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Otizm spektrum bozuklugu tanisi olan bir birey, sosyal iligkiler ve iletisim konusunda ciddi
giicliikler yasamaktadir. Bu bireylerin egitiminde, ikinci bir dili 6grenip karistirmadan sade bir
sekilde kullanabilmesi zor bir siiregtir. Bu nedenle, bu siirece baglamadan 6nce 6zel gereksinimli
bireylerin ana dillerini aktif olarak kullanabilmeleri ve kendilerini rahatca ifade edebilmeleri
onemlidir. Evrensel bir kavram olarak oyun kavrami giliniimiiz teknolojileri géz oniine alindiginda
tiim yag gruplarindan insanlar i¢in ucuz ve ulasilabilir eglence sunan bir boyut kazanarak biiyiik
bir oyun endiistrisi haline gelmistir. Gelisen bu endiistri i¢erisinde oyunun amacinin sadece
eglence olmay1p kullanicilarin kisisel ve sosyal gelisime destek verme, bireylerin zayif ya da giiglii
yonlerini gelistirme fikirlerinin ortaya ¢ikmasi ile ciddi oyun (serious games) kavrami ortaya
cikmustir. Gelistirilen ciddi oyunlar ile kisilere eglence amacinin 6tesinde bireysel ve sosyal
gelisimine katki saglanmasi amaglanmistir. Bu ¢aligmada, gerekli yeterlilige sahip otizm spektrum
bozuklugu (OSB) olan bireylere dil 6gretimi destegi saglamak amaciyla ciddi oyunlarin nasil
tasarlandig1 ve uygulandigi incelenmektedir. OSB'li bireylerin egitimde karsilastiklart zorluklar,
ciddi oyunlarin bu zorluklar1 agsmada nasil etkili olabilecegi ve basarili bir oyun tasariminin temel
ilkeleri ele alinacaktir. Ayrica, OSB’li bireyler i¢in tasarlanan ciddi oyunun digerlerinden farki
ortaya konulmaya calisilacaktir.
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A person diagnosed with autism spectrum disorder experiences significant difficulties in social
relationships and communication. In the education of such individuals, learning and using a second
language in a clear and unconfused manner is challenging. Therefore, before starting this process,
individuals with special needs need to be able to use their native language and express themselves
comfortably and actively. As a universal notion, play has gained a dimension that offers cheap and
accessible entertainment for people of all ages, especially considering today’s technologies, and
has grown into a vast gaming industry. Within this evolving industry, the idea has emerged that
the purpose of a game is not just entertainment but also to support users' personal and social
development, as well as to enhance their strengths or improve their weaknesses, leading to the
concept of serious games. These serious games aim to contribute to individuals' personal and social
development beyond mere entertainment. In this study, how serious games are designed and
applied to provide language teaching support to individuals with autism spectrum disorder (ASD)
who have the necessary competence will be examined. The challenges faced by individuals with
ASD in education, how serious games can effectively overcome these difficulties, and the basic
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principles of successful game design will be discussed. Additionally, the difference between
serious games designed for individuals with ASD and others will be highlighted.
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1. GIRIS antrRODUCTION)

Otizm spektrum bozuklugu (OSB), nérogelisimsel bir
bozukluktur. OSB'li bireylerin dil 6greniminde ¢esitli
zorluklarla karsilagsmalari, ikinci bir dil 6grenme
stirecini daha da karmagik hale getirir. Ciddi oyunlar,
bireylerin zayif ya da giiglii yonlerini gelistirmeye
yonelik oyunlardir ve OSB'li bireylerin ikinci dil
Ogreniminde giiclii bir arag olabilir. Bu makalede,
OSB'li bireylere yonelik ikinci dil 6gretimi destegi
icin ciddi oyun tasarimi ve uygulamasi ele alinacaktir.
Ayrica bu makale, literatiirde mevcut calismalarin
incelenmesi ve gelistirilen prototipin
degerlendirilmesi yoluyla, ciddi oyunlarin OSB’li
bireylerin ikinci dil Ogrenimine ne Olgiide katki
saglayabilecegi konusunda fikir edinmeyi
amaclamaktadir.

2. OTiZM SPEKTRUM BOZUKLUGU VE DiL
OGRENIMIi (4urisM SPECTRUM DISORDER AND
LANGUAGE LEARNING)

Otizm spektrum bozuklugu (OSB), sosyal etkilesim
ve iletisimde kalic1 sorunlar ile sinirli ve tekrarlayict
davranislarin goriildiigii, erken ¢ocukluk déneminde
ortaya c¢ikan norogelisimsel bir rahatsizliktir [1].
Norogelisimsel bozukluklar (NDD'ler), genetik veya
cevresel faktorlerle baglantili bilinen ancak cogu
zaman bilinmeyen nedenlerin incelenmesiyle fetal /
neonatal gelisim penceresi sirasinda meydana gelen
beyin gelisimi ve isleyisindeki bozulmanin neden
oldugu engelleyici kosullardir [2]. Uluslararasi
Hastalik Siniflandirmasi 11. Revizyonuna [3] ve
Mental Bozukluklarin Tamsal ve Istatistiksel El
Kitab1 DSMS5'e [1] gore norogelisimsel bozukluklar
iletisim, dikkat eksikligi, hiperaktivite, 6grenme ve
gorsel-motor bozukluklar olarak kategorize edilebilir
[4]. Bunlar arasinda Otizm Spektrum Bozukluklari
(OSB) ve Dikkat Eksikligi Hiperaktivite Bozuklugu
(DEHB) yer alir [5]. Otizm Spektrum Bozuklugu'nun
(OSB) belirtileri gesitlilik gosterir; bu durum, hem
zihinsel yeterliligi smirli ve dil becerileri kisith
bireyleri, hem de ortalamanin {izerinde entelektiiel ve
dil becerilerine sahip olup sosyal iletisimde zorluk
yasayan kisileri kapsayabilir [6]. OSB’li bireyler,
norogelisimsel farkliliklar1 nedeniyle sosyal iletisim,
dil gelisimi ve tekrarlayan davraniglar gibi alanlarda
zorluklar yasayabilirler. Bu zorluklara ragmen, OSB'li
bireylerin bilissel esneklik, problem ¢dzme becerileri
ve gorsel 6grenme yetenekleri gibi giiglii yonleri de
bulunmaktadir. The Diagnostic and Statistical Manual
of Mental Disorders (DSM-5) [1] kilavuzuna gore
OSB, ii¢ ayr seviyede degerlendirilmektedir:
e Seviye 1: Destek gerektiren,

e Seviye 2: Onemli destek gerektiren,
e Seviye 3: Cok 6nemli destek gerektiren.

DSM-5 kilavuzunda yayinlanan OSB seviyelerinin

siddeti sosyal/iletisim eksiklikleri ve sinirh ve
yineleyici ilgi, davramig ve etkinlikler olarak
belirlenmis tani kriterlerine gore

degerlendirilmektedir [1].

Bilinen bir nedeni ve kesin tedavisi olmamakla
birlikte; erken miidahale ve egitimlerin OSB’li
bireylerin bagimsiz, iiretken ve mutlu yasam
stirebilecegini belirtilmektedir [7]. Egitim 6zellikle de
erken evre egitimi, zihin kuramini; yani diger
bireylerin bilgi, duygu, inang, niyet ve zihinsel
durumlarmi anlama becerisini gelistirebilecegi i¢in
OSB’ye en uygun ¢oziim olarak kabul edilmektedir
[7]. OSB'l bireyler benzer ihtiyaglara sahip homojen
bir grup olmadiklart igin, egitimlerine yonelik kararlar
bireysel  ihtiyaclar1  ve  tercihlerine  gore
sekillendirilmelidir. Ayni1 zamanda, bu siirecte
ebeveynlerin, uzmanlarm ve hizmet saglayicilarin
goriisleri de goz oniinde bulundurulmalidir [8]. Otizm
spektrumundaki ihtiyaglarin ¢esitliligi g6z Oniine
alindiginda, tek bir yaklasim veya miidahalenin
herkes i¢in etkili olmasi pek olas1 degildir.

OSB, yasam boyu siiren bir durum olmasina ragmen
belirtiler yasam siiresi boyunca iyilestirebilmektedir
[9]. Otizmli bireyler igin en ¢ok kullanilan &zel egitim
yontemleri olarak; uygulamali davranig analizi,
TEACCH, iliski temelli yontemler, sosyal Oykiiler
kullanilmaktadir [10].

Uygulamali davranis analizinde bireye yeni beceri ve
davranislar1 6gretmek ya da problem davranisla basg

etmek  amaciyla  birgok  uygulama  sekli
bulunmaktadir:
e Aynk Denemelerle Ogretim ve Yanlissiz
Ogretim,
e Erken Yogun Davranigsal Egitim,
e  Etkinlik Cizelgeleriyle Ogretim,
e Replik Siliklestirmeyle Ogretim,
e Videoyla Model Olma,
e Firsat Ogretimi,
e PECS,
e  Sozel Davranig yontemlerinden olusmaktadir
[10].

OSB'li bireylere yonelik egitim hizmetlerinin ne
Olgiide "otizme 6zgli" olmasi gerektigi veya bunun
yerine ortak veya genel ihtiyaglarin olup olmadigi
konusundaki tartigmalar devam etmektedir. Bu
tartismadaki gesitli goriisleri sentezleyen Lewis ve
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Norwich [11] ile Norwich ve Lewis [12], bireyler i¢in
basit, kategoriye dayali bir uzman pedagojisinin
stirdiirtilebilir olmadig1 sonucuna varmustir. Bunun
yerine sunu savunmaktadirlar: [11-12] “Miifredat ve
pedagoji genel ihtiyaclara gore belirlenmeli ve
bireysel ogrenenlerin benzersiz 6grenme ihtiyaglarina
gore bilgilendirilmelidir.”

Dil 6grenimi, OSB'li bireyler i¢in biligsel esnekligi
artirabilir, sosyal becerileri gelistirebilir ve kiiltiirel
farkindaligi tesvik edebilir. Kelime dagarcigi
biiylikliigii ve kelime bilgisinin otizmde giiclii bir
faktor oldugu sistematik olarak bulunmustur. Ayrica,
otizmli bireyler genellikle kelime 6grenmede sorun
gostermezler ve tipik gelisen bireylere benzer sekilde,
karsilikli  ayricaligt  bir mekanizma  olarak
kullanabilirler [13-15]. Yine de otizmli bireyler ile
tipik gelisim gosteren g¢ocuklar arasinda kelime
ogrenmede ilging bir fark gozlemlenmistir. OSB’li
bireyler kelimelerin ve ciimlelerin mecazi anlamlarini
anlamlandiramamaktadirlar. OSB’li bireylerin kelime
ogreniminde sozel profili biiyiik bir heterojenlik ile
karakterize edilir ve bu ayn1 zamanda kelime ile ilgili
goreceli giiclii ve zayif yonlere de yansir [16].

OSB'li bireyler, dil gelisiminde cesitli zorluklarla
karsilasabilirler. Bu zorluklar arasinda:
e Kelime hazinesinin siirli olmasi,
e  Sozel iletisimde gecikmeler,
e Sosyal etkilesimlerde giicliikler,
e Anlama ve ifade etme becerilerinde sorunlar
yer alir.

OSB'li bir bireyin dil egitiminde, 6grendiklerinin
giinlilk yasamda siirekli tekrar edilmesi ve siklikla
gozden gegcirilmesi, dili islevsel hale getirmeye
yardimcr olacaktir. Tkinci dil égretiminde kullanilan
materyaller, OSB'li bireyler agisindan biiyiikk énem
tagir. Bu sebeple G6grenilen kelimeleri resim veya
nesnelerle eslestirmek kelimeyi islevsel olarak
O0grenmeyi saglamaktadir. Ayrica bu ¢ocuklara
kelimeyi siklikla model olarak nasil kullanmasi
gerektigini tekrarlatmak Ogrenmeyi etkili hale
getirecektir [17]. Bu nedenle, OSB'li bireylerin dil
gelisimlerini desteklemek i¢in 6zel olarak tasarlanmis
egitim materyallerine ve yontemlerine ihtiyag vardir.

3. CiDDi OYUNLAR VE EGITIiM (serioUs GAMES
AND EDUCATION)

Oyunlar, davraniglarimizi yansitmamiza yardimci
olan araglardir. Sira dis1 bir 6grenme yontemi olarak,
oyuncularin  kendi smuirlarini, yeteneklerini  ve
bilgilerini kesfetmelerine olanak tanir. Bilgisayar
oyunlari, toplumsal agidan biiyiik bir etkiye sahiptir.
Bu etki, egitimciler, bilim insanlar1 ve oyun
elestirmenleri tarafindan Onemli bir egitim araci

olarak degerlendirilir. Oyunlar, birgok yonden gercek
yasam kosullarina benzetilmekte ve tasarlanirken
insanlarin  begenileri, hayalleri, goriisleri ve
beklentileri dikkate alinmaktadir. Sonug¢ olarak,
oyunlar giderek daha ciddi konulari ele almaya
baslamistir [18].

Oyun endiistrisinin  gelismesi, bilgisayar oyunu
teknolojilerinin daha ciddi bir hale gelmesi fikrini
dogurmustur. Ciddi oyunlar kapsaminda, herhangi bir
platformda veya tiirde, oyun teknolojisi kullanilarak
eglence unsuru igeren, ancak esas amaci kullaniciya
bir seyler Ogretmek olan oyunlar tasarlanabilir.
Giliniimiizde video oyunlarinin bir alt dali olan ciddi
oyunlar, sadece eglenceyi hedeflemeyip ayni zamanda
belirli konularda insanlar1 egitmeyi amaglayan
oyunlardir. Bugiliniin ciddi oyunlari, interaktif
bilgisayar uygulamalari olarak, ilgi c¢ekici bir amaca
sahip, oynarken eglendiren, belirli puanlama ve ¢ikti
sistemlerine  dayanan, kullanicinin  becerilerini,
bilgilerini ya da gercek hayatta sergileyebilecegi
davraniglarnt  agiga  ¢ikaran  oyunlar  olarak
tanimlanabilir [18].

Ciddi bir oyun ayni zamanda ¢ok modlu etkilesim
yoluyla  kullanicinin ~ deneyimini  gelistirme
potansiyeline de sahiptir [19-20]. Bu, egitim, 6gretim,
saglik veya kisilerarast iletisim gibi farkli baglamlarda
olabilir. Cogu arastirma, dijital ciddi oyunlarin, metin,
grafik [21], animasyonlar [22], ses [23], dokunsal
[19-24] ve benzerlerinin bir kombinasyonu olabilecek
farkli medyalar igerdigini kabul etmektedir. Ayrica
ciddi oyunlardaki "ciddi" teriminin, oyuncuya bilgi,
beceri veya genel olarak igerik gibi bazi mesaj veya
girdileri iletme rollerinden gelmektedir. Bu,
oyuncunun bir bilgi birikimi veya deneyimden
kaynaklanan, igerik sunan bir ortama maruz kalmasi
anlamina gelmektedir. Ciddi oyunlarin
siniflandirilmas: Sekil 1’de gosterildigi gibidir.

Egitim c;ba Gorsel

Reklamailik Koku 20/3D

Kisiler Arasi

5 Konum
Tletisim Farkindaligs

Hareketlilik

Digerleri Digerleri Gevrimigi

Sekil 1: Ciddi Oyunlarin Siniflandirilmast
(The Classification Of Serious Games)

Ciddi oyunlar hem oyun endiistrisi hem de akademik
aragtirma alan1 olarak hizla biiytimektedir. Dijital
ciddi oyunlar alaninda pek ¢ok arastirma var; ancak
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anketlerin ¢ogu egitim veya saglik gibi belirli bir alana
ozeldir [25]. Ciddi oyunlar, katilimeilar i¢in 6zellikle
zor olan ve oOdillendirici olmayan hedeflenen
becerilerin  dgrenilmesini  tesvik etmek  igin
tasarlanmistir. Ciddi oyunlarin temel amaci, oyunda
edinilen Ogrenmenin gercek hayattaki sonuglari
iyilestirecek sekilde genellestirilmesini saglamak
olup, bu oyunlar egitim hedeflerini, 6grenmeyi ve
O0grenmenin genellestirilmesini destekleyen kanita
dayali oyun mekanigiyle biitiinlestirmektedir. Bunun
aksine, eglence oyunlari, sirf oyun oynama amaciyla
ilgi ¢ekici olacak sekilde tasarlanmugtir. Ornegin,
digsal puana dayali odiill sistemleri eglence
oyunlarinda yaygin motivasyon araglart iken, daha
stirdiiriilebilir 6grenme i¢in igsel motivasyonu tesvik
eden odiil sistemleri ciddi oyun tasariminin bir
ilkesidir [26]. Ciddi oyunlar, kismen eglenceli ve
stiriikleyici ortamlar yaratmak igin video oyunu
tasarimi ilkelerini

kullanarak bu hedeflere ulasir, ancak daha da
Oonemlisi, ayn1 zamanda Ogrenme ve gelisim
teorilerine de dayanirlar [27]. Ciddi bir oyun
gelistirmek icin Sekil 2°de gosterildigi gibi bes siirec
gerekmektedir.

Oyun
Konsepti Tasarim Uygulama Test Etme Dagitim
Gelistirme

Sekil 2: Ciddi Oyun Gelistirme Siireci

(Serious Game Development Process)

Ciddi oyun tasarimi, 6grenenlerin ilgisini ¢eken ilgili
baglamlarda gerceklestiginde Ogrenmenin en st
diizeye ¢ikarildigimi One siiren ¢ok sayida ampirik
arastirmadan  yararlanmaktadir  [28].  Ornegin,
davranigsal degisimi tesvik etme vurgusu sosyal
biligsel teoriden gelir [29-30] ve i¢sel motivasyona
yapilan vurgu, kendi kaderini tayin teorisi tarafindan
bilgilendirilir [31-32]. Oyunun &grenmedeki roli,
Vygotsky'nin sosyal yapilandirmact teorisi ve
yakisal gelisim bolgesi kavrami tarafindan
desteklenmektedir [33-34]. Ek olarak ampirik
aragtirmalar, etkili 6grenme icin materyalin aktif
biligsel islenmesinin gerekli oldugunu [35] ve
katilimcilara 6grenmenin arttifini  gostermektedir.
Oyunlastirma, bireyler i¢in 6grenmeyi etkilediginden
egitimde artan bir egilimdir. Oyun kavramimin
ozellikleri eglence, ilgi, heyecan ve meraktir [36].

En yenilikgi yontemler arasinda yer alan sanal
gerceklik  (VR), yiiksek dicretli olmasi, hizlh
programlanabilir olmamasi ve kullanilan arag¢ olan
gozligiin  kafada uyguladigi agirlik nedeniyle
sagladigi olumlu etkilerini yok etmektedir. Bunun
yerine, bilgisayarda olusturulan bir sanal sokak gecis
ortami ucuz maliyet, duruma gore kolay ve hizli
programlanma ayrica konforlu olusu sebebi ile daha

tercih edilmektedir. Egitsel bilgisayar oyunlarinda,
hedefin oynayana daha net aktarilmasi, VR
teknolojisine gore pozitif anlamda daha kisith ve kafa
karigikligindan uzak olmasi, seviyelerin daha anlasilir
ve kazanim odakli olmasi sebebiyle bilgisayar
ortaminda yapilan egitsel oyunlarmin daha anlaml
oldugu diisiinilmektedir [37].

Bireyler kiiciik yaslarda zihinsel, duygusal ve fiziksel
olarak hizli bir sekilde gelisir ve degisirler. Bu ayni
zamanda OSB’li bireyler i¢in de mantiksal olarak
dogrudur, ¢ilinkii ayni bozukluklara sahip olduklari
teshis edilse bile her bireyin farkli olarak
degerlendirilmesi gerekmektedir. OSB’li bireylerin,
yasadigi sosyal etkilesim sorunlart nedeni ile
dikkatlerini uzun siireli belirli bir 6grenme ortaminda
tutmanin zor oldugu bilinmektedir. Oyunlastirmanin,
bu devrede 0Ozel egitimde O©nemli bir rol
oynayabilecegi diisiiniilmektedir. Oyunlastirmadaki
amag, yeni bir diinya yaratarak bireyi oraya
gotirmekten ziyade, oyundaki unsurlart gergek
diinyaya tasiyip, gercekligi terk etmeden yakalamaktir
[38].

OSB'li bireyler i¢in ciddi oyunlar, asagidaki
ozellikleri igermelidir:

e Gorsel Ogrenmeyi Destekleyen Tasarim:
OSB'li bireyler genellikle gorsel 6grenme
stiline sahiptir. Bu nedenle, oyunlar gorsel
ipuglari, animasyonlar, grafikler ve semboller
kullanarak ogrenmeyi desteklemelidir.
Ornegin, yeni kelimeler Ogretilirken gorsel
kartlar veya animasyonlu videolar
kullanilabilir.

e Yapilandilmis ve Ongoriilebilir  Yapi:
OSB'li  bireyler belirli  rutinlere ve
yapilandirilmig 6grenme ortamlaria ihtiyag
duyarlar. Oyunlar, net hedefler, agamali zorluk
seviyeleri ve Ongoriilebilir yapilar sunarak
dgrenme siirecini kolaylastirmalidir. Ornegin,
oyun i¢indeki gorevler belirli bir sirayla
sunulmali ve her gorevin tamamlanmasi igin
net talimatlar verilmelidir.

¢ Sosyal Etkilesimi Tesvik Eden Etkinlikler:
OSB'li bireyler sosyal etkilesimde zorluklar
yasayabilmektedirler. ~ Oyunlar,  isbirligi,
iletisim ve sosyal becerileri destekleyen
etkinlikler igererek sosyal etkilesimi tesvik
etmelidir. Ornegin, oyun igindeki gorevler,
oyuncularin birbirleriyle iletisim kurmasini ve
igbirligi yapmasini gerektirebilir.

e Bireysellestirilmis Ogrenme Deneyimi:
OSB!'li bireylerin 6grenme stilleri ve ihtiyaglari
farklilik gosterir. Oyunlar, bireysel 6grenme
hizina ve tercihlerine uyum saglayacak sekilde
tasarlanmalidir. Ornegin, oyun igindeki zorluk
seviyeleri oyuncunun performansina gore
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ayarlanabilir veya oyuncunun kendi 6grenme
yolunu se¢gmesine izin verilebilir.

e Coklu Duyusal Ogeler: OSB'li bireylerin
O0grenme deneyimini zenginlestirmek igin
oyunlar, gorsel Ogelerin yani sira isitsel ve
dokunsal dgeler de igerebilir. Ornegin, yeni bir
kelime &gretilirken  kelimenin  yazilisi,
okunusu ve anlamini ifade eden bir resim ayni
anda sunulabilir.

¢ Aninda Geri Bildirim ve Pekistirme: OSB'li
bireylerin 0grenme siirecinde aninda geri
bildirim ve pekistirme 6nemlidir. Oyunlar,
dogru cevaplar icin ddiiller, yanlis cevaplar
icin diizeltmeler ve ilerleme igin tesvikler
sunarak 6grenmeyi desteklemelidir.

OSB’li bireyler i¢in gelistirilen herhangi bir ciddi
oyunun basarist oyunun tasariminda yatar [39].
Yukaridaki ozellikler de g0z Oniinde
bulunduruldugunda bu bireylere yonelik tasarlanacak
olan oyun asagidaki unsurlar1 kapsayacak sekilde
tasarlanmalidir.

e  Minimalist Gorsel ve Ses Tasarimi: Otizm
spektrumundaki bireyler, asirt uyarilara karsi
hassas olabilirler. Bu nedenle, oyunun
gorselleri ve sesleri sade ve dikkat dagitic
unsurlardan arindirilmis olmalidir.

e Ayarlanabilir Duyusal Girdiler: Ses
seviyesi, renk kontrasti, animasyon hizi gibi
duyusal unsurlar kullanic1  tarafindan
ayarlanabilir olmalidir. Bdylece bireyin
ihtiyaglarina  gore  Ozellestirilebilir  bir
deneyim sunulur.

e Adim Adim Sosyal Etkilesim: Sosyal
etkilesimde zorluk yasayan OSB bireyler i¢in
sosyal senaryolar agamali ve ydnlendirici
sekilde sunulmalidir. Diyalog segenekleri ve
sosyal etkilesimde bulunacaklar karakterler,
acik ve anlasilir olmalidir.

e Geri Bildirim Mekanizmalari: Pozitif ve
negatif geri bildirimler agik ve anlasilir bir
sekilde verilmelidir. Sosyal etkilesimlerin
dogru ya da yanlis sonuglarina dair geri
bildirimler, bireyin 6grenme siirecini
destekleyici olmalidir.

e Tahmin Edilebilirlik: OSB’li bireyler i¢in
rutin ve yapilandirilmig bir oyun tasarimi,
giivenlik hissi saglar. Gorevler ve oyun
sirecleri ag¢ik ve sabit bir diizende

ilerlemelidir. Siirprizler veya ani
degisikliklerden kagimilmalidir.
e llerleme Gosterimi: Oyuncularin

ilerlemelerini takip etmeleri igin agik bir
ilerleme ¢ubugu veya seviyeler arasi gecis
gibi gorsel gostergeler kullanilmalidir.

e Kisa ve A¢ik Gorev Tamimlari: Talimatlar
ve gorev tanimlari kisa, net ve gorsel destekle

sunulmalidir. Uzun ve karmagik
agiklamalardan kaginilmalidir.

e Adm Adim Ogretici: Oyuna alisma
stirecinde karmasik mekanikler adim adim
tanitilmali ve kiiciik gorevlerle
ogretilmelidir.

o Pozitif Pekistirme: Oyun i¢i basarilar,
odiller ve tegvik edici mesajlarla
desteklenmelidir. Bu, motivasyonu artirmaya
yardimct olur.

e Negatif Geri Bildirimin Yumusatilmasi:
Yanlis kararlar veya hatali adimlar,
oyuncunun cesaretini kirmayacak sekilde
nazik¢e diizeltilmeli ve alternatif yollar
sunulmalidir.

e Tekrar Eden Gorevler: Ogrenme ve beceri
gelistirme agisindan tekrar dnemlidir. Oyun
icindeki aktiviteler diizenli olarak tekrar
edilebilir yapida olmali ve oyuncunun bu
gorevlerde daha iyi hale  gelmesi
saglanmalidir.

e Beceri Gelisimine Odaklanma: Oyunun
genel amaci, sosyal beceriler, duyusal
entegrasyon, dikkat ve hafiza gibi OSB’li
bireylerin gelisimini destekleyici beceriler
iizerinde odaklanmalidir.

o Kisisellestirme Secenekleri: Oyuncunun
ilgilerini ve ihtiyaglarini dikkate alarak oyun
unsurlar 6zellestirilebilir olmalidir. Karakter
secimi, gorev zorluk seviyesi gibi unsurlar
kullanicinin  tercihine gore ayarlanabilir
olmalidir.

e Basit ve Net Kontroller: Kontrol
mekanizmalari, olabildigince basit ve
sezgisel  olmalidir.  Karmasik  buton
kombinasyonlar1 ve zorlayic1 hareketlerden
kacinilmalidir.

e Empati ve Farkindalik Gelistiren Icerik:
OSB’li bireylerin sosyal duyarliliklarini
gelistirecek sekilde, empati ve sosyal
farkindalik kazandirici oyun senaryolar1 ve
karakter etkilesimleri olusturulmalidir.

Bu tasarim unsurlari, OSB’li bireylerin hem 6grenme
stirecine katkida bulunacak hem de keyifli bir oyun
deneyimi yasamalarini saglayacaktir.

Ciddi oyunlar, eglence ve Ogrenmeyi bir araya
getirerek  OSB'li  bireylerin  dil ~ 6grenimine
motivasyonlarin1 artirabilir ve 6grenme stireclerini
daha etkili hale getirebilir. OSB’li bireyler i¢in dil
ogretiminde ciddi oyunlarin avantajlar ise asagidaki
gibidir.
o FEtkilesim ve  Motivasyon:  Oyunlar,
etkilesimli yapilari sayesinde 6grenme siirecini
eglenceli hale getirir ve motivasyonu artirir.
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e Gorsel ve Isitsel Destek: Gorsel ve isitsel
ogeler, dil 6grenimini destekler ve kavramlarin
daha iyi anlagilmasini saglar.

¢ Bireysellestirilmis Egitim: Oyunlar,
bireylerin ihtiyaclarina ve gelisim seviyelerine
gore ozellestirilebilir.

e Tekrarlama ve Pratik: Oyunlar, tekrarlama
ve pratik yapma imkani sunarak O6grenmeyi
pekistirir.

4. LITERATUR TARAMASI (LITERATURE REVIEW)

Otizm spektrumundaki bireylere yonelik egitimsel
miidahale arastirmalar1 kiigiik 6rnekler, nesnellik
eksikligi ve metodolojik tasarim kusurlar ile
sinirhdir. Bunlar kismen saglam, bagimsiz ve
tekrarlanabilir olmay1 da amaclayan "gercek diinya"
arastirmalarini yiiriitmenin zorluklarini
yansitmaktadir [8]. Son zamanlarda giderek artan
sayida calisma, 6zellikle OSB ve Dikkat Eksikligi ve
Hiperaktivite Bozuklugu (DEHB) olan kisilere 6zel
dikkat gosterilerek, akil hastalig1 ve davranis sorunlari
olan insanlara yardim etmek ic¢in egitici video
oyunlarinin  veya Ciddi Oyunlarin etkinligini
tasarlamaya ve gostermeye odaklanmistir [40-42].

Literatiirde otizmli bireylerin dil 6greniminde kelime
dagarcigini kolaylastirmak igin bilgisayar tabanli bir
dil  6gretmeninin  kullanilmasi  adli  ¢aligma
bilgisayarlarin ~ dgretime ne Ol¢iide yardimci
olabilecegi ve sozciik dagarcigimin genisletilmesi gibi
birgok beceriyi etkileyebilecegi konusunda olumlu
sonuglar vermistir.

Otizm spektrum bozuklugu (OSB) olan bireylere
yonelik ¢esitli ciddi oyunlar gelistirilmistir. Bu
oyunlar genellikle sosyal becerileri gelistirmek,
iletisim yeteneklerini artirmak ve giinliik yasam
becerilerini kazandirmak amaciyla tasarlanmistir.
Asagida bu tasarimlara ait bazi uygulama Ornekleri
listelenmektedir.

1. Dojo: Cocuklara ve genglere sosyal etkilesim
becerilerini 6gretmek icin tasarlanmis bir
oyundur. Oyun, sosyal durumlarda nasil
davranilacagini 6gretir ve kullanicilarin sosyal
becerilerini pratik etmelerini saglar [43].

2. Happy Frog: OSB olan ¢ocuklara sosyal
etkilesim ve duygusal farkindalik
kazandirmay1 amaglayan ~ bir  mobil
uygulamadir. Oyunda g¢ocuklar, ¢esitli sosyal
durumlart  8grenir ve uygun tepkileri
gelistirmeye caligir [44].

3. The Social Express: Bu oyun, ¢ocuklarin
sosyal becerilerini ve duygusal zekalarim
gelistirmek i¢in etkilesimli bir platform sunar.
Animasyonlar ve hikayeler aracilifiyla

¢ocuklar, sosyal durumlar1 nasil yonetmeleri
gerektigini 6grenirler [45].

4. MindLight: Anksiyete ile basa ¢ikmak ve
duygusal diizenleme becerilerini gelistirmek
i¢in tasarlanmis bir oyundur. Oyuncular, oyun
icinde rahatlamayr ve stresi azaltmay1
Ogrenirler [46].

Bu ciddi oyunlar, OSB olan bireylerin ihtiyaglarina
gore Ozel olarak tasarlanmig ve onlarin gilinlilk
yasamda karsilastiklar1 zorluklart agmalarina yardimet
olmak i¢in gelistirilmistir. Otizm spektrum bozuklugu
(OSB) olan bireylere yonelik dil 6gretimi igin de ciddi
oyunlar ve uygulamalar gelistirilmistir. Bu tiir
oyunlar, dil 6grenimini daha eglenceli ve etkilesimli
hale getirerek, Ogrenme siirecini kolaylastirmayi
amaglar. Asagida dil Ogretimine yonelik bazi
uygulama ornekleri listelenmektedir.

1. Zac Browser: OSB olan c¢ocuklar igin
tasarlanmig bir web tarayicisidir ve iginde
cesitli egitim oyunlari ve uygulamalar bulunur.
Bu platform, c¢ocuklarin Ingilizce dil
becerilerini gelistirmelerine yardimci olacak
¢esitli oyunlar sunar [47].

2. AutiPlan: OSB olan c¢ocuklar i¢in giinliik
programlarini yonetmelerine yardimer olan bir
uygulamadir. Uygulama i¢inde dil 6gretimine
yonelik oyunlar ve aktiviteler de bulunabilir
[48].

3. Otsimo: Otsimo, Tiirkiye merkezli bir egitim
uygulamasi olarak, otizmli bireyler ve o6zel
gereksinimleri olan ¢ocuklar i¢in 6zel olarak
tasarlanmigtir. Dil O6gretimi de dahil olmak
iizere cesitli becerileri gelistirmeyi amaglar.
Otsimo, gorsel ve isitsel 6geleri kullanarak
cocuklarin bir dili 6grenmelerine yardimci
olabilir. Uygulama, diinya genelinde 1.5
milyon kullaniciya ulasmis ve 168’den fazla
ilkede kullanilmaktadir ayrica gelecekte
Ispanyolca, Almanca ve Fransizca
versiyonlarmin ¢ikarilmasi planlanmaktadir.
Otsimo, uluslararas:t diizeyde cesitli odiiller
kazanmustir [49].

4. Endless Alphabet ve Endless Reader: Bu
uygulamalar, OSB olan ¢ocuklara ingilizce
kelime bilgisi ve okuma becerilerini 6gretmek
icin  tasarlanmistir. Cocuklar, etkilesimli
animasyonlar ve eglenceli oyunlar araciligiyla
kelimeleri 6grenirler [50-51].

5. Languagenut: Bu uygulama, ¢ocuklarin bir
dili eglenceli ve etkilesimli bir sekilde
o6grenmelerine yardimci olur. Gorsel ve igitsel
O0grenme materyalleri sunarak dil 6gretimini
destekler [52].

Tiirkiye'de otizm spektrum bozuklugu (OSB) olan
bireylere yonelik ikinci dil 6gretimi i¢in gelistirilen
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bazi ciddi oyunlar ve uygulamalar bulunmaktadir.
Ancak, bu alanda yapilan calismalar ve gelistirilen
uygulamalar hala smirlt olabilir. Asagida Tiirkiye'de
gelistirilen ve dil Ogretimine yonelik uygulama
ornekleri listelenmektedir.

e Tolkido: Tirkiye'de gelistirilen Tolkido,
otizmli ¢ocuklar i¢in 6zel egitim materyalleri
sunan bir platformdur. Cocuklarin dil
becerilerini gelistirmelerine yardimci olan
cesitli oyunlar ve aktiviteler igerir [53].

o Diisyeri: Tiirkiye merkezli Diisyeri, ¢cocuklar
icin egitici igerikler iireten bir sirkettir. OSB
olan gocuklar i¢in uygun igerikler de sunarlar.
Bu igerikler arasinda dil 6gretimi oyunlar1 ve
aktiviteleri de bulunabilir [54].

Bu uygulamalar ve platformlar, OSB olan bireylerin
dil ogrenme siireclerini  desteklemek amaciyla
gelistirilmistir. Ozellikle Otsimo, bu alanda 6ne ¢ikan
ve genis bir kullanict kitlesine hitap eden bir
uygulamadir. Bu uygulamalarin genel bir 6zelligi
OSB’li bireylerin kullandiklar1 dilleri gelistirmeyi
hedeflemistir.

5. GELECEKTEKI CALISMALARA YONELIK
ONERILER VE PROTOTIiP BiR MODEL
ONERISI (RECOMMENDATIONS FOR FUTURE STUDIES
AND A PROPOSED PROTOTYPE MODEL)

Yapilan arastirmalardan OSB’li bireyler i¢in dil
Ogretiminin zorlu bir siire¢ oldugu anlagilmaktadir. Bu
sebeple ikinci bir dil dgretimi deneyimi ¢ok azdir.
Model oOnerisinde bulundugumuz bu ¢aligmada
modele iliskin amaglarimiz sunlardir:

e Gerekli yeterlilige sahip Otizm Spektrum
Tamlhi  Bireylerin ~ Dil  Ogrenimlerini
desteklemek i¢in ciddi oyun ilkelerine uygun
olarak bilgisayar oyunu ve oyunu rahat
kullanabilecekleri oyun konsolu tasarlamak

e OSPB’li bireyler i¢in ikinci bir dil 6gretim
destegini gelistirilecek ciddi oyunun igerigi
Ogrenilecek kelimelerin gergek gorselleri,
yaziliglart  ve telaffuzlarun yer almasi
saglanarak ¢oklu duyusal alana hitap etmek

e Tasarlanan oyun konsolu ile hem bireyi siirece
aktif bir sekilde dahil etmek ve kendi hizinda
istedigi kadar tekrar etme imkani saglamak
hem de tablet, telefon gibi cihazlara uzun stireli
maruz kalmasini 6nlemek

e Oyunda yer alan alistirmalar boliimi ile de
hem kelimelerin gercekten &grenildigini test
etmek hem de Ogrenmenin kaliciliginin
artirilmasina katki saglamak

Ayrica gelistirilen ciddi oyunun OSB’li bireylerin dil
egitimine etkisinin ne olacagi, gelistirilen ciddi oyun
egitimin  bagarilt  bir sekilde uygulanmasini

kolaylastirtyor mu, oyun OSB’li bireylerin dil
egitimine ne derece uygundur gibi sorulara cevap
aranacak alan arastirmasi yapilmasi planlanmaktadir.

Bu c¢alismada gelistirilme agamasinda olan oyun igin
OSB’li bireylere var olan oyun konsollar1 yapisi
dikkat dagittigindan dolayr yeni bir konsol
tasarlanacak ve 3D vyazict ile i¢ yapisindaki
ekipmanlara uygun dis tasarim gergeklestirilmesi
amaglanmigtir. Oyun konsolu tasarimi Sekil 3’te
gosterildigi gibidir.

Sekil 3: Oyun Konsolu Tasarimi1
(Game Console Design)

Igyapisinda oyun ile iletisimi saglayacak donanimlar
yer alacaktir. Bu donanimlarin gorselleri Sekil 4’te
gosterildigi gibidir.

Buton RF Alici ve Verici Modiilleri

Sekil 4: Donanim Gorselleri
(Equipment Images)

Tasarlanan oyunu test etme asamasinda bu ¢aligmanin
cevap aranan sorulara ne derece katkida bulundugunu
belirlemek i¢in goniilliilik esasina gore ilgili alan
uzmanlarindan ve kisilerden goriisleri alinacaktir. Bu
goriisler dogrultusunda, ¢alismanin OSB’li bireylerin
dil egitimine iliskin sorulara ne 6l¢iide yanit sundugu
degerlendirilebilecek  ve  gelecekte  yapilacak
calismalara katki saglanabilecektir.

6. SONUC (RESULT)

Ciddi oyunlar, OSB'li bireylerin ikinci dil 6grenimini
destekleme potansiyeline sahiptir. Ancak bu oyunlarin
etkili olabilmesi i¢in, OSB'li bireylerin 0grenme
ozellikleri  ve  ihtiyaglarna  uygun  sekilde
tasarlanmasi, uygulanmasi1 ve degerlendirilmesi
gerekmektedir.  Literatiirde, kelime 0grenimine
yonelik gelistirilmis ciddi oyun prototiplerine
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rastlanmaktadir [55]. Bu ¢aligmada alinacak goriisler,
tasarlanan ciddi oyunun bireylere sundugu farkli
o0grenme kategorilerinin 6grenme siireglerine katkisini
degerlendirmek agisindan Snemlidir. Gelecekteki
arastirmalar, farkli yas gruplari, dil seviyeleri ve OSB
ozelliklerine sahip bireyler icin ciddi oyunlarin
etkisini incelemeye devam etmelidir.
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