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Otizmli ¢ocuklarda gorilen temel yetersizliklerden biri sembolik diisiinme
yetersizlikleridir. Otizmli ¢ocuklarin sembolik ve soyut kavramlar1 anlamadaki
glicliikleri goz oOniine alindiginda nesneler arasindaki benzerlik ve farkliliklar
fark etme; pargalarin olusturdugu biitiinii kavrama; bir oriintlideki eksik birakilan
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kurulurken esleme ve smiflama gibi zihinsel etkinlikler gerceklesir. Esleme
becerilerine yonelik egitim materyallerinin otizmli ¢ocuklarin {irtin kullanici
iliskisi a¢isindan tasarim Kkriterlerinin belirlenmesi amaciyla gergeklestirilen bu
caligmada bu becerinin ¢alisilmasina yonelik geleneksel materyallerden bir 6rnek
ile benzer zorluk derecesinde bir tablet bilgisayar uygulamasi karsilastirilmustir.
Katilimcilarin esleme becerilerine yonelik egitim materyalleriyle etkilesimleri
izlenmis; materyallerin {irtin kullanici iliskisi agisindan tasarim kriterleri analiz

edilmis ve tasarim gereklilikleri belirlenmistir.
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One of the basic deficiencies among autistic children is symbolic thinking
deficiency. When this insufficiency of understanding of symbolic and abstract
notions taken into consderation, realizing the similarities and differences between
objects, compherend the whole consisting of parts, to complete the missing part of
a pattern. When the relationships between the objects are constructed a kind of
intellectual activities occur which is called matching and sorting. This study is
supposed to determine the design criteria in terms of product-user relationship of
autistic children with educational materials directed to matching skills. A
traditonal material directed to this skills and a technological one- an application
running in tablet computer with a similar difficulty level are compared. The time
of interaction occuring between users and products are monitored and the design
criteria in terms of product-user relationship of autistic children with educational

materials directed to matching skills are determined.
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1. GIRIS

Okuldncesi donemi algisal bir gecis asamasidir; bu asamada c¢ocuklarda
sembolik diislinme baslar (Singer ve Revenson, 1996). Soyut ve sembolik
diistinme bir nesnenin ya da eylemin digerini temsil etmesidir; icerigi anlama,
karsilagtirma, karmasik iligskiler kurma becerilerini gerektirir. Nesneler baska bir
nesne ya da durum yerine gegebilir, ¢izim yapma ve konusma dili gibi cesitli
temsiller olusur (Wadsworth, 1996). Otizmli cocuklar sembolik ve soyut
diisinmede, etrafindaki diinyanin zihinsel temsillerini insa etmede guclukler
ceker; bir nesne ya da oyuncagi sallama, dondiirme gibi yineleyici bir sekilde
kullanma, oyuncagin sadece bir pargasi ile ilgilenme (oyuncak kamyonun sadece
tekerleklerini dondiirme ) gibi davranislar goriiliir (Wing, 2012).

Soyut ve sembolik disiinmede, etrafindaki diinyanin zihinsel temsillerini
insa etmede esleme becerileri dnemlidir. Otizmli ¢ocuklarin sembolik ve soyut
kavramlar1 anlamadaki giicliikleri goz oniine alindiginda gorsel algiyr gelistirici
caligmalar, 6grenmeye hazirlik asamasinda 6nemli bir yer alir. Bu tur beceriler
ileride yasama uyumu arttiracak olan islevsel becerilerin 6gretimi i¢in 6nkosuldur.
Otizmli c¢ocuklarin gorsel ayrintilari fark etme basarilarini egitimsel hedeflere
ulasmada degerlendirmek 6gretimi kolaylastirir (Meadan, 2011). Gorsel algiyi
gelistirici caligmalar; nesneler arasindaki benzerlik ve farkliliklar1 fark etme;
pargalarin olusturdugu bitinu kavrama; bir 6runtide eksik birakilan oriintliyii
tamamlama gibi becerilerin &gretildigi caligmalardir. Nesneler arasindaki bu
iliskiler; benzerlik ve farklilik iliskisi, parca-biitiin / sekil-zemin iligkisi gibi
iligkilerdir. Nesneler arasindaki bu iligkiler kurulurken esleme ve siniflama gibi
zihinsel etkinlikler gergeklesir (Boyd ve Bee, 2009).

Gelisim ilk asamalarindan itibaren somut nesnelerle etkilesim ile
¢ocugun etrafindaki diinyay1 algilamasi, sembolik ve soyut diisiinmesi ve
problem ¢6zmesi arasindaki iliskinin 6nemi uzun zamandir bilinmekte ve
literatiirde bu bilgiyi destekleyen bir¢cok c¢alisma bulunmaktadir. Piaget
(1936/1977), g¢ocugun fiziksel, somut nesnelerle etkilesimlerinin bilissel
gelisimin ilk asamalar1 arasinda gii¢lii bir bag oldugunu ifade etmektedir.
Vygotsky (1978) etkinligin 6nemini ve bu etkinlikler sirasinda gocuk gelisimi

materyallerinin  kullanimmin 6nemini vurgulamaktadir. Bruner (1973)
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c¢ocuklarin dogal diisinme siireclerini dikkate alan bir 6gretimin Onemine
deginerek, onlara somut gerecler araciligiyla “diistincenin ilkel modlarinin
(primitive modes of thinking)” otesine gegme firsati verilmesini gerekli
gormektedir; bu somut etkinliklerin gelisimin ilerleyen agamalarinda zihinsel
birer temsillere doniisecegini ileri stirmektedir.

Cocukta bilgi gelisiminin basitten karmasiga, somuttan soyuta c¢ok
sayirda duyu organi ile edinilenden az sayida duyu organiyla edinilene
dogrudur (Dale, 1969) ve bu siiregte beceriler kademeli olarak c¢ocukta
duyusal-motor eylemlerden temsillere ve daha sonra soyutlamalara doniisiir
(Fisher, 1980). Cocuk gelisimin ilk asamalarinda somut nesnelerle etkilesime
girerek fiziksel bilgisini gelistirir (Piaget 1936/1977). Gelisiminin ilerleyen
asamalarinda edindigi bu fiziksel bilgiyi nesneleri siniflama, siralama,
uzamsal ve zamansal (temporal) iliskiler kurma gibi daha soyut ve mantiksal
bilgiler elde eder.

Gelisim agisindan ele alindiginda siire¢ genel olarak boyle gelisirken
cocuklarin belirtilen becerileri kazanmak i¢in ¢aligmaya istekli olmasi da o
becerinin kazanimi i¢in 6nemli bir dnkosuldur. Cocugun &gretim ya da oyun
sirasinda ¢ocugun kullanilan ara¢ gereglere, konuya ilgili olmasi ¢ocugun bu
etkinlikler sirasinda en st diizey performans gostermesi ile yakindan ilgilidir
(Malone ve Lepper, 1987). Cocuk kendisine sunulan materyal ile c¢alismak
istemezse hedeflenen becerinin kazanilmasi da zorlasacaktir. Diger taraftan,
cocugun kendisine sunulan materyale iligkin ilgisi olmadiginda genellikle uygun
olmayan davraniglar sergiledigi veya hatali tepkilerde bulundugu bilinmektedir.
Bu sebeple materyalin ¢ocugun performansini en st diizeyde tutmasi ve
hedeflenen beceri disinda fazladan bir zorluk ortaya koymamasi beklenmektedir.

Cocuk gelisiminde nesnelerle etkilesimin éneminden dolay1 birgok egitsel
materyalin yaninda teknolojinin yasami bilgisayarla donatilmasiyla, otistik
ozellikler gosteren gocuklarin egitiminde yer alan uygulamalar arasinda birgok
bilgisayar destekli ¢cozlimler gelistirilmistir. Ayrica; bu ¢ocuklarin pek ¢ogunun
gorsel uyaranlar1 tercih etmesi, gorsellige dayali uygulamalara daha 1yi tepki
vermesi nedeniyle gorsel uyaranlarin kullanildig: bilgisayar teknolojilerinin etkili
olabilecegi diisliniilmektedir (Cuhadar, 2008). Bu 6zelligi bakimindan teknoloji

sayesinde egitim materyalleri gesitlenmis ve geleneksel materyallerin yaninda
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bilgisayar tabanli materyaller de egitim materyalleri arasinda yerini almistir.
Bunlarin bir 6rnegi tablet bilgisayar ve uygulamalaridir. Bu tlr materyallerin
kullanim1 ile ilgili bir¢ok calisma devam etmekle birlikte tartismalar da
stirmektedir.

Giincel egitim materyallerinin fiziksel formlari dijital ve somut olma
arasindaki ince ¢izgide yer almakta ve calismalar bu c¢izgiyi netlestirmek
Uzerinedir. Bu ¢alismada otizmli ¢ocuklarin esleme becerilerini gelistirmeye
yonelik  egitim  materyallerinin  tasarim  kriterlerinin  degerlendirilmesi
amaclanmustir. Belirtilen egitim materyallerine yonelik bir¢cok bilesen bulunmakla
birlikte; bu bilesenlerden birisi materyallerin ¢ocuklara sunuldugu fiziksel
varhigina dair formudur. Materyalin sunulus formu bu bilesenlerden yalnizca bir
tanesi olmasina ragmen; ¢ocuk igin asil zorlayict kisim olabilir. Arastirmada yap-
boz materyallerinin tercih edilmesinin sebebi, bu materyallerin otistik 6zellikler
gosteren ¢ocuklarin c¢ogunlukla islemekte ¢ok daha basarili olduklar1 gorsel
uyaranlarin  kullanildigi egitim materyalleri olmasidir. Materyalin sunulus
formunun otizmli g¢ocuklarin performansi ve motivasyonu Uzerindeki etkisi
degerlendirilmistir. Materyallerde formata bagli nitelikler belirlenmis ve hangi
niteliklerin performansa ve motivasyona olumlu veya olumsuz etkisinin oldugu
sorgulanmustir. En Ust diizey performansi destelemesinin yaninda; hangi formatin
cocuklar1 farkli problem ¢o6zliim yollarina sevk ettigi; hangi formatta ¢ocuklarin
daha ¢ok parca-bosluk iliskisini 6lgtimledigi karsilastirmali olarak irdelenmistir.
Ayrica hangi formatin ¢ocuklar1 daha ¢ok zorladigi; en Ust diizey performansi ve
motivasyonu diistirdiigii (6rn. Malone ve Lepper, 1987) sorgulanmustir.

Kullanicilarn iki farkli formattaki materyallerle etkilesimleri izlenmistir. Bu
materyallerin  tasarim  kriterlerinin  {irtin ~ kullanic1  iligkisi  {izerinden
degerlendirilmesi hedeflendiginden materyaller; daha onceden esleme, taklit ve
alict dil becerilerini kazanmig olan ¢ocuklar ile degerlendirilmistir. Yap-boz
materyalleri bu c¢alismada sekil-zemin ve parc¢a-biitiin iligkileri renk, boyut ve
sekil eslemesi yapilarak kuruldugundan “esleme materyalleri” olarak anilacaktir.

Ozel egitim ve egitim materyalleri tasarimi alanlar1 bu calismanin teorik
temelini olusturmustur. Ozel egitim merkezlerindeki deneyim mevcut kosullar
hakkinda bir bakis agis1 kazanilmasini saglamistir. Bu arastirmada “Esleme

becerilerine yonelik egitim araclarmin en (st duzey performansi saglamak igin
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okuldncesi otizmli ¢ocuklarin {iriin kullanici iligkisi agisindan tasarim kriterleri

nasil olmalidir?” sorusunun cevabi aranmustir.
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2. OZEL GEREKSINIMLI COCUKLAR

T.C. MEB Ozel Egitim Hizmetleri Yonetmeligi (OEHY)’de (2009) 6zel
gereksinimi olan ¢ocuklar “6zel egitim gerektiren birey” terimi altinda “cesitli
nedenlerle, bireysel Ozellikleri ve egitim yeterlikleri agisindan akranlarindan
beklenilen diizeyden anlamli farklilik gosteren birey” olarak tanimlanmaktadir.

Ozel gereksinimi olan ¢ocuklar olarak adlandirilan baz1 cocuklarin bedensel
ozellikleri ve/ya da oOgrenme yetenekleri, bu cocuklarin egitiminde
bireysellestirilmis egitim programlarini, yani dzel bir egitimi gerektirecek oOlglide
normlardan farklidir. Normlardan farklilik altta ya da iistte olabilir. Bu yoniiyle
0zel gereksinimi olan cocuklar terimi, 6grenme ve/veya davranis problemleri
gosteren g¢ocuklari, bedensel ya da duyusal yetersizligi olan cocuklar1 oldugu
kadar zihinsel olarak iistin ya da &zel yetenekli ¢ocuklari da igerisine alan
kapsamli bir terimdir (Eripek, 2007).

Ozel egitime gereksinimi olan bireylerin yetersizlik tiir ve dereceleri
birbirinden farkliliklar gostermektedir. Bunun yani sira onlarin bu farkliliklari yas,
cinsiyet, kiiltiir ve yasam kosullar1 agisindan da farklilik gdsterebilir (Ozen, 2013).

Her bireyin yetersizligi kendine 06zgii olmasina karsin, tanilanmasi,
ihtiyaclarinin belirlenmesi, egitimlerinde daha uygun diizenleme ve planlamaya
yol gosterici olmasi igin ortak oOzellikleri ve egitim ihtiyaglarina gore
smiflandirma  yapilmaktadir. OEHY’nin (2009) tanimlar béliimiinde 6zel

gereksinimli bireyler alfabetik siralama ile su sekilde siniflandirilmistir:

* Cok agir diizeyde zihinsel yetersizligi olanlar
* Dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu olanlar
* Dil ve konusma gii¢liigii olanlar

* Duygusal ve davranis bozuklugu olanlar

* Gorme yetersizligi olanlar

« Hafif diizeyde zihinsel yetersizligi olanlar

« Isitme yetersizligi olanlar

* Orta diizeyde yetersizligi olanlar

* Ortopedik yetersizligi olanlar

* Otistikler

» Ozel dgrenme giicliigii olanlar

* Serabral palsililer

« Siiregen hastalig1 olanlar

« Ustiin yetenekli olanlar
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Bu calisma boyunca ele almacak bireyler otistik cocuklardir. Izleyen

boliimde otizm spektrum bozuklugu konusu ele alinmustir.
2.1.0tizm Spektrum Bozuklugu Olan Cocuklar ve Temel Gereksinimleri

Otizm Spektrum Bozuklugu, dogustan gelen, noérogelisimsel bir
bozukluktur. OSB’nin genetik temelleri olduguna iligkin bulgular olmakla birlikte
heniiz hangi gen ya da genlerin sorumlu oldugu belirlenememistir. Baskalariyla
etkilesimde bulunmay1 engelleyen ve kisinin kendi i¢ diinyasiyla bas basa
kalmasina yol agan otizm, genellikle 3 yastan 6nce ortaya ¢ikmakta ve bireylerin
sosyal iletisim, etkilesim ve davraniglarini olumsuz olarak etkilemektedir
(Kircaali-Iftar, 2012). Otizm spektrum bozuklugu tanili bireyler, konusmalarda
uygunsuz yanit verme, sOzsliz etkilesimleri yorumlayamama ya da yaslarina
uygun arkadagliklar kurma gibi iletisim eksikliklerine sahip olma egilimindedir.
Buna ek olarak, bu bireylerin rutinlere asiri bagimli olma, uygunsuz Ogelere
yogun odaklanma kendi ortaminda degisikliklere son derece hassas olma gibi
ozellikler gosterebilirler (American Psychiatric Association,2013).

Amerikan Psikiyatri Dernegi (APA) tarafindan Mayis 2013’te yayimlanan
Mental Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El Kitab1 DSM-5’ten dnce yayimlanan
ve 2000’den beri kullanimda olan DSM-IV-TR (2000)’de otizm, tanisal norolojik
hastalik kategorisinde, Yaygin Gelisimsel Bozukluklar (YGB) altindaki bes
bozukluktan biri olarak tanimlanmaktadir. Bu terim; toplumsal etkilesim,
duygusal karsiliklilik, sézel ve sozel olmayan iletisim ve sembolik oyun
alanlarinda zorluklarin yasandig1 bozukluklar1 kapsayan cat1 bir terimdir. Bu ¢ati
altinda bulunan otizm, Asperger sendromu ve atipik otizm tanilari; siirli ve
yineleyici ilgi, davranis ve etkinlikler, toplumsal etkilesim ve dil alanlar1 olmak
Uzere li¢ alanda yetersizlik ve bozulmanin goriildiigli durumlart tanimlar. Bu ii¢
alandaki bozuklugun ya da yetersizligin daha agir oldugu durumlar otizm; bilissel
ve dil gelisiminin gecikmedigi daha hafif durumlar ise Asperger sendromu
kategorisidir. Otizmin baz1 06zelliklerinin goriiliip bazilarinin  gériilmemesi
durumlarinda bireyler atipik otizm tanist almaktadirlar. YGB c¢atis1 altinda daha
ender gorilen diger iki bozukluk olan Cocuklugun Dezintegratif Bozuklugu

(CDB) ve Rett Sendromu ise; normal bir gelisim donemini takiben, edinilmis
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becerilerin yitirildigi ve tiim zihinsel, sosyal ve iletisimsel becerilerde gerilemenin
goriildiigi durumlardir (APA, 2000).

DSM-5’de otizmle ilgili yapilan temel degisikliklere gore, DSM-IV-TR’de
Yaygin Gelisimsel Bozukluklar ¢atis1 altinda yer alan tami kategorileri yerine
birlestirilmis tek bir otizm spektrum bozuklugu tanmisi kullanilmasi
kararlastirlmistir (Ozkaya, 2013). Otizmli bireylerde gériilen bireysel farkliliklar
oldukga ¢esitli oldugundan DSM-5 kategorik farkliliklardan vazgegilerek
belirtilerin  siddetinin derecelendirilmesi ile tanmlanmistir (Borden, 2011).
Belirtilerin siddeti derecelendirilmis tek bir otizm tanisi ile otizm spektrumundaki
bireylere bozuklugun neden oldugu zorluklardan dolay1 ihtiya¢ duyulan destegin
dizeyine bagli olarak derecelendirme yapilmasi Kkararlastirilmistir. Otizm
spektrum bozuklugunun siddeti; onemli miktarda destege ve ¢ok dnemli miktarda
destege ihtiya¢ duyan bireyler bir kisminda konusma hi¢ s6z konusu olmazken bir
kisminda ise arasinda siddet diizeyi; 1 (hafif), 2 (orta) ya da 3 (agr) ii¢ diizeyde
degerlendirilecektir (Kurita, 2011). DSM-5’te otizm, farkli gelisim alanlarindaki
bireylerde goriilen ¢esitli belirtileri hafiften agira degisen bir spektrum olarak ele
alinmaktadir (Ozkaya, 2013). Bu tiir bir derecelendirilme ile benzer davranislar
gosteren bireylerin, genel terimler ile ayrilmaktansa, bireysel farkliliklar ile daha
net tanilanacagi diisiiniilmiistiir (APA, 2013).

DSM-IV-TR (2000)’de yer alan otizm spektrum belirtileri kiimelendigi
alanlar sinirli ve yineleyici ilgi, davranis ve etkinlikler, toplumsal etkilesim ve dil
alanlar olarak {i¢ alana ayrilmistir. DSM-5’teki yeni otizm tami Olgiitlerinden bir
tanesi de DSM-IV-TR (2000)’de yer alan otizm spektrum belirtileri alanlarinin
siirli ve yineleyici ilgi, davranis ve etkinlikler, toplumsal etkilesim ve dil alanlart
olan ii¢ alandan ikiye indirilmesidir. Smirli ve yineleyici ilgi, davranis ve
etkinlikler alan1 varhigim1 korurken, toplumsal etkilesim ve dil alanlar1 “sosyal
etkilesim/iletisim eksiklikleri” ad1 altinda birlestirilmistir. Sinirli ve yineleyici ilgi,
davranis ve etkinlikler alanina duyusal uyaranlara kars1 asir1 ya da yetersiz tepki
gosterme ve duyusal uyaranlarla olagandisi bigimlerde ilgilenme O&lgiitii
eklenmistir. (Autism Research Institute, ARI, ty.) Arastirmalar, yas ve IQ
diizeyinden bagimsiz olarak otizmli bireyleri tipik gelisim gosteren yasitlarindan
ayiran en belirgin 6zelliklerden birinin duyusal uyaranlara gosterilen olagandisi

tepkileri oldugunu gostermektedir (Wing ve ark. , 2011).
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Algisal bir gegis asamasi olan okuloncesi donemde c¢ocuklarda sembolik
diistinme baglar (Singer ve Revenson, 1996). Nesneler baska bir nesne ya da
durum yerine gegebilir, ¢cizim yapma ve konusma dili gibi ¢esitli temsiller olusur
(Wadsworth, 1996). Cocuklarda sembolik diisiincenin gelisimde oyun énemli bir
yer tutar (Piaget, 1962). Otistik ¢ocuklarda oyun becerisi, sembolik diisiincenin
kazanildig1 duyu- motor doneme paralel olarak gelismemekte ve bu cocuklarin
oyun davranislarinin akranlarindan farkli olmasi otizmin énemli bir 6lcutl olarak
goriilmektedir (Darica ve ark., 1992). Bu farklilik, otistik 6zellikleri olan ¢ocuklar
ortak noktalarindan bir tanesi olan hayal giicii yoklugu ya da bozuklugundan
kaynaklanmaktadir (Wing, 2012). Diger bir deyisle, ¢ogunlukla oyuncaklarla
islevdist bir bigimde oynarlar. Bu sebeple tipik gelisimin goriildiigii ¢ocuklar
gelisimin uygun asamasma geldiklerinde hayal giiciine dayanan oyunlar
oynamaya ve cesitli etkinliklerde bulunmaya baglarken, otizm bozukluklari
olanlarin oyunlar1 genellikle yalniz, sinirli ve yineleyicidir. Digerlerinin yardimi
olmaksizin hayali oyunlar gdzlenmez. Bir nesne ya da oyuncagi sallama,
dondiirme gibi yineleyici bir sekilde kullanma, oyuncagin sadece bir parcast ile
ilgilenme (oyuncak kamyonun sadece tekerleklerini dondiirme) tipik oyun
davranislar1 kabul edilebilir (Wing, 2012). Ayrica otizmli ¢ocuklar iletisim
yetersizlikleri ve hayal giiciiniin sinirlili§i nedeniyle diger ¢ocuklarin oyununa
Ozellikle sembolik oyunlara katilmakta giigliik ¢ekerler (Childress, 2011).

Otizmli ¢ocuklarin yasadigi yetersizliklerin Oniine gegebilmek i¢in otistik
cocuklarla egitime baslarken, otizme has en temel yetersizlik alanlarindan
baslanmas1 gerekmektedir (“Ogretimi Planlama ve Yiiriitme”, t.y., para. 1). Bu
sebeple otizmli gocuklara kazandirilmasi gereken temel beceriler vardir. Otizmli
cocuklara uygulanan egitim kapsaminda egitimin ilk asamalarinda, diger daha
karmasik becerilerin kazanilmasinda bir altyapt olusturan temel becerilerin
kazandirilmas: amaglanmaktadir. Izleyen boliimde bu temel becerilere yer

verilmigtir.
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3. OTIiZMLI COCUKLARA KAZANDIRILAN TEMEL BECERILER

Otizm spektrum bozuklugu olan ¢ocuklar normal gelisim siirecinde birgok
beceri ya da davranis1 kendi baslarmma o6grenemediklerinden 06zel olarak
yapilandirilmig programlara ve oOgretim ortamina gereksinimleri vardir. Bu
sebeple, otizmden etkilenen cocuklara etkilenme diizeylerine gdre programlar
belirlenir ve programda ileride yasamsal etkinliklerini devam ettirecekleri
becerileri sentezleyebilmeleri i¢in iletisim, toplumsal ve bilissel beceriler ayr1 ayri
ogretilir. Otizmden etkilenme diizeyi bakimindan orta veya ileri diizeyde ¢ocuklar
ogrendikleri becerilerin kaliciligini saglamakta ya da genellemekte ve programda
ayr1 ayr1 Ogretilen becerileri birlestirme sorunlar yasadiklarindan programin
oncelikli hedefinin islevsel becerilerdir (Tekin-iftar ve Degirmenci, 2012).

Islevsel beceriler ¢ocugun bagimsizligina katkida bulunan halihazirda
kullanilan ya da gelecekte kullanilabilecek olan becerilerdir. Cocuga dgretilecek
islevsel beceriler gocugun yasam standartlarina, bulunacagi egitim-oyun-sosyal
alanlarin 6zelliklerine gore belirlenebilmektedir. Tek basina yerine getirebilecegi
islevsel becerileri ¢cocuga/bireye kazandirmak- 6rnegin sdylendiginde viicudun bir
pargasina dokunmak- bireyin bagimsizligina fayda saglayacak ve giindelik yasam
becerilerinin dgretilmesinde yol gosterecektir (Tekin-iftar ve Degirmenci, 2012).

Otizmden orta ve ileri derecede etkilenmis olan c¢ocuklarin programinda
akademik beceriler kapsaminda islevsel akademik beceriler benimsenmelidir.
Gilnliik yasamada sozciik okuma, toplumsal tabelalari tanima, rakamlari tanima,
hesap makinasi kullanma gibi beceriler islevsel akademik beceriler kapsaminda
ele alinir.

Otizmli bireyler etraflarinda gerceklesen olaylardan G6grenme firsatlart
bulamadiklari, bir baska ifadeyle sosyal olaylar1 6grenme firsatina geviremedikleri
i¢in bu bireylere beceri ve kavramlarin sistematik bir bicimde 6gretilmesi oldukca
onemlidir (Heflin ve Alaimo, 2007). Kapsamli ve etkili 6gretim programlarinin en
temel bilesenlerinden biri (Dunlap ve ark., 2008) olan sistematik Ogretim,
Ogretimin bir plana bagl kalinarak tutarli bir bi¢imde yiiriitiilmesidir. Sistematik
Ogretim, bir siire¢ olarak ele alinmaktadir. Bu siireg, beceri kazanimini ortaya
koymak ve gerektigi durumlarda programda uyarlama yapmak iizere veri

toplamay1 icermeli ve 6gretimi kazanilan becerileri zaman igerisinde korumay1 ve



@ ANADOLU UNIVERSITESI

farkl1 ortamlara genellemeyi saglayacak sekilde planlama yapmayi gerektirir
(Heflin ve Alaimo, 2007; Tekin-Iftar, 2009). Sistematik 6gretimin kullanilmasi
ogrencilerin becerilerine iliskin performanslarini arttirmakta (Heflin ve Alberto,
2001) ve Ogrenilen becerilerin genelleme ve kalicilik asamalari igin
yapilandirilmis bir plan saglayarak yiiksek diizeyde katilimin gergeklesmesini
saglamaktadir (Dunlap ve ark., 2008).

Yiiksek islevli otizmli bir g¢ocuga iletisim ve etkilesim becerilerinin
kazandirilmas1 bu ¢ocugun ileride devam edecegi kaynastirma ortamindaki basari
sansint arttirarak akranlari ve oOgretmenleri ile uygun etkilesim kurmasina,
dolayisiyla devam ettigi programda daha basarili olmasina hizmet edeceginden bu
cocugun programinda bu alanlara fazlaca yere verilmesi gerekecektir. Diigiik
islevli otizmli bir ¢ocuk icin ise, ¢ok temel biligsel becerilerinin ve temel 6z bakim
becerilerinin  kazandirilmasinin  hedeflenmesi bu 0grencinin uygun egitim
programma dahil edilmesi ya da daha yogun bir egitim alabilme olasiliginin
yaratilmasi agisindan Onemlidir. Cocugun her Ogretim yili i¢in programi
olusturulurken sonraki déonemlerde hangi alanlarda hangi becerilerin 6gretiminin
hedeflenecegi dikkate alinmalidir. Diger bir deyisle, her zaman daha karmasik
becerilerin 6gretimi i¢in gerekli olan Onkosul becerilerin Ogretimine yer
verilmelidir (Tekin-iftar ve Degirmenci, 2012).

Otizm Spektrum Bozuklugu olan cocukla G6gretime baglanacagi zaman
ogretime hazirlik becerileri olan, nesneleri esleme ve smiflama, isaret ederek
gosterme, ortak dikkat kurma, isaret edilen yone ya da nesneye bakma,
baskalarinin davranisin1 taklit etme, oyun oynama, baskalarinin dediklerini
anlama gibi normal gelisim gosteren ¢ocuklarda herhangi bir 6gretim sunulmasina
gerek olmadan gelisimsel olarak kendiliginden kazanilan becerilerin 6gretimi
tizerinde fazlaca durulur. Bu becerilerin kazandirilmasinin 6nemi ¢ocuga orta ve
uzak gelecek icin kazandirilmasi hedeflenecek olan islevsel becerilerin
ogretilmesinde 6n kosul olma 6zelligi gostermesidir (Tekin-iftar ve Degirmenci,

2012).
3.1.Esleme ve Stmiflama Becerileri

Otizmli ¢ocuklarin gorsel ayrintilar1 fark etme basarilarini egitimsel

hedeflere ulasmada degerlendirmek 6gretimi kolaylastiracagindan; gorsel algiy1

10
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gelistirici caligmalara 6ncelikli olarak yer verilmelidir (Meadan ve ark., 2011). Bu
caligmalar nesneler arasindaki benzerlik ve farkliliklar1 fark etme; parcalarin
olusturdugu biitlinli kavrama; bir oriintiideki eksik birakilan oriintiiyli tamamlama
gibi Dbecerilerin 6gretildigi ¢alismalardir. Nesneler arasindaki bu iliskiler;
benzerlik ve farklilik iliskisi, parca-biitiin / sekil-zemin iligkisi gibi iliskilerdir.
Nesneler arasindaki bu iligkiler kurulurken esleme ve smiflama gibi zihinsel
etkinlikler gergeklesir (Boyd ve Bee, 2009).

Esleme ve simiflama zihinsel etkinligi bireylerde tepkiye neden olan iligkili
uyaranlar takimi olan kavramlari genel niteliklerine gore bir araya getirerek
gruplara ayirma siireci ve nesneleri, insanlart ve olaylar1 diizenlemek igin
kullanilan temel bir yontemdir. Bir kavrami algilayabilmek i¢in onun iliskili ve
iliskisiz nitelikleri belirlenmelidir. Iligkili nitelikler o kavrami kavram yapan
oOzellikleridir. Kavramin iliskili (ayirici) nitelikleri, kavramin kendi yapisinda var
olan ve kavrami tanimlayan niteliklerdir. Kavramin iligskisiz (ayirict olmayan)
nitelikleri, kavramin kendisinde var olan ancak kavrami tanimlamayan
niteliklerdir (Ozyiirek, 1983). Nesneler bir boyutunun, renginin, seklinin olmasi
ve yapisal olarak malzemeden meydana gelmesi bakimdan ortak niteliklere
sahiptir; bu sebeple bu nitelikler kavramin yapisinda var olan ayirici nitelikler
degildir. Renk, biiyiikliik, sekil, malzeme gibi nitelikler kavramin iligkisiz
niteliklerini olusturmaktadir. Bu nitelikler kavramin 6zelliklerinin farkli olmasini
ve kavram Orneklerinin artirilmasmi saglar. Ornegin “kare” kavrami icin tek
iliskili nitelik onun bicimidir. Kareyi temsil eden nesnenin yapisi, rengi,
biiytikliigii gibi tiim diger nitelikler, iligskisiz niteliklerdir. Ancak kare bigimi
degisik nesne ve renklerle gosterilerek kare kavramina agiklik kazandirilir
(Ozyiirek, 1983). Somut nesneler arasindaki iliskileri anlamak icin nesnelerin
algilanan niteliklerinden; rengi, sekli, boyutu ve meydana geldigi malzemeden
faydalanilmaktadir. Bu nitelikler nesneler i¢in ayni ya da farkli olabilir ve bu
degiskenler ile iki nesnenin es olup olmadigina karar verilir. Esleme becerileri
calisilirken c¢ocuklara nesneleri renklerine, sekillerine gore eslestirebilme,
islevlerine gore gruplayabilme; renkleri kavrayabilme, daire, kare, dikddértgen ve
tiggen sekillerini taniyabilme, nesneleri boyut-kigiKIik; uzunluk-kisalik
yoniinden; kalinlik-incelik; sogukluk-sicaklik ve tatlar1 yoniinden ayirt edebilme

becerisi kazandirilir (Boyd ve Bee, 2009).

11
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3.2.Taklit Becerileri

Taklit sosyal ve zihinsel gelisimin onemli bir unsurudur. Sosyal agidan,
bireyin kendisi ve digerleri arasindaki etkilesime temel olusturmaktadir. Zihinsel
acidansa, dil ve oyun gelisimi icin bir zemin hazirlamaktadir. Tipik gelisim
gOsteren c¢ocuklar, yasamlarinin ilk zamanlarindan itibaren bir¢ok beceriyi,
baskalarin1 gozleyerek ve taklit ederek edinirler. Otistik 6zellikler goésteren
cocuklarin ¢ogu, baskalarinin davraniglarini taklit etme becerisine sahip degildir.
Bu sebeple, otistik 6zellikler gosteren gocuklar birgok gelisim alaninda yasitlarina
gore yetersizdirler. Dolayisiyla, otistik ozellikler gosteren c¢ocuklara taklit
becerilerinin  kazandirilmasi, onlarin daha karmasik pek c¢ok beceriyi
edinebilmelerine Onkosul olusturmaktadir (“Baskalarinin Davranigim  Taklit

Etme”, t.y., para.l).
3.3.0yun Becerileri

Tipik gelisim o6zellikleri gdsteren ¢ocuklar kendilerine model olundugunda
ve sozel yonlendirme ile pek cok oyunu oynayabilmektedir. Otistik dzellikler
gosteren ¢cocuklar temel olarak sosyal etkilesim ve iletisim alaninda yetersizlikler
gostermektedir. Bu cocuklarin sosyal etkilesim ve iletisim sorunlari, g6z kontagi
kurma, taklit, ortak dikkat ve sira alma gibi becerilerde yetersizliklere yol agmakta
ve bu davraniglar oyun becerisine de yansimaktadir. Oyun davraniglarinda
yetersizlik yasamin ilk yillarinda goriilmektedir. Otistik Ozellikler gdsteren
cocuklarda siirli sayida nesne ile etkilesim ve sinirli sayida nesne ile etkilesim
gozlenmektedir. Nesne takintis1 oyun becerisinin gelisimini engellemektedir. Bu
tip c¢ocuklar bunun yaninda ¢evreyi model alarak da oyun oynayamazlar. Bu
sebeple bu beceriler ¢ocuklara kazandirilacak temel beceriler arasindadir (Burcu
Ulke-Kiirkciioglu, 3 Kasim 2013, OCIDEP Seminer Notlar1).

Oyun becerileri arasinda ¢alisilan ilk beceri yap-boz becerisidir. Yap-boz
materyallerinden renk, sekil ve boyut esleme ve siniflamaya (matching and

sorting) yonelik yapbozlar ilk kullanilan yap-boz gesitleridir.

12
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3.4.Baskalarimin Dediklerini Anlama Becerileri

Otistik 6zellikler gosteren bireyler dil ve iletisime yonelik becerilerde
zorluklar yasamaktadir. Dil ve iletisime yonelik giligliikler otizmin tanisinda
dikkate alinan temel Ogelerden biridir. Otizm spektrum bozuklugunda
karakteristik Ozelliklerinden biri digeri olan sosyal etkilesim problemlerinin dil ve
iletisimdeki sorunlarla iliskili oldugu disiiniilmektedir. Bu sebeple, dil ve iletisim
becerilerini gelistirmeye yonelik calismalar otistik 6zellikler gosteren ¢ocuklara
kazandirilacak temel beceriler arasindadir (“Baskalarinin Dediklerini anlama, t.y.,

para.l).
3.5.B6lUm Sonu Degerlendirmesi

Bu calismada esleme becerilerine yonelik egitim materyallerinin
degerlendirilmesi hedeflenistir. Nesneleri esleme ve siniflama becerileri ileride
yasama uyumu arttiracak olan islevsel becerilerin 6gretimi i¢in Onkosuldur.
Ornegin ¢ocuga “Beyaz tisortiinii giy” dendiginde cocuk zihninde bir sema
olusturarak dogru tisortii secebilecektir. Ayrica bireyin dikkatini ¢ekmesi ve
korumasi, bireyin mesaja odaklanmasini saglamasi ve kaygi diizeyini azaltmasi,
bireyin giiven duygusunu arttirmasi, daha bagimsiz olmaya tesvik etmesi, soyut
kavramlar1 daha somut hale getirmesi, diisiincelerin ifade edilmesine yardim
edilmesi, ¢evreyi diizenli hale getirmesi ve ¢evrenin ve olaylarin tahmin edilebilir
olmasi gibi 6zellikleri sayesinde iletisimdeki yetersizliklerine ragmen bu bireylere
yasama firsatt sunan (Meadan ve ark. 2011) gorsel destek sistemlerinden
faydalanabilmek icin de bireylerin 6gretime hazirlik becerileri arasinda yer alan
esleme ve smiflama &nkosul becerilerine sahip olmasi beklenir. Ornegin, gérsel
destek sistemlerinin bir pargast olan ve bireyin gilinlinii tahmin edilebilir hale
getirmekte ve bireye giinlilk rutinlerdeki degisimlere hazir olma firsati sunan
etkinlik ¢izelgelerinin (Banda ve ark., 2009) kullanilmasi i¢in bireylerin;

e Bir nesneye iliskin resmi zeminden ayirt etme,

e Benzer nesneleri esleme,

e Resim-nesne iliskisini kurma ve elle yapilan yonlendirmeleri kabul etme
gibi baz1 dnkosul becerilere sahip olmalar1 beklenmektedir. Resim ve zemini ayirt

etme; bireylerin etkinlik cizelgelerini takip edebilmeleri icin gerekli en temel
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beceridir. Bazi kiiciik yastaki otizmli ¢ocuklarin kendilerine bir zemin iizerinde bir
resim ya da fotograf sunuldugunda hangisine dikkat edeceklerini bilemedikleri
gorulmektedir. Ancak, bireylerin etkinlik cizelgelerini takip edebilmek igin, resim
ile zemini ayirt edebilmeleri olduk¢a 6nemlidir. Bireylerin ¢izelge takip etmede
akict ve basarili olmalari, bir nesneye at resmin o nesneyi temsil ettigini
ogrenmeleriyle iligkilidir. Resim ve nesne iligkisini kurma becerisinden Once
cocuklarin benzer nesneleri eslemeyi, bir diger deyisle, benzer olan nesneleri ayirt
etmeyi O6grenmeleri gerekmektedir. Resim-nesne iliskisini kurma becerisi resimli
etkinlik cizelgelerini kullanmada en temel beceridir. Cocuklarin resim-nesne
iliskisini anlama becerisini kazanmalari, resmin betimlenen nesneyi temsil ettigini
ogrendikleri anlamina gelmektedir (Tekin-Iftar ve Degirmenci, 2012).

Esleme ve smiflama becerilerinin giindelik yasamda farkli islevsel
bicimlerde kullanildig1 bir¢ok 6rnek vardir. Kavramlari, dil ve okuma-yazma
becerilerini  zihinsel esleme ve siniflama etkinliklerinin ardindan Ggreniriz.
Nesneleri, olaylar1 ve karsilastigimiz cesitli durumlar1 belli 6zelliklerine gore
isimlendirmek; renk, zitlik, miktar gibi kavramlar1 belirtmek; konusurken
kullanilan sesli sozciikler ile eslenmis olan nesneleri ve eylemleri ifade etmek,
okuma-yazma i¢in hangi harflere hangi seslerin karsilik geldigini 6grenebilmek
icin esleme ve siniflama becerilerini kullaniriz (Loovas, 2002).

Tipik gelisen ¢ocuklar gézlemlendiginde kendi baslarina esleme materyali
gibi materyali amacina yonelik sekilde bosluklara uyan sekilleri yerlestirmek
seklinde kullanildig1 gozlenmektedir. Fakat otizmli ¢ocuklarda bu materyaller
nesneyi vurarak ses ¢ikartma gibi yinelenen bir iglem olarak gorilebilir (Wing,
2012). Oyun becerileri arasinda galisilan yap-boz becerisi ilk ¢alisilan temel
beceriler arasinda olmakla birlikte dncelikli olarak esleme becerilerinin yaninda
alic1 dil becerileri ve ortak dikkatin olusmasi i¢in yapilan ¢alismalardir. Bu gibi
calismalar bu sebeple egitmen ve ebeveyn esliginde yapilir. Dogru olan islem
cocuga gosterilirken, dogru her yanit i¢in de g¢ocuga pekistire¢ saglanir. Bunlar
cocugun sevdigi atistirmaliklar ve cocuga yiiksek sesle ve yiiziine ve eline
dokunarak takdir edildigini ifade eden sdzler sdylemektir (Burcu Ulke-
Kiirk¢iioglu, 3 Kasim 2013, OCIDEP Seminer Notlar1).

Esleme becerilerini calismak icin fiziksel materyalleri ihtiya¢ vardir. Bu

materyaller endiistriyel tasarim disiplininin ilgi alan1 ve sorumlulugundadir. Bu
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sebeple materyalin en (st diizey performansi destekleyen yonlerinin tespit
edilmesi 6nemlidir. Teknoloji ile ilgili son galigsmalar bilgisayar ortamlarinin
otizmli ¢ocuklar i¢in avantajli oldugunu ortaya koymakla birlikte, bu ortamlarin
dezavantajlart da bulunmaktadir. Bu sebeple hem somut hem de bilgisayar
ortaminda bu beceriye yonelik iki materyalin karsilastirilmast; her iki

materyaldeki avantajli yonii ortaya c¢ikararak ¢ocugun bagimsiz bir sek ilde

hedeflenen beceriyi ¢aligmasini sagladig: tespit edilebilecektir.

Sekil 3.1. (solda) renk ve (sagda) sekil esleme becerilerinin 6gretiminde kullanilmak tizere
hazirlanmig materyaller (Tohum Otizm Vakfi Egitim Portali)
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4, OTIZMLI COCUKLARIN ESLEME BECERILERINE YONELIK
KULLANILAN EGITIM MATERYALLERIi VE TASARIM
KRITERLERI

Bu kisimda ele alinacak iki farkli egitim materyali formu vardir. Bir tanesi
uzun zaman Once egitimde yerini almis olan yap-boz materyalleri; digeri ise
teknolojik bir arayiizde ¢alisan bir yap-boz materyalidir. Bu materyaller ¢alismada
sirasi ile geleneksel ve teknolojik materyal olarak anilacaktir. Teknolojik materyal
bu kisimda esleme becerilerine yonelik bir materyalin kullaniminda bir arakesit
oldugundan bu arakesiti sunan teknolojik materyalin 6zellikleri, avantajlar1 ve

dezavantajlar1 bu kisimda irdelenmistir.

4.1. Esleme Becerilerine Yonelik Egitim Materyalleri
4.1.1. Geleneksel Materyaller: Yap-bozlar

Otizmli ¢ocuklarda gorilen temel vyetersizliklerden biri hayal kurma
(sembolik diistinme) yetersizlikleridir (Wing ve Gloud, 1979). Bu yetersizliklerin
asilmasinda esleme becerileri 6nemlidir. Otizmli gocuklarin sembolik ve soyut
kavramlar1 anlamadaki giicliikleri g6z Oniine alindiginda gorsel algiyr gelistirici
caligmalar, egitime hazirlik asamasinda 6nemli bir yer alir (Meadan, 2011). Bu
caligsmalar; nesneler arasindaki benzerlik ve farkliliklar1 fark etme; pargalarin
olusturdugu biitlinii kavrama; bir oriintliideki eksik birakilan Griintiiyli tamamlama
gibi becerilerin 6gretildigi calismalardir. Nesneler arasindaki bu iliskiler;
benzerlik ve farklilik iliskisi, parca-biitiin / sekil-zemin iligkisi gibi iliskilerdir.
Nesneler arasindaki bu iliskiler kurulurken esleme ve siniflama gibi zihinsel
etkinlikler gergeklesir (Boyd ve Bee, 2009).

Renk ve sekil esleme gocuklarin erken bir yasta edindigi temel becerilerden
bir tanesidir. Cocuklarin renkler ve sekiller arasindaki iligkileri kavramasi esleme
ve smiflama gibi zihinsel etkinliklerini desteklemektedir. Somut nesneler
arasindaki benzerlik ve farkliliklar; parcalarin olusturdugu biitiin; bir
ortintiideki eksik birakilan 6riintii gibi iliskileri kurmak i¢in en basit ilk adim
renk ve/veya sekil esleme yapboziaridir (color &/ shape sorting puzzles) (Boyd
ve Bee, 2009). Renk ve/veya sekil esleme yap-bozlar1 gorsel algiy1 gelistiren ve
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esleme becerilerinin gelisimine yonelik egitsel oyun materyalleridir. Bu 6zellikleri
bakimindan egitimde uzun zaman Once yerini almistir.

Renk ve/veya sekil esleme yap-bozlari olusturulurken nesnelerin ayirt edici
nitelikleri olan rengi, sekli ve boyutundan faydalanilarak eslestirilecek pargalar
olusturulabilir. Bu nitelikler ile nesnelerin benzer ya da farkli; bir parcada biitiin;
bir oriintiideki eksik kisim olup olmadigina karar verilir. Bu ¢alismalara yonelik
egitim materyalleri egitmen tarafindan hazirlanabildigi gibi endiistriyel olarak
uretilen ornekleri de mevcuttur. Endistriyel materyal 6rnekleri yap-boz

oyuncaklari, sekil kutulart ve iki boyutlu basili materyallerdir.
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Sekil esleme yap-boz tahtasi Renk esleme yap-boz tahtasi
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Renk ve sekil esleme yap-boz tahtasi
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Sekil esleme kovasi Renk esleme diigme ve kaplari
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Sekil 4.1. (a), (b), (c), (d), (e), (f) Renk ve sekil eslemeye yonelik egitsel materyaller
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Sekil esleme tahtasi (otizm PECS konusma terapisi)

(a)

Renk esleme tahtasi (otizm PECS konugsma terapisi)

(b)
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Boyut esleme tahtasi (otizm PECS konusma terapisi)

(©)

Sekil 4.2. (a), (b), (c) Renk, sekil, boyut esleyerek konusma ¢aligmalari yapilan PECS
materyalleri
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4.1.2.  Yeni Teknolojiler

Egitimde materyallerinde yeni teknolojiler bu kisimda esleme becerilerine
yonelik olanlardan daha kapsamli bir sekilde ele alinacaktir. Otizmli ¢ocuklarin
O0grenme performans ve motivasyonlarint arttirmak i¢in son zamanlarla yapilan
caligsmalar sanal ortamlar ve dokunsal kullanici arayiizlerinin kullaniminin otizmli
cocuklarin ¢esitli becerilerini gelistirmede kullanilmasi1 iizerinedir. Sanal
ortamlarin otizmli ¢ocuklarin egitiminde kullanimini konu edinen calismalar
duygusal ifadeli (emotionally expressive) avatarlar- kullanicinin kimliginin
bilgisayar ortamindaki temsili (Gerhard, 2003)- araciligiyla yiiz ifadelerinden
duygular1 tamima, (Moore ve ark. 2005; Cheng ve ark., 2005; Hopkins ve ark.,
2011; Broussard ve ark, 2012); 3B senaryolarda insa edilmis belirli sosyal
durumlarin taninmasi ve sanal karakterlerin neden senaryodaki gibi davrandigini
tartisilabilmesi (Neale, Cobb ve Wilson, 2002; Parsons, Mitchell ve Leonard,
2006), gibi sosyal becerilere yonelik calismalardir. Bu c¢alismalarda; gergek
diinyanin sanal temsilleri ile etkilesimin iizerinde durulmaktadir. Sanal ortamlarin
otizmli ¢ocuklarin egitiminde kullanimi ile ilgili bir¢ok calisma devam etmekle
birlikte tartigmalar da siirmektedir. Sanal ortamlarin avantajlart ve dezavantajlari
izerine ¢esitli goriisler asagida sunulmaktadir:

Sanal ortamlarin avantajlari:

e Otistik ¢ocuklarin pek ¢ogunun gorsel uyaranlari tercih etmesi, gorsellige
dayal1 uygulamalara daha iyi tepki vermesi nedeniyle gorsel uyaranlarin
kullanildig1 bilgisayar teknolojilerinin etkili olabilecegi diisiiniilmektedir
(Hart, 2005; Cuhadar, 2008).

e Otistik cocuklar, kolayca dikkati dagilan, zayif organizasyon becerileri olan
ve ayrintilara takilabilen, biitiinsel bir kurali; genel bir desen veya resmi
gormede basarisiz olduklarindan; bilgisayarlar onlar i¢in daha anlasilir
malzeme ve veri organizasyonuna yardimci olma potansiyeline sahiptir
(Hardy ve ark., 2002).

e Bilgisayarlar otizm spektrumumdaki ¢ocuklarin 6ngoriilebilir, kontrol
edilebilir ve son derece tutarli gercek diinyanin ¢oklu duyusal girdilerinin
azaltilabildigi bir ortam sunmaktadir (Murray, 1997; Parsons ve Mitchell,
2002).
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¢ Bilgisayarlar ¢ocuklar i¢in basarisizlik korkusu olmadan, yaraticilik ve
hayal giicii i¢in kendi ilging ve yeni bir etkilesim yolu bulabilecegi giivenli
bir kesif alan1 saglayabilir (Dix, 2003).

e Sosyal etkinliklerdeki yasadiklar1 yetersizlikler nedeniyle bilgisayarlar daha
az sosyal talepleri olan 6ngoriilebilir ve tutarli variklar olduklarindan daha
basaril etkilesimlerin olusmasini saglar (Battocchi ve ark, 2008)

¢ Bilgisayar kullaniciya veya denetimci kullaniciya aktiviteyi 6zellestirmek
icin bliyiik bir esneklik saglar; aktiviteleri tekrar sunabilir; gercek hayatta
giivensiz veya kabul edilemez olun durumlar taklit edebilir; zorluk, hiz,
duyusal uyaranlar gibi alanlarda c¢ocuk igin Ozellestirilebilir; ¢ocuklar
tarafindan kontrol olabilir; odaklanmay1 arttirir ve dikkatin dagilmasini
azaltir; konusulan dil yerine gorsel imgeleri kullanir (Putnam ve Chong,
2008; Bosseler ve Massaro, 2003; Dautenhahn, 2000; Parsons ve ark.,
2006).

e Bazi otizmli ¢ocuklar yap-boz becerileri ¢alisilirken olusturdugu yapinin
bozulmas1 sirasinda olumsuz davranislar gosterirler (Burcu Ulke-
Kiirk¢iioglu, Ogidep Seminer Notlari, 3 Kasim 2013). Gegicilik bilgisayar
teknolojisinin en Onemli o6zelligidir, bu o6zellik ¢ocuklara hatalarim
diizeltme kolaylig1 saglar boylece Ogeler en az caba ile diizenlenebilir,
degistirilebilir ve yeniden diizenlenebilir (Hardy ve ark., 2002, 30).

Sanal ortamlarin dezavantajlart:

e Sanal ortamda olmayan fakat gercek hayatta kullanilan el ve parmak kaslar1
ipucu icermektedir (Allahyar ve Hunt, 2003).

e Sanal ortam hareketi algilamada gorsel ve vestibular algi cakigmasina neden
olabilir (Allahyar ve Hunt, 2003).

¢ Oyun icin bireysellesmis ve agik uglu firsatlar, teknolojik deneyimin sinirl
ve tekrarlanan operasyonal eylemleriyle engellenebilir (Levin ve
Rosequest, 2001).

e Cogu faaliyet, kiiciik bir ekrana yerlestirildiginden ve bu nedenle kiiciik
cocuklarin gelisimi i¢in daha uygun olan fiziksel diinyada nesnelerle ayni

sekilde gibi kesfedilemez (Levin ve Rosequest, 2001).
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o Profesyoneller ve aileler sosyal geri ¢ekilmeyi (Bernard-Opitz ve ark., 1990)
ve kompulsif davraniglar tetikleyebilecegi (Powel, 1996) i¢in egitimde

sanal ortamlarin kullanimi konusunda endiselidir.
Dokunsal Kullanic1 Arayiizleri (Tangible User Interface: TUI)

Sanal ortamlarla etkilesimin dezavantajlarinin Oniline ge¢mek igin sanal
ortamlar lizerine ¢esitli yaklagimlar ortaya ¢ikmaktadir. Bu yaklagimlarda sanal
ortamda nesnelerin kesfi ile ¢ocuklarin gelisimi i¢in daha uygun olan fiziksel
diinyadaki nesnelerin kesfi arasindaki farki azaltmak amag¢lanmistir. Bu bilgisayar
teknolojisi nesneleri fiziksel 6zellikleri lizerinden kesfetme olanagi tanimaktadir
(O’Malley ve Stanton Fraser, 2004). Bilgisayara bilginin girdisi (input) ile
bilgisyar tarafindan bilginin sunumu arasindaki farki asmay1 amaclayan bu yeni
yaklagim “Dokunsal kullanici arayiizleri (tangible user interfaces-TUI)” olarak
adlandirilmaktadir. TUI kavrami Hiroshi Ishii’nin MIT (Massashusetts Institute of
Technology)’de laboratuvarinda yaptigi ¢aligmalari ile 90’larin basindan itibaren
vardir. Ishii (2008) tarafindan belirtildigi gibi, TUI’nin ana fikri, dijital elemanlara
fiziksel bir form vererek, insan algisina dogrudan ve kolay erisilebilir olmasini
saglamaktir. Dokunsal kullanic1 arayiizlerdeki bu gelismelerle birlikte dijital ve
somut arasindaki ayrim zayiflamistir. Etkilesimli akilli tahtalar ve dokunmatik
ekranlar daha somut etkilesim formlari i¢in bir firsat sunmaktadir (Keay-Bright,
2008). Geleneksel Grafiksel Kullanici Arayiizii (GUI)’de elle idare edilen fiziksel
girdi (input) araciyla (O6rn. fareyi tiklama) ile ¢ikti aracindaki (ekran) dijital
temsili sonug arasindaki iliski dolayli ve zayif iken (O’Malley ve Stanton Fraser,
2004); Dokunsal Kullanic1 Arayiizii (TUI)’de, elle idare etme (manipulation) ile
saglanan girdi (input) ile algilanan ¢ikt1 (output) arasinda yakin bir iligki vardir.
Bir fonksiyon genellikle bir eyleme karsilik gelir; bu, sembollerin
yorumlanmasindan ziyade ¢iktinin dogrudan algilanmasini saglar (Ishii ve Ullmer,
1997). Boylece kullanici kontrol araglart yerine kendi eylemlerine odaklanabilir
ve daha somut deneyimler olusur (Dourish, 2001; Fishkin ve ark., 2000).
Dokunsal kullanic1 arayiizleri duyularin, 6zellikle kinestetik duyunun (viicudun
konumu ve hareketi hakkinda duyusal farkindalik) etkilesime katilimini
saglayarak, kullanici ve arayiiz arasindaki etkilesimin dogal akisin1 beslemektedir

(Keay- Bright, 2008).
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Dokunsal teknolojiler somutluk derecesi bakimindan ¢esitlilik gosterirler.
Dokunmatik ekranli cihazlar somutluk derecesi bakimindan fare ile kontrol edilen
bir bilgisayarda ekranda algilanan ¢iktiya gore daha somut bir etkilesim saglar.
Somutluk derecesi girdi saglayan aracinin roliiniin azalmasiyla ilgilidir. Daha
somut dokunsal teknolojileri konu edinen diger ¢alismalar sensor teknolojisi ile
birlikte bilgisayar destekli somut (tangible) aktiviteleri aragtirmaktadir. Elektronik
dokunsallar (tangibles), 6rnegin LEGO bloklar1 gériiniimiinde elle kavranabilir bir
araylz (arabirim) (6rn. Fitzmaurice ve ark., 1995); bilgisayarin etkisini ve
gorlndrligiini miimkiin oldugu kadar diistiren, dijital olarak gelistirilmis fiziksel

nesnelerdir (O’Malley ve Stanton Fraser, 2004).

Physical Handle

(brick)
,../_ Yirtual Object

Sekil 4.3. Kavranabilir kullanici arayiizleri (Fitzmaurice ve ark., 1995)

Asagida O’Malley ve Stanton Fraser (2004) tarafindan yayimlanan egitsel
amacgli dokunsal (tangible) teknolojilerin bir literatiir taramasi niteliginde olan
raporunda yer alan son zamanlardaki iki 6rnegi bulunmaktadir:

Magiplanet Augmented Reality Giines Sistemi, interaktif bir araytzu olan
ve gocugun ekran ile etkilesimde bulunmak i¢in kullandig1 jestlerinin anlamlariyla
uyumlu olarak {izerinde 3 boyutlu animasyon gorsellestirmeleri sunan fiziksel bir
masadir. Cocuk kartlar1 her bir gezegen i¢in dogru yoriingeye yerlestirmek
zorundadir. Dogru yerlestirme yaptiklarinda kartlar iizerinde, giines etrafinda

donen gezegenin 3 boyutlu bir animasyonu goriinmektedir. Cocuklar kart1 alip
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cevirerek gezegenin ylizeyini ya da uydularimi daha detayli inceleyebilir. Tiim
gezegenlerin dokuzu da dogru sirayla yerlestirildiginde, gezegenler giines

etrafinda donmeye baslarlar ve yoriingedeki doniis hizlariyla donerler.

Sekil 4.4. MagiPlanet uygulamasi (Billinghurst, 2002)

I/O Firga c¢ocugun gergek diinyadaki dokulardan, renklerden ve
hareketlerden segebilecegi ve aninda kullanabilecegi, kesfedebilecegi ve
bunlardan ¢izimler yapabilecegi arttirilmis gergekgilik (agumented reality)
saglayan bir boya fir¢asidir. Ryokai ve meslektaslarinin 2004'de yaptig1 deneysel
calismada I/O Firgayr kullandirdiklar1 ¢ocuklarin, bu firganin bildikleri somut

materyallerin renklerini kullanarak soyut ¢izimler yaptiklarini gézlemlemistir.

Sekil 4.5. ‘1/0 Brush’ sistemi (Ryokai ve ark., 2004)
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Dokunsal teknolojileri kullanarak otizmli ¢ocuklarin ¢esitli becerilerinin
gelistirilmesini  hedefleyen c¢alismalar yapilmistir. Otizmli ¢ocuklarin sosyal
becerilerini arttirmak i¢in (ortak kullanim) kiiclik grup isbirligini desteklemek i¢in
tasarlanmis, ¢oklu kullanicili, dokunma ve jestler ile etkinlestirilen araytzler
(colocated interface) kullanilmis ve bu arayiizlerinin kullanimimin g¢ocuklarin
sosyal etkilesimi arttirdig1 gozlemlenmistir. Cocuklar ¢iftlere ayirarak bir hikaye
anlatma aktivitesinde birlikte hareket etmelerini saglayabilmek adina bir “Oykii
Tablosu (Story Table) Arayiizii” olusturulmustur. Oykii Tablosu hikaye
olusturma sirasinda ¢ok Onemli noktalarda, katilimcilarin atilmasi gereken
adimlarin iizerinde uzlasmasin1i ve ortak hareket etmesini gerektirmektedir.
Calisma sonunda Oykii Tablosu Arayiiziiniin kullanimmnin c¢ocuklar arasindaki
sosyal etkilesimi olumlu yonde etkiledigi goriilmiistiir. Bu etkinin, kullanilan
arayize has olan ve c¢ocuklart bir takim gorevleri birlikte yapmaya yonlendiren
coklu kullanic1 jestleri gerektirmesinden kaynaklandigr diisiiniilmektedir

(Bauminger ve ark., 2007).

Sekil 4.6. (solda) Coklu kullanicili jest etkilesiminin konseptlestirilmesi; (sagda) OykKi
Tablosunu kullanan gocuk ikilisi (Bauminger ve ark., 2007).

Duyusal kesfin ve amag¢ gilidilmeyen (non-goal oriented) oyunun
hedeflendigi dokunsal kullanici arayiizii olan “ReacTickles Arayliziiniin” mantigi,
dokunma, isaret etme, se¢me, daireler ¢izme gibi etkilesim modlarin1 kullanarak
teknolojiyi kesfetmek i¢in cocugu tesvik etmektir. Bu calismanin sonunda

cocuklarin dikkatini yogunlagtirmasinda artis oldugu, ¢cogunun bagimsiz sekilde
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isaret etme ve se¢me eylemlerini gergeklestirebildigi gozlenmistir (Keay-Bright,
2008). ReacTickles dokunuldugunda, renk veya sekil degisiklikleriyle harekete

karsilik veren etkilesimli arayiizlerdir.

Sekil 4.7. ReacTickles arayuziinde daireler ¢cizme aktivitesi (Keay-Bright, 2008)

Tablet Bilgisayarlar

Tabletlerin en 6nemli 6zelligi Dokunsal Kullanict Arabirimi (TUI) 'dir.
Tabletler ivmedlgerler ve Global Konumsal Sistemler (GPS) icerir, ama en goze
carpan bileseni kullanicilarin gesitli jestler ile hareketi sagladiklari dokunmatik
arayuzlerdir. Tabletler tarafindan saglanan bu teknoloji somut ortamlar yaratir.
Tabletler bunu iki sekilde yapabilmektedir: Birincisi icindeki takip bilesenlerini
kullanarak; ikincisi dokunmatik ekraniyla. Birincisi igindeki ivmedlger, dijital
pusula ve GPS gibi bilesenlerin yardimiyla aygitin kendisi ile manuel olarak
etkilesim i¢in kullanicilarin onu egmesi, sallamasi (Shaer ve Hornecker, 2010).
Ikincisi kullanicilarin tablet ekranindaki verileri kontrol edebilmesi icin ellerini ve
parmaklarin1 kullanmalari. Bu sistemler genellikle dokunmatik girdi kullanirken
ayn1 zamanda ¢iktinin sunuldugu bir ekrandir. Yani, ekranda gosterilen nesne, bir
sembol iken ayni zamanda kontroliin de kendisidir (Shaer ve Hornecker, 2010).
Ayrica disaridan eklenen donanimlarla daha somut kullanim sunumlart mevcut
olan ornekleri de vardir. Bunlardan bir tanesi 6zel bir kalem sayesinde iPad
ekranina resim ¢izilmesini saglayan bir donanimdir. Bu kalem sayesinde gocuklar
nesneleri boyayip, cesitli resimler ¢izebilmektedir. Kagit israfi olmadan ¢izimler

dijital ortamda gelecek i¢in korunabilmektedir (PC Net, Say1 3, 2013).
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Sekil 4.8. Crayola Color Studio HD uygulamas: + iMarker ¢izim kalemi (2013)

Diger bir 6rnek ise AppMATes oyuncaklar1 olan ve iPad ile etkilesime
gecebilen sensorli arabalardir. Cocuklar bu arabalar1 iPad’in ekrani tizerinde
stirerek 6nemli sehirlerin dijital versiyonlarini kesfe ¢ikabilmektedir (PC Net, Say1
3, 2013).

Discover Tokyo now available .
in the Digital Store!

Sekil 4.9. Disney Cars 2 AppMATes uygulama oyuncaklari (2013)

Erisilebilir, kullanima hazir olmasi ve sezgisel kullamimi sayesinde
Dokunsal Kullanici Arayiiziine sahip iPad ve Android tabletler gelisimsel engelli
bireylerin egitim programlarina dahil olmaya baslamistir (Kagahora ve ark.,
2013). Bununla birlikte, egitime yonelik uygulamalar da iPad ve ilgili cihazlar ile
baglantili olarak kullanima hazirdir (Shuler, Levine ve Ree, 2012). Nitekim

gelisimsel engelli bireylerin egitim programlarinda kullanilmak iizere pazarlanan
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uygulamalarin sayisinin giderek arttigi goriilmektedir (Seeton, 2009). Bu yeni
literatlirtin 1s5181Inda  Kagahora ve ark. (2013) gelisimsel engelli bireylerin
akademik, iletisim, sosyal ve diger uyumsal becerilerini arttirmaya yonelik iPad
ve ilgili cihazlarin kullanildigi mevcut 15 ¢alismanin sistematik bir incelemesini
yapmiglardir. iPad'lerin kullaniminin dahil edildigi c¢alismalarda iPad’lerin
kullanimu ile ilgili iki ana yontem izlendigini tespit etmislerdir: katilimciya egitsel
(instructional) yonergeleri sunmak (video ile: kelimelerin nasil hecelendigini,
cithazin nasil kullanildigini, bir gérevin- yerleri silme, ¢Op atma-banyoyu
temizleme vb.- nasil yerine getirilecegini gosteren egitsel videolar); tercih edilen
uyaranlara (mizik, video, resim) erismek ve iletisim fonksiyonu igin iPad’i
konusma {lireten bir cihaz (Speech generating device-SGD) gibi yonetmeyi
Ogretmek.

Kagohora ve meslektaslarinin (2013) inceledikleri ¢alismalarin sonuglarinin
bliyiik 06l¢iide olumlu ve iPad’in gecgerli bir yardimci teknoloji oldugunu
belirtmekte; Shuler ve meslektaglarinin (2012) da ifade ettigi gibi literatiirde iPad
yazilim uygulamalarinda heceleme, okuma, esleme ve aritmetik gibi alanlarin
yayginlasmas1 i¢in &nemli bir bosluk oldugunu tespit etmislerdir. Incelenen
calismalarda iPad ve benzeri araclar, egitsel materyali sunan bir sistem (&rn.
egitici bir video sunmak) veya tercih edilen uyaranlara erismek igin bir araci
olarak kullanilmistir; egitsel bir materyal olarak ele alinmamustir; 6rnegin, heniiz
iPad tabanli bir uygulama ile hecelemeyi 6gretmeyi hedeflemis ve hecelemenin
gelisimi ile sonuglanmig bir ¢alisma bulunmamaktadir (Kagahora ve ark., 2013).
Giincel egitim materyallerinin fiziksel formlar dijital ve somut olma arasindaki
ince cizgide yer almakta ve c¢alismalar bu cizgiyi netlestirmek iizerinedir.
Literatiirde son c¢alisilan konular arasinda yer alan TUI’nin avantajlarinin agirlig;
Kagahora ve ark. (2013)’1n yaptig1 sistematik incelemenin iPad kullanimu ile ilgili
tespitlerinde de goriildiigli gibi tablet bilgisayarlar gesitli becerilerin egitiminde
yerini almistir. Dokunsal teknolojiler fiziksel nesnelerle etkilesime yakin etkilesim
yollar1 sunmakla birlikte tablet bilgisayarlar kullanima hazir, erisilebilir bir
cihazdir. Ancak materyalin asil hedeflenen becerilere daha etkili bir sekilde hitap
etmesi ve en (st dlizey bir performans saglamasi i¢in; formunun -sunulus seklinin-
neden oldugu zorluklarin en az olmasi beklenmektedir. Materyalin sunulus

formati materyalin tasarim kriterlerinden yalnizca bir tanesi olmakla birlikte;
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cocuk i¢in asil zorlayici kisim olabilir. Bu sebeple egitim materyalleri format
kaynakli bir fazladan bir zorluk ortaya koymamalidir. Esleme becerilerinin
ogretiminde bir esleme yapbozu gorevi lizerinden materyallerde formata bagh
degiskenler ve bu degiskenlerin performansa etkisi / format kaynakli fazladan
zorluklar tespit edilerek tablet bilgisayarlarin geleneksel forma gbre ne gibi

avantajlar1 ve dezavantajlar1 olacagi tespit edilebilir.

4.2 Esleme Becerilerine Yonelik Egitim Materyallerinde Mevcut Tasarim

Kriterleri

Mevcut egitim materyallerine yonelik daha genel ve esleme becerilerine
yonelik egitim materyallerine yonelik daha 6zel kriterler olarak ele alindiginda her
iki fiziksel varliga dair formdaki materyal icin bes adet kriterin 6ne ¢iktig
gortlmektedir. Geleneksel esleme materyali ile ilgili mevcut kriterler, uluslararasi
guvenlik standartlar1 ve bogulma tehlikesine karsi alinmis olan parca biyiikligi
Olcutleri genel standartlar1 iken, tablet bilgisayarlar dokunsal kullanici arayiiziine
sahip ortamlar oldugundan bu oOlgiitler bu materyaller i¢in genel bir Olgiit
olusturmazlar. Her iki materyal i¢in de egitim materyallerinde gorsel ve isitsel
Ogelerin bulunmasi1 kriteri (zerinde durulabilir. Otizmli ¢ocuklar agisindan
bakildiginda davranis sorunlarina yol agmayacak materyallerin tercih edilmesi
onemlidir. Renk ve sekil esleme becerilerinin 6gretiminde kavramanin kolayligi
acisindan Oncelikli olarak tizerinde durulan renk ve sekiller bulunmaktadir.
Bunlarin yaninda esleme materyalleri fiziksel varliga dair formlari bakimindan
farklilik gostermektedir. Bu kriterler materyallerin tasariminda g6z Oniinde
bulundurulmasi gereken kriterleri olusturmakla birlikte materyalin sahip oldugu
fiziksel formu bu c¢alismada degerlendirilecek nitelikleri olusturmaktadir.
Materyalin fiziksel varligina dair nitelikler ve bu niteliklerin karsilagtirilmasi ile
bu kriterlerin genislemesi amaglanmistir. Bu ¢alismada farklilig1 ortaya koyan bu
nitelikler tizerinde durulacaktir. Bu nitelikler esleme becerilerine yonelik egitim
materyallerinde mevcut tasarim kriterlerinin degerlendirildigi besinci bélimde ele

alinmustir.
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4.2.1. Guvenlik Standartlar1

Oyuncaklar ve egitim materyallerinin tasarimda dikkat edilmesi gereken
uluslararasi kabul edilmis standartlar vardir. Oyuncakla ilgili Avrupa, Amerika ve
Uluslararasi standartlar oyuncagin giivenligine odaklanmaktadir. (Avrupa EN-71,
Amerika ASTM F1148, F834, F1313, Uluslararas1 ISO-IEC Guide 50/ 1SO 8124).
Tirkiye’de oyuncagin giivenligi 4703 sayili Kanun, Piyasa Gézetim ve Denetimi
Yonetmeligi ve Oyuncaklar Hakkindaki Yonetmelik’in kapsamina girer; TSE
tarafindan uyumlastirilmig TS EN 71 standartlaridir. Bu standart oyuncagin
mekanik ve fiziksel Ozelliklerinden kaynaklanabilecek riskleri ve bu riski

olusturabilecek faktorleri belirtmektedir.
4.2.2. Materyali olusturan Parcalarin Boyutlari

ABD Tilketici Uriin Giivenligi Komisyonu (Comsumer Product Safety
Comission-CPSC) bir oyuncagin bogulma tehlikesi olusturabilecek kiigiik ve sert
parcalar icerip icermedigini belirlemek i¢in bir Bogulma Testi Silindiri
kullanmaktadir. Bu 31,7 mm c¢apinda ve 25,4 ile 57,1 mm arasinda derinlige sahip
bir silindir tlptir. Bu tlp 0-3 yas arast bir ¢cocugun agiz ve yutagini taklit etmek
i¢in tasarlanmistir. Oyuncagin herhangi bir kismi ve oyuncagin kirilabilir parcalar
dahil, parcalar bu silindirin icine tamamen uygun ise; kicik parca ve dolayisiyla
potansiyel bir bogulma tehlikesi olarak kabul edilir. Burada oyuncak ile ilgili
kriterler egitim materyalleri icin de kullanilabilir. Geleneksel olarak kullanilan

materyaller oyuncak sinifinda da degerlendirilen materyallerdir.

108in
258 mm

Sekil 4.10. Bogulma Testi Silindiri teknik ¢izimi (Child Safety Central, 2006
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4.2.3. Okuléncesi Egitim Materyallerinde Duyusal Ogeler

Cocuk gelisimin ilk asamalarinda somut nesnelerle etkilesime girerek
fiziksel bilgisini gelistirir ve maddenin dogasi, ¢evredeki objelerin agirlik, sekil,
doku gibi 6zellikleri hakkinda bilgisini arttirir (Piaget 1936/1977). Gelisiminin
ilerleyen asamalarinda edindigi bu fiziksel bilgi ile nesneleri simiflama,
siralama, uzamsal ve zamansal (temporal) iliskiler kurma gibi daha soyut ve
mantiksal bilgiler elde eder. Somut nesnelerin ortak nitelikleri olan boyutu,
rengi, sekli ve yapisal olarak malzemeden meydana gelmesi, somut nesneler
arasindaki bu iliskileri kurmak i¢in faydalanilan niteliklerdir. Etkinlikler
sirasinda ¢ocuklarin kullandiklar1 somut materyallerle kurulan iliskiler
gelisimin ilerleyen asamalarinda zihinsel birer temsillere doniisiirler (Bruner,
1973; Vygotsky, 1978). Bu sebeple somut nesnelerle etkilesim ile ¢ocugun
etrafindaki diinyayr algilamasi, sembolik ve soyut diisiinmesi ve problem
¢Ozmesi icin 6nemlidir (Piaget, 1936/1977).

Gorsel dgeler bu iliskilerin kurulmasinda énemlidir. Ornegin, gocuklar,
armagan-hediye, kirmizi-al gibi es anlamli; beyaz-siyah, iyi-kotii gibi zit anlamli
kavramlar1 zihinlerinde semalar olusturarak 6grenirler (Kurubacak, 2011). Gérme
duyusu bu semalarin olusturulmasinda etkili bir role sahiptir. Ayrica egitim
materyalini otizmli ¢ocuklar agisindan ele alindiginda, otizmli g¢ocuklarin gorsel
ayrintilart fark etme basarilar1 6gretimi kolaylagtiracagindan bu tiir materyallerin

egitimsel hedeflere ulasmada degerlendirmek 6nemlidir (Meadan, 2011).

4.2.4. Davrams Sorunlarina Yol Acmayacak Materyallerin Tercih
Edilmesi

Egitim araclarimi segerken ve kullanirken dikkat edilmesi gereken husus;
cocugun cok sevdigi araglar1 ya da oyuncaklar1 kullanmaktan kaginmaktir. Cocuk
ogretime dikkatini yoneltmek yerine bu nesnelerle ilgilenmeyi tercih ettiginde
Ogretim giiclesebilir. Bu durum cocuk nesneyi birakmak istemeyecegi igin
davranis sorunlarina da yol agabilir. Cocuk kullanilan araglarla kendini uyarici
davraniglar sergilerse bu aracin yerine baska bir ara¢c bulmaya calisilmalidir. Bu
aract kullanmak bir siire sonra tekrar denenebilir. Sonraki denemelerde ¢ocuk ayni
aragla kendini uyarici davranislar sergilemeyebilir. Ancak, ara verilmis olmasina

ragmen c¢ocugun bu nesneyle yine kendini uyarici davraniglar sergiledigi
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gozleniyorsa bu nesne 6gretim araci olarak kullanilmamalidir (“Nesneleri Esleme
ve Smiflama”, t.y., para. 5). Cocuklarin nesneler ile kendinin uyarmamasi;
Ornegin sert ve i¢i bos bir nesneyi vurarak ses ¢ikarmasi (sekil kutusuna atilan
nesnelerin i¢i bosluk olan yapist ve sertligi Ornek olabilir) gibi durumlarin

malzeme se¢iminin dogru olmasiyla dniine gegilebilir.

4.2.5. Renk ve Sekil Esleme Becerilerinin Ogretiminde Dikkat Edilmesi
Gereken Kriterler: Temel geometriler ve Ana renkler

Tohum Otizm Vakfi Egitim Portali’nda renk ve sekil esleme becerilerinin
Ogretimine nasil baglanmasi gerektigi su sekilde ifade edilmistir: Caligmaya 5x5
kare kartlarla, kirmizi ve maviyle baslanmasi; daha sonra yesil ve sariya
gecilmesi; bunlarda olgiitler karsilandiktan sonra turuncu ve morun ele alinmasi;
siyah, beyaz, kahve ve pembenin ise en sona birakilmasi Onerilmektedir. Sekil
esleme ¢aligmalar1 i¢in de ayni renkte geometrik sekillerle calisiimasinin uygun
oldugu belirtilmistir. Calismaya kare ve daire ile baslamak; daha sonra {liggeni,
dikdortgeni ve eskenar dortgen gibi geometrik sekillerin ele alinmasi onerilmistir

(“Renk ve Sekil Esleme Becerilerinin Ogretimi”, t.y., para. 1).
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5. ESLEME BECERILERINE YONELIK EGiTiM MATERYALLERININ
URUN KULLANICI ILiSKiST ACISINDAN ARASTIRILMASI

Okuldncesi  otizmli  ¢ocuklarin  ¢esitli  becerilerine  yonelik egitim
materyalleri igin mevcut standartlar ve kriterler bulunmakla birlikte teknolojinin
de egitimde yerini almasi ile birlikte bu kriterler degismeye baglamistir. Bunlarin
yaninda, esleme becerilerinin gelistirilmesine yoOnelik kullanilan  egitim
materyalleri degerlendirilirken iirlin-kullanic1 iliskilerinin dikkate alinmasi
gereklidir. Kullanicinin {irlinle etkilesim i¢indeyken yasadigi deneyimlerin
sorgulanmast ve degerlendirilmesi iriin tasarimi agisindan Oncelikli  bir

yaklagimdir.
5.1. Arastirmanin Yontemi

Bu ¢alismada materyalin fiziksel varligina dair formunun otizmli ¢ocuklarin
performansi ve motivasyonu tizerindeki etkisi degerlendirilmistir. Materyallerde
forma bagh nitelikler belirlenmis ve hangi niteliklerin performansa ve
motivasyona olumlu veya olumsuz etkisinin oldugu sorgulanmustir. En st duzey
performans: desteklemesinin yaninda; hangi formatin ¢ocuklar1 farkli problem
¢oziim yollarina sevk ettigi; hangi formda g¢ocuklarin daha ¢ok parga-bosluk
iligskisini Olgtimledigi karsilastirmali olarak irdelenmistir. Ayrica hangi formun
cocuklar1 daha ¢ok zorladigi; en (st diizey performansi ve motivasyonu diistirdiigi
(6rn. Malone ve Lepper, 1987) arastirilmistir. Video kayitlarindan ¢oziimlenen
veriler, birbiri ile iliskili kavramlar1 daha az sayida kategoriye indirmek ve ana
temalar altinda birlestirmek amaciyla, tanimlayici anahtar kelimeler araciligi ile

tematik olarak kodlanmistir.
Duzenleme (Layout)

Diizenleme (Layout) elemanlarin yerlerinin organizasyonudur. Organize
edilen elemanlar geometrik sekiller; bu sekillerin rengi ve boyutu; geometrik
sekillerin yerlestirilecegi alanlar ve bu alanlarin bulundugu yiizeylerdir. Dolagim,
bu elemanlar arasindaki gezinimdir. Diizenleme ve dolasimmn katilimcilar
tarafindan algilanmasinda ¢ duyusal temas etkilidir: gorsel, dokunsal ve uzamsal.

Bu U¢ duyu araciligiyla nesnelere ait olan niteliklerden renk, boyut, sekil ve
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nesnelerin uzaydaki yerleri ve hareketleri algilanir. Geleneksel materyalde sekiller
tek tek ve rastgele sekilde sunulurken; teknolojik olandan diizenli, sirali (ve

eszamanli) olarak sunulmaktadir.

Sekil 5.1. (Solda) Geleneksel materyalde sekillerin rasgele (sagda) teknolojik materyalde

siral1 olarak sunumu

Dlzenleme olusturulurken bir zemin iizerine eslemenin yapilacagi tanimli
alanlar zeminin yatay ve dikey eksenlerine uyumlu ya da aykir1 konumlandirilabilir.
Eslemenin yapilacagi tanimli alanlarin birbiri ve zemin eksenleri ile iliskisi

paralellik veya aykirilik gosterebilir.
Esleme adimlari (Esleme islemi icin kullanilan adimlar)

Esleme adimlar1 esleme eylemi (islemi) icin yapilan jestler ve hareketlerdir.
Bu eylem igin yapilan hareketler teknolojik olanda “siiriikle-birak™ iken;
geleneksel olanda “al-cevir-tak” seklindedir. Somut nesnelerle etkilesimde motor
kaslar1 ipuclar1 icermektedir. Bunlar fiziksel diinya ile etkilesimde gercek yasam
deneyimleridir. Geleneksel materyalde kullanilan motor kaslari uzamsal hareket
icin ipucu icermekteyken; teknolojik olanda bdyle bir durum s6z konusu degildir.
Teknolojik materyalde diizenlemedeki sekiller ve esleme adimlarindaki yatay ve

dikey eksenler arasindaki siiriikleme islemi semboliktir.
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Geribildirim

Geribildirim {riinlin yapilan her islem sonunda islemin dogrulugu ya da
yanlishgt hakkinda kullaniciyr bilgilendirmesidir. Geleneksel materyaldeki
geribildirim sadece dogru islem yapildiginda; yani islem tamamlandiginda
aliabilmektedir. Kullaniciy1 hatal1 bir eslemede yeniden denemeye yonlendirmez.
Teknolojik materyalde gorsel ve isitsel geribildirimler aym1 zamanda pekistirme
(rewarding) saglarken; geleneksel materyalde bdyle bir durum s6z konusu
degildir.

e Teknolojik materyalde Gorsel geribildirimler:

Sekiller dogru tanimli alan1 buldugunda orada asili kalirken; bulamadiginda
ise tekrar yerine geri doner. Bu da eslemenin dogru yapilmadigi ve katilimcinin

eslemeyi tekrar denemesi gerektigi bilgisini verir.
e Teknolojik materyalde Isitsel geribildirimler:

Teknolojik materyalde katilimcilara eslemeyi dogru veya yanlis yaptigini
belli eden isitsel uyarimlar bulunmaktadir. Esleme sirasinda hata gorsel ve isitsel
geribildirimi  katilimcilar dogru esleme yapamadiklarinda, onlarin yeniden
denemesi ve gorevi tamamlamasi i¢in olumlu bir etki gostermektedir. Bu
geribildirim katilimciya yeniden denemesi igin yol gosterir. Esleme tamamlaninca
olusan olumlu gorsel ve isitsel geribildirim katilimeilarin islemi dogru yaptigini
ifade ederek bir sonraki sekle gecmesi icin katilimcilart yonlendirmektedir.
Katilimcilar bir gézetmen tarafindan herhangi bir yonlendirme olmadan esleme
islemini tamamlamaya yonlendirilmektedir. Geleneksel esleme materyallerinden
ornek olarak sekil kutusuna atilan seklin kutunun tabanina carptifinda ¢ikardigi
ses de dogru yaptiginin geribildirimidir. Burada gorsel olarak cocuk seklin uygun

yerden igeri girdigini anlamasinin yaninda isitsel olarak da bu durum pekistirilir.
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Cizelge 5.1. Teknolojik materyalin geribildirim elemanlari

Teknolojik materyalin geribildirim elemanlar1

Tasarim
Tasarim geribildirimi Tasarim
geribildirimi | (gbrev Tasarim geribildirimi 2
(gorev sirasinda geribildirimi 1 | (esleme Pekistireg
baslarken) | hata) (gorev bitince) | tamamlaninca) (Rewarding)
Esleme Esleme
tamamlandiginda | tamamlandiginda
olusturulan olusturulan
Parca geometrik geometrik
Ik dokunul- | parmagimn yapinin temsil yapinin temsil
dugunda altindan Parganin dogru | ettigi nesnenin ettigi nesnenin
geometrik | kagtiginda yerine cartoon cartoon
seklin yerine geri oturdugunda temsilinin temsilinin
Gorsel | buylmesi donmesi orada kalmasi | belirmesi belirmesi
Parca
parmagin
altindan Geometrik
kactiginda sekillerin
X . -
yerine olusturdugu
donerken Parca yerine gorsel Esleme
cikan ses oturdugunda tamamlaninca tamamlandiginda
Isitsel efekti cikan ses efekti | ¢ikan ses efekti | olusan ses efekti

Somutluk Derecesi

Kullanilan materyallerden teknolojik olanda temas edilen yiizey basing ve

viicut 1sismna duyarli dokunsal arayiiz; geleneksel olanda geometrik sekil ve

zeminin meydana geldigi malzemedir. Teknolojik ve geleneksel materyallerdeki

farkliliklar

somutluk derecelerinin  farkl

olmasindan kaynaklanmaktadir.

Geleneksel materyalde dizenlemedeki sekiller ve esleme adimlarindaki sekli

bosluga takma islemi, bosluklarin doldugunun goérsel ve dokunsal olarak

algilanmas1 somut; teknolojik materyalde dizenlemedeki sekiller ve esleme

adimlarindaki yatay ve dikey eksenler arasinda siiriikleme islemi; gorsel ve isitsel

uyarimlar olan geribildirimler semboliktir.

36




IVERSITESI

@) ANADOLU UN

5.1.1. Katihhmcilar

24 Nisan 2013’te Anadolu Universitesi Engelliler Arastirma Enstitiisii
ogretim iiyesi Prof. Dr. Elif Tekin Iftar ile yapilan goriismede belirli kazanilan
beceriler {lizerinden ¢ocuklarin gelisimsel diizeyinin ifade edilebilecegi, ¢aligma
kapsaminda bu arastirma i¢in uygun olan kullanici grubunun yiiksek ve orta
dereceli otizm Ozellikleri gdsteren ¢ocuklar olarak tanimlanabilecegi konusuldu.
Calismaya otizm spektrumunda bulunan ¢ocuklardan bes tanesi gozlemin
ihtiyaglarina cevap vermistir. Bes cocuktan yiiksek islevli otizm seviyesinde,
benzer beceri diizeyine sahip ii¢ ¢ocuk bu c¢alisma i¢in analiz edilmistir. Calisma
yapilmadan oOnce, egitmenler gozetiminde ebeveynler ile goriigiilmiis ve
calismanin amact onlara acgiklanmistir. Katilimeilarin, tan1 seviyeleri géz Oniine
alarak; calisma tamamlandiginda calisilmig olan temel beceri konusunda
problemi olmayan; bir oturumda bir goérevi tamamlamak icin yaptig
denemelerdeki ortalama yanit araliklar1 dikkate alindiginda, makul yanit verme

stire araligindan yanit veren ¢ocuklar arasindan secilmistir.
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Cizelge 5.2. Katilimcilarin sahip oldugu beceriler

Katilimer 1

Katilime1 2

Katilimer 3

Erkek

Kiz

Kiz

5 yasinda

9 yasinda

5 yasinda

Ylksek fonksiyonlu otizm

Ylksek fonksiyonlu otizm

Ylksek fonksiyonlu otizm

Kazanilmis beceriler

Kazanilmis beceriler

Kazanilmis beceriler

Fiziksel

Fiziksel

Fiziksel

Kicuk kas becerileri iyi
seviyede

Kicik kas becerileri iyi
seviyede

Kicik kas becerileri iyi
seviyede

Parcalar1 kolayca tutuyor
ve hareket ettirebiliyor

Pargalar1 kolayca tutuyor ve
hareket ettirebiliyor

Pargalar1 kolayca tutuyor ve
hareket ettirebiliyor

El-g6z koordinasyonu iyi

El-g6z koordinasyonu iyi

El-g6z koordinasyonu iyi

Algisal

Algisal

Algisal

Yonergeleri hizli kavrama

Yonergeleri hizli kavrama

Yonergeleri hizli kavrama

Gorselleri ayirt etmede iyi

Gorselleri ayirt etmede iyi

Gorselleri ayirt etmede iyi

Renk aywdm biliyor

Renk aywdmi biliyor

Renk aywdmi biliyor

Sekil aywrdim biliyor

Sekil aywrdm biliyor

Sekil aywrdim biliyor

Boyut aywdini biliyor

Boyut aywdini biliyor

Boyut aywdini biliyor

Ucg boyutlu ve iki boyutlu
nesneleri esleme becerileri

Uc boyutlu ve iki boyutlu
nesneleri esleme becerileri

Uc boyutlu ve iki boyutlu
nesneleri esleme becerileri

Iletisimsel

Tletisimsel

Tletisimsel

Sozel

Sozel

Sozel

Sozel diyalog kurmuyor;
sesleri taklit ederek
konusuyor

Sozel diyalog kuruyor

Sozel diyalog kurmuyor;
sesleri taklit ederek
konusuyor

Sozel olmayan

Sozel olmayan

Sozel olmayan

Goz kontagi

Go6z kontagi

Go6z kontag1 kurmuyor

Go6z kontagi kurarak,
pozitif-negatif duygu
gosterebilme

Go6z kontagi kurarak,
pozitif-negatif duygu
gosterebilme

Teknoloji ile gecmisi

Teknoloji ile gecmisi

Teknoloji ile gecmisi

Daha 6nce tablet bilgisayar
ile egitmeni araciligryla bir
esleme dersi esnasinda
calist1, kendisi hig
kullanmadi

Daha 6nce tablet bilgisayar
kullanmadi

Daha 6nce tablet bilgisayar
kullanmadi
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5.1.2. Malzeme Segimi

Arastirma araci olarak secilen iirlinler bir adet tablet bilgisayar uygulamasi
ve digeri de geometrik sekillerin bosluklu bir yilizeye yerlestirildigi geleneksel
esleme materyali olan “yuvali yap-boz’dur. Geleneksel materyal olan “sekil
esleme yap-boz materyali” olusturulurken nesnelerin ayirt edici nitelikleri olan
rengi, sekli, boyutu ve meydana geldigi malzemeden faydalanilarak eslestirilecek
pargalar olusturulabilir. Bu nitelikler nesneler i¢in ayn1 ya da farkli olabilir ve bu
degiskenler ile iki nesnenin es olup olmadigina karar verilir. Bu c¢aligmada bu
degiskenlerden iki tanesinden faydalanilmistir; ¢iinkii degiskenler fazlalastikca
materyalin karmagiklig1 da artacaktir. Geleneksel materyalde bosluga yerlestirilen
sekiller EVA (Etil Vinil Asetat) pargalardir. Bu malzeme elastik malzemelere
esneklik ve yumusaklik bakimindan benzeyen bir polimerdir. Cocuklar somut
nesnelerle duyusal uyarimlar elde ederler. Nesneyi agiza gotiirme; nesneyi slirtme
ve nesneyi gibi davraniglar sergilerler. Geleneksel materyaldeki malzemenin
niteligi materyalin amaci disinda bir fonksiyon kazanmasina neden olabilir. Bu
sebeple, malzeme se¢iminde bu durumu g6z 6nunde bulundurmak dnemlidir. Bu
malzemenin tercih edilmesinde iic neden etkili olmustur: ¢ocugun pargalari
zemine ya da birbirine vurarak ses ¢ikartip kendini uyarici davraniglar
serilememesi, parcalarin sivri kisimlarinin herhangi bir tehlike olusturmamast,
parcalarin bogulma tehlikesi olusturmamasi. Arastirma i¢in se¢ilen bu materyaller
renk, sekil ve gilivenlik standartlart bakimindan gerekli kriterlerini tasiyan
tirtinlerdir ve egitmen gozetiminde kullanilmistir. Tablet bilgisayar olarak iPad 2;
Tablet bilgisayar uygulamasi olarak kullanilan uygulama 2011 yilinda Aduki
GmbH / Zanymation isimli Almanya menseli bir firma tarafindan hazirlanan i0S

isletim sistemi tizerinde Tappie Colorit isimli uygulamadir.

Sekil 5.2. Tappie Colorit i0S uygulamasi (Aduki GmbH / Zanymation, 2011)
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Materyallerde, renkli geometrik sekillerin olusturdugu; nesnelerden
soyutlanmis gorseller “figlr”; Katilimcmnin bir geometrik parg¢ayi tanimli olan
alana yerlestirme islemini tamamlayabilmesi “gorev”; bir materyalde tim
geometrik sekillerin tanimli alanlara yerlestirilmesi “is” olarak tanimlanmustir.
Her materyalin elemanlar sekil ve boyut acisindan eslesmektedir. Benzer zorluk
Ozelliklerine sahip, geometrik sekillerin olusturdugu figilirlerden meydana gelen
her malzeme i¢in 6 farkli diizey vardir. Teknolojik materyal bir oturumda 6 tane
eslemeden 4 tane sunmaktadir fakat zorluk diizeyi sirayla artmaktadir. Bu sebeple,
geleneksel materyal icin de 4 adet benzer zorluk derecesindeki figirler
degerlendirilmistir. Sec¢ilen materyaller esleme nitelikleri acisindan benzer
karmagiklik (zorluk) seviyesinde olacak sekilde kararlagtirllmigtir. Karmasiklik

parga sayisi, figiirde bulunan farkli geometrilerin sayisi, figlirde bulanan farkli

boyutlarin sayisi ve farkli renklerin sayisina gore belirlenmistir.
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Gizelge 5.3. Sekil, boyut ve renk agisindan materyallerin zorluk (complexity)
seviyelerinin karsilastirilmasi

y

3 parca 3 parca
2 farkli geometri (kare, liggen) | 2 farkli geometri (elips, liggen)
3 farkli boyut 3 farkli boyut

3 farkli renk (sar1, mavi,

3 farkli renk (sar1, turuncu,

kirmizi) yesil)

4 parca 4 parca

2 farkh geometri (kare, iiggen) | 2 farkli geometri (daire, liggen)
4 farkli boyut 3 farkli boyut

4 farkli renk (sar1, mavi,
kirmizi, yesil)

4 farkl renk (sar1, mavi,
kirmizi, turuncu)

<-A
|

5 parca

5 parca

2 farkli geometri (kare, daire)

4 farkli geometri (liggen, elips,
dikdortgen)

4 farkli boyut

5 farkli boyut

3+1 farkli renk (sar1, mavi,
kirmizi+ yesil)

4+1 farkli renk (sari, turuncu,
yesil, kirmizi+mavi)
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v
-.

6 parca

&
6 parcga

3 farkli geometri (kare, daire,
licgen)

3 farkli geometri (iicgen,
dikdértgen, daire)

4 farkl boyut 5 farkli boyut
3 farkli renk (sar1, mavi, 5 farkli renk (sar1, turuncu, yesil,
yesil+kirmizi) kirmizi, mavi)

[
v’

8 parca

A
7 parga

2 farkl geometri (daire, liggen)

3 farkli geometri (liggen, elips,
daire)

4 farkli boyut

5 farkli boyut

4 farkli renk (sar1,mavi, yesil,
kirmizi)

5 farkli renk (sar1, turuncu,
yesil,kirmizi, mavi)

7+2 parca (2 ekstra parca)

;
o
A

v

7 parca

3+1 farkli geometri (daire, elips,
kare+iicgen)

3 farkli geometri (liggen,
dikdértgen, daire)

4+1 farkli boyut

4 farkli boyut

4 farkli renk (sar1, mavi, yesil,
kirmizi)

5 farkli renk (sar1, turuncu, yesil,
kirmizi, mavi)
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Teknolojik olanda figiir izerinde renkli olan bolgeler uygulama tarafindan o
sekilde sunulmaktadir. Geleneksel olanda ise goriinen taramalar da benzer sekilde
tak ¢ikar islemi yapilmadan sadece renk ile gosterilen kisimlardir. Teknolojik
materyalde esleme icin ayn1 boyutta ve ayni renkte geometrik sekiller sunulsa bile
her seklin yeri tanimlidir ve her seklin tek bir yeri vardir. Esleme i¢in sunulan
geometrik sekiller dondiiriilemezler. Geleneksel materyalde cocuk, sekli eline
alarak istedigi gibi g¢evirebildiginden, ayni1 biiyiikliikteki bosluklara (yuvalara)
yerlesecek iki par¢anin teknolojik materyaldeki gibi tek bir yerinin olabilmesi i¢in
bir geometrik parganin yerlesecegi yuva renk ile kodlanarak tanimli hale
getirilmistir. Ornegin; kdpek soyutlamasi figiiriinde kulaklar1 temsil eden iiggen

sekiller renk ile kodlanarak tek bir par¢a i¢in tanimli hale gelmistir.

5.1.3.  Olcme Araglar

Esleme becerilerine yonelik egitim araglarinin okuldncesi otizmli ¢ocuklarin
tirtin kullanicr iligkisi agisindan tasarim kriterlerinin belirlenmesi amaglandigi bu
calismada kullanicilarin iirlinlerle etkilesimleri sirasinda eslemenin gerektirdigi
gorevleri; yani geometrik sekilleri tanimli alanlara yerlestirme islemini
tamamlamak i¢in gecirdigi siire¢ icinde yaptiklari ve bu siire¢ icinde neler
hissettikleri belirlenmeye ¢alisilmistir. Katilimcilarin; gérev olarak tanimlanan, bir
geometrik pargay1 tanimli olan alana yerlestirme islemini tamamlayabilmesi ve bu
islemi yapabilmesi i¢in gecen siire olan “yanit araligi” kullanicinin performanst;
gorev olarak tanimlanan iglemi yerine getiritken davraniglarinin olumlu veya
olumsuz olarak yorumlanmasiyla kullanicinin motivasyonu olarak ifade

edilmistir.
5.1.4. Arastirmamn Sorulan

Performansi etkileyen faktorlerin belirlenmesi amaciyla;
1. Esleme materyali ile ne kadar zaman harcanmistir?
2. Gorevleri yerine getirmek icin olusan etkilesimler nelerdir?

3. Esleme sirasinda karsilagilan sorunlar ve nedenleri nelerdir?

43



@ ANADOLU UNIVERSITESI

Motivasyonu etkileyen faktorlerin belirlenmesi amaciyla;
1. Hangi form kaynakli nitelikler oturum sirasinda katilimcinin ilgisini devam
ettirmeyi saglamistir?
2. Katilimc1 bagimsiz olarak devam edebildi mi, yoksa yardima ihtiya¢ duydu
mu? Duydu ise ne tiir etkilesim i¢in yardima ihtiya¢ duydu?

Motivasyonu etkileyen form kaynakli niteliklerin etkisini ifade edebilmek
icin ¢ocugun sikildigi, duraksadigi, yardim bekledigi, kafa karisiklig1 yasadigi
olumsuz durumlar kirmizi; 1liml, ilgili, duraksamadan ve bagimsiz olarak devam

edebildigi olumlu durumlar yesil olarak belirtilmistir.

Cizelge 5.4. Katilimciya sagladigi motivasyon agisindan materyallerin degerlendirme
kriterleri

Iki materyal de asagidaki kriterlere gére degerlendirilmistir:

Cocuk stkilmisti lgiliydi
Kafasi karisik 1limly
Duraksadi Duraksamadan devam etti
vardim bekledi bagimsiz olarak devam

edebildi

Materyal motivasyon diistiriiciiydii motive ediciydi

Zorlayicrydi Kolayd:

5.1.5. Kisitlar

Goriisiilen 0zel egitim merkezlerinden geri doniis almada zorluklar
yasanmistir; bu sebeple caligma 3 katilimci ile smirli kalmistir. Cocuklarin
motivasyonunu etkileyen faktorlerinin belirlenmesi amaciyla kullanicinin
kendisinin yorumuna basvurulamamis, bu yorumlar ancak egitimci, kurum
psikologu ile gozlem sirasinda ya da video kayitlar1 {izerinden yapilabilmistir.
Teknolojik materyalde Uranun kendisi ile etkilesimde su duruma deginmek
gereklidir: Katilimcilarin higbiri tablet bilgisayar1 eline almaya kalkismamus;
tableti yerlestirildigi yilizey olan masa iizerinde kullanilmistir. Bunun nedeni ders

ve derste kullanilan materyallerin masa basinda olmasi ve c¢aligmanin da ders
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saatinde yiiriitiilmesidir. Bu durum; katilimcinin egitmenin dediklerini dinlemesi,
anlamast ve uygulamasi i¢in kurgulanmistir. Katilimc1 derste bu tarz bir
yaklagima yatkin oldugu i¢in masaya konulan materyalin yerini degistirme gibi bir
egilim gdstermemektedir. Arada egitmenlerin katilimcinin dikkatini ¢ekmek igin,
onlarin avug¢ icleri masaya donikk bir sekilde ellerini iki yana agtifi
gozlemlenmistir. Bu sebepten oOtiirli, katilimcinin tablet bilgisayar ile kuracagi

diger iliskiler konusunda kisith bir gézlem olanagi elde edilmistir.

5.1.6. Etik Konular

Bu c¢alisma insan katilimcilardan bilgi toplamayir gerektiren etik
standartlaria uygundur. Ayrica, arastirma &nerisi, insan Deneklerin Korunmasi
icin etik konular acisindan Anadolu Universitesi Bilimsel Arastirma Komitesi
tarafindan incelenmis ve sayist 1207E109 olarak kabul edilmistir. Katilimin
goniillii oldugu ve arzu edildigi takdirde, herhangi bir yaptirima maruz kalmadan
katilimcinin  katilimdan vazgegme hakkina sahip oldugu ebeveynlere teblig
edilmistir. Ebeveyn onayinin yani sira, cocugun kendi gonilliiliigii de bir 6n sart
oldugundan dolay1 katilimci katilmak veya devam etmek istemedigi takdirde

calismanin kesilecegi katilimcinin ebeveynlerine ve egitmenlerine ifade edilmistir

5.1.7.  Veri Toplamak i¢in Kullanilan Donanimlar

Ik ziyaret edilen egitim merkezi ve ilk katilimci igin kayit verileri igin
iki video kamera, ikinci ziyaret edilen egitim merkezi; ikinci ve

Uclinct katilimeilar igin kayit verileri icin bir video kamera kullanilmustir.

5.1.8. Calismanin Diizenlenmesi

Calismadan oOnce, 6zel egitim merkezleri ziyaret edilmis ve goriismeler
diizenlenmigtir. Ziyaretleri sirasinda c¢alismanin amact 6zel egitim merkezi
miidiiriine ve egitimcilerine agiklanmigtir. Caligma sirasinda kullanilacak her tiirlii
donanim ile ilgi bilgi kendilerine aktarilmistir. Calismalar, katilmak i¢in gontlli
olan merkezler ile gergeklestirilmistir. Calisma 6ncesinde katilimcilari teknolojik
materyal olan tablet bilgisayardaki uygulamadaki baska bir oyun katilimcinin
teknolojik materyaldeki oryantasyonu icin bir kez egitmen tarafindan gésterilmis,

bir kez de katilimcinin denemesi istenmistir. Calisma sirasinda, geleneksel
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materyal ve teknolojik materyal katilimcilara sunulmustur. Katilimcinin tek tek
esleme materyallerini sirast ile kullanirken, bu ¢ocugun performans ve
motivasyonunu  etkileyen form nitelikleri  belirlenmesi  amaglanmustir.
Katilimcinin materyalleri kullanirken bu siire¢ gozlenirken ayni anda daha sonra

analiz edilmek Uzere bir video kamera tarafindan kaydedilmistir.

5.1.9. Calisilan Yerler ve Diizenleme

Calisma iki 6zel egitim merkezinde yiirtitilmiistiir:
e lki 29 Nisan 2013 tarihinde Konya-Beysehir ve ikinci Ozel Lalem Ozel
Egitim ve Rehabilitasyon Merkezi’nde;
e Ikincisi 3-4-5 Haziran 2013 tarihlerinde Izmir-Baymdir Ozel Kiymetcan
Ozel Egitim ve Rehabilitasyon Merkezi’nde gergeklestirilmistir.

Simif ortami ve smifta olacak olan insanlarin calisma sirasinda nerede
duracaklarina ¢alismadan oOnce karar verildi. Bu konuda oneriler getirilmekle
birlikte karar vermede egitmenin tercihi de g6z oniinde bulunduruldu. Calisma
i¢in yer katilimcilarin egitim siniflar1 oldu. ilk olarak, katilimcilar oyun alani veya
katilimcilarin ve ailelerinin egitim merkezi tarafindan agirlandigi bekleme
siralarinda aragtirmaci tarafindan karsilandi. Bu, ayn1 zamanda video kaydindan
sorumlu kisi i¢in de yapildi. Katilimeinin, ¢alisma oturumu sirasinda yabanci
biriyle olmak rahatsiz olma ve elde edilen veriler iizerinde olumsuz bir etkisi
olabilme ihtimaline karsin her bir katilimer igin yaklasik bir ya da iki saat siiren
1sinma oturumu oldu. Alisma seansindan sonra, ders oturumu i¢in sinifa katilimei,
katilimcinin egitmeni, arastirmact ve video kaydindan sorumlu kisi girdi. Calisma
zamani olarak 45 dakika slren katilimcilarin ders oturumu olarak segildi.
Katilimcilar, materyallerin {izerine yerlestirildigi bir masanin Oniindeki

sandalyeye oturdu.
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Arastirmaci ve egitmen Katilimci 1°in yaninda dururken; video kaydindan
sorumlu olan kisi ¢cocuk ve materyali ayn1 zamanda gérmek i¢in uygun bir agida
olan ilk kameranin arkasinda durmaktaydi. Ik kamera 1,5 m uzaklikta olacak ve
cocugun dikkatini dagitmayacak sekilde ¢ocugun sag tarafinda yerlestirildi ve

ikinci kamera sinif kapisinin yanindaki kitapligin iizerine yerlestirildi.

malzeme dolabil melzems dolabn kapt

L4

Sekil 5.3. Katilimer 1 ile ¢alisilan sinif plani

47



Katilimec1 2 i¢in arastirmaci ve egitmen c¢ocukla yiiz yiize olacak sekilde
masanin karsi tarafinda oturdu ve video kaydindan sorumlu kisi arastirmaci ve
egitmen arkasinda onlarla arasinda iki adim uzaklikta duracak sekilde

konumlandi.

kapi
tlllm\.
\ 2/
] da matsryal
1
matsryal
i 2
/
‘ arasllrmacl
g
- / N
|\sorumlusu|
o malzems dolaly

Sekil 5.4. Katilime 2 ile ¢alisilan sinif plani
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Katilimec1 3 igin, katilimer igeride fazla insan olmasindan dolayi1 dikkati
dagildigindan video arastirmaci tarafindan kaydedildi. Egitmen ve katilime1
karsilikli masanin yanlarina otururken arastirmaci hem egitimei hem katilimei,
hem de ¢alisilan materyali gorecek sekilde masanin yaninda yer alan sandalyeye

oturdu.

kam %
B
l-. araghirmac :I
e
"
4:6 3
&
“d
1 8
P D
f"”"ﬁ@ g | egitmen
=l B L
pencers

Sekil 5.5. Katilimer 3 ile ¢alisilan sinif plani

Yerlesim egitmenlerin tercihi gz Oniinde bulundurularak yapildigindan
gbzlem sirasinda bir miktar farklilik gosterdi ve diizenleme tamamlandiginda

malzemeler oturumun basinda katilimcilara sunuldu.
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6. ANALIZLER

Bu ¢alismada materyalin otizmli ¢ocuklarin performansi ve motivasyonu
tizerindeki etkisi degerlendirilmistir. Materyallerde forma bagh nitelikler
belirlenmis ve hangi niteliklerin performansi nasil etkiledigi sorgulanmistir. En
Ust diizey performansi desteklemesinin yaninda; hangi formun; ¢ocuklar1 farkli
problem ¢6ziim yollarina sevk ettigi; hangi formda ¢ocuklarin daha ¢ok parca-
bosluk iligkisini dl¢iimledigi karsilastirmali olarak irdelenmistir. Ayrica hangi
formun ¢ocuklar1 daha ¢ok zorladigi; en st diizey performansi ve motivasyonu
disiirdiigii (6rn. Malone ve Lepper, 1987) sorgulanmistir. Arastirmada nicel ve
nitel veriler toplanmistir. Elde edilen nicel verilerden nitel verilerin
yorumlanmasinda yararlanilmistir. ki materyale ait hangi form niteliklerinin
(tasarim kriterlerinin) katilimcilarin performansi ve motivasyonu iizerinde nasil
bir etki ortaya koydugu, materyallerin Kkarsilastirmali olarak incelenmesi
tizerinden tespit edilmesi amaglanmistir. Bu sebeple her katilimciya ait video
kayitlarindan ¢6ziimlenen veriler bireysel bazda degerlendirilmistir. Katilimcilarin
tiriinlerle etkilesim siiregleri kayit altina alinmis ve her katilimci i¢in bir oturumda
gecen siire lizerinden zaman g¢izelgeleri olusturulmustur. Siire ile ilgili nicel
verilerden nitel verilerin yorumlanmasinda faydalanilmistir. Her iki materyal icin
gbrev basina gegen siire, bir oturum ic¢inde toplam gecen siire, her gérev basina
gecen slirenin materyaller arasindaki oranlari, bir goreve ortalama diisen siire
video kayitlar1 lizerinden belirlenmis ve zaman ¢izelgesine islenmistir. Bu zaman
cizelgeleri grafiklere yansitilmis ve bu grafikler tizerinde gorilen belirgin
sapmalarin nedenleri, kullanict davranislar1 ve kullanici deneyimleri iizerinden
degerlendirilmistir. Her iki materyal i¢in sirasiyla esledigi figiirler ve geometrik
sekiller belirlenmis ve tablolar olusturulmustur. Zaman grafiklerindeki
kirilmalarda hangi parganin eslendigi bu tablodan yararlanarak kontrol edilmistir.
Her iki materyalde gegen siire karsilastirilmis, materyallerdeki verimliligi
optimum seviyede tutan / diisliren temel etkenler (nitelikler) belirlenmeye
calisilmigtir.

Katilimcilar gerekli temel beceriler daha 6nce ¢alisilmis ve bu temel beceri
konusunda problemi olamayan ¢ocuklar oldugundan; bir gorevi tamamlamak i¢in

slirenin  artmast durumunda goérev kaynakli bir zorluk yasanmamasi
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beklenmektedir. Bu sebeple, bu gibi durumlarda materyalde forma bagh
niteliklerden kaynaklanan problemler oldugu goézlemlenmistir. Katilimcilarin
materyallerle etkilesimi sirasinda normal seyrin disinda -bir adet geometrik sekli
tanimli alana yerlestirme siiresi kritik- olan zamanlar belirlenmis, buna neden olan
forma bagl nitelikler sorgulanmistir. Siirenin kritik olmasi form niteliklerinin
performansa olumsuz etkisini isaret etmekle birlikte; bu siirenin ¢ocuklar1 farkli
problem ¢oziim yollar1 denemesinden; ¢ocuklarin daha ¢ok azim
gostermesinden kaynaklanip kaynaklanmadigi video kayitlari tizerinden
sorgulanmaistir.

Katilimcilarin; gorev olarak tanimlanan, bir geometrik sekli tanimli olan
alana yerlestirme islemini tamamlayabilmesi i¢in gecen siire olan “yanit aralig1”
kullanicinin  performansi; gorev olarak tamimlanan islemi yerine getirirken
davraniglarinin  olumlu veya olumsuz olarak yorumlanmasiyla kullanicinin
motivasyonu olarak ifade edildiginden bu grafiklerin katilimcilarin sergilemis
oldugu performansinin ve motivasyonun yorumlanabilecegi grafikler oldugu da
sOylenebilir.  Performans grafikleri olusturulurken Onceden tasarlanan,
katilimcinin esleme materyali ile ne kadar zaman harcandigi, gorevler yerine
getirilirken olusan etkilesimlerin neler oldugu ve esleme sirasinda karsilagilan
sorunlar ve nedenleri sorgulanmistir. Performans grafiklerindeki kirtlmalar normal
seyrin degistigini ifade eden kritik noktalardir. Bu kritik noktalarda kullanicilarin
materyalle etkilesimleri ve bu duruma neden olan {iriin niteliklerinin belirlenmesi
gerektigi distiniilmiis; bu kritik noktalar grafik lizerinde isaretlenmis ve form
kaynakli zorluk ortaya koyan nitelikler agiklanmistir.

Iki materyal karsilastirilirken esleme gereklilikleri bakimindan zorluk
derecesi benzer olan figiirler karsilastirilmistir. Bu sekilde iki materyalin gorev
basina gecen siire oranlar1 grafiginde kirilmalara neden olan durumlarin teknolojik
veya geleneksel uyumlu {iriin niteliklerinden kaynaklanip kaynaklanmadigi da
sorgulanmistir. Literatlirde kullanic1 performanst ve memnuniyetinin birbiri ile
iliskili oldugunu ifade eden ¢alismalar bulunmaktadir (6rn. Malone ve Lepper,
1987). Bu sebeple motivasyon degerlendirmeleri katilimcinin performansi da géz

Oniinde bulundurulmustur.
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Katilimer 1: Performans

Katilimci 1 teknolojik ve geleneksel esleme materyalini sirasiyla kullanmaistir.

Sirastyla eslestirmis oldugu figiirler ve geometrik sekiller ¢izelgede gosterilmistir.

Cizelge 6.1. Katilimci 1in her iki materyal i¢in sirasiyla esledigi figiirler ve geometrik
sekiller

Katiimei 1
22 gérevden
olugan bir is Teknolojik materyal Geleneksel materyal
Garevler Birinci figiir (5 parga) Birinci figiir (5 parga)
1|1. eglenen eleman |mk (mavi kare) 1. eslenen eleman | til (turuncu iicgen)
2|2. eglenen eleman |kk (kurmuzi kare) I 2. eglenen eleman |sd (sar1 daire) 4 A
3|3. eslenen eleman |md1 (mavi daire 1) 3. eslenen eleman |td (furuncu dikddrtgen) -
4|4. eglenen eleman |sd (san daire) 4. eslenen eleman |ke (kirmuizi elips) E
5|5. eslenen eleman |md1 (mavi daire 1) 5. eslenen eleman | yii (yesil ticgen) -
{kinci figiir (4 parca {kinci figiir (4 parca)
6|1. eslenen eleman |kk (kirmizi kare) pr—— 1. eslenen eleman  |md (mavi daire) @
7|2. eslenen eleman |sii (sar1 figgen) 2. eslenen eleman  |kd (kirmiz1 daire) .
8|3. eglenen eleman |mii (mavi figgen) 3. eglenen eleman |sd (san daire)
914. eslenen eleman |yii (yesil ficgen) ﬁ 4. eslenen eleman  |tii (turuncu ficgen) v
Ugiineil fighir (6 parca) Uktineii figiir (6 parca)
10[1. eslenen eleman |mk2 (mavi kare 2) 1. eslenen eleman |yd (vesil dikdortgen)
11]2. eglenen eleman |mii (mavi liggen) 2. eglenen eleman  |kd (kirmuzi daire) w
12|3. eslenen eleman |yd1 (vesil daire 1) 3. eslenen eleman |sd (sar1 dikdortgen) .
13[4. eglenen eleman |yd2 (vesil daire 2) 4. eglenen eleman  |mii (mavi figgen) -
14|5. eslenen eleman |mk1 (mavi kare 1) 5. eslenen eleman |sii (san iicgen) I@ %\
15(6. eglenen eleman |sd (san daire) 6. eslenen eleman |td (turuncu dikddrtgen)
Dérdiincii figiir (742 parca) Dérdiineii figiir (7 parca)
16/|1. eglenen eleman |ye (yesil elips) 1. eslenen eleman | kii (kirmiza figgen)
17|2. eslenen eleman |yd (vesil daire) 2. eglenen eleman  |md (mavi dikdortgen)
18|3. eslenen eleman |me (mavi elips) 3. eslenen eleman |sd (sar1 dikdortgen)
19]4. eglenen eleman |kk2 (kimizi kare 2) 4. eslenen eleman |yii kiigiik (yesil ticgen) ) @9’ 4
20|5. eslenen eleman |sk2 (sar1 kare 2) 5. eslenen eleman |sii (san iiggen) o
21|6. eglenen eleman |kk1 (kumiz: kare 1) 6. eslenen eleman |yii biiyiik (vesil iggen) A .v
22|7. eslenen eleman |skl (sar1 kare 1) 7. eslenen eleman |td (turuncu daire)
mii (mavi figgen)
mk (mavi kare)
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Cizelge 6.2. Katilimc1 1-Materyaller icin zaman ¢izelgesi

Teknolojik | Geleneksel Teknolojik | Geleneksel Teknolojik | Geleneksel
Gorev Gorev
bagina basina
ortalama | ortalama
Siiresi Siresi Toplam Toplam gecen gecen slire

Gérevier (sn) (sn) ORAN (sn) (sn) ORAN siire (sn) | (sn)

1 65 3 21,67 |65 3 21,67

2 13 3 4,33 78 6 13,00

3 23 5 4,60 101 11 9,18

4 7 4 1,75 108 15 7,20

5 5 2 2,50 113 17 6,65

6 11 3 3,67 124 20 6,20

7 52 5 10,40 |176 25 7,04

8 32 9 3,56 208 34 6,12

9 9 5 1,80 217 39 5,56

10 9 3 3,00 226 42 5,38

11 21 7 3,00 247 49 5,04 40 7.20

12 11 9 1,22 258 58 4,45

13 6 2 3,00 264 60 4,40

14 6 2 3,00 270 62 4,35

15 8 16 0,50 278 78 3,56

16 36 5 7,20 285 83 3,43

17 7 3 2,33 321 86 3,73

18 14 4 3,50 335 90 3,72

19 243 34 7,15 578 124 4,66

20 16 4 4,00 594 128 4,64

21 193 28 6,89 787 156 5,04

22 93 3 31,00 880 159 5,53

Toplam | 880 159 5,53
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Sekil 6.1. Katilime1 1-Gorev basina gegen siire

Teknolojik materyalde gorev basina diisen ortalama siire 40 sn iken,
geleneksel materyalde bu sire 7,2 sn’dir.

Gorev basina gecen siire grafiginde Katilimci1 1’in ilk gorevde teknolojik
materyalde geleneksel materyale gore belirgin bir sekilde daha fazla zaman
harcadig1 goriilmektedir. Katilimei, 15. gérev disindaki tiim gorevlerde geleneksel
materyalde daha iyi bir performans sergilerken; 19. ve 21. gorevlerde geleneksel
materyalde performans verimliliginin distigi gozlenmistir. Gorev basina gegen
siire grafiginde kirmizi ile isaretlenmis bolgede teknolojik materyalin kullanimi

sirasinda gorev basina gecen siirede ciddi bir artis goriilmektedir.
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Toplam gecen siire [sn)
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Sekil 6.2. Katilime1 1-Butlin gorevler igin toplam gecen siire

Katilimcr 1; 22 gorevden olusan toplam bir isi teknolojik materyalde 880

sn'de, geleneksel materyalde 159 sn'de tamamlamaktadir.

sonraki gorevlerde siire farkini1 ¢ok az agarak ilerledigi goriilmektedir.

Butiin gorevler icin toplam gecen siire grafiginde, katilimcinin ilk gorevden

Geleneksel ve teknolojik materyalde gérev basina gecen siire oranlan ( teknolojik
materyal / geleneksel materyal)

e
E.L N\
\ o
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e

a 1
Gdrevler
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Sekil 6.3. Katilimc1 1-Teknolojik ve geleneksel materyalde gorev bagina gecen siire

oranlari

Teknolojik ve gelencksel materyalde gorev basina gecen siire oranlari

grafiginde 1. gorevde teknolojik materyaldeki silirenin geleneksel materyaldeki

stireye oran1 21,67 iken toplam is (22 gorev) i¢in gecen siiredeki oran 5,53 dir.
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Katilimc1, teknolojik materyalde 7. gorevde olumsuz isitsel geribildirim
(hata uyaran1 ses efekti) ile ilk defa karsilasmistir, bu bir siire duraksamasina
neden olmustur. Bu sebeple teknolojik ve geleneksel materyalde gorev basina
gecen siire oranlar1 grafiginde bir kirilma goriilmektedir.

Son figur olan dordincu figure kadar gorev basima gegen siire oranlari
grafiginde gorevler boyunca dogrusal bir ¢izgi goriillmekteyken son figiirde (son 4
gorev) bu durum degismektedir. Eger is 18. gérevde bitmis olsaydi Teknolojik ve
Geleneksel materyal arasinda toplam gegen siire orani 3,72 olacakken son 4 gorev
bu orami 5,53'ye c¢ikarmistir; yani katilimci teknolojik materyalde tiim is igin
gecirdigi sitirenin  biiyiik bir kismini 18. gorevden sonraki gdrevler igin
harcamaktadir. Bu siire¢ kelebek figiiriine denk gelmektedir. 19. ve 21. gorevlerde
performansta ciddi bir diislis gozlenmistir. Bu durum kelebek figtrtundeki
dizenleme ve bu diizenleme kaynakli surikle-birak isleminde zorlanmadan

kaynaklanmaktadir.

Diyagonal
yerlesim

Fazladan

< sekiller

Sekil 6.4.Teknolojik materyal: Kelebek figuriindeki diizenleme

Kelebek figlri teknolojik materyaldeki figurlerden duzenleme olarak iki
sekilde farklhidir. Birincisi figiir, diizenlemeye diyagonal olarak yerlestirilmistir;
diyagonal yerlesim katilimcida yon kaybina (disorientation) neden olmustur.
Ikincisi ise burada figiire ait olmayan fazladan sekiller kullanilmakla birlikte
geometrik sekiller diger figiirlerdeki sekillere gore daha kiigiiktiir. Burada sirtkle-
birak islemi diizenlemeye bagli olarak fazladan bir zorluk yaratmistir. Burada

fazladan bir zorluk da somutluk derecesinin teknolojik materyalde diisiik
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olmasindan kaynaklanmaktadir. Teknolojik materyalde diizenlemedeki sekiller ve
bu sekilleri siirikleme islemi semboliktir. Hareketle ilgili olarak kaslar ipucu
icermemektedir. Sanal sekiller kiigiildiik¢e siiriikle-birak isleminde zorluk
yasanmistir.

Geleneksel materyalde; teknolojikte oldugu gibi 19. ve 21. gorevlerde
performansin diistiigii gézlenmistir. Bu durum ugak figiirtinde form niteliklerden
dizenleme kaynaklidir. Geleneksel materyalde her geometrik seklin yerini
tanimlamak i¢in bosluklar renk ile kodlanmistir. Ayni boyut ve sekildeki
geometrik sekiller igin renk ile belirtilmis tek bir bosluk tanimlanmustir.
Geleneksel materyalde farkli boyuttaki ve ayni renkteki iki ayn1 geometrik sekil
katilimcinin performans verimliligini olumsuz yonde etkilemis, katilime1 bu

sekillerin yerlerini aramak i¢in zaman harcamistir.
Katihmer 1: Motivasyon

Katilimcinin teknolojik materyalde 7. gérevde olumsuz isitsel geribildirim
ile karsilasmasi bir siire duraksamasina neden olduysa da; hatali bir islem
oldugunu ifade etmesi ve seklin de tekrar yerine donmesi katilimciya yeniden
denemesi i¢in yonlendirici olmaktadir. Performansin diistiigii kelebek figurunde
kiigtik sekilleri stiriiklemede yasanan zorluklar ve diyagonal yerlesimde sekillerin
yerini tam kavrayamama katilimcida kafa karisikligina neden olmustur. Somut
nesnelerle etkilesimde kullanilan motor kaslar1 nesnelerin kavranmasinda ipuglari
icermekteyken; teknolojik materyalde bu durum gézlenmemektedir. Katilimeinin,
bu ipuglarindan bagimsiz formda, bu kiigiik sekilleri hareket ettirmek igin somut
nesnelerle etkilesim deneyiminden kopyalanmis etkilesim yollarini denedigini ve
bu durumun katilimcinin arayiizle dogru sekilde etkilesime ge¢gmesini zorlagtirdigi
goriilmistiir. Fakat ilging bir sekilde katilimci bu materyalde zor bir beceri
karsisinda azim gostermistir. Ozellikle sistematik ve kararli bir sekilde daha ¢ok
ugrasmistir. Bu durum katilimcinin performansin diisiik olmasina ragmen devam

etmek i¢in motivasyon gosterdigine isaret etmektedir.
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Katilhimer 2: Performans
Katilimc1 2 teknolojik ve geleneksel esleme materyalini sirasiyla kullanmaistir.

Sirastyla eslestirmis oldugu figlirler ve geometrik sekiller ¢izelgede gosterilmistir.

Cizelge 6.3.Katilimci 2’nin her iki materyal i¢in sirasiyla esledigi figiirler ve geometrik
sekiller

21 gorevden
olugan bir ig Katilimer 2
Gorevler Teknolojik materyal Geleneksel materyal
Bitinci figiir (6 parca) Birinei figiir (5 parca)
1|1. eslenen eleman |vd1 (vesil daire 1) 1. eglenen eleman |sd (san dikdortgen)
2|2. eglenen eleman |yd2 (yesil daire 2) pre— 2. eglenen eleman | kd (kirnmzi daire) 1>
3|3. eglenen eleman |mkl (mavi kare 1) L \ 3. eglenen eleman |sii (san iggen) .
4|4. eslenen eleman |mk2 (mavi kare 2) 4. eslenen eleman |td (turuncu dikdortgen) -
5|5. eglenen eleman |mii (mavi ficgen) 5. eslenen eleman |mii (mavi ficgen) !&\ %\y
6|6. eslenen eleman |sd (san daire) 6. eslenen eleman |vd (vesil dikddrtgen)
Ikinei figfir (5 parca) Ikinei figiir (4 parca)
7|1. eglenen eleman |mk (mavi kare) . 1. eglenen eleman |sd (sar1 daire)
8|2. eslenen eleman |sd (san daire) 2. eglenen eleman |td (turuncu dikdértgen) P ‘
93. eglenen eleman |md1 (mavi daire 1) 3. eglenen eleman |vii (yesil iiggen) -
10|4. eslenen eleman |kk (kirmmzi kare) 4. eslenen eleman |ke (kirmuzi elips) §
11[5. eglenen eleman |md2 (mavi daire 2) 5. eslenen eleman |t (turuncu ficgen) -
Usgiincil figiir (3 parca) Ugiincil figiir (6 parca)
12[1. eslenen eleman |mk (mavi kare) 1. eslenen eleman |sii (sar1 ficgen)
13|2. eglenen eleman |kii (kirnmzi figgen) 2. eglenen eleman |vii (yesil iiggen)
14|3. eslenen eleman |sk (sar1 kare) 3. eslenen eleman |te (turuncu elips) -
| 4
Dardiincii figiir (7+2 parca) Dordiincii figiir (7 parga)
15]1. eglenen eleman |me (mavi elips) 1. eslenen eleman |sii (sar1 ficgen)
16|2. eglenen eleman |kk1 (kunizi kare 1) 2. eglenen eleman |sd (san dikdortgen)
17|3. eslenen eleman |kk2 (kimiz1 kare 2) 3. eslenen eleman |y kiiciik (yesil iicgen)
18|4. eglenen eleman |ve (yesil elips) 4. eglenen eleman |md (mavi dikdortgen) &y(
19|5. eslenen eleman |skl (sar1 kare 1) 5. eglenen eleman | vil biiyiik (vesil iiggen) S ,
20/6. eslenen eleman |sk2 (sar1 kare 2) 6. eslenen eleman  |kii (kirmmza ficgen) A .v
21|7. eslenen eleman |vd (yesil daire) 7. eslenen eleman |td (turuncu daire)
mii (mavi ficgen)
mk (mavi kare)
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Cizelge 6.4.Katilimc1 2-Materyaller i¢in zaman ¢izelgesi

Teknolojik | Geleneksel Teknolojik | Geleneksel Teknolojik | Geleneksel
Gorev Gorev
basina basina
ortalama | ortalama
Toplam Toplam gecen siire | gecen siire
Gérevier Suresi (sn) | Stresi (sn) | ORAN | (sn) (sn) ORAN | (sn) (sn)
1 21 8 2,63 |21 8 2,63
2 13 6 2,17 |34 14 2,43
3 25 60 0,42 |59 74 0,80
4 8 6 1,33 |67 80 0,84
5 16 117 0,14 |83 197 0,42
6 3 3 1,00 |86 200 0,43
7 30 13 2,31 116 213 0,54
8 3 5 0,60 |119 218 0,55
9 5 33 0,15 |124 251 0,49
10 25 11 2,27 149 262 0,57
11 20 11 1,82 |169 273 0,62 22,33 26,48
12 10 67 0,15 |179 340 0,53
13 30 101 0,30 |209 441 0,47
14 4 7 0,57 |213 448 0,48
15 79 37 2,14 1292 485 0,60
16 68 15 4,53 1360 500 0,72
17 44 13 3,38 404 513 0,79
18 13 10 1,30 |417 523 0,80
19 36 6 6,00 |453 529 0,86
20 4 21 0,19 |457 550 0,83
21 12 6 2,00 [469 556 0,84
Toplam | 469 556 0,84
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Sekil 6.5. Katilimc1 2-Gorev bagina gegen siire grafigi

Teknolojik materyalde gorev basina diisen ortalama siire 23,24 sn iken,

geleneksel materyalde bu sire 26,48 sn’dir.

Gorev bagina gegen siire grafiginde Katilime1 2°nin ilk gorevde geleneksel

materyale gore teknolojik materyalde iki kati daha fazla siire harcadigi

gorilmektedir. Fakat katilimcimin 3., 5., 12. ve 13. gorevlerde geleneksel

materyalde teknolojik materyale gore belirgin bir sekilde daha fazla zaman

harcadig1 goriilmektedir. 15., 16., 17. ve 19. gorevde ise tam tersi bir durum

gozlenmistir.
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Sekil 6.6. Katilime1 2-Butlin gorevler igin toplam gecen siire

Katilime1 2; 21 gorevden olusan toplam bir isi teknolojik materyalde 469

sn'de, geleneksel materyalde 563 sn'de tamamlamaktadir.

Geleneksel ve teknolojik materyalde gérev basina gegen siire oranlar { teknolojik
materyal / geleneksel materyal)
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Girevler

Sekil 6.7. Katilime1r 2-Geleneksel ve teknolojik materyalde gorev basina gegen siire
oranlar

Geleneksel ve teknolojik materyalde goérev basina gegen siire oranlari

grafiginde toplam ig (21 gorev) igin oran 0,88’dir.
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Katilimc1 2’nin ilk gérevde geleneksel materyale gore teknolojik materyalde
iki kat1 siire harcadig1 goriilmektedir. Fakat katilimcinin, 3., 5., 12. ve 13.
gorevlerde gelencksel materyalde teknolojik olana gore belirgin bir sekilde daha
fazla siire harcadig1 gortilmistiir. Buradaki farkin sebebi; geleneksel materyaldeki
duzenlemedir. Bu dizenlemede cgesitkenar ve ikizkenar liggen sekillerin yer
almas1 katilimcinin seklin dogru yerlesimi i¢in Olgerek yerlestirme girisimine
neden olmustur. Katilimcinin bunu yapabilmesi i¢in esleme adimlarinin al-gevir-
tak seklinde olmasi etkilidir. Katilimei belirtilen her gorevde kenar uzunluklarindan
en az biri digerlerinden farkli olan birer tiggen seklini eslemistir.

15., 16., 17. ve 19. gorevde teknolojik materyalde geleneksel olana goére
belirgin bir sekilde daha fazla siire harcadigi goriilmiistiir. Bu sire¢ kelebek
figurtne denk gelmektedir. Katilimcr 2, kelebek figiiriinde diyagonalde simetrik
iki parcadan ilkini daha uzun, diger simetrigini daha kisa siirede eslemistir.
Ornegin; kirmiz1 karel’i uzun, kirmizi kare 2’yi daha kisa siirede eslemistir.
Cunki katilimer diyagonal yerlestirilen sekillerden simetrik olan birini eslediginde

digerinin de yerini az ¢ok kavramaktadir.
Katihma 2: Motivasyon

Katilimci her iki materyalde de benzer diizeyde bir performans géstermistir.
3., 5., 12. ve 13. gorevlerde geleneksel materyalde teknolojik olana goére belirgin
bir sekilde daha fazla silire harcadigt ve bu durumun ilginin dagilmasi ve
motivasyonda diisiise neden oldugu gozlense de; diizenlemede g¢esitkenar ve
ikizkenar tiggen sekillerin yer almasi katilimcinin seklin dogru yerlesimi igin
Olcerek yerlestirme girisimine neden olmustur. Katilimer belirtilen her gorevde
kenar uzunluklarindan en az biri digerlerinden farkli olan birer iicgen seklini
eslemis; bu sekilde teknolojik materyalin sunamadigi deneme-yanilma ve kesifsel
bir yaklagima olanak tanimustir.

Performansin diistiigii kelebek figiiriinde kiiglik sekilleri siiriiklemede
yasanan zorluklar ve diyagonal yerlesimde sekillerin yerini tam kavrayamama
katilimcida kafa karigikligina neden olmustur. Somut nesnelerle etkilesimde
kullanilan motor kaslar1 nesnelerin kavranmasinda ipuglar1 icermekteyken;
teknolojik materyalde bu durum goézlenmemektedir. Katilimei, bu ipuglarindan

bagimsiz bir formda, bu kiigiik sekilleri hareket ettirmede zorlandig1 gézlenmistir.
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Fakat katilimer 1°de de goriildiigii gibi katilimc1 2 de bu materyalde zor bir beceri
karsisinda azim gostermistir. Ozellikle sistematik ve kararli bir sekilde daha ¢ok
ugrasmistir. Bu durum katilimcinin performansin diisiik olmasina ragmen devam

etmek i¢in motivasyon gosterdigine isaret etmektedir.

Katilimei 3: Performans

Katilimer 3 teknolojik ve geleneksel esleme materyalini sirastyla kullanmistir.

Sirastyla eslestirmis oldugu figiirler ve geometrik sekiller ¢izelgede gosterilmistir.

Cizelge 6.5. Katilimei 3’1in her iki materyal icin sirasiyla esledigi figiirler ve geometrik

sekiller
20 gorevden
oluzan bir iz Eatilmes 3
Garevler Teknolojik materyal Geleneksel materyal
Binnci figiir (4 parga) Binnei figiir (4 parga)
1|1 eglenen eleman |vii (vesil igzen) 1. eslenen eleman |md (mavi daire) .
2|2. eslenen eleman |sii (san liggen) 2. eglenen eleman |kd (lurmiz daire) .
3[3. eglenen eleman |mii {mavi liggen) 3. eslenen eleman |sd (san daire)
4[4. eslenen eleman |kk (larmin kare) 4. eslenen eleman |fii (furuncu figzen) v
Thin figir (6 parga) Teinci figs (6 parga)
3|1. eslenen eleman |vdl (vesil daire 1) 1. eslenen eleman |sd (san dikdértzen)
6|2 eslenen eleman |vd2 (vesil daire 2) * - 2. eslenen eleman |kd (kumun daire)
713. eslenen eleman |mk1 (mavikare 1) 3. eslenen eleman |sii (san figzen) ‘
8|4 eslenen eleman |mk2 (mavi kare 2) 4. eslenen eleman |td (turuncu dikdértgen) -
9[3. eslenen eleman |mii {mavi liggen) 3. eglenen eleman |mii (mavi figzen) k %
10(6. eslenen eleman |sd (san daire) 6. eslenen eleman |vd (vesil dikdértzen)
Ugiincii figiir (4 parga) Ugiincii figiir (4 parga)
11]1. eslenen eleman |vii {vesil tigzen) 1. eglenen eleman |md (mavi daire) @
12|2. eglenen eleman |sii (san liggen) 2. eglenen eleman |kd (kmun daire) @
13[3. eslenen eleman |mil (mavi iggen) 3. eslenen eleman |sd (san daire)
14]4. eslenen eleman [kk (larmuz kare) 4. eslenen eleman |t (furuncu liggen) v
Dirdiincii figiir (6 parga) Dardiinet figiir (6 parga)
13]1. eglenen eleman |mk1 (mavi kare 1) 1. eslenen eleman |td {ununcu dikdértgen)
16]2. eslenen eleman [mk2 {mavi kare 2) 2. eslenen eleman |vd (vesil dikdértzen)
17[3. eglenen eleman |vd 1 (vesil daire 1) 3. eslenen eleman |sd (san dikdértzen) ‘
18|4. eslenen eleman |vd 2 (yesil daire 2) 4. eslenen eleman [mil (mavi iggen) -
19(5. eslenen eleman |sd (san daire) 3. eslenen eleman |sii (san liggen) .‘» %\'
20|16 eslenen eleman |mii (mavi figzen) 6. eglenen eleman |kd (kurmun daire)

(o3}
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Cizelge 6.6. Katilimc1 3-Materyaller icin zaman gizelgesi

Teknolojik | Geleneksel Teknolojik | Geleneksel Teknolojik | Geleneksel
Gorev Gorev
bagina basina
ortalama | ortalama
Toplam Toplam gecen siire | gecen siire

Gorevler | Stresi (sn) | Siresi (sn) | ORAN | (sn) (sn) ORAN | (sn) (sn)

1 20 3 6,67 20 3 6,67

2 5 5 1,00 25 8 3,13

3 6 4 1,50 31 12 2,58

4 16 3 5,33 47 15 3,13

5 3 3 1,00 50 18 2,78

6 2 3 0,67 52 21 2,48

7 14 9 1,56 66 30 2,20

8 3 5 0,60 69 35 1,97

9 15 9 1,67 84 44 1,91

10 34 4 8,50 118 48 2,46

11 12 7 171|130 55 236 1095 e

12 7 4 1,75 137 59 2,32

13 11 2 5,50 148 61 2,43

14 21 3 7,00 169 64 2,64

15 6 6 1,00 175 70 2,50

16 2 4 0,50 177 74 2,39

17 4 5 0,80 181 79 2,29

18 3 5 0,60 184 84 2,19

19 29 11 2,64 213 95 2,24

20 6 3 2,00 219 98 2,23

Toplam | 219 98 2,23
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Gorev bagina gegen siire
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Sekil 6.8. Katilime1 3-Gorev basina gegen siire.

Teknolojik materyalde gorev basina diisen ortalama siire 10,45 sn iken,
geleneksel materyalde bu stre 4,9 sn’dir.

Gorev basina gegen siire grafiginde Katilimer 3’in ilk g6revde teknolojik
materyalde geleneksel materyale gore belirgin bir sekilde daha fazla zaman
harcadig1 goriilmektedir. Katilimci, 20 gdrevin 5’inde teknolojik materyalde
geleneksel materyale gore daha iyi bir performans sergilemistir; kalan 15 gorevde

geleneksel materyaldeki performansi teknolojik materyale gore daha yiiksektir.

Toplam gegen siire
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Sekil 6.9. Katilime1 3-Butlin gorevler igin toplam gecen siire

Katilimcr 3; 20 gorevden olusan toplam bir isi teknolojik materyalde 219

sn'de, geleneksel materyalde 98 sn'de tamamlamaktadir.

iki materyalde gérev basina gecen siire oranlar ( teknolojik materyal /
geleneksel materyal)

w a8

o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

Gorevler

Sekil 6.10. Katilimc1 3-Geleneksel ve teknolojik materyalde gérev basina gegen siire
oranlari

Geleneksel ve teknolojik materyalde gorev basina gecen siire oranlar
grafiginde toplam ig (20 gOrev) igin oran 2,23’tur.

Katilimct 3’nin ilk gérevde geleneksel materyale gore teknolojik materyalde
6 kat1 siire harcadigi gorulmektedir. 4., 10., 14. ve 19. gorevde teknolojik
materyalde gelencksel olana gore belirgin bir sekilde daha fazla siire harcadigi
goriilmiistiir. Katilimeida performans diisiisiine neden olan form niteliklerin biri
esleme adimlaridir. Burada siiriikle-birak islemi dizenlemeye bagl olarak
fazladan bir zorluk yaratmistir. Bu gorevlerde ele alinan geometrik sekiller

figiirdeki diger sekillere gore daha kiigtiktiir.
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Sekil 6.11. (solda) 4., 10., (sagda) 14. ve 19. Gorevlerde ele alinan geometrik sekiller

Katilimei, 4. gorevde teknolojik materyalde karsilastigi ilk kiiglik parcay1
(aga¢ govdesi olarak kirmizi kare); 10., 14. ve 19. gorevlerde de benzer sekilde
teknolojik materyaldeki kiicuk sekilleri (sirasiyla araba far1 olarak sar1 daire, agag
gbvdesi olarak kirmizi kare, araba far1 olarak sar1 daire) siiriiklemede zorlanmistir.

Katilimemin, 7., 9. ve 19. gorevlerde geleneksel materyalde teknolojik olana
gore belirgin bir sekilde daha fazla siire harcadigi goriilmiistiir. Buradaki farkin
sebebi; geleneksel materyaldeki diizenlemedir. Bu diizenlemede ¢esitkenar ve
ikizkenar liggen sekillerin yer almasi katilimcimin seklin dogru yerlesimi igin
Olcerek yerlestirme girisimine neden olmustur. Katilimcmin bunu yapabilmesi
i¢in esleme adimlarinin al-gevir-tak seklinde olmasi etkilidir. Katilimci belirtilen
her gorevde kenar uzunluklarindan en az biri digerlerinden farkli olan birer icgen

seklini eslemistir.

Katihmer 3: Motivasyon

Katilimci, 4. gorevde teknolojik materyalde karsilastigi ilk kiigiik parcayi
(agac¢ govdesi olarak kirmizi kare); 10., 14. ve 19. gorevlerde de benzer sekilde
teknolojik materyaldeki kiicuk sekilleri (sirasiyla araba on penceresi olarak mavi
iicgen, aga¢ govdesi olarak kirmizi kare, araba 6n penceresi olarak mavi tiggen)
siiriklemede zorlanmistir. Performansin diistiigli bu gorevlerde kiiciik sekilleri
stiriiklemede yasanan zorluklar katilimcida kafa karigikligt ve motivasyon
diisiisiine neden olmustur. Somut nesnelerle etkilesimde kullanilan motor kaslari

nesnelerin kavranmasinda ipuclari igermekteyken; teknolojik materyalde bu
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durum goézlenmemektedir. Katilime1, bu ipuglarindan bagimsiz bir formda, bu
kiiglik sekilleri hareket ettirmede zorlandigr goézlenmistir. Katilimer 1 ve 2’nin
katilimec1 3 bu materyalde zor bir beceri karsisinda azim gostermemis, sistematik
ve kararl bir sekilde ugrasmamistir. Katilimeinin performansinin diismesi, devam
etmek i¢in motivasyon gdstermemesine neden olmustur.

Teknolojik materyalde gorsel ve isitsel geribildirim ile karsilasma; esleme
gereklilikleri olan asagida dizili olan sekilleri tanimli alana siiriikleyip birakma
islemi icin yonlendirici olmasina karsin katilimci
tamimlanmis alana koymus oldugu geometrik sekli yerlestigi yerden
striklemeyi denemistir. Bu durumun esleme gerekliliklerinden ziyade sekilleri
siirikleme egilimi agir basmasindan kaynaklandigi ve bu yiizden katilimcinin
onceden yerlestirmis oldugu sekilleri de siirliklemeye calistig1 soylenebilir. Bu,
katilimcinin arayiiziin etkilesim gerekliliklerini kavradigimi fakat uygulamanin
geometrik sekilleri siiriikleyerek tanimli alana birakma olan eslemeye dair
kurallar1 hakkinda kafa karisiklig1 yasadigin1 gostermektedir.

7., 9. ve 19. gorevlerde geleneksel materyalde teknolojik olana gore belirgin
bir sekilde daha fazla silire harcadigi ve bu durumun ilginin dagilmasi ve
motivasyonda disiise neden oldugu gozlense de; diizenlemede cesitkenar ve
ikizkenar liggen sekillerin yer almasi katilimcimin seklin dogru yerlesimi igin
Olcerek yerlestirme girisimine neden olmustur. Katilimci belirtilen her gorevde
kenar uzunluklarindan en az biri digerlerinden farkli olan birer liggen seklini
eslemis; bu sekilde teknolojik materyalin sunamadig1 deneme-yanilma ve kesifsel

bir yaklasima olanak tanimustir.
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7. DEGERLENDIRME VE SONUC

Bu c¢alismada otizmli ¢ocuklarin esleme becerilerini gelistirmeye yonelik
egitim materyallerinin tasarim kriterlerinden fiziksel varligina dair formu
degerlendirilmistir. Materyalin asil hedeflenen becerilere daha etkili bir
sekilde hitap etmesi i¢in; fiziksel varligina dair formunun neden oldugu
zorluklarin; dolayisiyla performans diisiisiine neden olma durumunun en
az olmasi beklenmektedir. Farkli fiziksel varliga dair formlarin ¢ocuklarin
esleme becerilerini kullanmada etkisinin degerlendirilmesi igin bir yap-boz
materyalinin; dokunsal formdaki geleneksel ve sanal formdaki teknolojik iki
farkli versiyonu ¢ocuklarin materyali kullanma performansina ve motivasyonuna
gore karsilastirilmistir. Materyaller ele alinirken otizmli c¢ocuklarin da tipik
gelisen ¢ocuklarin yapabildigi gibi tek bagina ve amacina yonelik kullanabilmesi
hedeflenmistir. Yani hatali olan iglemi ¢ocuga gosteren, bir daha denemesi igin
tesvik edici olan ve dikkatini toplamasini1 saglayan etkenlerin ¢alisilan materyalin
kendisi olmast ve c¢ocugun kendi basina da bu materyali kullanabilmesi
hedeflenmistir. Teknolojik ve geleneksel materyalde performans ve motivasyon
farkliligina neden olan fiziksel varliga dair form kaynakli nitelikler sunlardir:

e Diizenleme (Layout)
e Esleme adimlar1 (Jestler - Hareketler)
e Geribildirim

e Somutluk derecesi

7.1.Geleneksel ve teknolojik form niteliklerinin katihme1 performans ve

motivasyona etkisinin belirlenmesi
Duzenleme

Diizenleme (Layout) elemanlarin yerlerinin organizasyonudur. Organize
edilen elemanlar geometrik sekiller; bu sekillerin rengi ve boyutu; geometrik
sekillerin yerlestirilecegi tanimli alanlar ve bu alanlarin bulundugu zemindir.
Gorsel, dokunsal ve uzamsal duyular araciligiyla nesnelere ait olan niteliklerden
renk, boyut, sekil ve nesnelerin uzaydaki yerleri ve hareketleri algilanir.

Teknolojik materyalde kelebek figlriinde diizenlemede sunulan geometrik sekiller
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diger figiirlerdeki sekillere gore daha kiigiiktlir. Katilimcilar bu figiirdeki diger
figurlere gore daha kicuk olan sekilleri siiriiklemekte zorlanmiglardir. Burada
form kaynakli esleme adimi surikle-birak hareketi yine form kaynakli
dizenlemedeki kiigiik sekillere bagli olarak fazladan bir zorluk yaratmistir.
Dizenleme olusturulurken bir zemin iizerindeki eslemenin yapilacagi taniml
alanlar, zeminin yatay ve dikey eksenlerine uyumlu ya da aykin
konumlandirilabilir. Eslemenin yapilacagi tanimli alanlarin birbiri ve zemin
eksenleri ile iliskisi paralellik veya aykirilik gosterebilir. Teknolojik materyalde
sekil-zemin iligkisinin kurulmasi yatay ve dikey eksenlere bagimlidir. Geometrik
sekil zeminde yatay ve dikey ecksenler arasinda hareket eder. Teknolojik
materyalde zemine diyagonal olarak yerlestirilmis kelebek figUrtnun,
katilimcilarin daha Once karsilastigi figiirlere gére zemine daha farkli sekilde
konumlandirildigindan katilimeilarin - esleme performanst diigmistiir. Bunun
sebebi katilimcilarin daha o©nce karsilastiklart diger figilirlerde eslemenin
yapilacagi tanimli alanlarin  dikey ve yatay eksenlere uyumlu sekilde
yerlesiminden daha farkli bir yerlesimle karsilagsmalaridir. Bu durumun
katilimcilarin eslemenin yapilacagi tanimli alanlarin yerlesiminin algilamasini
zorlastirdign gozlenmistir. Katilimcilar teknolojik materyalde diyagonal olarak
yerlestirilmis kelebek figiiriinde ekstra sekilleri cevirerek yerlestirmeye
calismistir. Kare geometrik sekilleri zeminin yatay eksenine paralel
yerlestirilmediginden dolay1 kare gibi algilanamamuis, ekstra bir parca olan mavi
kare, katilimcilarin kare olan tanimli alanlara yerlestirilmesi gereken bir sekil

olarak algilanmustir.
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Ekran tabanina
paralel olarak
yerlesmemis
geometrik sekiller

Sekil 7.1. Kelebek figiriindeki ekran tabanina paralel olarak yerlesmemis geometrik
sekiller

Geleneksel materyalde zemine diyagonal olarak yerlesmis ucak figurunin,
katilimcilarin daha Once karsilastigi figiirlere gore zemine daha farkli sekilde
konumlandirilmasi katilimeilarin esleme performansini etkilememistir. Teknolojik
materyalde surikle-birak hareketi yatay ve dikey eksenlere bagimli iken,
geleneksel materyalde al-cevir-tak hareketi yatay ve dikey eksenlere bagimli
degildir.

Geleneksel materyalde Katilimc1 2 ve 3 ¢esitkenar ve ikizkenar (ggen
sekilleri bosluklara dogru sekilde yerlestirmede zorlanmistir. Fakat bu durum

Olcerek uydurma girisimlerine yol acarak, deneme-yanilma ve kesifsel bir

-

(a) (b)

yaklagima olanak tanimaistir.

Sekil 7.2. Figiirlerde kullanilan ikizkenar ve ¢esitkenar iiggenler
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Esleme adimlan

Esleme adimlar1 esleme eylemi (islemi) i¢in yapilan jestler ve hareketlerdir.

Bu eylem igin yapilan hareketler teknolojik olanda “siirlikle-birak” iken;
geleneksel olanda “al-gevir-tak” seklindedir. Teknolojik materyalde kelebek
figlrinde dizenlemede sunulan geometrik sekiller diger figiirlerdeki sekillere
gore daha kiiciiktiir. Katilimcilar bu figiirdeki diger figiirlere gore daha kiiclik olan
sekilleri siiriklemekte zorlanmiglardir. Burada form kaynakli esleme adim
siriikle-birak hareketi yine form kaynakli dlzenlemedeki kiiciik sekillere bagl
olarak fazladan bir zorluk yaratmistir. Geleneksel materyalde diizenlemede
cesitkenar ve ikizkenar iiggen sekillerin yer almasi Katilimer 2’nin seklin dogru
yerlesimi icin bu sekilleri dlgerek uydurmasina neden olmustur. Katilimc1 kenar
uzunluklarindan en az birinin digerlerinden farkli olan birer {liggen seklini
eslemistir. Katilimemin bunu yapabilmesi igin esleme adimlarinin al-gevir-tak
seklinde olmasi etkilidir. Somut nesnelerle etkilesimde kullanilan motor kaslari
nesnelerin kavranmasinda ipuclari icermektedir. Bunlar, fiziksel diinya ile
etkilesimde gercek yasam deneyimleridir. Geleneksel materyalde esleme adimlari
icin kullanilan motor kaslar1 uzamsal hareket i¢in ipucu icermekteyken; teknolojik
olanda bu durum go6zlenmemektedir. Bulgular katilimcilarin  teknolojik
materyalde gercek yasam deneyimlerini kopyalama egilimlerinden dolayi, farkl

etkilesim yollarini denedigini ve bu durumun katilimeilarin arayiizle dogru sekilde

etkilesime gegcmesini zorlastirdigi gostermektedir.
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Katilimer 1

Katilimer 1’in 6 farkli sekilde materyal ile etkilesim denedigi gortlmektedir;
bunlarin 2 tanesi arayiiz tarafindan algilanan ancak 4 tanesi algilanamayan
sekildedir:

o Isaret parmagiyla arayiizii ile etkilesime gegmis, ancak Kuglk

sekilleri ~ siriiklemekte zorlandigindan pargayr etkinlestirmek igin

serce parmagini kullanmistir.

e Bir elin isaret parmagi ile suruklerken diger elin isaret parmagi

ile parcay1 desteklemek

e ki parmak arasinda parcay1 tutarak siriiklemek

e Bir elin isaret parmagiyla parcayr tasimaya calisirken, diger elin

parmaklariyla arayiizii tutarak sayfanin kaymasini 6nlemeye ¢alismak

e Parganin tanimli alana asili kalmasindan emin olmak i¢in pargay1 tagidigi

taniml1 alanda pargaya baski uygulamak

e Secilen pargayr uzun bir yol izleyerek, diger sekillere tahsis edilmis

alanlara gelmeden bosluklardan gecerek hareket ettirmek

gibi arayliiz tarafindan algilanamayan hareketler denemistir.
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Serge parmagini kullanma ki parmak arasinda pargay: tutarak
strukleme

Bir elin isaret parmag: ile siriiklerken  Bir elin isaret parmagi ile pargay1

diger elin isaret parmagi ile parcay1 tasimaya  calisicken  diger  elin
destekleme parmaklari ile araylzi tutarak sayfanin
(c) kaymasini 6nleme
(d)

Parganin tanimli alana asili kalmasindan Segilen pargayr diger sekillere tahsis
emin olmak igin pargay1 tasidigi tanimh edilmis alanlara gelmeden bosluklardan

alanda par¢aya baski uygulama gecerek uzun bir yol izleyerek hareket
(e) ettirme
()
Sekil 7.3. (a),(b),(c),(d),(e),(f) Katilimc1 1’in teknolojik materyal ile farkli etkilesim
sekilleri
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Katilimei 2

Katilimer 2 ayn1 anda iki adet geometrik sekli sriiklemeyi denemistir. Bu
durum teknolojik materyalde eslenecek olan geometrik sekillerin diizenlemede
diizenli, sirali ve eszamanli olarak sunulmasi ve ayni anda birbirinden bagimsiz
hareket etmesinden kaynaklanmaktadir. Dlzenlemedeki bu farkliligin, esleme
performansinda herhangi bir etki yaratmadigi goézlenmistir. Katilimc1r 2’nin
etkilesime gecerken gercek yasam deneyiminden kopyaladigi etkilesimler

denedigi gozlenmistir.

Sekil 7.4. Katilimc1 2°nin teknolojik materyal ile farkl etkilesim sekilleri
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Katilimer 3

Katilimer 3, tamimlanmis alana koymus oldugu geometrik sekli yerlestigi
yerden suriklemeyi denemistir. Esleme gerekliliklerinden -asagida dizili olan
sekilleri taniml1 alana stirtikleyip birakma- ziyade sekilleri siiriikleme egilimi agir
basmis; Onceden yerlestirmis oldugu sekilleri da siiriklemeye g¢alismistir. Bu,
katilimecinin arayiiziin etkilesim gerekliliklerini kavradigmi fakat uygulamanin
geometrik sekilleri siiriikleyerek tanimli alana birakma olan eslemeye dair

kurallar1 hakkinda kafa karigiklig1 yasadigin1 gostermektedir.

Sekil 7.5. Katilimc1 3 (solda) ve (sagda) daha once yerlestirmis oldugu sekilleri
struklemeyi denerken

Geribildirim

Geribildirim iirlinlin yapilan her islem sonunda islemin dogrulugu ya da
yanlishigr hakkinda kullaniciyr bilgilendirmesidir. Katilimer 1’in  teknolojik
materyalde 7. gorevde olumsuz isitsel geribildirim ile karsilagsmasi bir siire
duraksamasina neden olduysa da; hatali bir islem oldugunu ifade etmesi ve seklin

de tekrar yerine donmesi katilimciya yeniden denemesi i¢in yonlendirici olmus;
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katilimer bir gozetmen tarafindan herhangi bir yonlendirme olmadan eslemeyi
yanlis yaptigim1 anlayabilmistir. Teknolojik materyalde gorsel ve isitsel
geribildirim ile karsilasma; esleme gereklilikleri olan asagida dizili olan sekilleri
taniml1 alana siiriikleyip birakma islemi ic¢in yonlendirici olmasina karsin
katilimer 3, tamimlanmis alana koymus oldugu geometrik sekli yerlestigi yerden
striklemeyi denemistir. Bu durumun esleme gerekliliklerinden ziyade sekilleri
stirikleme egilimi agir basmasindan kaynaklandigi ve bu yiizden katilimeini
onceden yerlestirmis oldugu sekilleri de siirliklemeye calistigi soylenebilir.
Tanimli alana yerlesen sekil ve altta dizili olan sekiller zemin iizerinde asilt duran
sekiller olarak algilanmaktadir. Bu, katilimcinin arayiiziin  etkilesim
gerekliliklerini kavradigimi fakat uygulamanin geometrik sekilleri siiriikleyerek
taniml1 alana birakma olan eslemeye dair kurallar1 hakkinda kafa karigiklig
yasadigin1 gostermektedir. Katilimc1 1 ve 3 teknolojik materyalde kelebek
figliriiniin gerektirdigi zor bir beceri karsisinda azim gostermistir. Ozellikle
sistematik ve kararli bir sekilde daha ¢ok ugrasmistir. Bu durum katilimcinin
performansin diisiik olmasina ragmen devam etmek i¢in motivasyon gdsterdigine
isaret etmektedir. Burada katilimcilart yeniden denemeye yoOnlendirmesi

bakimindan geribildirim niteliginin etkisi 6nemlidir.
Somutluk derecesi

Teknolojik ve geleneksel materyallerdeki formlardaki farkliliklar somutluk
derecelerinin farkli olmasindan kaynaklanmaktadir. Geleneksel materyaldeki
duzenleme; esleme adimlar1 ve geribildirimler somut iken, teknolojik
materyaldeki duzenleme; esleme adimlar1 ve geribildirimler temsilidir. Esleme
adimlarinin “al-gevir-tak” seklinde olmasi ve bu adimlar sirasinda kullanilan
motor kaslarinin nesnelerin kavranmasinda ipuglari icermesi Katilimer 2°de seklin
dogru yerlesimi igin Olcerek uydurma girisimine neden olmustur. Geleneksel
materyalin somutluk 6zelligi, dlcerek uydurma girisimlerine yol acarak, deneme-

yanilma ve kesifsel bir yaklasima olanak tanimstir.
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7.2.Materyallerde geleneksel ve teknolojik form niteliklerinin performans ve

motivasyona etkisinin degerlendirilmesi:

e Somutluk derecesi (diizenleme, esleme adimlari, geribildirim) diisiik olan

teknolojik materyalde esleme etkinliginde fazladan bir zorluk

yasanmasina neden olan durumlar sunlardir:

Diizenlemede figiirlerin diyagonal yerlesimi yon kaybina neden
olmaktadir. (Geleneksel materyalde bu durum goézlenmemistir.)

El ve parmaklarla kavramada kullanilan motor kaslarindaki
ipuclarindan bagimsiz teknolojik formda kiicliik sekilleri hareket
ettirmek fazladan bir zorluk olusturmaktadir.

Diizenlemede sekillerin diizenli, sirali ve eszamanli olarak sunulmasi
ve birbirinden bagimsiz sekilde ayni anda hareket etmesi, sekillerin
rastgele hareket ettirilip tanimhi alana tesadiifen tutunmasina, bu
sekilde de materyalin eslemenin gerekliliklerini saglama bakimindan
zay1f kalmasina neden olmustur.

Gergek yasam deneyimlerini kopyalama egilimleri araylizle dogru

sekilde etkilesime gecmeyi zorlagtirmaktadir.

e Teknolojik materyaldeki geribildirim katilimcilarin bagimsiz bir sekilde

devam edebilmesinde dnemli bir etkendir:

Olumsuz gorsel ve isitsel geribildirim ile karsilagma islemin hatali bir
islem oldugunu ifade ederken seklin tekrar yerine dénmesi yeniden
deneme i¢in yonlendirici olmakta; bir gdzetmen tarafindan herhangi bir
yonlendirme olmadan esleme tekrar denenmektedir.

Esleme islemi zorlayici olsa da geribildirim dikkatini toplamada, azimli

bir sekilde devam edebilmede 6nemli bir etkendir.

e Somutluk derecesi yuksek olan geleneksel materyalde esleme etkinliginde

fazladan bir zorluk yaganmasina neden olan durumlar sunlardir:

“al-cevir-tak” islemi Olcerek uydurma girisimine neden olmaktadir.
(6rn: kenar uzunluklar1 bakimindan farkli uzunluklara sahip ikizkenar

ve ¢esitkenar ticgenler)

e Geleneksel materyalde esleme etkinligine kolaylik olusturan durumlar:
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» “al-cevir-tak” islemi kenar uzunluklar1 bakimindan farkli uzunluklara
sahip ikizkenar ve gesitkenar tiggenlerde olgerek uydurma girisimine

neden olmaktadir.

7.3.Materyalin bagimsiz ve amacina yonelik kullanabilmesini saglayan,

performansini ve motivasyonu en Ust diizeyde tutan nitelikler ve etkileri:

e Somutluk derecesinin yiiksek olmasi, el ve parmaklarla kavramada
kullanilan motor kaslarinin ipuglari igermesi; deneme-yanilma, dlgerek
uydurma girisimi ile daha kesifsel bir yaklasim, ger¢ek yasam
deneyimleriyle uyumluluk, zemin ve sekillerin diizenlenmesinde daha
esnek bir organizasyon olanagi saglar.

e Geribildirimin olmasi, islemin hatali oldugunun gosterilmesi, islemin
tamamlandigimin ifade edilmesi, islem tamamlandiginda gorsel-isitsel bir
bildirim sunmasi, bagimsiz kullanabilmeyi saglama, yeniden denemesinde
ve devam etmesinde yonlendirici olma, tesvik edici olma, dikkatini

toplamasi saglama bakimindan 6nemli bir niteliktir.

7.4.Materyalin bagimsiz ve amacma yonelik kullanabilmesini saglayan,

performansinmi1 ve motivasyonu en iist diizeyde tutan tasarim Kriterleri:

e Etkinlige daha ¢ok duyunun katiliminmi saglamak bireyin materyale daha
fazla odaklanmasini saglar. Materyalle etkilesimi arttirmak igin gorsel-
isitsel uyaranlar kullanilmalidir.

e Materyalde geribildirimin olmas1 dikkatin dagilmamasi ve bireyin
materyaldeki gorevleri yerine getirmesinde tesvik edici bir unsur olarak
kullanilabilir.

e Gozetmen veya egitmen olmadan birey materyalle etkilesime girerken
materyal bireyi yonlendirebilmelidir.

e Materyallerdeki duzenleme (lay-out) bireylerde yon kaybina neden
olmamalidir. Materyal tasariminda sekillerin ve zeminin diizenlenmesi
sirasinda yon kaybina neden olabilecek diyagonal yerlesimden kaginilmali,
yatay ve dikey eksenlerde yerlesimde daha kolay ¢oziime gidildigi goz

oniinde bulundurulmalidir. Diyagonal yerlesim materyalde esleme
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gereklilikleri bakimdan zorluk seviyesini arttiran bir etkendir, zorluk
seviyesini arttirmak i¢in bu unsura dikkat edilebilir.

e Materyal bireylerde kesifsel yaklagimi desteklemelidir. Deneme-yanilma,
6lcerek uydurma gibi girisimlere olanak saglamalidir.

e Materyal ve gercek yasam deneyimleri birbirlerini desteklemeli ve
beslemelidir. Teknolojik arayiizlerin jest etkilesimi bakimindan gergek
yasam deneyimlerinden uzaklastirict etkileri olabilmekte ve parcalarin

kavranmasi giiglesmektedir.
7.5.0neriler

Karsilastirilan iki materyalin one ¢ikan niteliklerini barindiran hem gercek
nesnelerle hem de sanal ortamlarla etkilesime olanak taniyan dokunsal kullanici
araytizlerinin bir arada kullanildig1 bir materyal ile her iki materyalin de avantajh
oldugu yonleri bir esleme materyalinde toplanabilir. Bu tir materyaller otizmli
cocuklar igin 6grenme ¢alismasinin ardindan kendi basina da pratik yapabilecegi
bir materyal olarak bos zaman aktivitelerinde kullanilabilir. Bu sekilde daha
karmagik becerilerin 6gretimi i¢in gerekli olan bu dnkosul becerinin ¢aligsilmasi ve
kalicilig1 saglanabilir. Erisilebilir, kullanima hazir bir teknoloji olmasi sebebiyle
tablet bilgisayar ve bu arayiizle uyumlu ¢alisan donanimlar somut nesnelerle
kesifsel yaklagima olanak tanirken; yonlendirici, tesvik edici ve dikkatin devam
etmesini saglayan 6zelliklerin bir arada yer almasi bakimindan uygun bir materyal
ortaya konmasini saglayacaktir. Bu teknolojiler benzer becerilerin gelisiminde
kullanilabilir. Materyal dijital ortamda bireyin becerilerinin gelisiminin takibi i¢in

pratik ve verimli gozumler getirebilir.
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