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Abstract

The aim of this study is to evaluate a mobile-based virtual reality application
(Dyslexia Virtual Reality Application- DISSGU) developed for visuospatial skills of
students diagnosed with dyslexia. In the process of developing DISSGU, ADDIE
model steps were followed and feedbacks were received from instructional
technology experts and special education experts. The developed DISSGU was E-International
implemented under the supervision of special education teachers in a special 8 Journal of Educational
education center providing education to students with dyslexia in Izmir province.
In the study, a case study, which is appropriate to the nature of the research, was
used from qualitative research designs. Participants were determined by criterion
sampling from purposeful sampling methods. The research was conducted in the
spring semester of 2021 with four special education teachers working in a special
education center in Izmir and 16 students with dyslexia. The DISSGU
implementation process lasted six weeks. Students' practices were observed with
special education teachers using direct observation technique. Special education
teachers were interviewed dafter the DISSGU practices. In the study, direct Research Article
observation notes and a semi-structured interview form regarding special
education teachers' DISSGU were used as data collection tools. Descriptive and
content analysis were used to analyze the data. The findings were presented under
the themes of factors affecting the success of the application, reactions to the
application and suggestions for application development in line with the research
purpose. The results showed that DISSGU positively affected the interest and
motivation of individuals with dyslexia, supported their visual spatial skills and
reading skills, and could be used in learning environments as a support to physical
teaching materials.
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Extended Abstract

Problem: Virtual reality (VR) is defined as a product produced by intertwined applications such as image
editing, modeling, graphic design, and multimedia (Roussou, 2004). The rapid increase in the use of the
Internet and the development of VR technologies have visibly increased the use of VR environments.
Today, there is a tendency towards 360-degree video production and applications in multimedia content
production. One of the main reasons for this is that these applications have a high sense of immersion
and can be quickly adapted to new smartphones (Martin-Gutiérrez et al., 2017). VR increases the active
time in learning with a decrease in cognitive load and increased interest in learning depending on the
effectiveness of the material (Mayer, 2008; Wentzel & Miele, 2016). VR is used in many fields such as
medicine, engineering, and education. Recently, VR technologies have also been widely used in the field
of special education. In this context, it is seen that the applications developed for individuals with special
needs are increasing day by day (Ozdemir et al.,, 2019). For example, Kalyvioti and Mikropoulos (2014)
state that VR applications can provide support to the difficulties faced by individuals with dyslexia in
their daily lives, their families, and educators.

Dyslexia is a neurobiologically based learning disability related to difficulties in correct and fluent
word recognition, poor spelling, and decoding abilities (Anthes et al., 2016). Accordingly, individuals with
dyslexia may have difficulty in learning letters, recognizing words, reading words, distinguishing sounds,
putting ideas on paper, silent reading, making sense of colors and objects, planning and coordination
based on instructions, remembering instructions, and creating relationships between words and
concepts (Glldenoglu et al,, 2019). Reading difficulties affect the academic, social, and affective skills of
students with dyslexia as well as comprehension skills (Sezgin & Akyol, 2015). Problems are also
observed in visual spatial development in individuals with dyslexia. Fidopiastis et al., (2010) emphasized
that there is a need for systematic, long-term, and larger-scale studies for VR applications in the
education of individuals with dyslexia, given the technological developments and the decrease in
hardware and software costs. It is thought that VR applications in the education of individuals with
dyslexia can make important contributions such as teaching materials, assessment, and individual
intervention. In this context, the aim of this study is to evaluate a mobile-based virtual reality application
(Dyslexia Virtual Reality Application- DISSGU) developed for visuospatial skills of students diagnosed
with dyslexia.

Method: The research was conducted in a case study design. Case study is a research approach in which
in-depth information is collected through observation, interviews, audiovisual materials or documents
about real life, a current situation with certain boundaries or situations in a certain time, and a description
of the situation is made (Creswell, 2013). Case study provides rich and important perspectives on events
and behaviors (Brown, 2008) and the opportunity to reveal the cause-and-effect relationship of a
situation. Recently, case studies have been used in studies examining various materials and
environments (e.g., Kara, 2021; Polat & Cagiltay, 2018; Karatay et al., 2018). Since there is a single unit of
analysis in the study (Yesilbas Ozenc, 2022) and the usage status of the developed DISSGU is evaluated,
it is in a holistic single case design among the case study designs. The DISSGU developed in the study
constitutes the unit of analysis of a special education center in Izmir and its participants, four special
education teachers and 16 students with dyslexia.

DISSGU was designed for visual spatial intelligence, letter phonematics, word learning and
planning-coordination skills in line with the research purpose. In this context, depth perception in three-
dimensional planes, memorizing three-dimensional objects on the plane and positioning letters and
solving words with letters in the tasks of remembering the location of the three-dimensional object were
designed in the design. The analysis, design, development, implementation, and evaluation stages of
the ADDIE model were followed in the development of the DISSGU. The first step of the application
development process was to prepare the scenario and make it suitable for the virtual environment in
collaboration with the experts at the special education center. In this direction, a scenario was developed
based on the development of urban orientation, wayfinding, coordination, and planning skills.

Participants were determined by criterion sampling. In determining the participants, the criteria
were that the special education institution was an institution providing education for students with
dyslexia, the special education center approved to cooperate in the process of developing and
implementing the DISSGU application, and special education teachers and students with dyslexia were
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willing to participate in the study. Two of the four special education teachers participating in the study
were female and two were male. Of the 16 students with dyslexia participating in the study, 9 were
female and 7 were male. The ages of the students were between 8-14 years old.

The implementation of the DISSGU with students with dyslexia was carried out in the spring
semester of 2021. The data collection process lasted six weeks. The implementation was carried out
separately with each of the 16 students. Students' practices were observed with special education
teachers using direct observation technique. Special education teachers were interviewed after the
DISSGU practices. Direct observation notes and a semi-structured interview form regarding the special
education teachers' DISSGU were used as data collection tools in the study. Method diversification was
made for credibility in the study; observation and interview methods were used for this purpose.
Descriptive and content analysis were used to analyze the qualitative data obtained from observations
on the use of DISSGU and semi-structured interview form in special education teachers. The findings
obtained because of descriptive analysis in line with the research purpose are presented under the
headings of factors affecting the success of the application, reactions to the application and suggestions
for application development.

Findings: Based on the data obtained from the DISSGU implementation observations and interview
records, the factors affecting the success of the implementation were coded under the sub-themes of
facilitating student characteristics and hindering student characteristics. The findings revealed that the
factors affecting the success of the implementation stemmed from student characteristics. Some of these
characteristics were categorized as facilitating and some as hindering the success of the application.
Facilitating student characteristics are the recognition of letters, liking computer games and adaptation
to the application. The findings show that the student characteristics that hinder the success of the
application are demographic, cognitive, and physiological characteristics. It was observed that the
success of the application was negatively affected as the age of students with dyslexia between the ages
of 8-14 decreased due to their developmental status and experiences. The cognitive sub-theme codes
of the student characteristics that hindered the success of the application were determined as difficulty
in understanding or applying the instructions/rules, problems with orientation, and inadequacy in the
information processing process. The last sub-theme of student characteristics that hinder the success of
the application is physiological/physical conditions. In this theme, the findings were coded under the
title of being anxious and being mobile.

The findings showed that some of the reactions to the intervention were positive and some were
negative. Positive reactions are enjoyment and the fact that DISSGU supports cognitive skills. The
negative reaction to the implementation was that the implementation was long.

In the study, the participants provided valuable suggestions for the improvement of DISSGU.
These suggestions were coded under the themes of increasing the implementation components,
increasing interaction, and providing teacher guidance. In the findings for increasing the application
components, it was seen that special education teachers suggested gradually increasing the number of
letters and words, increasing multimedia elements such as audio-visual, adding different levels of
difficulty, and making additions such as creating sentences and numbers for the use of the application
in different areas.

Conclusion and Suggestions: In line with the observations on the use of DISSGU and the opinions of
special education teachers, it is thought that it has positive results for the development of visual spatial
skills of individuals with dyslexia and can be used as a support to traditional teaching environments and
materials. However, it is considered that the scope of the application is suitable for expansion and is
open to the development of different skills with more content. In addition to letter and word sequencing,
acquisition of letter phonemes, planning and coordination outcomes, research can be conducted by
adding components in line with reading, writing and mathematical outcomes. It is recommended to
increase the number of VR-based applications for visual spatial skill development and to conduct
research with different and large-scale samples. In this context, this study is expected to shed light on
future research.
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Ozet

Bu arastirmanin amact disleksi tanist olan égrencilerin gérsel uzamsal becerilerinin
gelisimine yonelik gelistirilen mobil tabanli bir sanal gerceklik uygulamasinin
(Disleksi Sanal Gerceklik Uygulamasi- DISSGU) dederlendirilmesidir. Arastirmada
DISSGU  gelistirilmesi siirecinde ADDIE modeli adimlart izlenerek &gretim
teknolojileri uzmanlart ile 6zel egitim uzmanlarindan geribildirimler alinmustur. E-Uluslararast
Gelistirilen DISSGU izmir ilinde disleksili égrencilere egitim veren bir ézel egitim Egitim Arastirmalart
merkezinde ézel egitim dgretmenlerinin gézetiminde uygulanmustwr. Arastirmada
nitel arastirma desenlerinden arastirma dogasina uygun olan durum c¢alismast
kullandmustir. Katiimcilar amaclt 6rnekleme ydntemlerinden 6l¢iit 6rneklemesi ile
belirlenmistir. Arastrma 2021 bahar déneminde Izmir'deki bir 6zel egitim
merkezinde calisan dort ézel egitim oOgretmeni ve 16 disleksili dgrenci ile
gerceklestirilmistir. DISSGU uygulama siireci altt hafta siirmiistir. Odrencilerin
uygulamalart dogrudan gézlem teknigi kullanlarak 6zel egitim 6gretmenleri ile
gézlenmistir. DISSGU uygulamalart sonrasinda ézel egitim égretmenleri ile gériisme
yapdmustir. Arastirmada veri toplama araclart olarak dogrudan gézlem notlart ve Arastrma Makalesi
ézel egitim égretmenlerinin DISSGU'na iliskin yart yapdandirdmis gériisme formu

kullandmugstir. Verilerin analizinde betimsel ve icerik analizi kullandmustwr. Bulgular

arastrma amact dogrultusunda uygulamanin basarisint  etkileyen etmenler,

uygulamaya yénelik tepkiler ve uygulama gelistirme énerileri temalart altinda

sunulmustur. Sonuclar, DISSGU'nin disleksili bireylerin ilgi ve motivasyonlarint Génderim: 2023-09-01
olumlu ydnde etkiledigini, gorsel uzamsal becerilerine ve okuma becerilerini Kabul: 2023-10-02
destekledigini, fiziksel égretim materyallerine destek olarak 6grenme ortamlarinda

kullandabilecegini géstermistir.
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GIRIS
Egitim bireyin davranisinda, zihninde, duygusunda, basta bireyin kendisini sonra icinde bulundugu
toplumu en sonra onun da iginde bulundugu evrenseli dikkate alan olusum ve degisimleri gerceklestirme
slireci (Toprakgi, 2016) olarak tanimlanmaktadir. S6z konusu siirecin kapsami, 8geleri alabildigine genis
ve kombinatif olmakla birlikte bu calisma agisindan 6nemli iki kavramsali; egitimin gergeklestiriime
yontemi ve odagindaki bireyin/6grencinin niteligidir.

Egitimin gergeklestiriimesinde kullanilan yéntem, bireye kazandirlmak istenen icerigin hangi
0grenme-6gretme teknigi ile nerede ve hangi arag-gereglerle sunulacagini kapsar (Toprakgi, 2017).
Yasamin diger alanlarinda oldugu gibi bilgisayar ve iletisim teknolojilerindeki hizli gelisim egitimi de
etkilemis ve 6zellikle egitimin ydntemine katki saglamistir. Bu gelismelerden biri de internet teknolojisi
kullanimindaki keskin artisa baglh olarak gelisen sanal gergeklik teknolojileridir. Sanal gergeklik
donanimsal olarak son derece yuksek bir etkilesim yapisi ile sunulan bilgisayar destekli similasyon
ortamlardir (Knott, 2000). Sanal gerceklik goriintl diizenleme, modelleme, grafik tasarim ve ¢oklu ortam
gibi i¢ ice gegmis uygulamalar tarafindan dretilen bir Griindiir (Roussou, 2004). Sanal gerceklik ortamlari
genellikle, kullanicinin gercek diinyanin etkilerinden izole edildigi ancak buna ragmen gerceklik hissinin
cok yiksek oldugu tam sirikleyici ortamlardan gerceklik hissinin zayif oldugu surikleyici olmayan
ortamlara kadar kullanilan teknoloji tirlerine gore degisen buyik bir tasarim ve kullanim altyapisi
sunmaktadir (Daghestani ve digerleri, 2008). Web teknolojilerinin gelismesiyle birlikte, sanal bir ortamda
birden fazla kullanicinin isbirligi icinde calismasina izin veren yeni olanaklar da ortaya ¢ikmistir (Kamel
Boulos ve Wheeler, 2007). Bu sayede 6zellikle 6rglin egitim ortamlarinda 6grencilerin motivasyon ve
heyecanlarini arttirici firsatlar sunulmaktadir (Merchant ve digerleri 2014). Bu durumun nedenlerine
bakildiginda, bu uygulamalardaki daldirma hissinin fazla olmasi ve yeni akilli telefonlara hizl
uyarlanabilmesi (Martin-Gutiérrez ve digerleri, 2017), (i¢ boyutlu nesnelerin sanal geceklik kullanicilarina
gercek bir ortamda bulunma hissi yasatabilmesi (Yildinm ve Yildinm, 2020), gercek ile yakin bir egitim
ortami olusturulmasi (Dayan ve ince, 2021) oldugu gérilmektedir. Sanal gerceklik ortamlari kullanilan
materyalin etkinligine bagl olarak bilissel yilkte azalmay saglamakta ve 6grenmeye karsi ilgiyi
artirmaktadir (Mayer, 2008; Wentzel ve Miele, 2016). Ozellikle bilimsel bilginin 6greniminde sriikleyici
Sanal gerceklik ortamlarinin kullanilmasi ilgi teorisi ve 6z-yeterlik teorisine dayanmaktadir (Schunk ve
DiBenedetto, 2016; Wentzel ve Miele, 2016). Sanal gerceklik gibi surikleyiciligi ve daldirma hissinin
yuksek oranda artiran bir teknolojinin, 6grenciler icin heyecan verici olacagi ve bir 6grencinin durumsal
ilgisini geleneksel derslerden daha fazla artirabilecegi belirtiimektedir (Parong ve Mayer, 2018). Akill
telefon ve tabletler gibi mobil teknolojilerdeki hizli evrim sanal gergeklik ortamlarini egitimde daha ¢ok
kullanilir hale getirmistir. Bununla birlikte Martin-Gutiérrez ve digerleri (2017), 6gretmenlerde yenilikgi
teknolojiler ve Sanal gergeklik teknolojilerinin uygulanabilirligi ve sirdirilebilirligine dair direncler
gorilebildigini belirtmektedir. Sanal gerceklik teknolojisi K-12 ve ylksek 6grenimde 1990'larin baslarinda
Bilim/Fen Uzayi (Science Space), Glvenli Dinya (Safety World), Kiiresel Degisim (Global Change), Sanal
Goril Sergisi (Virtual Gorilla Exhibit) (Allison ve digerleri 1997), Atom Duinyasi (Atom World) ve Hicre
Biyolojisi (Cell Biology) gibi projelerle calisiimistir (Youngblut, 1998). Arastirmalarda sanal gergekligin
etkinligini artirmak amaciyla giyilebilir gozlikler, giyilebilir eldiven ve yelekler gibi cevre birimleri
kullanildigi gorilmektedir.

Egitimin gerceklestiriimesinde, bireyin odaklihginin niteligi, bireyin, egitimin hem araci hem de
objesi pozisyonundan etkilenmektedir. Buna gére egditilen 6grencinin bireysel 6zellikleri, bu iki pozisyon
itibariyle genel olarak egitimin bittn kavramsallarina 6zel olarak ise yontemine yansimaktadir (Toprakgl,
2017). Egitilen ogrencilerin bireysel oOzelliklerinin, &zel gereksinimli birey/6grenci kavramsalini
bicimlendirdigi durumlarda o bireyin egitiminin, egitbilimin bir dali olarak 6zel egitim alaninca
desenlenmesi gerekmektedir (Toprakgi, 2016). Bilgisayar, iletisim ve sanal gergeklik teknolojilerindeki
gelismler dzellikle egitimin bireysellesmesine katki saglayan yéniyle ézel egitim alanini etkilemistir. Ozel
gereksinimli bireylere yénelik gelistirilen uygulamalarin her gecen giin arttigi belirtiimektedir (Ozdemir
ve digerleri, 2019). Bu kapsamda Kalyvioti ve Mikropoulos (2014) Sanal gergeklik uygulamalarinin disleksi
tanisi olan bireylerin gunlik yasamlarinda karsilastigi zorluklara, ailelerine ve egitimcilerine destek
saglayabilecegini belirtmektedir. Disleksi, dogru ve akici kelime tanima, zayif yazim 6zelligi gosterme ve
kod ¢ozme yeteneklerindeki zorluklar ile ilgili nérobiyolojik kdkenli bir 6grenme glicligidir (Anthes ve
digerleri, 2016). Uluslararasi Disleksi Dernegine (International Dyslexia Society- IDA) godre disleksi,
bireyde beklenmedik bir sekilde dustik seviyede sozIlii okuma ya da nérobiyolojik kokenli heceleme
oranidir (Lyon ve digerleri, 2003). Disleksinin temel odagi kelimedir. Gelisimsel disleksi olan bireyler, sdzel

E-International Journal of Educational Research ISSN: 1309-6265 Vol: 14, No: 5, pp. 319-337 .

323




. E-Uluslararast Egitim Arastirmalart Dergisi ISSN: 1309-6265, Cilt: 14, No: 5, ss. 319-337

okuma ve yazili imla gibi kelime dizeyindeki sureclerde bozulma gosterirler. Kelimeleri okumayi
ogrendiklerinde genellikle okuma materyalini anlayabilirler (Berninger ve digerleri, 2001). Okuma
glcligi olan cocuklarda okuma problemleri, kelime tanimlama ve fonolojik kod ¢6zme gibi temel
okuma alt kiimelerini edinmede asirn zorluklarla karsilasilmaktadir. Bu tir zorluklarin okul cagindaki
cocuklarda yaklasik %10 ile %15'inde gerceklestigi ve diger okuryazarlik becerileriyle ilgili bilissel
yeteneklerde belirli eksikliklerin eslik ettigi tahmin edilmektedir (Lyon ve digerleri, 2003). Tirkiye'de ise
okuma cagindaki ¢ocuklarda yaklasik %10 oraninda disleksi goériilmektedir. Disleksi tanisi olan bireyler
okumaya bagh olarak kavramlarin taninmasinda birden fazla kez gérme ve duyma deneyimine ihtiyag
duymaktadirlar. Buna bagl olarak harflerin 6grenilmesinde, kelimelerin taninmasinda, kelimelerin
okunmasinda, sesleri ayirt etmede, kelime icerisindeki harflerin yerini degistirmede, hayal ettikleri
drinleri ve fikirleri kagit Uzerine dokmekte, sessiz okuma yapmakta, renklerin ve objelerin
anlamlandiriimasinda, yonergelere bagh planlama ve koordinasyon yapmakta, yonergeleri hatirlamakta,
kelimeye bagli heceleme yapmakta, gecmiste dgrendikleri ve yeni 6grendikleri kelime ve kavramlar
arasinda iliski olusturmakta zorluk yasayabilmektedirler (Guldenoglu ve digerleri, 2019). Okuma guglugu
anlama becerilerini etkilemekle beraber 6grencilerin akademik, sosyal ve duyussal becerilerini de
etkilemektedir (Sezgin ve Akyol, 2015).

Disleksi tanisi olan bireylerde okuma, yazma, harf ve kelime sesleri tanima becerilerine dair
sorunlar belirtilmesinin yanisira alanyazinda gorsel ve uzamsal zeka gelisimlerine dair sorunlar da
belirtilmektedir (6r. Brosnan ve digerleri, 2002; Rusiak ve digerleri, 2007). Gorsel uzamsal zeka gelisim alt
bilesenlerine iliskin nemli bir arastirma alani Corsi blok testidir. Corsi Blok testi sozel olmayan bellekteki
eksikliklerin degerlendirilmesi de dahil olmak lzere cesitli amaglar icin kullaniimistir (Berch ve digerleri,
1998). Corsi testinin disleksi tanisi olan bireylerin gorsel uzamsal becerilerindeki zayifigi ortaya
cikarabildigi fakat gelisimsel bir ozellik ortaya koymadigi gorilmektedir (Berch ve digerleri, 1998).
Geleneksel yollar ile yapilan ¢alismalarda disleksi tanisi olan katiimcilarin gérsel uzamsal becerilerde
Ustlin performans gostermedikleri gozlemlenmistir. Bu nedenle disleksi tanisi olan bireylerin ilgili
becerilerinin sadece dogada ve pratik gorevlerde incelenmesi, yapilacak calismalar icin daha fazla
ekolojik ve realistik gegerlige sahip testler kullaniimasi dnerilmektedir (Brunswick ve digerleri, 2010).

Bu dogrultuda son yillarda bilgisayar tabanh calismalar yapiimistir. Bu kapsamda yapilan ilk
calismalardan birinde Sigmundsson (2005) sanal bir gercek hayat testi kullanarak bireylerin dogru yonleri
izlemesini incelemistir. Rello ve digerleri (2014), bilgisayar oyunlarinin disleksi tanisi olan ¢ocuklarin
okuma performansini iyilestirmede ilgi ¢ekici, egzersiz yapmada etkin bir arag oldugunu ve disleksi tanisi
olan cocuklarin yazim becerilerini gelistirmeye yardimc oldugunu belirtmistir. Benzer sekilde yapilan
calismalarda (Hamid ve digerleri, 2015; Kast ve digerleri, 2011; Rello ve digerleri, 2012a; Rello ve digerleri,
2014; Skiada ve digerleri, 2014) dijital teknolojilerin disleksi tanisi olan bireylerin 6grenme streclerini
etkilemek ve performanslarini artirmak amaciyla kullanildigi, 6gdrencinin ilgisini artirabildigi, okul
ortamlarina uyum sirelerini olumlu yonde etkileyebildigi, motivasyonu artirdig, rekabeti tesvik ettigi,
ozglven ve benlik saygilarini artirdigr gorilmektedir. Alanyazinda bazi arastirmalarin sanal gerceklik
teknolojileri ile yapildigi gorilmistir. Ogrenme giicliigii ceken cocuk ve yetiskinlerde beceri 6grenimi
icin bir uygulama alani saglamayi amaclayan sanal ortamlar olusturma ¢alismasi Brown ve digerleri (1999)
tarafindan yapilmistir. Winn ve digerleri (2002), disleksi tanisi olan bireylerde sanal gergeklik ortamlarinin
kullanimina iliskin yaptiklari metaanaliz calismasinda, arastirmalarda daldirma, varlik hissi, etkilesim gibi
kavramlar ile genel ortam etkililiginin ve gecerliligine yodunlasildigini belirtmislerdir. Bir diger
arastirmada Egitsel Yasam Becerileri Uygulamasi'nda (Winn ve digerleri, 2006) gelistirilen sanal sehir ile
yasam becerilerine iliskin 6grenme hedefleri belirlenmis, disleksi tanisi olan bireyin yasam becerilerine
yonelik gelisim sirecinin gorevlendirme sistemi ile izlenmesi adina sanal ev, sanal kafe, sanal
sipermarket ve sanal ulasim olarak dort ayri bolim yaratilmistir. Bu arastirma sonucunda daldirmanin
ozellikle disleksi tanisi olan bireylerde kullanicinin varligini, yani orada olma duygusunu artirarak kavram
gelisimine katkida bulundugu belirtilmistir.

Disleksi tanisi olan bireylerin gelisimsel stirecine katki sunmak amaciyla mobil ve bilgisayar tabanli
projeler yapilmistir. Graphogame, Jyvaskyld Universitesi'nde Niilo Mé&ki Enstitisi ile isbirligi icinde
gelistirilen ve bir cocugun performansini analiz eden, igerigin zorlugunu 6grenciye uygun ydnetebilen
bir uygulamadir. DYSL-X projesinde, okul 6ncesi donemdeki (5 yas) cocuklarda disleksi gelistirme riskinin
yiksek olup olmadigini tahmin etmek icin bir tablet oyunu gelistirilmistir (Van den Audenaeren ve
digerleri, 2013). Dyseggxia, 2012 yilinda Barcelona merkezli Cookie Cloud tarafindan gelistirilmistir (Rello
ve digerleri, 2014). Skiada ve digerleri (2014) 6grenme gui¢ligu yasayan ¢ocuklar icin EasylLexia adli bir
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mobil uygulama gelistirmistir. iLearnRW uygulamasi ile 6grenme ciktilarini iyilestirmek ve disleksi tanisi
olan &grencileri okul disindaki sureclerinde oyun yardimiyla gelisimsel sireglerini iyilestirmek
hedeflenmistir (Cuschieri ve digerleri, 2014). Fidopiastis ve digerleri (2010) teknolojik gelismeler ile
donanim ve yazilim maliyetlerindeki disls géz onlne alindiginda, disleksi tanisi olan bireylerin
egitiminde sanal gerceklik uygulamalari icin sistematik, uzun soluklu ve daha blyuk 6lgekli calismalara
ihtiyag oldugunu vurgulamistir. Benzer sekilde Tirkiye'de de disleksi tanisi olan bireylerin gorsel ve
uzamsal becerilerine yonelik olarak arastirmacilar tarafindan Disleksi Sanal Gerceklik Uygulamasi
(DISSGU) adh bir uygulama gelistirilmistir. Disleksi tanisi olan bireylerin egitiminde sanal gerceklik
uygulamalarinin 6gretim materyali, degerlendirme, bireysel miidahale gibi énemli katki sunabilecegi
distiniilmektedir. Bu arastirmada, DISSGU’nin disleksi tanisi olan égrenciler tarafindan kullanim durumu,
dzel egitim dgretmenlerinin goérisleri ve arastirmacinin gdzlemlerine gére, DISSGU'nin basarisini
etkileyen etmenler, DISSGU'na yénelik tepkiler ve DISSGU'ni gelistirme 6nerileri temelinde
degerlendirilmistir.

YONTEM
1. Arastirma Modeli/ Deseni

Arastirma durum calismasi deseninde gergeklestirilmistir. Durum calismasi, gercek yasam, sinirlari
belirli glincel bir durum ya da belirli bir zaman araligindaki durumlar hakkinda gézlem, mulakat, gorsel-
isitsel materyaller veya dokimanlar araciligiyla derinlemesine bilgi toplanan, durumun betimlemesi
yapilan arastirma yaklasimidir (Creswell, 2013). Durum ¢alismasi olaylar ve davranislar hakkinda zengin
ve oOnemli bakis acilari saglamaktadir (Brown, 2008). Durum calismasi ¢ok farkli alanlarda
kullanilabilmektedir. Ornegin Kara'nin (2021) egitsel mobil matematik oyunu Hoverland kullanilarak sinif
icinde yapilan oyunlastirma uygulamasina iliskin deneyim ve gorusleri inceledigi, Polat ve Cagiltay'in
(2018) ozel egitim alaninda gelistirilen bir mobil uygulamanin &gretmenler tarafindan kullanim
durumlarini inceledigi, Karatay ve digerlerinin (2018) EdModo’'nun Tirkge'nin yabanci dil olarak
ogretiminde kullanimini inceledigi calismalar durum calismasi deseninde gergeklestirilmistir. Bir durumu
anlatan veya betimleyen durum calismalarini Yin (2003) tanimlayici, Stake (2005) ise gercek durum
calismasi olarak ifade etmektedir. Arastirma tek bir analiz birimi oldugundan (Yesilbas Ozenc, 2022) ve
gelistirilen DISSGU'nin kullanim durumu incelendiginden durum calismasi desenlerinden butiincil tek
durum desenindedir.

Aragtirmada gelistirilen DISSGU izmir ilindeki bir 6zel egitim merkezi ve katimcilari olan dért 6zel
egitim 6gretmeni ile 16 disleksi tanisi olan 6grenci analiz birimini olusturmaktadir.

1.1.DiSSGU

DISSGU arastirma amaci dogrultusunda gérsel uzamsal zeka, harf fonematigi, kelime égrenimi ve
planlama-koordinasyon becerileri icin tasarlanmistir. Bu kapsamda tasarimda Ug¢ boyutlu dizlemlerde
derinlik algisi, U¢ boyutlu objeleri hafizada tutma ve ¢ boyutlu nesnenin yerini hatirlama gorevleri
kullaniimistir. DISSGU'nin gelistirilmesinde ADDIE modeli (analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve
degerlendirme) asamalari izlenmistir. Analiz asamasinda alanyazin taramasi yapilarak disleksi, sanal
gerceklik ve gorsel-uzamsal becerilerle ilgili calismalar incelenmistir. Tasarim asamasinda uygulama
gelistirme sirecinin ilk adimi olan senaryo hazirlanmis ve sanal ortama uygun hale getiriimesinde 6zel
egitim merkezindeki uzmanlarla birlikte calisiimistir. Bu dogrultuda sehir ici yonlendirme, yén bulma,
koordinasyon ve planlama becerilerinin gelisimi temelli bir senaryolastirma yapilmistir. DISSGU
gelistirme sureci asamalari Sekil 1'de sunulmustur.

q:

Disleksive Sanal Gergeklik DisiplinlerarasiCalisma

Uygulamanin alanyazin ve
disleksiegitim merkezi
geribildirimleri dogrultusunda
gelistiriimesi

Uygulamanin &zel egitim
uzmanlarinin
geribildirimleriile
guncellenmesi

@@ > @=>@ =@

Teknoloji ve Alan Disiplini Teknolojik Yeterlilik Aplikasyon Derlenmesi ve

Tamima . Sunulmasi
Uygulamanin &gretim

Disleksi merkezi ile senaryo teknolojisi uzmanlarinin Uygulamanin disleksi egitim
olusturulmasi ve alanyazin geribildirimleriile merkezinde denetimlenmesi
taramasi yapilmasi guncellenmesi

¥ ¥ I

Sekil 1. DISSGU gelistirme siireci
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DISSGU Unity3D tasarim editériinde derlenerek uygulama haline getirilmistir. Uygulama
modellemeleri Google Sketchup Make programi ile modellenmis ve kodlamalar Visual Studio 2017 C#
araylziinde programlanmistir. Unity3D oyun editori yardimi ile egitsel oyun ortaminin genel yapisi
olusturulmustur. Bu kapsamda Unity3D ortami ile uygulama gelistirme siirecinde egitsel oyunun
elementleri birlestirilerek kullanilabilir bir uygulma olusturulmustur. Uygulama gelistirme stirecindeki tg¢
ana programdan biri olan Visual Studio Community Unity oyun motoruna paralel olarak C# yazilim dilinin
kullanilmasi ve gelistirilmesine olanak taniyan bir yaziim arayiiziidir. ilgili arayiiz tcretsiz olarak
kullanilabilmektedir. DISSGU Sekil 2'de gérildiigi gibi mobil bir cihaza kurulan uygulamanin
calistirilmasi ve mobil cihazin sanal gerceklik cihazina yerlestirilmesi ile kullanilabilir hale gelmekte, ortam
sesleri ve seslendirmeleri dinlemek amaciyla telefona kulaklik takilarak kullaniciya sunulmaktadir.

] @i

Mobil Cihaz Mobil Uygulama Dosyas| Sanal Gergeklik Cihazi Kulaklik

Sekil 2. DISSGU uygulama araclart

Gelistirme asamasinda ilk adimda arastirmacilar prototipin ortaya cikarilmasi amaciyla
calismislardir. Uygulamanin prototip hali 6ncelikle sekiz 6gretim teknolojisi uzmanina sunulmus ve geri
bildirimleri alinmistir. Geri bildirimler dogrultusunda animasyonlar artiriimis, kelime seciminde
glincellenebilir havuz ortami saglanmistir. Sonraki asamada uygulamaya dair lg 6zel egitim uzmaninin
geri bildirimleri alinmistir. Bu asamada uygulamada renklerin se¢iminde basitlik, parlama efektlerinin
azaltilmasi, yonlendirici cizgilerin kalinlastirlmasi ve kirmizi ile belirtiimesi, harflere ses eklenmesi
glincellemeleri yapilmistir. Uygulamanin son hali icin sekiz 6gretim teknolojisi uzmanindan 6gretim
teknolojisi uzmani anketi ve dort 6zel egitim uzmanindan 6zel egitim uzmani anketi ile geribildirim
alinmigtir.  Ogretim teknolojisi uzmanlarinin geribildirimleri icin hazirlanan ankette yer alan 9 madde
ortamla ilgilidir. Ortam ile ilgili maddeler sanal gergeklik tabanli mobil uygulamanin teknoloji
altyapisindaki etkililigi ile ilgilidir. Uzmanlarin her bir madde icin 1-5 arasi puanlama yapmalari istenmistir.
Uzman geribildirimleri dogrultusunda ortamla ilgili maddelerin ortalamasi 36,88 bulunmus ve 6gretim
teknolojisi uzmanlarinin geribildirimleri dogrultusunda DISSGU uygulama icin yeterli gériilmustir. Ozel
egitim uzmanlarinin geribildirimleri icin hazirlanan ankette yer alan 16 madde icerikle ilgilidir. Bu
maddeler uygulamanin &rnekleme ve probleme 6zgl davranis sergileme durumuna iliskindir.
Uzmanlarin her bir madde icin 1-5 arasi puanlama yapmalari sitenmistir. Uzman geribildirimleri
dogrultusunda igerikle ilgili maddelerin ortalamasi 75,5 bulunmus ve 6zel egitim uzmanlarinin
geribildirimleri dogrultusunda DISSGU uygulama icin yeterli gériilmustir. Ogretim teknolojisi ve dzel
egitim uzmanlarinin bu geribildirilmleri dogrultusunda DISSGU uygulamaya hazir hale getirilmistir.
Hazirlanan DISSGU egitsel senaryosu soyledir:

1. Oyun, tanimlanan veya Ogretmenin tanimlayabilecegi kelimelerin ya da kelimelerin
olusturulacagi bir metni iceren ana .txt dosyasi Gizerinden kelimelerin bélimlenmesi, ayrilmasi
ve oyun basinda belirlenecek zorluga bagl olarak ilgili harf sayisina sahip bir kelimenin rastgele
secilmesi ile baslar.

2. Secilen kelime harflere bolinir.

3. Harfler sehir igerisinde farkli noktalara konumlandirilan harf bdlgelerinden bazilarina
yerlestirilir.

4. Dogru harflerin yerlestigi bolgeler disinda kalan harf bolgelerine yanhs harfler yerlestirilir.

5. Oyuncu birinci sahis kamerasina gecerek sehirde serbest gezinimi saglamadan 6nce kus bakisi
harita acilir ve oyuncu sehri tepeden gorr.

6. Ilk harfe nasil gidilecegi ile ilgili yol rehberlik edici gizli ajan tarafindan cizilerek gésterilir. Ajan
yolu yapay zekaya bagli olarak bir kirmizi yol isaretleyicisi ile cizerek ilerler.

7. Ajan ilgili harfe ulastiktan sonra oyun sistemi kusbakisi kameradan birinci sahis kamerasina
gecis yapar ve oyuncudan serbest gezinim modunda kontrolct yardimi ile harfe ilerlemesi
beklenir.
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8. Harfe ilerleme yapisi kusbakisi haritadan rehberlik edici ajanin ¢izdigi yol ve yine oyuncuyu
isaretleyen yesil topa bakilarak, hafiza ve koordinasyon y&netimi ile saglanir.

9. Oyuncu kusbakisi haritaya istedigi sayida gegebilmektedir. Puan siire arttikca azalmaktadir.
Kusbakisi haritaya gecis ile kisa sireli bellekte yolun hafizada tutulmasina iliskin durum puanda
kayba veya kazanca yol acar.

10.0yuncu dogru harfe ulastigi noktada bir sonraki harf icin rehberlik edici ajan yeni yolu gizer.

11.Harf sayisina bagh olarak bu dongi devam eder.

12.Kelime uzunluguna ulasildigi ve son harf bulundugu anda oyuncu bir arenaya isinlanir.

13. Arenada sistemin belirledigi, kullanicinin sirayla harflerini buldugu kelime dért ayri secenekte
harf yerleri karilarak seceneklendirilir. Sonrasinda bir secenege dogru kelime atanir.

14.0yuncunun dogru kelimeyi bilmesi ile seceneklerin konumlandinldigr kutu agilir ve bir basari
ses geri bildirimi saglanir. Bu noktada puanin azalma mekanigi durur ve oyuncu kazandigi
puani gorur.

Uygulama asamasinda DISSGU &zel egitim merkezinde 6gretmenlerin gdzetiminde disleksi tanisi
olan bireylerle uygulanmistir. Degerlendirme asamasinda ise DISSGU'na iliskin &zel egitim
dgretmenlerinin degerlendirmeleri alinmistir. DISSGU'na ait birkac gérsel EK'te sunulmustur.

1.2.Katilimailar

Arastirmada katimcilar olcit 6rnekleme ile belirlenmistir. Katilimcilarin belirlenmesinde 6zel
egitim kurumunun disleksi tanisi olan 6grencilere yonelik egitim veren bir kurum olmasi, 6zel egitim
merkezinin DISSGU uygulamasini gelistirme ve uygulama siirecinde isbirligi yapmayi onaylamasi, ézel
egitim dgretmenleri ile disleksi tanisi olan 6grencilerin arastirmaya katilmaya istekli olmasi 6l¢tt olarak
belirlenmistir. Arastirmaya katilan dért ézel egitim 6gretmenin ikisi kadin, ikisi erkektir. Ozel egitim
dgretmenleri sirasiyla 6, 3, 5 ve 16 yildir 6gretmenlik yapmaktadirlar. Ozel egitim 6gretmenlerinin yaglari
sirastyla 30, 27, 27 ve 38'dir. Arastrimaya katilan 16 disleksi tanisi olan égrencinin 9'u kadin, 7'si erkektir.
Ogrencilerin yaslar 8-14 araligindadir (f (8)=5, f(10)=7, f(11)=1, (12)=2, f(14)=1).

2. Veri Toplama Araclart

Gézlem: DISSGU’'nin disleksi tanisi olan égrenciler tarafindan kullanimi ézel egitim égretmeninin
ve bir arastirmacinin dogrudan katilimi ile gézlemlenmistir. Bu gozlemler her bir 6grencinin 6zel egitim
merkezine gelis durumuna goére planlanmis ve 16 6grenci icin toplam alti hafta stirmistir. Gézlemlerde
her 6grencinin DISSGU kullanim siiresinin 15 dakikayl gecmemesine dikkat edilmistir. Arastirmaci her bir
dgrencinin DISSGU kullanim durumlarina iliskin yazili notlar almistir. Ayrica arastirmaci DiSSGU kullanimi
sonrasinda 6zel egitim 6gretmenlerinin 6grencilere iliskin goriglerini kaydetmistir.

Yart Yapuandinlmis  Gériisme Formu: Yari yaplandinimis goérisme formu DISSGU'nin
uygulanmasindan sonra 6zel egitim 6gretmenlerinin gorislerini almak amaciyla arastirmacilar tarafindan
hazirlanmistir. Gorlisme formunun acik ve anlasilir olmasi icin alanyazindaki form &rnekleri incelenmis,
DISSGU gelistirme siirecinde basvurulan égretim teknolojileri ve 6zel egitim uzmanlarinin goérisleri
alinarak dizenlenmistir. Gorisme formunda demografik bilgilerin yanisira sanal gergeklik ortamlarina
iliskin bir agik uclu soru, DISSGU'na iligkin bes acik uclu soru (Sanal gerceklik kullanimi, DISSGU olumlu
etkileri, DISSGU olumsuz etkileri, DISSGU'nin disleksi tanisi olan bireylerde kullanimi, DISSGU
gelistiriimesine yonelik oneriler) ve alt sorular yeralmaktadir. Goérismeler yaklasik 30 dakika stirmus,
gorisme kayitlarinin yazili dokiimdi icin 6zel egitim 6§retmenlerinin onayi alinmistir.

3. Veri Toplama Siireci

DISSGU'nin disleksi tanisi olan dgrenciler ile uygulanmasi 2020-2021 egitim-6gretim yili bahar
doéneminde gerceklestirilmistir. Arastirmada veri toplama sireci alti hafta stirmistir. Uygulama 16
ogrencinin her biri ile ayri ayr gerceklestirilmistir. Uygulamalarin gerceklestiriimesinde 6grencilerin 6zel
egitim merkezine gelis durumlari dikkate alinarak planlama yapilmistir. Uygulama &ncesinde her bir
katilimciya uygulamayi tanitan tanitim videosu izletilmis, uygulamalarin sanal gerceklik uygulamalarinin
kullaniminda énerilen siire olan 15 dakikayl asmamasina dzen gdésterilmistir. DISSGU uygulamalari
sirasinda gozlem kayitlar ve 6zel egitim Ogretmenlerinin 6grencilere iliskin gorusleri alinmistir.
Uygulamalar tamamlandiktan sonra dért ézel egitim 6gretmeninin DISSGU'na iliskin gorisleri yari
yapilandiriimis gértisme formu ile alinmistir.
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4. Verilerin Coziimlenmesi

DISSGU'nin kullanimina iliskin gdzlemler ile dzel egitim 6gretmenlerinden yari yapilandiriimig
gorisme formundan elde edilen veriler betimsel ve icerik analizine tabi tutulmustur. Betimsel analizde
timdengelimsel yaklasimla 6nceden belirlenen temalar altinda veri analiz edilerek siniflanmaktadir.
Siniflandirilan verilere iliskin bulgular arastirmacinin 6znel birikimi ile yorumlanmakta ve gerektiginde
bulgular arasinda neden-sonug iliskisi kurularak karsilastirmalar yapilmaktadir (Kitzinger, 1995; Kvale,
1994). Arastirmanin genel cercevesi olan ana temalari (alt problemler) arastirmacilar tarafindan alanyazin
okumalarina gore belirlenmis, sonraki asamada katilimci ifadeleri icerik analizine tabi tutularak, ana
temalar altinda iliskiselliklere gore kiimelenen tema ve alt temalar bigimlenmistir. Yildirm ve Simsek
(2013)'e gore icerik analizi; verilerin kodlanmasi, temalarin bulunmasi, kodlarin ve temalarin
diizenlenmesi, bulgularin tanimlanmasi ve yorumlanmasi asamalarindan olusmaktadir. Veri analizine her
iki teknik baglamli bir érnek vermek gerekirse, betimsel analiz ile belirlenen “DiSSGU'nin basarisini
etkileyen etmenler” ana temasi ile iliskili olabilecek katilimci gdzlem ve gorislerine iliskin veriler icerik
analizine tabi tutulmus, “harfleri tanima”, “bilgisayar oyunlarini/oyunu sevme, yatkinlik gosterme” ve
“uyum gosterme” kodlari temelinde bicimlenen “kolaylastirici 6grenci 6zellikleri” alt temasi ortaya
cikmistir. Yani DISGU'nun basarisi, égrencinin bilgisayar oyunlarini sevme, yatkinlik gésterme, harflleri
tanima ve uyum gosterme 6zelligi temelinde kolaylasmaktadir. “DISSGU'nin basarisini etkileyen
etmenler” ana temasi altinda “engelleyici 6grenci 6zellikleri” alt temasi ise “"demografik”, “biligsel” ve
“fizyolojik/fiziksel” kodlari temelinde bicimlenmistir. Yani DISGU'nun basarisi, yasin azalmasi,
yonergeleri/kurallari anlamada ve uygulamada zorlanma, yon tayin sorunlari, bilgi islem slrecinde
yetersizlik, kaygili olma ve kareketli olma Ozellikleri temelinde azalmaktadir. “Uygulamaya yonelik
tepkiler” ana temasi ile iliskili olabilecek katilimci gbézlem ve gorislerine iliskin verilerin icerik analizi
sonucunda ise “zevk alma” ve “bilissel becerileri destekleme” kodlari temelinde “olumlu tepkiler” alt
temasi, "uygulamanin uzun olmasi” kodu temelinde ise "olumsuz tepkiler” alt temasi bicimlenmistir.
“Uygulamaya gelistirme onerileri” ana temasi ile iliskili olabilecek katilimci goézlem ve goérislerine iliskin
verilerin icerik analizi ile “uygulama bilesenlerinin artiriimasi”, “etkilesimin artiriimasi” ve "6gretmen
rehberliginin artirilmasi” alt temalari bicimlenmistir.

5. Gecgerlik ve Giivenirlik

Arastirmada guvenirligi ve gecgerligi saglamak icin ydontem cesitlemesi yapilarak goézlem ve
goriisme ydntemlerine basvurulmus ve birden fazla veri tirt kullanilmistir. Bu kapsamda arastirmada
yeterli doygunluga ulasana kadar veri toplama surecine devam edilerek tim uygulamalar icin gerekli
zaman ayrilmistir. Uygulamalarda gézlenen dgrenciler isimleri belirtiimeden O harfi ile sira kodu, 1, 2,...6
ve cinsiyet kodu E (Erkek), K (Kadin) seklinde kodlanmistir. Benzer sekilde 6gretmen isimleri belirtiimeden
T harfi ile sira kodu ve cinsiyet kodu E (Erkek), K (Kadin) seklinde kodlanmistir. Arastirmada glvenirligi
saglamak icin gozlem ve goérisme verileri yazili kayit altina alinarak 6gretmenlerin onayi alinmistir.
Betimsel ve icerik analizi siirecinde gozlem ve gériisme kayitlari arastirmacilar tarafindan ayri ayri birden
fazla kez okunmus, kodlarin ve temalarin olusturulmasinda zamansal uyum ve arastirmacilar arasinda
uyum (Merriam, 2018) saglanmistir. Bulgular kanit zincirleri olusturularak betimlemeler ve 6rnekler ile
acik ve anlasilir bir sekilde sunulmustur.

BULGULAR

Arastirma amaci dogrultusunda betimsel analiz sonucunda elde edilen bulgular uygulamanin basarisini
etkileyen etmenler, uygulamaya yonelik tepkiler ve uygulama gelistirme Onerileri basliklari altinda
sunulmustur.

1. Uygulamamn Bagsarisint Etkileyen Etmenler

Uygulamanin basarisini etkileyen etmenler ana temasi kapsaminda yer alan alt temalar kapsamlari
baglamli sirasiyla Kolaylastirici Ogrenci Ozellikleri (Harfleri tanima, Bilgisayar oyunlarini/oyunu sevme,
yatkinlik goésterme ve Uyum gésterme) ve Engelleyici Ogrenci Ozellikleri [Demografik (Yas), Bilissel
(Yonergeleri / kurallari anlamada ya da uygulamada zorlanma, Yon tayini sorunlar ve Bilgi islem
strecinde yetersizlik) ve Fizyolojik/Fiziksel (Kaygili olma ve Hareketli olma)] seklindedir.
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Ulasilan bulgular, uygulamanin basarisini etkileyen etmenlerin  6grenci 6zelliklerinden
kaynaklandigini ortaya koymustur. Bu 6zelliklerden bazilari uygulamanin basarisini kolaylastiran bazilar
da engelleyen faktorler olarak siniflanmistir. Kolaylastirici 6grenci 6zellikleri, harflerin taninmasi,
bilgisayar oyunlarinin seviliyor olmasi ya da yatkinligin olmasi ve uygulamaya uyum gdsterilmesidir. Bu
konuda égretmen T1K “Ogrencimiz uygulamada gayet basariliydi, harfleri tardigt icin ve ézellikle yén
konusunda konum bilgisi konusunda gayet basarili sekilde gerceklestirdi” seklindeki agiklamasi ile
ogrencilerin harfleri taniyor olmasinin uygulama igin kolaylastirici bir etmen oldugunu vurgulamistir.
Ogretmenin aciklamasi, harf bilgisine sahip olundugunda, bunun yén konusunda da destekleyici
oldugunu gostermektedir. Benzer sekilde yapilan gortsmelerde de harflerin taniniyor olmasinin
uygulamanin basarisina katkida bulundugunu 6gretmen T2K “harfleri bulurken, harfleri buluyorum
kelime yaptyorum izleniminden ¢ok oyun oynuyorum izlenimi yaratmast da cocuklar icin cok iyi” sozleri
ile dile getirmistir. Benzer sekilde arastirmaci “6 tam harf toplayarak en yiiksek puanlardan biri olan "2450
puant aldi.” seklinde harflerin taninmasinin kolaylastirici olduguna iliskin gozlemini aktarmistir.

Uygulamanin basarisini etkileyen kolaylastirici 6grenci &zelliklerinden bir digeri bilgisayar
oyunlarinin/oyunun seviliyor olmasidir. Bu konuda 6gretmen T3K “O2E bilgisayar oyunlarina ¢ok yatkin
ve bilgisayar oyunlart ile cok hasir nesir oldugu icin iyi bir performans sergilemesini bekliyordum.” seklinde
aciklamasi ile bilgisayar oyunlarina yatkinligin uygulama igin kolaylastirici bir etken oldugunu
vurgulamistir. Yine bilgisayar oyunlarinin seviliyor olmasinin kolaylastirici oldugunu 6gretmen 72K “O7E
Bilgisayar oyunlart ile de arast iyi zaten.” seklinde dile getirmistir. Benzer sekilde arastirmaci gézlem
kayitlarinda “O7E 11 yasindaki 6grenci video gésterim yénergesinden sonra oyuna hizlt uyum saglad.
Oyunlart genel anlamda sevdigini s6yledi.” seklinde g6zlemini aktarmistir.

Uygulamanin basarisini etkileyen bir diger 6grenci 6zelligi uyumdur. Bu konuda 6gretmen T3K
"O6K Okuma ile ilgili cok biiyiik giicliik yastyor ama harflerle ilgili bu seyi asmis durumda. Yapamayacagnt
distinme konusunu asmis durumda. Yapabilse de yapamasa da buna bir diren¢ géstermeden uyum
sagliyor” seklinde aciklamasi ile uyumun kolaylastirici bir etmen oldugunu vurgulamistir. Benzer sekilde
arastirmaci gdzlem kayitlarinda “O7K 10 yasindaki 6grenci oyuna hizli uyum sagladt” gézlemiyle uyumun
uygulamanin basarisini etkileyen énemli bir etmen oldugunu dile getirmistir.

Ulasilan bulgular uygulamanin basarisini engelleyici 6grenci dzelliklerinin demografik, bilissel ve
fizyolojik ozellikler oldugunu gostermektedir. 8-14 yas araligindaki disleksi tanisi olan dgrencilerin gerek
gelisimsel durumlari gerekse deneyimleri nedeniyle yaslari azaldik¢ca uygulamanin basarisinin olumsuz
etkilendigi gériilmistir. Bu konuda 6gretmen T2K “"O7E Zaten yast biiyiik oldugu ve bilissel anlamda ¢cok
problemi olmadigt icin mekansal algt ve harf bilgisi de iyi oldugu icin iyi yapabilecegini bildigim bir
6grenciydi. Gayette basarul sekilde oyunu tamamladigint diistiniiyorum” seklinde gozlemini aktarmistir.
Benzer sekilde arastirmaci “O4K 8 Yasindaki égrenci uygulama boyunca 1 harfi toplayabildi” seklinde
gozlemini aktararak 6grencilerin yasi azaldik¢a uygulama basarisinin azaldigini belirtmistir.

Uygulamanin basarisina iliskin engelleyici 6grenci Ozellliklerinden bilissel alt tema kodlari
yonergeleri / kurallari anlamada ya da uygulamada zorlanma, yon tayini sorunlari ve bilgi islem
stirecindeki yetersizlik olarak belirlenmistir. Ogretmen T1K “O2K Direktifler ve yénergeleri biraz ge¢
alglladigt icin zorlandt ve zorlandigt icin yarida kesmek zorunda kaldi Genel anlamda derslerimizde de
benzer davranislar gésteren bir 6grencim. Yapamadigt an zorluk yasayan ve stress olan bir 6grenci ve
uygulamada da benzeri bir durum sergiledi. Bu duruma bagli olarak bitiremedi.” seklinde gorislerini dile
getirmistir. Benzer sekilde bir bagka 6grenciye iliskin 6gretmen T2K “O4K Zaten genel olarak birseyleri ilk
seferde hemen uygulayabilen bir cocuk degil. Ozellikle (¢ boyutluya gecildiginde ben hemen
zorlanabilecegini diisiinmtuistiim ve zorland: da. Hem yast hem disleksi geregi biraz zorlanmast ¢cok dogal”
gorisini belirtmistir. Yine bir baska 6grenci icin 6gretmen TT1E “O9K Yénerge takibinde zorlanan bir
cocuk zaten ve uzamsal algida ¢ok biiyiik problemler yasiyor, ézellikle harita takibinde haritadan bakip
sonradan sehir icinde yiiriimeyi basarmast ¢cok zordu. Ki nitekim bir harf bile bulamad. Ciinki haritay:
anlamlandirmakta ve kaldigt yeri hatirlamak da ¢ok zorlandi. Yén bulma ve gitmesi gereken yeri
algtlamada zorland ¢linkii ybnerge takibi cok zayif.” seklindeki gorusleri yonergeleri / kurallari anlamada
ya da uygulamada zorlanmanin uygulamanin basarisini engelleyici bir 6zellik olduguna iliskin érneklerdir.
Yén tayininde yasanan zorluklar icin 6gretmen T1E “O5K Fakat tamamlayamayacadint da biliyordum
zaten. Clnki sag sol y6n tayini mekansal algida da problem yasayan bir 6grenci ama keyif aldigint
distiniiyorum.” seklinde gozlemini dil getirerek uygulamanin basarisini engelleyici bir etmen
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olabilecegini belirtmistir. Uygulamanin basarisini engelleyici bilissel temadaki kodlardan biri de bilgi
islem siirecindeki yetersizliklerdir. Ornegin 6gretmen T3K “O8K ilk basta farkettiyseniz yonergeleri birkag
kez tekrar ettirdi. Bu biraz da suna bagli ki, kisa siireli bellek performanst ve planlama becerisinde stkintilart
var. Bu anlamda uygulama strasinda da bunlart gérmiis olduk. Iste hatirlayamadi, tekrar béldii kopukluklar
yasadt.” seklinde bilgi islem surecine iliskin yetersizliklerin uygulamanin basarisini engelleyen bir etmen
oldugunu vurgulamislardir.

Uygulamanin basarisina iliskin engelleyici 6grenci ozelliklerinden son alt tema fizyolojik/fiziksel
durumlardir. Bu temada bulgular kaygili olma ve hareketli olma bashginda kodlanmistir. Ogretmen T1K
“O7K Cok kaygili bir cocuk ve okuma performansinda da cok ciddi sorunlar yasamasinin nedeni kaygt
aslinda. O yiizden ilk hata yaptiginda inanilmaz kaygiland: bu yiizden de kayboldu, kayboldugu yerden
kendi yolunu bulup tekrar dogru yapana kadar o kaygt devam etti, hatta titredigini gordiim ben. Sonra
derin bir nefes alip o sekilde yoluna devam ettiginde ondan bekledigim performanst gésterdi. Zaten
yasttlarinda ¢ok daha hizli kavrayan ve hizli kareket eden bir ¢ocuk, onun basarili olmasint bekliyorum
ama kaygt gibi bir problem yasamasint da bekliyordum zaten”; égretmen T2K “O6E Ogrenci normal
sartlarda bilgisayara yakin fakat yast geregi basta biraz zorlanma yasadi. Buna ek olarak hareketli de bir
6grenci. Fakat sanirim ortamda hareketliligi saglayabilmesi orada kalma istegini arturdi.” seklindeki
gorisleri hem kayginin hem de hareketli olmanin 6grencilerin uygulama etkinligini engelleyici bir durum
oldugunu gostermektedir.

2. Uygulamaya Yonelik Tepkiler

Uygulamaya yonelik tepkiler ana temasi kapsaminda yer alan alt temalar kapsamlari baglamli
sirastyla Olumlu (Zevk alma ve Bilissel becerileri destekleme) ve Olumsuz (Uzun olmasi) seklindedir.

Ulasilan bulgular, uygulamaya yonelik tepkilerin bazilarinin olumlu bazilarin da olumsuz oldugunu
go6stermistir. Olumlu tepkiler zevk alma ve DISSGU'nin bilissel becerileri desteklemesidir. Ogrencilerin
zevk alma tepkilerini 6gretmen T3K “O8K Genel olarak ¢ok hosuna gitti. Severek yaptt bu tarz seyleri de
zaten seviyor. Kendisi de aslinda ben bagladigim isi bitiririm seklinde birakmak istemedigini ve eglendigini
aktarmis oldu. Meraklt da bir 6grenci aslinda sorular soruyor. Nasil oldu, daha calisacak muyz bu
uygulamayla diye.”; 6gretmen TT1E “O5K Ama cok sevecegini de biliyordum. Hem cok seviyor hem ¢ok
zorlantyor kendi de farkinda, isin icine girdi denedi hatta elinden almasaydik saatlerce o sokaklarda
gezebilirdi, fakat tamamlayamayacadgint da biliyordum zaten. Clinkii sag sol yén tayini mekansal algida
da problem yasayan bir dgrenci ama keyif aldigint diisiiniiyorum” seklinde belirtmistir. Benzer sekilde
arastirmaci gozlemlerinde “O7K Oyunu sevdigini, tekrar oynamak istedigini belirtti.”; "O2K Uygulama
aninda sanal gerceklik gézliiklerini goérdiigii gibi cok heyecanlandi Ozel ilgisinin oldugunu séyledi.
Onceden denedigini ve hosuna gittigini aktard.” seklinde gézlemleriyle 6grencilerin uygulamadan zevk
aldiklarini belirtmistir. Ogretmen gézlemleri ve arastirmaci gdzlemlerine iliskin bu bulgulara paralel
olarak 6zel egitim 6gretmeni TT1E “Uygulama zaten 6grencilerde bir eglence, motivasyon durumu yarattt.”
seklinde uygulamaya doniik olumlu tepkileri ifade etmistir.

Uygulamaya ydnelik olumlu tepkilere iliskin bulgulardan biri de DISSGU'nin bilissel becerileri
desteklemesidir. Ornegin ézel egitim 6gretmeni T3K “O8K Ama genel anlamda diisiiniirsek bu becerilerini
destekleyecek anlamda bir calisma olarak yer alabilir. Biraz dikkat sorunlarimiz var koordine olma ilgili
de. Bu anlamda yine destekleyici olacaktir bu calisma”; 5gretmen T1K “O2K Destekleyici nitelikte. Normal
cocuklar icin de gecerli ama disleksi tantst olan ¢ocuklar genel olarak okuma problemi ¢ok ¢ekiyorlar. Yavas
okuma harfleri birlestirememe, ses farkindaligi, kelime farkindalig,, ciimle farkindaliginda bdyle bir
uygulamada, kelime toplayip ciimle olusturmaya gecilecegini de diisiiniiyorum”; dgretmen T1E “O1K Bu
sadece uzamsal algt degil bu uzamsal algt bir noktada okumaya da baglanwor aslinda ve bu ¢ocuklarin
uzamsal algilart gelistiginde okumalart da gelisiyor farkinda olmadan. Nerden baglant: oldugunu tam
olarak ben de kestiremiyorum ama beden farkindaligt ile okuma da gelisiyor. O yiizden bu li¢ boyutlu
uygulamanin bizim yaptigimiz benzeri uygulamalart cesitlendirebilecegini ve ¢ok etkili hale getirecegini
diisiiniiyorum” seklindeki 6grencilere iliskin gdzlemlerinde DISSGU’'nin bilissel becerileri destekledigini
belirtmislerdir. Benzer sekilde 6gretmen T7E'nin “Planlama ve koordinasyon becerilerine yoénelik
dogrudan gelistirici ve etkili bir ¢calisma. Buna ek olarak motivasyonu artwrdiginy, oyun tabanlt olmasindan
ilgi ve dikkat cektigini gérdiik zaten”, seklindeki gérisleri DISSGU'nin bilissel siirecleri destekledigi
yonundedir.
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Ulasilan bulgulara bakildiginda uygulamaya yonelik olumsuz tepki uygulamanin uzun olmasidir.
Ornegin 6gretmen gdzlemlerine bakildiginda égretmen T1K “O1E Biraz uzun siirmesine ragmen basart
ile gérevi tamamlad”, arastirmaci gdézlemlerinde ise “O4E ilk evrenin uzun siirmesiyle beraber 6 harfi de
bulmayt basardi. Oyundan ¢tkmak istemedi.” seklindeki gbzlemler uygulamanin bazi 6grenciler icin uzun
strdigund belirtmistir.

3. Uygulama Gelistirme Onerileri

Uygulama gelistirme Onerileri ana temasi kapsaminda yer alan alt temalar kapsamlari baglamli
sirasiyla Uygulama bilesenlerinin artirlmas, Etkilesimin artirilmasi ve Ogretmen rehberliginin arttinimasi
seklindedir.

Ogretmen gézlemlerine bakildiginda égretmen T2K “O4K Ama buna paralel 2-3 uygulama daha
olsa buna uyum saglayabilir. Bir de harf sayist baslarda az kullandabilir. Bu noktada onun uyum stireci
hizlanacaktur” seklinde uygulamada harf sayisinin kademeli olarak artirilmasini 6nermistir. Benzer sekilde
o6gretmen T3K ise “Burada bir siralama olusturmast siralamayu tersten tekrar séylemesi, burada bir harfi
ilerleyen siwrayla yapuwor. Burada rakamlar kullandabilir. Rakamlart toplayip sondan basa séyle gibi
cesitlendirilebilir. Ama genel anlamda beden algist 6zellikle bu konuda destekleyici. Hafiza calismalarinda
etkili olabilecegini diisiiniiyorum” seklinde sayi olusturma 6gesinin eklenmesini dnermistir. Uygumalada
tekrar ve deneme sayisinin artiriimasini dgretmen T1E “O1K 6zelinde konusmam gerekirse, O1K'nin bu
uygulamay: birkag kez yapmast gerekir. Bazi cocuklarda bu olacaktir. Birka¢ kere denenmesi gerekecektir.
Fakat bazi cocuklar hizlica uyum saglayp bunu hemen kavrayip hizlanabilirler. Ki bunu da gérdiik. Bu
noktada bazi cocuklarda akademik bagarinin tekrar sayist arttikca artacagunt disiintiyorum.” seklinde
Onermistir. Yine uygumaya farkli zorluk diizeylerinin eklenmesi dnerisini 6gretmen T1K “Harfler bence
glizel anlamlt kelime olusuyor. Ama bunun bir tik lstiinde anlamsiz kelimeye yénelik siralama da olabilir.
Ama bu daha cok bliyiik cocuklarda olabilir. Hafizay: gelistirebilecek birsey de olabilir. Anlamli kelimeler
cok glizel ama anlamsizlar da cok iyi bir sekilde kullandabilir” seklinde belirtmistir. Benzer sekilde
ogretmen T2K “...Mesela matematikte sayt toplayp 5, 1, 2 rakamlarindan 512 sayisina ulasabilir. Buna
benzer ¢ok cesitlendirilebilir. Buna benzer olarak eklenecek her icerik 6grencinin uzamsal algt ve planlama
becerilerini gelistirmeye yénelik eglendirici bir durum olacaktwr. Tim derslere tim sekillerde
uygulanabilecegini diisiintiyorum ben bunun” seklinde rakamlardan sayr olusturma gibi 6gelerin
eklenerek uygulamanin farkli alanlarda kullanilabilecegdini dnermistir. Uygulamaya ses ekleme, alan
ekleme, harf cizme eklenmesi Onerilerini ise gretmen T3K “Mesela uygulamada normalde égrenci harfi
topladiginda sesini duyuyor. Buna benzer olarak égrenciye harf sesi verilip sehrin icerisinde harfi bulmast
istenebilir. Ya bizler planlama koordinasyon becerisi calisirken mesela Ggrenciye yiiriiyerek bir harf
cizdirmeye calistriz. Bunu bu ortamda daha eglenceli halde yapabilir. Sanal ortamda dogru sekilde
ilerleyerek harfi cizerse gibi bir eklenti olabilir. Daha farkli olarak sehrin icerisinde normalde bir
ybnlendirme mekanizmast var. Yani 6grenciye harfe nasu gidecegi ile ilgili bir yol ¢iziliyor. Buna farkl bir
mod eklenip 6grencinin dogrudan o yoldan degil de kisa yoldan gitmesi gibi imkanlar taninmast ve daha
fazla puan almast gibi durumlar olabilir. icerik anlaminda bu ve bunun gibi bircok sey ile
cesitlendirilebilecegini dlgtiniiyorum” seklinde belirtmistir. Yine 6gretmen T3K “Bir de égretmenin
dgrencinin gidis glizergahint mutlaka takip edebilmesi lazim. Yani 6gretmen cok olayin disinda kalabiliyor
orada mutlaka bir ekran tarafindan gériintiyor olmast iyi olacaktir” seklinde uygulamaya 6gretmen
rehberliginin eklenmesi &nerisinde bulunmustur. Ogretmen T1E “Uygulama zaten &égrencilerde bir
eglence, motivasyon durumu yarattt ve bizim normalde okula calistigimiz yapiarla benzerlik gosteriyor.
Akademik konuda iyi etkilemesi ve ilgi cekiciligi ile iyi bir sey. Gérselleri ve icerik sayisinin artirilmast
uygulamayt daha verimli hale getirecektir” seklinde gorsel ve icerigin arttirlmasi yoninde Oneri
sunmustur.

SONUC TARTISMA VE ONERILER

Bu calismada disleksi tanisi olan bireyler icin bir sanal gerceklik uygulamasi olan DISSGU gelistirilerek
disleksi tanisi olan 6grencilerle uygulamasi gézlemlenmis ve 6zel egitim 6gretmenlerinin uygulamaya
iliskin gorusleri alinmistir.

DISSGU'nin égrenciler tarafindan deneyimlenmesine iliskin bulgular sonucunda &grencilerin
uygulamadaki performanslarinda yas ve bilgisayar oyunlar kullanim durumlarinin etkili oldugu
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gorilmistir. DISSGU uygulamasinda kadin ve erkek ogrenciler arasindaki performans farkliiginin
ogrencilerin bireysel 6zellikleri ile ilgili oldugu degerlendirilmektedir. 8-14 yas araligindaki 6grencilerin
yaslar arttikca teknoloji, bilgisayar oyunlari kullanim deneyimlerinin artmasi nedeniyle DISSGU
performanslarinin arttigi diisiiniilmektedir. Bununla birlikte égrencilerin DISSGU kullanim deneyimleri
arttikca performanslarinda degisme meydana gelebilecegi 6ngoérilmektedir.

Ozel egitim &gretmenlerinin 6grencilerin DISSGU kullanim durumlarini égrencilerin bireysel
durumlar ile iliskilendirdikleri gériilmektedir. Ogrencilerin DISSGU kullanimlarinda siire, yénergeleri
uygulamama, zorlanma, gibi sorunlar yaninda ilgi, merak ve heyecan gibi istendik duyussal 6zellikler de
ortaya cikmistir. Yapilan bircok arastirmada disleksi tanisi olan olan bireylerin gorsel-mekansal
gorevlerde zorluklar yasadiklari gérilmektedir (Winner ve digerleri, 2001). Bu noktada disleksi tanisi olan
bireylerin okuma becerileri yanisira gérsel uzamsal sorunlar yasamasinin énemli oldugu distinilmektedir
(Cohen ve Cohen, 2013; Sandamas ve Foreman, 2007). Sigmundsson (2005), simile edilmis bir gérevde
disleksi tanisi olan 6grencilerin disleksi tanisi olan olmayan bireylere karsin %25 daha yavas oldugunu
gozlemlemis, simile edilebilir gercekci ortamlarin disleksi tanisi olan bireylerin gorsel uzamsal
performansina yonelik olumlu etkileri oldugunu vurgulamistir. Arastirmada DISSGU kulllaniminda
planlama ve koordinasyon becerileri zayif olan 6grencilerin sanal ortamda ¢ boyutlu diizlem ve objelerin
taninmasinda, kisa sureli bellekte gliclik cektigi izlenmistir. Bu gozlemler 6zel egditim 6gretmenlerinin
ogrencilerin genel beceri ve durumlarina ydnelik gérisleri ile tam bir paralellik gdstermistir.

DISSGU'nin  uygulanmasinda disleksi tanisi olan &grencilerin uygulamaya karsi direnc
gostermedikleri, kolay uyum sagladiklar, uygulama sirasinda heyecan yasadiklari, bazi 6grencilerin
zorlandiklarigorilmdstir. Bu sonucun temel nedeni Egitsel Yasam Becerileri Uygulamasi'nda (Winn ve
digerleri, 2006) gelistirilen sanal sehir uygulamasinda oldugu gibi DISSGU'nin yasam becerilerine iliskin
6grenme hedeflerine doniik bir ortam olarak tasarlanmasi olabilir. Benzer sekilde Kast ve digerleri (2011),
dijital teknolojilerin disleksi tanisi olan bireylerde motivasyonu artirdigi, 6z rekabeti tesvik ettigi, 6zglven
ve benlik saygilarini artirdigini gézlemlemistir. Ogrencilerin DiSSGU'na kolay uyum saglamalarinin ve
yasadiklari olumlu duygularin nedeninin uygulamanin Brunswick ve digerlerinin (2010) belirttigi gibi
ekolojik ve realistik bir yapida olmasindan kaynaklandigi dustntlmektedir. Uygulamada zorlanan veya
ayrilan 6grencilerin 6zel 6grenme gliclik dizeylerindeki farkliliklar oldugu 6gretmen goérislerinde de
vurgulanmistir.

Ozel egitim 6gretmenlerinin genel olarak sanal gerceklik ortamlarini daha énce deneyimlemedigi
gorilmekle birlikte sanal gergeklik farkindaliklarinin oldugunu ve kullanimina direng gdstermedikleri
sonucuna varilmistir. Ogretmenler sanal gerceklik ortamlarindaki tasarimlarin égrencilere ilgi cekici bir
yapi sundugunu, motivasyonel bir streci sagladigini ve igindelik hissi ile kullanim sikhiginin artabilecegini
belirtmiglerdir. Bu durum Van den Audenaeren ve digerleri (2013) tarafindan yapilan DYSL-X
arastirmasinin sonuclari ile benzerlik géstermektedir. DISSGU icerisindeki ©zellikle problem ¢ézme
streclerinin, mucadeleci ve rekabetci bir sistemin 6grencinin dikkat seviyesini ve motivasyonunu
etkileyen temel unusurlar oldugu gorilmistir. Uygulama gozlemlerinde ve 6gretmen gérismelerinde
DISSGU'nin kullaniminda dogrudan saglik sorunlari yasanmadigi, derslerde tedirginlik yasayan, genel
stress hali olan ya da bas donmesi vb. sorunlar yasayan 6grencilerin sanal ortamda da benzeri davraniglar
gosterdigi gorulmustlr. Bununla birlikte alanyazinda belirtildigi gibi 6grencilerin bireysel 6zellikleri
dikkate alinarak sanal gergeklik teknolojileri icin &nerilen kullanim surelerine dikkat edilmesi son derece
onemli gorilmektedir.

Arastirmada gozlem ve gérismelerde DISSGU'nin goérsel uzamsal algi ve okuma becerilerini
destekleyici oldugu, DISSGU'nin harf 6gretimi, planlama ve koordinasyon becerisi, uzamsal zeka ve
mekan algisi gibi becerilere hitap ettigi, buradalik hissi ve gergekligin 6grenci motivasyonunu olumlu
etkiledigi sonucuna varilmistir. Benzer sekilde Rello ve digerleri (2014), bilgisayar oyunlarinin disleksi
tanisi olan olan ¢ocuklarin okuma performansini iyilestirdigini, grafik-fonem baglantilarinda, kelime
okuma ve fonemlerin isimlendirilmesinde gdzle gorilur farkliliklar ortaya cikardigini, Rello ve digerleri
(2012b) benlik saygisini artirmada gugclu bir 6gretim araclar olabilecegini, Rello ve digerleri (2012a)
Diseggxia, gibi oyunlarda tekrarin disleksi tanisi olan cocuklarin yazim edinimini destekledigini
belirtmislerdir. Alanyazindaki bu sonuclara benzer sekilde DISSGU'nin en azindan Skiada ve digerlerinin
(2014) belirttigi gibi disleksi tanisi olan bireylerin 6grenim ortamlarini desteklemek amaciyla
kullanilabilecedi sonucuna ulasiimistir.
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Arastirmada katiimcilar DISSGU'ninn gelistirilmesi yéniinde cok degerli &neriler sunumuslardir.
Bu onerilerde uygulamaya bazi eklemeler (nesneler, ses-gorsel gibi ¢oklu ortam 6geleri, farkli zorluk
dizeyleri, uygulamanin farkl alanlarda kullanimi igin climle olusturma, sayi olusturma) yapilmasi, égrenci
ile etkilesimin artinlmasi ve &gretmen rehberliginin saglanmasinin vurgulandigi gorilmastur.
Alanyazinda iLearnRW uygulamasi (Cuschieri ve digerleri 2014) calismasinda 6grencileri etkileyen
zorluklarin degisebildigi, bazi 6grencilerin diger 6grencilerden daha hizli ya da yavas bir 8grenme sireci
yasadigi ve motivasyona bagli olarak farkli uzunluklarda oyun deneyimleri yasamak istedikleri
gorilmektedir. Yine bu calismada o6grencilere bir sonraki gelisim evresinde ne 6greneceklerini
yonlendiren bir yapi sunmanin ve bir 6gretmen olmadan oyunun 6grencileri izlemesi ve buna gore
uyarlamasi gerektigi vurgulanmistir. Bu sonuclar dikkate alindiginda DISSGU'na égretmenler tarafindan
Onerilen tasarim ve bilesenlerin eklenmesi, EasyLexia uygulamasindaki kelime, matematik, gorsel hafiza,
kitap kategorisi seklinde benzer kategoriler eklenmesi ve 6gretmen rehberligi olmadan 6grencilere gére
uyarlanabilir bir yapida olmasinin uygulamanin etkililigini arttiracagr degerlendirilmektedir.

Sonug olarak; DISSGU'nin kullanimina iliskin gézlemler ve 6zel egitim égretmenlerinin gdrisleri
dogrultusunda disleksi tanisi olan bireylerin gorsel uzamsal becerilerinin gelisimine yonelik olumlu
sonuclari oldugu, geleneksel 6gretim ortamlarina ve materyallerine destek olarak kullanililabilecegi
distnidlmektedir. Bununla birlikte uygulamanin kapsaminin genisletilmeye elverisli oldugu ve daha fazla
icerikle daha farkli becerilerin gelisimine acik oldugu degerlendirilmektedir. Uygulamaya harf ve kelime
siralama, harf fonemleri edinimi, planlama ve koordinasyon kazanimlarina ek olarak okuma, yazma ve
matematiksel kazanimlar dogrultusunda bilesenler eklenerek arastirmalar yuritulebilir. Gorsel uzamsal
beceri gelisimine yonelik sanal gerceklik tabanl uygulama sayisinin artirilarak daha farkh ve blytk 6lcekli
orneklemler ile arastirilmasi 6nerilmektedir. Bu kapsamda arastirmanin gerceklestirilecek arastirmalara
1stk tutmasi beklenmektedir.

Etik Beyan: Arastirma Ege Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi
Kurulu'nun 24.10.2019 tarih 14/13 toplanti karar sayili Etik Kurul izni alinarak yapilmistir.

Tesekkiir: Yazarlar arastirmaya DISSGU gelistirme siirecinde geribildirim veren uzmanlara, 6zel egitim
merkezine, arastirmaya katilan 6zel egitim 6gretmenlerine ve 6grencilere tesekkr eder.
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RWAN : 2470

y Son Harf:

DISSGU harf konumlandirma ve dogru harf yakalama
mekanigi

DISSGU oyun finali

DISSGU harflerin swralanmast ve dogru kelimenin bulunmast
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