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1. Proje Ozeti (Proje Tanimi)

Disleksi, konusma seslerini tanimlama, harflerle ve kelimelerle nasil iliskili
olduklarini 6grenme (kod ¢6zme) sorunlar1 nedeniyle okuma zorlugunu iceren bir 6grenme
bozuklugudur. Okuma gii¢liigii olarak da adlandirilan disleksi, beynin dili isleyen alanlarini
etkiler. Bu hastaliga sahip olan, gengler ve cocuklar basta olmak iizere tiim bireyler hedef
kitlemizi olusturmaktadir. Bu bireyler, yasamlar1 boyunca baglangicta egitim alaninda olmak
iizere cesitli alanlarda zorluklarla karsilagsmaktadirlar. Disleksi, 6grenme zorluklari tiirlerine
gore 3 alt baslikta degerlendirilebilir. Ekibimiz tarafindan gelistirilen uygulama igerisinde
bulunan anket sayesinde kullanicinin hangi tiir 6§renme bozukluguna sahip oldugu tespit
edilecektir. Gergeklestirilen tespit asamasindan sonra bireyin karsilastiklar1 zorluklar1 tekrara
ve pratige dayali yontemlere bagvurarak kolaylastirmay1 hedefleyen uygulamamiz Kotlin dili
kullanilarak yazilmistir. Kotlin dilinin tercih edilmesinin nedenleri arasinda android uygulama
gelistirme destekli olmasi yer almaktadir. Gelistirilen uygulama igerisinde baslangig
asamasinda bulunan Saat Bulma ve Renk Eslestirme oyunlart dislektik bireylerin eglenerek
ogrenmeleri amaciyla tasarlanmistir. Bireylerin eglenerek 6grenmeleri saglanarak hem siirecin
uzun zaman boyunca devam etmesi hem de etkili 6grenim gergeklesebilmesi agisindan
oldukca Onem arz etmektedir. Gergeklestirmeyi hedefledigimiz uygulamamizin 6grenme
glicliigii yasayan bireyler tarafindan yaygin bir sekilde kullanilmas1 sonucunda karsilastiklar
sorun sayinin azalmasi hedeflenerek bu bireylerin diger bireyler ile arasinda olan farkin en aza
indirilmesinin saglanabilmesi 6ngdriilmektedir. Bu sayede hedef kitlemizi olusturan bireylerin
topluma katilmasi saglanarak hem kendilerini motive hissetmeleri hem de toplum icerisinde
biitlinliik olusturulmasi hedeflenmektedir.

2. Problem Durumunun Tanimlanmasi

Disleksi, zekast normal ya da normal istii olan, herhangi bir duyusal, ndrolojik,
fiziksel, ruhsal ve kiiltiirel 6zrii olmayan okuma, yazma, matematik, kendini ifade etme,
diistinme, zaman ve mekanda yonelme alanlarindan biri veya birkaginda yetersizlige yol acan
bir bozukluktur (Salman ve Ozdemir, 2016). Disleksi 3 alt grupta smiflandirilabilir; bireyin
matematiksel anlamda zorluk yasadigi diskalkuli, okuma alaninda sorun yasadig: disleksi ve
yazmada gli¢liikler ile karsilastig1 disgrafi (Akademi Disleksi, 2019). Zeka seviyeleri ortalama
ya da ortalamanin {istiinde olmasmma ragmen dislektik bireylerin akademik becerilerini
geleneksel egitim yontemleri ve ailesi veya okulu tarafindan fark edilmeme gibi nedenler
sebebiyle gelistirmesi zorlagsmaktadir. Bu giicliiklerin kesin bir tedavisi olmadig1 ve yasam
boyu siiren kosullar oldugu kabul edilmistir (Shaywitz, 2005). Buna karsin Albert Einstein,
Beethoven ve Mozart gibi bir¢ok saygin kisiligin de 6zel 6grenme giicliigiine sahip oldugu
bilinmeli uygun destek ve egitimle bu giicliikklerin bir basar1 kaynagina doniisebilecegi
unutulmamalidir.
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Gorsel - 1, Disleksi Bir Cocuk
Diskalkuli, matematiksel islemleri kavrama, hesaplama, sayisal sembolleri tanima ve
kullanma gibi durumlarda ortaya g¢ikan giicliik veya yetersizlik durumudur. Diskalkulik
bireyler rakamlar1 yazmakta, basit islemleri yapmakta ve problem c¢ozmekte
zorlanirlar.[URL-1]

Disleksi, sozliikk igerisinde barman kelime anlami itibari ile 6grenme bozuklugu
durumudur. Disleksi hastaligina sahip olan bireyler temel olarak anlama ve telaffuz
konusunda oldukca zorluk yasarlar. Disleksiye isaret eden birden fazla belirti vardir.
Bunlardan en belirgin olani ise, okuma gii¢liigiidiir. [URL-2]

Disgrafi, disleksi bireylerde yer alan yazma gii¢liigli durumudur. Disgrafi hastaligina
sahip olan bireyler yazma ve diisiinme konusunda olduk¢a zorluk yasarlar. Heceleme, fikirleri
bir araya getirip ifade edememe gibi sorunlar bu bireylerin karsilastiklar1 temel zorluklardan
birkagidir.[URL-3]

Disleksi bireyler yasadiklar1 zorluklardan dolayr toplum igerisinde yer alan diger
bireylerden basta egitim alaninda olmak iizere c¢esitli alanlarda geride kalmaktadir. Diger
insanlar ile disleksi bireyler arasinda olugsan bu fark hedef kitlemizi olusturan bireylerin
kendilerini her zaman motive hissetmeleri gerekirken demotive olmalarina sebep olmaktadir.
Ayn1 zamanda disleksi bireylerin igerisinde yer aldigi devletlerin yegane gdrevlerinden bir
tanesi koruma altina aldig1 toplumlardaki biitiinliigii saglamaktir. Bu amag¢ dogrultusunda
disleksi bireyler ile diger bireyler arasindaki farklarin kiigiikliikten itibaren ortadan
kaldirilmasi saglanarak toplumsal birliktelik olusturulmalidir.

Disleksi bireylerin yasadiklari problemlerin tam olarak bir ¢éziimii olmamas ile
birlikte, yasanilan sorunlar1 hafifletme amaciyla yapilan g¢aligmalar kisiye Ozel egitim
bulunmadigindan dolay1 etkisiz kalmaktadir. Gelistirilen ¢caligmalarin igerisinde barindigi renk
karmasasi, uygulama zorlugu ve yanlis analiz tespiti basta olmak {izere bir ¢ok olmamasi
gereken yanlis bu etkisizligin temel sebeplerindendir. Piyasada halihazirda var olan fakat
etkisiz olan calismalar, disleksi bireylerin yasadiklar1 sorunlarin en ince detaylar1 gz 6niinde
bulundurularak gelistirilmelidir. Bu c¢alismalarda, disleksi bireylerin ayirt edebilmelerini
kolaylastirmak icin karigik sayilardan, birden fazla renk kullanimindan ve gereksiz resim
kullanimindan kaginilmalidir.



3. Céziim

Disleksi bireylerin tekrar eden ve benzer hatalar yapmasi sebebi ile; bu hatalara,
icerisinde tekrara dayali olan pratiklerin bulundugu bir yola basvurularak ¢oziim Onerisi
getirilebilir. Bu tarz bir egitim verilmesi i¢in 6grencinin siire¢ i¢inde takip edilmesi ve dogru
pratikler ile kendilerini gelistirmeleri saglanmalidir. Ayrica disleksi alt tiirlerine ayrilarak
siiflandirilmali ve kisinin sorununa bunlar gz 6niinde bulundurularak yardim edilmelidir.
Bunun yaninda da siire¢ boyunca ilerlemesine gére uygulama ona aktiviteler sunmalidir. Bu
yonde verilecek bir egitim dijital bir platform iizerinden yiiriitiilmesi hem birey agisindan
ulagilabilirlik gibi artilar saglayacak hemde yiiriitiilen calismanin maliyetini ciddi bir diizeyde
diistirecektir.

Projemizin amaci ise dijital platform iizerinden yiirlitme fikrinin en dogru sekilde
hayata gecirilmesidir ki bunun i¢in kisinin disleksi tiirii, siddeti ve siire¢ boyunca gelisimi gibi
bahsedilen etkenlere bakilarak sunulmus oyunlar1 kapsayan bir platform kurulmustur.
Platformda bulunacak oyunlar disleksi bireylerin her yonden eksiklerine teker teker hitap
edecek sekilde tasarlanmis ve sunulmustur. Boylece, bireyin ona 6zel sunulan oyunlardaki
sagladig1 basar1 diizeyi dikkate alinarak birey daha dogru aktivitelere yonlendirilecek ve her
gecen giin ilerlemenin hizlanmasi saglanacaktir.

Oyunlarda kiginin yazi yazma ve renk se¢imi gibi yetenklerinden faydalanarak pratik
yapmalar1 ve bu yonlerde de kendilerini gelistirmeleri hedeflenmektedir. Oyunlar ile egitim
vermenin pozitif yonil ise zaten dikkat dagimikligi olan dislektik bireylere onlar1 yoracak
etkinlikler vermek yerine keyif almalarin1 saglayan egitici oyunlarin kullanilmasidir. Bu
sayede, hem siirecin basariya ulagmast adina hemde eglenerek 6grenmeleri adina dogru bir
adim atilmistir. Uygulama ve oyunlar anlasilabilirligi ve kullanilabilirligi yiiksek olmasi
acisindan sade ve anlagilabilir bir arayiize sahiptir.

Disleksi bireyler engelleri sebebi ile toplumdan ayrilmaktadirlar; normal bireylerin
kolay ve oOnemsiz gordiigii temel yeteneklerde yasadiklari sikintilar sebebi ile giinliik
hayatlarinda zorluklar yasamaktadirlar. Platformumuz, dislektik bireylerin sikintilarin1 agma
ve toplumun bir pargast olma asamalarinda onlara yardimci olmaktadir. Sonug¢ olarak
toplumdan ayrismis bireyler topluma dahil olacaktir. Boylece, biitiin bir toplum olusturma
adma 6nemli bir ilerleme kaydedilmis olacaktir.

4. Yontem

Dislektik bireylerin yasadiklar1 okuma ve yazma sorunlarina bir ¢dziim olarak mobil
bir uygulama gelistirilmistir. Mobil uygulamanin tercih edilmesi ile hem daha ¢ok kisinin
kullanmasi hem da daha basit ve islevsel sistem tasarlanmasi hedeflenmistir. Dislektik
bireyler zaten hayatlarinda birgok problem ile ugrastiklarindan dolayr programin arayiizii
karmasikliktan uzak olacak sekilde tasarlanmistir. Mobil uygulama, kullanicilarin kolaylikla
anlayip kullanabilecegi bir arayiize sahiptir. Kullanicilar uygulamanin ana sayfasinda yer alan
egitici oyunlar ile kendilerini gelistireceklerdir.



Programin yazilim dilini belirlemek icin farkli diller karsilastirnlmistir. Kotlin
programlama dili ile daha sade ve anlasilabilir kodlar yazilabildigi, android uygulama
gelistirme destekli oldugu ve birgok sirket tarafindan tercih edildigi fark edilmistir. Kotlin
dilinin sagladig1 avantajlar da g6z Oniine alimarak mobil uygulama kotlin dili ile
programlanmistir. Uygulama gelistirilirken platform olarak Android Studio platformu
Kotlinle uyumlu ¢alisabildiginden dolay1 tercih edilmistir.

Dislektik bireylerin 6nce yazma ve okuma seviyeleri Ol¢iiliip belli bir siire i¢cinde ne
kadar gelisme kaydettiklerini gérmeleri amaglanmaktadir. Bireylerin gelismesi, gelismeyi fark
etmeleri ve sosyal hayata daha rahat adapte olduklarini hissetmeleri bu siirecte onlarin en
biiylik motivasyon kaynaklarindan bazilar1 olacaktir. Bireylerin sesli ve yazili olarak verilen
kelimeyi yazmalar1 istenecektir. Birey yazdiktan sonra uygulama onu noktalar {izerinden
gecen bir animasyon ile dogru seklini gostererek dislektik bireyden tekrar etmesini
isteyecektir. Gergeklestirilen animasyon videosunu izlemek i¢in tiklayimiz. Okuma i¢in de
benzer yontem bulunmaktadir. Yazili olarak verilen kelimeyi okumalari istenecektir. Daha
sonrasinda sistem anlasilir bir sekilde kelimeyi okuyarak bireyden tekrar etmesini isteyecektir.
Okuma ve dinlemeyi gelistiren egitimin animasyon videosunu izlemek icin tiklayiniz.

Dislektik bireylerin eglenerek O0grenmesi i¢in uygulamada farkli alanlari gelistiren
oyunlar bulunmaktadir. Mobil uygulamada baslangi¢c asamasinda 2 oyun bulunmakla birlikte
ilerleyen zamanlar da cogaltilmasi amaglanmaktadir.Gorsel - 2’ de bulunan Saat Bulma
oyununda dislektik bireylerin rakamlar ile yazili olan saatleri analog saatler ile birlestirmesi
amaglanmaktadir ve bdylece hem rakamlar hem de giinliik hayatta saatler ile olan
problemlerini ¢6zmek amaclanmigtir. Gorsel - 3’te bulunan Renk Eslestirme oyununda ise
dislektik bireylerin kelimeler ile renkleri birlestirerek okuma ve farkli renkleri birbirinden
ay1rt etme yetilerini gelistirmeleri amaglanmaktadir.

Renk kutularm: dogru kelime kargiliklars ile eglegtiriniz.

»

Yukaridaki gérselde hangi renk yoktur?

A) Mavi C) San
B)Kirmizi  D)Pembe

Gorsel 2, Saat Bulma Oyunu Gorsel 3, Renk Eslestirme Oyunu


https://drive.google.com/file/d/1GkEpNNNzzBpAyK0cGtv9NDhca7eyXEWV/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/18ZVxdmY7_vsA62ihuecYA8rKmn2CeX1h/view?usp=sharing

Bireyler her oyun oynadiginda program kag siire oynadigi ne kadar dogru ve yanlist
oldugunu kaydetmektedir. Gorsel - 4’te bulunan istatistikler kisminda kaydedilen veriler
grafiklestirilerek  kullanicilara  gosterilecek  ve  dislektik  bireylerin  gelisimleri
gozlemlenecektir. Egitim ve oyunlarin seviyesi, bireylerin gelisim ve istatistiklerindeki artisa
gore onlara daha uygun hale getirilecektir. Ornegin; baslangicta sadece bir kelimeyi yazan ve
okuyan birey, seviyesi artinca ciimleler hatta paragraflar okuyup yazmaya baglayacaktir. Ayni
zamanda oyunlarin seviyesi de artacak olup bireylerin daha kisa stirede ¢ozmeleri istenecektir.
Son olarak, bireyin gelisimine gore sekillenen uygulamamiz karsilagilan zorluklarin en kisa
stire igerisinde ¢oziime ulasmasini saglamaktadir.

Oynanilan Oyun Sayisi: 4
Toplam Oynama Siiresi: 16 Saat
Toplam Skor: 385

Toplam Soru : 25

Toplam Dogru: 20

Toplam Yanhg: 5

Renk Oyunu Seviyesi : Baglangic
Saat Oyunu Seviyesi : Orta
Ilerleme Grafigi :

AN

(Temsili)

Gorsel 4, [statistikler
5. Yenilikci (Inovatif) Yonii

Sakarya Universitesinde yapilan arastirmaya gore Disleksi ve 6zel 6grenme giicliigii
alaninda yapilan arastirmalarin yetersiz oldugu ve yapilacak olan yeni ¢aligmalarin nitelik ve
nicelik olarak artmasi ve farkli yas gruplarmi kapsamasi gerektigi diisiiniilmektedir. Bu
calismalarda disleksiye yonelik degerlendirme, tanilama yontemlerinin ve miidahale, yontem
ve stratejilerin gelistirilmesi gerektigi vurgulanmistir.(Gorgiin ve Melekoglu, 2019, s. 103)
Yapilan bu aragtirmadan yola ¢ikilarak farkli bir sistem ile egitim amaglayan yenilik¢i bir
uygulama yapilmistir. Dislektik bireyler i¢in yapilan dnceki projeler gozlemlenmis ve bir cok
eksik fark edilmistir. (URL-5, URL-6 ) Yapilan programlarin ¢ok karmasik bir tasarima sahip
oldugu, ayn1 yontem ile egitim yapmaya calistig1 ve kisisel analiz sistemi kullanmayarak daha
zayif bir Ogretim silirecini gergeklestirdigi gozlemlenmistir. Ayni zamanda program
digerlerinden farkli olarak dislektik bireylerin oynarken Ogrenecegi oyunlara sahiptir. Bu
oyunlar ile dislektik bireylerin farkli alanlardaki sorunlarma ¢6ziim bulunmaktadir. Ornegin;
saat bulma oyunu ile saat kavramlarina iliskin problem, ve renk eslestirme ile de renk ayirt
etmede olan problemleri ¢oziilecektir.



Bu sorun ve eksiklikler goze alinarak programda bireyin seviyesini dl¢en bir analiz
testi, kelimelerin tizerinden gecerek animasyon ile gorsel bir 6gretim ve dislektik bireylerin
daha rahat bir sekilde kullanabilmeleri i¢in sade ama zengin bir program tasarlanmistir.
Programin yazilim ve tasarimi takim ekibi tarafindan yapilmistir. Dislektik bireylerin
dikkatini dagitacak igeriklerden uzak ve odaklanmayi arttiracak uygulama arayiizii
tasarlanmistir.

6. Uygulanabilirlik

Projemizde gelistirilen ¢aligmaya, bizim tasarlamis oldugumuz uygulamanin Google
Play Store’dan indirilerek rahatlikla ulasilabilir. Uygulanabilirlik agisindan da maliyet tablosu
g6z onlinde bulunduruldugunda herhangi bir sikint1 veya yapim imkansizligi gibi durumlar
s0z konusu degildir. Bu sayede, uygulanabilirligi ve ulasilabilirligi kolay olan bir ¢alisma
gergeklestirilmistir. Gelistirmeyi hedefledigimiz projenin iiretime gecilmesi durumunda nasil
bir yol izlenecegi ekibimiz tarafindan ¢izilmis olan Goérsel - 5’te belirtilen is model kanvas
lizerinde detayli bir sekilde verilmistir. Bu sayede projenin uygulanabilir olma durumu
incelenmistir.
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Problem Ekle Coziim Ekle Benzersiz Deger Teklifi Ekle Rekabet Avantaji Ekle Hedef Kitle Ekle

Varolan Ekle Kilit Metrikler Ekle Kanallar Ekle
Alternatifler

Maliyet Yapisi Ekle Gelir Kaynaklari Ekle

Gorsel 5, Is Model Kanvas
Projemizin hayata gegirilmesi durumunda basta kullanict kaynakli hatalar ve yanls
analiz tespiti olmak {izere olugsma ihtimali olan riskler bulunmaktadir. Bu riskler matris olarak
Riskler baglig1 altinda detaylandirilmigtir.

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi

Tablo 1, Tahmini Maliyet Cizelgesi

Maliyet Sebebi Fiyat Toplam
Uygulamay1 Google Play Store’a $25 $25
Ekleme Ucreti
Veri Tabani Ucretsiz -
$25


https://docs.google.com/document/d/1OfPyrBX3yPxBAVq_8moxk2ycwdMd_2SLGeowsYe9l04/edit#bookmark=id.d9if1rxp6kjv

Uygulamamizin tahmini maliyet tablosu c¢ikarilirken yazilimin ekibimiz tarafindan
gelistirildigi gbz Onilinde bulundurulmustur. Bdylece, uygulamanin yapim asamasinda
herhangi bir maliyet ihtiyaci bulunmamaktadir. Kullanilan ticretsiz veri tabani1 kullanimi 512
Megabayt ile smirlandirilmistir. Ekibimiz tarafindan baslangi¢ asamasinda yeterli olarak
goriilen bu kapasitenin ilerleyen zamanlarda uygulama kullanici sayisinin artmasi ile birlikte
belirli bir ticret karsilig1 arttirilmasi planlanmaktadir.

Yapilan arastirmalar sonucunda piyasada bulunan ve ayni amaca hizmet eden diger
iirlinlerin fiyatlarinin bizim gelistirmeyi hedefledigimiz {iriinlimiiziin fiyatindan ¢cok daha fazla
oldugu tespit edilmistir. Projemizin Google Play Store platformu iizerinden indirilebilmesi
icin kullanicilarimizdan herhangi bir {icret talep edilmemektedir. Projemiz daha dogru egitim
vermesine ve igerisinde kisisel analiz barindirmasia ragmen dislektik bireyler tarafindan
ticretsiz bir sekilde kullanilabilmektedir.

Tablo - 2, Proje Zaman Planlamasi

Isin Tanim Haziran | Temmuz | Agustos
Gerekli Programlarin X
Kurulumu
Arayiiz Tasarimlarinin X
Yapilmasi
Yazilimin Tamamlamasi X X X
Uygulamanin Eklenmesi X
Uygulamanin Test Edilmesi X

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanicilar)

Yale tiniversitesinde yapilan arastirmaya gore Disleksi, niifusun yiizde 20'sini etkiler
ve 0grenme glicliigii ¢ekenlerin yiizde 80-90'1m1 temsil eder. Tiim ndro-biligsel bozukluklarin
en yaygin olanidir.(URL-4) Yiizdelikler Tiirkiye niifusuna oranlandiginda yaklasik 9 milyon
kisinin disleksi hastaligindan etkilendigi 6ngériilmektedir. Ogrenme zorlugu ceken sayisi
hastalik tanist konulmayan bireyler de ilave edilirse artabilir. Toplumda yer alan disleksi
bireylerin oranini belirten ¢aligmada yer alan sonug¢ daire grafigi olarak Grafik-1’de
verilmigtir.



Prevalence of Dyslexia
W At_risk  mMildly_at_risk Not_at_risk

:3%

93%

Grafik 1, Disleksi yayginligi (Cheruiyot, 2015)

Tiirkiye’de Ozel Ogrenme Giigliigii yasayan gocuk sayisi oldukca fazladir. Ozel
Ogrenme Giicliigii, aileler ve egitimciler tarafindan yeterince bilinmediginden bu dzellikteki
cocuklar, gerek okul i¢inde gerekse aile ve c¢evre iginde pek c¢ok zorlukla
karsilasmaktadirlar.(Salman ve Ozdemir, 2016) Cocuklarda bulunan yiiksek dislektik birey
sayist da goz Oniine alinarak programin ¢ogunlukla ¢ocuk ve gen¢ niifusa hitap etmesi
amagclanmistir. Ozellikle okul ¢aginda bulunan g¢ocuklarin ¢ogu zaman bir seyler okuma,
yazma ve dinleme egilimlerinde olmalarindan dolay:r oncelikli olarak programin onlarin
gelisimlerine katki saglamasi amaglanmistir.

9. Riskler
Tablo 3, Risk Analizleri Matrisi
Hafif Orta Ciddi
Az 1) Yazilimsal boyutta 4) Analizlerin yanls 7) Egitimin amaca
sikintilar yapilmasi ulagsamamasti
Orta 2)Bireyin kendisini 5) Bireyin oyundan 8) Birey ile proje
digerleri ile karsilastirinca sikilmast arasinda uyumsuzluk
umutsuz olmasi olmast
Cok 3) Uygulamanin yanlis 6) Yanlis veri girisi
kullanimi

Projemize ait risklerin olasilik ve etki matrisine Tablo - 3’de yer verilmistir. Belirtilen
bu risklere yonelik alinmasi gereken tedbirler asagida maddeler halinde verilmistir
a) Sikintilarin tespit edilip yazilimin glincellenmesi gerekebilir. (1. Sorun)
b) Etrafindakiler tarafindan desteklenmelidir. (2. Sorun)
¢) Uygulamanin kullanim1 i¢in rehber yayinlanmalidir. (3. Sorun)
d) Analizi yapan yazilim gézden gecirilmelidir. (4. Sorun)
e) Alternatif oyunlara yonlendirilmelidir. (5. Sorun)
f) Yanlis verilerin girisi i¢in girilen verilere standart bir model uygulanmalidir. (6. Sorun)
g) Yapilan yanlislarin tespiti yapilip daha dikkatli ve hatalara gore diizenlenmis bir tur daha
hazirlanmalidir. (7. Sorun)
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h) Egitim oncesi kisa bir egitim verilmelidir. (8. Sorun)
i) Oyunun oynanma seklini anlatan bir kilavuz hazirlanmalidir. (9. Sorun)
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