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Oz

Ozel Egitim ve Rehberlik Hizmetleri Genel Miidiirliigii tarafindan ézel egitime ihtiyaci olan cocuklar icin
gelistirilen "Ozelim Egitimdeyim" adli mobil uygulama; engelli bireylerin aile bireyleriyle hosca vakit
gecgirecekleri, gelisim alanlarina olumlu katkilar olabilecek, dgretici ve eglenceli oyun etkinlikleri
sunmaktadir. Séz konusu engelli bireyler oldugunda oyun etkinliklerinin kullanicilarin hizmetine
sunulurken dikkatle irdelenmesi gerektigi asikdrdir. Bu kapsamda arastirmanin amaci, uygulamada yer
alan oyun etkinliklerinin “ad, yas, siire, ortam, kisi sayisi, amag¢- kazanim, materyal, aciklayicilik, kas
grubu, gelisim boyutu, engel grubu ve uyarlanma” kriterleri acisindan incelenmesidir. Bu amag
dogrultusunda “Ozelim Egitimdeyim” uygulamasinda yer alan 11 oyun etkinligi baslgi altinda yer alan
55 oyun etkinligi uzman gériisleri ve literatiir dogrultusunda hazirlanan ve toplamda 11 kriterden
olusan, “oyun inceleme kriterleri formu” kullanilarak tematik analiz yéntemi ile incelenmigstir. Mobil
uygulamalar, dogru tasarlandigi ve giivenli kullanildigi takdirde engelli bireyler icin son derece
onemlidir. Ancak arastirma neticesinde uygulama gelistirilirken yas, engel tiirii, uyarlama, siire gibi pek
cok kriterin goz éniinde bulundurulmadigi tespit edilmistir. Bu dogrultuda uygulamalarin kullanish
olabilmesi ve engelli bireylere fayda saglayabilmesi icin gelistirilme asamasinda engelli bireylere yonelik
kriterlerin géz oniinde bulundurulmasi énerilmektedir.
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Investigation of Game Activities within the Scope of the Ministry of
National Education "I'm Special, I'm in Education" Application

Abstract

The mobile application called "I'm Special, I'm in Education” developed by the General Directorate of
Special Education and Guidance Services for children in need of special education; It offers instructive
and entertaining game activities that enable disabled people to have a good time with their family
members and contribute positively to their development. When it comes to people with disabilities, it is
obvious that game activities should be carefully examined while being offered to users. In this context,
the aim of the research is to examine the play activities in the application in terms of "name, age,
duration, setting, number of people, aim-achievement, material, explanatoriness, muscle group,
developmental dimension, disability group and adaptation” criteria. For this purpose, 55 game activities
under the title of 11 game activities in the "I'm Special, I'm in Education" application were examined by
thematic analysis method using the "game review criteria form", which was prepared in line with the
expertopinions and the literature and consisted of 11 criteria in total. If mobile applications are designed
correctly and used safely, they are extremely important for people with disabilities. However, as a result
of the research, it was determined that many criteria such as age, disability type, adaptation and
duration were not taken into account while application was being developed. In this direction, it is
recommended to consider the criteria for disabled individuals during the development phase in order for
the applications to be useful and to provide benefits to disabled individuals.

Keywords: Special education, Game, Mobile application, Thematic analysis

Giris

Insanlik binlerce yildan beri salgin hastaliklara karsi miicadele etmektedir. Gegmisten
bugiine salginlar milyonlarca insanin dliimiine yol agmis ve diinya iizerinde biiyiik ¢caph
krizlere hatta kitliklara sebep olmustur. Fakat diinya pek ¢ok salginin {istesinden gelmeyi
basarmis ve bir yenisi ile karsilasincaya dek rahat bir nefes almistir. Ta ki 1 Aralik 2020’de
Cin’de ortaya ¢ikan (COVID-19 Pandemisi, t.y) ve kisa zamanda tiim diinyay1 etkisi altina
alan koronaviriisiin sebep oldugu COVID-19 salgini ile karsilasincaya kadar. COVID-19
salgini adeta diinyanin ge¢misten bugiline salginlar hakkinda neler 6grendiklerini
sorgulayan bir sinav niteligindedir. Alinan 6nlemler, izlenen yontemler ge¢mis salginlardan
bugiine iilkelerin ve insanlarin yaklasimlarinin nasil degistigini bizlere gostermektedir
(Kasapoglu, 2020). Bugilin damlacik ve temas yolu ile bulasan “yeni viral solunum yolu
hastaligl” olan COVID-19 hastaligi tiim onlemlere ragmen dnlenememis ve kiiresel capta
bir salgin durumuna neden oldugundan pandemi olarak kabul edilmistir. Yasamin tiim
boyutlarini olumsuz etkileyen pandemiden egitim de kiiresel dlgekte etkilenmistir ve bu
kapsamda tiim kademelerde egitime ara verilmistir. Ogrenciler geleneksel egitim
ortamindan uzaklagmis oldugundan olusan bu zorunlu bosluk, hizla uzaktan egitim ile
doldurulmaya baslanmis ve online egitim stirecleri devreye girmistir.

Tirkiye'de de Milli Egitim Bakanligi tiim egitim kademeleri icin hizla uzaktan egitim
destegini devreye sokmustur. Milli Egitim Bakanlig1 6zel egitim alaninda da 6grenciler ve
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velilere destek olabilmek amaciyla pek ¢ok destek paketi gelistirmis, bu paketleri ivedilikle
uygulamaya baslamis, 6zellikle dezavantajli 6grencilerin verimli bir uzaktan egitim siireci
gecirebilmeleri amaciyla planlamalar ve uygulamalar yapmistir (Ozer, 2020). Bu
uygulamalardan biri de “Ozelim Egitimdeyim” uygulamasidir. Bu kapsamda, Ozel Egitim ve
Rehberlik Hizmetleri Genel Midiirliigii; 6zel egitime ihtiya¢ duyan biitiin ¢ocuklar ve
velileri i¢in gelistirilmis tiim egitim, icerik ve etkinlerini "Ozelim Egitimdeyim" adli mobil
uygulamada toplamistir. Uygulama sayesinde 6zel egitim okullar1 ve kaynastirma egitimine
devam eden isitme, gérme, hafif, orta veya agir derecede zihinsel engeli veya otizm
spektrum bozuklugu ile 6grenme giicliigii olan 6grenciler ve aileleri, gelistirilmis tiim
uygulamalardan ticretsiz olarak yararlanmaktadir.

Bugiin 6zellikle cocuk gelisimi lizerinde olumlu etkileri olan ve en etkili 6grenme
yontemlerinden biri olan oyun, tiim egitim programlarinin vazgecilmez pargasi
oldugundan (Aral, Giirsoy ve Koksal, 2000) uzaktan egitim platformunda da kisa siirede
yerini almistir. Clinkii oyun 6zellikle ¢ocuklarin gelisimsel becerilerinin bir yansimasi olup
bunun yamn sira fiziksel, sosyal, zihinsel, duyussal ve motor beceriler gibi farkh gelisim
alanlarinda da yeni beceriler edinebilmelerinin en dogal yollarindan biridir (Linder ve
digerleri, 2008). Bu becerilerin gelisimi o6zellikle engelli bireyler icin olduk¢ca 6nemlidir
(Kiligoglu, 2006). Engelli bireylerin de cevreye uyum saglayabilmeleri, yeteneklerini
gelistirebilmeleri, sosyal etkilesim kurabilmeleri i¢in erken g¢ocukluk dénemlerinden
baslayarak muhakkak desteklenmeleri gerekmektedir (Ayan, Memis, Eynur ve Kabakgi,
2012). Engelli bireyler faal, topluma uyumlu, saglikl bir yasam siirdiirebilmek i¢in gereken
bilgiyi, beceri ve tutumu kendiliginden gelistirememekte (Education, 2006) ve bu ancak
6grenme ile miimkiin olabilmektedir. Ogrenmenin yollarindan biri de oyundur. Birey oyun
yolu ile kendini, yeteneklerini fark eder, kaslarini kullanabilmeyi 6grenebilir (Demirci ve
Demirci, 2014); problem ¢6zme becerilerini ve kendine giiven duygularin gelistirir, dil
gelisimine katkida bulunur (Kocakaya, 2007). Ayrica hareket ve eglence ihtiyacini karsilar.
Bu sebeple 6zellikle icinde bulundugumuz COVID-19 pandemisi doneminde engelli bireyler
icin oyun etkinlikleri olduk¢a 6nemlidir ¢iinkii engelli bireyler, yapabilecekleri etkinlikler
sinirli oldugundan pandemi kosullarindan oldukea fazla etkilenmistir (Adak, 2020).

Pandeminin sebep oldugu giinlik yasamdaki degisikliklere, ozellikle de egitim
rutinindeki degisikliklere, uyum saglamak dezavantajli konumda engelli bireyler icin
oldukca zor olmustur. Bu nedenle pandemi siirecinde rutinlerin bozulmamasi adina ev
etkinliklerine agirhik vermek oldukca énemlidir (Adak, 2020). Bu kapsamda Ozel Egitim ve
Rehberlik Hizmetleri Genel Miidiirliigii tarafindan 6zel egitim ihtiyaci olan ¢ocuklar i¢in
gelistirilen "Ozelim Egitimdeyim" adli mobil uygulamanin engelli bireylerin akademik,
sosyal ve duygusal gelisimlerini etkileyecek olan etkinlikler kapsaminda yer verdigi oyun
etkinlikleri, bireylerin pandeminin etkilerini en az diizeyde hissetmeleri adina olduk¢a
onemlidir. Uygulama, i¢cinde bulundugumuz pandemi siirecinde engelli bireylerin aile
bireyleri ile oynayarak hosca vakit gecirecekleri, gelisim alanlarina olumlu katkilari
olabilecek, 6gretici ve eglenceli oyun etkinlikleri sunmaktadir. Ancak s6z konusu engelli
bireyler oldugunda dikkat edilmesi gereken pek ¢ok nokta oldugu, konuya hassasiyetle
yaklasilmas1t ve oyun etkinliklerinin kullanicilarin hizmetine sunulurken dikkatle
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irdelenmesi gerektigi asikardir. Bu kapsamda arastirmanin amaci, "Ozelim Egitimdeyim"
adli mobil uygulamada yer alan 55 adet oyun etkinliginin 6zel egitim ilkeleri ve literatiirden
faydalanilarak olusturulan oyun kriterleri bakimindan tematik analiz ydntemiyle
degerlendirilmesidir.

Yontem

Arastirma nitel arastirma yontemi kullanilarak tasarlanmistir. Nitel arastirma alg1 ya da
olaylarin tabii ortamda gergekgi ve biitiinciil olarak ortaya konulabilmesi amaci ile gézlem,
goriisme ve dokiiman inceleme gibi yontemlerden yararlanilarak ilerlenilen bir arastirma
stirecidir (Yildirim ve Simsek, 2016). Nitel arastirma yontemi ile tasarlanan arastirmada
durum calismasi deseni kullanilmistir. Durum c¢alismasi arastirmanin gercek yasanti,
giincel sinirh bir durum ya da belirli zaman dilimi i¢indeki ¢oklu sinirlandirilan bir duruma
dair bir bilgi kaynagi araciligi ile daha derin ve detayli bilgi toplamak ve bu kapsamda bir
durum betimlemesinin veya durum temasinin ortaya konuldugu bir yaklasimdir (Creswell,
2016).

Bu arastirma, Bartin Universitesi Rektérliigii Sosyal ve Beseri Bilimler Etik
Kurulu'nun/Komisyonu'nun 15.12.2021 tarih ve 2021-SBB-0502 sayili karar ile etik
agidan uygun bulunmustur.

Veri Toplama

Arastirma kapsaminda “Ozelim Egitimdeyim” adli mobil uygulamada yer alan 12 oyun
etkinligi bashig1 icerisinde yer alan 59 oyun incelenme kapsamina alinmistir. Ancak
arastirmanin yapildig1 esnada 1 etkinligin giincellemede olmasi ve erisim saglanamamasi
nedeni ile 4 oyun arastirmaya dahil edilememis toplamda 55 oyun etkinligi incelenmistir.
Arastirmada veri toplama araci olarak “Oyun inceleme Kriterleri Formu” kullanilmistir.
Form i¢in 6ncelikle oyun inceleme kriterlerine dair literatiirde yer alan arastirmalar detayh
bir sekilde incelenmistir (Hussain ve Coleman, 2014; Hazar, 2017). Ardindan literatiirden
faydalanilarak 15 maddeden olusan oyun inceleme kriterleri formu olusturulmustur.
Uzman goriislerine (2 6zel egitim, 1 6l¢cme degerlendirme ve 1 spor bilimleri uzmani) yer
verilerek uzmanlarin arastirmanin amacina yonelik kriterleri puanlamalar1 istenmis ve
degerlendirmeler sonucunda uygun kriterler sec¢ilmistir. Bu kapsamda 4 madde formdan
¢ikarilmis, forma son sekli verilerek “ad, yas, siire, ortam, kisi sayisi, amag-kazanim,
materyal, aciklayicilik, kas grubu, gelisim boyutu, engel grubu ve uyarlanma” olmak iizere
toplamda 11 kriterden olusan “Oyun Inceleme Kriterleri Formu” olusturulmustur.

Veri Analizi

“Ozelim Egitimdeyim” adli mobil uygulamada yer alan oyun etkinliklerinin
incelenmesini amaglayan bu arastirmada tematik analiz yontemi kullanilmistir. Tematik
analiz bir veri grubunda yer alan anlamli temalarin sistematik olarak betimlenmesi,
diizenlenmesi ve sunulmasina iliskin yontemlerden biri olarak tanimlanmaktadir (Braun
ve Clarke, 2012).
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Gegerlik ve Giivenirlik

Verilerin toplanmasi ve analizinde arastirmanin gecerlik ve glivenirligini
arttirabilmek amaci ile arastirmacilara ek olarak 1 o6zel egitim uzmani, 1 odlgme
degerlendirme uzmani ve 1 spor bilimleri uzmani gorlsii alinarak arastirma
yapilandirilmistir. Verilerin dogrudan ulasilabilirligi ve aciklanmasi ile arastirmanin
aktarilabilirligi, mevcut oyunlarin 11 tema kapsaminda her bir arastirmaci tarafindan ayr1
ayri degerlendirilmesi ve Miles ve Huberman (1994) goriis birligi katsayisi hesaplanarak
goriis birligi katsayisinin ,85 oldugu sonucunun bulunmasi ile de arastirmanin tutarliligl
saglanmistir. Bu kapsamda tiim farkliliklar paylasilarak goris birligi yoluna gidilmis ve
sonuclar teyid edilmistir. Bu dogrultuda mevcut oyunlar tematik analiz yontemi ile analiz
edilmis ve analiz sonucunda 11 ana tema altinda toplanmistir. Bu temalar sirasi ile ad, yas,
siire, ortam, kisi sayisi, amag¢-kazanim, materyal, agiklayicilik, kas grubu, gelisim boyutu,
engel grubu ve uyarlanmadir. Uygulamada yer alan 55 adet oyun etkinligi bu temalara gére
detayl bir sekilde incelenmis ve bu incelemelerin detaylarina bulgular béliimiinde yer
verilmistir.

Bulgular

Ozelim egitimdeyim uygulamasinda yer alan 55 adet oyun etkinligi sirasi ile ile ad, yas, siire,
ortam, Kisi sayis1, amag-kazanim, materyal, agiklayicilik, kas grubu, gelisim boyutu, engel
grubu ve uyarlanma temalarina gore detayli olarak ayr1 ayr1 incelenmistir.

Ad

54 adet oyun etkinliginin adlandirilmasinda herhangi bir problem goériilmezken 1
oyunun ad bakimindan engelli bireylere yonelik oyun etkinlikleri kriterlerine uygun
olmadig1 goriilmektedir. Bu “Kdérebe Oynuyorum” oyunudur. Oyunda yer alan “Koér”
kelimesi TDK (t.y) tarafindan “Gérme engelli veya hi¢ gérmeyen ya da biitiin diizeltmelere
karsin iki goziindeki gérme giicii, onda birden asag1 olan, bu nedenle egitim ve 6gretim
etkinliklerinde gérme giiciinden yararlanamayan kimse” olarak tanimlanmaktadir. Oziirlii,
sakat, sagir, lal, kor gibi kavramlarin kullaniminin tartisildig (Seker, 2018) bu donemde
kor gibi kelimelerin kullanimi, engelliligin sanki toplumsal bir sorunmusgasina
algilanmasina neden olabilmektedir. Ayrica bu ifadeler, engelli bireylerin kendilerine
degisik davranildigini hissetmelerine neden olurken her canlida var olan ben ve 6teki
algisiin da ortaya ¢ikmasina sebep olabilir (Seker, 2018). Nitekim “6tekilik farklihigin
degismeyen animsaticisidir” (Ulug, 2009). Oyunun kdrebe yerine gozleri kapali ebe (MEB,
20214) olarak lanse edilmesi onerilebilir.

Yas

Oyun etkinliklerinin hangi yas seviyesine uygun oldugu belirtilmemistir. Ancak oyun
seciminde bireylerin yaslar1 ve gelisim 6zellikleri dikkate alinmali, bu dogrultuda da
oyunun hangi yas seviyesine uygun oldugu acikca belirtilmelidir. Oyun kavrami; her ne
kadar bireylerin gilinliikk rutin islerinden arta kalan zamanlarinda gergeklestirdikleri,
sinirlari, amaci belli olan, gelisim alanlarini destekleyen (Hazar, 1996), cocuk ya da yetiskin
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herkesin hayatinda yer edinen zevkli aktiviteler olarak (Karabas, 2020) tanimlansa da yas
ilerledikce bireylerin gereksinimleri ile oyun ihtiyaglarinin da farklilasacag
unutulmamalidir. Oyunlar; ¢ocugun gelisim siirecine paralel olarak degisimler
gostermektedir. Yasinin ve gelisim seviyesinin lizerindeki oyunlar1 oynayan bir birey
oyunda basarisiz olabilir ve bu durum da oyuna olan ilgisinin azalmasina neden olabilir.
Clnki bireyin baz1 becerileri gergeklestirebilmesi ancak belli bir olgunluga ve gelisim
diizeyine erismesine baghdir. Ornegin 2-3 yasindaki bir cocuga grup oyunlarim oynatmak
dogru olmayacaktir. Bu sebeple ¢ocuklarin gelisim diizeylerine ve yas diizeylerine uygun
olan oyunlarin hazirlanmas! yine yasa gore arag-gere¢ ve materyal secimi yapilmasi
oldukca 6nemlidir (MEB, 2014). Literatiirde de bu dogrultuda, ¢ocuklarin yas ve gelisim
diizeylerine gore yapilmis oyun siniflamalar1 yer almaktadir; bunlardan en ¢ok kabul
gorenler: “Biihler’in 5°li oyun, Parten’in sosyal oyun, Piaget’in zihinsel oyun ve Smilansky’in
oyun siniflandirmalar1”dir (Karadag ve Caligkan, 2005). Uygulamada yer alan oyun
etkinliklerinin bu siniflamalar gozetilerek kategorize edilmesi dnerilebilir.

Stire

Oyun etkinliklerinin ne kadar siire ile oynatilabilecegine dair bir vurgu yapilmamistir.
Ancak siire, oyun etkinliginde belirtilmesi gereken bir kriterdir. Oyunun ve oyuncunun
ozellikleri gozetilerek oyun stiresinin belirlenmesi; bireyin oyundan bikmamasi ve oyunun
cezbediciliginin azalmamasi agisindan énemlidir. Bir diger nokta da oyunlarin siiresinin
uzadik¢a yorucu olabilecegi ve zaman sinirlamasinin gozetilmesi gerektigidir. Nitekim
cocuk kendini oyuna kaptirirken zorlandiginin farkinda olmayabilir (Hazar, 2017). Ayrica
cocuklarin odaklanma siirelerinin kisa oldugu (inan, 2011), yaslarinin artmasiyla
odaklanma stirelerinin uzadigi ve buna bagl olarak oyunlardan daha az sikildiklari
goriilmektedir (Sahin, 1993). Bu sebeple de oyun etkinliklerinde yas kadar siirenin de
6nemli oldugu unutulmamalidir. Engelli bireylerin odaklanma siirelerinin normal gelisim
gosteren bireylere gore daha kisa oldugu diisiiniildiigiinde bu bireylerin “ilgi, yetenek ve
gereksinimleri”, oyunun uygulama kosullar1 degerlendirilmeli (Seyrek ve Sun, 2003) ve
bireyin 6zellikleri goz 6nilinde bulundurularak oyun i¢in 6nerilen siire belirtilmelidir.

Ortam

Oyun etkinliklerinin tiimii ev ortaminda gerceklestirilmek i¢in uygun olan salon
oyunlari arasindan segilmistir. Salon oyunlari “ev, sinif, oyun odasi, spor salonu” gibi kapali
yerlerde oynanabilen oyun tiirleridir (MEB, 2014). Oyunlarin 51’'inin gergeklestirilecegi
yere dair bir kistas belirtilmezken “Kérebe Oynuyorum, Duygular1 Ogreniyorum, Renk Awi,
Trafik Levhalarim Ogreniyorum” adli 4 oyun icin genis bir alan seciniz ifadesi yer
almaktadir. Genis alanda oynanabilecek oyunlar kii¢iik alanda oynatildiginda kazaya ya da
¢ocuklarin oyundan keyif alamamalarina sebep olabilir (MEB, 2014), bu yiizden bu ifade
oldukca dnemlidir.

Oyunlar incelendiginde oyunlarin tiimiiniin evde oynamak i¢in elverisli oldugu ve
oyun planlamasi yapilirken dikkat edilmesi gereken hususlardan biri olan “se¢ilen oyun,
oyun yerine uygun olmaldir.” ifadesini karsiladigi goriilmektedir (Hazar, 2017).
Uygulamada yer alan oyunlar; i¢inde bulundugumuz, miimkiin oldugunca evde kalinmasi
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gereken bu pandemi siirecinde (Glimiisgiil ve Aydogan, 2020) ¢ocuklarin oyun ihtiyaglarini
ev ortaminda Kkarsilayabilmeleri acisindan olduk¢a 6nemlidir. Ayrica uygulama ev
ortaminda hangi oyunlarin oynanabilecegine dair bilgi edinebilmeleri acisindan da ailelere
rehberlik edebilmektedir. Cocuklar icin oyun yasamin bir parcasidir ve mekandan bagimsiz
sekilde bulunduklar1 her yer onlar i¢in bir oyun alamidir (Kaya, Karakas, Pagaci ve
Erzeybek, 2017), bu sebeple ev ortami i¢in uygun olan bu oyun etkinlikleri onlarin
diinyasini zenginlestirmek ve gelisimlerini desteklemek bakimindan olduk¢a dnemlidir.
Oyun yerinin hazirlanmasi noktasinda dikkat edilecek bazi noktalar vardir. Secilen oyunun
faydali olabilmesi i¢in ortamin iyi diizenlenmesi ve gerekli giivenlik 6nlemlerinin alinmasi
gerekmektedir. Uygulamada bu hususlara dair ek bir bilgiye rastlanmamistir. Fakat oyun
etkinlikleri i¢in ortam diizenlenirken ortamin 6énceden gézden gecirilmesi gerektigi, tehlike
olusturabilecek nesnelerden arinmasi gerektigi, tehlike olusturabilecek bir durumun olup
olmadiginin kontrol edilmesi gerektigi, olas1 kaza ve yaralanmalarin dniine gecebilmek i¢in
tlim giivenlik 6nlemlerinin alinmasi gerektigi, oyun ortaminda sicaklik, sogukluk, aydinlik,
karanlik dengelerinin saglanmis olmasi vurgulanmalidir. Ozellikle engelli ¢ocuklar igin
tekrar oyun oynama isteginin olusmasi agisindan ¢evre diizenlemesinin olduk¢a énemli
oldugu unutulmamalidir (MEB, 2014).

Kisi Sayisi

Oyun etkinliklerinin tiimiinde “Etkinlik aile bireyleri ile birlikte yapilir.” agiklamasinin
yer aldigi goriilmektedir. Pandemi siirecinde aile bireyleri ile oynanacak oyunlar
cocuklarin bu zorlu siireci atlatmasi noktasinda son derece 6nemlidir. Baska bir agidan
oyunlarin aile bireyleri ile oynanmasi anne ve babalar i¢in 6nemli bir firsattir. Ciinkii
birlikte oyun oynamak ¢cocugu anlamanin en iyi yollarindan biridir ve ¢ocuk oyun sayesinde
aile ortaminda duygu ve diisiincelerini, endiselerini rahatlikla ifade edebilme firsati
bulmaktadir.

Anne babalar oyunu 6gretmede 6gretici roliindedirler ve oyun ortami, ebeveynlerin
pek cok farkl bilgiyi cocuklarina égretmeleri igin firsat saglayabilmektedir. Ozel egitim
hizmetlerine diizenleme getirmek amaci ile ¢ikarilan yasal diizenlemede de, 6zel egitimin
ilkelerinin agiklanmis oldugu altinci maddenin f bendinde “Ailelerin, 6zel egitim siirecinin
her boyutuna aktif olarak katilimlari ve egitimleri saglanir.” ifadesinin yer aldig
goriilmektedir (MEB, 2006). Yapilan bir pilot ¢calismada elde edilen bulgular, annelerin
katilimini igceren spor faaliyetlerinin annelerin sporun etkileri konusunda farkindalik
diizeylerini olumlu yénde etkileyebilecegi sonucunu ortaya koymustur (ilhan, Yarimkaya
ve Esentiirk, 2017). Bu baglamda uygulama kapsaminda aile bireyleri ile yapilacak oyun
etkinliklerinin aile iiyelerinin farkindalik diizeylerine de olumlu yansimalarinin olacagi
soylenebilir.

Anne ve baba disinda aile egitiminin bir parcasi da kardeslerden olusmaktadir. Aile
icinde oynanan oyunlar aracilig) ile kardes destekli 6gretim siireci de baslamis olacaktir.
Normal gelisim gdsteren bireylerin engelli kardeslerini akademik ve sosyal ydnden
desteklemesi olarak ifade edilen kardes destekli 6gretimin (Tekin, 1999) bireye sagladig1
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faydalar diisiiniildiigiinde aile bireyleri ile oynanan oyunlarin engelli bireylerin gelisimi
icin ne denli 6nemli oldugu bir kez daha anlasilacaktir.

Oyun etkinlikleri incelendiginde oyunlarin kisi sayisina gore kategorize edilmedigi
goriilmektedir. Uygulamada ebe segilerek oynanan, en az iki kisi ile oynanan, yalniz
oynanan, gruplara ayrilarak oynanan oyunlar bulunmaktadir. “Fincan, Aslan1 Uyandirma”
oyunlarinda iki gruba ayrilimz, “Isim-Sehir, Ne Lazim” oyunlarinda ise ikiserli grup
olusturunuz ifadeleri yer almaktadir, buradan da anlasilacag lizere bu oyunlar grupla
oynanan oyunlar kategorisindedir. Ayrica yalnizca “Hayvan Bulmaca” oyununda Oyuncu
Sayis1 bashgl altinda oyunun 2 kisi ve ilizeri oynanmasi gerektigi belirtilirken diger
oyunlarin tiimiinde bu bilgiye oyun agiklamasi icinde yer verilmistir. Ailelerin ¢ocuklari ile
oyun oynayacaklar1 esnada evdeki kisi sayisina gore oyun se¢ebilmelerini saglamak adina
oyunlarin kisi sayisina gore kategorize edilmesinin kolaylik saglayacagi diistintilmektedir.
Bu kapsamda oyunlarin literatiirde yer alan “kisi sayisina goére oyun siniflamasindan”
faydalanilarak kategorize edilmesi 6nerilmektedir.

e Bireysel oynanan oyunlar: Cocugun yalniz oynadigi oyunlar.

e ikili oynanan oyunlar: Gocuklarin ikiden fazla gruplandig degil, sadece iki kisinin
oynadig1 oyunlar;

e Grup halinde oynanan oyunlar: Bir kisinin lider oldugu oyunlardir. Grup olarak
oynanir (Hosgor, 2010).

Amacg ve Kazanim

Oyunlar, c¢ocuklarin belirli kazanimlar1 kazanabilmelerine imkan veren en giizel
etkinliklerdendir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007). Oyun planlamasinda dikkat edilmesi
gereken en 6nemli noktalardan biri oyunun amacidir (Pehlivan, 2005) ve belirlenen amag
ile oyun siiresi, oyun alami ve gerekli ara¢ gereclerin arasinda biitiinliigiin saglanmasi
gerekmektedir (Seyrek ve Sun, 2003).

Uygulamada oyunlarin amag¢ ve kazanmimlarina yer verilmemistir. Ancak oyun
aciklamalarinda ¢ocuklara kazandirilmasi planlanan ama¢ ve kazanimlar belirtilirse
oyunlar daha anlamh olacaktir (MEB, 2014). Ornegin; uygulamada yer alan “Rakam
Kapmaca” gibi hareket iceren oyunlar genellikle biiylik kas gelisimini desteklerken
“Nohutlar1 Buluyorum” gibi el becerisi gerektiren oyunlar ise kii¢ciik kas gelisimini
desteklemektedir. Bu sebeple amag¢ ve kazanimlarin belirtilmesi ¢ocuklara kavramlarin
veya davranislarin kazandirilmasi noktasinda daha anlamli olacaktir ve ailelerin
¢ocuklarinda gelistirmek istedikleri davranis veya becerileri 6ne ¢ikarabilecek oyunlari
secebilmelerine imkan saglayacaktir.

Materyal

Materyal temasi kapsaminda oyun etkinlikleri incelendiginde uygulamada materyal
kullanilarak (aracla yapilan oyun) oynanan oyunlar ve materyal kullanmadan (aragsiz
yapilan oyun) oynanan oyunlara yer verildigi goriilmektedir. Oyunun oynandig1 mekan
kadar oyuncular ve oyunda kullanilan arag gerecler de olduk¢a 6nemlidir (Karabas, 2020),
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bu nedenle yas diizeyine ve engel tiiriine uygun materyal se¢cimi yapmak 6nemlidir (MEB,
2014). Ozellikle engelli bireyler igin oyun arag gereci secilirken materyaller, bireylerin
duyu gelisimlerine etki edebilecek nitelikte olmalidir (MEB, 2014). Oyunda kullanilan arag
ve gerecler aracihigl ile viicut, farkinda olmadan organlarini ve kaslarini kontrollii olarak
kullanmay1 6grenir (Camliyer ve Camliyer, 1997). Ancak ¢ocugun gelisimine faydali
olabilmesi i¢in ara¢ gereclerin ¢ocugun engel tiiriine uygun olarak diizenlenmesi
gerekmektedir ¢linkii ¢ocugun oyunu tekrar oynama istegi duymasi noktasinda oyun
materyalleri olduk¢a 6nemlidir.

Her bir engel grubunun 6zelliklerine uygun bir oyunu ve her oyunun da bir ortami,
arag gereci oldugu unutulmamalidir (MEB, 2014). Oyun etkinliklerinin engel tiirlerine gore
kategorize edilmedigi goriilmektedir. Fakat oyunlarin ve bu dogrultuda ara¢ gereclerin
engel tlirlerine gore kategorize edilmesi engelli bireyler ve aileleri i¢in faydal olabilecektir.
Bir baska boyut da oyun ara¢ gereglerinin erisilebilirligidir. Bu baglamda
degerlendirildiginde ara¢ gereglerin olduk¢a ekonomik ve ergonomik oldugu, ailelerin
kolayca ulasabilecegi, evde bulunabilen nitelikte ara¢ gerecler oldugu goriilmektedir.

Aciklayicilik

Uygulamadaki anlatim son derece acik ve anlasilir bir ifadeyle yapilmistir, kisa ve
nettir. Ancak cocuklarla oyun halinde etkilesim kuracak, onlara oyunu anlatacak olan aile
bireylerinin “oyun ve oyun arag¢ gerecleri” hususunda rehberlige ihtiya¢ duyabilecekleri
unutulmamalidir. Cocugun gelisimi lizerinde son derece etkili olabilecek oyun ve oyun arag
gereclerinin etkili bir sekilde kullanimi olduk¢a 6nemlidir. Cilinkii g6zden kagirilabilecek
olan herhangi bir nokta ¢ocugun ilerleyen yillarinda hayatini 6nemli 6l¢iide etkileyebilir.
Ornegin; siirekli yarisma iceren oyunlar1 oynatmak cocugun sosyal gelisimini geciktirebilir,
ayni oyunu oynatmak oyun oynama isteginin azalmasina sebep olabilir. Bu sebeple farkl
oyunlarin sec¢ilmesine 6zen gosterilmelidir (Bardak ve Topag, 2019). Bunun yani sira sdz
konusu engelli bireyler oldugunda dikkat edilmesi gereken 6nemli noktalar oldugu
unutulmamali ve bu noktalar 6zellikle vurgulanmalidir. Oyun sirasinda, kiskanma, yetersiz
hissetme, ayiplanma ve benzeri olumsuz durumlara yer verilmemelidir. Bu sayede birey
herhangi bir endise tasimadan oyuna devam edebilir (Istanbul Universitesi, t.y).

Kas Grubu

Kas grubu temasi kapsaminda oyun etkinlikleri incelendiginde uygulamada biiyiik kas
grubu (kaba motor beceri) ve kii¢iik kas grubu (ince motor beceri) gelisimini destekleyen
oyunlara yer verildigi goriilmektedir. Tim bu oyunlar “fiziksel yapida, sinir ve kas
islevlerindeki degisim siirecini kapsayan organlarin isleyisini denetim altina alma
becerikliliginin artmas1” (Basaran, 2005) olarak da tanimlanan psikomotor becerilerin
bireye kazandirilmasi noktasinda olduk¢a faydalidir; ¢ilinkii cocuk, oyun aracilii ile
bedeninin kontroliinii saglamay1 6grenebilmektedir. Cocuk, kiigiik ara¢ geregler ile
oynayarak kii¢iik kaslarini kontrol etmeyi 6grenir ve bu sayede ince motor becerilerini, el
ve goz koordinasyonunu gelistirirken, biiylik kas gruplarim kullanarak gerceklestirdigi
hareketler ile de kaba motor becerilerinin gelisimini saglayabilmektedir (Pehlivan, 2012).
“Kum, kil, hamur, kesme, ¢izme, boyama,” gibi oyunlar kii¢lik kas gelisimini olumlu yonde
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etkilemektedir (Kogyigit ve digerleri, 2007). “Ozelim Egitimdeyim” uygulamasinda yer alan
“Bestas Oynuyorum, Oyuncak Satin Aliyorum, Nohutlar1 Buluyorum, oyunlarinin kiigtik kas
gelisimini destekleyebilecek tiirden oyunlar oldugu goriilmektedir. Cocugun oyun
icerisinde “yliriime, kosma, ziplama, atlama, tirmanma, oturma, kalkma, atma, tutma” gibi
eylemlerle hareket halinde olmasi ise biiylik kas gelisimini desteklemektedir (Topaloglu ve
Gordesli, 2012) Uygulamada yer alan “Kérebe Oynuyorum, Bowling Oynayalim, Top
Toplama” oyunlarinin  bilyiik kas gelisimini destekleyebilecek oyunlar oldugu
goriilmektedir.

Gelisim Boyutu

Oyun, 6zellikle ¢ocuklarin gelisimi i¢in 6nemli bir aractir ve eglencenin yani sira
¢ocugun egitiminde énemli oldugu kadar gelisiminde de olduk¢a énemlidir (Gok¢earslan
ve Durakoglu, 2014). Oyun, i¢inde barindirdigi pek ¢ok olgu ile ¢ocugun gelisimine
dogrudan olumlu katkida bulunmaktadir (Erdem, 2003) ve ¢ocugun fiziksel, zihinsel,
duyussal, sosyal ve hareketlilik gibi farkl gelisim alanlarina olumlu katkilar saglamaktadir
(Jansma, 1999). Ancak unutulmamasi gereken bir nokta vardir: Engelli ¢ocuklar i¢in
tasarlanan oyunlarda gelisim alanlarinin oyun araciligi ile desteklenmesi (MEB, 2014)
temel amactir, oyunun olumlu etkileri ise oynanan oyunlara gore farklilik gostermektedir
(Erdem, 2003). Bu kapsamda oyun ag¢iklamalarinda oyunun hangi gelisim alanin
desteklediginin belirtilmesi ailelerin ¢ocuklarimin gereksinimlerine yénelik oyunlari
rahatlikla secebilmeleri acisindan faydali olabilecektir. “Ozelim Egitimdeyim”
uygulamasinda ¢ocuklarin “fiziksel, zihinsel, duygusal, sosyal ve hareketlilik” gelisimini
destekleyen oyunlarin yer aldig1 goriilmektedir ve oyunlar gelisim alanlar1 bakimindan ele
alindiginda sunlar sdylenebilir:

Fiziksel gelisim; organlarin gelisimini, boy ve kilo artisini, kemik, kas ve sistemler ile
duyu organlarinin gelisimini kapsamaktadir (Tugrul, 2010). Oyun aracilig1 ile ¢ocuk,
bedensel giiciinii kullanarak hareket eder. Bu sayede ¢ocugun solunum, dolasim, sindirim,
bosaltim gibi viicut sistemleri diizenli bir sekilde ¢alisir (Kogyigit ve digerleri, 2007). Oyun
esnasinda ¢ocugun bedeninin tiimii hareket halindedir, biiyiik ve kiiciik kaslar1 kasilir,
gevser, calisir. Hiicrelere bol miktarda oksijen ve besin tasinir bu yolla bedensel gelisim
hizlanir (Yalginkaya ve Caglak, 1998). Kadim (2012), her oyunun fiziksel gelisim lizerinde
etkili oldugunu ancak diger alanlarla kiyaslandiginda oyunun biiyiik kas gelisimine daha
fazla katkisi oldugunu ifade etmistir. “Ozelim Egitimdeyim“ uygulamasinda yer alan
oyunlar incelendiginde diger alanlara gore fiziksel gelisimi daha fazla destekleyen oyunlar
sunlardir: “Kérebe Oynuyorum, Sicak- Soguk, Bowling Oynayalim, Renk Avi, Aslani
Uyandirma, Kim Nisanci, 23 Nisan Kutlamasi, Mini Golf, Domino Oynayalim, Rakam
Kapmaca, Balonlarla Eglence, Top Toplama, Bakliyat Basketi, Koleksiyon Yapiyorum, Isik
Yakalama, iki Ebe Nerede, Uzun- Kisa, Balon, Ayakla Sudan Top Alma”.

Zihinsel gelisim; bireyin “akil yiiriitme, diisiinme, bellek ve dildeki degisimlerini” ifade
etmektedir (Demir, 2010). Kavram olarak bebeklik déneminden yetiskinlik donemine
degin, bireyin ¢cevresinde olup bitenleri anlayabilme yollarinin daha etkili hale gelme siireci
olarak tanimlanmaktadir (Senemoglu, 2003). Cocuk kendini ve ¢evresini oyun araciligi ile
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tanir (MEB, 2014), oyun i¢inde diisiiniir, zihnini harekete gecirir, mantik ytriitiir, plan
yapar, problem ¢6zer, neden sonug iliskisi kurar ve bu sayede ¢cocugun zihinsel becerileri
gelisir (Karadag ve Caliskan, 2005). Cocuk, oyun araciligl ile nesneleri tanir, ciimleler
olusturur, yeni bilgiler edinir (Poyraz, 2003), analiz yapar, siniflandirma ve siralama gibi
islemleri yapar, pek ¢ok kavrami kesfederek 6grenir (MEB, 2014) ve tiim bunlar bireyin
zihinsel beceri gelisimini olumlu yénde etkiler. “Ozelim Egitimdeyim “uygulamasinda yer
alan oyunlar incelendiginde “Sicak- Soguk, Duygular1 Ogreniyorum, Esyay1 Bulahim, Trafik
Levhalarini C)greniyorum, Puzzle, Renk Avi, Kelime Olusturalim, Fincan, Lideri Bulalim,
Baklagillerle Egleniyorum, Tadindan Bilirim, isim Sehir, Tahmin Et Bakalim, 3 Tas, Hayvan
Bulmaca, Rakam Kapmaca, Bom, Kelime Avi, Labirenti Tamamhyorum, Balonlarla Eglence,
Bakliyat Basketi, Ne Lazim, Ne Degisti, Elma Seviyorum, Kim Yok, Dikkat Et” oyunlarinin
diger oyunlara gore zihinsel gelisimi daha fazla destekleyen oyunlar oldugu gortilmektedir.

Duygusal gelisim “yasanan duygusal bir durumun disavurumu olan gézlenebilir bir
davranis yapis1t” olarak da tanimlanan duygularin gelisimini ifade eder (Budak, 2000).
“Seving, korku, o6fke, kiskanghk, inatgilik, saldirganhik” gibi kavramlar1 kapsar (Tugrul,
2010). Psikanalitik kuramcilara gore ¢ocugun duygusal iliskilerinin baslamasinin en iyi
yolu oyundur. Oyun aracilig1 ile cocuk duygularini 6zgiirce ifade eder (MEB, 2014) ve pek
cok duygusal tepkiyi de oyunda 6grenir. Yine oyun oynarken dogru-yanlis, hakli-haksiz gibi
kavramlara, kurallara uymayi 6grenir (Pehlivan, 2012). Kazanmanin ve kaybetmenin
farkina varir, miicadele eder, Kkisiligi gelisir (Simsek, 1998). “Ozelim Egitimdeyim”
uygulamasinda yer alan tiim oyunlarin duygusal gelisimi destekledigini sdylenebilir ¢iinkii
her oyun kendi i¢cinde kazanma, kaybetme, basarma, kurallara uyma, seving gibi duygulari
barindirir. Ancak uygulamada yer alan diger oyunlara gore 6zellikle duygusal gelisimi daha
fazla destekleyen oyunlar sunlardir: “Oyuncak Satin Aliyorum, Duygular1 Ogreniyorum, 23
Nisan Kutluyorum, Evde Kamp Yapiyoruz, Mutlu Son, Koleksiyon Yapiyorum”.

Sosyal gelisim, bireyin anneye baglilig1 ile temellerini atarak biiytidiikce cevresi ile
kurdugu etkilesimi ve c¢evre ile etkilesiminden dogan uyumu ifade eder (Unutkan, 1998).
Bireyin toplumsal davranislar, tutum ve degerler bakimindan sergilemis oldugu tiim
gelismeleri kapsar (Aral, Kandir ve Yasar 2000). Birey oyun sayesinde sosyal dis diinya ile
tanisir toplumsallasir; toplumsal kurallari, bagkasinin haklarina saygi duymayi,
sorumluluklarini yerine getirmeyi, uyumlu olmay1 6grenir, iliskileri kuvvetlenir, iletisim
kurar (Poyraz, 2003). Oyunlarin tiimiinde sosyal bir yapi vardir. Bu baglamda “Ozelim
Egitimdeyim “uygulamasinda yer alan tiim oyunlarin sosyal gelisimi destekledigini
soylenebilir. Ancak uygulamada yer alan diger oyunlara gore 6zellikle sosyal gelisimi daha
fazla destekleyen oyunlar sunlardir: “Kérebe Oynuyorum, Sicak- Soguk, Duygulari
Ogreniyorum, Esyay1 Bulalim, Kelime Olusturalim, Fincan, Aslan1 Uyandirma, Kim Nisanai,
Lideri Bulalim, Parmak Giiresi, 23 Nisan Kutlamasi, Evde Kamp Yapiyoruz, Tadindan
Bilirim, 3 Tas, Catlak Patlak Oynuyorum, Kulaktan Kulaga, Balonlarla Eglence, Bom, Ne
Lazim, iki Ebe Nerede, Uzun Kisa, Balon, Evet Hayir, Kelime Avi, Dikkat Et”.

Hareketlilik, motor gelisimi akla getirmektedir (Ozerkan, 2004). Motor gelisim, sinir
ve kas sisteminin olgunlasmasini ifade etmektedir (Gallahue, 1982). Oyun etkinlikleri
motor becerilerin kazamminda olduk¢a dnemlidir. Cocuk oyun aracilig ile bedenini kontrol
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etmeyi Ogrenir. Oyun, organlar arasinda koordinasyon ve dengeyi saglarken ¢ocugun
esneklik ve ¢abukluk becerilerini gelistirir (Pehlivan, 2012). Cocugun oyunda tekrar ettigi
hareketler aracilig ile buiytik ve kii¢lik kas becerileri gelisirken (Poyraz, 2003) ¢ocuk, giic,
stirat ve hiz kazamr (Seyrek ve Sun, 2003). “Ozelim Egitimdeyim “uygulamasinda yer alan
oyunlar incelendiginde diger oyunlara gore hareketlilik gelisimi daha fazla destekleyen
oyunlar sunlardir: “Kérebe Oynuyorum, Sicak- Soguk, Bestas Oynuyorum, Bowling
Oynayalim, Renk Avi, Aslani Uyandirma, Kim Nisanci, Parmak Giiresi, 23 Nisan Kutlamas;,
Mini Golf, Suyun Icerisinden Kapak Toplama, Catlak Patlak Oynuyorum, Domino
Oynayalim, Rakam Kapmaca, Labirenti Tamamliyorum, Balonlarla Eglence, Top Toplama,
Bakliyat Basketi, Isik Yakalama, iki Ebe Nerede, Buzlar1 Boyuyorum, Uzun Kisa, Balon,
Cubuk Oyunu, Ayakla Sudan Top Alma, Golge Oyunu, Misket”.

Engel Grubu ve Uyarlama

Uygulamada farkl tiirden engel gruplarina uygun olan pek ¢ok oyun yer almaktadir.
Fakat her oyun her engel grubu i¢in uygun degildir. Bu baglamda oyunlarin engel tiirlerine
gore kategorize edilmesi aileler ve ¢ocuklar agisindan daha faydali olabilecektir ancak
uygulamada bdyle bir siniflama yapilmamistir. Ayrica engelli bireylerin pek ¢ok aktiviteden
fayda saglayabilmeleri icin oyunlarin uyarlanmasi gerektigi unutulmamalidir (Schultheis,
Boswell ve Decker, 2000). S6z konusu engelli bireyler oldugunda oyunlar bazi
parametrelerden siizilmek durumundadir. Bu sayede ¢ocugun tiird, fiziksel uygunlugu,
algilama diizeyi gibi durumlar dikkate alinabilir ve oyunlar g¢ocugun ihtiyaglari
dogrultusunda sekillendirilebilir (Winnick, 2011). Ancak uygulamada oyunlar1 uyarlama
yoluna gidilmedigi goriilmektedir. Bu baglamda ¢ocuklarin ihtiyaclar1 dogrultusunda
oyunlarin uyarlanmasi ve yapilandirilmasi faydal olabilecektir. Cocugun engel grubuna
gore oyunun 6zellikleri degismektedir ve oyunlarin ¢ocuklara faydali olabilmesi icin dikkat
edilmesi gereken bazi noktalar vardir. ilki oyunun ¢ocugun ihtiyaclarina gére
diizenlenmesi, ikincisi ise zenginlestirilmis bir ¢evre olusturulmasidir. Oyunlar, her engel
grubunun 6zelligine gore degisiklik gosterebilir. Ses ¢ikaran oyunlar isitme engelli ve otizm
spektrum bozuklugu tanili bireyler i¢in ilgi cekici olabilir, gorme engelli ¢ocuklar ise
bireysel oyunlari daha ilgi cekici bulabilirler ¢iinkii fiziksel cevreleri ile etkilesim kurmakta
glcliik cekebilirler. Yine isitme engelli cocuklar is birlikci oyunlara katilmaya daha az istekli
olabilir ve nesneleri sembolik olarak kullanmakta giicliik ¢ekebilir, ayni sekilde zihinsel
engelli ¢ocuklar da sembolik oyunlarda geri kalabilir ve oyun arag geregleri ile amagsizca
oynayarak nasil kullanacagini bilemeyebilir (MEB, 2014).

Ornegin; ortopedik engelli bireyler bedenlerindeki engelin durumuna gére belirli
Olciide oyunlar1 oynayabilirler. Onlar icin “gorerek, dokunarak, isiterek, tadarak”
oynayacagl oyunlar, taklit oyunlari secilebilir. Uygulamada yer alan “Kérebe Oynuyorum,
Sicak Soguk, Aslan1 Uyandirma, Rakam Kapmaca, Balonlarla Eglence, Uzun Kisa, Ayakla
Sudan Top Alma” gibi oyunlar parapleji engeli olan bireylerin oynamasi i¢in uygun degildir.

Gorme engelli bireyler ise imgeleme giicii az oldugundan hayali oyunlar1 oynamakta
ve fiziksel ¢evreyi arastirmada ve kullanmada giicliikk ¢eker. Bu sebepten daha ¢ok
dokunma duyusunu gelistirecek, ses iceren, mekansal algilarini gelistiren oyunlar
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secilebilir. Uygulamada yer alan “Sicak Soguk, Bestas Oynuyorum, Esyay1 Bulalim, Trafik
Levhalarini Ogreniyorum, Puzzle, Renk Avi, Kelime Olusturahim, Fincan, Kim Nisanci, Lideri
Bulalim, Baklagillerle Egleniyorum, Mini Golf, Rakam Kapmaca, Bakliyat Basketi, Isik
Yakalama, Buzlari Boyuyorum, Ne Degisti, Cubuk Oyunu, Kim Yok, Golge Oyunu,
Renklendirme Oyunu, Dikkat Et, Misket” oyunu gorme engelli bireylerin oynamasi i¢in
uygun degildir.

Isitme engelli bireyler ise grup oyunlarina, is birligi gerektiren oyunlara daha az
katilirlar. Arag gereglerin sembolik kullaniminda geridirler. Bu sebepten daha ¢ok gézlem
iceren, sosyodramatik oyunlar se¢ilmelidir. Konusma giicliigli olan bireyler ise dil
kullanimina 6zendirilmeli, bu bireylerde dil becerilerini gelistiren ve etkilesime dayali
oyunlar tercih edilmelidir. Uygulamada yer alan “Tahmin Et Bakalim, Kulaktan Kulaga,
Rakam Kapmaca, Balonlarla Eglence” oyunlar isitme engelli bireylerin oynamasi i¢in
uygun degildir.

Zihinsel engelli bireyler daha ¢ok kendi 6zelliklerine goére uyarlanan oyun ortamina
ve ara¢ gereglere ihtiya¢ duyar. Sembolik oyunlar1 oynamada geride olduklar
gozlemlenmistir. Odaklanma siireleri de kisa oldugundan oyuna yogunlasmada zorluk
cekebilirler. Bu sebeple oOzellikle el goz koordinasyonlarini gelistiren nesnel oyunlar,
yapbozlar secilmelidir. Uygulamada yer alan “Trafik Levhalarim Ogreniyorum, Kelime Avi,
Ne Lazim, Evet Hayir” oyunlar: agir derecede zihinsel engeli olan bireylerin oynamasi i¢in
uygun degildir.

Yaygin gelisimsel bozukluk adi altinda degerlendirilen bireyler genellikle kedi
kendilerine bir etkinligi baslatmakta gii¢lik ¢eker. Otizm spektrum bozuklugu tanili
bireylerin oyunlara yaklasimi gézlemlenmeli, onlarin mutlu oldugu, keyif aldig1 oyunlarin
secilmesine O6zen gosterilmelidir. Bu bireyler, hayali oyun oynayamaz ve motivasyon
glcliigl yasar bu sebeple bu bireyler icin ses iceren oyunlar, taklit oyunlar se¢ilmelidir
(MEB, 2014). “Kérebe Oynuyorum, Duygular1 Ogreniyorum, Aslani Uyandirma, Lideri
Bulalim, Esyay1 Bulalim, Ne Lazim, Ne Degisti,” oyunlari otizm spektrum bozuklugu tanil
bireylerin oynamasi i¢in uygun olmayabilir.

Tartisma

Uygulama incelendiginde oyun agiklamalarinin agik ve anlagilir bir ifadeyle yapildig
aciklamalarin kisa ve net oldugu goriilmektedir. Ancak oyun agiklamalarinda amag ve
kazanimlara yer verilmedigi tespit edilmistir. Agiklama kisminda ¢ocuklara kazandirilmasi
planlanan amag ve kazanimlarin belirtilmesi bireyler i¢cin daha anlaml olacaktir.

Diger yandan egitsel oyun programlarinin engelli bireylerin iletisim becerilerini,
sosyal uyum diizeylerini, yasam Kkalitelerini ve temel motor becerilerini olumlu yénde
etkiledigi, saldirgan davranislarini ise azalttigl ifade edilmektedir (Er, 2018; Kilig, 2020).
Etkinlikler kapsaminda c¢ocuklarin fiziksel, zihinsel, duygusal, sosyal ve hareketlilik
gelisimini destekleyen, arag ile ya da arag¢siz oynanabilen pek ¢ok oyuna yer verildigi ve bu
oyunlarin tiimiiniin evde ve aile bireyleri ile oynamak i¢in uygun oldugu ayrica farkl pek
cok oyun ile uygulamanin zenginlestirildigi goriilmektedir.
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Uygulamadaki oyun etkinlikleri incelendiginde elestiriye a¢ik bazi konular goze
carpmaktadir. Oyunlarin engel tiirlerine ve yasa gore kategorize edilmedigi goriilmektedir.
Her oyunun her engel grubu icin uygun olamayabilecegi tezinden hareketle oyunlar,
cocugun gelisim siirecine paralel olarak bazi degisimler gosterebilmektedir. Bu baglamda
oyunlarin engel tiirlerine ve yasa gore kategorize edilmesinin aileler ve ¢ocuklar a¢isindan
daha faydali olabilecegi diisiiniilmektedir. Diger bir husus ise engelli bireylerin pek ¢ok
aktiviteden fayda saglayabilmeleri i¢cin oyunlarin uyarlanmasi, farkl ilkelerin géz éniinde
bulundurulmasi gerektigidir. Fakat uygulamada oyunlarda uyarlama yoluna gidilmemistir.
Ayrica engelli bireylerin odaklanma stireleri normal gelisim gosteren akranlarina gore
daha kisa olabileceginden oyun siirelerinin de uygulamada net bir bicimde ifade
edilmesinin, bireyin oyundan bikmamasi ve oyunun cezbediciliginin azalmamasi ve
stirdiiriilebilir olmas1 bakimindan da olduk¢a 6nemli oldugu diistiniilmektedir. Literatiirde
engelli bireyler i¢in gelistirilen uygulamalara yonelik farkli arastirmalar yer almaktadir:

Yarimkaya, Esentiirk ve ilhan (2021), COVID-19 pandemi siirecinde Whatsapp
araciligiyla yapilan fiziksel aktivitelerin Otizm Spektrum Bozuklugu (OSB) olan ¢ocuklarin
fiziksel aktivite diizeylerine etkilerini incelemeyi amacgladiklari arastirma kapsaminda,
Whatsapp uygulamasi iizerinden 6 hafta boyunca haftada 7 giin 20-30 dakikalik bir fiziksel
aktivite seansi dizenlenmistir. Arastirma sonucunda WhatsApp tarafindan saglanan
fiziksel aktivitelerin OSB'li ¢ocuklarin fiziksel aktivite diizeyini olumlu etkiledigine dair
kanitlar saglamistir. Hanayli, Serbest ve Urekli (2015) “otizmli cocuklarin sosyal
becerilerini gelistirmeye yonelik android uygulamasi” bashkli arastirma kapsaminda,
otizm spektrum bozuklugu tanii bireylerin teknoloji kullanilarak 6grenmelerini
kolaylastirmak amaci ile bir uygulama gelistirilmistir. Uygulama aracilig ile bu ¢ocuklarla
ilgilenen bireylerin is yiikii hafiflemistir ancak uygulamanin gelistirilmesi amaci ile yeni
modil ekleme calismalar1 devam etmektedir. Donmez, Yaman, Sahin ve Yurdakul (2016)
“isitme engelliler icin mobil uygulama gelistirme siireci: ¢arkifelek 6rnegi” bashkli
arastirma kapsaminda isitme engellilerin okuma- yazma 6greniminde kullanilan bir mobil
uygulamanin gelistirilme siireci betimlenmistir. Arastirma sonucunda; kullanilan
platformlarin, cihazlarin, cevrelerin, baglanti olanaklarinin ve kullanici profillerinin
cesitliliginin, mobil uygulama gelistirme siirecini karmasik bir hale getirdigi ve bu gibi
nedenlerden dolay1 engelli bireylere yonelik gelistirilen mobil uygulamalarin zorlayici ve
olgunlagsamamis bir alan olarak 6ne ¢iktig1 ifade edilmistir. Karanfiller, Goksu ve Yurtkan
(2017) “ozel egitim gereksinimi olan 6grenciler i¢cin temel kavram o6gretimi mobil
uygulama tasarimi” baslikli calisma kapsaminda, 6zel egitim ihtiyaci olan 6grencilere temel
kavramlar1 6gretmek ve o6gretmenlere de yardimci olarak hizmet verecek bir mobil
uygulama tasarlamistir. Uygulama, Android platformu iizerinde gelistirilmistir. Calisma
sonucunda uygulama, iki farkli okulda test edilmis ve 6grencilerin 6grenme stireclerinde
bu uygulamanin olduke¢a kullanilabilir oldugu gézlemlenmistir. Abid ve Ahmed (2013)
“engelliler i¢cin mobil uygulama” bagshklh arastirma kapsaminda cep telefonu
uygulamalarinin engelli bireyler i¢in nasil yararhh oldugunu incelemistir. Arastirma
sonucunda engelli bireylerin ihtiyac¢larin1 karsilayacak pek¢ok uygulamanin yer aldigy,
ancak bu uygulamalarin giivenli bir sekilde kullanildig1 takdirde engelli bireyler icin verimli
olacag ifade edilmistir.
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Mobil uygulamalarin dogru tasarlandigl ve giivenli kullanildig1 durumlarda engelli
bireyler i¢cin son derece faydali oldugu soylenebilmekte ancak uygulamalarin kullanish
olabilmesi bakimindan igerikleri gelistirilirken yas, engel tiirii, uyarlama, siire gibi pek ¢ok
kriterin goz Oniinde bulundurulmasi, sinirli sayida olan bu uygulamalarin sayisinin
arttirillarak engelli bireylerin kullanimina sunulmasi énerilmektedir. Ulkemizde Milli
Egitim Bakanliginin COVID-19 kiiresel salgin déneminde ¢ok hizli bir sekilde hayata
gecirdigi basta EBA (Egitim Bilisim Ag1) olmak lizere olaganiistii dénemde egitimi
yayginlastirllmasi adina ortaya koymus oldugu cabalar, son derece degerlidir. Bu
kapsamda farkli gelisim gosteren bireylerin de unutulmamasi bu bireyler icin de uzaktan
da olsa farkli uygulamalarin gelistirilmesi en basta egitimden uzaklasmamak, bunun yani
sira oyun etkinlikleri 6zelinde de hareketli bir yasami desteklemek bakimindan son derece
énemlidir. Bu arastirma; “Ozelim Egitimdeyim” uygulamasimn farkli pedagojik ilkelere
gore incelenmesi ve uygulamada yeni diizenlemelerin, iyilestirmelerin yapilmasi adina
6nem tasimaktadir.
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