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1. Proje Ozeti (Proje Tanimi)

Oyun ve oyuncak, ¢ocugun yasaminin ayrilmaz bir pargasi ve gelisiminin en énemli araci
oldugu gibi onun en dogal 6grenme ortamidir. Ayrica bunlar cocugun dili ve en etkili anlatim
aracidir. Oyun ve onun araci oyuncak ¢ocugun hayatinin énemli bir kismin1 olusturur; kisilik
ve yeteneklerini gelistirmesine firsat yaratarak onu erigkin diinyasina hazirlar. Gelisim
basamaklarindaki ilerleyis ile birlikte oyun ve oyuncak kavraminda ve sec¢iminde de
degisiklikler ortaya ¢cikmaktadir. Oyun ¢ocuga yasitlar ile iletisim kurma olanagi da saglar.
Cocugun psikolojik gelisiminde onemli bir yap1 tasi olan paylasimi 6grenmesine de olanak
saglamaktadir.

Oyunla biiyliyen c¢ocuk, zihinsel gelisimle ilgili pek ¢ok kavrami, bilimsel deneyimleri oyun
icinde 6grenir. Biiyiik-kiigiik, ince-kalin, uzun-kisa, hafif-agir, sicak-soguk, tatli-eksi, hizli-
yavag gibi duyumlarimizla algilanan pek ¢ok kavramla birlikte, eslestirebilme,
siiflandirabilme, siralayabilme, analiz ve sentez, problem ¢dzme gibi zihinsel islemleri oyun
ve oyuncaklar ile 6grenir. Cocuk tiim bunlart duyu organlarinin yardimu ile algilar.

Cocuk duyu organlari vasitasiyla oyun i¢inde zihinsel gelisimini olumlu yonde ilerletir. Boylece
cocuk, biiytikliik, sekil, renk, ayirganlik, boyut, hacim, 6l¢me, sayma, tartma, zaman, mekan,
uzaklik, uzay ile ilgili kavramlar1 elde eder. Erime, kuruma, buharlasma, soguma, gibi doga
olaylarin1 6grenir. Elestirme, siralama, siniflandirma, analiz-sentez yapma, degerlendirme,
problem ¢6zme gibi zihinsel siireclerin islenigini hizlandirmay1 6grenir.

Oyun ve oyuncaklar sayesinde psiko-motor becerileri, giici, tepkisi, dikkati artar, biiytik, kii¢iik
kaslarint denetim altina alir, organlari es giidiim ve denge, hareketlerde esneklik ve ¢eviklik
saglar.

Cocuklarin en o©nemli ihtiyaglarindan biri olan sosyal yasantisi da oyun oynarken
sekillenmektedir. Oyun ile ¢ocuk gelecekteki rollerini 6grenmeye baslar, oyun arkadaslarina
uyum saglar, onlar1 daha iyi tanir, iliskileri gii¢lenir.

Cocuk ¢evresi ve toplumun bir¢ok niteligini, gerceklerini oyun yolu ile 6grenir. Oyun sirasinda
cocugun duyular1 ¢ok iyi ¢alisir hareket becerileri zeka ve mantik yliriitme merak, anlama ve
becerileri gelisir. Oyun oynayan ¢ocuk hem oyuncaklariyla hem de diger ¢ocuklarla siirekli
olarak sozel alis veris yapar.

Bu isin, yani oyunla egitimin, yapildig1 en eski alan olarak oyunlar1 gérmekteyiz. Bilindigi gibi
satrang ve dama birer savas oyunudurlar ve ¢ok eskiden beri oynanmaktadirlar. Oyuncular
satrancta zekalarini, karar verme Ozelliklerini ve cesaretlerini karsilastirarak adeta savasirlar.
Yapilan bir¢ok ¢alismadan sonra oyun ve oyuncaklarin iiretici diisiincenin gelistirilmesinde ¢ok
faydal1 oldugu ortaya ¢ikmistir. Oyun ve oyuncaklarla oynamak her ne kadar sosyal bir faaliyet
gibi goriinse de oyuncak bir egitim aracidir cocuga bilissel agidan sagladigi faydalarin ¢ok fazla
oldugu goriilmektedir.

Yukarida verilen 6rneklerden de anlasildigi lizere giiniimiize kadar yapilan biitiin arastirmalar
oyun ve oyuncaklarin ¢ocuklarin hayatinin vazgecilmez bir unsuru oldugunu gostermistir.
Gorme engelli bir ¢ocugun arkadaslart ile beraber oynayabilecegi bir tangram, zeka kiipii,
satrang, domino ya da eslestirme kartlarinin olmamasit onun oyun disina itilmesine neden
olacaktir. Bu durumda ¢ocugun zihinsel gelisimi ve ruh sagligini olumsuz yonde etkilenecektir.
Toplum refahinin iilkenin tiim bireylerini kapsayacak sekilde gelistirilmesi ve
stirdiiriilebilirliginin saglanmasi, bireysel ve kurumsal temelde sosyal sorumluluklarin
bilincinde olunmasma ve gerekli etkinliklerin gergeklestirilmesine baglidir. Bu biling



alanlarindan biri olan engelli bireyler 6zelinde gérme engellilerin egitiminde, evrensel dl¢iitlere
ve ¢agmn gerektirdigi egitim anlayisina ulasilmasi son derece 6nem arz etmektedir. Tim
cocuklar i¢in ortak bir tasarimin miimkiin olabilecegini gosteren kapsayici yaklasimla
olusturulmus ¢alismamizin bugiine kadar hazirlanan oyun ve egitim materyallerinden en 6nemli
farki, gbren ve goérmeyen bireylerin ayni materyali kullanabilmesi ve bir arada egitim
gorebilmelerine ve oyun oynamalarima imkan tanimasidir. Herkes i¢in egitimde ortak bir
tasarimin miimkiin olabilecegini gosteren kapsayici yaklagimla olusturulmus goérme engelliler
icin zeka oyunlar1 teknolojik alanda diinyada bir ilktir.

Bu materyallerin gérme engelli ¢ocuklarin hayatinda yerini almasiyla birlikte gérme engelli
cocuklarin arkadaglar1 ve ailesi ile vakit gecirmesi ve beraber oyun oynamasinda ki en temel
sorun olan materyal ve oyuncak sorunu g¢oziilerek, Diinya’nin tamaminda gérme engelli
cocuklarin egitim ve oyun siirecinden daha fazla ve daha etkin sekilde yararlanmasina olanak
saglayacak olmasidir. Milli Teknoloji Hamlesi kapsaminda tasarladigimiz Tiirkce sesli olarak
programladigimiz projemiz tiim diinya dillerinde seslendirilebilecek teknolojik altyapiya
sahiptir. Bu bakimdan Diinya’da yaygin etkisi oldukea yiiksek olacaktir. Bu ¢alismada egitimin
farkli kademelerinde ki tiim gérme engelli ¢ocuklar ile gérme engelli bireylere oyun ile
O0grenme egitimi i¢in teknolojik materyallerin gelistirilmesi ve bunlarin egitim ortamlarinda
kullanilmasinin 6nemine vurgu yapilmistir. Diinyada ilk kez bu alanda kullanilmak tizere sesli
ve dokunsal teknolojik egitim materyalleri ,0yuncaklar ve zeka oyunlari tasarlanmistir.

2. Problem Durumunun Tanimlanmasi:
Evrensel, erisilebilir ve teknolojik tasarim anlayisinin giderek onem kazandigi giliniimiizde,

dezavantajli gruplar arasinda yer alan gorme engelli bireylerin de giinlik yasamlarini
kolaylastiracak ve bilgi edinmelerini saglayacak oyuncaklarin ve egitim materyallerinin
tasarlanmas1 ve yayginlastirilmasi bir likks olarak goriilmemelidir. Herkes i¢in firsat esitligi,
bagimsizlik ve 6zgiirliik ilkesi sosyal sorumluluk bilincinin ve evrensel tasarimin bir geregi
olarak gorme engelli bireylerin hem oyun hem de egitim materyalleri tasariminda ve egitiminde
de firsat esitligi dikkate alinmalidir. Bir dersin kosullarin1 ve ders materyallerini engellilerin
ihtiyaclarina gore uyarlamak yerine, bireyi o dersten muaf tutmak tercih edilmektedir. Ayni
sekilde arkadaglar1 ile ortak oynayacagi bir oyuncagi olmayan goérme engelli bir cocugun oyun
disinda birakilmasina neden olmaktadir. Bu sorun evrensel ve kapsayici bir tasarim ile yalniz
gorme engellilere degil, tiim kullanicilara esit kullanim saglayan oyun materyalleri iireterek
coziilebilir. Bu sayede gérme engelli ¢ocuklar yasamin disinda izole olarak degil, tam iginde ve
herkesle bir arada egitim alabilir oyun oynayabilir. Bu durum ise farkliliklarin bir arada, 6n
yargisiz, engelsiz, esit ve erisilebilir bigimde yasayabildigi bir yasam ortami sunar.

3. 0ziim

Herkes (ii;in hayatta ve egitimde ortak bir tasarimim miimkiin olabilecegini gosteren kapsayici
yaklagimla olusturulmus, satrang, matematiksel zeka oyunlari, eslestirme kartlari, zeka kiipleri,
tangramlar basta olmak iizere teknolojik alt yaprya sahip onlarca farkli dokunsal egitim
materyalleri ve zeka oyunlar iirettik. Ulkemizde ve diinyanin farkli iilkelerinde gorme engelli
cocuklar goren kardesleriyle, ailesiyle, arkadaslariyla beraber bu materyaller sayesinde oyun
oynamaya baslamistir. Bu materyaller egitim ve oyun ortamlarinda yerini alarak gorme
engellilerin oyun ortamlarinda ki en temel sorun olan materyal sorununa ¢6ziim tiretmis, gérme
engellilerin egitim ve oyun siirecinden daha fazla ve daha etkin sekilde yaralanmasina olanak
saglamistir.
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Dijitallesen diinyada hali hazirda gérme engelliler icin tasarlanan teknolojik alt yapiya sahip
zeka oyunlart, oyuncaklar ve egitim materyalleri bulunmamaktadir. Bu projede, gorme engelli
bireylerin egitim faaliyetlerinde kullanilmak {izere 18 farkli dokunsal sesli zeka oyunlari,
oyuncaklar ve matematik egitim materyali prototipleri iiretilmistir. Bu kapsamda daha once
iretilen materyallerden farkli olarak her bir bilgi yiizeyi farkli bir doku ile islenmistir. Bu
sayede gorme engelli 0grencilerin zeka oyunlar {lizerinde parmaklarini gezdirerek her bir
dokuyu algilamast ve bu dokunun karsilig1 olan bilgiyi isaretin arkasinda yer alan Braille
alfabesi sayesinde 6grenmesi saglanmistir. Ayni zamanda bu projede mevcut oyuncak ve egitim
materyalleri lizerindeki her bir dokunun altina oyuncak yiizeyini etkilemeyecek sekilde ince
membrane butonlar ile manyetik anahtarlar monte edilmistir. Zeka oyunlar1 {izerinde
parmaklar1 ile gezinen gorme engelli bireylerin her bir dokuya hafif bir sekilde basmasi
sonucunda sesli olarak bilgiler aktarilmaktadir. Oyun hakkindaki en temel bilgiler, kurallar,
oyun alani, oyun esnasinda yapilan hamleler, oyunun tamamlanip tamamlanmadigi ait bilgilerin
sesli olarak sunulmasi sayesinde projenin ¢ok daha etkin bir egitim ve oyun materyali haline
getirilmesi saglanmistir. Ayrica, farkli dil segeneklerini de sunmasi nedeniyle Milli Teknoloji
Hamlesi kapsaminda iilkemizden tiim diinyaya yayilacak bir iiriin Ogrenciler iki esit gruba
ayrilmistir. Uygulamada oSlgiilecek ve ogretilecek zeka oyunlarina ait bilgi ve beceriler T.C.
Milli Egitim Bakanlig1 Talim Ve Terbiye Kurulu Baskanligi’nca hazirlanan Ortaokul ve imam
Hatip Ortaokulu (5, 6, 7 Ve 8. Smiflar) Zeka Oyunlar1 Dersi Ogretim Programindan alinmustr.
Sesli ve dokunsal oyuncaklar ve materyaller gelistirme, On test - son test ¢aligmalar1 4 ay, saha



calismalar1 ve atdlye uygulamalari ise 2 ay siirmiistiir. On testin hazirlanip uygulanmasindan
sonra kazanim ve becerileri kapsayacak bir 6gretim programi ve sesli dokunsal materyal
caligmas1 yapilmis, literatiir taranmistir. Hazirlanan Ogretim programinda ayrintilardan
arindirilmis, anlasilir climlelerden olusan kisa boliimler ve kolaydan zora, basitten karmasiga
dogru bir sira izlenmistir. Bu ¢aligmalar sonunda ilgili kazanimlar1 kavratacak sesli ve dokunsal
oyuncaklar ,zeka oyunlar1 ve egitim materyaller gelistirilmistir. Uglincii asamada 6gretilen
bilgi, beceri ve kavramlar 6n testte kullanilan sorularin son test olarak uygulamasiyla kontrol
edilmistir. ~ Ogrencilerin ~ 6gretim  amagclarin1  gergeklestirip  gergeklestiremedikleri
degerlendirilmeye alinmistir. Bulgular, 6n test sonucuna gore total gérme engelli 6grencilerin
zeka oyunlar1 konusunda oldukga yetersiz bir bilgi diizeyine sahip oldugunu gostermistir.
Ancak uygulanan 6gretim yontemiyle bu bilgi diizeyinin sesli ve dokunsal materyallerin
kullanildig1 grupta 6nemli dlciide yiikseldigi son test sonuclarinin degerlendirilmesiyle ortaya
konmustur. Farkli 6grenim diizeylerine sahip total gérme engelli 6grencilerin On test, sesli ve
dokunsal materyaller ve son test sonrasi zeka oyun kurallarinin 6grenimi ile ilgili olarak anlaml
bir farkin oldugu saptanmistir. Buna bagl olarak bulgular; total gérme engelli 6grencilerin
gegirilen siiregte zeka oyunlarina ait bilgi diizeylerinin dokunsal ve sesli oyun materyalleri
kullanarak tatmin edici bir noktaya geldigi, uygulanan dgretim tekniklerinin yararli ve etkili
oldugunu gostermektedir. Arastirmada nicel veriler basari testi ile nitel veriler ise 6grenciler,
ebeveyneler ve egitmenler ile goriismeler yapilarak toplanmistir. Sonug¢ olarak kullanilan
deney grubu 6grencilerinin basarilar1 karsilastirma grubu 6grencilerinin bagarilarindan anlamli
olarak daha yiiksek bulunmustur. Zeka oyunlar1 6grenme materyalini kullanan deney grubu
ogrencilerinin 1ilgi, kaygi ve memnuniyet durumlarini belirlemek amaciyla yapilan goriis
anketinden elde edilen verilerin olumlu yonde oldugu sonucuna ulasilmistir. Ayn1 zamanda
ogrenciler ,ebeveyn tasarlanmistir.

4.1 Verilerin Toplanmasi

Bu projede tasarlanan sesli ve dokunsal zeka oyunlar1 ve materyallerin 6gretimdeki basari
tizerinde ki etkisi test edilmis ve Ogrencilerin, ebeveynlerin ve egitmenlerin goriisleri
incelenmistir. Aragtirmanmn Orneklemini Milli Egitim Bakanligi’na bagli orta 6gretim
diizeyindeki farkli okullarda kaynastirma egitimine devam eden 12 total gérme engelli 6grenci
olusturmaktadir. Aragtirma 2021-2022 6gretim yilinda yiiriitiilmiistiir.

ve egitmenler ile yapilan goriismelerden elde edilen bulgular da 6grencilerin ,ebeveyn ve
egitmenlerin zeka oyunlar1 kullanimini genel olarak olumlu bulduklarini gostermistir.

Bir bilginin davranisa doniistiiriilmesi siirecinde Oncelikle bilginin dogru 6grenilmesi

gerekmektedir. Dogru davranig sekli 6grenildikten sonra bireyin bunu hayatinda uygulamasi
cok daha kolay olacaktir. Caligmanin ikinci asamasinda ise Ogrenilen bilgilerin davranisa
doniistiiriilmesi i¢in saha ve atdlye calismalarina gecilmistir. Gorme engellilerin yasadigi en
onemli problemlerden biride kendilerinin akranlar1 ve aileleri ile oynayabilecekleri zeka
oyunlarinin olmamasidir .Bu agsamada T.C. Milli Egitim Bakanlig1 Talim Ve Terbiye Kurulu
Bagkanligi’nca hazirlanan Ortaokul ve Imam Hatip Ortaokulu (5, 6, 7 Ve 8. Siniflar) Zeka
Oyunlar1 Dersi Ogretim Programindan yer alan satrang ,tangram ve diger zeka oyunlari ile
giinliik hayat icinde diinyada en ¢ok oynanan oyuncaklar i¢inde yer alan zeka kiipii ve diger
zeka oyunlar1 i¢in gdrme engelli 6grenciler ile géren ¢ocuklarin bir arada oldugu oyun atdlyeleri
yapilmistir. Bu atdlyelerde katilimcilarin; sesli ve dokunsal materyalleri ve oyuncaklarin
dokunsal varligini1 algilayabilme ( tangram pargalari, satrang taslari, oyun zeminleri vb.), zeka
oyunlarma ait sembolleri ayirt edebilme, sesli dokunsal materyal isaretleri ile gergek alan
arasindaki iliskiyi fark etme, sesli ve dokunsal materyalleri kullanarak bir noktanin oyun alan



icindeki konumunu belirleyebilme, sesli ve dokunsal materyallerini kullanarak birden fazla
noktanin birbirlerine gére konumlarini oyun igindeki yerini belirleyebilme gibi beceri ve
birikimlerini gelistirmesi hedeflenmistir. Saha ve atdlye c¢alismalarinin sonucunda gdérme
engelli 6grenciler akranlari ile zeka oyunlarini nasil oynayacaklarini ve oyun iginde ne yapmasti
gerektigini 6grenerek kendi bagina bagimsiz bir sekilde istedikleri oyunu oynayabilmislerdir.
Bu calisma c¢ocuklarin farkli 6grenme stilleri oldugundan, zeka oyunlar1 ve oyuncaklar
uretilirken gorme engelli 6grencilere de hitap edecek sekilde, isitsel ve dokunsal olarak
tasarlanmasi gerektigine isaret etmistir. Dogru bir 6gretim programi, yeterli zaman, igerik ve
pozitif yaklasim ile kullanilacak dokunsal ve sesli oyuncaklar , zeka oyunlar1 ve uygulamalari
gibi olduk¢a zor bir konuda, gérme engelli 6grencilerin zeka oyunlarini dgrenmesini ve
oynamasini olumlu yonde etkileyecegi ¢alisma sonunda goriilmiistiir.

5. Yenilikci (Inovatif) Yonii

Evrensel tasarim herkesin, her zaman, her nesneye ve mekana erisim diisiincesidir. Erisilebilir
tasarim sadece engelli bireylerin kullanimina yonelik mekan ve iiriinlerin tasarimini kapsarken;
evrensel tasarim; engellileri de i¢ine alan tiim insan fizyolojisine yonelik mekan, iiriin ve
donatilarin  tasarimidir. Evrensel tasarim kisileri ayirt etmeksizin ¢oziim  Onerir.
Evrensel tasarimin amaci, iretilen materyallerin daha ¢ok kisi tarafindan kullanilabilir hale
getirilerek tiim bireylerin hayatini kolaylastirmak amaciyla {iriinii en rasyonel sekilde kullanislt
hale getirmek ve bunu en az veya hi¢bir ek maliyet getirmeksizin tasarlamayi
gerceklestirmektir.

Simdiye kadar gorme engelliler i¢in hazirlanan oyun materyalleri , sadece dokunularak
algilanabilir yiikseltilmis kabartmalar icermis ve sadece goérme engeli olan c¢ocuklarin
oynayabilecegi sekilde tasarlanmistir. Bu projede tasarlanarak kullanilan Sesli Dokunsal zeka
oyunlarinda ise, evrensel bir tasarim ile bilgi farkli doku ve desen ile hazirlanarak dokunulabilir
sembollerle ve Braille alfabesi ile ifade edilmis. Diinya’da ilk kez tasarlanan dokunsal sesli
sistem ile zeka oyunlarin1 gérme engelli bireyin kimseden yardim almadan bagimsizca sesli
olarak 6grenebilmesinin 6niinii agmistir. Ayn1 zamanda da bu materyaller goren ve gérmeyen
bireylerin ayn1 materyali kullanarak ve bir arada oyun oynamalarina imkan tanimigtir. Farkli
ylizey dokulari ile sesli olarak hazirlanan zeka oyunlari, oyuncaklar ve egitim materyalleri yas,
beceri ve durum farki gozetmeksizin herkes tarafindan kullanilabilmesini olanakli kilan,
biitiinsellesme saglayan bir tasarim yaklasim ile diinyada bir ilk olarak egitim ve oyun
ortamlarinda yerini alarak gorme engellilerin egitiminde ki en temel sorun olan materyal
sorununu ¢ozim tretmistir.

Arduino Mega Atmega2560 tabanli bir mikrodenetleyici kartidir. Uzerinde 54 dijital giris / ¢ikis pini
bulunmaktadir ve bunlardan 15'i PWM ¢ikis1 olarak kullanilabilir. 16 analog giris, bir 16 MHz kristal
osilator, bir USB baglantisi, bir gii¢ girisi, bir ICSP baglantisi ve bir reset butonu bulunmaktadir.
Tekli membran tuslar zeka oyunlari iizerinde yer alan her bir desenin altina konumlandirilarak,
iizerinde gezinilen desene basilmasi sayesinde oyun sirasinda hangi hamlede olundugunun tespit
edilmesini saglayacaktir. Bu sayede oyunun kolay bir sekilde oynanmasi saglanacaktir. Tuslarin

Arduino Mega
Mikrodenetleyicisi

Membran Tuslar, Fiber

Optik Nokta, materyaldeki desenlerin ergonomik yerlesimi ile kullanimu kisitlayan bir engel durum séz konusu
degildir.
Her bir oyun ve kurallar ile ilgili kullaniciya sunulmak istenen bilgiler ses kaydiyla ya da bilgisayar
SD Kart Modiilii ve SD ortaminda hazirlanmasi sonucunda SD Karta yiiklenecektir. Bu sayede esnek ve ilave edilebilir bir ses
Kart/ Programlanabilir Ses ekleme altyapisi olusturulacaktir. SD karta yiiklenen ses kayitlarinin Arduino Mikrodenetleyicisi
Modiilii tarafindan ¢almabilmesi i¢in de SD Kart modiilii kullanilacaktir. Ebat olarak kiigiik oyunlarda ise

Programlanabilir Ses Modiilii kullanilacaktir.
Butonlar ile oyun bilgisinin tespit edilmesinin akabinde SD karttaki ilgili ses dosyasinin bir hoparlor
ile calinmasi saglanacaktir. Projemizdeki ilk prototip olarak hoparlériimiiz oyun materyalinin kdsesine

Hoparlor/ Plastik Hoparlor




sabitlenmistir. Ileride {iretilmesi planlanan prototip modellerde ise Bluetooth hoparlér ya da mobil
cihazlarin hoparlorleri ile birlikte kii¢iik oyunlar ve oyuncaklarda plastik hoparlor modelleri iletisim
saglanarak ses dosyalarinin ¢alinabilmesine yonelik opsiyonlar olusturulacaktir.

Projemizdeki elektronik aksamin gii¢ beslemesinin saglanabilmesi i¢in uzun pil dmrii 6ncelik
Powerbank / Alkalin Diigme | olarak belirlenmistir. Bu kapsamda bir powerbank kullanilarak tek bir sarj ile satrang modelimizin
Pil yaklasik bir haftalik kullanim siiresine erisilmesini saglanmstir. Ebat olarak kiiciik oyun
materyallerinde ise Alkalin diigme pil kullanilmigtir.

Oyun materyallerindeki sesli kullanim 6zelliginin agilabilmesi i¢in gerekli gii¢ beslemesini
kontrol eden agma kapama butonu kullanilacaktir.

Projenin hitap alani sadece lilkemiz degil, yurtdisindan da genis bir dlgektir. Dolayisiyla SD kart
birimine kaydedilecek ses dosyalar: opsiyonel olarak kullanicilara sunulacaktir. Bu sayede her bir
kullanici kendi olusturdugu ses dosyalarini da ilave edip materyalleri kullanabilecektir. Segilmek
istenen dil, bu buton sayesinde kolaylikla belirlenebilmektedir.

Ac¢ma Kapama Butonu

Ingilizce/Tiirkce Butonu

Tablo 1. Sesli Ve Dokunsal Oyuncak ve Zeka Oyunlarinin Prototipi Bilesenleri

6. Uygulanabilirlik
Gorme engelli bireylerin yasadiklari ¢evrede arkadaslar ile okullarinda ki akranlart ile aileleri

vakit gecirebilmeleri, kardesleri ile oynayabilmeleri gérmeyen bir anne ya da babanin géren
cocuklari ile ve ya ¢ocuklari gormeyen ebeveynlerin ¢ocuklari ile oyun oynayabilmeleri igin
gelistirdigimiz oyun materyallerini tilkemizde ve diinyanin her yerinde gorme engelliler tizerine
projeler yiiriiten kuruluslar ve sivil toplum orgiitleri ile paylasiyoruz. Okulumuzda yiiriitiilen
sosyal sorumluluk projesi kapsaminda tasarladigimiz oyun materyallerinin Orneklerini
iilkemizde ki gérme engelliler okullari ile 6zel egitim merkezlerine ve Afrika ‘da ki 11 {ilkeye
ayrica Pakistan ve Japonya’ ya gonderdik. Bu kuruluslardan bu egitim materyallerinin iiretimi,
kullanim1 ve dgretimi nasil gelistirdigini anlatmamiz i¢in davetler aldik. Calisma kapsaminda
Bogazi¢i Universitesi Gérme Engelliler Teknoloji Merkezi ve Alti Nokta Kérler Vakfi’nin
yiiriittiigi projeler icinde zeka oyunlari tasarlayarak iirettik. ABD’deki “Paths To Literacy For
Students Who Are Blind Or Visually Impaired” sitesi ve Teksas Ensitiisii ile yaptigimiz
caligmalar1 paylastik. Tasarladigimiz oyun materyallerinin yapimi, kullandigimiz malzemeler
ile uygulama siirecine ait detaylar diinya genelinde ki kullanicilar i¢in 6rnek ¢aligma olarak bu
sitede yayinlandi. Caligma 6ngoriilen hedefin kisa siirede ¢ok iistiine ¢ikarak egitimi alaninda
Milli Teknoloji Hamlesi kapsaminda tlilkemizden diinyaya yayilan teknolojik bir iiriin haline
doniismiistiir. Sosyal sorumluluk projesi kapsaminda egitim merkezlerine her zeka oyunundan
bir adet gonderilmistir. Sonraki siiregte bu okullarda okuyan gocuklarin aileleri kurumumuza
ulagarak okul disinda da ¢ocuklarinin zeka oyunlari ile oynayabilmeleri i¢in ¢ocuklara 6zel,
zeka oyunlarindan talep etmeye baslamigtir. Bugiin hem iilkemizden hem de diinyanin farkli
tilkelerinden kurumumuza her hafta onlarca aile ulagsmakta aileler ve egitimciler tasarladigimiz
oyuncaklar1 ve zeka oyunlarini gérme engelli yakinlar1 ya da dgrencileri icin talep etmektedir.
Okulumuzda kurdugumuz atlyede sadece prototip materyaller lirettigimiz i¢in taleplere cevap
verilememektedir. Bu durumda gérme engelli ¢ocuklar ve ailelerini olumsuz etkilemektedir.
Yapilacak ArGe calismalar1 sonucunda iilkemizde bu materyallerin Seri {iretimine gegilmesi
durumunda diinyada ki tim gorme engelli ¢ocuklar en kisa zamanda bu oyunlara
erisebileceklerdir.

1. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi
Arduino Mega 256 Mikrodenetleyicisi 610 TL
Membran Tuslar (20 Adet) 180 TL
SD Kart Modiilii ve SD Kart 90 TL




Hoparlor 200 TL
ABS Filament ,PLA Filament 400 TL — 170 TL
Fiber Optik Nokta 20 TL
Plastik Hoparlor 15TL
Programlanabilir Ses Modiilii 25TL
Alkalin Digme Pil (24 Adet ) 112 TL
Powerbank 170 TL
Ac¢ma Kapama Butonu 10TL
Ingilizce/Tiirkge Butonu 10TL

Tablo2. Projenin Elektronik Aksami Maliyet Listesi

Diinya genelinde yapilan ¢alismalar incelendiginde gorme engellilere yonelik zeka oyunlart ile
ilgili sesli ve dokunsal projeler yiiksek maliyet ve oyuncaklarin ylizey dokular ile ilgili bir
sistem gelistirilemedigi i¢in uygulanamamistir. Bu projedeki zeka oyunlar1 ve oyuncaklar ¢cok
diistik bir biit¢e ve farkli dokular ile hazirlanan bir sisteme sahiptir

isin Tamm -AYLAR-

EKiM KASIM ARALIK OCAK SUBAT MART | NiSAN | MAYIS HAZIRAN TEMMUZ

ZEKA OYUNLARI 2021 2021 2021 2022 2022 2022 2022 2022 2022 2022

Literatiir Taramasi X

Veri Toplanmasi X X

Fizibilite Calismalar X

Model Gelistirme ve
iyilestirme

Yazihm ve Kodlama X X

Materyallerin okullarda
Uygulanmasi

Test ve Kontrol Proje
Raporu Yazim

Atolye calismalar: X X

Revize ve Gelistirme X X X

Tablo.3 Proje Zaman Cizelgesi
8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanicilar):

Diinya Saglik Orgiitii’niin 2011 yilinda yayinladig1 Diinya Engellilik Raporu sonuglarmna gére
diinya niifusunun yaklasik %10’unu olusturan engelli bireylerden yaklasik 162 milyonu gérme
engellidir (WHO, 2011). Gérme engelli bireylerin yaklasik 125 milyonu az gérme sorunu ile
kars1 karsiyadir, 37 milyon Kisi ise tam kor grubuna girmektedir. Ulkemizde ise bu say1 2012
yilinda Aile ve Sosyal Politikalar Bakanligi biinyesinde yer alan Ulusal Engelliler
Veritabani’nda 216.077 olarak belirlenmistir (SGK, 2012). Gorme engelli bireylerin



sayisindaki artis dikkate alindiginda 6nem kazanan ve incelenmesi gereken en Onemli
konulardan biri de, gorme engellilerin giinliikk yagsamlarini kolaylastiracak ve ¢esitli ihtiyaglarini
giderebilecek iiriinlerinin tasarlanmasi ve yayginlastirilmasidir. Tiim egitim dallarinda oldugu
gibi oldugu gibi zeka oyunlari ve oyuncak tasariminda temel yaklagimlardan biri de engellilerin
gereksinimlerinin saglanmasi olarak ele alinmalidir. Bir {irliniin temeli insan ve yasamidir.
Evrensel tasarim kisileri ayirt etmeksizin ¢oziim Onerir. Arastirma orta 6gretim programinda
yer alan, Zeka Oyunlar dersinin kazanimlar1 dikkate alinarak, orta 6gretim kurumlarinda
Ogrenim goren gérme engelli 6grencilere yonelik gelistirildi. Yapilan uygulama sonucunda
gorme engellilerin zeka oyunlarinda ki oyun materyali ve oyuncak sorunu ¢oziilmiis, bu ¢6ziim
yolu egitimdeki farkli alanlarda Ornek teskil etmistir. Yapilan caligmalar ile Diinya’da
cocuklarda oyun ¢agindan baslayarak egitimin tim kademelerindeki goren ve gérmeyen
ogrenciler ile her yas grubunda ki tiim gérme engelli bireyler ve uygulamada hedef gruba dahil
edilmisgtir.

9. Riskler
Riskin Coziimden Risk
Risk Olma Risk Seviyesi | Onleme/Uyary/Coziim Sonra Riskin | Seviye
Thtimali Olma ihtimali | si
Sesli ve Dokunsal zeka Yeni nesil {i¢ boyutlu yazicilar ile
oyunlari ve materyallerin materyallerin yiizeylerine
ylizey dokularmin | Mimkiin | Orta-Diisiik dokununca  hissedebilir  farkli | Ihtimal Dist Yok
farkliliginin ~ seri  {iiretimi desenler islenebilir. .
zorlastirabilir.
Gelistirilen dokunsal ve Zeka oyunlarmin kurallar1 ve zeka
sesli zeka oyunlarin ilk kez oyuncaklarinin kullanimianlatan bir
ozfnayacak olan goren ve Diisiik Orta-Diisiik kilavuz Elazlrlamr.Bu kllavuz hem ihtimal Dist yok
goérmeyen ¢ocuklar oyun kullandigimiz alfabe ile hem de
kurallarin1 ve oyunun nasil Braille alfabesi ile yazilarak sorun
oynandigini bilmeyebilir. coziimlenir.
Gelistirilen materyallerin Kiigiik boyutlu Fiber Optik Cipli Ses
ses sistemlerinin zeka kiipt Modiilleri kullanilarak bu sorun
gibi kiigiik oyuncaklara | Mimkiin | Orta-Diisiik ¢oziilebilir. Ihtimal Dist Yok
montesi oyuncak yapimini
zorlagtirabilir.

Tablo.4 Risk Matrisi

Gorme engelliler i¢in tasarlanan oyun materyallerinin prototipleri ilk olarak el yapimi olarak
iretilmis. Uygulamanin basarili olmasi ile birlikte iic boyutlu yazici ile iiretilen materyaller
kullanilmaya baglanmistir. Materyaldeki yiizey dokularinin farkliligi materyallerin seri bir
sekilde iiretime gegme siirecini uzatabilir. Zeka oyunlar1 ve materyallerin seri olarak liretime
gegmesi engelli 6grencilere ¢ok daha kolay ulagsmasimi saglayacak ve egitim ortaminda bu
uygulama hizli bir sekilde yerini alacaktir. Dokuz Eyliil Universitesi Bilisim Sistemleri Boliimii
ve Manisa Celal Bayar Universitesi Elektrik-Elektronik Béliimii ile isbirligi yapilmis sesli ve
dokunsal zeka oyunlari ve egitim materyallerinin AR-GE ¢aligmalar1 kapsaminda seri iiretimi
lizerine caligmalar yapilmaktadir.
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11. Proje Fotograflar

11.1 Oyun Materyali Yapim Fotograflar

it
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11.2 Zeka Oyunlari Prototip Fotograflar:
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