kalan kullanicrya
kahramani tarafindan oyunu nasil oynamasi gerektigi
gosterilir, ip uglart verilir.

f. Balonlarin hepsi istenilen sekilde patlatilir.

3.seviye paketinde 1. Seviye tamamlanmis olur.

Seviye sonunda kazandigi temel puani ile ¢iftligindeki
hayvanlar1 beslemek i¢in seker kazanir.

Bir sonraki seviyeye gecer.

Bir sonraki seviyelerde sirali sayilar1 patlatmak icin, balon

sayis1, patlatma modelleri ve balon hizlar1 degismektedir.

Kaynak: “Bu tablo Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmigtir”
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Sekil 4.15: 4. paket oyununda 1. seviye oyunu oynama prototipi

Kaynak: “Bu sekil Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmistir”
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Tablo 4.10: Use case-4. paket oyununda 1. seviye oyunu oynama

Use-Case Ad1 | 4. paket oyununda 1. seviye Use-Case Cesidi:
oyunu oynama Is gereksinimleri
Birincil Down sendromlu 2-6 yas arasi ¢ocuklar
Aktdrler Balonlar, Temsilci Kahraman
Akis a. 4.seviye paket oyununda 1. seviye say1 oyununa

baslar.

Kullanici oyunda yer alan balonlar1 kendi
seslendirmesi ile patlatir. (6rn: bes dediginde bes sayil
balon patlar)

Kullanici oyun oynamaya baslar.

Seslendirdigi balonlar patlatir.

15 saniyeden fazla oyunda hareketsiz kalan kullaniciya
kahramani tarafindan oyunu nasil oynamasi gerektigi
gosterilir, ip uglar1 verilir.

Balonlarin hepsi istenilen sekilde patlatilir.

g. 4.seviye paketinde 1. Seviye tamamlanmis olur.

Seviye sonunda kazandig1 temel puani ile ¢iftligindeki
hayvanlar1 beslemek i¢in seker kazanir.

Bundan sonraki adimlarda seslendirdigi balonlar1
patlatmak icin balon sayisi, ve balon hizlari

degismektedir.

Kaynak: “Bu tablo Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmistir”
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Sekil 4.16: 5. paket oyununda 1. seviye oyunu oynama prototipi

Kaynak: “Bu sekil Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmistir”

54



Tablo 4.11: Use case-5. paket oyununda 1. seviye oyunu oynama

Use-Case Ad1 | 5. paket oyununda 1. seviye Use-Case Cesidi:
oyunu oynama Is gereksinimleri
Birincil Down sendromlu 2-6 yas arasi ¢ocuklar
Aktdrler Balonlar, Temsilci Kahraman
Akis a. S.seviye paket oyununda 1. seviye say1 oyununa

baslar.

Kahramani tarafindan balonlarin nasil patlatilacagi
gosterilir .

Kullanici oyun oynamaya baslar.

Kullanicinin oynadig: farkli 2 kategori birlestirilir.
Kahramani tarafindan seslendirilen istekleri balonlara
patlatarak yerine getirir. (6rn: kirmizi balon yesil 4
gibi)

15 saniyeden fazla oyunda hareketsiz kalan
kullaniciya kahramani tarafindan oyunu nasil
oynamasi gerektigi gosterilir, ip uglar verilir.
Balonlarin hepsi istenilen sekilde patlatilir.

Seviye sonunda kazandigi temel puani ile ¢iftligindeki
hayvanlar1 beslemek i¢in seker kazanir.

5.seviye paketinde 1. Seviye tamamlanmis olur.
Bundan sonraki adimlarda seslendirilen balonlar
patlatmak icin balon sayisi, patlatma modelleri ve

balon hizlari, birlestirilen kategoriler degismektedir.

Kaynak: “Bu tablo Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmigtir”
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Sekil 4.17: Paket sonunda kazanilan 6diil prototipi

Kaynak: “Bu sekil Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmistir”

Tablo 4.12: Use case-Her bir paket sonunda kazanilan 6diil prototipi

Use-Case Ad1

Her bir paket sonunda
kazanilan odiil ile ciftligine
yeni hayvanlar ekleme

Use-Case Cesidi:
Is gereksinimleri

Birincil Down sendromlu 2-6 yas arasi ¢ocuklar
Aktorler Balonlar, Temsilci Kahraman,
Akis a. Seviye paketi basar1 ile tamamlanir.

b. Kullanici ¢iftligine hayvan eklemeye hak kazanir.

C. Satin al butonuna basar.

Kaynak: “Bu tablo Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmigtir”
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Sekil 4.18: Sectigi hayvam c¢iftligi ekleme prototipi

Kaynak: “Bu sekil Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmistir”

Tablo 4.13: Use case — Sectigi hayvam c¢iftligine ekleme

Use-Case Ad1

Sectigi hayvam ciftligi ekleme Use-Case Cesidi:

Is gereksinimleri

Birincil Down sendromlu 2-6 yas arasi ¢ocuklar
Aktorler
Akis a. Kazandig1 puanina gore ¢iftlige satin alabilecegi

hayvanlar listelenir.

Kullanict listeyi gortir.

Hayvanlara ait yildiz puanlarini goriir.
Ciftligine eklemek istedigi hayvani seger.
Ciftligine yerlestirir.

Kaynak: “Bu tablo Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmigtir”
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Sekil 4.19: Ciftlige giris yapma prototipi

Kaynak: “Bu sekil Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmistir”

Tablo 4.14: Use case — Ciftlige giris yapma

Use-Case Ad1 | Ciftlige giris yapma Use-Case Cesidi:
Is gereksinimleri

Birincil Down sendromlu 2-6 yas arasi gocuklar

Aktorler Ciftlik

Akis a. Kullanict uygulamay baslatir,

b. Ciftligine giris yapar.

c. Hayvanlarini beslemek igin sekerlerin lizerine tiklar.

Kaynak: “Bu tablo Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmigtir”
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Sekil 4.20: Ciftliktekiki hayvanlari kazanmilan puan ile besleme prototipi

g
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Kaynak: “Bu sekil Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmistir”

Tablo 4.15: Use case-Ciftlikteki hayvanlar: kazanmilan puan ile besleme oyunu

Use-Case Ad1 | Ciftlikteki hayvanlari kazanilan Use-Case Cesidi:
puan ile besleme oyunu Is gereksinimleri
Birincil Down sendromlu 2-6 yas arasi ¢ocuklar
Aktorler Seker, Ciftlikte yer alan hayvanlar
Akis a. Kullanict uygulamayi bagslatir,
b. Ciftligine girig yapar.
C. Hayvanlarii beslemek i¢in sekerlerin tizerine tiklar.
d. Ag olan ve beslenmesi gereken hayvanlar gosterilir.
e. Besleyecegi hayvani seger.
f. Hayvanin istedigi yiyecegi goriir.

g. Yan tarafta yer alan sekerleri, hayvanlarin istedigi
sekeri stiriikleyerek hayvana yedirir.

h. Hayvanlar doyana kadar sekerleri yer.

I. Tim hayvanlar bu sekilde beslenir.
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Sekil 4.21: Deneyim Odiilleri prototipi

Kaynak: “Bu sekil Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmistir”

Tablo 4.16: Use case — Deneyim Odiilleri

Use-Case Ad1

Deneyim Odiilleri Use-Case Cesidi:
Is gereksinimleri

Birincil Down sendromlu 2-6 yas arasi ¢ocuklar
Aktorler
Akis Kullanici uygulamay: baslatir,

a.

b. Ciftligine girig yapar.

c. Deneyim puanlarini goriintiiler.

d. Deneyim puanlar ¢iftlik bakimi deneyimine gére
verilir.

e. Ciftliginde yer alan hayvanlar beslenme bakimina

gore kullaniciy1 madalya ile ddiillendirirler.

Kaynak: “Bu tablo Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmistir”
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Sekil 4.22: Ebeveyn icin aktivitelerin degerlendirilmesi prototipi

Aktivitelerin Degerlendirilmesi

Sirali sayi gorseleni kavrama becerisi
Sesi algilama ve anlama

Ogrendigi sayi sayisi- 10

Benzer sekillerin Eslestirimesi

Farkh sekilleri ayirt edebilmesi

Dogru telafiiz etme

S
=)
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®
®
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Kaynak: “Bu sekil Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmistir”

Tablo 4.17: Use case - Ebeveyn icin aktivitelerin degerlendirilmesi

Use-Case Ad1 | Ebeveyn i¢in aktivitelerin Use-Case Cesidi:
degerlendirilmesi Is gereksinimleri
Birincil Ebeveyn
Aktorler
Akis a. Ebeveyn oyuna giris yapar.
b. “Basarili 6lgiitleri” butonuna basar.
C. Aktivite degerlendirme tablosunu gortir.
d. Oynadigi seviyelerdeki aktivitelerin ger¢eklestirme

durumunu duygusal yiiz ifadeleri ile temsil edilir.
e. Giilen yiiz ifadeleri basarili oldugunu gosterir.

f.  Uzgiin yiiz ifadeleri basarisiz oldugunu gosterir.

Kaynak: “Bu tablo Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmigtir”
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5. PLAYTESTING

Playtesting asamasi, oyun gelistirme zincirinin en 6nemli basamagidir. Oyunun,
tizerinde calisan ekibin disindakilere sunulmasidir. Testi yapanlarin, bu tiir detayli
analizler yapmasi, oyun gelistirme takimi i¢in olduk¢a 6nemlidir. Oyunu orta seviyeden,
cok 1iyi seviyeye doniistiirebilecegimiz asamadir. Oyunu, olabilece§i en kusursuz

seviyeye getirir.
Testi yapan kisinin doniitlerinden yararlanmak, verimliligi en {ist seviyeye ¢ikaracaktir.
Projemizde test yapabilecek farkli tiirde sinayicilar secilmistir.

I.  Smayict yazilim gelistirme uzmani- Emrullah Ozen
Il.  Smayici bilgisayar oyunlarini seven ve ayrica bir egitmendir.-Seda Degirmenci
1. Siayici tasarimci- Gokhan Balaban

IV.  Smayict down sendromlu bir bireyin yakinidir. Hande Gokalp

5.1 PLAYTESTING SORULARI

Asagida yer alan playtesting sorulari down sendromlu ¢ocuklarin dil gelisimi igin
gelistirilen oyun tabanli 6grenme modelini kullanilabilirlik agisindan 6lgmeye yonelik
soru anketidir. Playtesting de yer alan skalalar duygu kartlar1 ile Ol¢eklendirilmistir.

Playtesting de kullanilan skalalarin anlami asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 5.1: Playtesting Skalalari ve Anlamlari

Duygu Kartlar Anlamlari
. = Kesinlikle Katiliyorum
S
. . Katiliyorum
. Ne Katiliyorum Ne Katilmiyorum
. e Katilmiyorum
~—
=z Kesinlikle Katilmiyorum

Kaynak: “Bu tablo Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmigtir”
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Tablo 5.2: Playtesting Sorulari

Playtesting Sorulari

Oyunlastirma Modelinde olusturulan
hikayelestirme, down sendromu
cocuklarin ilgisini ¢ekecegini

diistiniiyorum.

Oyunun temel hikayesi olan balon
patlatma, down sendromu ¢ocuklarin

ilgisini ¢cekecegini diisiiniiyorum.

Oyunu oynarken kullanicilar

eglendirecegini diigiiniiyorum.

Oyunda farkl kategorilerin yer almasin

olumlu buluyorum.

Bir kategori i¢inde bir seviye
tamamlanmadan bir sonraki seviyeye

gecis yapilamamasini olumlu buluyorum.

Oyunda kendisine yardim eden bir
kahramaninin olmasini olumlu

buluyorum.

Oyun akisinda kahramani tarafindan ip

uglar1 verilmesini olumlu buluyorum.

Oyunda 3 tip puan sisteminin

kullanilmasini olumlu buluyorum.

Temel puan sistemi ile kullanicilar
ciftligindeki hayvanlar i¢in seker

kazanmasini olumlu buluyorum.

Deneyim puant ile Ciftliginde yer alan
hayvanlarin beslenme, bakimina gore
kullanicty1 madalya ile 6diillendirilmesini

olumlu buluyorum.

Kullanicimin Odiil puanlar ile ¢iftligine
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yeni hayvanlar satin almasint olumlu

buluyorum.

Kullanici ¢iftliginde yer alan hayvanlari

beslemesini olumlu buluyorum.

Kullanici ¢iftliginde yer alan hayvanlari
beslerken benzer sekilleri eslestirme

aktivitesini olumlu buluyorum.

Kullanici ¢iftliginde yer alan hayvanlari
beslerken farkli sekillerin ayirt edilmesi

aktivitesini olumlu buluyorum.

Oyunda farkli seviyelerin yer almasim

olumlu buluyorum.

Bir seviyenin tamamlanabilmesi i¢in en
az asgari basar1 gdstermesinin gerekli

oldugunu diistiniiyorum.

Seviyelerin tekrar tekrar oynana

bilinmesini olumlu buluyorum.

Bir sonraki seviyelerde farkli  meydan
okuma (challenges) kurallar1 yer almasini

olumlu buluyorum.

Balon patlatma ¢esitleri ile bireysel
hareketleri ritmik uyum i¢inde yapacagini

diistinliyorum.

Kullanicinin Fiziksel etkinliklerin
eglendirici yoniinii fark edecegine

katiliyorum.

Fiziksel etkinliklerde kurallara uyma ve
yonergeleri takip edebilecegine

katiliyorum.

Kullanicr sesi algilama ve anlama

beceresi kazanacagini diisiiniiyorum.

Kullanict bu oyun ile isteneli
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gerceklestirme beceresi kazanacagini

diisiiniiyorum.

Kullanici bu oyun ile kelimeleri dogru

telaffuz edebilecegini diisiiniiyorum.

Oyun ile kullanict climlede yer alan
birden fazla kelimenin anlam biitiinligtint

anlayabilecegini diigtinliyorum.

Oyun ile kullanici birden fazla kelimenin
anlam biitiinliigiinii anlayarak

konusabilecegini diigiiniiyorum.

Oyun ile down sendromu ¢ocuklardaki
ellerin etkin kullanimi ve el-goz
koordinasyonu gibi ince motor gelisim

saglayabilecegine katiliyorum.

Seviyeler arasi ¢ok hizli ilerleyen
kullanicinin uygulama bagimliligini
onlemek igin elindeki sekerlerin
ciftligindeki hayvanlara yedirmeyi
bekleyerek, oyun esnasinda ara verilmesi

saglanmasini olumlu buluyorum.

Ara yiiz tasarim1 ve tasarimda kullanilan

renkler uyumludur.

Oyunda kullanilan yonlendirme tuslari

kullanigh ve anlasilirdir.

Kaynak: “Bu tablo Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmigtir”
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5.2 PLAYTESTING CEVAPLARI

Tablo 5.3: Playtesting ve sinayicilarin cevaplari

Anket Sorulari Emrullah Seda Gokhan | Hande
Ozen | Degirmenci | Balaban | Gokalp

Oyunlagtirma Modelinde olusturulan
hikayelestirme, down sendromu
cocuklarin ilgisini ¢cekecegini - - = =
diisiiniiyorum.
Oyunun temel hikayesi olan balon
patlatma, down sendromu gocuklarin - .. ° s s
ilgisini ¢ekecegini diigiiniiyorum.
Oyunu oynarken kullanicilar
eglendirecegini diigiiniiyorum. - - = =
Oyunda farkl kategorilerin yer
almasini olumlu buluyorum. - - = =
Bir kategori i¢inde bir seviye
tamamlanmadan bir sonraki seviyeye
gecis yapilamamasini olumlu B = ~ ~
buluyorum.
Oyunda kendisine yardim eden bir
kahramaninin olmasini olumlu Y oY o 2 g
buluyorum.
Oyun akiginda kahramani tarafindan ip
uclar verilmesini olumlu buluyorum. ~ ~ - -
Oyunda 3 tip puan sisteminin
kullanilmasini olumlu buluyorum. - ~ - -
Temel puan sistemi ile kullanicilar
ciftligindeki hayvanlar i¢in seker Y oY o 2 g
kazanmasini olumlu buluyorum.
Deneyim puant ile Ciftliginde yer alan

~— — ~— ~—

hayvanlarin beslenme, bakimina gore
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kullanictyr madalya ile

odiillendirilmesini olumlu buluyorum.

Kullanicinin ~ Odiil  puanlann  ile
ciftligine yeni hayvanlar satin almasini

olumlu buluyorum.

Kullanict  ¢iftliginde  yer  alan
hayvanlari beslemesini olumlu
buluyorum.

Kullanic1  ¢iftliginde  yer  alan

hayvanlar1 beslerken benzer sekilleri

eslestirme aktivitesini olumlu

buluyorum.

Oyunda farkli seviyelerin yer almasini

olumlu buluyorum.

Bir seviyenin tamamlanabilmesi i¢in
en az asgari basar1 gostermesinin

gerekli oldugunu diisiiniiyorum.

Seviyelerin tekrar tekrar oynana

bilinmesini olumlu buluyorum.

Bir sonraki seviyelerde farklt meydan
okuma (challenges) kurallar1 yer

almasini olumlu buluyorum.

Balon patlatma gesitleri ile bireysel
hareketleri ritmik uyum iginde

yapacagini diisiiniiyorum.

Kullanicinin Fiziksel etkinliklerin
eglendirici yoniinii fark edecegine

katiliyorum.

Fiziksel etkinliklerde kurallara uyma
ve yonergeleri takip edebilecegine

katiliyorum.
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Kullanici sesi algilama ve anlama

beceresi kazanacagini diisiiniiyorum. - B
Kullanici bu oyun ile isteneli

gerceklestirme beceresi kazanacagini - o ..
diisiiniiyorum.

Kullanici bu oyun ile kelimeleri dogru

telaffuz edebilecegini diisiiniiyorum. - -
Oyun ile kullanici climlede yer alan

birden fazla kelimenin anlam

biitiinliiglinli anlayabilecegini - ~
diisiiniiyorum.

Oyun ile down sendromu

¢ocuklardaki ellerin etkin kullanimi

ve el-gbz koordinasyonu gibi ince - o
motor gelisim saglayabilecegine

katiliyorum.

Seviyeler aras1 ¢ok hizli ilerleyen

kullanicinin uygulama bagimliligini

onlemek igin elindeki sekerlerin

ciftligindeki hayvanlara yedirmeyi - o S
bekleyerek, oyun esnasinda ara

verilmesi saglanmasini olumlu

buluyorum.

Ara yiiz tasarimi ve tasarimda

kullanilan renkler uyumludur. = -
Oyunda kullanilan yonlendirme tuslari

kullanigh ve anlasilirdir. = -

Kaynak: “Bu tablo Hafize ARABUL tarafindan hazirlanmistir”
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5.3 PLAYTESTING ANKETI SONUCUNDA SINAYICILARIN UYGULAMA

ILE iLGILI GENEL YORUMLARI

Emrullah Ozen-Yazilimer : Oyunun genel kapsaminda isleyisi gercekten gok giizel.
Ama oyunu daha ileri seviyeye tasiyabilmek adina bir ka¢ Oneri sunmak istiyorum.
Yonlendirme tuslarini ele aldigimizda kullanimi  bakiminda zayif goériinmektedir.
Yonlendirme tuslar1 yeteri kadar fonksiyonlarini belli etmemektedir. Oyunda yer alan
seviyelerin ¢ok uzun olmamasina dikkat edilmesi gerektigi diislinliyorum. Ayrica
oyunda yer alan, oyun derecesi progress bar ile gosterilmesi down sendromlu

cocuklarda bir anlam olusturmayacaktir.

Seda Degirmenci-Egitmen: Okul egitmenleri tarafindan da kullanilmasini
desteklenebilecek egitim tabanli bir uygulama gelistirilmis. Ogrenme giicliigii ¢eken
otizmli veya zihinsel engelli ¢ocuklara, 2-6 yas araligindaki tipik gelisim gosteren
cocuklara kazandirilmasi1 hedeflenen kavramlarin hepsi yer almaktadir. Benim
diistincem oyun icinde yer alan kategoriler arttirilmalidir. Ayrica her bir seviyede
olabildigince 6gretilmesi amaglanan kavramlarin sayist minimuma indirilmelidir. Down
sendromlu cocuklarda kelimelerin telaffuzu gerceklestirmesi uzun siiren tekrarlardan
sonra geceklesmektedir. Oyunda yer alan telaffuz ile balon patlatma oyununda, yer alan
yardimc1 karakter-kahramani tarafindan  Ogretilmeye calisilan kelime bir ¢ok kez
telaffuzu tekrarlanmalidir. Aksi taktirde ¢ocuklarin sesli oyunda basarili olacaklarini
diistinmiiyorum. Deginmek istedigim bir diger konu ise seviyeleri oynarken ekranda
puan durumunu en alt orta kisim gosterilmesi. 2-6 yas arasi ¢ocuklar ekranda yer alan
puanlandirma sisteminden bir sey anlayamayacaklar1 i¢in bu gosterimin degismesi

gerektigini diigtinliyorum.

Gokhan Balaban-Tasarimci: Yonlendirme tuslarinin tasarimi konusundan biraz daha
calisma yapilmasi gerektigini diislinliyorum. Yon tuslarmin kullanilan genel renkler
bakimindan tasarimin i¢inde kayboldugunu goriiyorum. Ayrica yonlendirme tuslarina
hareket verilmesi down sendromlu ¢ocuklarin kullanimi agisindan daha aktif olacagim

diistiniiyorum.
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Hande Gokalp-Down sendromlu birey yakimi: Down sendromlu ¢ocugumun egitimi
icin motivasyonunu arttiracak bir uygulama oldugunu disiiniiyorum. Fiziksel
etkinliklerinin eglendirici yoniinii fark etmesi adina bu etkinliklerin uygulamada

arttirilmasi gerektigini diistiniiyorum.

54 PLAYTESTING SONUCU

Belirledigimiz dort farkli sinayici tarafindan cevaplanan yirmi sekiz playtesting

sorularinin cevaplari ve uygulama ile ilgili genel goriisleri alindi.

Oyun hikayesi down sendromlu g¢ocugun ilgisini ¢ekmesi, ince motor gelisimine
yardimct olmasi, anlam ve biitlinliigiiniin anlaya bilmesi, balon patlatma cesitleri ile
bireysel hareketleri ritmik uyum i¢inde yapabilmesi, oyunda kendisine yardimci olan bir
kahramaninin olmasi gibi playtesting sorularina karsilik simayicilardan kesinlikle

katiliyorum cevabi alinmistir.

Oyun ile kelimeleri dogru telaffuz edebilecegini, kullanici oyun ile isteneli
gerceklestirme becerisi kazanacagini, sesi anlama ve algilama becerisi kazanacagini, bir
seviyenin tamamlanabilmesi i¢in en az asgari bagar1 gostermesinin gerekli oldugu

sorularina sinayicilar tarafindan verilen cevap ise ne katiliyorum ne katilmiyorum oldu.

Fiziksel etkinliklerde kurallara uyma ve yonergeleri takip edebilmesi, Ara yiiz tasarimi,
tasarimda kullanilan renkler, oyunda kullanilan yonlendirme tuslar1 kullanigli sorularina

sinayicilar tarafindan verilen cevap ise katilmiyorum oldu.
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6. SONUC VE ONERILER

Down Sendromlu ¢ocuklarin dil gelisimi, oyunlastirma perspektifinden bakarak ele
alinmistir. Bu amag¢ dogrultusunda yapilan arastirmalarim neticesinde, dil gelisim
siirecini destekleyecek oyun tabanli bir prototip modeli sunulmustur. Eglenceli
olarak motivasyonu artiran bu oyun tabanli prototip modelinin down sendromlu
cocuklarda dil gelisime uyarlanmas dijital yerliler olan ¢ocuklarin 6grenmeye olan
ilgilerinde pozitif bir etki yaratarak, ilgi ve motivasyonu artan DS’li g¢ocuklarin

stiphesiz dil gelisimini de gelisebilecektir.

Bu ¢alismada ortaya koydugum yapi down sendromu gocuklarda sadece bir alt
O0grenme alanin1 kapsamaktadir. Bu baglamda yukarida aciklanan oyunlastirma
modeli bilgisayar ortamina aktarilarak yazilim haline doniistiiriilebilir. Yazilim
gelistirilerek, rehabilitasyon merkezlerinde yada down sendromlu ¢ocuk sahibi olan
ebeveyn tarafindan pilot uygulama olarak kullanilabilir. Bu uygulamadan hareketle
yapt Oncelikle dil gelisiminin tamamina sonra da farkli kategorilerdeki 6rnegin; 5-
12 yas aras1 g¢ocuklar da okuma yazma gelisimi i¢in ayni konsepte uygulama
gelistirilebilir. Egitimde yeni bir yaklasim olan bu model belki de gelecegin

sistemini simdiden yakalayabilmemiz saglayacaktir.
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