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Özet  

 

Bu akademik çalışmanın amacı, işitme engelliler adına oyunların nasıl kanıtlar 

eşliğinde dizayn edilmesi gerektiğini araştırmak ve sonuçlar ortaya koymaktır. Günümüze 

kadarki yapılan araştırmalardaki işitme engelliler literatürüne göre, oyun-tabanlı aktiviteler 

işitme engellilerin görsel, işitsel, dokunsal, sosyal, duygusal ve bilişsel alanlarda oldukça 

pozitif kazanımlar elde ettiklerini ortaya koymuştur. İncelediğimiz işitme engelliler literatürü 

bu türden faydaları açıklamış ve ilgili bulguları ve geleceğe yönelik tavsiyeleri belirtmiştir. Bu 

çalışma aynı zamanda DISPLAY projesinin bulgularını açıklar ki bu projede işitme engelliler 

adına oyunların nasıl dizayn edilmesi gerektiği, faydaları ve pedagojik özelliklerine yer 

verilmiştir. Literatür ve DISPLAY projesinin sonuçları, oyun prensiplerinin hazırlanmasında, 

açıklanmasında ve kullanıma yönelik hale getirilmesinde karşılaştırılmalı olarak kullanılmıştır.  

 

 

Note: Bu çalisma Türkiye Ulusal Ajansi tarafindan Erasmus Plus programi kapsaminda 

desteklenmistir. Kordinatör okul Konevi Isitme Engelliler Ilkokulu (Türkiye), partnerler Turin 

Institute for the Deaf (Italya) University of Warwick (Ingiltere), City University (Ingiltere), 

Ustun Degisim Rehabilitation Center (Türkiye) and Collegio Gaudem (Ispanya)’dir.  

 



 

Anahtar Kelimeler; Kanıta dayalı dizayn, sağırlar ve işitme engelliler çalışmaları, oyunlar, 

özel eğitim, erişilebilirlik, oyun-tabanlı pedagoji.  

 

GİRİŞ 

 

Son zamanlarda, oyun-tabanlı eğitsel materyallerin dizaynına oldukça önem 

verilmeye başlamıştır ve oyun dizaynırları tarafından hatırı sayılır bir emek ve çalışma 

çocukların oyunlara erişimleri adına gösterilmektedir (21,34). Fakat, incelemelerimiz 

göstermiştir ki oyun dizaynı noktasında işitme engellilere bakan yönüyle oyun prensiplerinin 

bir araya getirildiği çalışma neredeyse yok denilecek kadar azdır. Bazı çalışmalarda işitme 

engelliler adına tavsiye listeleri (28) ve websiteleri için prensipler vardır (29). Bunun yanında 

oyunların yararları sağırlar çalışmalarında yer almıştır ki bunlarda oyunların görsel yetiler ve 

hafıza güçlendirmeye etkileri araştırılmıştır (14,16). Literatürdeki eksikliği kapatmak ve yeni 

bulgular ortaya koymak için amaçlanan bu çalışmada, işitme engelliler adına uygulanan oyun 

tabanlı aktiviteler için çeşitli prensipler ortaya konulmaya çalışılmıştır.  

 

İlk olarak, işitme engelliler literatürünün genel hatlarına baktığımızda, işitme 

engellilere bakan yönüyle oyun dizaynları hakkında neler bilip bilmediğimizin ortaya 

konulduğunu görüyoruz. Bu konunun daha iyi araştırılması adına bir Avrupa Birliği Projesi 

olan DISPLAY projesinde işitme engelli ilkokul öğrencileri, özel eğitim öğretmenleri ve 

uzmanlar ile deneyler yapılmıştır. Kurulan uzman ekip ile bu konuda literature taramaları, 

röportajlar, gözlemler yapılmıştır ve bulgular detaylı şekilde açıklanmıştır.  

 

2. Metod ve Bulgular  

Bu bölümde, işitme engeller adına hazırlanan ve uygulanan oyun temelli aktiviteler 

analiz edilmiştir ki bunlar genellikle okuma, dikkat, hafıza gelişimleri alanlarındadır. Bu 

kapsamdaki işitme engelliler ihtiyaçlarını anlamak için, DISPLAY proje ekibi uzman 

araştırmaları işitme engelli ilkokul öğrencilerinden, özel eğitim öğretmenlerinden ve 

ailelerden bilgi toplamıştır. İlk olarak analizler yapılmış ve üretilen prototipler 

değerlendirilmiştir. Analizlerde öğrencilerin karakteristik özellikleri, oyun-tabanlı öğretilerin 

içerikleri ve oyun ortamları incelenmiştir. Bu veriler 7 ila 11 yaş arası 45 işitme engelli 



öğrenciden toplanmıştır ki bunların tamamı Türkiye deki işitme engelliler okulunda öğrenim 

gören kişilerdir. Ayrıca 23 özel eğitim öğretmeni ve 19 aileden very toplanmıştır. Veriler 

anket, röportaj  ve gözlemleme yolları ile elde edilmiştir. Hazırlanan prototip 

kullanılabilirliğine göre analiz edilmiştir. Çıkan sonuçlara göre DISPLAY projesi sonuçları 

literatürle önemli benzerlikler göstermiştir. Bulgular tablo 1,2,3,4 ve 5 te gösterilmiştir. Her 

tablo özel bir bulgu ve karakteristiğini göstermektedir. Bu tablolar iki ana bölümden oluşur ki 

beyaz bölüm literature bulgularını, mavi bölüm ise DISPLAY projesindeki bulguları niteler.  

 

                                                             KISITLAMALAR  REFERANS GL 

 
 
 
 
Isitme 
engelliler 
adina 
yapilan 
calismalar  

-Kelimelerin isitme engelliler tarafindan geri cagrilmasi 
zayiftir, ayni sekilde soyut, karmasik ve tanidik olmayan 
kelimelerin geri cagrilmasi gibi 
-Kelimeler sadece tek anlam ifade ederse hatirlanmasi 
kolaydir veya bir metin icerisine anlamlandirilarak 
verilirse. Daha önce tanimlanmamis kelimelerin 
dudaktan okunmasi imkansizdir 
-Okuma esnasinda gorsel hafiza ve dikkat kullanilir, bu 
durumda cevresel uyaricilar ne kadar az ise o kadar 
kelimeler isitme engelliler tarafindan o kadar kolay 
takip edilebilir.  

[1;2;7;13; 
30;31;35] 

3.1.1 
3.1.2 
3.1.3 
3.2.2 
3.2.3 



TABLO 1. OKUMA  

 

 

 

 

 

TABLO 2. GÖRSEL DÎKKAT 

 

 

 

 

 

 

 

-Komplex cümleleri anlamada isitme engelliler sorunlar 
yasar, özellikle soyut kavramlarda.  
-Tanitilan materyaller eger isitme engellinin 
deneyiminin olmadigi konularda ise, yazilar parca parca 
hatirlanir, tum metnin hatirlanmasi oldukca zordur.  

[24;25;31; 
35]  

3.2.1 
3.2.3 

-Isitme engelli okuyucular, normal okuyucular gibi 
beyindeki meta bilissel bölgeyi kullanirlar, ancak bu 
asamada daha zayif ve basarisizdirlar. 
-Isitme engelliler ancak belli oranda yaziyi belli aralikta 
okuyabilir ve anlamlandirabilir, o nedenle duraksayarak 
okur ve anlarlar.  

[19;17] 3.2.2 
3.2.3 

 
 
 
 
DISPLAY 
PROJESI  

-Isitme engelliler kisa metinleri ve resimli kitaplari okumayi tercih 
ederler. 
-Isitme engelliler kitap okurken ögretmenler genellikle dikkatleri 
okunan metne cekerek nerenin okundugunu anlik olarak bir 
isaretleyici ile göstermelidir.  
-Isitme engellilerin kelimenin sesli formu olan fonolojik yapisinda 
problem yasamalari muhtemel olup, beyinde kodlama gibi 
islemlerde de bazi sorunlari yasamalari olasidir.  
-Bir aktivite öncesi verilen prospektüsler genellikle isitme engelliler 
tarafindan okundugu zaman anlasilmaz, bunun yerine isaret dili 
destegi veya gorsellerle aktivitenin icerigi ve gereksinimleri 
belirtilmelidir.  

3.1.2 
3.2.2 
3.2.3 
3.2.4 



                                                             KISITLAMALAR  REFERANS GL 

 
 
 
 
Isitme 
engelliler 
adina 
yapilan 
calismalar  

-Isitme engeline sahip bireylerde görsel dikkat ve 
dikkat yetilerinde bazi farkliliklar meydana 
gelebilmektedir. 
-Isitme engelliler görsel dikkat yönünden becerikli 
olabilirler.  
-Isaret dili kullananlar cevredeki uyaranlardan rahatsiz 
olurlar, isitme cihazi kullananlar ise cevredeki 
seslerden. 
  

[1;2;5;7;17; 
36;37] 

3.2.2 
3.2.3 
3.3.1 

-Isitme engelli bireylerden yaslari kücük olanlar dikkati 
belli bir yere toplamada yasça büyüklere göre daha 
fazla sorun yasarlar.  
  

[14]  3.2.2 
 

-Isitme engelliler görsel dikkati bir noktadan digerine 
çevirirken duyanlardan daha iyidir, fakat çevresel 
uyaricilardan daha fazla etkilenirler.  
 

[6;7] 3.2.3 
3.3.1 
3.3.2 
3.3.3 

 
 
 
 
  

-Isitme engellilerde kücük görsel farkliliklarin ayirt 
edilebilmesi yetisi degisiklik gösterir.  

[12] 3.3.3 

 

 

 

TABLO 3. ODAKLANMA VE SOSYAL ILETISIM KURMA 

                                                             KISITLAMALAR  REFERANS GL 

 
 
 
 
Isitme 
engelliler 
adina 
yapilan 
calismalar  

-Isitme engellilerin büyük kisminda dikkatlerini bir yere 
toplamada sorunlar yasanir.  
  

[4] 3.4.1 
3.4.3 

-Az oranda isitme engelliye sahip aile belirtmistir ki 
cocuklarinda göz temasi kurma ve birlikte bir aktiviteye 
odaklanmada sorunlar yasanir.  

 
[38] 

 
3.4.2 
3.4.3 

-Isitme engellilerin bircogunun dikkatinin cevresel 
faktörlerden dolayi oldukca yüksek oranda ve hizli bir 
sekilde bozulabildigi görülmüstür.  
  
 
  

[8;39;40]  3.4.1 



 
 
 
 
DISPLAY 
PROJESI  

-Isitme engelli ögrencilerin dikkatleri kolaylikla dagilabilir, bu 
nedenle dikkatleri isaret diliyle toplanmalidir. Okuma esnasinda 
dikkatlerini okunan metnin uzerine cekebilmek icin isaretleyiciler 
kullanilmalidir.  
-Isitme engellilerin belirli bir yere dikkatleri sinirli sürededir.  
-Eger ögretmen resim veya oyunu kullanarak okuma faaliyetine 
tesvik ederse, ögrencilerin performanslari artar.  
-Isitme engellilerde kendilerine olan davranis tarzlari büyük önem 
tasir, yaslari ilerledikce daha fazla saygi ve iyi davranis beklerler.  
-Isitme engelliler grup calismalarina daha az zaman ayirirken, 
bireysel faaliyetlere daha cok zaman ayirirlar.  

3.3.2 
3.4 
3.5.3 
3.5.4 
3.5.5 
3.4.3 
3.5.1 
 

 

 

 

TABLO 4. HATIRLAMA   
 

                                                             KISITLAMALAR  REFERANS GL 

 
 
 
 
Isitme 
engelliler 
adina 
yapilan 
calismalar  

-Okuma yetisi kisa-süreli hafiza ile dogrudan alakalidir 
ve isitme engellilerde kisa ve uzun sureli bellek zayiftir.  
  

[9;11] 3.1 
3.2 
 

-Isitme engelliler agirlikla görsel verilere muhtactir, bu 
nedenle dil ile ilgili verileri hatirlamakta, ornegin sesli 
verileri, sorunlar yasarlar. Ama resim ve insan yüzü gibi 
görselleri hatirlamakta sorun yasamazlar  
  

[9;10;12;14]  3.3.1 
3.3.3 
3.4.3 
3.5.3 
3.5.4 

-Isitme engelliler dil ile ilgili veriler eger miktar olarak 
fazla ise, belli sayida hatirlanmasi gereken bilesken 
iceriyorsa, bu durumlarda basarisizdirlar.  
-Isitme engellilerin hatirlama performanslari direk 
olarak oynadiklari oyunlarin sayisina baglidir, bir konuyu 
oyun icerisinde ne kadar cok oynarlarsa o kadar iyi 
hatirlarlar.  

[12;32] 
 
 
 
[6;9] 

3.3.1 
3.5.4 
 
 
3.5  



 
 
 
 
DISPLAY 
PROJESI  

-Isitme engelliler resimleri hafizalarindan geri cagirmada 
(hatirlamada), metinleri hatirlamaya göre daha basarilidir.  
-Isitme engellilerin bir kisi hakkindaki ilk izlenimleri görsel nitelikleridir 
ve bunu hatirlamada daha iyidirler. Kisileri hatirlamada veya 
nitelendirmede genellikle o kisiye özgü bir isaret olusturur ve bunu 
kullanirlar  
 

 
3.2.2 
3.4.2 
 
 

 

TABLO 5. OYUN TÎPLERÎ  
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Isitme 
engelliler 
adina 
yapilan 
calismalar  

-Bircok farkli akademik görev ve problem cözme 
olayinda, isitme engellilerin cogunlukla bireysel bilgilere 
takildiklari, büyük resmi göremedikleri belirlenmistir 
  

[16;43] 3.5.2 
3.5.5 

 
DISPLAY 
PROJESI 

Isitme engelliler genellikle sunlari tercih ederler 
-Kisisel oyunlar 
-Insan yüz sekline en yakin sekilde konusal avatarlar 
-Dudak okuma yapabilecekleri oyun tipleri 
-Sesli verilerin az, görsel verilerin cok oldugu oyunlar 

3.5  

 

 

3. İşitme Engelliler Adına Oyun Dizaynındaki Prensipler 

Oyun dizaynı adına prensiplerin nasıl olması gerektiği konusunda işiten popülasyon 

için birçok çalışma yer alırken işitme engelliler adına bu çalışmalar oldukça azdır. Bu 

bölümde bizler işitme engelliler için oyun dizayn edilirken ki dikkat edilmesi gereken 

prensiplere yer verdik. Bunları 5 ana temada birleştirerek sunduk.  

 

3.1 Kelimelerin Ekranda Yer Alması  

Literatüre göre, önceden tanınmayan, karmaşık, içerisinde ipucu barındırmayan 

kelimeler işitme engelliler adına büyük problemler oluşturmaktadır ki bunların ayrıca 

dudaktan okunmalarıda bu kişiler adına imkansızdır. Ayrıca, eğer işitme engelli bireyde birde 

görsel odaklanma ve seçme problem varsa, doğru kelimelerin doğru yerlerde ayırt 

edilebilmesi de oldukça zordur. Bu nedenle metinlerde kullanılan kelimeler tanınabilir 

olmalı, karmaşık yapıda olmamalıdır (GL 3.1.2). Ayrıca kelimeler uzun olmamalı veya birleşik 

kelimelerin çok kullanılmaması gerekir (GL 3.1.3).  



 

3.2 Yazıların Pozisyonu ve Karakteristiği  

Okuma, dikkat ve hatırlama problemleri adına birçok prensip vardır. Örneğin 

metinlerin ekrana yerleştirilmesi ve bunların rahatlıkla erişilebilir-okunabilir olması oynanan 

oyunların oynanabilirliğini artırmaktadır. Örneğin, işitme engelli bireyler şu sorunları sıklıkla 

yaşarlar ki metinde geçen kişilerin tahmininde zorlanırlar. Örneğin ‘’birgün Adem ile Nurgül 

şehirdeki en büyük havuzu annesi ve işten bir arkadaşı ile ziyaret etti’’. Buradaki öznelerin 

karıştırılma ihtimali işitme engelliler adına yüksektir. Bu nedenlerle oyunlarda verilen 

metinlerdeki önemli noktalar farklı renklendirmelerle, yazı karakterleriyle, animasyon ve 

ipucu yardımlarıyla belirtilmelidir (GL 3.2.2). Ayrıca, belirli bir zaman diliminde işitme 

engellilere verilen metin oranının düşük olması gereklidir ki metin içerisinde bu kimseler 

hızla kaybolabilir, dikkatleri dağılabilir veya yavaş okuma yetilerinden dolayı daha hızlı 

metinden sıkılabilirler. Oyunlar başlamadan önce direktifler net ve kısa şekilde verilmelidir 

(GL 3.2.4).   

3.3 Diğer Objelerin Ekrandaki Pozisyonları ve Karakteristikleri 

Dikkat adına elde edilen literature bilgilerine göre, küçük yaştaki çocuklar dikkati 

toplama adına yetişkinlere göre daha yavaştır. Bu nedenle oyunlardaki hızın ve dikkat 

gerektiren aktivitelerin yeterince zamanı çocuklara ayırması gerekir. Çevresel uyarıcılar 

mümkün olduğunca kontrol edilmeli ve uyarıcı sayısı en minimum seviyede olmalıdır, çünkü 

işitme engellilerin en çok etkilendikleri uyarıcılar çevresel uyarıcılardır. Oyun esnasındaki 

dikkat gerektiren aktivitelerde işitme engelliler mümkün olduğunca tek bir hedefe 

yönlenmeli, ve hareket halinde olmamalıdır. Eğer hareket halinde ise, kendilerinden 

beklenilen işlerin sayısının az olması gerekir ki dikkatlerini bir veya sadece birkaç noktaya 

odaklasınlar (GL 3.3.3).  

 

3.4 Geridönüt 

Genellikle ilkokul çocukları sabırsızdır ve anında geri dönüt beklerler. Hareket ve 

eylemlerinin sonuçlarını hemen görmek isterler, eğer yaptıkları neticesinde bir geri dönüt 

olmazsa, geri dönütü alana kadar eylemlerine devam edebilirler. İşitme engellilerde 

okumaya karşı belirli oranda bir dikkat yetisi vardır ki uzun süre aynı okuma metnine 

odaklamaları oldukça zordur. Genelde, işitme engelliler, herhangi bir geridönüt olmadan 

ekran karşısında uzun süre bekletilmemelidir. Oyunlarda bu nedenle görsel uyarıcılar sürekli 



yer almadılır (GL 3.4.1). Ayrıca, animasyonların ekranda bulundukları konum önemlidir ki 

işitme engellilerin dikkatlerini dağıtmamalıdır. Tek seferde tek iş verilmesi gereken işitme 

engelliler, işiten akranları gibi aynı anda birkaç işi yapmakta oldukça zorlanırlar (GL 3.2.3).  
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