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Onso6z

2012 yilinda baglayan, TUBITAK-SOBAG 1001 programi tarafindan desteklenen
111K394 numarali, “OZTEK-Ozel Egitim Ogrencilerine Yoénelik Teknoloji ile
Zenginlestiriimis Ogrenme Ortamlari Kullanarak Temel ve Bilissel Kavramlarin
Ogretimi ve Etkililiginin Arastirilmas1” projesi bu proje sonug raporu ile
sonlandiriimaktadir. Proje, ODTU, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi, Gazi
Universitesi, Ozel Egitim ve Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bélimleri

tarafindan yuratulmustar.

Sadece Ulkemiz i¢in degil dinya igin de 6ncli g¢alismalarin yapildigi bu proje
kapsaminda geligtirilen yenilik¢i teknolojilerin 6zel egitim dgrencilerinin egitiminde
kullaniimasi yéninde arastirmalar yapiimistir. OZTEK projesi, 6zel egitim ve
ogretim teknolojileri alanlarinin beraberce ortak bir hedefe yodnelik etkinlikleri
acllarindan ¢ok olumlu, disiplinler arasi bir ¢alisma olmustur. Her iki alanda da

OZTEK projesi bir marka olarak ortaya ¢ikmistir.

OZTEK genel proje gerceklestirme siireglerine uygun sekilde ilerlemistir. Proje
basinda proje paydaslar ile analiz ¢alismalar yapilmis, daha sonra ihtiyaclar
dogrultusunda ve déngusel sekilde gelistir-test et-gelistir yaklagsimi ile tasarim ve
gelistirme calismalari yapilmigtir. Sureg igi (formative) ve sire¢ sonu (summative)
degerlendirme calismalari ile gelistirilen 6zel egitim teknolojilerinin etkinligi

arastiriimigtir.

Calisma sonuglari agisindan, dokunmatik ekran (tablet ve etkilesimli masa), akilli
oyuncak ve vucut hareketleri ile etkilesim teknolojileri temelli uygulamalar 6grenci,
O0gretmen ve veliler icin olumlu sonuglar vermistir. Rapor icinde detaylari verilen
arastirma bulgularindan gérilecedi gibi 6zel egitime ihtiyag duyan gocuklara hem
kavram hem de yasam becerileri kazandiriimasi amaciyla yenilik¢i teknolojilerin
kullanilmasi bu alanda dnemli degisimlere de yol agabilme potansiyeline sahiptir.
Ayrica, proje sadece hedef kitle icin kazanimlar saglamamis, proje ekibi igin de
Ozel egditim igin egitim teknolojisi tasarimi, yeni teknolojilerin bu alana
uyarlanmasi, uygulamalar sirasinda karsilasilabilecek sorunlarla ilgili énemli

deneyim kaynagi olmustur.

Projenin basarisinda proje ekibinin roli yadsinamaz, ancak bdyle hassas bir
hedef kitleye yonelik bu proje pek ¢ok kurum ve kurulusun destedi olmadan da
gerceklestirilemezdi. TUBITAK SOBAG programinin destedi olmadan siirekli ve
uzun sureli galisma yapmak ¢ok zordur. Projemizi destekleyerek degerli katkilarda

bulunan Turkiye Bilimsel ve Teknolojik Arastirma Kurumu'na ve o6zellikle proje



idari destek personeli Hamidullah Tarhan’a tesekkir ederiz. Proje sirecinde
hazirladigimiz dénem raporlarini inceleyip bize donut veren izleyicimize de
katkilari ve yapici geri donutleri igin tesekkir ederiz. Ayrica, bu projede bize
destek veren, siniflarini agan, 6gretmenleri ile beraber ¢alismamizi saglayan Sait
Ulusoy, Cagdas ve Bilge o6zel egitim kurumlarina tesekkir ederiz. Uygulama
surecinde teknik yardimlarda bulunan Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi

lisans 6grencilerine de tesekkir ederiz.

En blyik tesekklrl ise projenin merkezinde yer alan ¢ok 6zel gocuklarimiza
ediyoruz. Kendilerine imkan saglandiginda neler yapabileceklerini ve nasil
gelisme gosterdiklerini daha iyi anladik, Onlarla beraber, benzer ve daha da etkili
calismalarin artarak tim Tuarkiye ve danyadaki c¢ocuklara yonelik ortaya
¢ikacagina inaniyoruz. OZTEK grubu bu projede elde ettigi bilgi ve deneyimle yeni

ve daha blyuk projelerle yoluna devam ediyor.
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Ozet

OZTEK projesinin amaci zihinsel engele sahip gocuklarin egitimine destek olmaya
yonelik, Teknoloji ile Zenginlegtiriimis yenilikgi 6grenme ortamlarinin gelistiriimesi

ve efkililiginin sinanmasidir.

Proje kapsaminda, arastirma sorularina cevap verebilmek icin, zihinsel engelli
cocuklarin egitim slrecglerine destek olmak hedefine yoOnelik olarak, sadece
ulkemiz icin degil, dinyadaki diger Ulkeler igin de ¢ok yeni 6gretim teknolojileri
urunleri dretilmistir. Proje kapsaminda, birbirleri ile buUtunlesik ya da ayr ayr

kullanilma 6zelligine sahip,
. Akilli/etkilesimli oyuncaklar,

. Klavye ve fare kullanmayi gerektirmeyen coklu dokunmali etkilegimli

masal/tablet ve
. Vucut hareketleri ile kullanilan etkilesimli coklu ortam egitim yazihimlari
geligtirilmistir.

Bu kapsamda, 6zel egitim 6grencilerinin icinde bulunduklar gelisimsel duzeylerine

uygun olarak bireysellestirilmis egitim modullerinin sunulmasi amaglanmistir.

OZTEK projesi kapsaminda o&ncelikle ihtiyaglari belilemeye yénelik analiz
calismasi yapilmig, daha sonra yenilikgi egitim teknolojileri geligtiriimis ve hedef
kitle ile gelistirilen sistemler test edilmistir. Gelistirme ve test suregleri ayri ayr

degil déngusel olarak beraberce gergeklestirilmistir.

Ogrenme ortamlarinin tasarim, sireg, Grin ve uygulama boyutlar agisindan
degerlendirilebilmesi igin nitel ve nicel yaklasimlar karma ¢alisma deseni altinda
beraberce kullaniimistir. Bu desen ile dgrenci gelisimi, gidilenme seviyesindeki
artis, ogretmenlerin 6grencilerle etkilesimi ve sistemlerin amaca yodnelik

kullanilabilirligi ile ilgili veri toplanmigtir.

Proje bulgularina gére OZTEK temelinde yer alan her g 6zel egitim teknolojisi de
son derece etkili olmustur. Dokunmatik ekran temelli uygulamalar sinif igi ve disi
ortamlarda 6grenenleri gidulemekte, egitim etkinligini arttirmakta, 6gretmene ve
ailelere destek olmaktadir. Akilli oyuncaklar, gercek nesneler ile bilgisayar
etkilesimini sagladid1 icin kavram ve yasam becerileri 6gretimi konusunda
cocugun dikkatini daha uzun sire ¢ekebilmekte ve amaca yonelik editimin daha
etkili olmasini saglamaktadir. Vlicut hareketleri ile etkilesimli uygulamalar ile
psikomotor hareketler sirece katilmakta, gergcek yasamla bag kurulmakta ve

yasam becerisi 6gretiminde etkili ve kalici olmaktadir. Bunun yani sira gelistirilen

Vii



uygulamalarin egitimin okul disinda da sudrdurilmesine destek saglamasi

konusunda potansiyeli bulunmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Zihinsel Engelli Cocuklarin Egitimi, Ozel Egitim, Teknoloji ile
Zenginlestiriimis Ogrenme Ortamlari, Ogretim Tasarimi, Akilli Oyuncaklar, Fiziksel

Etkilesimli Bilgisayar
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Abstract

To support the education of children with intellectual disabilities, the OZTEK
project aimed to develop learning environments enriched with innovative

technologies and to test the effectiveness of such environments.

Within the scope of the project, while pursuing the research questions,
exceptionally innovative educational technology products were developed with the
intention to support the education of children with intellectual disabilities both on

the national and international contexts.

The project produced following technologies that can be used either separately or

integrated with each other:
. Intelligent / interactive toys,

. multi-touch interactive table/ tablet that does not require the use of

keyboard and mouse, and
. educational, interactive multimedia software used with body movements

Accordingly, the project aimed to present special education students with

individualized training modules tailored to their developmental levels.

For the project, first a needs analysis was conducted to determine the needs, then
aforementioned innovative educational technology systems developed and finally
the target audience tested these products. Moreover, development and testing
were carried out not as separate processes, but as cyclical and iterative

processes.

The project combined both qualitative and quantitative approaches within mixed
research design to evaluate the learning environments in terms of design,
development, production process and implementation. This research design
enabled data collection on student improvement, increase in the motivation levels,
teacher-student interaction and effective use and usability of the developed

systems.

Findings revealed that the entire set of aforementioned technologies, which
formed the foundation for the OZTEK project, were extremely effective. Touch
screen-based applications were found to motivate learners both in-class and
outside-the-class environments, to increase learning and teaching effectiveness,
and to provide support to both teachers and parents. Smart toys yielded to more
effective learning and improved attainment of educational objectives for teaching
concepts and life skills, since they can keep child's attention on task longer by
enabling combined interaction with both computer and real objects.
iX



As for the interactive applications used with body movements, psychomotor
movements were involved in the process of learning, which established ties to real
life and thus resulted in more effective and permanent learning in life skills.
Furthermore, all the applications possess a potential to provide support for the

continuation of education outside the school.

Keywords: Mentally Handicapped Children’s Education, Special Education,
Technology Enhanced Learning, Instructional Design, Smart Toys, Physically

Interactive Computer



1 GIRIS ve LITERATUR

Ozel Egitim Ogrencilerine Yodnelik Teknoloji ile Zenginlestirimis Ogrenme Ortamlari
Kullanarak Temel ve Biligsel Kavramlarin Ogretimi ve Etkililiginin Aragtirimasi-OZTEK

projesi resmi olarak 15 Nisan 2012 tarihinde baslamis olup, proje kapsaminda
— Zihinsel engele sahip gocuklarin egitimine destek olmaya yonelik,

— Teknoloji ile Zenginlestiriimis yenilikgi 6grenme ortamlarinin gelistiriimesi ve

etkililiginin sinanmasi1 amaclanmigtir
OZTEK projesi kapsaminda cevap aranan temel sorular sunlardir:

— OZTEK, zihinsel engelli cocuklarin 6zel egitim sireglerinde dnemli bir farkliga

yol agmakta midir?

— OZTEK:in, dzel egitim sireclerinde grencilerin igbirlikli galigmalarina olumlu

veya olumsuz bir etkisi var midir?

— OZTEK'in 6gretmenler tarafindan kullanilabilirligi ~ (etkililik, verimlilik ve

memnuniyet) nedir?

Yukarida belirtilen arastirma sorulari baglaminda projenin teknolojik Ar-Ge boyutunda,
birbirleri ile batinlesik ya da ayr ayri kullaniima 6zelligine sahip asagidaki prototip egitim

teknolojileri gelistiriimistir:
— Akilli/etkilesimli oyuncaklar,

— Klavye ve fare kullanmayi gerektirmeyen ¢oklu dokunmali etkilesimli tablet/masa

ve
— Vucut hareketleri ile kullanilacak oyun ile etkilesimli, gokluortam egitim yazilimlar

Bu egitim teknolojileri, hedef kitle grubunun ihtiyaclarina yénelik olarak Bilissel Beceriler ve
Gunlik Yasam Becerilerine yonelik iceriklerin etkili ve verimli sekilde 6gretimine destek

olacak sekilde olusturulmustur.

1.1 Genel Durum

OZTEK Projesi genel olarak ele alindiginda ¢ok basarili ve (retken bir proje olarak

gerceklesmistir. Projenin etkileri nedeni ile yeni atihmlar da yapilmistir. Projenin basinda



konulan hedeflerin tutturuldugu ve basarili bir sekilde gerceklestirildigi goérilmektedir. Proje
kapsaminda Uretiimesi hedeflenen prototip Teknoloji ile Zenginlestiriimis yenilikgi 6grenme
ortamlari Granlerinden 6zellikle dokunmatik Urlnlerden gok sayida malzeme Uretilmigtir. Akilli
oyuncak konsepti kapsaminda uretilen akilli giysiler Grind biyuk basari saglamis ve
TUBITAK tarafindan gerceklestirilen bir yarismada birincilikle ddullendiriimistir. Okullarda
hedef kitledeki cocuklarla yaptigimiz calismalarda da bu urinden son derece olumlu
sonuglar alinmistir. Kinect teknolojisi ile Uretilen vicut hareketleri ile etkilesim sisteminde de
¢ok olumlu doénatler alinmistir. Sinif igi kullanim igin gergeklestirilen Griinler éJretmenlere
kisa bir bilgilendirme egitimi verilerek siniflarda uzun sureli kullanima da birakilmistir.
Boylece Ogretmenlerin bu prototipleri kendi baslarina basari ile kullanabildikleri de
gbzlenmistir. Yine gelistirilen tablet uygulamalari ailelere verilmis, evde kullanmalari ve

bununla ilgili geri donit vermeleri saglanmistir.

OZTEK projesi ¢iktilarinin  degerlendirildigi ve sonuglarinin  paylasildiyi  akademik
konferanslara katilma c¢alismalari proje boyunca devam etmistir. Proje siresince yurtici ve
yurtdisi konferanslarda bildiriler sunulmustur. Elde edilen bulgularin akademik dergilerde

yayini igin makale hazirlama galismalari da devam etmektedir.

Proje Urlnlerinin kullanimi ve taninmasi her dénem artmisg, hem egitimciler hem de
arastirmacilar arasinda OZTEK projesi bir marka olmustur. Ozel egitim o6gretmenleri
tarafindan egitim materyalleri kullaniimaya baslamistir. Farkl illerdeki 6zel egitimcilerden ve
ailelerden gelistirdigimiz drtnleri kullandiklari dogrultusunda mesajlar gelmekte, ayrica

katildigimiz toplanti ve konferanslarda da projemizden 6vgu ile s6z edilmektedir.

OZTEK projesi uluslararasi taninirhga da ulasmistir. Dogu Finlandiya Universitesi'nde 6zel
egitim bolimi ile OZTEK projesi arasinda isbirligi baslatiimistir. Bunun yani sira, italya’nin
The Institute of Cognitive Sciences and Technologies (ISTC) kurumunda yurutilen otistik
gocuklarin akilli objelerle etkilesim yeteneklerinin arttiriimasi konusunda calisma yapan
grubu OZTEK ile ortak AB projesi 6nerme teklifinde bulunmustur. Bu konuda da Horizon
2020 cagrilari kapsaminda 6nimuzdeki dénemde ortak proje dnerme gdérismeleri devam

etmektedir.

OZTEK projesinin yayginlastiriimasi igin galigmalar da proje slrecinde sirdirilmustiir. Bu
kapsamda sosyal aglarda (Facebook ve Twitter) yer alinmistir. Konferanslar, Haber ajanslari,
gazeteler, Televizyon/Radyo programlari ve diger tanitici seminerlerde ilgili kamuoyunun

projeden haberdar olmasi i¢in yayginlastirma ¢alismalari yapilmistir.

Yayginlastirma galismalarindaki énemli sonuglardan birisi de OZTEK projesinin Milli Egitim

Bakanligi, Egitim Bilisim Ag1 (MEB EBA) portalina daveti olmustur. Gerekli surecler



tamamlanarak EBA portalinde 6zel egitime yonelik ilk ve tek site olarak OZTEK yerini
almistir. Asagidaki EBA sitesi ekran giktisinda (Sekil 1.1) sag kolonda OZTEK logomuz ve
erisim bilgileri gorulmektedir. EBA portali Gzerinden projemize Haziran 2015 basina kadar

2000’in Gzerinde ulagim olmustur.

Sekil 1.1 EBA Portali ve OZTEK Baglantis|

Yine MEB YEGITEK tarafindan FATIH Projesi Engelsiz EBA kapsaminda 17 Subat 2015
tarihinde “Engelliler igin Dijital Egitim imkanlari Calistayl” diizenlenmistir. Bu galistaya
OZTEK projesi de davet edilmis olup zihinsel engelliler galisma grubunda katki sunulmustur.
Calistay sonrasi MEB YEGITEK'den OZTEK projesi kapsaminda yapilan calismalarin
tanitiimasi ve nasil bir igbirligi yapilabilir konusunda goérisme talebi gelmistir. Bu konuda
gorismelerin Haziran ayi ortasinda gergeklesmesi beklenmektedir. MEB ile yapilacak isbirligi
projenin yaygin etkisinin arttirlmasi ve yeni acilimlar yapilmasi konusunda énemli katkilarda

bulunacaktir.

OZTEK portalindan toplanan istatistiklere gére siteye son bir yilda 7400 ziyaretgi ulagmistir. I
bazinda yapilan analizlerde de Turkiye’nin hemen her ilinden siteye ulagsim oldugu
gérilmustir. Ayrica, OZTEK sitesi yurtdisindan da ziyaretgi almaya devam etmektedir.
Asagidaki cizimde (Sekil 1.2) ilgili istatistikler gorulmektedir. Tanitim c¢alismalarimiz ve
insanlarin OZTEK sitesinden fayda temin ediyor olusu ile beraber kullanim son bir yil icinde

hizl bir sekilde artmistir.



Sekil 1.2 OZTEK Sitesi Ziyaret istatistikleri

1.2 Projenin Aldigi Odiiller

Projenin yayginlastiriimasi ve duyurulmasi igin ¢ok olumlu gelismelerden birisi de alinan
odller olmustur. OZTEK projesi 3 ayri kurum tarafindan yapilan degerlendirmede 6diiller

almigtir. Bu dduller agagida agiklanmaktadir.

Tarkiye Bilisim Dernegi Odiili

OZTEK projesi, Tirkiye Bilisim Dernegi tarafindan dizenlenen Bilisim Yildizlari-2014
yarismasinda egitim kategorisinde birinci olmustur. Her yil dizenli olarak yapilan bu
yarismada cesitli kategorilerde juri degerlendirmesi ile bilisim projelerine 6duller vermektedir.

2014 yil e-egitim kategorisinde OZTEK projesi birinci segilmistir.
TUBITAK Yazilim Projeleri Yarismasi Odiili

OZTEK projesi kapsaminda gergeklestirdikleri proje ile ODTU BOTE &grencileri Sevim
Duman, Emre Gliler, Anissa Ike Rossmila TUBITAK Yazilim Projeleri Yarigmasi, Akilli ve

Teknolojik Cézumler kategorisinde birinci olmuslardir.



Ogrenciler, OZTEK projesi aragtirmacilarindan Dog.Dr. Necdet Karasu ve Prof.Dr. Kiirgat
Cagiltay’in gozetimi ve rehberliginde akilli giysiler projesini gelistirmiglerdir. Hem teknik yonu

hem de sosyal etkisi nedenleri ile projeye birincilik 6dulu verilmistir.
Uluslararasi Engelsiz Bilisim 2014 Kongresi Oduili

OZTEK projesi, Uluslararasi Engelsiz Bilisim 2014 Kongresi'nde Engelsiz Bilisim Odiilleri
kapsaminda Sosyal Sorumluluk Projesi kategorisinde 6édile layik géralmustur. Her yil dizenli
olarak organize edilen Engelsiz Bilisim Kongresi kapsaminda bu o6dul Bilisim teknolojileri

kullanarak engellilere yonelik ¢ozumler sunan projeleri 6dullendirmektedir.

1.3 Projeden Yapilan Yayinlar

Ozel Egitim Ogrencilerine Yénelik Teknoloji ile Zenginlestirimis Ogrenme Ortamlari
Kullanarak Temel ve Biligsel Kavramlarin Ogretimi ve Etkililiginin Arastiriimasi (OZTEK)
Projesi kapsaminda ¢ok sayida yayin ¢calismasi da yapilimigtir. Bu yayinlar, tezler, yurt i¢i ve
disi konferans bildirileri ve ulusal ajanslarda yayinlanan haberlerdir. Asagida bu konuda

bilgiler verilmektedir.
Tezler

OZTEK projesi kapsaminda yiiksek lisans ve Doktora tezleri hazirlanmigtir. Bunlardan
bazilarinin savunmasi yapilmig, bazilari da savunma asamasina gelmistir. Proje

Kapsaminda Gergeklestirilen ve Devam Eden Tez Calismalari:

Dogan S. (2015). Examining Effects Of A Technology-Enhanced Extracurriculum On Special
Education Students With Intellectual Disability. ODTU BOTE Bélimi Yiiksek Lisans Tezi.
Ocak 2015. (Tamamland)

Nazirzadeh, M.J. (2015). Developing Bodily Movement Games To Teach Basic Life Skills For
Children With Mental Disabilities. ODTU, Oyun Teknolojileri Bélimi Ylksek Lisans Tezi.
Haziran 2015.

Yeni, S. (2015). Examining the Effectiveness of Educational Tablet Pc Applications to Teach
Daily Living Skills to Students with Intellectual Disabilites. ODTU BOTE Béliimi Doktora

Tezi. Temmuz 2015.

Aydin, C.C. (2015). Investigation of the Teaching Process Of Basic Cognitive Concepts To
Special Education Students And lts Effectiveness by Using Smart Toys. ODTU BOTE

Bolumu Doktora Tezi. Temmuz 2015.

Konferans Yayinlari



OZTEK projesi kapsaminda teknoloji ile 6zel egitim alanlarinda yapilan ulusal ve uluslararasi
dizeyde konferanslarda bildiri sunumlari gergeklestiriimistir. Gergeklestirilen bildiriler asagida

listelenmisgtir.

Cagiltay, K., Cicek, F., Karasu, N., Cakir, H., & Kaplan-Akilli, G. (2014). Ozel Egitim icin
Yenilikgi Egitim Teknolojileri. Uluslararasi Engelsiz Bilisim Kongresi, 23-25 Eylil, izmir,

Turkey.

Demirkaya, M., Karasu, N. ,(2014). Sosyal Oyki Tekniginin Akilli Oyuncaklar ile Ogretiminin
Otizmli Cocuklarin Sosyal Becerileri Uzerine Etkisi, 24.Ulusal Ozel Egitim Kongresi, Edirne,

Turkey.

Cagiltay, K., Karasu, N. , Cakir, H. , Kaplan-Akilli, G. & Cicek, F. (2014). Innovative
Educational Technology for Special Education and Usability Issues. HCI International,
Greata, GR.

Ozoran, D., Cicek, F. & Cagiltay, K. (2014). First Testing of a Kinect- Based Game in Special
Education: “Magic Hands” AERA, Phidelphia USA.

Karasu, N., Cagiltay, K., Kaplan, G. A., Cakir, H., & Demirkaya, M. (2014). OZTEK Projesi:
ilk Bulgularin Degerlendiriimesi, Uluslararasi Erken Gocuklukta Miidahale Kongresi, Antalya,

Turkey.

Cicek, F., islim, O. F., Ugur-Erdogmus, F., Cagiltay, K., Kaplan-Akilli, G., Cakir, H. & Karasu,
N. (2013). Ozel Egitim igin Yenilikgi Egitim Teknolojileri: Uzman Gérisgleri. 1st Instructional
Technologies and Teacher Education Symposium (ITTES),June 26-28. Trabzon, Turkey.

Uzun, F. D., Gulen, $. B., Uzun, C., Cakir, H., Cagiltay, K., Karasu, N., Kaplan-Akill, G.
(2013). Beden Hareketleriyle Kontrol Edilen Kinect Teknolojisinin Zihinsel Engelli Ogrenciler
Acisindan Egitimde Kullanim Potansiyeli. 7. Uluslararasi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri

Sempozyumu, Haziran 6-8, Erzurum, Turkey.

Karasu, N., Gilcan, E., Cagiltay, K., Kaplan-Akilli, G. K. & Cakir, H. (2013). Difficulties in Use
of Assistive Technologies in Special Education in Turkey. The 5th International Congress of

Education Research, June 6-9, Canakkale, Turkey.

Kaplan-Akilli, G. K., Cagiltay, K., Cakir, H., & Karasu, N., (2013) Ozel Egitim icin Materyal
Geligtirme ve Fatih Projesi. Akademik Bilisim Konferanslari (AB'13), Ocak 23-25, Antalya,
Turkey.

Islim, O. F., & Cagiltay, K. (2012). Disability and Assistive Technology. Proceedings of the
6th International Computer Education and Instructional Technologies Symposium, October 4

— 6, Gaziantep, Turkey.



Bu yayinlarin yani sira yeni yayinlar hazirlama ve ilgili yerlere yollama c¢alismalarimiz da

devam etmektedir.

Proje ile ilgili Haber Yayinlari

OZTEK Projesi kapsaminda elde edilen veriler ulusal ve uluslararasi diizeyde konferanslarda
bildiri olarak sunulmasinin disinda, cesitli radyo ve televizyon yayin organlarinda, proje
yuraticu ve arastirmacilarinin katilmi ile projenin tanitimi gergeklestirilmistir. Bu etkinliklerle
proje yayginlagsmasi saglanmaya calisiimakla birlikte gelistirilen teknolojilere iligkin ayrimtili
bilgi veriimesi saglanmigtir. OZTEK Projesi'ne iliskin yapilan yayinlar tarihleri ile birlikte

asagida belirtiimektedir.

Tarih  Program

19 Ekim 2014 - CNN Turk - Haber Kusag! Programi

05 Mayis 2013 - TRT HD - Kahve igerken Programi

28 Nisan 2013 - TRT HD - TeknoHD Programi

23 Nisan 2013 - TRT OKUL - TRT 35. Uluslararasi Cocuk Senligi
16 Nisan 2013 - TRT OKUL - Ginlik Rehber Programi

11 Ocak 2013 -TRT RADYO 1 - Paylastikga Programi

Ayrica OZTEK Projesi'ne iliskin cesitli gazete ve dergilerde yayinlar da yapilmigtir. 20
Temmuz 2012 tarihinde, Anadolu Ajans’'nda ‘Bilgisayarli Egitime Uzman Ogretmenler
Yetigsiyor’ basligi ile yer alirken 15 Aralik 2012 tarihinde, Hurriyet Ankara Gazetesi'nde
‘Teknoloji Egitimi ile Topluma Kazandiriliyor’ bashgi ile yer almistir. Bunlarin disinda
Universite 6grencilerinin  de Dbilgilendiriimesi temelinde, Universite dergilerinde proje
kapsaminda geligtirilen prototipler ve vyazilimlar hakkinda bilgileri iceren vyazilar
yayinlanmistir. 2013 yilinda ‘Odtult’ Dergisi'nde proje hakkinda ayrintil bilgilerin yer aldigi

yazi yayinlanmigtir.

Son olarak OZTEK Projesi kapsaminda 6zel gereksinimleri olan égrenciler ile Universite ve
okul igbirlikleri yapilarak, 6zel gereksinimleri olan dgrenciler ile Universiteli akranlar gesitli
etkinliklerde bir araya getirilerek, karsilikli sosyal kabulleri artiriimaya calisiimistir. Bu
baglamda Universite ortaminda 6zel gereksinimli ddrenciler karsilanarak, teknoloji odakl
sosyal etkinlikler dizenlenmis, geziler yapiimistir. Belirtilen etkinlikler sadece Universite ya da
okul ortaminda kalmayip, ©6zel gereksinimli 6grencilerin toplumla butinlegsmelerini de

saglama hedefi ile muze gezileri, agik hava etkinlikleri dizenlenmistir. Bu etkinliklere &zel



gereksinimli 6grencilerin ebeveynlerinin de katilmi saglanarak, algiladiklari sosyal destek

duzeyleri artinilmaya calisiimigtir.

Sonug olarak, Ozel Egitim Ogrencilerine Ydnelik Teknoloji ile Zenginlestirimis Ogrenme
Ortamlari Kullanarak Temel ve Bilissel Kavramlarin Ogretimi ve Etkililiginin Aragtiriimasi
(OZTEK) Projesi, 6zel gereksinimli gocuklarin egitimine destek olmaya yénelik, Teknoloji ile
Zenginlestirilmis yenilikgi 6drenme ortamlarn geligtirerek, gelistilen ortamlarin etkisini,
ogrendiklerinin diger ortam ve bireylere genelleme durumunu arastirma amacglamanin yani
sira gesitli yayin organlarinda yapilan yayinlar ve yazilar ile birlikte dizenlenen sosyal
etkinlikler ve butiinlesme gcalismalari ile 6zel gereksinimli gocuklarin farkindaligini artirmak ve

sosyal kabullerini saglama konularinda da etkileri oldugu distintlmektedir.

1.4 Son ig Paketleri Detaylar

Projenin son is paketi 6 ay siiren Degerlendirme/Revize surecinden olusmus olup, 15 Ekim
2014-15 Nisan 2015 tarihleri arasinda gergeklesmistir. Bu is paketi dort adet etkinlikten

olusmaktadir. Bu etkinlikler agagida listelenmektedir:

1. Sistem degerlendirme
2. Yayginlastirma

3. Raporlama

4, Patet bagvurulari

Bu kapsamda doénem iginde hem ortaya c¢ikan drinlerin hedef kitle Uzerinde detayl
degerlendiriimesi yapilmis hem de alinan doéndtler ile Urlnlerin daha fazla iyilestiriime
calismalari devam etmistir. Yayginlastirma c¢alismalari igin brosirlerimiz ¢ogaltilip ilgili
okullara hem kagit hem de elektronik kopyalari iletiimigtir. En 6nemli yayginlastirma
calismamiz MEB bunyesinde yaptigimiz ¢alismalar olmustur. EBA portali Gzerinden tim
Tarkiye'deki 6zel egitimci dgretmenlere, velilere, arastirmacilara projemiz ulagilabilir hale
gelmistir. MEB ile isbirligini arttirma goérismelerimiz devam etmektedir. Projenin yurt disina
yayginlastiriilmasi icin de cgalisiimaktadir. Projenin kapaniyor olmasi nedeni ile proje nihai
raporu Uzerinde de yogun bir sekilde ¢alisiimistir. Son olarak, patent basvurulari konusunda
bir patent ofisi ile gérigmeler yapilmistir. Tlrkiye patent mevzuatina goére yazilim patenti
alinamayacagi 6grenilmistir. Bu nedenle tablet ve Kinect teknolgjisi i¢in Gretilen yazilimlarin
patentlenmesi mumkin olamamaktadir. Yazilim yani sira donanim da geligtirilirse bunun
patentlenebilecegi bildirilmistir. Akilli oyuncak teknolojimiz bizim geligtirdigimiz bir donanim

oldugu icin bu konuda basvuru slreci konusunda ¢alismalarimiz devam etmektedir.



Bu doénem icinde gercgeklestirilen gelismeler asagidaki bodlumlerde ayrintili  olarak
aciklanmaktadir. Bilindigi Uzere projede 3 farkli teknoloji Uzerinde calisilip gelistirme

yapilmasi hedeflenmisti. Bunlar:

a) Akilli/etkilesimli oyuncaklar,
b) Klavye ve fare kullanmayi gerektirmeyen, coklu dokunmali etkilesimli masa/tablet
c) Vucut hareketleri ile kullanilacak ¢oklu ortam

Tdm drunlerin hedef kitleden uygun 6zellikteki ¢gocuklarla kullanimi alan uzmanimiz olan Gazi
Universitesi Ozel Egitim Bolumia Zihin Engellilerin Egitimi Anabilim Dal Ogretim Uyesi
Dog.Dr. Necdet Karasu, 6zel egitim uzmanlari Meryem Demirkaya, Ufuk Ozkubat ve Gamze
Tastan tarafindan organize edilmektedir. Testlerin uygun olanlari hem okul, hem de ev
ortaminda yapilmig, ¢ocuklar, veliler ve 6gretmenlerden veriler toplanmistir. Toplanan veriler
arastirma sorularini cevaplamak igin analiz edilmig, ayrica gelen geri bildirimler
dogrultusunda gerekli iyilestirmeler yapilmistir. Bu bilgiler dogrultusunda arastirma
sorularimiza cevaplar aranmis ve ayni zamanda drunlerin kullanimini etkileyecek

problemlerin en aza indiriimesi hedeflenmistir.

1.5 Literatiir Ozeti

Yetersizlikten etkilenmis cocuklara verilen egitimin temel amaci, yetiskin olduklari zaman
normal gelisim gosteren akranlari gibi yasamlarini bagimsiz ya da baskalarina en az
dizeyde bagdiml olarak surdurebilmelerini saglamaktir (Fenty, Miller ve Lampi, 2008). Bu
amacl gerceklestirebilmeleri igin yetersizlikten etkilenmis ¢ocuklarin bagimsiz yasam
becerileri icerisinde yer alan gunlik yasam ve ev igi becerilerini kazanmalari olduk¢a dnemli
olarak goérilmektedir (Cavkaytar, 2007; Cohen ve Spenciner, 2009; Wu, 2011). Gunlik
yasam ve ev ici becerileri gergeklestirmede zorluklar yasayabilen yetersizlikten etkilenmis
gocuklarin, vyetiskinlik yasami igin kritik dneme sahip bu becerileri 6grenmesi ile
bagdimsizlagsmanin yani sira kendilerine olan guvenlerinin arttiyi, dolayisi ile yagsam
kalitelerinin iyilestigi (Alnahdi, 2014; Collins, Ryan, Katsiyannis, Yell ve Barrett, 2014) ve
sosyal olarak daha az diglanma ile karsilastiklari belirtiimektedir (Hall, 2010).

Yetersizlikten etkilenmig bireyleri bagimsiz yasama hazirlamaya ydnelik temel akademik
becerilerin ve gunlik yasam becerilerinin 6gretimi ile ilgili dizenlemeler getiren ve 6zel
egitimi, yetersizlikten etkilenmis bireylerin 6zel ihtiyaglarini karsilayacak sekilde onlara 6zel

olarak tasarlanmig 6gretim sekli olarak tanimlayan yetersizlikten etkilenmis ¢ocuklarin egitimi



yasasi (IDEA) icerisinde bulunan Teknoloji Yasasi (Technology Related Assistance Act,
1988) ABD’de yaklasik 25 yil 6nce kabul edilmistir. Bu yasa ile birlikte, yetersizlikten
etkilenmis cocuklarin bireysellestiriimis egitim programlari hazirlanma asamasinda, farkli
disiplinlerden bir araya gelen uzmanlarin, ¢ocugun yardimci teknoloji materyallerinden
yararlanip yararlanamayacagini belirlemeleri saglanmigtir. BOylece yetersizlikten etkilenmis
cocuklarin teknolojiyi bir diger deyisle teknoloji ile zenginlestiriimis materyalleri ve 6grenme
ortamlarini kullanmalari yasa ile garanti altina alinmis olarak gérilmektedir. Ogretim
ortamlarinda teknoloji kullanimi ile yetersizlikten etkilenmis gocuklarin var olan performans
dizeylerinin artirimasinin (Alnahdi, 2014; Okolo ve Diedrich, 2014; Zhang, 2000) yanisira
akademik ve is becerilerinde bagimsizliklarinin artiriimasi (Davies, Stock ve Wehmeyer,
2001; Mitchell, Schuster, Collins ve Gassaway, 2000), sinif igi tartismalara daha yuksek bir
katihm orani ile dahil olabilmeleri (Mechling, Gast ve Langone, 2002) ve zor akademik
gorevleri yardimsiz bir sekilde kendilerini yoénetme stratejilerini kullanarak yapabilmeleri
saglanabilmektedir (Davies, Stock ve Wehmeyer, 2002; Schmidt, 2014).

Yardimci teknoloji uygulamalarinin, yetersizlikten etkilenmis c¢ocuklara yonelik 6gretim
oturumlarinda kullanimi sonucunda ortaya konulan etkililigi ile dikkat cekmesine, teknoloji ile
zenginlestiriimis materyal kullanimina ydnelik ilgilerin artmasina ve kullaniminin gerekliligi
yasalar ile garanti altina alinmis olmasina ragmen halen bazi sinirhliklari bulundugu
belirtiimektedir (istenic ve Bagon, 2014). Bu sinirhliklarin ilki, égretimde kullanilacak
teknolojinin var olmasina/kullanililabilir durumda olmasina ragmen ¢ok sayida ebeveyn ve
gocuklari agisindan ekonomik yetersizlik sebebi ile kullanilamamasi olarak betimlenmigtir
(Alper ve Raharinirina, 2006; Norman, 1994; Zhang, 2000). Bu sinirliigin paralelinde
materyallere ve hizmetlere erisimin maliyetli olmasi ve yetersizlikten etkilenmis cocuga sahip
ebeveynlerin gocuklarinin gelisimlerini desteklemek igin teknolojik uygulamalara erigimi
konusunda maddi tesvik alamamalari bulunmaktadir (Alper ve Raharinirina, 2006;
Wehmeyer, 1998). Diger bir sinirhilik ise, sinirhliga iliskin olarak ebeveynlerin, uzmanlarin ve
gocuklarin  belirli  bir egitimden gegcirilmesi gerektigi (Todis, 1996), teknoloji ile
zenginlestiriimis materyallerin nasil kullanilabilecegine iliskin olan bilgi yetersizligi olarak
karsimiza c¢ikmaktadir (Wehmeyer, 1998). Belirtilen sinirliliklara ragmen, 6zellikle son
yillarda, uluslararasi alanyazinda, zihinsel yetersizlikten etkilenmis, 6grenme gulcligu tanili,
otizmli ya da gérme yetersizliginden etkilenmis yetersizlik gruplarina yénelik, okuma, yazma
ve dinleme becerileri 6gretiminde (Bouck ve Weng, 2014, Kamei-Hannan ve Lawson, 2012;
Meyer ve Bouck, 2014; Mitchem, Fitzgerald, Miller ve Hollingsead, 2013; Rivera, Manson,
Moser ve Delzell, 2014), matematik becerileri 6gretiminde (Bouck, Meyer, Joshi ve
Schleppenbach, 2013; Fede, Pierce, Matthews ve Wells, 2013; Gorlewicz, Burgner, Withrow

ve Webster, 2014; Higgins ve Katz, 2013), sosyal becerileri 6gretiminde (Clees ve Greene,
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2014; Faciane, Edwards, Tapley ve dowling, 2014; Schmidt, 2014; Yakubova ve Taber-
Doughty, 2013), bagimsiz is becerilerinin 6gretiminde (Collins, Ryan, Katsiyannis, Yell ve
Barrett, 2014) ve kendini izleme stratejilerinin kazaniminin (Bedesem, 2013; Mechling ve
Youhouse, 2012) yanisira belirtilen yetersizlik tiriinde yer alan c¢ocuklara egitim veren
uzmanlarin egitimlerinde (McMillan ve Renzaglia, 2014a, 2014b) teknoloji destekli
materyaller kullanilarak teknoloji ile zenginlestiriimis 6grenme ortamlari olusturulmasina
yonelik arastirmalar yapildigi gorulmektedir. Bulgular agisindan arastirma sonuglari genel
olarak incelendiginde, sosyal ve duygusal baglamda uygun davranis sayilarinda ve sosyal
beceri davranisi gosterme sikliklarinda artis oldugu, hedef kelimeleri edinme ve genelleme
performanslarinda artis yasandigi, gorev disi davranis sikhginda azalma goruldigu, gorevleri
baslangi¢ performanslarina gérece kisa zamanda tamamlayabildikleri, yazma ve dinleme
becerilerinde gelisme oldugu, heceleme hatalarinda azalma yagandigi, kendini yonetme
davraniglarini kazandiklari ve bu davraniglari okul digi ortamlara genelleyebildikleri
bulgulanmistir. Arastirmalarda, teknoloji destekli materyallerden, bilgisayar destekli videolar,
simulasyonlar, gorsel destekli yazilimlar, okuma ve yazma becerilerine iligkin yazilimlar,
tasinabilir elektronik yardimci teknolojiler, oyun yazilimlari, grafik uygulamalari ve akill tablet
uygulamalarinin yanisira teknoloji destekli olmayan calisma kagitlari, el notlari, kendini

degerlendirme listeleri ve referans notlarinin kullanildigr gérilmektedir.

Bu arastirmada oldugu gibi, teknoloji ile zenginlestirilmis 6grenme ortamlari olusturulmasinda
etkilesimli tablet uygulamalarinin kullanildi§i arastirmalar incelendiginde, arastirma
sayllarinin oldukga sinirli oldugu dikkat cekmesine ragmen Ozellikle son yillarda tablet
yazilimlarinin kullanildi§i arastirma sayilarinin artis gosterdigi gorilmektedir (Bedesem,
2012; Collins ve ark., 2014; Douglas ve Uphold, 2014; Douglas, Wojcik ve Thompson, 2012;
Flores ve ark., 2014). Ornegin, Douglas ve Uphold (2014), ortaokul diizeyinde bulunan bes
zihinsel yetersizlikten etkilenmis cocuk ile tablet yaziim uygulamalarini kullanarak kendini
yonetme stratejilerini kazandirmayi hedeflemiglerdir. Tek denekli deneysel desenlerden
ABAB deseninin kullanildigi arastirma bulgulari incelendiginde, gdrev davranislarinin
bagimsiz ve dogru olarak yerine getirme sikliklarinda tablet ile sunulan kendini yénetme
stratejileri uygulamasinin etkili artis sagladigi bulgulanmistir. Benzer olarak kendini yénetme
stratejilerinden biri olan kendini izleme stratejisinin kullanildigi bir diger arastirmada
Bedesem (2012), kaynastirma ortamlarinda bulunan zihinsel yetersizlikten etkilenmis iki
ogrenciye akilli telefon araciligi ile sunulan kendini izleme stratejisinin etkililigini ve sosyal
gegerligini belirlemeyi amagladidi arastirmasinda, yenilik¢i olarak betimledigi akilli telefonlar
ile sunulan yazilimlarin sosyal gegerliginin geleneksel uygulamalara gérece ylksek oldugunu
ve uygulamalarin etkili oldugunu arastirma bulgulari dogrultusunda betimlemistir. Yogun

arastirmaci grubu ile dikkat ¢ceken bir arastirmada, Flores ve ark. (2014), sosyal oyku
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mudahale programini, arkadaslar ile oynama, gunluk okul etkinlik programini izleme ve diger
akranlar ile selamlasma gibi sosyal becerilerin tablet uygulamasi ile égretimini hedefledigi
arastirmaya otizmli yedi ¢ocuk katilmigtir. Arastirma bulgular incelendiginde, tablet yazilimi
ile sunulan sosyal oykller mudahalesi sonucunda tum cocuklarda, hedeflenen sosyal
becerilerde artis oldugu ve uygulamalarin etkili oldugu sonucuna ulasiimistir. Zihinsel
yetersizlikten etkilenmis (¢ yetigkinin katihmi ile gergeklestirilen bir arastirmada Collins ve
ark. (2014), is becerileri baglaminda ofis becerilerinden fotokopi ¢cekme, belge tarama ve
evrak fakslama becerilerinin ediniminde sesli, goruntili ve hem sesli ve goruntilu olarak
sunulan tablet yazilimi uygulamasinin beceri kazanimi Uzerindeki etkiligini incelemislerdir.
Becerilere iliskin baslama dizeyi verileri dogruluk orani ortalama % 20’lerde olan
katilimcilarin uygulama duizeyi verileri incelendiginde, tam dogruluk orani ile bagimsiz bir
sekilde becerileri yerine getirebildikleri bulgulanmistir. Ek olarak katilimcilarin kazandiklari
becerileri izleme oturumu verilerinde koruduklari ve baska ortamlara genelleyebildikleri

arastirma bulgulari arasinda yer almaktadir.

Yetersizlikten etkilenmis cocuklar ile yurutilen teknoloji destekli uygulama arastirmalari dzel
egitim alaninda teknoloji ile zenginlestirilmis 6grenme ortamlarinin etkililiine ydnelik yogun
bir vurgu yapmaktadir (Alnahdi, 2014; Douglas, Wojcik ve Thompson, 2012; Okolo ve
Diedrich, 2014; Starcic ve Bagon, 2014). Alanyazinda teknoloji destekli uygulamalara iligkin
yapilan arastirmalarin bulgulari sonucunda elde edilecek bilgiler g¢ocuklarinin dogal
ortaminda (ev, okul vb.) ebeveynleri ve/veya 6gretmenleri tarafindan daha etkili olarak egitim
ortamlar firsatlarindan yararlanmalarina hizmet edebilir (McMillan ve Renzaglia, 2014a,
2014b). Ayrica yetersizlikten etkilenmis ¢ocuklara ydnelik erken dénemde yapilan teknoloji
destekli uygulamalar ile gocuklarin kazanimlarinin en Ust dizeye c¢ikarilmasinda Kkilit rol
oynayabilir (Starcic ve Bagon, 2014). Ek olarak, Douglas, Wojcik ve Thompson (2012)
arastirma bulgulari géz 6nline alindiginda, ginimuzde yetersizlikten etkilenmis ¢ocuklarin
beceri kazanimlari baglaminda yararlanabilecekleri besylzsekiz teknoloji destekli uygulama
bilgisayar, tablet ve telefon gibi araglarda kullanilabilir halde olmasina karsin yeterli oranlarda
kullanilmadigi belirtiimektedir (Okolo ve Diedrich, 2014). Turkiye'de ise yetersizlikten
etkilenmis cocuklara yodnelik etkilesimli tablet, etkilesimli oyuncak ve vicut hareketleri ile
kullanilan egitim yazilimlari araciligi ile sunulan becerilerin 6gretimi veya belirli becerilerin
edinimindeki etkililigi agisindan inceleyen ve sosyal gegerligine iliskin bulgular sunan bir
arastirmaya rastlanmamistir. Bu baglamda arastirma bulgularinin teknoloji destekli dgretim
yazilimi uygulamalarinin planlanmasi ve sirdirtlmesine yonelik bilgi saglayacagdi, teknoloji
destekli uygulamalara iligkin ilgili alan yazina 6ncllik etmesi ve bilimsel géris sunma

agisindan katki saglamasi beklenmektedir.
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2 YONTEM, BULGULAR VE TARTISMA

Bu bdlimde OZTEK projesi kapsaminda geligtirilen 3 farkli egitim teknolojisinin gelistirme
sureci bilgileri ve 6zel egitim ihtiyaci olan ¢ocuklarla yapilan degerlendiriimesi ile elde edilen
sonuglar sunulacaktir. Gelistirilen her bir teknoloji ile ilgili bilgi verilecek ve bu teknoloji

kullanarak yapilan uygulama ve bulgulari sunulacaktir.

Gelistirme c¢alismalarina baslamadan 6nce projenin basinda 6ncelikle analiz asamasi ile
gereksinimlerin ortaya c¢ikarilmasi amaclanmistir. Konu ile ilgili grup ve Kisilerden uygun
orneklem ile gorusmeler yapilmis ve bu bulgular dogrultusunda c¢alismanin nasil ilerlemesi

gerektigine dair yol haritasi gizilmistir.

Analiz siirecinde elde edilen veriler tasarim ve gelistirme sirecini beslemistir. Olusturulacak
prototip teknolojilerin neler olacagi, temel 6zellikleri, teknik gereksinimleri, egitsel boyutu gibi
konular g6z éniine alinarak tasarim ve gelistirme siireci gergeklestirilmistir. Ogretim tasarimi
ve yazilim gelistirme slrecleri birbirleri ile dogrudan entegre olduklari icin 6gretim sistemi
gelistirme modeli olarak Tripp ve Bichelmeyerin Hizli Prototipleme (Rapid Prototyping)
yaklasimi ve yazilim gelistirme igin de Boehm’in Spiral yaklasimi kullaniimistir (Tripp ve
Bichelmeyer, ; Behm, 1988). Prototip Grlnler uzman gorusleri ile olusturulmus, hedef kitle ile
denenmis, elde edilen ddnltler dogrultusunda iyilestirilerek devam edilmistir. Bazi
teknolojilerle ¢ok sayida prototip olusturulmus (6rnegin dokunmatik ekranlar) bazilarinda
birkag prototip yapiimistir (oyuncak ve Kinect). Bunlar arasindan en uygun bulunanlar
Uzerindeki iterasyon sayisi arttirllip daha olgun prototipler olusturulmustur. Bu prototipler

hem surec icinde hem de slire¢ sonunda hedef kitle ile test edilmistir.

Bu boélimde 6nce yapilan analiz ¢alismalari ve sonuglari 6zet olarak sunulacak, sonra
yazilim gelistirme sureci hakkinda bilgi verilecek, ardindan gelistirilen her teknoloji ile yapilan
calismalar ayri ayri detayli olarak sunulacak ve olgun prototiplerle trlnlerin sire¢ sonunda

hedef kitle ile kullandirilmasi sonucu elde edilen veriler sunulacak ve tartisilacaktir.

2.1 Analiz Asamasi

Analiz calismalari kapsaminda konu ile ilgili calisan arastirmaci/akademisyenler, 6zel egitim
okullarinda gorevli 6gretmen ve yoneticiler, konu ile ilgili MEB yoéneticileri ve veliler ile
ylzylze gorusmeler yapilmistir. Goérismeler sonucu toplanan veriler nitel olarak analiz

edilmistir.
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Ozel egitimde ihtiyag duyulan egitim teknolojileri ile gelistirilmis 6gretim materyallerinin
tasarimi icin 6ncelikle ihtiyag analizi gergeklestirilmistir. intiyag analizinde &zel egitimin
paydaslari olan uzman, 6gretmen, veli, idareci ve ydneticilerden olusan toplam 45 Kkisi ile

gbrusulmustar.

Tablo 2.1 Gorugulen kisilerin dagilimi

Gorusiilen Sayi
Uzman 11
Ogretmen 22
Veli 4
idareci 6
Yonetici 2
Toplam 45

2.1.1 Uzman Gériisleri

Uzmanlarin goérusleri ilk olarak 6zel egitimde teknoloji kullanimi Gzerine yogunlagmigtir. Bu
kod altinda teknolojinin 6zel editimde 6gretici etkinlikler yaparken sagladigi destek en fazla
kodlanan diugunce olmustur. Uzmanlar 6zel egitimde teknolojinin tek basina 6nemli katkisini
beklemek yerine, 6gretmene yardimci olarak 6grencinin tekrarlar yapmasinda, kaliciligi ve
bilginin transferinde kullaniminda daha uygun oldugunu belirtmigtir. Uzmanlar 6zel egitime
ihtiyag duyan &grencilerin 6nemli durumlarinin birinin dgretilen bilginin kalicihdr ve farkli
ortamlara transferinin yapilabilmesi olarak belirtmisler ve teknolojinin yardimi ile becerilerin
uygulanmasi ve tekrarinin yapilarak kaliciliga katki saglamasi olarak goérus bildirmiglerdir.
Bilginin transferinde ise dgretilen konuya bagh olarak birden fazla ortamin olusturulmasi ve
bu ortamlarda égrenilen becerilerin denenmesi érnek olarak gosterilmistir. ikinci olarak 6zel
egitimde gergekte teknoloji kullanimi konusunda goérusler yogun olarak gbéze carpmaktadir.
Uzmanlara mevcut durumda bilgisayar teknolojileri ile Uretilmis ve hali hazirda kullanilan
teknolojiler ve materyaller ile ilgili gérusleri soruldugunda, 6grencilerin ve &gdretmenlerin
kullanimina ydnelik materyallerin var olmadidini ve c¢ok Kkisith olarak kullanildigindan
bahsetmektedirler. En ¢ok kullanilan materyallerin ¢izgi filmler ve eglestirme tarzinda oyunlar
oldugundan sdz edilmekte ancak bu materyallerin sistematik olarak egitim programina uygun
gelistiriimedigini  vurgulamaktadirlar. Son olarak uzmanlar &zel egitimde teknoloji

kullaniimasinin olumlu etkileri olacagini, 6zellikle 6gdrencinin dikkatini ¢ekmek, etkinlik
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yaptirmak, kalicilligin arttinimasi ve transferin yapilmasinda énemli katkilar yapabilecegi
konusunda hemfikirdir. Ayni zamanda bilgisayar teknolojilerinin kullanimi &grencilerin

o6grenme hizini arttirdigi konusundaki deneyimlerini de eklemislerdir.

ikinci olarak en fazla bahsedilen kod uzmanin teknoloji ile olan iliskisidir. Gorugilen 6zel
egitim uzmanlari hem gunlik hem de mesleki hayatlarinda bilgisayar ve iletisim teknolojilerini
yogun olarak kullandiklari ve bu teknolojilerin yaygin kitlelere ulagmasi igin guvenilir ve kolay
kullanilabilir olmasi gerektiginden bahsetmislerdir. Bilisim teknolojilerinin 6grenme yontemleri
olarak genellikle kendi kendilerine 06grendiklerini ve ihtiya¢ duyduklarinda ise bir
yakinlarindan yardim aldiklarini belirtmiglerdir. Bu kod altinda bahsedilen bir diger nokta ise
teknolojinin 6greticiye olan yararidir. Son olarak bu kategori icin uzmanlar bilgisayar
teknolojilerini 6gretimde kullanmanin &greticiye olan yararinin 6gretmenlerinde yaptiklari
ogretimden memnun kalacaklarini ve boylelikle mesleki tikenmisligin 6ntiine gegmede katki

saglayabilecedini belirtmislerdir.

Uglincli olarak en fazla s6z edilen konu ise genel olarak bilgisayar teknolojileri ve OZTEK
projesinde kullanilan teknolojiler ile &gretilebilir becerilerdir. Uzmanlar bilissel konularin
bilgisayar ile 6gretilebilecedi konusunda c¢ogunlukla olumlu gérisgler bildirirken, becerilerin
Ogretilmesi konusunda ayni fikirde olmadiklarini ortaya koymuslardir. Veri analizinden bunun
iki sebebi ortaya ¢cikmaktadir; 6gretmenlerin teknolojiyi kullanim istekleri ve kullanabilirligi ile
s6z konusu teknolojilerin beceri 6gdretiminde yeterlilik dizeyleri. Hali hazir durumda 6zel
egitimde kullanilacak bilgisayar teknolojileri ile gelistiriimis materyaller fazla bulunmadigi icin
ogretmenler bunlari  kullanmamakta ve herhangi bir beceriler olmadigi icinde
gelistirememektedir. ElI ve vicut hareketleri ile kontrol edilen bilgisayar teknolojilerinde ise
hassasiyet dizeyinin yeterli olmamasindan kaynakli bazi becerilerin 6gretiminin zor oldugu
vurgulanmaktadir, érnegin dis fircalama becerisi. Kinect teknolojisinin 6gretimde kullanimi
icin ise uzmanlarin belirttigi gortsler genellikle bilissel kavramlarin 6gretiminde destekleyici
olarak kullaniimasi ve kaba motor becerilerin, 6rnegin giyinme, spor yapma gibi,

ogretilmesinde kullanilabilecegdini belirtmislerdir.

Dérdincl ana kategori olarak 6zel editimde materyal kullanimini igeren kodlar bir araya
getiriimistir. Uzmanlarin bilgisayar teknolojileri kullanilarak gelistirilecek materyallerin
Ozellikleri hakkinda belirttikleri goérUsler en fazla yer tutan goérislerdir. Uzmanlarin bu
materyallerden beklentileri 6ncelikle kullanilabilir olmalaridir. Ogretmen veya 6grencinin
kullanmasi zor olan materyaller dgretime katki saglamamaktadir. ikinci olarak materyalin
surekliliginin olmasidir, uzmanlar égretimin kiigik bir bolimuanin bilgisayar destekli materyal
ile geri kalaninin ise klasik yontemle yapilmasinin materyalin katkisinin ve kullaniminin

dusirdaguni belirtmistir. Son olarak, gelistirilecek olan materyalin 6grencinin diizeyine gore
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geligtiriimesi ve 6gretmenin bu materyal havuzu iginden 6grencisi igin uygun olan materyali
segebilmesi gerektiginden s6z etmiglerdir. Gelistirilecek materyallerin kullaniminda iki dnemli
durum uzmanlar tarafindan vurgulanmistir; taklit ve geri bildirim. Ozel egitim 6grencilerine
Ozellikle beceriler 6gretilirken beceri icin gerekli hareketleri gosterecek bir model gereklidir.
Ogrenci model ile beraber beceriyi tamamlamak igin gerekli hareketleri yaparken, yaptigi
hareketler igin geri bildirim almalidir. Son olarak bu kod altinda égretmen egitimi Gglincu en
fazla bahsedilen digtincedir. Ozel egitimde teknoloji kullanimini gergeklestirecek kisiler olan
o6gretmenlerin bilgi ve iletisim teknolojileri ile hazirlanmis materyalleri nasil kullanacaklari ve
derslerine nasil entegre edecekleri konusunda yetigtirilirken ve caligirken egitimler almalari

gerekmektedir.

Velilerin teknoloiji ile iliskileri arasinda uzmanlar farkli gériisler bildirmistir. ilk olarak velilerin
teknolojiyi kullanim tutumlarn icin bazi velilerin kullandigindan bazi velilerin i¢in teknolojiyi
kullanim icin hem zaman hem de maddi kaynak bulamadiklarindan bahsetmislerdir. Ancak
geligtirilen teknolojilerin cocuklarinin hayat becerileri kazandiklarini gérmelerinin aileleri mutlu
edeceginden s6z etmiglerdir. Proje kapsaminda geligtirilen teknolojilerin evde de
kullanilmasinin 6grencinin gelisimi agisindan énemli oldugunu ancak mevcut bulunan durum
icinde, égrencilerin okuldan sonra evde devam etmesi gereken egitimlerinde sorun oldugunu
ve ailelerin bu konuda rehberlik veya evde yapabilecekleri egitim calismalari konusunda
genel olarak fazla istekli olmadiklarini belirtmiglerdir. Proje kapsaminda gelistirilen

teknolojilerin ev icinde kullanimi icin velilerin bunlara erisimi gerekmektedir.

Son olarak, uzmanlardan alinan gérisler iginde 6grenci profilinden de bahsedilmistir. Ozel
egitime ihtiyag duyan c¢ocuklar igin var olan profil yelpazesinin ¢ok genis oldugu ve bir
ortalama profil Gzerinden materyal gelistirmenin problem oldugundan s6z edilebilir. Otizmli
cocuklarin teknolojik cihazlar kullandiklari ancak bazi orta ve agir engelli ¢gocuklarda ise
dogrudan 6gretim ve surekli tekrarlar sonucunda bazi seylerin dgretildiginden sz edilmistir.
Ozel egitime ihtiyag duyan 6grencilerin farkli bir 6renme yolunun olmadidi bu 6grencilerde
tek farkin dogrudan o6gretim ve ¢ok fazla sayida tekrar oldugundan s6z etmislerdir. Uzmanlar
ayrica o6grencilerin 6grenmek igin ¢ok ¢abaladiklarini ve teknoloji yardimi ile

motivasyonlarinin arttirildigi belirtmislerdir.

2.1.2 Ogretmen Goriisgleri

Analiz edilen gérismelerden elde edilen sonuglarda en fazla elde edilen kodlar 6gretmenlerin
teknoloji kullaniminda g¢ikmistir.  Ogretmenler mevcut durumda teknoloji kullanimlari
konusunda video, bilgisayar, 6zel egitimdeki internet kaynaklari ve tablet bilgisayarlar

kullanmaktadirlar. Ancak &gretmenlerin sinif icinde teknoloji kullanimlari konusunda
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drneklere gérusmelerin ¢dzimlerinde gérilmemektedir. Ogretmenler siniflarinda teknoloji
kullanimi onundeki engeller olarak o6gretmenlerin ve okullarin teknolojik altyapiya ve

materyallere erisimleri olarak belirtilmistir.

Ozel egitimde ihtiyag duyulan teknolojiler ve materyaller 6gretmenler tarafindan ikinci en
fazla s6z edilen konudur. Gelistirilecek olan bilgisayar destekli materyaller kavramlar ve
gunlik yasam becerilerinin 6gretilmesi olarak siralandiriimaktadir. Mufredat ile uyumlu olarak
kavramlar igin renklerin 6gretilmesi, karsilastirmalar, matematik kavramlari ve okuma yazma
olarak siralanmistir. Gunlik yasam becerilerinde ise 6z bakim becerileri, elbise segme,

giyinme gibi becerilerden s6z edilmistir.

Uglincii olarak égretmenler teknolojinin egitsel ciktilara etkisinden séz etmislerdir. ilk olarak
grup egditiminde kullanim igin uygundur, 6rnedin projeksiyondan gostererek kavramlarin
ogretiimesi veya gizgi filmlerin seyredilmesi gruplar ile olmaktadir. ikinci olarak teknolojinin
kullaniimasi 6gretmenlerde is doyumu ve performansi arttirmaktadir. Ogretmenler,
ogrencilere teknoloji ile dgretim yaptiklarinda égrencilerin motivasyonlarinin yiksek oldugu
ve Ogrencilere geribildirimin daha kolay verildiginden s6z etmislerdir. Son olarak iki 6gretmen
bilgisayar destekli materyallerin 6grencilerin genelleme ve transfer becerilerine olumliu

katkida bulundugunu belirtmistir.

Gorisme analizleri sonucunda 6gretmenlerin teknolojiye olan tutumlari dérdiinct en fazla
clkan gorastir. Analiz sonuglari 6gretmenlerin teknolojiye olan tutumlarinin olumlu ydnde
oldugunu go6stermektedir. Ogretmenler ginlik islerinde ve &gretim faaliyetlerinde
teknolojiden kullanici olarak faydalanmaktadirlar. Materyal olarak sadece sunu veya galisma

yapraklari olusturabilmektedirler ancak bunun haricinde materyal olusturamamaktadirlar.

2.1.3 Idareci Gériigleri

Proje kapsaminda okullarin idari kadrolarinda bulanan mudur ve mudur yardimcilari ile de
gorusulmustir. Gorusmelerin  analizi sonucunda idarecilerin teknolojiyi hem gunlik
hayatlarinda hem de mesleki yasamlarinda kullanabildikleri gérilmastir. Ancak idarecilerle
yapilan gorismelerde, bilgi ve iletisim teknolojileri ile gelistirilen egitici materyallerin yani sira,
o0gretmenlerin gelistirdigi ve c¢ocuklarin dokunabildigi materyallere de ihtiyagc oldugu
belirtilmistir. idareciler 6zel egitim siniflarinda kullandiklari teknolojilerin istenilen seviyede
olmadigini belirmisler ancak proje kapsaminda kullanilan teknolojiler ile hangi becerilerin ve

nasil 6gretilecedi konusunda fikir elde edilememistir.
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2.1.4 Velilerin Gorusleri

Veliler ile yapilan goérusmelerde, bilgisayar ve iletisim teknolojilerinden c¢ocuklarin
egitimlerinden faydalanmaya caligtiklarini agiklamistir. ilk olarak en fazla faydalandiklari
materyalin TV de yayinlanan veya internetten indirilebilen animasyonlar olarak belirtmiglerdir.
Bunun yaninda masaustu bilgisayarlarinda c¢alistirilan yapboz ve eslestirmeli oyunlardan
faydalanilan oyunlardir. Goérusulen veliler lise ve Universite egitimi seviyesinde olan ve
gunlik hayatlarinda rahatlikla teknolojiyi kullanabilen bireylerdir. Velilerin ortak goérusu
cocuklarin egitiminde eglence amacli bile olsa bilgisayar kullanmalari motivasyonlarini
arttirmaktadir. Bir veli yap-boz tarzindaki oyunlarin gocugunun yapmis olmasi, bir basariya
ulasmis olmasi hissi verdiginden dolayi kendisini daha mutlu hissettigini belirtmistir. Bu da
cocugun kendine olan guveninin artmasina saglamaktadir. Mevcut durumda veliler
cocuklarini mevcut teknolojik firsatlari kullanarak egitim vermekte ve sistematik olarak
kullanilmasa bile  kullanilan  materyallerin  egitimlerine  olumlu  katki  yaptigini

g6zlemlemiglerdir.

Veliler gocuklarinin egitiminde teknoloji kullaniimasi konusunda olumlu gérusler bildirmistir
ancak cocuklara hedefledikleri davraniglarin 6gretiimesi igin kullanilacak materyallere
erisememektedirler. Velilere cocuklarin bireysel, aile icinde, okulda ve disarida hangi
becerileri 6grenmeleri soruldugunda bu becerilerin dncelikle 6z bakim becerileri oldugu
ornegin ellerini ve yuzinl yikamasi, ayakkabilarini giyebilmesi, elbiselerin ters ve ylzunu
ayirabilmesi, dizenli odanin nasil olabilecedi, masaya servis yapilmasi gibi érneklerden
bahsetmislerdir. Sosyal hayattaki davraniglar olarak otoblste, trende yolculuk esnasinda
nasil davranilir, arkadaslariyla iletisim kurmasi gibi beceriler 6ncelikli olarak teknoloji ile
ogretilebilir. Buna ek olarak teknoloji kullanarak degisik meslekler dgretilebilir. Burada meslek
o0gretiminden kasit dgrencilerin sosyal hayatta en ¢ok karsilastiklari ilgili meslegdi icra eden
kisileri tanimlamalaridir, érnegin sofér, doktor, 6gretmen gibi. Bunlara ek olarak gocuklarin
yolda karsidan karsiya gegmeleri, yikseklik algisi ve degisik musluklari agma ve kapamanin

ogretilmesi de ek beceriler olarak sayilabilir.

Bazi veliler gocuklarinin klasik masaulstl bilgisayara veri girisi saglayan fare ve klavye
aygitlarini kullaniminda zaman zaman zorlandiklarini, bir veli de bilgisayar faresini beraber
kullanarak bilgisayari kullandiklarindan bahsetmigtir. Velilere alternatif olarak dokunmatik
ekran ile veri girisinin yapildigi tablet bilgisayarlarda egitsel oyun kullanimi soruldugunda bu

tip kullanimin gocuklari i¢in daha kolay olacagini belirtmislerdir.

2.2 Tasarim ve Gelistirme Asamasi
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2.2.1 Yazihm Geligtirme Y&ntemi

Geligtirilen yazilimlarin hazirlanmasinda sarmal (spiral) model kullaniimis olup, bu bdlimde
uygulama gelistirme prosedirleri ve bu esnada karsilasilan kritik sorunlar hakkinda bilgi
verilmistir. Analiz galismasi sonrasinda proje toplantilarinda, zihinsel engelli gocuklar igin
oncelikli olarak tasarlanarak gelistiriimesi disinilen uygulamalar Uzerinde gorusilmus,
gundelik yasam becerileri ve kavram ogretimi Uzerine tablet, Kinect ve akilli oyuncak
Uzerinde ne uygulamalar gelistiriimesi gerektigi konusunda karara variimigtir. Uygulamalar
once kagit Gzerinde tasarlanmis sonra én érnekler (prototipi) olusturulmustur. On érnekler

dongusel olarak test edilip iyilestirilmigtir.
Dongiisel (Spiral) Model

Spiral modeli tekrarlamali (iteratif) déngusel bir yazilim geligtirme yontemidir (Boehm, 1988).
Model proje slrecini en kuaguk parcalarina bdlerek, karsilasilabilecek olasi riskleri
azaltmaktadir (Sekil 2.1). Bu, gelistirme surecinde ortaya ¢ikacak herhangi bir degisikligin

yapilmasini kolaylastirmaktadir.

Sekil 2.1Spiral Modeli

Model dért adimdan olusmaktadir. Modelin adimlari ve uygulama gelistirilirken ilgili adimda

yapilanlar su sekildedir:

1. Hedefleri belirleme: Bu, her tekrar igin gerekli olan seylerin toplanmasi gereken planlama

asamasidir. Ornegin, elektrikli sliplirge uygulamasinin gereksinimleri oyun akisi ve hikayesi,
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Unity3D oyun motoru, Kinect kamera, 3 boyutlu modeller, Kinect SDK, buylk bir alan, bir
hali, elektrikli stplrge, bazi oyuncaklar, ¢cop ve ¢Op tenekesi olarak saptanmistir. Bu

gereksinimler geligtirilen uygulamalarin her tekrarlamali dongusunde gerekmektedir.

2. Risklerin belirlenmesi ve Céziim Uretilmesi: Risk analizi agamasinda, her tekrarda ortaya
cikabilecek riskler ve alternatif ¢ézimler disinilmelidir. Buna gére hedef kitlenin 6zelligi,
teknolojinin yeniligi ve deneyim eksikligi, kullanilacak yazihimlarin birbiriyle uyumlulugu,
tasarlanacak uygulamalarin buayuklugua, kullanilacak nesnelerin modellemeleri, 6gretmen ve
ogrencilerle birlikte ¢calismanin getirecedi birtakim iletisim problemleri ve zaman gibi riskler
ongorulmustar. Bu risklere ¢6zUm olarak sirasiyla, kullanilacak teknolojilerin gesitli
alistirmalarla  pekistiriimesi,  kullanilacak  yazilimlarin  alternatiflerinin  arastiriimasi,
tasarlanacak uygulamanin basit, az sayida seviyeden olusan 6ndérneklerinin gelistiriimesi ve
denenmesi, kullanilacak nesnelerin hazir modellemelerden bir kag alternatifinin bulunmasi,
iletisim problemlerinin dnline gegcmek ve erisimi kolaylastirmak igin katiimci tasarim ve
gelistirme sureclerinin ise kosulmasi ve zamanin etkili ve verimli kullanilabilmesi igin bir

planlamanin yapilmasi planlanmistir.

3. Gelistirme ve Test: Yazilim tasarim, gelistirme ve test siiregleri bu agsamada gergeklesir.
Buna goOre o6ndrneklerle ilerleyecek tekrarlamali doéngisel bir sldre¢ yarutilmis ve
uygulamalar hedef kitle ile test edilmistir. Test iglemi her déngi sonunda uzman gorisi

alinip, zihinsel engelli gcocuklar tarafindan gergeklestirilmistir.

4. Degerlendirme asamasi: Bu asamada, bir sonraki tekrarlamali dénglyl baslatmak,
sonlandirmak gibi kararlart almak icin gelistirilen yazihmin degerlendiriimesi dikkate
alinmalidir. Buna gore projede olgun prototip ortaya ¢ikana kadar en az Ug¢ tekrarlamali
dongu yuratilmuastar. Her tekrarda hem uzmanlardan hem de 6&grencilerden gelen
geribildirimler not edilmis, uygulama esnasinda daha énceden éngdrilemeyen problemler de
dikkate alinarak bir sonraki tekrara baglamadan 6nce istenen ve gerekli gorilen degisiklikler
yapiimistir. Boylelikle tekrarlamali dénglintin sonunda uygun olgun prototipe ulasildigi igin bir

baska tekrara gerek kalmamis ve gelistirme streci sonlandiriimistir.

2.3 Teknoloji — 1 Etkilegimli Tablet/Masa

Aragtirmada kullanilan etkilesimli dokunmatik tablet/masa uygulama egitsel yazilimlari dzel
egitime gereksinim duyan &grenciler igin OZTEK Projesi (Ozel Egitim Ogrencilerine Yoénelik
Teknoloji ile Zenginlestiriimis Ogrenme Ortamlari Kullanarak Temel ve Bilissel Kavramlarin
Ogretimi ve Etkililiginin Arastiriimasi) kapsaminda, Orta Dogu Teknik Universitesi (ODTU)
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bolimu (BOTE) ile Gazi Universitesi Ozel Egitim

Bolima Zihinsel Engellilerin Egitimi BolUmU igbirligi sonucunda hazirlanmistir.
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Proje kapsaminda ¢ok dokunmali ekranlarda etkilesimli ortam uygulamalari konusunda

uygulama gelistirme yapiimigtir.

Flash uygulamalarinin Adobe AIR ile farkl platformlarda ¢alistirilabilmesi nedeniyle bu teknik
platformda calisiimistir. Bu kapsamda kavram 6gretimi ve gunlik yasam becerilerine yonelik
uygulama gelistirmeleri yapiimigtir. Raporun teslim edildigi tarih itibariyle 20 adet uygulama
oztek.metu.edu.tr adresindeki portalde kullanima sunulmus durumdadir. PC ve Android
ortaminda calisan uygulamalar dogrudan bu adresten indirilebilmektedir. E§er mumkin

olursa, yapilan Griinlerin ingilizce stirimlerinin de olusturulmasi planlanmaktadir.

Bu uygulama, temel olarak FATIH Projesi ile birlikte hayata gegirilen tablet bilgisayarlar
Uzerinde c¢aligabilen, yenilikgi ve etkin egitim uygulamalari gelistirmeyi. Ek olarak
uygulamalar resmi OZTEK Projesi internet sitesi tizerinden indirilerek bilgisayarlar ve Android

tabanli tabletler ve akilli telefonlar Gzerinden kullanilabilmektedir.

2.3.1 Tablet ile Bagimsiz Yagsam Becerilerini Kazanma Uygulamasi

Bu arastirmanin temel amaci, teknoloji destekli etkilesimli tablet uygulamalarinin zihinsel
yetersizlikten etkilenmis cocuklarda bagimsiz yasam becerilerinin kazanimindaki etkililiginin
incelenmesidir. Bu nedenle zihinsel yetersizlikten etkilenmis bireylerin ev ortamlarinda da
yapmalarinin uygun olacagi bir grup beceriler segilmistir. Bu amag¢ dogrultusunda izleyen
sorulara yanit aranmistir:

1. Zihinsel yetersizlikten etkilenmis gocuklara yer silme becerisinin 6gretiminde teknoloji

destekli akilli tablet yazihmi uygulamalari etkili midir?
2. Zihinsel yetersizlikten etkilenmis cocuklara hali sliplrme becerisinin 6gretiminde

teknoloji destekli akilli tablet yazilimi uygulamalari etkili midir?
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3. Zihinsel yetersizlikten etkilenmis cocuklara gorba hazirlama becerisinin 6gretiminde
teknoloji destekli akilli tablet yazihmi uygulamalari etkili midir?

4. Zihinsel yetersizlikten etkilenmis cocuklara toz igecek hazirlama becerisinin
ogretiminde teknoloji destekli akilli tablet yazilimi uygulamalar etkili midir?

5. Zihinsel yetersizlikten etkilenmis ¢cocuklara sandvi¢ hazirlama becerisinin 6gretiminde

teknoloji destekli akilli tablet yazilmi uygulamalari etkili midir?

Yontem
Arastirma Modeli

Bu calisma Ontest sontest deney gruplu modelin kullanildigi bir arastirmadir.

Katilimcilar

Aragtirmanin galisma grubunu, Ankara ili'nde yer alan Milli Egitim Bakanhgrna bagh Ozel
Ozel Egitim Okullar’na devam eden, ilgili devlet ve tip fakiltesi hastaneleri tarafindan
yapilmis olan tibbi tanilama ile rehberlik ve arastirma merkezleri tarafindan yapilmis olan
egitsel tanilama ve de@erlendiriimeleri sonucunda zihinsel yetersizlik tanisina sahip olduklari
belirlenen otuz ¢ocuk olusturmaktadir. Calisma grubuna dahil edilen gocuklarin, a) bagimsiz
yasam becerilerinin 6gretimine gereksinim duymasi, b) zihinsel yetersizlik tanisi almig
olmasi, c) baska bir yetersizliginin olmamasi, arastirmanin ¢alisma grubunu olusturmaya
yonelik olarak temel secgim olgitleri olarak belirlenmistir. Bu dogrultuda arastirmaya katilan
zihinsel yetersizlikten etkilenmis cocuklarin, 12’si kiz, 18'i erkek olup, katilimcilarin yas
araligi 8-22 yas arasindadir. Calisma grubuna iligkin demografik bilgiler Tablo 2.2’de yer

almaktadir.

Tablo 2.2 Cocuklara iliskin Demografik Bilgiler

Cocuk Demografik Bilgileri f %
8-12 18 60

Yas 13-17 8 27

18-22 4 13

Cinsiyet Kiz 12 40

Erkek 18 60
Toplam 30 100

Tablo 2.2 incelendiginde, arastirmaya katilan ¢gocuklarin %60’inin 8-12 yas araliginda
bulundugu (N=18), %27’sinin 13-17 yas araliginda bulundugu (N=8) ve %13’linin 18-22 yas

araliginda (N=4) bulundugu gdériilmektedir.
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Calisma oncesinde, arastirmacilar tarafindan, c¢ocuklarin galisma grubuna dahil
edilmesine karar verilmeden ilgili kurumlarca zihinsel yetersizlik tanisi almig olan ¢ocuklarin
ebeveynleri ve devam ettikleri ilgili 6zel egitim kurumlarindaki ogretmenleri ile 6nceden
geligtirilen bilgi formu doldurularak goérisme yapilmistir. Yapilan gérisme sonucunda,
ebeveyn ve 6gretmen raporlari dogrultusunda, g¢alisma grubunu olusturmaya yonelik temel
secim Olgutlerinden, c¢ocuklarin bagimsiz yasam becerileri 6gretimine gereksinimlerinin
olmasi, zihinsel yetersizlik tanisi almis olmalari ve baska bir yetersizliginin olmamasi
dogrulanmigtir. Ardindan temel segim Oolgutleri dogrultusunda arastirmaya dahil edilmesi
planlanan g¢ocuklar uzmanlar tarafindan gelistirilen 6lgcit bagimh 6l¢i araglari kullanilarak
tekli firsat degerlendirme yontemi ile c¢ocuklarin 6gretim oturumlari gergeklestirilecek
bagdimsiz yasam becerilerine iliskin olarak degerlendirilerek arastirma galisma grubuna dahil
edilmistir. Ek olarak katilimcilarin segiminde, farkli kultirlerden gelen o6rneklem grubu
dzelliklerini yansitmasi gerekliligi géz éniine alinarak, Ankara ili icerisinde farkli bdlgelerde
hizmet veren 6zel egitim kurumlarina devam eden gocuklar ¢alisma grubuna dahil edilmistir.

Veri Toplama Araglari

Arastirmada verilerinin toplanilmasi amaci ile bilgi formu, dl¢it bagimli élgt araglari
ve bagimsiz yasam becerilerine iligkin olarak gelistirilen akilli tablet uygulama yazilimlar
kullaniimistir.

Bilgi Formu

Arastirmada katilimcilarin demografik bilgilerinin kaydedildigi bir bilgi formu, arastirmaci
tarafindan gelistirilmistir. Yetersizlikten etkilenmis ¢ocuklara iligskin yas, cinsiyet, tani, egitim

dizeyi ve egitim ortami gibi degiskenlere iligkin bilgiler bu forma kaydedilmistir.
Olcut Bagimii Olgii Araglari

Arastirmada katilimcilarin performanslarini belirlemeye ydnelik yer silme, c¢orba
hazirlama, toz icecek hazirlama, sandvi¢ hazirlama ve hali siplrme becerilerinin analizleri
yapilarak belirtilen becerilere iliskin dlgut bagimh dlgu araclari hazirlanmigtir. Asagida gorba

hazirlama degerlendirme formu 6rnegi verilmektedir.

Degerlendirme sonucu: ...........c.ccoeeivennne.
SiraNo: ...........

1. Ocagi gOsterir.
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Corba paketini gosterir.

Tencereyi gosterir.

Surahiyi g6sterir.

Corba kepgesini gosterir.

Kaseyi gosterir.

2
3
4.
5. Kagigi gosterir.
6
7
8

Tencereyi ocagin Ustline koyar.

9. Corba paketini agar ve tencerenin igine bosaltir.

10. Sirahideki suyu tencereye bosaltir.

11. Kasik ile corbayi kaynayana kadar karistirir.

12. Kaseyi tencereye yaklastirir ve kepce ile kaseye ¢orba
koyar.

Veri

Toplama Siireci

Verilerin toplanmasi surecinde, zihinsel yetersizlikten etkilenmis o©grencilere uygulama
surecinde akilli tablet uygulama yazilimlarinin kullanilacag belirtilerek uygulama ve materyal
hakkinda bilgi verilmigtir. Uygulama surecinde, kendilerine herhangi bir muidahalede
bulunulmayacagi, tablet tarafindan verilen yoOnergelerin vyerine getirilmesi gerekKliligi
belirtilerek ¢ocuklara ‘Tablet uygulamasi bizden ne yapmamizi istiyorsa aynen dyle yapalim’

sozel yonergesi verilmistir.

Bu arastirmada, yer silme, corba hazirlama, toz igecek hazirlama ve hali supiurme
becerilerinin 6gretimine yonelik olarak hazirlanan akilli tablet uygulama yazilimlar ile
gerceklestirilen uygulamalar ortalama 10 dakika slreyle video kaydina alinmigtir. Kayitlar
Ozel egditim kurumlari ortaminda badimsiz bir odada gergeklestiriimistir. Kurum ortaminda
gerceklestirilen kayitlarda, ilgili becerilerin 6gretimi amaciyla geligtirilen egitsel yazilimda
kullanilan malzemelerin aynilari/benzerleri kullaniimaya calisiimistir. Becerilere iligkin olarak
galisilan ¢ocuk sayilarina iliskin bilgiler Tablo 2.3’de gdsterilmektedir.

Tablo 2.3 Becerilere iliskin Calisilan Cocuk Sayilari

Beceriler f %
Corba Hazirlama 10 16
Toz igecek Hazirlama 20 32
Yer Silme 19 31

Hali Stplirme 8 13
Sandvi¢ Hazirlama 5 8
Toplam 62 100

Uygulama Kayitlarinin Kodlanmasi ve Kodlayicilar Arasi Guvenirlik
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Uygulama kayitlarinin kodlanmasi ve kodlayicilar arasi guvenirligin saglanmasi igin, zihinsel
yetersizlikten etkilenmis cocuklar ile gergeklestirilen uygulama oturum video kayitlari, iki
kodlayici tarafindan o6lgit bagimh dl¢u araglar kullanilarak kodlanmistir. Uygulama géruntu
kayitlarinin  %25’i yansiz atama teknigi ile secilerek, dider bir arastirmaci tarafindan
belirlenen oélgutler dogrultusunda detayh bir bicimde degerlendirilmistir. Bu dogrultuda, “géris
birligi/[gorus birligi+gorug ayriigi] X 100” formdlt kullanilarak, kodlamacilar arasi guvenirlik

hesaplanmistir. Bu arastirma icin kodlayicilar arasi givenirlik %100 olarak hesaplanmistir.
Verilerin Analizi

Verilerin analizinde, arastirmaya katilan zihinsel yetersizlikten etkilenmis c¢ocuklarin
yer silme, corba hazirlama, toz icecek hazirlama, sandvi¢g hazirlama ve hali supurme
becerilerine iliskin 6n test asamasinda gerceklestirdikleri basamak sayilari ylzdeleri ile
uygulama sonrasinda alinan son test asamasinda gercgeklestirdikleri basamak sayilari
yuzdeleri arasinda bireysel olarak farkhlik olup olmadidi betimsel istatistik ydntemleri

kullanilarak belirlenmistir.
Bulgular

Bu arastirmada, yer silme, ¢orba hazirlama, toz icecek hazirlama, sandvi¢ hazirlama ve hal
supurme becerilerinin  6gretimine ydnelik olarak hazirlanan akilli tablet uygulama
yazilimlarinin belirtilen becerilerin 6gretimi tGzerindeki etkililigine iligskin elde edilen bulgular

Tablo 2.4'de gosterilmektedir.

Tablo 2.4 Tablet Uygulama Yazilimlarinin Etkililigine iliskin Bulgular

Denek Yer Silme Hal Corba Toz Igegek Sandvig
Siipiirme Hazirlama H. Hazirlama
On Son On Son On Son On Son On Son
Test Test Test Test Test Test Test Test Test Test
1 18 100 10 100
2 18 100 10 100
3 5 91
4 18 100 44 100
5 14 100 52 100 25 100 78 100
6
7 18 100 58 100
8 59 100 52 100 75 100 56 100
9 18 100 10 100
10 14 100 10 100 58 100 56 100
11 27 100
12 14 100 56 100
13 5 100 10 100
14 18 100 5 100 67 100 56 100
15 18 100 58 100 44 100
16 18 86 55 100
17 18 100 58 100 44 100
18 44 100
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19 58 100 44 100
20 18 91 58 92 33 100
21 44 100 46 92
22 44 100 53 100
23 18 91 44 100 46 100
24 44 100
25 44 100
26 18 100 44 100
27 44 100
28 58 100 44 100
29 53 92
30 46 100
. ver Silme "Hfll Corba Toz Igecek Sandvig
Beceriler Siipiirme Hazirlama . Hazirlama
OnT SonT OnT SonT OnT SonT OnT SonT OnNT SonT
% % % % % % % % % %
Ortalama 18 98 19 100 57 99 63 100 39 97

Tablo 2.4 incelendiginde, zihinsel yetersizlikten etkilenmis ¢ocuklara yer silme, hali sipurme,
corba hazirlama, sandvi¢ hazirlama ve toz icecek hazirlama becerilerinin 6gretiminde akilli
tablet uygulamalarinin kullanimi arastirmada yer alan tum katilimcilar Uzerinde etkili oldugu
gorulmektedir.

Tablo 3'te yer alan becerilere iliskin 6n test ve son test ortalama puanlar incelendiginde akilh
tablet uygulamasinin yer silme becerisinde %18 olan 6n test puan ortalamasini %98’e,
sandvi¢ hazirlama becerisinde %39 olan 6n test puan ortalamasini %97’ye, hal sipirme
becerisinde %19 olan 6n test puan ortalamasini %100’e, ¢orba hazirlama becerisinde %57
olan 6n test puan ortalamasini %99’a ve toz igecek hazirlama becerisinde %63 olan 6n test

puan ortalamasini %100’e ¢ikardigi gérulmektedir.

Tartisma

Bu arastirmanin genel amaci, etkilesimli tablet uygulamalarinin zihinsel yetersizlikten
etkilenmis gocuklarin bagimsiz yagsam becerilerinin kazanimindaki etkililiginin incelenmesidir.
Bu dogrultuda arastirmada, gelistirilen yer silme, hal stiplirme, ¢orba hazirlama, toz igecek
hazirlama ve sandvi¢ hazirlama akilli tablet uygulamalarinin etkililikleri incelenmistir.
Aragtirmanin bulgularina bakildiginda, ginluk yasam ve ev igi becerilerinden olan yer silme,
hali suplrme, corba hazirlama, sandvi¢ hazirlama ve toz icecek hazirlama becerilerinin
ogretiminde akilli tablet uygulamalari kullaniminin arastirmada yer alan zihinsel yetersizlikten

etkilenmis katihmcilar Gzerinde etkili oldugu gorilmektedir.

Bu aragtirmanin bulgular incelendiginde, teknoloji ile zenginlestiriimis 6grenme ortamlari

olusturulmasinda akilli tablet uygulamalarinin kullanildigi diger arastirmalarin bulgulari ile
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paralel bulgulara rastlandigi gértlmektedir (Bedesem, 2012; Collins ve ark., 2014). Belirtilen
bu arastirmalarda, gelistirilen 6gretim yazilimlari tablet ve/veya telefon araciligi ile sunularak
yetersizlikten etkilenmis bireylerin, ofis becerileri igerisinde yer alan fotokopi ¢cekme, belge
tarama, evrak fakslama becerilerinin 6gretimi ve c¢ocuklarin kendini yénetme becerilerinin
ogretimi Uzerindeki etkililigi ortaya konmustur. Etkililik bulgularinin yani sira teknoloji destekli
uygulamalar araciligi ile yapilan Ogretimlerin geleneksel yontemler araciligi ile yapilan
ogretimlere gore cocuklar acisindan daha fazla fayda sagladigi (Bryen ve Dowds, 2008) ve
teknoloji destekli uygulamalar ile birlikte c¢ocuklarin 0Ogretim sireglerinde c¢evrelerinde
bulunan akranlar veya yetiskinler tarafindan daha az dogrudan midahaleye maruz kalmalari
nedeni ile bireylerin 6z guvenlerinin desteklendigi vurgulanmaktadir (Davies, Stock ve
Wehmeyer, 2003; Green ve ark., 2011). Diger yandan normal gelisim gdsteren g¢ocuklar gibi
yetersizlikten etkilenmis c¢ocuklarin da topluma katilabilmeleri ve toplum iginde kabul
gobrebilmeleri igin gunlik yasamda yer alan becerileri yerine getirmelerinin énemli oldugu
belirtimektedir (Cavkaytar, 2007; Cohen ve Spenciner, 2009). Bu baglamda, normal gelisim
gOsteren cocuklarin gunlik yasam becerilerini ek destek egitim programlarina gerek
duymadan, egitim ortamlarindan yararlanarak, yetiskin davranislarini veya akranlarini model
alarak 6grendikleri, ancak yetersizlikten etkilenmis g¢ocuklarin ginlik yasam becerilerini
0grenebilmeleri amaciyla 6zel olarak hazirlanmis destek egitim programlarina gereksinimleri
olduklari vurgulanmaktadir (Bozkurt, 2001; Varol, 1992). Arastirmada bagimsiz yasam
becerilerinin 6gretimi amaciyla gelistirilen etkilesimli tablet yazilimlarinin belirtilen destek
egitim programlarina yerlestirilerek, ihtiyag duyulan gereksinimleri karsilayabilecegi
dusunulmektedir. Ek olarak, alanyazinda yetersizlikten etkilenmis ¢ocuklarinin geligsimlerini
desteklemek icin teknoloji destekli uygulamalara erisimin  maliyetli oldugu ve
ulasilabilirliklerinin disidk oldugu belirtiimektedir (Alper ve Raharinirina, 2006; Wehmeyer,
1998). Bu dogrultuda, bu arastirmada kullanilan etkilesimli tablet uygulamalari yazilimlarinin
telefon, bilgisayar ve tablet araglarinda kullanilabiliyor olmasi ve proje resmi sitesinden ilgili
araglara Ucretsiz olarak vyuklenebiliyor olmasi teknoloji destekli uygulamalara erisimin
maliyetli ve ulasilabilirliginin distk oldugunu belirten sinirliiklari ortadan kaldirdigi
sdylenebilir. Ayrica, Tulrkiye’de zihinsel yetersizlikten etkilenmis c¢ocuklarin egitimlerine
devam ettigi resmi kurumlarin Fatih Projesi kapsaminda akilli tahtalar ile donatiliyor olmasi,
bu arastirmada kullanilan uygulamalara ¢ocuklarin ve 6gretmenlerin erisimleri ve belirtilen

uygulamalari kullanmalari konularinda destekleyici 6zellik tasidi§i distntlmektedir.

Bu arastirmanin bulgularindan yola c¢ikilarak ileri arastirmalara yonelik olarak gesitli 6neriler
gelistirilebilir. Bu arastirmada zihinsel yetersizlikten etkilenmis olan ¢ocuklar ile uygulamalar
yapimistir. Farkh gelisimsel yetersizliklere sahip gocuklar ve onlarin ebeveynleri ya da

bakimindan sorumlu kigilerin de uygulama igerisinde yer aldigi arastirmalarin yapilmasi
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Onerilebilir. Ayni zamanda geligtirilen akilli tablet uygulamalarinin 6gretmenler tarafindan
kullaniimasiyla gocuklarin gereksinim duyduklar becerilerin 6gretimine iligkin bir arastirma
gerceklestirilebilir. Ek olarak farkh becerilere iliskin uygulama yazilimlar geligtirilerek

etkililikleri ve geleneksel 6gretim yontemlerine gore 6gretim verimlilikleri arastirilabilir.

Bu arastirmanin temel sinirhliklari disanaldiguinde, birinci olarak ¢alisma grubunda yer alan
zihinsel yetersizlikten etkilenmis olan ¢ocuklarin sayisinin 30 ile sinirli olmasi, birbirinden
farkli yas gruplarinda yer almalari ve farkli dizeylerde zihinsel yetersizlik derecelerine sahip
olmalari nedeniyle, zihinsel yetersizlikten etkilenmis ¢cocuklar agisindan bulgularin genelleme
sinirhhi@ini ortaya cikarmistir. ileriki arastirmalarda, érneklem gruplari olusturulurken bu
sinirhliklar géz éniinde bulundurulmahdir. ikinci olarak ise bu arastirmada, sadece beceri
ogretimi anlatimi asamasinda iki boyutlu video materyalleri kullaniimistir. Dolayisiyla, 3B
animasyon gibi materyaller ile videolar olusturularak kullanimi bu sinirhigin ortadan

kaldiriimasina yardimci olabilir.

2.3.2 Etkilesimli Masa Tangram Uygulamasi

Bu uygulamanin temel amaci, teknoloji destekli etkilesimli masa uygulamalarinin zihinsel
yetersizlikten etkilenmis cocuklarda grup ile gergeklestirilen bilissel etkinliklerden nasil
etkilendiginin incelenmesidir. Bu nedenle zihinsel yetersizlikten etkilenmig bireylerin grup ile
yapmalarinin uygun olacagi bilissel etkinlikler secilmistir. Bu amag¢ dogrultusunda izleyen
soruya yanit aranmistir:
1. Zihinsel yetersizlikten etkilenmis ¢ocuklarin etkilesimli masa kullanarak grup olarak
yapacaklari etkinlikte etkilesimli masa uygulamalarinin olumlu ya da olumsuz etkisi

var midir?
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Zihinsel engelli 6grencilerin dzellikleri dikkate alindiginda iki temel konu biligsel ve uyumsal
becerilerde islev zorlugu olarak ortaya gikmaktadir. Zihinsel engelli bireylerin éne ¢ikan en
onemli sorunlari, onlarin biligsel 6zelliklerine dayanmaktadir. Bellek, dikkat, dil ve akademik
basari konusunda zihinsel engelli 6grenciler akranlarindan farklilasma goésterebilmektedirler.
Bilis otesi Ozellikler diyebilecegimiz motivasyon ve genelleme becerisi gibi 06zellikler
bakimindan da zihinsel engelli bireyler dezavantajli durumdadirlar (Tekinarslan, 2010).
Zihinsel engelli bireylerde hem kisa hem de wuzun sdreli bellek sorunlarindan
bahsedilebilmektedir. Bilgilerin yerlestiriimesi, geri c¢agriimasi ve daha sonra baska
ortamlarda kullanilabilmesi ile ilgili sorunlar siklikla bahsedilen sorunlardandir. Zihinsel
engelli 6grencilerin belli bir uyaran Uzerinde odaklanabilmeleri ve onunla ilgili olarak
dikkatlerini devam ettirmeleri ile ilgili sorunlar da bilinmektedir. Uyaranlara dikkat etme ve bu
uyaranlar icinden kendilerine gerekli olan bilgiyi almalarinda yasanan sorunlar da diger bir
durumdur. Zihinsel engelli bireyler dili anlama ve kullanmada siklikla sorun yasamaktadirlar.
Agirlasan zihinsel engelinde dil ile ilgili sorunlar da artmaktadir. Dilin yapisal kisimlarini
o0grenme ve kullanmada sorun yasayabilen zihinsel engelliler, dilin kullanim boyutunda ve
iletisimin daha genis O6zelliklerinin de gdsteriimesi gereken durumlarda da zorluklar
cekebilmektedirler. icinde bulunduklari zaman, ortam ve sosyal yapiya uygun konusma gibi

durumlarda sorun yasanan diger alanlardandir (Tekinarslan, 2010).
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OZTEK projesinin odak noktalarindan bir tanesi de zihinsel engelli bireylerin teknoloji ile
zenginlestiriimis etkinliklerden davranigsal ve bilissel 6zelliklerinin nasil etkilendigini ortaya
koymaktir. OZTEK projesinde hedef secilen teknolojilerden bir tanesi de etkilesimli masa
uygulamasidir. Etkilesimli masa fare ya da klavye’'ye gerek duymadan sadece dokunarak
kullaniimaktadir. Ayni anda 10 dokunmanin algilanabildigi bu masa ile birden fazla ¢ocugun
ayni anda kullanabilecegi uygulamalar gelistirmek mumkundudr. Bu uygulamalar yarigmaci ya
da isbirlikli bir sekilde kullanilabilmektedir. Geligtirilen uygulamalar iginde birden fazla
¢ocugun ayni anda ve beraberce kullanabilecegi, isbirlikli ¢calismaya dayal bir etkinlik
gerceklestirmek icin bir uygulama belirlenmesi gerektiginde arastirma ekibi tarafindan
tangram uygulamasi tercih edilmistir. Hem davranigsal hem de biligsel yonden uygulama

yapmaya izin veren bir yapiya sahip oldugu igin tangram uygulamasi gelistirilmistir.

Tangram uygulamasinin  gelistiriimesinde yaygin kullanilan tangram yapilarindan
faydalanilarak benzeri bir tangram etkilesimli masa uygulamasi olarak geligtiriimistir.
Calismanin nasil yapildigina dair bilgi vermesi acisindan kisa bir etkinlik videosu bu adreste

(https://lyoutu.be/OgO6WNT7thvA ).

Tangram uygulamasini 6grencilerin kullanimina agarken etkilesimli masa uygulamasi olarak
hazirlanmigtir. Bunun amaci proje 6nerisinde de yer alan bireylerin isbirligine dayali 6grenme
etkinlikleri esnasinda gerceklesgtiriimekte olan teknoloji destekli etkinlige nasil tepki
verdiklerinin incelenmesidir. Bir oda iginde, genis bir alanda g¢alisan 6grencilerin uygulama
esnasinda motor gelisimlerinin ya da el-géz koordinasyonlarinin zayifiginin yapabilecegi

olumsuz etkiyi en dugik dizeye indirmek hedeflenmistir.

OZTEK projesi dahilinde gelistirilen tangram kullanimiyla zihin engelli 6grencilerin etkilesimle
masada gerceklestirdikleri etkinliklerde c¢esitli davranislar bakimindan incelenmesi

gergeklestiriimistir. Bu galismaya katilan bireylerin 6zellikleri Tablo 2.5 de 6zetlenmistir.

Tablo 2.5 Demografik Bilgiler

N Cinsiyet Yas Sinif
K E
19 7 12 7-18 1-11

Calismada, tanilari Saglik Bakanhigi'na bagh hastanelerde konulmus 19 zihin engelli birey
yer almigtir. Ayrica, Rehberlik ve Arastirma Merkezleri'nde degerlendirmeden gecgerek

tanilar tekrarlanmistir. Katimcilarin 12 tanesi erkek 7 tanesi kadindir. Yag aralgi 7 ile 18
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arasinda degismistir. Kayith olduklari sinif dizeyleri ise 1. sinif ile 11. sinif arasinda
degismistir.

Davraniglarin belirlenmesi

Zihin engelli bireyler ozellikleri itibariyle biligssel ve uyumsal davranislarinda problem yasayan
bireylerdir. Biligssel beceriler arasinda dikkat, aktif katilim, hafiza ve benzeri 6zelliklerinde
zorluklar yasadiklar bilinmektedir. Uyum davraniglari olarak da sosyal kurallari takip
edebilen iletisim davraniglari basta olmak Uzere gunlik yasamlarini basarili sekilde devam

ettirmelerini saglayan beceri ve davranislar ele alinmaktadir.

Tangram oyununun segcilmesi ile zihin engelli bireylerin dikkat, katiim, pasif durus, kaginma
ve memnuniyetlerine donik tepkileri gdézlenmistir. Bunun disinda iletisim baslatma, isbirligine
dayali iletisim baslatma, baslatilan iletisime tepki verme ve diger bazi davraniglar

g6zlenmistir.

Davraniglarin gézlenmesi

Davraniglarin goézlenmesi i¢in zihin engelli bireyler gruplara ayrilarak ayri ayri 6nce
kartondan yapilmis gercek tangramla daha sonra etkilesimli masa ortaminda denk yapili
tangramlarla oynamalari saglanmigtir. Bu galigmalar esnasinda tum etkinlikler video kamera

ile kayit altina alinmisgtir.

Alinan kayitlarin incelenebilmesi icin arastirma ekibi rastgele secimle belirlenen kayitlari
izlemeye baglayarak alanyazinda zihin engelli bireylerin tanilanmasinda éne ¢ikan zorluklari
ile karsilastirarak incelenebilecek davraniglari tespit etmeye baslamislardir. Ekipteki
arastirmacilarin bireysel notlari karsilastirilarak, alan uzmaninin da degerlendirmesiyle

birlikte hedef davraniglarin belirlenmesi gerceklestiriimesi tamamlanmistir.

Go6zlem kayit araglarinin hazirlanabilmesi i¢in davraniglarin sayilabilir ya da surekli davranisg
Ozelliklerine karar verilmistir. Sayilabilir davraniglar igin arastirmacilarin sadece tespit ettikleri
davraniglar i¢in kayit aracinda bir arti (+) isareti koymalari istenmistir. SUreli davranislar igin
arastirmacilara 5 sn zaman aralikh davranis kayit araci saglanmistir. Arastirmacilar
gozlemleri gergeklestirirken hedef davranisin 5 sn lik zaman araliginin tamaminda gérmeleri

halinde (tam zamanl aralikli gbzlem kayd1) arti (+) isareti koymalari istenmistir.

Goézlem kayitlari o6ncelikle gercek tangram modelleriyle gerceklestiriimistir. Ardindan
etkilesimli masa Ustinde calismaya baslamislardir. Bu oturumlar 3 kere tekrarlanmistir.
Teknolojinin bireylerin tepkileri UGzerindeki etkisini normallestirme icin bdyle bir uygulama

gergeklestirilmistir.

Gozlemciler arasi tutarhilik
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Arastirmacilarin bireyleri ve davranislarini ortak olarak izleyip izlemediklerini tespit edebilmek
icin Oncelikle hedef davraniglarin islevsel tanimlari tamamlanmistir. Tanimlar uzmanlara
sunularak davranislarin goézlenebilir ve dlgulebilir ifade edildigi teyit ettiriimistir. Gozlem kaydi
yapacak arastirmacilara tanimlarin kopyasi verilerek calismalari saglanmistir. Ardindan
Gozlemciler bir araya gelerek érnek videolar tizerinde davraniglari gézlemeye baglamislardir.
ilk asamada gdzlemciler kendi aralarinda acik sekilde konusarak davraniglarin iglevsel
tanimlarini da dikkate alarak davraniglari beraber kaydetmiglerdir. Ardindan her arastirmaci
izleyen ornek videolarda bireysel ve sessiz kayitlar almaya baslamiglardir. Kisa zaman
dilimlerinde durdurularak davranislarda ortak gozlemleri tespit edilmistir. Farkli kayitlara
dénik olarak farklilagsmalar lizerinde miizakere ederek ortak karar olusturmuslardir. izleyen
videolarda ise arastirmacilar tamamen bagimsiz goézlemler yaparak alan uzmani ile
tutarliklarina bakmislardir. Tutarliik hesabinda goéris birligi/ gorus birligi+goris ayriligix100

formUlu kullaniimigtir.

Bulgular

Calisma sureleri ortalamalari

Calismalar boyunca yapilan goérintl kayitlarindan oncelikle 6grencilerin gergek tangram
setlerini ve etkilesimli masadaki tangram setlerini tamamlamak ic¢in harcadiklar stre

bakimindan degerlendirilmiglerdir.

Gruplarin gercek tangram setlerinde ve etkilesimli masada ortalama bitirme sireleri
hesaplanmistir. Gruplardan 5 tanesinin gergek tangram setlerini daha kisa ortalama (Sekil
2.2 Mavi renk ile gosterilen) ile tamamladiklari diger 2 grubun etkilesimli masada daha kisa
sure ortalamasina (Sekil 2.2. Turuncu renk ile gosterilen) sahip olduklari gérilmektedir.
Gruplarin etkilesimli masada tamamlama ortalamalarinin uzun olma nedenleri arasinda
gbzlemlere gére 6grencilerin 6nceki yasantilarinin ekran kullanimini yavaslattiyi ve galisma
esnhasinda duyduklari heyecandan dolayi parcalara beraberce uzandiklari ve paylagim
cabalarinin tangram setlerinin tamamlanma sure ortalamasini yikselttigi gorilebilmektedir.

Sekil 2.2 Tangram tamamlama sulrelerine ait veriler
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Elde edilen video kayitlari segilen hedef davranislar dogrultusunda gelistirilen kayit araci ile
izlenerek veri toplama sureci gergeklestiriimistir. Asagida hedef davranislar igin gerceklesen

degisimler ve ilgili olarak gézlemcilerin nitel veri olarak tuttuklari notlar 6zetlenmistir.

Hedef davraniglar surekli ve sayilabilir davranislar olarak iki gruba ayrilmistir. Sdreli
davraniglar olarak dikkat siresi, katilim slresi, pasif durma slresi, kaginma slresi ve
memnuniyet slrelerinin 6lgtlmesi ile gergeklestiriimistir. Sayilabilir davraniglar olaraksa
arkadaslarla iletisim baslatma sayisi, arkadaslari tarafindan gercgeklestirilen iletisim baslatma
davraniglarina tepki, igbirligine donuk iletisim baslatma davranislarinin sayisi belirlenmistir.
Ayrica bu davraniglar uygun ve uygun olmayan davranis bigimleri olarak da ayrica

siniflandirilarak incelemeler gergeklestirilmistir.

Siirekli Davraniglar

Dikkat suresi

Zihinsel engelli 6grencilerin dikkat suresi etkilesimli masada tangram uygulamasinda
Olcimlenen ilk davraniglardandir. Bu amagla calismaya katilan 6grencilerin 6ncelikle 10
asamall gercek tangram parcalari ile gerceklestirdikleri etkinlikte sagladiklari ortalama dikkat
siiresi tespit edilmistir. izleyen siirecte égrencilerin etkilesimli masa lzerindeki uygulamadaki

dikkat sureleri incelenmistir.

Sonuglar gergek tangram uygulamasinda dgrencilerin dikkat sidresini etkinlik icin harcanan
surenin % 96 si olarak ortaya koymustur. Etkilesimli masada gercgeklestirilen etkinliklerde ise

ortalama % 98 olarak belirlenmistir.

Katilim Suresi
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Etkliesimli masada gergeklestirilen etkinligin 6grencinin etkinlige katihm surecine etkisini
incelemek igin gergek tangram uygulamasi ve etkilesimli masa uzerindeki uygulamada
etkinlik boyunca etkinlige katihm sureleri tespit edilmistir. Bulgular égrencilerin katiliminda bir
artiga isaret etmektedir. Ogrencilerin gergek uygulamada ortalamada katilim siirenin % 82

inde gerceklesirken izleyen suregte bu oran % 87 seviyesine ylkselmistir.

Pasif Durma

Etkilesimli masanin 6grencilerin gergeklestirilen etkinlige katilim dizeylerini tespitte oldugu
gibi  6grencilerin  etkinlik boyunca pasif durma davraniglarinin da incelenmesi
gergeklestiriimistir. Bulgular etkinlik slresinin %14 (nde ortaya c¢ikan pasif durma
davranisinin etkilesimli masa ortaminda gergeklestirilen calismalarda % 8-9 araligina

geriledigini gostermistir.

Sekil 2.3 Ogrencilerin ortalama pasif durma yiizdeleri
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Gercek Tangram Etkilesimli Masa

Kaginma Siireleri

Etkilesimli masada o6grencilerin gergeklestirilen etkinlikten kaginma davranigina dair sire
ortalamalari da tespit edilmistir. Bu ortalamalarda da zihinsel engelli 6grencilerin etkinlikte
kacinma surelerinin ortalamalarinin etkilesimli masada daha disuk dizeyde oldugu tespit
edilmistir. Her ne kadar yuzdelerde blyik degdisiklikler ortaya ¢ikmasa da azalma egilimine

girdigi gérulmektedir.

Memnuniyet Siiresi
Ogrencilerin memnuniyet sureleri incelendiginde ortalamalarda gergek tangram uygulamasi

ile etkilesimli masa uygulamasi arasinda farklilasma oldugu, égrencilerin memnuniyetlerinde
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yukselme oldugu goérilmektedir. Seviyenin % 89 dizeylerinden % 94 dizeylerine ¢iktigi
gOrulmektedir.

Sekil 2.4 Memnuniyet sureleri
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Sayilabilir Davraniglar

iletisim Baglatma Davraniglari

Ogrencilerin gergek masa uygulamalari ile etkilesimli masa uygulamalari esnasinda olumlu
sozel iletisim baslatma davraniglar karsilastirildiginda 6grencilerin oturumlarda kigik de
olsa bir artis gosterdigi gérilmektedir. Ortalama sayisi 24'ten 25 'e gikmistir

Ogrencilerin gercek tangram uygulamasi ve etkilesimli masa tangram uygulamalarinda
olumlu olmayan soézel iletisim baslatma davraniglarinin ortalamasi incelendiginde etkilesimli

masada sayinin distligu gorilmektedir. Ortalamanin belirgin bigimde azaldigi gértlmektedir.

Sekil 2.5 Olumlu olmayan sézel iletisim baslatma davraniglari toplam sayilari
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Ogrencilerin gercek tangram uygulamasi ile etkilesimli masa tangram uygulamalarinda sézel
olmayan olumlu iletisim davranislari incelendiginde azalma oldugu gérulmektedir. Ortalama

11 den 8 e inmisgtir.

Sekil 2.6 Olumlu sézel olmayan iletisim baslatma davraniglarinin toplam sayilari
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Ogrencilerin s6zel olmayan olumsuz iletisim baglatma davranislari ele alindiginda bu sayinin
arttigi gorulmektedir. Masa uygulamasi igin 32 olan davranis sayisinin etkilesimli masa

uygulamasinda sayi 45 e yikselmistir.

Sekil 2.7 S6zel olmayan olumsuz iletisim baslatma davraniglarinin toplam sayilari
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iletisim Girigimlerine Verilen Tepkilerin incelenmesi
Ogrencilerin arkadaslari tarafindan baglatilan iletisim baglatma davraniglarina déniik olarak

davranig sayilari incelendiginde gergcek masada uygulamalarda iletisim girisimlerine verilen
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olumlu soézel tepkilerle etkilesimli masa uygulamalarinda verilen sayilar karsilastirildiginda

ogrencilerin toplam sayilarinda anlamli disus oldugu tespit edilmistir.

Sekil 2.8 Olumlu sbzel tepkilerin toplam sayilari

30
25 T
20 -
15 -
10 - E—
3 .
0 - .
Gergek Tangram Etkilesimli Masa

Ogrencilerin arkadaslarina doniik olarak sdzel olumlu olmayan iletisime tepki davraniglarinda
ise etkilesimli masa uygulamalarinin ardindan etkilesimli masa uygulamasinda artis oldugu

tespit edilmigtir. Toplam sayinin 13'ten 17' e yukseldigi gériimektedir.

Sekil 2.9 Sézel olumlu olmayan tepkilerin toplam sayilari

18
16
14 ———————
12—
10 -
8 -
6 -
4 -
2 -
0 - .
Gergek Tangram Etkilesimli Masa

Ogrencilerin arkadaslarinin iletisim davranislarina verdikleri sdzel olmayan olumlu tepkiler
incelendiginde hedef davranisin gergek masa icin 18 kez etkilesimli masa igin 6 kez

gergeklestigi gorilmustdr.

Sekil 2.10 Sézel olmayan olumlu tepki toplam sayilari
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Gergek Tangram

=

Etkilesimli Masa

Ogrencilerin

arkadaslarina donik sozel

olmayan

olumsuz davraniglarinin sayisi

karsilastirildigindaysa etkilesimli masada yine sayinin azaldidi tespit edilmistir.

Sekil 2.11 Soézel olmayan olumsuz tepki toplam sayilari

18
16
14
12
10

S N A~ O @

Gergek Tangram

11

Etkilesimli Masa

isbirligi icin iletisim Baglatma Davranislar

Ogrencilerin

igbirligine doénuk olarak sbézel olumlu

iletisim baslatma davranislari

incelendiginde gercek masa uygulamasinda gérilen davranisg sayisinin etkilesimli masa

uygulamalarinda gére daha ylksek oldugu tespit edilmistir. Toplam sayilar 77 den 38'e

dusmustir.

Sekil 2.12 Sézel olumlu igbirligi baslatma davraniglarinin toplam sayisi

38



90

80

70

60 -

50 -

40

30 -

20 -

10 -

0 - .

Gergek Tangram Etkilesimli Masa

Ogrencilerin gergek masa etkinligi ile etkilesimli masa sézel olumlu olmayan isbirligi icin
iletisim baslatma davraniglari incelendiginde toplam sayinin anlamh kabul edilemeyecek

dizeyde arttigi tespit edilmistir.

Sekil 2.13 Sézel olumlu olmayan isbirligi baslatma davranislarinin toplam sayisi

Gergek Tangram Etkilesimli Masa

w A~ U1 O @®

Ogrencilerin gercek masa etkinligi ve etkilesimli masa basinda sdzel olmayan olumlu isbirligi
icin iletisim baslatma davranislari karsilastirildiginda toplam sayinin 53'ten 13'e ¢ok ciddi

bicimde azalmis oldugu goriulmektedir.

Sekil 2.14 Sézel olmayan olumlu isbirligi baslatma davranislarinin toplam sayisi
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Gercek Tangram Etkilesimli Masa

Ogrencilerin s6zel olmayan olumsuz igbirligi igin iletisim baglatma davraniglarinin
karsilastirimasinda ise her iki etkinlikten sonra toplam sayilarin farklilagsmadigi, her ikisinin

de 5 oldugu goérilmektedir.

Sekil 2.15 Sézel olmayan olumsuz isbirligi icin iletisim baslatma davraniglarinin toplam sayisi

6

5 -

4 -

3 -

2 -

1 -

0 - .

Gergek Tangram Etkilesimli Masa
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Nitel Verilerin incelenmesi

Ogrencilerin etkinlikleri ile ilgili veriler kaydedilirken g&zlemciler ayni zamanda anektod
kayitlari da saglamislardir. Bu kayitlardan elde edilen yorumlarin incelenmesinde 6grencilerin
etkinliklere doénuk ilgilerinin yuksek oldugu, énlerindeki isi yapmak igin aktif caba harcadiklari
ve rekabete donuk olarak birbirlerinin onlerindeki parcgalari alarak yerlestirmeye calistiklari

g6zlemlendigi not edilmistir.

Bulgularin Yorumlanmasi

Surekli davraniglarin incelenmesinden elde edilen verilere gbére o&grencilerin dikkat
surelerinde etkilesimli masa uygulamalarinda siirenin artis egiliminde oldugu tespit edilmistir.
Benzer bigimde katilim davraniglarinin suresinde de artis gorilirken égrencilerin pasif durma
ve kaginma davranislarinin etkilesimli masalarinda dusis gosterdigi tespit edilmigtir.
Memnuniyet ile ilgili incelemede de sirelerin artis gosterdigi tespit edilmistir. Sayilabilir
davraniglardaysa durum ayni sekilde seyretmemistir. Olumlu kabul edilebilecek
davraniglarda anlamli degisiklikler yagsanmadigi gibi bazi davranislar igin dists de tespit

edilmistir.

Elde edilen nicel verinin nitel veri ile karsilastirimasinda ortaya ilging bir durum g¢ikmaktadir.
Ogrencilerin yaptiklari ise donlik odaklarinin ve gabalarinin artti§i gézlemlenirken olumlu
olan ve olmayan sayilabilir davranis kayitlarinda olumsuz davraniglar bakimindan
yukselmeler olmasinin nedeni olarak nitel verilerdeki rekabet vurgusunun etkisi olabilecegi
degerlendiriimistir.  Ogrencilerin hedefe donik c¢abalari arttikga digerlerine karsi
davraniglarinin uygun olmayan bi¢cimde artmasi sosyal problemlerini ¢bézmek igin gerekli

sosyal becerilerdeki yetersizlikleri ile iliskilendirmek sz konusu olabilecektir.

Janssen, Schuengel ve Stolk (2002) zihinsel engelli bereylerin agiklanmasinda geleneksel
olarak kabul géren modellerin diginda strese bagli model olarak bir model gelistirmislerdir.
Bireylerin gelistirdikleri problem davraniglarin nedenlerinin sadece c¢evresel nedenlere
dayanmadigi, bireylerin streslerin yikselmesi durumunda bunu kontrol etmekte zorluk
cektikleri ve yansimasi olarak problem davraniglarin da ylkselebildigini belirtmislerdir.
Gorely, Jobling, Lewis ve Bruce (2002) zihinsel engelli bireylerin spor karsilagsmalari gibi
yogun stres yodnetimi gerektiren rekabetgi ortamlarda yasadiklari psikolojik ve sosyal
sorunlara vurgu yaparak bir davranis kontrol paketi gelistirmiglerdir. Calismanin sonun bir
ekip tarafindan gergeklestirilen paket uygulamasinin zihinsel engelli bireylerin etkilesimin
arttigl sosyal ortamlarda verdikleri tepkileri kontrole yardimci oldugunu vurgulamiglardir.

OZTEK projesi baglaminda bu galisma sonuglari degerlendirilerecek olursa zihinsel engelli
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Ogrencilerin sosyal etkilesimin arttigi ortamda tepkilerini kontrol etmekte zorluk ¢cekmeleri ve

olumsuz tepkilerinin artmig olmasi daha anlasilir hale gelmektedir.

2.3.3 Tablet ile Kavram Ogretimi Uygulamasi

Zihinsel engelli 6grencilerin 6zellikleri bilissel, sosyal, davranigsal, duygusal ve fiziksel-saglik
yonunden ele alinabilmektedir. Zihinsel engelli tanisi almis 6grencilerin bir kismi sahip
olduklari sendromlar dahilinde cesitli fiziksel ve saglik zorluklari yasayabilmektedir. Ornegin,
Down sendromlu égrencilerde, kalp ve benzeri i¢c organ sorunlari, zayif bagisiklik sistemleri
ve fiziksel deformasyonlar gérulebilmektedir. Bir kisim égrenci igin saghk sorunlari 6grencinin

duzenli olarak derse devam edememesine bile neden olabilmektedir

Zihinsel engelli bireylerde hem kisa hem de wuzun sdreli bellek sorunlarindan
bahsedilebilmektedir. Bilgilerin yerlestiriimesi, geri c¢agrilmasi ve daha sonra baska
ortamlarda kullanilabilmesi ile ilgili sorunlar siklikla bahsedilen sorunlardandir. Zihinsel
engelli dgrencilerin belli bir uyaran uUzerinde odaklanabilmeleri ve onunla ilgili olarak
dikkatlerini devam ettirmeleri ile ilgili sorunlar da bilinmektedir. Uyaranlara dikkat etme ve bu
uyaranlar icinden kendilerine gerekli olan bilgiyi almalarinda yasanan sorunlar da diger bir
durumdur. Zihinsel engelli bireyler dili anlama ve kullanmada siklikla sorun yasamaktadirlar.
Agirlasan zihinsel engelinde dil ile ilgili sorunlar da artmaktadir. Dilin yapisal kisimlarini
0grenme ve kullanmada sorun yasayabilen zihinsel engelliler, dilin kullanim boyutunda ve
iletisimin daha genis 06zelliklerinin de godsterilmesi gereken durumlarda da zorluklar
cekebilmektedirler. icinde bulunduklari zaman, ortam ve sosyal yapiya uygun konusma gibi

durumlarda sorun yasanan diger alanlardandir

Akademik bagari bakimindan zihinsel engelli 6grenciler akranlarindan anlamli bigcimde
farklilagabilmektedirler. Agirlasan egitim programlarini bireysel uyarlamalar olmaksizin takip
etmek, bu dgrenciler igin daha buyUk bir sorun haline gelebilmektedir. Ayrica, bireylerin bu
tur caligmalar icinde devam edebilmeleri icin gerekli motivasyon becerileri de, zihinsel engelli
bireylerde daha disiUk olabilmektedir. Son olarak, zihinsel engellilerin biligssel 6zelliklerinden
genelleme ile ilgili sorunlari da siklikla bahsedilen unsurlardandir. Ogrencilerin aldiklari bilgi

ve becerileri diger ortam, zaman ve gevresel kosullara uygun kullanamadiklari belirlenmistir.
kullanamadiklari belirlenmistir.

Dogrudan 6gretim yoéntemi zihinsel yetersizlikten etkilenmis ve otizmli 6grencilerin
egitiminde siklikla kullanilan delile dayali yéntemlerdendir. Yapisi itibariyle uyaran sunma,
tepki alma ve tepkiye uygun geri bildirim saglayarak uyaran-tepki zinciri kurulmasi ya da

diger deyisle yapilandiriimis 6grenme tecribeleri saglamaktadir.
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Tablet uygulamalari dogrudan 6gretimin temenl ilkelerini uygulama bakimindan ciddi firsatlar
sunmustur. Tabletler uyaran-tepki zinciri kurmak igin ya da yapilandirilmis 6gretim oturumlari
sunmak icgin firsaylat sunmaktadir. Bir akis semasi seklinde kavramin sunusu, tekrarlar,

rehberli uygulama ve bagimsiz uygulamalar i¢in zengin imkanlar ortaya koymustur.

Tablet ve benzeri tasinabilir teknolojilerin kullanimi teknolojinin erisilebilirligi  arttikga
arastirmacilarin da ilgisini gekmektedir. Son 20 yildir ¢esitli calismalar ortaya konulmaktadir.
Okuldncesi donemi akademik becerilerin 6gretiminde Hitchcock ve Noonan (2000) bilgisayar
temelli uygulamalarla 6gretmen temelli uygulamalarin etkisini karsilastirmistir. Calismanin
sonuglari bilgisayar temelli 6gretimin 6gretmen temelli 63retmenler segilen becerilere gore

denk ya da daha ustin oldugunu tespit etmiglerdir.

Bouck, Bassette, Taber-Doughty, Flanagan ve Szwed (2009) zihinsel engelli égrencilere
carpma islemini dgretmek igin tasinabilir teknoloji kullanimini test etmislerdir. Bulgular
Ogrencilerin carpmaya dayali problem ¢ézme becerilerinde gelismeyi gostermistir. O’'Malley,
Lewis, Donehower (2013) yaptiklari ¢galismanin amaglarini otizmden etkilenmis 6grencilerin
akademik becerilerinin gelistiriimesinde tablet kullaniminin etkisini ve tabletin sinif iginde
kullaniminin avantaj ve dezavantajlarini tespit etmek olarak belirlemislerdir. Ogrencilerin
matematik problemlerini ¢bézmede karisik sonuglar elde edilirken, 6grencilerin
bagdimsizlagmasi konusunda o6nemli adimlar atimistir. Ayni zamanda 06grencilerin
yakinma/gsikayet tarzindaki davranislarinda da disUs tespit edilmistir. Arastirmacilar tablet
kullaniminin  gelisimsel yetersizlikten etkilenmis bireylerin egitiminde &grenme ve
bagimsizhgi arttirabilecek bir arac¢ olarak dnermektedirler. Arthanat, Curtin ve Knotak (2013)
gelisimsel geriligi olan d&grencilerin tablet kullanimlari esnasinda &drenmeye doénlk
mesguliyetlerini inceledikleri calismalarinda 6grencilerin akademik basarisinin ylkseldigini,
diger yandan da paylasim, katillim ve mesgul olma davraniglarinda da olumlu isaretler
oldugunu tespit etmiglerdir. Smith, Spooner, ve Wood (2013) otizmli &grencilerle
gerceklestirdikleri calismalarinda tablet aracihigiyla 6grencilerin fen bilimlerindeki bilgi
duzeylerini arttirmayi hedeflemislerdir. Bulgular fen bilgisi sorularinda &grencilerin dogru
yanit sayisinin arttigini goéstermektedir. Rodriguez, Strnadova, ve Cumming (2013)
gelisimsel geriligi olan dgdrencilerin egitiminde tablet kullanimini inceledikleri galismalarinda
her ne kadar teknolojinin bebeklik asamasinda oldunu belirtseler de 6gdrencilerin akademik
becerilerde ve etkinliklere donlk olarak ilgi ve paylasimlarinin olumlu yonde etkilendigine dair
alanyazinin sagladigi ipuclarini 6zetlemislerdir. Kisaca O&zetlemek gerekirse, engelli
ogrencilerin egitiminde tablet ve benzeri tasinabilir teknoloji kullanimi g¢esitli bakimlardan

ogrencilerin egitimine olumlu yénde katki yapacagina dair ipuglari saglamaktadir. OZTEK
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projesi igerisinde geligtirilen ve tablet uyumlu uygulamalarin 6grencilerin becerilerine

katkisinin tespitinin alanyazinla da karsgilastirilarak incelenmesi uygun olacaktir.

Uygulamanin Gelistirilmesi

Geligtirilen kavram 06gretimi uygulamasi dogrudan o6gretim yontemi basamaklarina gore
geligtirilmistir. Hazirlanan uygulamanin basamaklari i¢in iki alan uzmanindan uygulamanin
basamaklari hakkinda uygunluk goérisi alinmistir. Her iki uzman da uygulamanin dogrudan

o0gretimin basamaklarini takip ettigini belirtmiglerdir.

Katihmci Bilgisi
Uygulamalar zihin engelliler egitim ve uygulama okulunda farkli yas ve sinif diizeylerinden
benzer biligsel 6zellikler gésteren ve kirmizi kavramina sahip olmayan zihinsel engelli tanisi

olan 6grenci katilmistir. Tablo 2.6 da katilimcilar hakkinda demografik bilgi mevcuttur.

Tablo 2.6 Katilimcilar hakkinda demografik bilgiler

Ogrenci sayisi Cinsiyet Zihinsel Engel Duzeyi
Erkek Kadin Hafif Orta Agir
10 5 5 0 8 2

Veri Toplama Siireci

Veri toplama siurecinde katilimci 6grencilerle 6zel egitim bolumi 4.sinif 6grencileri
calismiglardir. Bu 6grenciler uygulama déneminin 2.sinde olup su ana kadar 6grencilerle
kavram Uzerine kabul edilebilir dizeyde ders anlatimi gergeklestirmis 6grencilerdir. Ayrica bu
stajyer ogrenciler kendi staj yaptiklari siniflardaki 6grencilerle c¢alisarak olasi davranis
problemleri ya da yabanci birisi tarafindan élgiimlenme nedeniyle olusabilecek sorunlarin

onune gecmiglerdir.

Zihinsel engelli 6grenciler staj 6grencileri tarafindan okuldaki bire bir ¢alisma odalarina
alinarak egitimi gerceklestirmislerdir. Baglarken gergek nesneler lGzerinden en az 4 kere
sorarak &grencilerin  kirmizi kavramina sahip olup olmadiklarini yoklamislardir. Eger
ogrenciler 3 dogru yanit verdilerse kirmizi kavramina sahip olarak kabul edilmislerdir ve

calisma disinda birakilmislardir.

Ogretim asamasinda zihinsel engelli 6grencilerle yan yana olacak sekilde, stajyer 6grenciler
sureci kontrol edebilecek bicimde oturmuslardir. Ogrencilere yapacaklari galismanin ne

hakkinda oldugunu anlatip ardindan c¢alisma boyunca uymalari gereken Kkurallari
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tekrarlamiglardir. Ardindan uygulamay! kisaca tanitarak baslatma dugmesine basmislardir.
izleyen asamada stajyer 6grenciler zihinsel engelli 6grencilere genel performanslari
hakkinda donit ya da pekistire¢ sunmadan sadece ¢alisma kurallari i¢in donit ve pekistireg

saglayarak ogrencilerin tek oturumu bitirmelerini saglamislardir.

Oturum tamamlaninca oturum éncesinde oldugu gibi gergek nesneler tUzerinden 6grencilerde
kirmizi kavramina doénik yoklama oturumu gergeklestirmislerdir. Ogrencilerin yanitlari

kaydedilmistir.
Bulgular

Zihinsel engelli 6grencilerle yapilan c¢alismalarda 6grenci tepkilerinde belli bir farklilasma
gorulmektedir. Tablo 2.7 6grencilerin 6n test ve son test oturum yoklamalarinda verdikleri

dogru yanit sayilarini géstermektedir.

Tablo 2.7 Dogru yanit sayisi

Ogrenci no On-test Dogru Yanit Son-test Dogru Yanit
Sayisi Sayisi
2 3

© 00 N o o B~ W N P
N O B N O O O O O
A N W DM DN WO PP O R

=
o

Sekil 2.16 Ogrencilerin oturumlardaki dogru yanit sayilari
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mavi. 6n test, kirmizi son-test

Ayni gruptan gelen iki veri paired t-test hesaplamasi ile grup ortalamalari karsilastirmasina
tabii tutulmustur. Bulgular élgimler arasinda anlamli farklilik olduguna isaret etmektedir
(Tablo 4).

Tablo 2.8 Grup ortalamalari

N M SS
On test 10 7 .95
Sontest |10 2.3 1.3

Tablo 2.9 Paired t-test sonuglari

M SS T Df Sig.(2-tailed)
Ontest- -1.6 .84 -6.0 9 .000
Son-test
Tartisma

Ogrencilerin sonuglari incelendiginde grubun tekrarli 6lgcimi sonucunda 6n-test ve son-test
arasinda anlamh farkhlik oldugu gériulmektedir. Ayrica vakalar tek tek ele alindiginda
ogrencilerden 5 tanesinin tek oturum sonucunda kabul edilebilir élcit olan %75 dogru yanit
olcutinl kargiladiklari gortulmektedir. Bu veriler dahilinde hazirlanan kirmiziyr 6gretmeye

dénik uygulamanin 6grencilerin 6grenmesi tizerinde olumlu etkisi oldugu tespit edilmistir.
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2.3.4 Etkilesimli Masa ve Tablet Bilgisayarin Sinifta Kullanimiyla ilgili Ogretmen

Goriisme Raporu

OZTEK projesi kapsaminda gelistirilen etkilesimli uygulamalar iki adet etkilesimli masa ve 4
adet tablet bilgisayar ylklenerek proje ile isbirligi yapan okuldaki siniflara birer haftalik sire
boyunca yerlestiriimigtir. Bu stre boyunca 6gretmenlerden hem etkilesimli masayr hem de
tablet bilgisayarlar etkin bir sekilde kullanmalari istenmigtir. Bir haftalik kullanimin ardindan
etkilesimli masa ve tablet uygulamanin tamamlandidi siniftan alinarak bagka bir sinifa
yerlestiriimis; uygulamanin tamamlandigi siniflarin  6gretmenleri ile proje ekibinden iki
arastirmaci ylz yluze gorismeler yapmislardir. Bu goérismelerde sinifta etkilesimli masa
kullanimi, sinifta tablet bilgisayar kullanimi, bu teknolojilerin sinifta kullanimi, olumlu ve
olumsuz etkileri gibi konularda &gretmenlerin fikirleri alinmaya c¢alisiimigtir.  Yari

yapilandirilmis gorismelerde kullanilan sorular asagida listelenmistir:
Bolim 1: Demografik Bilgiler

* Bransiniz nedir?
e Calisma tecribeniz:
o Kag yillik 6gretmensiniz?
o Daha 6nce gorev yaptiginiz okullar/kurumlar nelerdir?
* Dogdugunuz yil?
 Bilgisayar kullanimi konusunda kendinizi nasil degerlendirirsiniz? igletim sistemleri,
MS Office programlari ve egitsel yazihmlari kullanabilir ve karsilastiginiz donanim
problemlerine ¢ézim bulabilir misiniz?
* Asagida sayilan teknolojik araglardan hangisi ya da hangilerini kullandiniz?
o DizUstu bilgisayar
0 Masadustu bilgisayar
o Dokunmatik 6zelligi olan cihaz (akilli telefon, iPad, tablet, etkilesimli masa,
etkilesimli akilli tahta, vb. )
* Daha 6nce teknoloji kullanimi ile ilgili katildiginiz hizmet ici egitim/kurs/seminer var
mi? Neler?

* Egitimde teknolojiye karsi tutumlari ve mevcut yeterlilikleri
Bolim 2: Tablet / Etkilesimli Masa Kullanimi

* Tablet bilgisayarlarin dersinizde kullanimi sizce uygun mudur? Neden?
o Egitsel giktilar ve 6grenci agisindan uygunlugu (dikkat, motivasyon, katihm,

isbirligi dil kullanimi, daha fazla etkinlik isteme (tatmin) vb.)
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Ogretilmesi hedeflenen amaca ulagsmada kullanilan materyal/uygulama sizce etkili
mi? Neden?
Ogretilmesi hedeflenen amaca ulasmada kullanilan materyal/uygulama zaman
yénunden verimli mi?/size zaman kazandirdi mi1?/
Kullanilan materyal/uygulama ders igin ayrilan sireyi etkili kullanmak igin yeterli
miydi?
Materyalin sinif ortaminda kullanimi sizce nasildi? (Tablet ve masayi sinif ortaminda
nasil kullandiklari hakkinda ayrinti)
Materyalin sinif ortaminda kullaniminin avantajlari/dezavantajlari (olumlu/olumsuz
yonleri) nelerdir? Neden? (Tablet ve masa kullanmanin kendileri ve égrencileri
acisindan faydalari. Burada 6grencilerin konuyu ve teknoloji kullanimini 6grenmesi,
motivasyonlari, olumlu davranig géstermesi, zaman bakimindan verimli olmasi,
ogrencilerin istendik sosyal davranis veya isbirligi davranislarn géstermeleri gibi
konulardan bahsetmeleri ve 6rnekler vermeleri beklenir)
Tablet ve masayi kullanirken karsilastiginiz zorluklar nelerdir (burada materyalin ve
teknolojinin kullanim kolayligi veya zorlugu, sinif yénetimindeki problemler gibi
durumlardan bahsetmeleri ve érnekler vermeleri beklenir)
Bu dersi eskisi gibi yapmak isteseydiniz sire vb. agisindan ne gibi farkliliklar
beklerdiniz?
Tablet bilgisayarlarin kullanimi sizce her ders igin uygun mudur? Neden?

o Hangi dersler igin uygundur?

o0 Hangi kavram ve becerilerin 6gretimi icin uygundur?
Tablet bilgisayarlarin derslerde kullaniimasi sizce 6gretmenin roliini olumlu/olumsuz
yonde nasil etkiler? Neden?
Tablet bilgisayarlar igin gelistirilen materyallerin dersiniz igerisinde kullaniimasi sinif
yonetimi agisindan etkisi nasil oldu?

0 Olumlu ya da pozitif gérdigunuiz katkilari nelerdir?

0 Olumsuz gérdugunudz yoénleri nelerdir?
Ogrencilerin tablet bilgisayarlari sinif iginde etkin ve verimli sekilde kullanmasi igin
Onerileriniz nelerdir? Kullanim konusunda dikkat edilmesi gereken dnemli noktalar
nelerdir?
Ogrencilerin tablet bilgisayarlardaki etkinliklerle birebir etkilesime girebilmesi igin
yapilmasi gerekenler/ tavsiyeleriniz nelerdir?
Tablet bilgisayarlar 6grenciler arasindaki isbirlikli egitim ortamlari i¢in uygun bir

teknoloji midir?
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0 Hangi 6zelliklerinden dolayi (6grenciler arasindaki) isbirlikli calisma
ortamlarinda kullanilabilecegini dusiniyorsunuz?
0 Sizce (6grenciler arasindaki) isbirlikli galisma ortamlarinda bu teknolojinin
hangi 6zelligi nasil kullanilabilir?
* Tablet ve masayi sinifta daha iyi uygulamak icin neleri degistirmemiz veya
iyilestirmemiz gerekir.

» Eklemek istedikleriniz Onerileriniz nelerdir?

Yukarida listelenen sorular goérismeyi basglatici olarak kullaniimis ve o6gretmenlerle

gorismeler dogal sohbet ortaminda surdurdlmustir.

Calismanin bir sinirlih@r olarak il Milli Egitim MGdurligi'nden sadece iki okul igin izin
alinabilmis; ancak yalnizca bir okulda uygulama yapilabilmistir. Uygulama yapilan okulda da
etkilesimli masa ve tableti kullanmaya istekli 6gretmenlerin siniflarinda uygulama yapilabildigi

icin 6gretmenlerle yapilan gérisme sayisi dort ile sinirli kalmigtir.

Ogretmenler ile gorugmeleri iki arastirmaci 6gretmenlerin kendi okullarina, ders saatleri
icerisinde giderek uygun olduklari zaman araliklarinda gerceklestirmistir. Her gorisme
ortalama 20 dakika sUrmus olup dgretmenlerden mesleki deneyimleri, etkilesimli masa ve

tabletlerin sinifta kullanimina yénelik gorusleri ve énerileri hakkinda bilgi toplanmistir.
GORUSME SONUCLARI
Ogretmenlerin Demografik Ozellikleri:

Proje kapsaminda Ankara’da bulunan bir 6zel egitim okulundan 4 &gretmen ile goérisme
yapiimistir. Bu 6gretmenlerden 2 tanesi 6zel egitim 6gretmeni 1 tanesi aslen tarih 6gretmeni,
1 tanesi de sinif 6gretmeni olmasina ragmen 6zel egitim 6gretmeni olarak g¢alismaktadir.
Ogretmenler 29 ile 37 yas araliindayken, 6zel egitim alaninda galisma tecribeleri 3 ile 7 yil
arasinda degismektedir. Ogretmenlerden sadece bir tanesi alt seviye bilgisayar, tablet vb.
kullandigini  belirtirken, diger U¢ Ogretmen bilgisayar, dizistl, tablet, akilli telefon
kullanmaktadir. Tum o6gretmenler mesleklerinin gerektirdigi kadar bilgisayar kullanimina
sahip olduklarini ifade etmislerdir. Ogretmenlerden iki tanesi teknoloji kullanimina yoénelik
herhangi bir kursa katilmadiklarini belirtirken, bir 6gretmen MS Office kullanimina iligkin bir
kursa katildigini, bir 6gretmen de temel bilgisayar kullanimi ve Visual Basic Programlama Dili

Uzerine kurslara katildigini ifade etmiglerdir.
Tablet — Etkilesimli Masa Hakkinda Alinan Veriler:

Egitimde teknolojinin kullanimi i¢in 6grencilerin sahip olmasi beklenen 6n kosullar:

Ogretmenler tablet / etkilegimli masa gibi teknolojik uygulamalarin egitimde etkili bir sekilde
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kullanilabilmesi icin 6grencilerin psikolojik olarak rahat olmalari, bazi kavramlara sahip
olmalari, dikkat sirelerinin yeterli olmasi, gérme ve isitme duyulariyla ilgili herhangi bir

problemin olmamasi gerektigini ifade etmiglerdir.

Teknolojinin Egitimde Kullaniminda Yararlanilacak Yontemler: Agirlikh olarak iki
O0gretmen, egitimde teknolojinin kullaniminda yararlanilacak yoéntemlerden bahsetmistir.
Ogretmenler 6zel gereksinimi olan gocuklarla teknoloji kullaniminda dogrudan G6gretim
yonteminin kullanilabilecegini ifade etmislerdir. Oncelikli olarak bir gcalisma grubu ve konu
belilenmesi gerektigini, ardindan c¢alisma grubuna c¢alismanin hangi asamalarla
ilerleyecegini gostermek icin 6n bilgilendirme yapilmasi gerektigini, daha sonra egitimci ve
ornek 6grenciyle birer uygulama yapilmasi gerektigini ve son olarak da grupla uygulamaya

gegcilebilecegini ifade etmistir.

Her ders igin kullaniminin uygunlugu: 6gretmenlerden (g tanesi bu cihazlarin kullaniminin
her ders icerigiyle uygun oldugunu disunurken, sadece bir 6gretmen bu teknolojilerin
kullaniminin her ders ile o6rtismedigini, en fazla matematik dersine uygun oldugunu

belirtmistir.

Ders Siiresinin Uygulama icin Yeterligi: Ogretmenler siniftaki tim 6grencilerin

uygulamalara erisimi igin bir ders saatinin yetersiz oldugunu ifade etmistir.

Ogrencilerin egitsel ciktilari izerindeki etkisi: Ogretmenlerin (i¢ tanesi uygulamalarin
o0grencilerin egitsel giktilari Gzerinde olumlu etkileri oldugunu dusinlrken, bir 6gretmen de
uygulamalarin olumsuz etkileri (izerinde durmustur. U¢ 6gretmen uygulamalarin gocuklarin
dikkatlerini ¢ektigini, motivasyonlarini arttirdigini ve bu sebeple ¢ocuklarin katilimlarinin
arttigini ifade etmistir. Bununla birlikte uygulamalarin 6gretmenler tarafindan hedeflenen
amaca ulasmada etkili oldugu belirtilmigtir. Bir 6gretmen ise uygulamalarda yer alan ritmik
seslerin dgrencileri monotonlagtirdidini ifade etmistir. Ayrica ¢ocuklarin ilk giin uygulama ile

ilgilendigini; fakat daha sonra bu ilginin sirmedigini belirtmistir.

Sinif ortaminda bu teknolojilerin kullaniminda yasanan zorluklar: Gorisllen Ug
O0gretmen egitim slrecinde bu teknolojileri kullanmanin herhangi bir zorlugunu
yasamadiklarini ifade etmiglerdir. Cocuklar arasi materyal paylasamama ve farkh performans
sergileyen cocuklarin birlikte galismasindan kaynakli problemler yasandigini sadece bir

o0gretmen belirtmigtir.

Teknoloji uygulamalarinin egitim uygulamalan {izerindeki verimliligi: Uc Ogretmen
zaman ve o6grenmelerin kaliciigi agisindan uygulamalari verimli bulurken, bir 6gretmen

uygulamalarin tek basina bir 6gretim materyali olamayacagini, sadece 6gretilen becerileri
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destekleyici bir materyal olabilecedini ve bu anlamda da 6zel gereksinimi olan gocuklara

materyal yonunden “gesitlilik” sagladigini ifade etmistir.

Teknoloji uygulamalarinin sinif ortaminda kullanilmasinin 6gretmene sagladigi
avantajlar: Uc¢ ogretmen uygulamalarin, ogretmenin sinif igi is yikini azaltmasi,
O0grencilerine 6gretmek istedikleri becerileri daha kisa surede 6gretebilmesi, bir 6grenciyle
calisirken diger 6grencilerinin ilgilendigi alternatif bir materyal olmasi, dikkat suresi kisa olan
ve cabuk sikilan 6grencileri olan 6gretmenler igin 6grencilerini guduleyici bir materyal olmasi
yonunden 6gretmenin igini kolaylastirdigini ifade etmislerdir. Bir 6gretmen ise kendisi gibi

dusinmeyen 6gretmenlerin isini kolaylastiran bir uygulama oldugunu ifade etmistir.

Teknoloji uygulamalarinin sinif ortaminda kullanilmasinin 6grenciye sagladigi
avantajlar: Uc ogretmen agirlikli olarak uygulamalarin dgrencilerin dikkatini gektigini,
ogrenciler icin glduleyici oldugunu, kendilerine model olunduktan sonra uygulamayla
bagimsiz calisabildiklerini, bilgisayar kullanimina iliskin agma, kapama gibi basit becerileri
ogrettigini, uygulamalar araciidi ile akran 6gretimi yapilabildigini, 6grencilerin isbirlikgi
g¢alisma, sorumluluk alma ve rekabetgi oyun oynama davraniglarinda artiglar goéruldagunu,
kalici 6grenmeler sagladigini, 0Ozellikle etkilesimli masanin el-g6z koordinasyonunu

gelistirdigini ifade etmiglerdir.

Teknoloji uygulamalarinin égrencilerin isbirlikgi caligmalar Gzerindeki etkisi: Uc
o6gretmen uygulamalarin égrencilerin isbirlikgi davraniglarini olumlu yénde etkiledigini ifade
etmislerdir. Grup c¢alismalarinda 06grencilerin birbirlerine yardim ettiklerini, siralarini

beklediklerini ve sorumluluklarini yerine getirdiklerini belirtmislerdir.

Teknoloji uygulamalarinin 6gretmenin sinif yonetimi tizerindeki etkisi: Bir 6gretmen bu
materyalleri kullanirken 6gretmenin tek bir 6grenci ya da 6grenci grubuna odaklandigini ve
bu durumun da sinif yénetimini olumsuz ydnde etkiledigini ifade ederken, diger ¢ 6gretmen
sinif  ydnetimi konusunda herhangi bir problem yasamadiklarini, uygulamalarin
O0gretmenlerini pasif bir konuma getirmedigini, aksine sinif igerisinde daha aktif olmalarini

saglamistir.

Etkilesimli masanin sinif i¢ci konumu hakkinda o6gretmenlerden gelen oneriler:
odgretmenlerden biri, cihazlarin sinifin ortalarinda olmamasi gerektigini; fakat kontrol edilebilir
bir alanda bulunmasi gerektigini ifade etmistir. Bir 6gretmen de etkilesimli masanin 6zellikle

kic¢lk siniflarda sinifin ortasinda olmasinin tehlikeli durumlar yaratabilecegini belirtmistir.

Tablet-etkilesimli masanin daha etkili kullanimi icin 6gretmenlerden gelen oneriler:
Ogretmenler uygulamalarin etkililigi icin farkli ders ve beceri igerikleri ile gesitlendiriimesi,

cihaz kullanimina ydnelik 6zel bir zaman ayrilmasi ve bu cihazlarin kesinlikle bir oyuncaga
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donustirilmemesi, tableti en fazla iki, etkilesimli masayi U¢ kisi kullanmasi yoéninde

arastirmacilara onerilerde bulunmuslardir.

2.3.5 Tabletin Evde Kullanilmasi ile ilgili Veli Gériisme Raporu

OZTEK projesi kapsaminda gelistirilen dokunulabilir Flash animasyon tabanh égretimsel
uygulamalar tabletlere yuklenerek proje ile isbirligi yapan okullardaki 6grencilere velileri
esliginde dagitilmistir. Ogrenciler ve velileri tabletleri birer hafta siire ile kullanmislardir.
Tableti kullanim haftasinin sonunda projede ekibinden iki arastirmaci veliler ile ylz ylze
gorusme yaparak tablet kullanimi, memnuniyet seviyeleri ve gelistirme Onerileri hakkinda
gOrisme yapmislardir. Yari vyapilandiriimis goérismede kullanilan sorular asagida
listelenmistir.

- Cocugunuz bilgisayar kullaniyor mu ya da kullanabiliyor mu?

- Size tablet veriimeden 6nce gocugunuz akilli telefon ya da tablet kullaniyor muydu?
Evinizde bu cihazlar var midir?

- Size verilen tableti nasil kullandiniz? Sadece ¢ocugunuz mu kullandi yoksa birlikte
kullandiniz mi?

- Tablet sizde kaldigi sire boyunca ¢gocugunuz ne kadar stre ile tabletle oynadi?
Sirekli oynadi ve elinde miydi? Yoksa bir sure sonra sikildi ve kenara birakti mi?

- Cocugunuz size verilen tableti hangi amaclarla kullandi ya da birlikte hangi amaglar
icin kullandiniz? (internet, miizik, oyun, OZTEK uygulamalarr)

- Cocugunuz tablette yikli olarak gelen OZTEK uygulamalarini kullandi mi ya da
birlikte kullandiniz mi?

- Kullandiysa hangi uygulamalari kullandi?

- OZTEK uygulamalarinin gocugunuz igin faydal ya da 6égretici olabilecegini duisiiniyor
musunuz?

- Cocugunuz OZTEK uygulamalarini kullanirken zorlandi mi?

- OZTEK uygulamalarini geligtirmek igin neler yapabiliriz?

- Sizin gorus ve onerileriniz? Belirtmek istediginiz ekstra bir sey var midir?

Yukarida listelenen sorular goriismeyi baslatici olarak kullaniimis ve velilerle goérismeler
dogal sohbet ortaminda surdUrdlmustir. Tabletler iki farkli okuldaki 6grenci ve velilere
dagitildigr icin veri toplama faaliyetleri de bu okullarda 6gretmenlerle koordine edilerek
gerceklestiriimistir. Tabletleri evde kullanacak 6grenci ve veliler okulda irtibat kisisi olan
o0gretmen tarafindan secilmis ve kullanim sonunda proje ekibinden arastirmacilarin veli ile
gOrisecegi yine bu o6gretmen tarafindan velilere bildirilerek goérisme ginli ve saati

ayarlanmistir.

Gorusmeye iki farkli 6zel egitim kurumundan toplamda 8 &gdrenci ve bunlarin 11 velisi
katilmistir. 3 6grencinin hem annesi hem de babasi gérismelerde hazir bulunduklari igin veli

sayisi Ogrenci sayisindan fazladir. Goérismeye katilan veliler ile yukaridaki yari
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yapilandirilmis gérisme sorulari Gzerinden ortalama 18 dakika suren gorusmeler yapilarak

ogrencilerinin tabletteki OZTEK projesi materyallerini kullanimlari hakkinda gérisilmustir.

Gorusme sonuglari

Velilerle yapilan goérigmeler analiz edildiinde 4 tema ve bunlarin alt temalar ortaya
cikmaktadir. Bunlar bilgisayar kullanimi, materyallerin kullanimi, materyallerin etkisi ve

gelistirme &bnerileridir.

Tablo 2.10 Veli gérusme sonuclarindan ortaya gikan tema ve alt temalar

Tema Alt Tema Aciklama
Bilgisayar Kullanimi Veli ile veya Dbireysel | Tableti acmak ve uygulamalari
kullanim acmak icin yardim alip almadigi.

o o Klavye-mouse kullanarak  veya
Bilgisayarla etkilesim
dokunarak uygulamalari ¢alistirma.

Bilgisayarda hangi  uygulamalari
Kullanim amaci
calistirmaktadirlar.

Materyallerin Tablet bilgisayarda yukld
Kullanimi Kullanim siresi uygulamalari ne kadar sure ile
kullandilar.

Tablet bilgisayarda yukli hangi
Kullanilan materyaller
materyalleri kullandilar.

Materyallerin EtkKisi Ogrenme hizini ve motivasyonu
Ogrenmeye olumlu katki arttirmasi, 6grencinin dikkatini

toplamasina yardimci olmasi

Velinin 6grenci ile ilgilenmek zorunda
Veliye zaman verme kalmadigi ve kendine ayirdigi

Zaman.

i _ _ _ Materyalden ogrenilenlerin  ginluk
Ogrenilenlerin transferi _
hayata transfer edilmesi.
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_ Materyali  kullanmaktan  duyulan
Memnuniyet
memnuniyet.

Gelistirme Onerileri S OZTEK sayfasindaki materyalleri
Materyalde iyilestirme
iyilestirmek icin verilen oneriler

Ozel egitime  yeni  materyal
Yeni materyal gelistirme gelistirmek icin ihtiyag duyulan

konular.

Bilgisayar Kullanimi: Bu temada velilerin verdigi cevaplar égrencilerin kullandiklari tablet
veya bilgisayar cihazlarini tek baglarina mi yoksa velilerinden yardim alarak mi kullandiklari,
bilgisayarla nasil etkilestikleri ve kullanim amaglari olarak Ug¢ alt temaya toplanmistir. Yapilan
goriugsmelere katilan tum veliler cocuklarinin tablet bilgisayar ve bazilari da hem tablet
bilgisayar hem de masalstli bilgisayara sahip olduklarini belirtmistir. Ogrencilerin tamami
tablet bilgisayarlarini acip kapatma, uygulamalarini galigstirma, muizik dinleme ve video
seyretme ve internette gezinme islemlerini tek baslarina veya velilerinden ¢ok az yardim
alarak yapabilmektedirler. Ancak 6grenciler masaustu bilgisayarlari ¢alistirmada bu kadar
basarili degillerdir. MasauUstu bilgisayara sahip olan 6grencilerin velileri masaustu bilgisayari
galistirirken ve uygulamalari agarken gocuklarina daha fazla yardimda bulunduklarini ve
bilgisayari kullanirken yardim ve goézetimlerinin tablet bilgisayarlara gére c¢ok daha fazla

oldugunu belirtmislerdir. Bir velinin "...kendi tableti de masadisti bilgisayari da var ancak
masadistiu bilgisayarin kontrolleri mouse ve klavye ile oldugu icin bizim yardimimiz olmadan

onu tek basina kullanamiyor".

Veliler bu durumu tablet bilgisayardaki uygulamalarla etkilesimin dokunarak, uygulamalari
calistirma ve islemleri surtkle birak seklinde yaptiklari i¢cin bu tip etkilesimin gocuklarinin
yeteneklerine ve durumlarina daha uygun oldugunu belirtmislerdir. MasaUstl bilgisayarlarda
ise uygulamalari calistirma ve kontrollerin klavye ve fareyi diuzgin sekilde kullanabilme
yetenegine bagli olmasindan dolayl 6gdrencilerinin sadece uygulamadaki konuyu égrenmek
yerine ayni zamanda ekrandaki isaretgiyi klavye ve fare ile kontrol etmeye odaklandiklarini
bu da onlar icin biligsel yukin artmasi anlamina gelerek 6grenmeleri gereken icerigi
ogrenmelerine engel oldugunu belirtmiglerdir. Dolayisiyla veliler bilgisayar ile dokunarak
etkilesimin ¢ocuklari i¢cin daha dogal ve kolay oldugunu vurgulamiglardir. Bir veli bu durumu
"...tablet bilgisayarla etkilesim bizim ¢ocuklarimiz igin daha uygun ve dogal ancak kart okuma
sistemi tabletten daha etkili ¢linkii etkilesim daha basit ve uygun. Ayrica ¢ocuk gergek

nesnelerle galistigi igin anlam kazaniyor" seklinde ifade etmistir.
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Ogrenciler tablet bilgisayarlarini sadece egitsel oyunlar amagli olarak degil ayni zamanda
muzik dinlemek, internetten video izlemek ve oyun oynamak amaciyla da kullanmaktadir.
Veliler gocuklarinin tabletlerini kullanim siresinin yaklasik yarisinda OZTEK materyallerini
kullanmalarina diger yarisinda ise internete girmelerine izin vermiglerdir. Bazi 6grenciler
tabletleri kardesleri ile beraber kullanirken 06grencilerin  ¢ogunlugu tek baslarina

kullanmiglardir.

OZTEK Materyallerinin Kullanimi: OZTEK projesi kapsaminda gelistirilen materyaller
velilere dagitiimadan 6nce projede yapilan tUm materyaller tablet bilgisayarlara yuklenmis ve
calisip calismadiklar test edilmistir. Goérlismeler sirasinda velilere 6grencilerinin hangi
materyalleri ve nasil kullandiklari sorulmustur. Velilerden toplanan veriler kullanim siiresi ve

kullanilan materyaller olarak iki grupta toplanmaktadir.

Ogrenciler OZTEK materyallerini okul sonrasi evde kullanmaktadir. Veliler genel olarak
cocuklarinin kullanim zamanlamasi olarak okuldan geldiklerinde ortalama 30 dakika ile 45
dakika arasinda OZTEK materyalleri ile galigtiklarini belirtmislerdir. Ogrenciler kendi tabletleri
veya bilgisayarlarini kullanirken velileri tarafindan zaman olarak sinirlandirilsalar bile OZTEK
tabletini  kullanmalari veliler tarafindan sinirlandirimamistir.  Ogrencilerin  materyalleri
kullanim sireleri ise Ug turlii sona ermektedir. ik olarak égrenciler o gin igin oynamak
istedikleri OZTEK oyunlarini basariyla bitirdikten sonra tableti kullanmayi birakmaktadir.
ikinci olarak bazi égrenciler oyunlar basit geldigi ve canlari sikildi§i igin tableti bir kenara
birakmaktadir. Uglinci ve son olarak 6grenciler tableti ya pili bittigi veya isindigi igin
kullanmayi birakmaktadir. Dolayisiyla tablet bilgisayari ve igindeki OZTEK uygulamalarini
kullanim sdreleri ve kullanimi birakma nedenleri 6grencilere gore de@ismektedir. Bir veli
kullanim sliresi ve tableti birakmay: "..tableti kullandigi siire igerisinden hep OZTEK oyunlari
ile ugragti, glinliik kullanim olarak 45 dk 1 saat kadar tableti kullandi. Tableti birakmasi ise
belli bir stire oynadiktan sonra hevesini alinca kenara birakirdi" olarak ifade ederken, bir
baska veli "... tableti 1sindigi zaman birakiyordu, sikilarak birakmasi s6z konusu degil" olarak

ifade etmislerdir.

Veliler gocuklarinin OZTEK materyallerini kullanim olarak oncelikle beceri 6gretimi olarak
siniflandirdiklari hazir icecek hazirlama, sandvig yapma veya ¢orba hazirlama gibi oyunlari

n

cogunlukla kullanmiglardir. Bir veli bu durumu ".. oynadidi oyunlardan en ¢ok beceri
oyunlarini (icecek hazirlama, sandvi¢ hazirlama) oynadi ve sevdi" olarak ifade etti.
Sonrasinda ise kavram egitimi olan kirmizi égretimi, azlik veya ¢okluk, uzun veya kisa ve
vlcut pargalar gibi kavramlari 6greten uygulamalari kullanmiglardir. Bir veli su sdyle bir

n

yorumda bulunmustur, . en etkili uygulama viicut pargalariydi, kreste veya okulda bu

konuyu &6grenirken hep parcgalari yanls veya ters koydu, ama tabletteki uygulama ile dogru
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pargayi dogru yere koymayi hizli 6grendi". Bunlardan baska 6gdrenciler kart esleme oyununu
da siklikla kullanmislardir. Ogrenciler bu uygulamalari tek baslarina veya velilerinin
go6zetiminde kullanmiglardir. Ogrenciler kavram 6gretimi yapan materyallerden gok beceri
O0gretimi yapan materyalleri tercih etmiglerdir, bunun sebeplerinden bir tanesi de 6grencilerin
bu kavramlar konusunda onbilgilerinin olmasi olarak aciklanmistir. Veliler 6grencilerin
uygulamayi calistirmasi, ne yapilacagini anlamasi ve uygulamayi basariyla tamamlamasi
icin gerektiginde ufak yardimlarda bulunduklarini belirtmiglerdir. Bir veli, tablet bilgisayardaki
uygulamalarin kendi 6grencisi i¢in gok kolay oldugunu dolayisiyla 6drencinin hemen sikilarak

internetteki gorselleri daha renkli ve gérevleri daha zor oyunlara yéneldigini belirtmistir.

Materyallerin Etkisi: Velilere OZTEK tarafindan hazirlanan materyallerin gocuklari
tarafindan kullanildiktan sonra kendilerine ve g¢ocuklarina ne gibi etkileri oldugu sorusuna
verilen cevaplar 4 grupta toplanmaktadir; 1- Ogrencilerin é6grenmelerine olumlu katki, 2-

Velilerin kendilerine zaman ayirabilmesi, 3- Ogrenilenlerin transferi ve 4- Memnuniyet.

ilk olarak veliler tablet bilgisayarlardaki materyallerden énce gocuklarinin fiziksel materyaller
(kagit, tahta veya karton) ve basit teknolojiler ile 6grenim yaptiklarini ve bu materyaller ile
ogrencilerinin fazla hizhi ilerlemediklerini belirtmigtir. Tabletteki materyallerin etkilesimli
olmasi, cocuga geribildiim vermesi ve c¢ocugun bunlari kendi bagina defalarca
oynayabilmesi c¢ocuklarin 63renme hizlarina olumlu katki yaptigi belirtiimistir. Tablet
bilgisayarda kullanilan materyaller ile oynayan g¢ocuklarin fiziksel materyallere goére daha iyi
motive olduklari ve dikkatlerini daha uzun sure materyal Gzerinde tuttuklari velileri tarafindan

n

belirtiimistir. Bir veli bu durumu "... tablet hem motivasyonunu arttirmaya hem de dikkatini
toplamasina yardimci oluyor” diyerek ifade etmistir. Uygulamalardaki grafikler, hareketler,
sesler ve zamaninda geribildirimler é3drencileri motive ederek dikkatlerini 6gretim konusu
Uzerinde odaklastirmaktadir. Bu da 6zel egitime muhtag cocuklarda ¢ok degerli olan
0gretime erken baslama ve dgretimsel zamani etkili sekilde kullanma parametrelerine olumlu
katkilar yapmistir. Bir veli 6grencinin motivasyonunun uygulamalari bagarmasi ile arttigini "...
tableti bir oyunu bagardiginda aldigi haz, oyunun verdigi geri bildirimin verdigi motivasyonla

kullaniyor” diye belirtmistir.

ikinci olarak tablet bilgisayardaki OZTEK uygulamalari bazi é3rencilerde ¢cok az veli yardimi
ile bazi 6grencilerde ise tamamen kendi baglarina oynamalarina izin vermistir. Ogrencilerin
uygulamalari bagimsiz sekilde c¢alistirabilmeleri ve uygulamalar ile etkilesebilmeleri
cocuklarin tablet bilgisayarlar ile tek baslarina galismalarina izin vererek velilere zaman
olusturmaktadir. Teknoloji destekli o6gretim materyallerini ¢ocuklarin tek baglarina
kullanmalari ve veli gézetiminin azaltiimasi velilerin ev igindeki sosyal hayatina da olumlu

katkilar yapmistir. Bir veli bu durumu “... tablet cocugumu kendi basina oyaladi bana da evde

56



Ozgqlirliik verdi, tek basina faydali zaman harciyor, kendisine bir gseyler katiyor" olarak ifade

etmistir.

Uglincli olarak tablet bilgisayarlardaki materyallerin kullaniimasi ile 6grenilen bilgi ve
becerilerin glinliik hayata transferinin gerceklesmesi bir diger etki olarak not edilmistir. Daha
once bahsedildigi Uzere 6grenciler daha ¢ok beceri 6gretimi olan toz icecek, hazir ¢corba ve
sandvic hazirlama materyallerini  kavram 06gretim materyallerine goére daha fazla
begenmiglerdir. Hemen hemen gorasulen velilerin tamami beceri 6gretim materyallerinde
Ogretilen bu becerileri 6grencilerinin tablet bilgisayarda calisarak 6grendikten sonra
c¢ocuklarin mutfaga giderek bunlari uyguladiklarini belirtmiglerdir. Toz igecek yapilmasini
O0grenen bir dgrenci tablet bilgisayarda materyali tamamladiktan sonra velisi ile beraber
mutfaga giderek toz icecegi velisi igin hazirlamis ve sunmustur. Baska bir veli cocugunun
sandvi¢ hazirlama materyalini tamamladiktan hemen sonra mutfaga giderek sandvic
hazirladidini goérdiklerini ve ¢ok sasirdiklarini belirtmislerdir, ¢lUnkl ¢ocuklarinin bigak
kullanmaktan korktugunu ve materyali uyguladiktan sonra bu korkuyu yenerek mutfakta
bicak kullanip sandvi¢ hazirlamasindan mutluluk duyduklarini belirtmiglerdir. Veliler bu

n

durumu "... gocugumuzun mutfakla pek isi olmazdi ama bu oyunlardan dolayr mutfak isleri
yapmaya basladi bu sandvi¢ hazirlama oyununu oynayip mutfaga girip aynisi yapmaya
calisti. Normalde bigak kullanma korkusu vardi ama bu oyun sayesinde bu korkuyu yenip

mutfakta bigak kullanmaya basladi” olarak ifade etmislerdir.

Gorusme yapilan velilerin tamami ¢ocuklari i¢in tablet bilgisayarlarda ¢alisan uygulamalarin
gelistiriimesine ve bu gelistirilen uygulamalarin sadece edlence amagh degdil ayni zamanda
O0grenciye o6grenmesi gereken kavramlar ve becerileri 6gretimsel bir c¢ergceve iginde
vermesinden memnun kalmiglardir. Ayrica veliler materyallerde kullanilan goérsellerin kalitesi
ve materyaldeki ydnlendirme ve geribildirim seslerinin de 6grencilerin dikkatini dagitmayan,
O0gretimin amacina odaklandiran &zelliklerde oldugunu belirtmislerdir. Veliler gocuklarinin
tablet bilgisayardaki OZTEK uygulamalarini galistirirken zorlanmadiklarini belirtmisler bu da
onlarin memnuniyet seviyesini arttirmistir. ki veli ¢ocuklarinin OZTEK sayfasindaki
materyallerin yani sira proje tarafindan kendilerine verilen tablet bilgisayarin ekraninin kendi
kullandiklari tabletten blyik olmasindan dolayi bu tableti daha ¢ok sevdiklerini belirtmislerdir,

n

bir veli "... (OZTEK'in) tableti elinden hi¢ birakmadi, ekrani biiyiik oldudu igin onu daha ¢ok

sevdi" diye ifade etmistir.

Geligtirme Onerileri: Velilerle yapilan gérismelerde kullandiklari OZTEK materyallerinin
kendilerini ve ¢ocuklarini zorlayan, gelistirimesi gereken yanlari ve bu materyallere ek olarak
hangi konularda materyaller (Uretilebilecegi sorulmustur. Velilerden gelen vyanitlar

gelistirilmesi gereken yerler ve yeni materyal 6nerileri olarak iki ana grupta toplanmaktadir.

57



Velilere OZTEK sitesinde bulunan ve kullandiklari materyallerden gelistirilmesi gereken

yerler neler oldugu soruldugunda;

1- Vicut pargalar oyununda resmin tamaminin kisa slre gosterilip bir sonraki bulmacaya
gegmesi o6grencinin 6grenmesini guglestirip sikilmasina sebep oldugu belirtildi. Yuz

parcalarini tanitan oyunda da benzer problemin oldugu belirtildi.

2- Azlik ¢okluk ve uzun kisa kavramlarinin 6gretiimesinde kullanilan "degil" olumsuz ekini
kullanmak 6grenciler icin anlam ifade etmiyor dolayisiyla onlar i¢in uzun ve uzun degil ayni
anlama geliyor. Uzun ve kisa birbirine goére goreceli kavramlar oldugundan bir arada

"

Ogretilmesi gerekiyor. Ayrica uzun ve kisanin cizimleri igin velilerden bir tanesi "... bazi
sekiller 6rnegin uzun ve kisa 6rneklerinde bir ev var, o evlerden hangisi uzun hangisi kisa her
seferinde yanilgiya disti. Uzun olan gekillerin genelde kisaya gbre ince ve uzun olmasi

gerekiyor” olarak ifade etmektedir.

3- Kart eslemede kartlarin kapanma suresi geredinden uzun, 6grenci karta dokundugunda
kapanmanin uzun surmesi dokunmatik ekranda bir sorun oldugunu dusundurtiyor.
Dolayisiyla kart oyununda 6grenciden beklentinin ne oldugu ve kartlarin kapanma hizlarinin

ayarlanabilir olmasi gerektigi belirtiimistir.

4- Komutlar ve geribildirim sesleri kayit edilirken uygun yerlere vurgunun, ses ylkseltme ve
alcaltmanin kullaniimasi gerekmektedir. Ogrencilere diiz konusur gibi komut veya geri

bildirim verme durumlarinda 6grenci sesteki komutun ne oldugunu anlamamaktadir.
5- Avatarl beceri 6gretimleri materyallerinde erkek cocugu segilse bile kiz sesi konugmakta.

6- Oyunlarin hizini 6grenci kendisi ayarlayabilmeli, bazi oyunlar ¢ok yavas geldigi igin

ogrenciler sikilmakta.

Velilerle yapilan gérigsmede materyallerin iyilestirilmesinin yani sira OZTEK web sitesinde
olmayan fakat gelistiriimesini istediginiz materyallerin hangi konularda olmasi gerektigi de

sorulmustur. Velilerden gelen cevaplar asagidaki gruplarda toplanmistir.

1- Daha ¢ok becerilerin dgretiimesi igin materyal olmali, bu beceriler genellikle 6zbakim

becerileri olarak belirtiimektedir.

2- Mevsimine gb6re uygun giyinme becerilerini konu alan uygulamalarin yer almasi ve
elbiselerin ters-diz durumlarini anlatan materyallerin bulunmasinin gerekli oldugu

belirtiimektedir.

3- Ogrencilere rakamlari ve harfleri 6greten uygulamalarin arttiriimasi gerekmektedir, bir veli
"... mesela harfler rakamlar biraz okuma o6gretilmesini bu materyaller ile yaparsak ¢ok glizel

olur” diyerek ifade etmistir.
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OZTEK projesi kapsaminda gelistirilen 6gretimsel materyallerin 6zel egitime ihtiyagc duyan
ogrenciler ve onlarin velileri tarafindan kullanimlari égrenci velilerinden toplanan verilerle
genel olarak etkililik, verimlilik ve memnuniyet ¢ercevesinde degerlendiriimistir. Her ne kadar
materyallerin etkililigi 6grenciden 6grenciye degismis olsa da veliler ile yapilan gérusmelerde
OZTEK materyallerinin dgrencileri 6grenmeye karsi motive etmesi, dikkati toplamada
yardimci olmasi, konu icerigini 0grenciye ogretmesi ve o6grenilenlerin, 6zelikle beceri

egitiminde, hemen gergek hayata transfer edilmesi noktasinda etkili oldugu vurgulanmistir.

Materyalin 6gretmen veya veli ile kullaniimasinin ortaya c¢ikardidi bir diger durum
materyallerin 6gretim zamanini verimli gegirmesinden bahsedilmigtir. Ogretmenlerin ve
velilerin OZTEK sayfasinda égretilen kavram ve becerileri kagit, karton ve diger basit medya
ile yapilmasi durumunda hem zaman olarak hem de emek olarak tabletteki materyallere gére
daha fazla zaman harcanmasi s6z konusu oldugu belirtiimistir. Bu da OZTEK materyallerinin

o0gretmen ve veliler igin verimli birer 6gretim materyali oldugunu ortaya koymustur.

Veliler ile yapilan gérismelerde OZTEK materyallerini ve tabletlerini 6grencileri ile
kullanmaktan memnun olduklarini bahsetmigledir. Bu memnuniyetin sebepleri arasinda
materyallerin 6grencilere dokunarak dolayisiyla dogal olarak etkilesim firsati vermesi,
materyallerin 6grencilerle etkileserek geri bildirim vermesi ve o6grencilerin tek baglarina
materyalleri kullanarak velilere serbest zaman tanimasi olarak sayilmistir. Bu sonuglar
cergevesinde OZTEK sitesinde kullanilan materyaller veliler agisindan etkili, verimli ve

memnuniyet verici olarak degderlendirilebilir.

Alanyazin gelisimsel yetersizlikten etkilenmis 0grencilerin egitiminde tablet ve benzeri
taginabilir teknoloji kullaniminin olasi olumlu etkilerini 6zetlemektedir. OZTEK projesi
dahilinde gelistirilen uygulamalarin zihinsel engelli ve otizmli 6grencilerin egitimine de olumlu
yonde etki yaptigi tespit edilmistir. Rodriguez ve digerlerinin yapmis oldugu alanyazin
Ozetlemesi ile oldukca paralel sonuclar elde edilmistir. O ¢alismada vurgulandidi gibi tablet
uygulamalarinin okul ve ev ortaminda kullanimlarinin hem &gretmenler hem de aileler
tarafinda olumlu sekilde karsilandidi, 6grencilerin tabletle olan ilisiginin etkileyici duzeyde
olduguna isaret eden ipuglari da elde edilmistir. Johnson (2013) yaptigi calismasinda
O0gretmenlerin okuma yazma, matematik ve dil becerilerinin 6gretimi disinda égrencilerin
gudilenmesini ve odaklanmasini arttirdi§i igin de tablet kullanimini ¢ok olumlu
karsiladiklarini belirtmistir. OZTEK projesi dahilinde gergeklestirilen tablet kullanimlari
hakkinda Johnson galismasindakine ile oldukga paralel bulgular elde edilmistir. Ogrencilerin
etkinliklerden 6grenme ve etkinlige dénuk ilgilerini koruma dne ¢ikan basliklar olmustur. Yine
¢ok benzer bicimde her iki calismada da 6grencilerin ek isler nedeniyle odaklanmalarindaki

artisa vurgu yapilmistir.
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Ozetle, OZTEK projesi icinde gelistirilen tablet uygulamalari erken dénemlerini yagamakta
olan bu teknolojinin gelisimsel yetersizlikten etkilenmis 6grencilerin egitiminde etkin bigcimde
kullanilabilecegi ve hatta egitim faaliyetlerini sinif ortam ve okul saatlerine sinirli kalmaktan
kurtararak taginabilir 6zelligi ile farkli uygulamalarla hem yeni 6grenmeler hem de genelleme

calismalari i¢in ¢ok ciddi firsatlar olusturabilecegini gdstermektedir.

2.4 Teknoloji — 2 Akilli Oyuncak

Akill Giysiler ile Mevsime Uygun Giyinme Becerisi Ogretimi
Akilli Giysiler Uygulamasi Yazilimi

Arastirmada kullanilan akill giysiler uygulama yazilimi 6zel egitime gereksinim duyan
ogrenciler igin OZTEK Projesi (Ozel Egitim Ogrencilerine Yénelik Teknoloji ile
Zenginlestiriimis Ogrenme Ortamlari Kullanarak Temel ve Bilissel Kavramlarin Ogretimi ve
Etkililiginin Arastirilmasi) kapsaminda, Orta Dogu Teknik Universitesi (ODTU) Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Bélumi (BOTE) ile Gazi Universitesi Ozel Egitim Bolimi

Zihinsel Engellilerin Egitimi Bolumu isbirligi sonucunda hazirlanmisgtir.

Akilli Giysiler Uygulamasi proje kapsaminda gelistirlen ‘Akilli Oyuncaklar’ baslhigi
icerisinde yer almaktadir. Akilli Oyuncak Projesi’nin temel amaci yetersizlikten etkilenmis
ogrencilerin temel ve bilissel kavramlarin 6gretimine yardim etmektir. Akilli  Giysiler
Uygulamasi 6grencilere, mevsimlere gdre hangi kiyafetleri giymeleri gerektigini 6gretmeyi

hedeflemektedir.

Bu kapsamda, dort mevsim igin gelistirlen modillerde ‘Hikaye’ ve ‘Oyun’ adimlar
bulunmaktadir. Hikaye adiminda o6drencilere oncelikle mevsimleri tanitmak, mevsimin

karakteristik kiyafetlerini 6gretmek ve mevsime gbére hangi kiyafeti giymeleri gerektigini
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gormelerini saglanmaktadir. Uygulamada hikaye adiminin ardindan oyun adimina gegilip,
Ogrenilen bilgilerin uygulamasi yapilmaktadir. Oyun adiminda oyuncaklar ve 6grenci bire bir
etkilesim icinde olmakta ve uygulama o6grencilere surecle ilgili geri donutler saglamaktadir.
Ek olarak uygulamada her mevsimi temsil eden arka plan resimleri kullaniimigtir. Bu resimler,

temsil ettigi mevsimin 6zelliklerine gore tasarlanmigtir.
Akilli Giysiler Degerlendirme Yazilimi

Akilli giysiler degerlendirme yazilimi sonbahar, kis, ilkbahar ve yaz mevsimlerine iligkin
olarak giyilen uygun giysi resimlerinin yanilticilar esliinde c¢ocuklara sorulmasi ile
degerlendirme yapmaktadir. Cocuklarin dnkosullarinin degerlendiriimesinde kullanildigi gibi

uygulama sonrasi degerlendirme amaciyla da kullaniimaktadir.
ilgili Alanyazin

Gelisimsel geriligi olan 6grenciler genellikle soyut ve somut kavramlari 6grenmelerindeki
zorluklarla bilinirler. Benzer 6zellik gosteren diger bi grupsa okul dncesi ¢aginda olan
gocuklardir. Plowman ve Luckin (2004) c¢ocuklarin okul o6ncesi dénemde &6grenme
cabalarinin  bilgisayar teknolojisinin o g¢ekici havasindan dasundldigu kadarnyla
etkilenmediklerini, etkilesime dayali oyuncak tarzindaki araclarla desteklenmis etkinliklerin
Ogrenciler tarafindan daha rahat ele alaniabildigini ve olumlu sonuglar dogurduguna isaret
etmiglerdir. Soyut ddnem 6ncesi donemde olan okul dncesi ¢cocuklari gibi gelisimsel gerilikten
etkilenmis 6grencilerin de oyuncak tarzindaki nesnelerle gelistiriimis uygulamalardan olumlu
sekildefaydalanabilecegi varsayilabilecektir. Mechling, Gast ve Thompson (2007) akilli tahta
teknoloijisi ile flash card uygulamalarini karsilastirdiklari galismalarinda teknoloji temelli belirli
diizeyde etkilesim olusturan uygulamalarindan égrencilerin olumlu bicimde faydalandiklarini

fakat karsilastirilan iki uygulamanin arasinda belirgin bir farkhlik olmadigini vurgulamislardir.

Parette ve Brotherson (1996) ailelere zihinsel engelli gocuklari igin teknoloji segiminde aktif
katihmh  (hands-on technology) teknolojilere doénidk bir bakis acgisi getirmelerini
Onermektedirler. Bunun firsat arttirici 6zelligini édnemli olarak vurgulamaktadirlar. Aktif
katilimli teknoloji kullanimi uzun suredir degerlendirmede olan bir yaklagimdir. Lloyd, Moni ve
Jobling (2006) okuma yazma becerilerini 6gretéemk icin aktif katilimh olarak gelistirilen
teknoloji temelli The Latch On programini down sendromlu &grencilerle denediklerinde
o6grencilerin 6grenmelerinde olumlu etki tespit etmislerdir. Alanyazin gelisimsel yetersizlikten
etkilenmis 6grencilerin aktif katilimh 6grenme etkinliklerinde gosterebilecekleri performans ile

ilgili olarak daha fazla deliller ortaya koymaktadir.

Oyuncaklar g¢ocuklarin hayatlarinda ¢ok 6nemli bir role sahiptir. Alanyazinda uyumsal

oyuncak ya da benzeri sekillerde adlandirilarak daha fazla galismalarda yer almaya baglamis

61



olan teknoloji temelli oyuncaklarin yetersizlikten etkilenmis ¢ocuklarin 6grenmeleri Gzerindeki
etkinin tespiti de 6nem tasimaktadir. Hsieh (2009) gelisimsel geriligi olan dgrencilerle tipik
oyuncaklar ve uyumsal oyuncaklari (adaptive toys) karsilastirdiyi c¢alismasinda uygun

paylasimda bulunma davraniglarinin ¢ok hizli bicimde gelisme sergiledigini gdstermistir.

Ozetle gelisimsel geriligi olan égrencilerin somut (izerinden 6grenme 6zelliklerini daha etkili
bicimde kullanabilmek igin teknoloji temelli egitim faaliyetlerinin oyuncaklarla da
birlestiriimesinin olasi olumlu etkileri hakkinda alanyazinda sinirli da olsa bilgi mevcuttur.
OZTEK projesi akilli oyuncaklar ile bilgisayar temelli 6gretimi birlestirerek gelisimsel geriligi
olan 6grencilerle goreceli olarak daha zor bir kavram olan hangi mevsimde ne giyeriz

konusunu 6gretmeyi hedeflemistir.

Akilh Giysiler uygulamasi Etkililik Aragtirmasi
Yontem / Aragstirma Modeli

Bu arastirma tek grup ontest sontest modelin kullanildigi bir arastirmadir. Bu modelde,
onkosullari dogrultusunda secilmis bir gruba bagdimsiz dedisken uygulanmaktadir ve hem
deney 6ncesi hem de deney sonrasi dlgme s6z konusudur. Modelin sayiltisi, son test
puanlarinin 6n test puanlarindan daha buyuk ise bunun bagimsiz degiskeninin etkisi oldugu

dusinilmektedir.
Calisma Grubu ve Seg¢imi

Aragtirmanin galisma grubunu, Ankara ili'nde yer alan Milli Egitim Bakanhgrna bagh Ozel
Ozel Egitim Okullar’na devam eden, ilgili devlet ve tip fakiltesi hastaneleri tarafindan
yapilmis olan tibbi tanilama ile rehberlik ve arastirma merkezleri tarafindan yapilmis olan
egitsel tanilama ve deg@erlendiriimeleri sonucunda zihinsel yetersizlik ve otizm tanisina sahip
olduklari belirlenen 12 gocuk olusturmaktadir. Calisma grubuna dahil edilen ¢ocuklarin, a)
mevsime uygun olarak giyilen giysilerin 6gretimine gereksinim duymasi, b) zihinsel yetersizlik
veya otizm tanisi almis olmalari, c) ek bir yetersizliginin olmamasi, arastirmanin g¢alisma
grubunu olusturmaya yonelik olarak temel segim oélgutleri olarak belirlenmistir. Bu dogrultuda
arastirmaya katilan yetersizlikten etkilenmis c¢ocuklarin, 2’si kiz, 10°u erkek olup,
katilimcilarin yas araligi 5-11 yas arasindadir. Calisma grubuna iliskin demografik bilgiler

Tablo 2.11'de yer almaktadir.

Tablo 2.11 Cocuklara iligkin Demografik Bilgiler

Cocuk Demografik Bilgileri f %
vas 5-6 5 42
7-8 3 25
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10-11 4 33

Cinsiyet Kiz 2 17
y Erkek 10 83
Toplam 12 100

Tablo 2.11 incelendiginde, arastirmaya katillan g¢ocuklarin %42’sinin 5-6 yas araliginda
bulundugu (N=5), %25’inin 7-8 yas araliginda bulundugu (N=3) ve %33’Unlin 10-11 yas
arahginda (N=4) bulundugu goérilmektedir. Tablo 2.12 de katilimcilarin detayh bilgileri

verilmektedir.

Tablo 2.12 Katilimcilarin demografik bilgileri

KATILIMCI YAS CINSIYET TANI
NO
1 6 Erkek Otizm
2 5 Erkek Zihin Eng.
3 6 Erkek Otizm
4 6 Erkek Otizm
5 5 Erkek Zihin Eng.
6 7 Kiz Zihin Eng.
7 7 Kiz Zihin Eng.
8 10 Erkek Zihin Eng.
9 8 Erkek Zihin Eng.
10 11 Erkek Zihin Eng.
11 11 Erkek Zihin Eng.
12 11 Erkek Zihin Eng.

Calisma 6ncesinde, arastirmacilar tarafindan, ¢ocuklarin ¢alisma grubuna dahil edilmesine
karar verilmeden Once, ilgili kurumlarca zihinsel yetersizlik ve otizm tanisi almis olan
cocuklarin ebeveynleri ve devam ettikleri ilgili 6zel egitim kurumlarindaki 6gretmenleri ile
onceden geligtirilen bilgi formu doldurularak gérisme yapilmistir. Yapilan gérisme
sonucunda, ebeveyn ve 6gretmen raporlar dogrultusunda, galisma grubunu olusturmaya
yonelik temel secim Olg¢utlerinden, cocuklarin mevsime uygun olarak giyilen giysilerin
O0gretimine gereksinimlerinin olmasi, zihinsel yetersizlik ve otizm tanisi almisg olmalar ve

bagka bir yetersizliginin olmamasi dogrulanmistir.

Ardindan temel sec¢im olgutleri dogrultusunda arastirmaya dahil edilmesi planlanan gocuklar
arastirmacilar tarafindan gelistirilen yazilim araglari kullanilarak degerlendirilmistir. ilgili
yazilim araglari sonbahar, kis, ilkbahar ve yaz mevsimlerine iligkin olarak giyilen uygun giysi
resimlerinin yanilticilar egiliinde c¢ocuklara sorulmasi ile degerlendirme yapmaktadir.
Cocuklarin 6nkosullarinin degerlendiriimesinde kullanilan yazilmda yer alan mevsimlere

uygun giysiler Tablo 2.13’de ve Tablo 2.14’de gdsterilmektedir.
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Tablo 2.13 Mevsimlere iligkin Uygun Giyecekler

iikbahar Yaz Sonbahar Kis
Gomlek Tigort Yagmurluk Bere
Kot Pantolon Sort Semsiye Kazak
Ceket Terlik Kot Pantolon Mont
Spor Ayakkabi Sapka Cizme Bot
Pantolon
Eldiven
Toplam: 4 Toplam: 4 Toplam: 4 Toplam: 6

Onkosullarin  degerlendirilmesi uygulamasinda, 6rnegin, yaz mevsimi degerlendirme
uygulamasi acildiginda, toplam doért sayfalik, her sayfada mevsime uygun bir giysinin ve
mevsime uygun olmayan U¢ giysinin bulundugu bir ekran karsimiza gikmaktadir. Ekranin
ardindan bir yazillm ses ‘Yaz mevsiminde giyilen giysiyi ¢cocugda giydir ya da ‘Yaz
mevsiminde giyilen giysiye dokun’ seklinde bir ana yonerge vermektedir. Herhangi bir
giysinin segimi ile birlikte diger sayfaya gecilmektedir. Bu asamada ¢ocuklarin segimi yazilim
tarafindan kayit edilmektedir. Akilli tablet yaziliminda yer alan sayfalarda bulunan giysi setleri
Tablo 2.13'de gorUlmektedir. Tablo 2.13 incelendiginde, ilkbahar, yaz ve sonbahar
mevsimine uygun olarak giyilen dort giysinin, kis mevsimine uygun olarak giyilen alti giysi
oldugu goérilmektedir. Degerlendirmeler sirasinda set icerisinde bulunan giysiler her
degerlendirme oturumunda farkl bir sira ile sunulmaktadir. Bu dogrultuda, ¢alisma grubuna
dahil edilen ¢cocuklarin seciminde, ilgili mevsime iligkin olarak en fazla bir uygun giysiyi dogru
olarak secen cocuklardan secilmistir. Ek olarak katilimcilarin se¢iminde, farkh kdltlrlerden
gelen drneklem grubu o6zelliklerini yansitmasi gerekliligi géz éniine alinarak, Ankara ili
icerisinde farkh bolgelerde hizmet veren 06zel egitim kurumlarina devam eden cgocuklar

¢alisma grubuna dahil edilmistir.

Tablo 2.14 Akill Giysiler Yazihminda Yer Alan Giysi Setleri

Mevsimler
1.Set 2.Set 3.Set 4.Set 5.Set 6.Set
Setler
Gomlek Kot Ceket Spor Ayakkabi
Pantolon - .
ilkbahar Bot Cizme Tisort Gizme
Terlik Bere Kazak Tisort
Sapka Eldiven Cizme Sapka
Yagg:)t:trluk Semsiye Kot TP:rTiLOIOn $i| zgr:te
Sonbahar > Sort §¢
Tisort Sapka Mont Eldiven
Mont Kagak Sapka Mont
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Tigort Sort Terlik Sapka

Cizme Ceket Kazak ggkelt K
Yaz Kazak Yagmurluk Bot El(c)jrir\;een
Mont Eldiven Semsiye
Bere Kazak Mont Bot pantolon Eldiven
Sort Yagmurluk Spor Ayakkabi Semsiye Yadmurluk Gomlek
Kis Semsiye Tigort Terlik Sorty 'Iqi§6rt Terlik
is® apka
Tisort Sapka Sapka Spor Ayakkabi Sapka sap

Her bir katihmci ile hangi mevsimlerin galisildiyi ve kag¢ oturum calisma yapildidina dair
bilgiler Tablo 2.15 de gdsterilmektedir. 12 katilimcinin 8 i ile doért mevsim calisilirken 4’ ile

“kis” ve “yaz” olmak Uzere sadece iki mevsim ¢alisiimigtir.

Tablo 2.15 Katilimcilarla yapilan uygulamalar

N ADI CALISILAN ILKBAHAR YAZ SONBAHAR KIS
O MEVSIM

1 Ahmet ilkbahar-Yaz- 4 11 15 4
Sonbahar-Kis

2 | Ali Tugra | llkbahar-Yaz- 4 8 4 5
Sonbahar-Kis

3 | Furkan ilkbahar-Yaz- 7 2 8 4
Sonbahar-Kis

4 Omer ilkbahar-Yaz- 2 13 7 4
Berat Sonbahar-Kis

5 Kayra ilkbahar-Yaz- 2 2 2 4
Sonbahar-Kig

6 | Belinay ilkbahar-Yaz- 4 4 4 4
Sonbahar-Kis

7 | Gllcan ilkbahar-Yaz- 4 4 4 4
Sonbahar-Kis

8 Caner ilkbahar-Yaz- 4 4 4 4
Sonbahar-Kis

9 Berkay Yaz-Kis - 4 - 4

10 izzet Yaz-Kis - 4 - 4

11 isra Yaz-Kis - 4 - 4

12 idris Yaz-Kis - 4 - 4

Veri Toplama Araglari

Aragtirmada verilerinin toplaniimasi amaci ile bilgi formu, ‘Akilli Giysiler Uygulama Yazilimr’

ve ‘Akilli Giysiler Degerlendirme Yazilimi’ kullanilmigtir.
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Arastirmada katilimcilarin demografik bilgilerinin kaydedildigi bir bilgi formu, arastirmaci
tarafindan gelistirilmistir. Yetersizlikten etkilenmis ¢ocuklara iligskin yas, cinsiyet, tani, egitim

dizeyi ve egitim ortami gibi degiskenlere iligkin bilgiler bu forma kaydedilmistir.
Veri Toplama Siireci

Verilerin toplanmasi surecinde, yetersizlikten etkilenmis gocuklara uygulama surecinde akilli
giysiler uygulama yazilimlarinin kullanilacag belirtilerek uygulama ve materyal hakkinda bilgi
verilmigtir. Uygulama surecinde, kendilerine herhangi bir midahalede bulunulmayacagi,
yazihm tarafindan verilen yodnergelerin yerine getirilmesi gerekliligi belirtilerek cocuklara

‘Uygulama bizden ne yapmamizi istiyorsa aynen dyle yapalim’ s6zel yoénergesi verilmistir.

Akilli Giysiler Uygulamasi baslatildigi zaman 6grencinin karsisina ‘Karakter Se¢im Ekranr’
gelmektedir. Ogrenciler kendi istek ve ihtiyaglarina gére kiz karakter ‘Ceren’ i ya da erkek
karakter ‘Can’ 1 segerek karakter segimini gerceklestirmektedir. Karakter segiminin ardindan
hedef mevsim secilmektedir. Uygulamaya &ncelikle hikdye boélimdnin segilmesi ile
baslanmaktadir. Hikdye bdliminde mevsime uygun olarak giyinmemis olan karakter, kendi
evine gidip, mevsime uygun giysileri giymektedir. Uygun giysileri giydigi stirecte dgrencilerin
onunde de uygun giysileri igeren bir giysi seti bulunmaktadir. Hikdye boliminin sonunda,
karakterlerimiz mevsime uygun olan giysileri giydiginde, ‘Can/Ceren mevsime uygun olan
giysilerini giydi ve simdi ¢ok mutlu. Hadi sen de ... mevsiminde giyilecek olan giysileri
segcmeye basla.’ seklinde bir gegis cumlesi ile 6grenciyi gelistirilien uygulamanin oyun
adimina yonlendirmektedir. Oyun adimina gegcildiginde, baslangigta ‘Merhaba ben
Can/Ceren, Simdi disari ¢ikip oyun oynamak istiyorum, ama 6énce ustimi giyinmem gerek.
Hadi bana yardim et. Simdi bir giysi se¢ ve elime ver.’ seklinde ekrandaki karakter bir
aclklama yaparak &grenciden uygun olan giysiyi segmesini istemektedir. Ekrandaki
karakterin giysiyi Uzerine giymesi icin 6grencinin uygun giysiyi el seklindeki bir aparatin
Uzerine koymasi gerekmektedir. Ogrenci uygun giysileri sectiginde ekrandaki karakter
sevinmekte ve betimleyici bir agiklama yapmaktadir. Ornegin, kis mevsiminde &grenci
mevsime uygun giysilerden olan eldiven giysisini el seklindeki aparata koydugunda ‘Artik
ellerim UsUimeyecek, ¢ok tesekklir ederim’ seklinde doéndt vermektedir. Uygun olmayan
giysinin secilmesi durumunda ise ‘Tekrar dene. Soguk bir kis glinlinde ... giyersem Usiram.’
seklinde dénit vererek uygulamaya devam edilmesini saglamaktadir. Segilen mevsime iligkin
uygulama tamamlandiginda, mevsime uygun olan giysilerin hepsinin giyilmesi ile birlikte
‘Bana ¢ok yardimci oldun, tesekkir ederim.” seklinde uygulamanin bittigine ydnelik segilen

karakter tarafindan agiklama yapilmaktadir.

Akilli Giysiler Uygulamasi sonlandiginda Akilli Giysilerin Degerlendiriimesi Uygulamasina

gecilmektedir. Degerlendiriimesi uygulamasinda, dnkosullarin degerlendirmesine benzer bir
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uygulama yapilmaktadir. Ornedin, yaz mevsimi degerlendirme uygulamasi acildiginda,
toplam dort sayfalik, her sayfada mevsime uygun bir giysinin ve mevsime uygun olmayan U¢
giysinin bulundugu bir ekran karsimiza ¢ikmaktadir. Ekranin ardindan bir yazihm ses ‘Yaz
mevsiminde giyilen giysiyi cocuda giydir ya da ‘Yaz mevsiminde giyilen giysiye dokun’
seklinde bir ana yonerge vermektedir. Herhangi bir giysinin segimi ile birlikte diger sayfaya

gecilmektedir. Bu asamada ¢ocuklarin segimi yazihm tarafindan kayit edilmektedir.

Bu arastirmada, ilkbahar, yaz, sonbahar ve kis mevsimlerinde giyilen uygun giysilerin
O0gretimine yobnelik olarak hazirlanan akill uygulama yazilimlar ile gergeklestirilen
uygulamalar ortalama 10 dakika sureyle video kaydina alinmistir. Kayitlar 6zel 6zel egitim
kurumlari ortaminda bagimsiz bir odada gergeklestiriimistir. Mevsimlere iliskin olarak

galisilan oturum sayilarina iligkin bilgiler Tablo 2.16’da gosteriimektedir.

Tablo 2.16 Mevsimlere iliskin Caligilan Oturum Sayilari

Beceriler f %
ilkbahar 31 16
Yaz 64 33
Sonbahar 48 25
Kis 49 26
Toplam 192 100

Verilerin Analizi

Verilerin analizinde, arastirmaya katilan yetersizlikten etkilenmis ¢ocuklarin mevsime uygun
olan giysilerin secgilmesi becerilerine iliskin 6n test asamasinda gergeklestirdikleri dogru tepki
yuzdeleri ile uygulama sonrasinda alinan son test asamasinda gergeklestirdikleri dogru tepki
yuzdeleri arasinda bireysel olarak farkhilik olup olmadigi betimsel istatistik yontemleri

kullanilarak belirlenmistir.

Bulgular

Bu arastirmada, ilkbahar, yaz, sonbahar ve kis mevsimlerine iligkin olarak mevsime uygun
olan giysilerin sec¢iminin o6gretimine yonelik olarak hazirlanan akilli giysiler uygulama
yaziliminin belirtilen becerilerin 6gretimi Uzerindeki etkililigine iligskin elde edilen bulgular

Tablo 2.17'de gosterilmektedir.

Tablo 2.17 Akill Giysiler Uygulama Yazihminin Etkililigine iliskin Bulgular
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Denek iilkbahar Yaz Sonbahar Kis
On Son On Son On Son On Son
Test Test Test Test Test Test Test Test
1 0 100 0 100 0 100 0 100
2 0 100 25 100 0 100 0 100
3 0 100 0 100 0 100 0 100
4 0 100 0 100 0 100 0 100
5 0 100 0 100 0 100 0 100
6 0 100 0 100 0 100 16 100
7 0 100 0 100 25 100 16 100
8 0 100 0 100 0 100 0 100
9 - - 0 100 - - 16 100
10 - - 0 100 - - 0 100
11 - - 0 100 - - 0 100
12 - - 0 100 - - 0 100
Beceriler iilkbahar Yaz Sonbahar Kis
ONnT % S‘Z/':T ONnT % S‘;/:T ONnT % S‘;/:T ONnT % S‘;/:T
Ortalama 0 100 2 100 3 100 5 100

Tablo 2.17 incelendiginde, zihinsel yetersizlikten etkilenmis ve otizmli ¢ocuklara mevsime
uygun olan giysilerin se¢imi becerilerinin 6gretiminde akilli giysiler uygulamasinin kullanimi

arastirmada yer alan tum katilimcilar Gzerinde etkili oldugu gorulmektedir.

Tablo 2.17’de yer alan becerilere iliskin 6ntest ve sontest ortalama puanlar incelendiginde
akilh giysiler uygulamasinin yaz mevsimine uygun olarak giyilen giysilerin 6gretiminde %2
olan ontest puan ortalamasini %100’e, kis mevsimine uygun olarak giyilen giysilerin
ogretiminde %5 olan 6ntest puan ortalamasini %100’e, ilkbahar mevsimine uygun olarak
giyilen giysilerin 6gretiminde %0 olan 6ntest puan ortalamasini %100’e, sonbahar
mevsimine uygun olarak giyilen giysilerin 6gretiminde %3 olan 6ntest puan ortalamasini

%100’e ¢ikardigi gorulmektedir.

Verilerin ¢6zUmlenmesinde, grafiksel analiz tekniklerinden cizgisel grafik kullaniimigtir.
Katilimcilarin beceriye iliskin kazanimlari yizde olarak y ekseni tzerinde 0-100 arasinda esit
araliklarla gosterilmis, oturumlar ardisik sayilarla x ekseninde numaralandiriimis ve esit

araliklarla gosterilmigtir.

Her bir katilimciya ait tum veriler ilgili tabloda ylzde olarak gésterildikten sonra her bir

mevsim igin ayri ayri grafige aktariimigtir.
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Tablo 2.18 Birinci katilimciya ait tim veri ylzdeleri

Denek Yaz Kis Sonbahar IGELET
Ahmet Mevsimi Mevsimi Mevsimi Mevsimi
Oturumlar % % % %
1 0 0 0 0
2 0 25 0 0
3 0 75 0 50
4 25 100 0 100
5 25 0
6 25 0
7 50 25
8 50 25
9 75 25
10 100 25
11 100 50
12 50
13 50
14 100
15 100

Sekil 2.17 1. Katimcinin sonbahar mevsime uygun giyinme becerisini kazanma dizeyine
iliskin veriler

1. Katilimci

100
80
60
40
20

Dogru cevap yiizdei

o

1 2 3 45 6 7 8 9 101112 13 14 15

Sekil 2.18 Birinci Katilmcinin yaz mevsime uygun giyinme becerisini kazanma dizeyine
iliskin veriler
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1. Katilimci

100
80
60
40
20

Dogru cevap yuzdesi

o

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

Sekil 2.19 Birinci Katilimcinin kig mevsime uygun giyinme becerisini kazanma dizeyine
iliskin veriler

1. Katilimci
100 100

80 75

60

40

20 25

Dogru davranis yiizdesi

Sekil 2.20 Birinci Katilimcinin ilkbahar mevsime uygun giyinme becerisini kazanma diizeyine
iliskin veriler

1. Katilimci

100
80
60
40
20

Dogru cevap yiizdesi
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Tablo 2.19 ikinci katilimcinin veri ylizdeleri

Denek Yaz Kis Mevsimi Sonbahar Mevsimi ilkbahar Mevsimi

Ali Tugra Mevsimi

Oturumlar % % % %
1 20 0 0 0
2 60 25 25 25
3 60 75 75 75
4 60 100 100 100
5 60
6 60
7 100
8 100

Sekil 2.21 ikinci Katiimcinin yaz mevsime uygun giyinme becerisini kazanma diizeyine iliskin
veriler

2. Katilimci

100

80

60

40

Dogru cevap yiizdesi

20

Sekil 2.22 ikinci Katihmcinin kis mevsime uygun giyinme becerisini kazanma diizeyine iligkin
veriler
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2. Katilimci

100
80
60

40

Dogru davranis yiizdesi

20

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Sekil 2.23 ikinci Katilimcinin sonbahar mevsime uygun giyinme becerisini kazanma diizeyine
iliskin veriler

2. Katilimci

100
80
60
40
20

Dogru davranis yiizdesi

o

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Sekil 2.24 ikinci Katiimcinin ilkbahar mevsime uygun giyinme becerisini kazanma diizeyine
iliskin veriler

2. Katilimci

100 100

80 75

60

40

20 25

Dogru davranis yiizdesi
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Tablo 2.20 Ugiincl katilimcinin veri yizdeleri

Oturumlar % % % %
1 50 0 0 0
2 100 25 0 0
3 75 0 0
4 100 50 25
5 50 50
6 50 100
7 100 100
8 100

Sekil 2.25 Ugiincu Katilimeinin sonbahar mevsime uygun giyinme becerisini kazanma
dizeyine iligkin veriler

3. Katilimai
100
80
60

40

Dogru cevap ylizdesi

20

Sekil 2.26 Ugiincu Katilimeinin ilkbahar mevsime uygun giyinme becerisini kazanma
duzeyine iligkin veriler

3. Katilimci

100
80
60
40
20

Dogru cevap yiizdesi

o
=
N
w
o
(9]
()}
~
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Sekil 2.27 Uguincti Katilimeinin kis mevsime uygun giyinme becerisini kazanma diizeyine
iliskin veriler

3. Katilimcli

100
80
60
40

20

Dogru davranis yiizdesi

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Sekil 2.28 Uguincli Katilimeinin yaz mevsime uygun giyinme becerisini kazanma diizeyine
iliskin veriler

3. Katilimci

100
80
60
40

20

Dogru cevap yiizdesi

Tablo 2.21 Dérduncu katihmcinin veri yuzdeleri

Denek Yaz Mevsimi Kis Mevsimi Sonbahar ilkbahar
O. Berat Mevsimi Mevsimi
Oturumlar % % % %
|
1 0 0 50
2 0 25 0 100
3 0 75 25
4 25 100 50
5 25 50
6 50 100
7 50 100
8 50
9 50
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10 50

11 50
12 50
13 100
14 100

Sekil 2.29 Dorduncu Katilimcinin yaz mevsime uygun giyinme becerisini kazanma dizeyine
iliskin veriler

4. Katilimci
100
80
60

40

Dogru cevap yiizdesi

20
1 2 3 45 6 7 8 9 10 11 12 13

Sekil 2.30 Dordiinci Katilimeinin sonbahar mevsime uygun giyinme becerisini kazanma
duzeyine iligkin veriler

4. Katilimci

100
80
60
40

20

Dogru cevap ylzdesi

Sekil 2.31 Dorduncu Katilimcinin kis mevsime uygun giyinme becerisini kazanma diizeyine
iliskin veriler
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4. Katilimci

100
80
60
40
20

Dogru davranis yizdesi

o

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Sekil 2.32 Dordinci Katilimeinin ilkkbahar mevsime uygun giyinme becerisini kazanma
dizeyine iligkin veriler

4. Katilimci

100
80
60
40
20

Dogru cevap yizdesi

Tablo 2.22 Besginci katilimcinin veri yuzdeleri

Yaz Mevsimi Kis Mevsimi Sonbahar ilkbahar Mevsimi
Mevsimi
Oturumlar % % % %
1 50 0 50 50
2 100 25 100 100
3 75
4 100
15
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Sekil 2.33 Besinci Katilimcinin kis mevsime uygun giyinme becerisini kazanma diizeyine
iliskin veriler

5. Katilimcli

100
80
60
40

20

Dogru davranis yiizdesi

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Sekil 2.34 Besinci Katilimcinin sonbahar mevsime uygun giyinme becerisini kazanma
duzeyine iligkin veriler

5. Katilimci

100
80
60
40
20

Dogru cevap yiizdesi

o

Sekil 2.35 Besinci Katilimcinin ilkkbahar mevsime uygun giyinme becerisini kazanma
duzeyine iligkin veriler

5. Katilimci

100
80
60
40
20

Dogru cevap yiizdesi
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Sekil 2.36 Besinci Katilimcinin yaz mevsime uygun giyinme becerisini kazanma dizeyine
iliskin veriler

5. Katilimcli

100
80
60
40
20

o

‘@
[}
]
N
R
>
o
@
>
Q
Q
=]
S
b0
[=]
[a]

Denek Yaz Mevsimi Kis Mevsimi Sonbahar ilkbahar
Belinay Mevsimi Mevsimi
Oturumlar % % % %
1 50 32 25 50
2 25 64 75 75
3 75 64 75 100
4 100 80 100 75
5 100 80 100
6 100

Sekil 2.37 Altinci Katimcinin yaz mevsime uygun giyinme becerisini kazanma dizeyine
iliskin veriler

6. Katilimci

100
80
60
40

20

Dogru davranis yiizdesi

Sekil 2.38 Altinci Katiimcinin kis mevsime uygun giyinme becerisini kazanma dizeyine
iliskin veriler
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6. Katilimcli

100
80
60
40

20

Dogru davranis yiizdesi

Sekil 2.39 Altinci Katilimcinin sonbahar mevsime uygun giyinme becerisini kazanma
duzeyine iligkin veriler

6. Katilimci

100
80
60
40
20

o

Dogru davranis yiizdesi

Sekil 2.40 Altinci Katimcinin ilkbahar mevsime uygun giyinme becerisini kazanma dluzeyine
iliskin veriler

6. Katilimci

100
80
60
40
20

Dogru davranis yiizdesi
o
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Tablo 2.24 Yedinci katihmcinin veri ylzdeleri

Denek Yaz (] Sonbahar ilkbahar
Giilcan Mevsimi Mevsimi Mevsimi Mevsimi
Oturumlar % % % %
1 50 64 50 50
2 50 32 75 75
3 100 64 75 50
4 100 80 100 75
5 100 80
6 80

Sekil 2.41 Yedinci Katihmcinin yaz mevsime uygun giyinme becerisini kazanma dizeyine
iliskin veriler

7. Katilimci

100
80
60
40
20

Dogru davranis yiizdesi

o
N
N
w
IN
wn

Sekil 2.42 Yedinci Katihmcinin kis mevsime uygun giyinme becerisini kazanma dizeyine
iliskin veriler

7. Katilimci

100
80
60
40

20

Dogru davranig yiizdesi
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Sekil 2.43 Yedinci Katilimcinin sonbahar mevsime uygun giyinme becerisini kazanma
dizeyine iligkin veriler

7. Katilimci

100

D ™
o O

N
o

o

Dogru davranis yizdesi
o
o

[y
N
w
o
(0]

Sekil 2.44 Yedinci Katimcinin ilkbahar mevsime uygun giyinme becerisini kazanma
dizeyine iligkin veriler

7. Katilimci

100
80
60
40
20

Dogru davranis yizdesi

o
[uny
N
w
i
(6]

Tablo 2.25 Sekizinci katilmcinin veri ytzdeleri

Denek Yaz Kis Mevsimi Sonbahar ilkbahar
Caner Mevsimi Mevsimi Mevsimi
Oturumlar % % % %
I

1 50 32 25 50

2 25 64 75 75

3 75 64 75 100

4 100 80 100 75

5 100 80 100

6 100
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Sekil 2.45 Sekizinci Katilmcinin yaz mevsime uygun giyinme becerisini kazanma dizeyine
iliskin veriler

8. Katilimci

100
80
60
40
20

Dogru davranis yiizdesi

o

Sekil 2.46 Sekizinci Katilimcinin kis mevsime uygun giyinme becerisini kazanma dizeyine
iliskin veriler

8. Katilimci

100
80
60
40

20

Dogru davranis yiizdesi

o

Sekil 2.47 Sekizinci Katilmcinin sonbahar mevsime uygun giyinme becerisini kazanma
duzeyine iligkin veriler

8. Katilimci

100
80
60
40

20

Dogru davranis yizdesi

o
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Sekil 2.48 Sekizinci Katilmcinin ilkbahar mevsime uygun giyinme becerisini kazanma
dizeyine iligkin veriler

8. Katilimci

100
80
60
40
20

Dogru davranig yiizdesi

Tablo 2.26 Dokuzuncu katilimcinin veri ytzdeleri

Yaz Mevsimi Kis Mevsimi Sonbahar ilkbahar
Mevsimi Mevsimi
Oturumlar % % % %
1 50 64
2 50 80
3 75 80
4 100

Sekil 2.49 Dokuzuncu Katilimcinin yaz mevsime uygun giyinme becerisini kazanma dizeyine
iliskin veriler

9. Katilimci

100

(0]
o

D
o

I
o

N
o

Dogru davranis yizdesi

o
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Sekil 2.50 Dokuzuncu Katilimcinin kis mevsime uygun giyinme becerisini kazanma dizeyine
iliskin veriler

9. Katilimci

100
80
60
40
20

Dogru davranis yizdesi

Tablo 2.27 Onuncu katilimcinin veri ytzdeleri

Denek Yaz Mevsimi Kis Mevsimi Sonbahar ilkbahar
I1zzet Mevsimi Mevsimi
Oturumlar % % % %
1 50 64
2 50 64
3 75 80
4 100 100

Sekil 2.51 Onuncu Katilimcinin yaz mevsime uygun giyinme becerisini kazanma dizeyine
iliskin veriler

10. Katilimci

100
80
60
40

20

Dogru davranis yiizdesi
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Sekil 2.52 Onuncu Katilimcinin kis mevsime uygun giyinme becerisini kazanma dizeyine
iliskin veriler

10. Katilimci

100

wu
o

davranis yiizdesi

o

28ru

Tablo 2.28 On birinci katihmcinin veri ytzdeleri

Oturumlar % % % %
1 25 64
2 50 64
3 50 32
4 100 64

Sekil 2.53 On birinci Katihmcinin yaz mevsime uygun giyinme becerisini kazanma dizeyine
iliskin veriler

11. Katilimci

100 100
80 75
60
40
20 25

Dogru davranis yiizdesi
o
D
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Sekil 2.54 On birinci Katimcinin kis mevsime uygun giyinme becerisini kazanma dizeyine
iliskin veriler

11. Katilimci

100

(%4
o

davranis yiizdesi

o

»w$ru

Tablo 2.29 On ikinci katiimcinin veri yuzdeleri

Denek Yaz Mevsimi Kis Mevsimi Sonbahar ilkbahar
Idris Mevsimi Mevsimi
Oturumlar % % % %
1 50 32
2 50 64
3 75 64
4 75 64

Sekil 2.55 On ikinci Katihmcinin yaz mevsime uygun giyinme becerisini kazanma duzeyine
iliskin veriler

12. Katilimci

100
80
60
40
20

Dogru davranis yizdesi
o
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Sekil 2.56 On ikinci Katilimcinin kis mevsime uygun giyinme becerisini kazanma dizeyine
iliskin veriler

12. Katilimci

100

(O
o

o

Yogru davranig yiizdesi

Yedinci katilimci ile 4 mevsim i¢in de uygun giyinme becerisi ¢alisiimistir. Yaz ve sonbahar
mevsimleri igin uygun giyinme becerisinin kazanimi saglanmis fakat kis ve ilkbahar
mevsimleri icin uygulamanin devam etmesine ihtiya¢ duyulmaktadir. Sekizinci katilimci ile 4
mevsim i¢in de uygun giyinme becerisi galisiimistir. Kis, sonbahar ve yaz mevsimleri igin
uygun giyinme becerisinin kazanimi saglanmis fakat ilkbahar mevsimi igin uygulamanin
devam etmesine ihtiya¢ duyulmaktadir. Dokuzuncu denek ile yaz ve kis olmak Uzere iki
mevsim c¢alisiimistir. Kis mevsimi i¢in uygun giyinme becerisinin kazanimi saglanmis fakat
yaz mevsimi i¢in uygulamanin devam etmesine ihtiya¢ duyulmaktadir. On birinci denek ile
yaz ve kis olmak Gzere iki mevsim calisiimistir. Yaz mevsimi i¢in uygun giyinme becerisinin
kazanimi saglanmis fakat kis mevsimi igin uygulamanin devam etmesine ihtiyag
duyulmaktadir. On ikinci denek ile yaz ve kis olmak lzere iki mevsim calisiimistir. Her iki

mevsimi i¢in uygulamanin devam etmesine ihtiyag duyulmaktadir.

Yapilan galismalar sonucunda alti katilimciya 4 mevsime gore ve bir katilimciya da 2
mevsime goére (yaz-kig)giyinme becerisi Ogretilmigtir. Katihmcilarin her bir mevsime ait
uygulamada bulunduklari oturum sayilari mevsimleri ¢alisma sirasina goére incelendiginde
oturum sayisinin galisilan son mevsime dogru dists gosterdigi dikkat ¢cekmektedir. Bu
durum katilimcinin;  oyuncagin kullanimina dair edindigi bilgi/deneyim ve oyuncak ile
katihmci arasinda artan etkilesim ile agiklanabilir.

Katilimcilarin akilli giysiler ile oynamak istediklerinde “Can ile oynayallm mi? Ceren ile
calisalim mi ?” gibi ifadeler kullandiklari, oyun esnasinda Can/Ceren “bana yardim ettigin
icin tesekkur ederim” dediginde katilimcinin “ rica ederim” ifadesinin kullandiklari, oyun i¢inde
“‘mutlu” olan karakterlerin gilimsedigini ve zipladidini géren bazi katilimcilarin gun icinde
farkli zamanlarda “mutlu” olduklarinda benzer davranislar gdsterdikleri gbézlenmistir. Bazi

katilimcilarin ise karakterlerin giysileri ile kendi giysilerini eslestirme ya da karsilastirmada
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bulunduklari, oyun bitiminde katimcilarin “glle gile/bay bay/hosga kal Can/Ceren” gibi
ifadeler kullandiklari gézlenmigtir. Katihmcilardan bazilarinin ise oyuncak ile etkilegsimleri
kesildikten uzun bir sure sonra bile karakterleri ve mevsime iliskin hikayeleri hala
hatirladiklar gézlenmistir.

Akill giysiler uygulamasi katilimci ozellikleri bakimindan ele alindiginda dnemli gikarsamalar
ortaya koymaktadir. Katilimcilarin tanilari zihinsel engellilik ve otizm olarak tespit edilmistir.
Her iki grupta temel Ozellikleri olarak sosyal ve iletisim becerilerindeki yetersizliklerle
karakterize edilmektedirler. Ayni zamanda zihin engelli bireyler uyum becerileri
olarakadlandirilan kisilerin glnluk yasam icerisinde daha Ust dizeyde islevde bulunulmasini
saglayan becerilerde yasadiklari zorluklarla da tanilanmaktadirlar. Katilimcilarin aktif
paylasimda bulunmalari, Can/Ceren karakterleri ile iletisim kurma g¢abalari, onlardan gelen
sozel ifadelere tepki verdikleri ve hatta iletisim baslatma c¢abasi iginde bulunduklari
g6zlenmistir. Bu davranis tipleri DSM-V’e gbre otizm tanilanma olgltleri igerisinde yer alan
temel davranigsal belirtilerdendir. Diger bir deyisle otizmli 6grenciler kendilerinin
tanilanmasina yol agan davranigsal belirtileri yenecek bicimde davranislar sergilemiglerdir.
Strickland(1997-98) gergeklestirdigi 6ncl ¢alismada sanal gergeklik ortaminin otizmli bireyler
icin bir aantaj olabilecegini vurgulamistir. Fakat teknolojik nedenlerden dolay! etkilesimli
teknolojinin otizmli bireylerin egitiminde etkin hale gelmesi zaman almigtir. Moore, Cheng,
McGrath ve Powell (2005) isbirligine dayali sanal gergeklikortaminin otizmli bireylerin sosyal
anlami olan yUz ifadelerini anlamalari Uzerine yaptiklari ¢calismada katilimcilarin % 90’inin
ekranda gordukleri yuzlere dénik tepkilerinin arttigini, gériinen yiz ifadesinin anlamini dogru
bicimde belirttiklerini tespit etmislerdir. Akilli giysiler uygulamasinda da otizmli 6grencilerin
Can/Ceren karakterlerinin ifadelerine donik tepkileri bu ¢alismanin sonuglariyla uyumlu
gbrinmektedir. Mineo, Ziegler, Gill ve Salkin (2009) dért tip teknolojiyi otizmli bireylerin
etkilesimlerini destekleme bakimindan karsilastirmislardir. Her ne kadar calisma net sonuclar
ortaya koymasa da akilli giysiler uygulamasina yakin bir uygulama olan elektornik ekran
medyasi teknolojisinin bir etkisini tespit etmislerdir. Ayni zamanda bireylerin kendilerini de
ekranda goérmelerinin dnemli bir etki olusturduguna vurgu yapmislardir ki akilli giysiler
uygulamasinda Can/Ceren Kkarakterlerini uygulamayi kullanacak bireyin goérintisi ile
degistirme gorist de bu calismanin sonunda varilan didsincelerdendir. Goodwin (2008)
yaratici teknolojini gelistirmelerinin otizmli bireylerin egitimine yaptigi katkiy1 vurgulamak igin
yazdigi calismasinda internet, ses ve goérlunti kayitlari, elektronik sensoér teknolojisi,
bilgisayar donanimlari, programlar, sanal gergeklik ve robotik uygulamalarinin kendi
baslarina ya da birlikte kullanimlariyla ¢ocuklarin dederlendiriimesinden egitimine ve bilgi ve
becerilerin ginlik yasama aktariimasina dek c¢ok dnemli katkilar yapabilecedine dikkat

cekmistir. Bu galismalarin 6grencilerde bagimsizhgi arttirirken ayni zamanda maliyet azaltma
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gibi getirilini de iglemigtir. Akilli giysiler uygulamasinda 6grencilerin uygulama ile gelistirdikleri
etkilesimin 6grencilerin bagimsizligini desteklerken onlara sunulan hizmetlerin maliyetini de
dustrmeye yarayabilecedi gorilmektedir.

Akilli giysiler uygulamalarinin alanyazinla da kargilastirildiginda oldukga olumlu sonuglara
neden oldudu tespit edilmektedir. Ogrencilerin karakteristik &zelliklerini olumlu yénde
etkileyen, bagimsizliklarini arttiran, 6grenme sureglerini etkilegsime dayali hale getiren ve
olasi olarak egitim maliyetlerini azaltirken egitim surecini tablet gibi tasinabilir teknolojik
araclarla egitim ortam ve zamani disina yani ev ortaminda gece yatmadan Once

oynanabilecek bir egitim faaliyet haline dénustirmektedir.
EK-1

Kis mevsimine uygun giyinme becerisi icin 6n kosul degerlendirme formu

1. Dért farkh mevsim karti arasindan kis mevsimi kartini gésterir.

2. Daort farkh giysi resmi arasindan kazak resmini gosterir.

3. Daort farkh giysi resmi arasindan mont resmini gdsterir.

4. Dort farkli giysi resmi arasindan kadife pantolon resmini gosterir.

5. Daért farkh giysi resmi arasindan bot resmini gosterir.

6. Dort farkh giysi resmi arasindan bere resmini gosterir.

7. Daért farkh giysi resmi arasindan eldiven resmini gdsterir.

ilkbahar mevsimine uygun giyinme becerisi igin n kosul degerlendirme formu

8. Dort farkl mevsim karti arasindan ilkbahar mevsimi kartini gosterir.

9. Dért farkh giysi resmi arasindan kot pantolon resmini gdsterir.

10. Dért farkh giysi resmi arasindan ceket resmini gosterir.

11. Dért farkh giysi resmi arasindan uzun etek resmini gosterir.

12. Dért farkh giysi resmi arasindan gémlek resmini gosterir.

13. Dort farkh giysi resmi arasindan spor ayakkabi resmini gosterir.

Sonbahar mevsimine uygun giyinme becerisi igin 6n kosul degerlendirme formu

14. Dért farkh mevsim karti arasindan sonbahar mevsimi kartini gosterir.

15. Dért farkh giysi resmi arasindan kot pantolon resmini gdsterir.
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16. Dort farkh giysi resmi arasindan yagmurluk resmini gdsterir.

17. Dért farkh giysi resmi arasindan gizme resmini gosterir.

18. Dort farkh giysi/nesne resmi arasindan semsiye resmini gosterir.

Yaz mevsimine uygun giyinme becerisi i¢in 6n kosul degerlendirme formu

19. Dért farkh mevsim karti arasindan yaz mevsimi kartini gosterir.

20. Doért farkli giysi resmi arasindan sort resmini gosterir.

21. Dért farkli giysi resmi arasindan sapka resmini gosterir.

22. Dort farkh giysi resmi arasindan etek resmini gosterir.

23. Dort farkh giysi resmi arasindan terlik resmini gdsterir.

24. Doért farkli giysi resmi arasindan tisort resmini gosterir.

EK-2

Kis mevsimine uygun giyinme becerisi igin degerlendirme formu

1. “Mevsimi bul” oyununda kis mevsimini bulur.

2. Gosterilen giysi kartlari arasindan kis mevsimine uygun olanlari seger.
( bot,bere, kazak,mont,eldiven,kadife pantolon, tisort, terlik, sapka,kisa etek,)

alti cizili 6 giysiden eksik ya da fazla secimlerde maddeyi “-“ olarak
degerlendiriniz.

Yaz mevsimine uygun giyinme becerisi icin degerlendirme formu

3. “Mevsimi bul” oyununda yaz mevsimini bulur.

4. Gosterilen giysi kartlar arasindan yaz mevsimine uygun olanlari seger.
(tisért, terlik, sapka,kisa etek,sapka,bot,bere, kazak,yagmurluk) alti gizili 5
giysiden eksik ya da fazla secimlerde maddeyi “-“ olarak degerlendiriniz.

ilkbahar mevsimine uygun giyinme becerisi igin degerlendirme formu

5. “Mevsimi bul” oyununda ilkbahar mevsimini bulur.

6. Gosterilen giysi kartlari arasindan yaz mevsimine uygun olanlari seger.
(kot pantolon,uzun etek,ceket,gémlek,spor ayakkabi,cizme,bere,eldiven,tisort)

alti cizili 5 giysiden eksik ya da fazla secimlerde maddeyi “-“ olarak
degerlendiriniz.
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Sonbahar mevsimine uygun giyinme becerisi igin degerlendirme formu

7. “Mevsimi bul” oyununda sonbahar mevsimini bulur.

8. Gaosterilen giysi kartlari arasindan sonbahar mevsimine uygun olanlari secger.
(kot pantolon,yagmurluk,cizme,semsiye,bot,tisort,eldiven,sort) alti cizili 4
giysiden eksik ya da fazla secimlerde maddeyi “-“ olarak degerlendiriniz.
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2.5 Teknoloji — 3 Viicut Hareketleri ile Kullanilan Oyun Tiirii Uygulamalar

Bu c¢alismanin temel amaci, vicut hareketlerini kullanarak oynanan, Microsoft Kinect,
Unity3D oyun motoru teknolojisine dayali, zihinsel engellilerin gunlik temel yasam
becerilerini bireysel olarak 6grenebilmelerine yardimci olacak tg-boyutlu (3B), kullanici dostu

bir oyun tirt 6grenme ortami tasarlamaktir.

Zihinsel engelli cocuklarda 6grenme, onlar igin daha uzun slren, daha ¢ok tekrar gerektiren
ve hatta 6grenilecek becerilerin kendi 6grenme dizeylerine gbére ayarlanmasi ve adapte
edilmesini gerektiren bir slregtir. Bu ¢ocuklarin sosyal becerilerini gelisimleri ve giyinme ya
da yeme gibi kendi kisisel ihtiyaglarini giderebilmelerini 6grenmeleri daha uzun surer. Kisisel
ihtiyaclarini gidermeye yonelik sosyal becerilerin 6grenilmesi igin gok sayida tekrar yapiimasi
gerekmektedir. Dolayisiyla, bu calismada gelistirilen oyun, 6gretmenlerin herhangi bir
denetleyici ya da kumanda kullanmaksizin sadece vicut hareketleriyle kontrol edilen oyunu
dgrencilerin bu becerileri kazanmasi igin kullanmalarina ve 6grenmeyi daha eglenceli hale
getirerek zihinsel engelli cocuklarin ginlik yasam becerilerinden biri olan stplirme becerisini

6grenmelerine yardimci olmayi hedeflemektedir.
ARASTIRMA SORULARI

1. Hareket algilamaya dayali oyunlar kullanarak, 6zel egitim 6grencilerine temel yasam

becerilerini 6gretmek mimkin madar?

2. Hareket yakalama sistemleri gibi oyun denetleyiciler zihinsel engelli ¢ocuklar igin uygun

mudur?

3. Ozel egitim 6grencileri igin hareket algilama teknolojisine dayal, kullanici dostu bir oyun

nasil tasarlanmalidir?

2.5.1 Oyun Gelistirme Siireci:

Oyunun gelistiriimesine baglanmadan énce bir 6zel egitim uzmani esliginde bir kavramsal
tasarim yapilmistir. Zihinsel engelli ¢ocuklara herhangi bir temel yasam becerilerisini

ogretmek icin o beceriyi ilgili altbecerilere (altgérevlere) béimek esastir.

Zihinsel engelli ¢ocuklar igin altgérevleri 6grenmek daha kolaydir. Cocuklarin bir odayi
elektirik stplrgesiyle temizlemek i¢in gereken stplrme becerisi igin temel adimlar sunlardir
(MEB, 2002):

1. Cocuklar elektrikli sipurgeye isaret eder.
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2. Cocuklar elektrikli sipurgenin figini elektrik kaynagina takar.
3. Cocuklar agma / kapama digmesine basarak elektrikli stipirgeyi calistirir.

4. Cocuklar supurgenin sapini dogru sekilde tutar. Cocuklar elini ileri/geri hareket ettirerek

odayl tamamen temizler.
5. Cocuklar agma / kapama digmesine basarak stipurgeyi kapatir.

6. Cocuklar elektrikli stipirgenin fisini elektrik kaynagindan gikarir.

Bu adimlara ek olarak, 6zel egitim uzmani tarafindan bir baska dnemli 6ge Onerilmigtir:
Cocuklarin ¢6p olan ve olmayan nesneleri ayirt etmeleri ve bu nesneleri uygun ve istendik bir
yere koymalari gerekliligi. Ancak bu adimlarin bazilari Microsoft Kinect hareket algilama
cihaz ile tasarlamaya ve uygulamaya uyumlu degildi. Bazilari ise birtakim basit tekniklerle
Ogrenilebilir kiguk adimlardi. Bu yuzden zihinsel engelli ¢cocuklara Kinect teknolojisi ile
Ogretilecek ve ylksek oncelige sahip olanlar adimlardan doért tanesi oyun tasarimi ve

degerlendirmesi igin kullaniimak tzere bir 6zel egitim uzmani ile birlikte belirlenmistir:

1. Cocuklar siplrgenin sapini dogru sekilde tutar.
2. Cocuklar elini ileri/geri hareket ettirerek butin haliyi tamamen temizler.

3. Cocuklar ¢6p olmayan nesneleri ¢op olanlardan ayirt eder ve bu nesneleri ait yerlerine

koyar

4. Cocuklar saga, sola, ileri ve geri yurlyerek bitiin haliyi tamamen temizler.

Elektrikli supurge oyunu ogretici kategorisi ve degerlendirme kategorisi olmak Uzere ki
kategoriden olusacak sekilde tasarlanmistir. Ogretici bélim gocuklara siipiirme becerisini
ogretmek icin; de@erlendirme bolumi ise g¢ocuklarin sanal ortamdaki suplrme

performanslarini degerlendirmek igin tasarlanmistir.

Yukarida bahsedilen ve Kinect cihazi ile uyumlu olan dort adim, 6gretici bolimun altinda ayri
birer seviye olarak tasarlanmistir. Hepsi vicut hareketine dayali olarak gelistirilmistir.
Cocuklar, dijital elektrik supurgesi ile stiplirmeye baslamadan énce bilmesi gereken tim

becerileri bu 6gretici bélumi oynayarak 6grenebilir.

Degerlendirme kategorisinde ise suplrme becerisindeki butin adimlar birlestirilerek tek bir

seviyede sunulmustur. Zihinsel engelli gocuklarin sanal ortamdaki siiplirme performanslari,
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degerlendirme bolimu oynatilarak degerlendirilmistir. Bu bdlim gercek diinyadaki supirme
pratiklerini de simiile etmektedir. Ozel egitim 6Jrencilerinin egitiminde 6gretilecek becerilerin
sirasinin gok dnemli oldugunu belirtmek gerekir. Bu yuzden geligtirilen oyunun egitimde
kullaniminda 6grencilerin beceri ile ilgili bilgilerine gére uygun seviye secilerek oynatiimasi

da s6z konusu olacaktir.

Oyun igin gelistirilen kavramsal tasarim, bir 6zel egitim uzmani tarafindan incelenip
onaylandiktan sonra oyunun ilk 6nérnekleri (prototipleri) gelistiriimis ve 0zel egitim
okullarinda test edilmistir. Bu okullardaki 6zel egitim 6gretmenleri ve uzmanlarindan alinan
geribildirimler 1siginda hazirlanan 6ndrnekler lGzerinde gerekli degisiklikler yapilmistir. Bu
donglsel sireg, o6gretmen ve uzmanlar tarafindan tatmin edici bulunan bir vicut
hareketlerine dayali oyun elde edilene kadar devam etmistir. Buna ek olarak, bu sureg icinde,
zihinsel engelli cocuklar icin hazirlanacak bedensel harekete dayali oyunlarin

kullanilabilirligini test etmede kullanilacak bir yaklagim da gelistirilmistir.

Bu sure¢ sonunda ortaya cikan dijital elektrikli siplrge oyunu zihinsel engelli ¢ocuklara
supurme becerilerini verimli bir sekilde 6gretmek igin; daginik bir sekilde désenmis 3B oda

modeli, 3B bir karakter modeli ve 3B bir elektrik sipurgesinden olusturulmustur.

Bu oyunda c¢ocuklar, hazirlanan sanal odayi sUplrmek icin sanal elektrik sUpurgesini
kullanan oyun karakterini Kinect kamera 6nlinde ellerini ve vucutlarini hareket ettirerek
kontrol edebilmektedirler. Oyun bu sekilde tasarlandiktan sonra yine bir 6zel egitim uzmani
ile birebir caligilarak geribildirimlerin alindigi ve gerekli degisikliklerin yapildidi bir déngusel
surece girilmistir. Bu slreg iginde elde edilen sonuglarin givenirligini de arttirabilmek igin
farkli 6zel egitim kurumlarinda (Bilge Ozel Egitim ve Rehabilitasyon Merkezi ile Sait Ulusoy
Ozel Egitim Uygulama Merkezi) testlere devam edilerek, tiglincti déngl sonunda nihai Uriine
ulasiimistir. Gelistirilen nihai Grinin ilk 6n drnekleri Bilge Ozel Egitim okulunda tasarlanmis
sonraki dongiiler ise Sait Ulusoy Ozel Egitim Uygulama Merkezi'nde yapilmistir. Ogrencilerin
oyunu nasil oynadiklari ve oyun becerilerini ne kadar iyi dgrendiklerini belirlemek i¢in yapilan

kullanilabilirlik testi bir 6zel egitim uzmani egliginde sistematik gdzlemle yuratalmustar.

Tim bu doénglsel surecin sonunda ¢ocuklarin gereksinim duyduklari stiplrme becerisini

etkin bir sekilde 6grenmelerini saglayan yararli bir oyun tasarlanmis ve gelistirilmistir.
VERI TOPLAMA:

Veri toplama siirecinde Bilge Ozel Egitim Okulu ve Sait Ulusoy Ozel Egitim Uygulama
Merkezi olmak Uzere iki farkli okuldan toplam 56 ¢ocukla calisiimistir. Calismada iki farkl
amag igin veri toplandigindan bu surecler kullanilabilirlik testi ve deneyler olarak iki baslk

altinda toplanmistir.
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Veri toplamadan 6nce oyunun gelistiriimesi ve oynanmasi igin yerine getiriimesi gereken

birtakim énkosullar bulunmaktir. Bunlar sunlardir:

. Buyuk bir bos alan: Kullanilacak mekan Kinect sisteminin kurulmasina olanak
verecek sekilde buyuk olmalidir. Kinect kamera ve oyuncu arasinda hicbir gereksiz nesne
bulunmamalidir. Oyunun oynanacagi ortamda Kinect'in performansini olumsuz etkileyecek
kadar ¢ok ortam 11§31 olmamalidir. Bu ylzden glnes 1sigindan daha az kiziltesi 1g1k yayan

ic mekan aydinlatmalari tercih edilmelidir.

. Bilgisayar: Oyun PC'de oynamak icin tasarlanmistir. Ancak istenirse Xbox360 oyun

konsolu icin de derlenebilir.

. Microsoft Kinect: Cevreye yaydigi kizildtesi 1s1gin cevredeki nesnelerden kirilarak
olusturdugu 1s1k desenlerini derinlik kamerasi ile algilayan ve bu verileri igleyerek oyuncularin

hareketlerini tespit eder.

. BlyUk bir ekran veya projektér: Oyuncu bilgisayar monitérinden uzakta olacagi igin
blylk bir ekrana sahip olmak esastir. Oyunu, blyuk bir ekran, televizyon ya da projektorle

duvara yansitmak, oyuncularin oyunu daha kolay gérmelerini mimkun kilar.
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Kullanilabilirlik Testi:

Bilge Ozel Egitim Okulu’ndan 22 ¢ocuk kullanilabilirlik testi stirecine katiimigtir. Veri toplama
sureci bir uzman o6gretmen esliginde gerceklesmistir. Cocuklardan oncelikle désenmis
gercek bir odanin elektrikli supurge ile temizlenmesi istenmis ve daha sonra gelistirilen oyun
oynatilmigtir. Arastirmacilar sureci gozlemleyerek gozlem notlar tutmus ve gocuklar oyun
sirasinda daha sonra analiz edilmek Uzere video kamera ile kaydedilmistir. Bu sure¢ yaklasik
8 hafta siirmiis ve her déngiisel tekrarin sonuglari toplanmigtir. Sait Ulusoy Ozel Egitim ve
Uygulama Okulu’ndan ise 34 ¢ocuk kullanilabilirlik testine katilmistir. Bu ¢ocuklardan da bir
haliyi elektrik stipurgesi ile temizlemeleri istenmis ve bu surecte sikinti yasamayan ¢ocuklar
deneylere katilmak Uzere segilmistir. Bu ¢ocuklarin da performanslari gézlemlenerek bir

video kamerayla kaydedilmigtir.

Supiirme Oyunu Son Degerlendirme Testleri
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Bilge Ozel Egitim Okulu’nda ve Sait Ulusoy Ozel Egitim ve Uygulama Okulu'nda yapilan
gelistirme ¢alismalari sonucunda nihai prototip uygulama olusturulmustur. Bu nihai uygulama
Sait Ulusoy Ozel Egitim ve Uygulama Okulu’nda uygun égrencilerle vaka calismalari olarak

test edilmistir. Asagida bu vaka g¢alismalarinin sonuglari sunulmaktadir.
Vaka Calismasi

Vakalari derinlemesine acgiklamaya baglamadan Once, deney oOnkosullarini agiklamak
esastir. On-test ve son test deneyleri igin, (izerinde bir 2m x 3m hali ile biyik bir oda
kullanilmistir. Deney SAIT ULUSOY Okulu’ndaki bilyiik bir sinifta yapilmistir. Farkli renklere
sahip Ug¢ top hali tGzerindeki nesneler ve nesneler ve iki tane burusuk gazete kagidi da ¢op
olarak kullaniimistir. Ayrica bazi kuguk kagit parcalari da elektrikli sUplirge makinesi
tarafindan alinmasi gereken toz olarak kullaniimigtir. Kullanilan bu ortam tiim vakalar igin
aynidir. Katilimcilara oyunun son prototipi oynatilmis ve performanslari gézlem yapilarak

degerlendirilmistir.
Vaka 1
Bu vakadaki deney katilimcisi Down sendromlu 11 yasindaki erkek bir gocuktu.

+ On Test: Katihmcidan elektrikli siipiirge ile halyi temizlenmesi istendi. Cocuk gergekten de
elektrikli sipurge sapini dogru tutarak ve elini ileri-geri hareket ettirerek stpurme iglemine
basladl ancak bunlari oldugu yerden kipirdamadan yapti. Ayrica ¢dp olmayan nesneleri
kaldirmadi ve ¢6p olan ancak makine ile alinamayacak nesneleri de yerden alip ¢op

kutusuna atmadi.

* Oyun: Katilimciya o6zellikle de haliyi tamamen sipurmek icin ihtiyaci olan becerileri
betimleyen oyun seviyeleri oynatildi. Katiimci genel olarak sakin bir ¢ocuktu ve oyunu
oynarken verilen geribildirimleri dikkatle dinleyerek deneyi tamamladi. Katimci deneye
12:11 de basglayip 13:14 de bitirdi. Katihmcinin oyundaki bir seviyeyi bitirmesi yaklasik bes
dakika surdi. Her seviyeden sonra biraz dinlenmeleri igin birkag dakika verildi ve daha sonra

deneye devam edildi.

» Son-Test: Katilimcidan gercek ortamdaki kirli bir haliyr temizlemesi istendi. Katimci
herhangi bir problem yasamadan haliy1 temizledi ve istenen gérevlerin tamamini yerine

getirmistir.

Bu vakada Kinect kamera ayarlari ile ilgili beklenmedik bir sorun olusmus ve hemen
giderilmistir ancak bu ytzden deneyin toplam siresi uzamigtir. Tablo Deneydeki her adim

icin deney sirasinda harcanan zamani ve deney tarihini géstermektedir.

Tablo 2.30 Vaka 1 Deney Bilgileri
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Deney Tarihi 19/1/2015

On-test toplam slresi 3 dakika 53 saniye
Oyun Oynama Toplam Siresi20 dakika 20 saniye
Son-Test Toplam Sire 3 dakika 27 saniye

Deneydeki Optimum Siresi |27 dakika 41 saniye

Deneyin Yaklagik Uzunlugu |1 saat 15 dakika

Vaka 2

Bu vakadaki katiimcisi MR tanili 18 yasindaki bir erkek g¢ocuktu. Cocuk ortama aliskin
olmadigi icin, ortamdaki seslere dalip dikkatini veremiyor ve sirekli saatine bakiyordu. O
ylzden de On-test bagka bir gline ertelendi. Tablo deneydeki her adim i¢in deney sirasinda

harcanan zamani ve deney tarihini gostermektedir.

Tablo 2.31 Vaka 2 Deney Bilgileri

Deney Tarihi 9/2/2015

On-test toplam sresi 2 dakika 41 saniye
Oyun Oynama Toplam Siresi|18 dakika 50 saniye
Son-Test Toplam Sire 4 dakika 25 saniye
Deneydeki Optimum Siresi |25 dakika 56 saniye
Deneyin Yaklagik Uzunlugu |45 dakika

+ On Test: Katilimcidan elektrikli stipiirge ile haliyi temizlenmesi istendi. Cocuk sadece ¢op
olmayan nesneleri toplayip yerlerine koydu ve durdu. Genel olarak el becerileri iyiydi.
Cocuktan elektrikli stipurge ile halylr temizlenmesi tekrar istendi. Cocuk bu durumda sabit bir
noktayi temizleyerek orada durdu ve hareket etmedi. Birka¢g saniye sonra deneyin sona
erdigi sOylendi.

* Oyun: Cocuktan oyunu oynanmasi istendi. Cocuk da oynadi ve basarili bir sekilde bitirdi.

» Son-Test: Katilimci yine ilk énce nesneleri tuttu ve dikkati dagilarak durdu. Arastirmaci
kendisine ne yapmasi gerektigini sordu ve yonergesini tekrarladi. Bunun Uzerine supurme

islemine bagladi ancak halinin yarisina geldiginde durdu ve deney bitti dedi.

Vaka 3
Bu vakadaki katilimci hafif MR tanili 14 yasindaki bir erkek gocuktu.

+ On Test: Katihmcidan elektrikli siipiirge ile haliyi temizlenmesi istendi ve temizlige bagladi.

Cocuk gergekten de elektrikli stpirge sapini dogru tutarak ve hareket ederek siplirme
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islemine bagladi ancak bunlari elini ileri-geri hareket ettirmeden yapti. Halidaki herhangi bir

nesneyi kaldirmadi.

* Oyun: Katilimcidan elektrik siiplrgesi oyunu oynanmasi istendi. Oyundaki égretici bittikten

sonra, son teste basglandi.

» Post-Testi: Cocuk gercekten de elektrikli sipirge sapini dogru tutarak ve elini ileri-geri
hareket ettirerek ve hal Uzerinde hareket ederek supurme iglemine bagladi. Haliyl temizledi
ancak nesneleri yine kaldirmadi. . Arastirmaci kendisine ne yapmasi gerektigini sorduktan
sonra gocuk hatirlayarak, nesneleri yerden kaldirarak istenilen yerlerine koydu. Bu adimi 6n
testte gergeklestirmemisti ancak arastirmacinin hatirlatmasi sonucu yaptigi i¢in bu davranisi

son-test performans degerlendirmesine dahil edilmedi.

Tablo 2.32 Ugiincl Vakanin Deney Bilgileri

Deney Tarihi 12/2/2015

On-test toplam slresi 1 dakika 51 saniye
Oyun Oynama Toplam Siresil21 dakika 17 saniye
Son-Test Toplam Sire 2 dakika 37 saniye
Deneydeki Optimum Siresi |25 dakika 45 saniye
Deneyin Yaklasik Uzunlugu |48 dakika

Vaka 4
Bu vakadaki katilimci Down sendromu tanili 12 yasindaki bir erkek ¢cocuktu.

+ On Test: Katimcidan elektrikli stipiirge ile kirli hallyi temizlenmesi istendi. Cocuk gergekten
de elektrikli sipurge sapini dogru tutarak ve elini ileri-geri hareket ettirerek stpirme islemine
basladi ve halinin Uzerinde de haraket ederek islemi tamamladi. Ancak bu ¢ocuk da diger
katilimcilar gibi nesneleri kaldirmadi. Arastirmaci kendisine ne yapmasi gerektigini sordu
ancak tepki alamadigi i¢in oyuna gegildi.

* Oyun: Cocuk oyunu basariyla tamamladi.

» Son-Test: Cocugun son-testteki performansi 6n-testteki performansi gibiydi. Yani ¢ocuk
supurme igini basariyla tamamladi ancak nesnelere dokunmadi. Arastirmaci kendisine simdi
ne yapmasi gerektigini sorduktan sonra gcocuk ne yapmasi gerektigini anlayarak ¢op olmayan
nesneleri yerden kaldirark kendi yerlerine koydu. Bu adimi 6n testte gerceklestirmemisti

ancak arastirmacinin hatirlatmasi sonucu yaptigi i¢cin bu davranisi son-test performans

degerlendirmesinedahil edilmedi.

Tablo 2.33 Dorduncu Vakanin Deney Bilgileri
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Deney Tarihi

12/2/2015

On-test toplam slresi

2 dakika 54 saniye

Oyun Oynama Toplam Siresi

9 dakika 43 saniye

Son-Test Toplam Sire 2 dakika 46 saniye

Deneydeki Optimum Siresi |15 dakika 23 saniye

35 dakika

Deneyin Yaklasik Uzunlugu

Vaka 5

Bu vakadaki katilimci Down sendromlu 12 yasindaki bir erkek ¢cocuktu.

+ On Test: Katilimcidan elektrikli stipiirge ile kirli bir hallyr temizlenmesi istendi ve temizlige
basladi. Hizlica ama dikkatli bir sekilde hali temizligini bitiren ¢ocuk digerleri gibi nesnelerin

temizleme iglemi sirasinda kaldirilmasi gerektigini bilmiyordu.
* Oyun: Cocuk oyunu herhangi bir zorluk yasamadan tamamladi.

» Son-Test: Bu katihmcinin herhangi bir miidahale olmaksizin batiuin gérevleri yerine getirdigi

g6zlemlenmistir.

Tablo 2.34 Besinci Vakanin Deney Bilgileri

Deney Tarihi 12/2/2015

On-test toplam slresi 3 dakika 36 saniye

Oyun Oynama Toplam Siresi|12 dakika 26 saniye

Son-Test Toplam Sire 2 dakika 10 saniye

Deneydeki Optimum Siresi |18 dakika 12 saniye

Deneyin Yaklasik Uzunlugu |35 dakika

Vaka 6
Bu vakadaki katilimci hafif MR tanili 11 yasindaki bir erkek gocuktu.

« On Test: Katiimcidan elektrikli stpirge ile kirli bir haliyr temizlenmesi istendi. Halyi
temizlemeye bagladi ancak aniden durdu ve halinin Ustindeki kiiguk toplardan birine vurdu.
Sonra topu alip tekrar halinin Ustiine koydu. Cép olmayan nesnelerle ne yapmasi gerektigini
bilmiyordu. Cocuk gercekten elini ileri-geri hareket ettirerek stiptrme islemini dikkatlice bitin

haliy1 gezerek tamamladi.
* Oyun: Cocuk oyunu basariyla tamamladi ve dgretiici kisimda verilen noktalar 6grendi.

» Son-Test: Bu katilimcinin herhangi bir midahale olmaksizin batin gérevleri yerine getirerek

haliyi dikkatlice temizledidi ve nesneleri yerlerine koydugu goézlemlenmistir.

Tablo 2.35 Altinci Vakanin Deney Bilgileri
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Deney Tarihi 13/2/2015

On-test toplam slresi 2 dakika 13 saniye
Oyun Oynama Toplam Siresi|10 dakika 57 saniye
Son-Test Toplam Sire 3 dakika 43 saniye

Deneydeki Optimum Siresi |16 dakika 53 saniye
Deneyin Yaklasik Uzunlugu |30 dakika

Vaka 7
Bu vakadaki katilimci hafif MR tanili 24 yasindaki bir erkek ¢ocuktu.

+ On Test: Katimcidan elektrikli stipiirge ile kirli hallyi temizlenmesi istendi. Cocuk gergekten
de elektrikli supurge sapini dogru tutarak ve elini ileri-geri hareket ettirerek suplirme iglemine
bagladi ve halinin Uzerinde de haraket ederek islemi tamamladi. Ancak bu ¢ocuk da diger

katilimcilar gibi nesneleri kaldirmadi.
* Oyun: Cocuk oyunu basariyla tamamladi.

» Son-Test: Bu katilimcinin herhangi bir midahale olmaksizin batin gérevleri yerine getirerek

haliyi dikkatlice temizledidi ve nesneleri yerlerine koydugu goézlemlenmistir.

Tablo 2.36 Yedinci Vakanin Deney Bilgileri

Deney Tarihi 17/2/2015

On-test toplam slresi 2 dakika 32 saniye
Oyun Oynama Toplam Siiresi|6 dakika 32 saniye
Son-Test Toplam Sire 2 dakika 21 saniye
Deneydeki Optimum Suresi |11 dakika 25 saniye
Deneyin Yaklagik Uzunlugu |22 dakika

Vaka 8
Bu vakadaki katihmci MR tanili 21 yasindaki bir kiz gocuktu.

+ On Test: Katilimcidan elektrikli stipiirge ile kirli haliyr temizlenmesi istendi. Katiimci
supurmeye basladiktan sonra toplarin bulundugu kutuya c¢arparak devirdi ve haliya sagilan
toplari toplamak igin bir hamlede bulunmadi. Elektirikli sipurgeyi ¢evirerek hallyi tamamen

temizledi.
* Oyun: Katilimci oyunu oynadi ve oyundaki tim gorevleri iyi sekilde yerine getirdi.

» Son-Test: Katillimci elektrikli sipurge haliyr ve odayl tamamen temizledi. Bu sefer yerdeki
burusuk gazete kagitlarini toplayarak ¢op tenekesine atti. Ancak toplari toplamadi. Bu
yuzden de bu katilimcinin sonuglari ¢op ve ¢Op olmayan nesneler arasindaki ayrimi

yapamamasl go6zonune alinarak degerlendirildi.
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Tablo 2.37 Sekizinci Vakanin Deney Bilgileri

Deney Tarihi 20/2/2015

On-test toplam slresi 1 dakika 57 saniye
Oyun Oynama Toplam Siresi|12 dakika 51 saniye
Son-Test Toplam Sire 2 dakika 23 saniye
Deneydeki Optimum Suresi |17 dakika 11 saniye
Deneyin Yaklasik Uzunlugu |30 dakika

Vaka 9

Bu vakadaki katilimci Down sendromu tanili 16 yasindaki bir kiz cocuktu ve deneyi 23 Subat

2015'te saat 12:02de da baslayip 14:39da bitti. Katilimci oldukga utangag bir yapiya sahipti.

+ On Test: Katilimcidan elektrikli stipiirge ile kirli haliyr temizlenmesi istendi. Katiimci
temizlige bagladi. El hareketleri kabul edilebilir seviyede iyiydi. Ancak katihmci halinin

tamamini temizlemedigi gibi yerdeki nesnelere de ellemedi.
* Oyun: Katilimcidan oyunu oynamasi istendi ve katilimci oyunu tamamladi.

» Son-Test: Katilimci elektirikli stpurgeyi gevirerek sapini eline aldi ve temizlige basladi.
Katilimci herhangi bir midahale olmaksizin batlin goérevleri yerine getirerek haliyi dikkatlice

temizledi ve nesneleri yerlerine koydu.

Tablo 2.38 Dokuzuncu Vakanin Deney Bilgileri

Deney Tarihi 23/2/2015

On-test toplam slresi 3 dakika 14 saniye
Oyun Oynama Toplam Siresi|14 dakika 29 saniye
Son-Test Toplam Sire 3 dakika 34 saniye
Deneydeki Optimum Suresi |21 dakika 17 saniye
Deneyin Yaklasik Uzunlugu |37 dakika

ilk Degerlendirme Sonuglari

Katilimcilarin performanslari dikkatli sekilde gézlemlenerek, her biri i¢cin degerlendirme
formlar doldurulmustur. Asagidaki Sekil her bir deney sonucunu dokuz vaka bazinda ayr

ayri gostermektedir.
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Sekil 2.57 ilk grubun nihai bulgulari

& On-Test

2 | ‘ ‘ N & Son-Test

Vakal Vaka2 Vaka3 Vaka4 Vaka5 Vaka6 Vaka7 Vaka8 Vaka9

Bu grafikten de goéruldugi gibi 1, 2, 3 ve 9 vakalarinin performanslarinda gézle goéralir bir
fark vardir. Ancak bunlarin arasinda O6zellikle 2 ve 3 Uin performanslarindaki artis, bu
katilimcilarin galisma 6ncesindeki siplirme becerisi asinaliklari gézénine alindiinda takdire
sayandir. 4 ve 8 vakalarinin da performanslarinda kugik bir iyilesme olmustur ancak bu
sonuglar dikkate alinmasi gerekecek kadar tatmin edici degildir. Son olarak, sipirme
becerileri az da olsa varolan 5, 6, 7 vakalari i¢cin de performanslarina bakildiginda halidaki
nesneleri toplamada hala daha sorun yasadiklari goralmustir. Bu bulgular son testteki
performans artisini  dogrular yo6ndedir. Bu durumda dokuz katihmcidan yedisinin

performanslarinda kayda deger bir iyilesme s6z konusudur.
ikinci Degerlendirme Sonuglari

ikinci degerlendirme ilk degerlendirmeden sekiz giin sonra 4 Mart 2015’te yapiimistir. Bu
degerlendirmenin amaci g¢ocuklarin becerilerinin zaman iginde nasil degistigini test etmekti.
Degerlendirme gininde, ilk degerlendirmeye katllan dokuz katilimcidan sadece altisi
okuldaydi. Bunlar 2, 3, 4, 5, 6, ve 7 vakalariydi. Tum alti katiimcidan yine elektrikli sipurge
ile kirli halilyi temizlemeleri istendi. Bu eylemin tam olarak yerine getiriimesi, katilimcinin
ellerini ileri ve geri hareket ettirerek kolaylkla tum haliyi sipirmesi ve nesneleri yerden
kaldirarak istenilen yerlere koymasi olarak tanimlandi. Katilimcilar arasindan 5, 6 ve 7
vakalari edindikleri beceriyi unutmayarak verilen gérevi tam istenilen sekilde

tamamlamiglardir.
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TARTISMA VE SONUC

Verilerin analizi sonunda elde edilen bulgular sonunda, Microsoft Kinect hareket yakalama
teknolojisi kullanilarak bir elektrikli supurge egzersiz-oyununun zihinsel engellilere supurme
becerisinin 6gretiminin etkinliginin arastirlmasi ile ilgili sorularin cevaplari su sekilde elde

edilmistir:

1. Ozel egitim gocuklarina temel yasam becerileri é3retmek igin hareket algilama tabanl

oyunlar kullanmak mimkuin mui?

Microsoft Kinect'in egditimde kullanim potansiyelini teyit eden arastirmalar mevcuttur
(Richards-Rissetto, et al. 2012;. Ayala, Mendivil, Salinas, & Rios, 2013; Zeid, Tagqi, EIKhatib,
Al-Yaseen & AlMayyan, 2014). Griffith (2002) o6zellikle belirli becerileri 6gretmek icin
tasarlanmis oyunlarin basarili oldugunu belirtmistir. Bu galismanin temel amaci zihinsel
engelli cocuklara bir oday! hi¢ bir yeri atlamadan timuyle elektrik supurgesiyle stpurme
becerisini kazandirmakti. Elde edilen bulgular go&stermektedir ki, c¢ocuklarin
performanslarinda bilyiik bir gelisme vardir. Ozel egitim alaninda Microsoft Kinect hareket
algilama cihazinin kullanilarak gocuklarin performanslarinda yaklasik olarak % 77 iyillesme

gorulmastdr.

2. Oyun i¢in kumanda gibi ara kontrol elemanlari olmadan caligan hareket yakalama

sistemleri zihinsel bozuklugu olan gocuklar i¢in uygun mudur?

Gergek ortam test sonuglari sanal ortam test sonuglari ile karsilastirildiginda gelistirilen
oyunun hafif spektrumlu zihinsel engelli ¢cocuklar i¢in uygun oldugu gortulmastir. Siddetli
zihinsel engelli gocuklar deneye devam etmek konusunda olumlu tepkiler géstermemislerdir.
Siddetli zihinsel engelli gocuklarin sistemin hareket algilayici kamerasi ile hig¢ bir etkilesimi
olmamistir. Tim cocuklarin performanslari g6z 6ntne alindiginda, oyundaki karakter ile
etkilesime girebilen gocuklarin, deneydeki tim gdrevleri bitirmek igin daha fazla sansa sahip

oldugunu ortaya ¢gikmaktadir.

ikinci degerlendirme sonuglarina gére, 5., 6., ve 7. vakalarda ¢ocuklarin aradan 8 giin
gectikten sonra bile becerileri unutmamis oldugu saptanmistir. Bu vakalardaki bulgularin
analizi, bu ¢ocuklarin diger vakalardaki ¢gocuklarin performanslarina kiyasla 6zellikle dn-test
ve ilk degerlendirmede iyi bir performans géstermis oldugunu ortaya c¢ikarmistir. 2, 3, ve 4
numarall vakalarda ise bazi alt becerilerin unutulmus oldugu goérulmistir. Bu cocuklarin
suplrme performanslarina bakildiginda sdpuarilen halinin temiz olmadigr gértlmustir. Bu

nedenle de galismada kullanilan tirde bir hareket yakalama sisteminin hafif derece zihinsel
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engelli gcocuklarda kullaniminin, agir zihinsel engelli olanlara goérece, daha etkili oldugunu

soylemek mumkuandur.
3. Kullanici dostu bir hareket algilama teknolojisi tabanli oyun nasil tasarlanmalidir?

Uygun vacut hareketleri kullanimi, ¢ocuklarin sanal dinyada olma algilarini ve kisisel
Ozyeterliklerini artirmis ve sanal gerceklik icine ¢ekilerek sunulan gorevleri bitirmeleri i¢in bir
itici gu¢ olmustur. Gelistirilen oyunda Microsoft Kinect kamera kullanilmasi 3B ortamda genel
vucut hareketlerinin layikiyla yerine getiriimesini saglayan en 6nemli unsur olmustur. Bulgular
jest tabanh oyunlarin 6zel egditim sisteminde buyudk bir potansiyele sahip oldugunu
gostermistir. Deney bulgulari, geribildirimlerin gocuklarin 6grenme surecinde etkili oldugunu
vurgulamaktadir. Béyle bir oyundaki aydinlatma kosullari, normal oyunlardan daha farkh

disiandlmelidir.

Tasarlanan 3B ortamdaki (odadaki) asil odak nokta daha aydinlikken, geri kalan diger yerler
biraz daha karanhk birakilmalidir. Oyunda kullanilan nesneler 3B ortama yerlestirilirken
cocuklarin dikkatini dagitmayacak sekilde ve cocuklari asil yapilmasi istenen gdrevden
uzaklastirmayacak sekilde yerlestiriimelidir. Ahsilmadik sekiller ve alisiimadik bigcimde
tasarlanmis nesne kullanimindan kaginiimahdir. Doygunlugu ytksek yogun renkler kullanim

icin uygun degildir.

Sonugta ortaya gikan nihai oyun ticari oyunlar kadar profesyonel bir irin olmamakla beraber
bu yonde ileri atilmis bir adim oldugu distnulmektedir. Oyunun en 6nemli faktori olan ve
cocuklarin ¢op ve ¢Op olmayan nesneler arasindaki farkhliklari 6grenmesi, ¢ocuklarin

supldrme becerisinin tim alt becerilerini 6grenmeleri i¢in bir sans vermistir.

2.5.2 Viicut Hareketleri ile Kullanilan Oyun Tirii Uygulamalar Konusunda Ogretmen

Gorlsleri

Projede gelistirilen bu 6gretim teknolojisi konusunda 6gretmenlerin goérislerini almak igin

kendileri ile gérismeler yapilmistir. Asagida bu gériisme sonuglarinin analizi sunulmaktadir.

Bes 6gretmen ile kinect kamera ile elektrik slipiirme becerisi lizerine gériisme yapilmistir. ilk
olarak uygulama uygulayici tarafindan bir calisma 6rnegdi lzerinden anlatiimis, daha sonra

gbrismeci tarafindan goériismeler gerceklestiriimistir.

Ogretmenlerden sadece bir tanesi yazilim, donanim (zerine egitimler almistir. Digerleri ise

bilgisayar kullanimi hakkinda ya higbir egditime katiimamis ya da temel dizeyde bilgisayar
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kullanimi egitimi almistir. Cogunlugun bilgisayar kullanim seviyesi gunlik kullanim ile

sinirhidir.

Batun o6gretmenler vucut hareketleri ile kullanilan bu teknolojinin 6grencileri igin hem temel
motor becerileri hem de neler temizlenip neler temizlenmeyecegini 6gretmek igin etkili ve
motive edici oldugunu dusltnmektedir. Ogretmenler uygulamanin oyunsu Ozelliklerine,
asamalarinin net olmasina, sesli ve gorsel destek 6zelliklerine, ekranla ¢cocuk hareketinin

koordineli olma 6zelliklerine vurgu yapmiglardir.

Ogretmenlerin hepsi bu tiir teknolojinin égrencilerin sosyal uyumlari lizerinde olumlu etkisi
olduguna deginmistir. Uygulamanin motive edici olmasi ve genellikle guinliik yasam becerinin
kullanimini icermesi ydnlerinden &Ogrencilerin sosyal uyumlarini kolaylastiracagi ifade
edilmistir. Ogretmenlerin hepsi birtakim diizenlemeler yapildiktan sonra ve glvenli bir ortam

saglandigi takdirde 6grencilerini uygulama ile bas basa birakabilecedini ifade etmislerdir.
Bir 6gretmen bu tur teknolojilerin her ¢ocuk igin kullanamayacagini ifade etmistir.

Ogretmenlerden biri temel motor hareketlerin 6gretiimesi asamasini degerlendirirken
donanim anlaminda kameranin U¢ boyutlu olmasinin gocugun hareket alaniyla ilgili
sinirhliklari  ortadan  kaldirabilecedini  énermistir.  icerik  olarak ise  becerilerin

cesitlendirilebilecegini dnermistir.

ikinci 6gretmen bu teknolojinin dis firgalama gibi 6zbakim becerilerinin ve giyinme

becerilerinin gelistiriimesinde de kullanabilecegini ifade etmistir.

Uglincii 6gretmen neler temizlenir neler temizlenmez uygulamasi igin, uygulamanin baginda
o0grencilere sUpurldlecek nesnelerin buydkliglu ve kugUkliguini dikkate alan bir basamak
eklenmesini dnermigtir. Ayrica bu teknolojinin yatak dizeltme, giysi katlama, otoblise binme

ve spor yapma becerilerinin 6gretiminde kullanabilecegini ifade etmistir.

Doérdinct 6gretmen uygulamanin genelleme basamagi igin eklemeler yapilabilecegini ifade
etmis ve ana ydnergeye iliskin elestiride bulunmustur. Ayrica bu tir teknolojilerin bitln

O0zbakim, gunliik yasam becerileri i¢in kullanabilecegini ifade etmistir.

Besinci 6gretmen sanal elektrik stpurgesi kullaniminda ¢gocugun elinde, dniinde bir siplrge
olmadig! i¢in gergek ortama transferinde problem yaratabilecedini ifade etmistir. Ayrica
esyalari toplayip, o sekilde sUplrmeye baslamanin daha dogdru oldugunu, bu slrecgte de
halinin %80-90'in1 temizlemesi gerektigini sdyledi. Ogretmenin bu konuya iliskin 6nerisi ise
¢ocuk hall sipirme hareketini yaptikga slplrdtgu yerlerin renklerinin ekranda daha agik ya
da koyu gorinmesi seklinde olabilecegini seklindedir. Neler temizlenir neler temizlenmez

O0gretimini 6gretmen amaca uygun bulmasina ragmen; uygulamanin gelistiriimesi adina, bu
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O0gretime baslamadan once ekrana temizlenecek ve temizlenmeyecek nesneler gelerek,
nesne temizlenecek ise dogru isareti, temizlenmeyecek bir nesne igin ise carpi isareti
cikabilecedi seklinde Oneride bulunmustur. Ayrica 6gretmen, bu teknolojinin mutfak, utu
yapma, ¢amasir, bulasik makinesi kullanma, yatak toplama, otobuse binme, alis veris yapma
becerilerinde kullanabilecegini ifade etmistir; fakat 6zellikle telefon kullanma becerilerinin

Uzerinde durmustur.
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3 TARTISMA VE SONUC

OZTEK projesi kapsaminda cevap aranan temel sorular sunlardir:

- OZTEK, zihinsel engelli gocuklarin ézel egitim sireglerinde dnemli bir farkhihiga yol

acmakta midir?

- OZTEK'in, dzel egitim sireglerinde 6grencilerin igbirlikli ¢caligmalarina olumlu veya

olumsuz bir etkisi var midir?

- OZTEK'in dgretmenler tarafindan kullanilabilirligi (etkililik, verimlilik ve memnuniyet)

nedir?

Arastirma Sorusu - 1

— OZTEK, zihinsel engelli cocuklarin 6zel egitim sireglerinde énemli bir farklihga yol

agmakta midir?

OZTEK arastirma projesinin ilk arastirma sorusu olarak proje kapsaminda gelistirilen
teknolojilerin hedef kitle Uzerindeki etkisinin ne oldugu sorusu sorulmus ve cevabi
arastinimigtir. Bu arastirma sorusunu cevaplamak igin proje kapsaminda gelistirilen 6gretim
teknolojilerinin hedef kitle tarafindan arastirmacilar gézetiminde kullaniimasi ve uygun

araclarla veri toplanmasi yontemiyle calismalar yapilmistir.

OZTEK projesi kapsaminda farkli teknolojilerden faydalanilarak gelisimsel geriligi olan
ogrencilerin egitim imkanlari arttirimak hedeflenmistir. Bu teknolojiler icinde dokunmatik
tablet uygulamalari, etkilesimli masa, akilli oyuncaklar ve vicut hareketleri ile kullanilan
(Kinect) uygulamalar yer almistir. Bu calismalarda 6zel egitim kurumlarina devam eden
égrenciler katilimei olarak yer almigtir. Ogrencilerin tanilari zihinsel engel ve otizm olarak
belirlenmigtir. Bu uygulamalar esnasinda 6grencilere renk kavrami, mevsimlere gore kiyafet
secimi, tangram tamamlama, sandvi¢ hazirlama, yer sipurme, gorba pisirme, yer silme, hali
supirme ve toz igcecek hazirlama becerileri ve yer sUpurlrken nelerin stpUrdlip nelerin

supurilmeyeceginin ogretildigi gibi gesitli uygulamalar gelistiriimistir.

Gunluk yasam becerileri olarak secilen becerilerin 6gretiminde tablet uygulamalarinin da
kinect uygulamasinin da etkili oldugu tespit edilmistir. Alanyazinda video veya bilgisayar
temelli video 6gretimi seklinde gergeklestirilen uygulamalarin sikhigi dikkat cekmektedir. Bir

teknoloji uygulamasi olarak OZTEK video uygulamasi diginda kalan ve onu daha da ileri
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goturen teknoloji uygulamalarini gelisimsel geriligi olan 6grencilerin egitimine basar ile

eklemistir.

Gunlik yasam becerilerinin gelisimsel geriligi olan 6gdrencilere 6gretildigi bilgisayar temelli
O0gretim calismalarinin sistematik olarak sekilde incelendigi calismada Ramdoss ve digerleri
(2012) dokunmatik ekran kullanimi, &6zel gelistirilen programlar ve tasinabilir teknoloji
kullanimlarinin oldugu 11 calismayi incelemiglerdir. Katilimcilar zihinsel engelli bireyler
olarak tespit edilmistir. Calismalarin 8 tanesi olumlu gelismeler kaydederken sadece 3
tanesinin karigik sonuglar sagladigi belirtimistir. OZTEK c¢alismasinda gergeklestirilen
uygulamalar da Ramdoss ve digerleri tarafindan tamamlanan incelemedeki calismalarla
benzerlikler goéstermistir. Ginlik yasam becerilerine donik 6gretimler olumlu sonuglar
saglarken kavram oOgretimine donuk calismada sonuglar goreceli olarak karigik olmustur.
Bunun nedeni arastirma ekibi tarafindan uygulamanin agir derecede zihinsel engelli
ogrencilerle test edilmesi ve 6gretim oturumlarinin sinirli sayidan ibaret olmasi olarak tahmin
edilmistir. Arastirma ekibi 6gretim oturumlarinin daha fazla gergeklesmesi halinde

6grenmeye donuk isaretlerin gok daha net olarak ortaya ¢ikacagini dngérmuslerdir.

Akilll oyuncaklarla gergeklestirilen 6gretim oturumunda ise 6grencilerin sorulara verdikleri
dogru yanit sayisinda anlamh bigimde degisiklik ortaya ¢ikmistir. Katilimcilarin uygulama
sureci icerisinde surekli yukselis edimi gosterdigi ve katilimcilarin énemli kisminin dogru
yanit sayisini % 100 dizeyine c¢ikardigi gorilmustir. Alanyazinda teknolojik nesne ya da
oyuncaklarin kullanimina dayali ¢alismalarin sayisi oldukga sinirlidir. Son yillarda ¢ok yavas
bicimde artan galisma sayisina OZTEK projesi 6nemli bir katki saglamistir. Lloyd ve digerleri
(2006) akademik becerilerin &6gretiminde teknoloji temelli nesne kullanimina dayal
uygulamalarin etkili bir 6gretim sagladigi bulgusunu saglamiglardir. Benzer bigimde Hsieh
(2009) dgrencilerin uyumsal oyuncak kullanimiyla paylasimda bulunma gibi 6grenme sirecini
olumlu yénde etkileyebilen davranislarin hizli bigimde gelistigine vurgu yapmistir. OZTEK
projesinde de dgrencilerin akilli oyuncak teknolojisine ¢ok olumlu yénde tepki vererek
0grenme sureclerinde anlamli degisikliklere yol actigi tespit edilmigtir. Ayrica, 6gretmen ve
veli gérismeleri 6grenme surecini olumlu yénde etkileyen, odaklanma, giudilenme ve dikkat

davraniglarinin da olumlu ydnde etkilendigini géstermistir.

Harekete dayali teknoloji kullaniminda OZTEK projesi Kinect teknolojisinden faydalanarak
gelisimsel geriligi olan 6grencilere gunlik yasam becerilerinden olan elektrik stpurgesi ile
temizlik yapma becerisini degisik bir boyutunu 6gretmeni hedeflemistir. Ogretilebilir cocuklar
egitim programi incelendiginde mekanik hareketleri icerecek bigimde elektrik siUpurgesi
kullaniminin égretimine dair amag¢ oldugu tespit edilmektedir. Fakat bu becerilerin motor

kisminin dgretilmesinin yaninda, slUpuUrilmesi gereken ¢op ve nesnelerin slpurilmesi ama
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supurulmesinin  uygun olmayan, o6rnegin bir kipe gibi, nesnelerin de supurilmeden
kaldiriimasi gerekliliginin dgretilmesi siklikla atlanan bir egitim amaci olarak goérulmektedir.
Etraftaki nesnelere bakarak bir degerlendirmede bulunma ve karar verme slreci iceren bu
becerinin dgretilmesi icin OZTEK projesi kinect teknolojisinden faydalanmistir. Alanyazinda
baska bir 6rnedi olmayan calismada 6grencilerin haliy1 sipirmeye basladiklari fakat yerde
supurulemeyecek kadar buyuk ya da degerli nesneler oldugunda supurmeyi biraktiklari ve
nesneyi uygun bir yere kaldirdiklar tespit edilmistir. izleme verileri de ddrencilerin izleyen

haftalarda bu beceriyi koruduklari hakkinda olumlu bilgiler saglamistir.
Oneriler

Calismalarin bilgi ve beceri ¢esitliligi icinde genislemesi ve olusturulan prototiplerden olusan
bir kitiphane olusturulmasi ve bunun okul ve 6gretmenlerin erisimine acgilmasi OZTEK
projesinden ¢ikan en 6énemli sonuglardandir. ilk éneri olarak da ayni konuya vurgu

yapilabilecektir.

Calismalarin farkli teknoloji kullanimlari ile sadece etkililik bakimindan degil verimlilik
bakimindan da ele alinmasini saglamak 6nemli olmaktadir. Egitim faaliyetlerinin sinif
ortamina nasil yansidigi, kaynastirma ve ayristiriimig egitim ortamlarinda nasil etkin bir halde

kullanilabilecegi de mutlaka incelenmesi gereken konulardandir.

izleyen dénemlerde gelisimsel geriligi olan dgrencilerin egitiminde teknolojinin nasil etkin
bicimde yer alabilecedine dair galismalarin gergeklestiriimesi 6énemlidir. Calismalarin etkili
sonuglar vermesi engelli bireylerin egitiminde teknoloji kullanimini arttiracak tedbirlerin
alinmasini zorunlu kilmaktadir. Wehmeyer, Smith, Palmer ve Davies (2004) zihinsel engelli
bireylerin gok sinirl bir kisminin teknolojiye erisebilirligine dikkat gekmislerdir. OZTEK projesi
web sayfasindan saglanan erigilebilirlik gibi erisilebilirligin arttirildidi ve bunun etkisinin ne

oldugunun incelendidi calismalarin gerceklestiriimesi dnemlidir.
Arastirma Sorusu - 2

OZTEK:'in, 6zel egitim slreglerinde 6grencilerin igbirlikli galismalarina olumlu veya

olumsuz bir etkisi var midir?

OZTEK projesi dahilinde gelistirilen uygulamalarin 6grencilerin igbirligine dayali 6grenme
sureclerini nasil etkiledigine dair gelistirilen arastirma sorusu dahilinde 6égrencilerin birbirleri
ile etkilesimlerini incelemek icin tangram uygulamasindan faydalaniimistir. Bu uygulama
esnasinda ticari olarak satilan tangramlardan bir tane temin edilerek benzerinin bilgisayar
ortaminda da gelistirimesi saglanmistir. Oncelikle 6grencilerin gruplar halinde bir araya

gelmesi ve ticari gergek tangram ile oynamalari saglanmistir. Ardindan gruplar tekrar bir
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araya getirilerek etkilesimli masa Uzerinde de bir arada tangram oynamalari saglanmistir.

Gruplarin oyunlar esnasinda etkilesimlerinden karisik sonuglar elde edilmistir.

Oncelikle 6grencilerin davraniglari sayilabilir ve sirekli davraniglar olarak siniflandirilarak
iletisim, iletisimi baslatma ve diger sosyal yeterlikler gerektiren davranislar Uzerinden
etkilesim ve igbirligi davranislari incelenmistir. Bu davraniglar i¢cerisinde 6grencilerin olumsuz
davraniglarinda hem artis hem de azalma goérulmastir. Ayni zamanda etkilesim ve igbirligi
anlamina gelen davranislarinda da artig goéruliurken uygun olmayan davranislarinda da
artiglar tespit edilmigtir. Karisik olarak ortaya c¢ikan bu davranislarin ele alinigi da kendi

icerisinde zorluklar tegkil etmektedir.

Calismada ilk dikkat ceken noktalardan bir tanesi 6gdrenci gruplarinin teknoloji ile
tecrtbelerinin dizeyinden bagimsiz olarak gergek tangramdan sonra aktif bicimde etkilesimli
masaya gec¢mis olmalari ve o sirada onlarla birlikte olan veri toplamadan ve oturumlari
yuratmekten sorumlu bursiyerden konu ile ilgili olarak destek almamalari, ne yapacaklarini
bildikleri ve nasil yapacaklari hakkinda bilgiye sahip olduklarina isaret etmektedir. Bu da
gercek nesne ile hazirlanan uygulama arasindaki uyumun ne dizeyde oldugu hakkinda fikir
saglamaktadir. Hazirlanan materyalin zihinsel engelli bireylerin bilgiyi transfer edebilmelerini

saglayacak kadar gelismis oldugu izlenimini de olusturmaktadir.

Gelisimsel gerilikten etkilenmis 0©grencilerin egitimi geleneksel olarak yapilandiriimis
ortamlarda &gretmen-6grenci iliskisine dayali bigcimde gercgeklestirilen galismalar seklinde
oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin birbirleri ile etkilesimlerini de arttirmayi hedefleyecek
calismalar bireysel farkhliklarin gesitliligi ve benzeri diger nedenlerden dolayl 6ne ¢ikan
konulardan degildir. Tangram uygulamasi icinde yer alan égrencilerin birbirleriyle etkilesime
dayali ya da isbirligi icinde c¢alisma davranislarina sahip olmadiklari varsayilabilir
durumdadir. Davranis repertuarinda yer almayan bazi davraniglarin onlara dénik égretim
gercgeklestiriimeden ortaya gikmasi mimkin olmayacaktir. Bu durumda 6égrencilerin davranis
repertuarinda etkilesim esnasinda istediklerini almalarini saglayan uygun olmayan davranig
bicimlerini devreye soktuklari varsayimi incelenmesi gereken bir varsayim haline

donismektedir.

Ayni zamanda gelisimsel geriligi olan dgrencilerin stres yonetme konusunda yetersizlikleri
alanyazinda da gdsterilmektedir. Ogrencilerin daha dnceden stres ydnetimi (izerine egitim
almamis olmalari da onlarin verdikleri tepkileri kontrol etmelerinin énine gegen diger bir

unsur olarak ortaya gikabilir.

Tangram uygulamalari 6gdrencilerin devam ettikleri egitim dizeylerinde &rintl olusturma

konusu igerisinde gegebilen ama zorunluluk arzetmeyen bir konudur. Oncelikle 6grencilerin
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gecmis tecrUbelerinin durum UGzerindeki etkisinin de ayrica anlagilmasi uygun olacaktir.
Tangram olusturma belli bir biligsel yeterlik gerektiren konu olarak ortaya c¢ikmaktadir.
Ogrencilerin pargalari tamamlayarak bitin olusturmasina yardimci olacak boyutlara gére
dustinebilme becerilerinin de gelismis olmasi gerekir ki ¢alisma grubunu olusturan
ogrencilerin hepsinin tanisi zihinsel engel olmustur. Zihinsel engel konusunda bu tir soyut ya
da parga buatun iligkilerini gelistirmek zorlanilan konular arasinda kendisini gostermektedir.
Durum bu acgidan ele alindiginda da 6grencilerin stresinin artmasi hali daha anlasilir hale

gelebilmektedir.

Artis ve azalislardaki karisikligi aciklayabilmek igin 6grencilerin rekabette bulunabilme
yetilerinin de iyi anlasilmasi gerekmektedir. Ogrencilerin egitimlerinin ya da bireysel
yasamlarinin ne duzeyde rekabet icerdigi, rekabet etmek isteyen bireylerin problem ¢ézme
becerilerindeki gelismislik ki zihinsel engelli bireyler i¢in temel problemlerden biridir, verilen
tepkileri de bicimlendirebilmektedir. Bu nedenle 6grencilerin problem ¢ézme davraniglarinin
da tim baglam icerisinde degerlendiriimesini saglayacak bir bakis acgisiyla konuyu ele almak

gerekmektedir.
Oneriler

Ogrencilerin gegmis yasantilari, problem ¢ozme becerileri, sosyal yeterlikleri, stres
ydnetimleri ve rekabette bulunabilme yeterliklerini de icerecek bigimde daha genis analizlerin

yapilmasini saglayacak ¢alismalar gerceklestiriimesi uygun olacaktir.

Ogrencilerin davraniglarinin gerekli 6gretimler tamamlandiktan sonra isbirligine dénlk olup

olmadiklarini inceleyecek sekilde tekrar test edilmesi uygun olacaktir.
Arastirma Sorusu - 3

- OZTEK'in 6gretmenler tarafindan kullanilabilirligi (etkililik, verimlilik ve memnuniyet)

nedir?

OZTEK arastirma projesinin Gglincli arastirma sorusu olarak proje kapsaminda gelistirilen
teknolojilerin 6gretmenler ve veliler tarafindan kullanilabilirliginin ne oldugu sorusu sorulmus
ve cevabi arastiriimigtir. Bu soruda kullanilabilirlik olarak materyallerin etkililigi, verimliligi ve
memnuniyet seviyelerinin neler oldugu alt amaglar olarak incelenmigtir. Bu arastirma
sorusunu cevaplamak igin proje kapsaminda gelistirilen ¢oklu dokunmatik ekran ve tablet
bilgisayarlar icin gelistirilen uygulamalar ile vicut hareketleri ile kontrol edilen oyunlar
hakkinda égretmen ve velilerden gbérisme yéntemiyle veri toplanmistir. Her iki teknoloji igin
toplanan veriler icerik analizi ydntemi ile analiz edilerek ortaya g¢ikan bulgular raporda

yorumlanmigti. Bu bulgular 1s1§inda dokunmatik ekranlar ve vicut hareketleri ile kontrol
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edilen uygulamalari etkililik, verimlilik ve memnuniyet ¢cergcevesinde ele alindiginda gelistirilen

uygulamalarin 6grenci, 6gretmen ve velilere olumlu katkilar yaptiklari 6n plana gikmaktadir.

Egitim ve dgretimde en dnemli parametrelerden bir tanesi geligtirilen 6gretimin hedeflerine
ulasip ulasmadigidir, bir baska deyisle dgretimin etkililigidir. OZTEK kapsaminda gelistirilen
teknolojilerin 6grencilerin motivasyonlari, dikkatlerini toplamalari, konuyu 6grenmeleri ve
konuyu transfer etmelerinde etkili oldugu gdriismelerden ortaya c¢ikmaktadir. Gelistirilen
materyallerin teknolojik cihazlarda olmasi, kendileri ile etkilesimde bulunmasi ve yaptiklar
etkinlikler hakkinda geribildirim almalari 6grencileri hem sinif ici hem de sinif disi kullanimda
motive ederek dikkatlerinin gok gabuk dagimasini engellemigtir. Ogretmenler ve veliler
geligtirilen teknolojilerin  6grencilerin  motivasyon ve dikkat toplanmasi ile hedeflerin
ogrenilmesine katki sagladigini belirtmiglerdir. Ogretimdeki etkililigi arttirmak igin gelistirilen
teknolojik materyallerin 6grenme guclugi ceken ogrenciler Uzerindeki etkililigi normal
ogrencilere goére daha fazladir. lyi yapilandiriimis ve zamaninda égrenciye geri bildirim veren
uygulamalar akademik yetenegi dusuk olan 6grenciler Gzerinde etkili oldugu daha Dillon ve
Gabbard (1998)'In gbézden gegirme calismalarinda ortaya konmustur. Bryant, Goodwin,
Bryant ve Higgins (2003) o6grenme guglikleri ¢eken Ogrencilere kelime &gretimi
arastirmalarini gézden gegiren bir ¢calismada bilgisayar destekli 6gretim yapilan yéntemlerde
ogrenciler kelime kazanimi, hatirlama ve genelleme Ol¢iutlerinde diger ydntemleri geride
birakmigtir. Buna ek olarak Goldsmith ve LeBlanc (2004) sadece 6grenme degil, 6grencilerin
O0gretim esnasinda daha motive ve dikkatli olmalari, istenen dgrencilik davraniglarini daha
fazla sergilemelerinin bilgisayar destekli 6gretim ile etkili oldugunu ortaya koymuslardir. Bu
arastirma sorusuna 6gretmen ve veli gérismeleri ile aranan cevaplarin da alanyazin ile
paralel oldugu gorilmektedir. Ogretmenlerin farkli egitsel giktilar boyutlarinda beyan ettikleri

olumlu etkilerin bilgisayar teknolojileri kullanilarak mimktn oldugu sdylenebilir.

ikinci olarak proje kapsaminda gelistirilen materyallerin sinif iginde ve disinda kullanimlarinin
ogretime olan verimliligi konusunda 6gretmenler genel olarak gelistirilen materyallerin mevcut
kullandiklari materyallere kiyasla zamani daha etkili kullanmalari ve 6grencilerin dikkat ve
motivasyonlarinin materyal Gzerinde toplanmasi sonucunda égretim igin zamani daha verimli
kullandiklari ortaya cikmistir. Ozel egitime ihtiya¢g duyan &grencilerin bilgisayar destekli
egitimden faydalanabilmeleri i¢in bilgisayar destekli 6gretim ortamlarinin 6zel egitim
ogrencilerinin ihtiyaglarina cevap verecek sekilde dizenlenmesi gerektigi, eger uygun sekilde
dizenlenmez ise 6grencilerin dgrenmelerine herhangi bir katki yapmadigi galismalarla ortaya
konmustur (Traynor, 2003). Ozel egitime ihtiyag duyan 6grencilerin kendileri igin gerekli
kavram ve becerileri 6grenebilmeleri normal 6gretim goéren 6grencilerle karsilastirildiginda

daha uzun zaman almaktadir. Bunun sebebi 6zel editime ihtiya¢ duyan 6grencilerin herhangi
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bir konuyu 6grenmek icin daha uzun 6gretim zamanina ve daha fazla sayida tekrara ihtiyag
duymalaridir. Bu sebepten dolayl 6gretim icin harcanan zamanda yapilan etkinliklerin
06grenme hedeflerine yonelik olmasi ve égrenilecek konulari daha kisa zamanda 6grenmeye
yardimci olacak sekilde materyallerin dizenlenmesi gereklidir. Proje kapsaminda geligtirilen
dokunmatik ve vucut hareketi kontrolli oyunlar ogretmenlere gbre 6gretim igin harcanan

zamani ve gabayi verimli kullanmaya yardimci olmaktadir.

Son olarak 6gretmenlerin ve velilerin geligtirilen materyallerden duyduklari memnuniyet
materyallerin etkili ve verimli olmasindan dolayi yiiksektir. OZTEK projesi kapsaminda
geligtirilen 6gretim teknolojileri 6zel egitime ihtiya¢ duyan 6grencilere materyaller ile kolay ve
dogal yoldan (dokunarak veya vicut hareketleri ile) etkilesim olanadi sunmus, égrencilerin
materyalden aldigi komutlar veya geribildirimler ile 63retmenden veya veliden badimsiz
sekilde galisarak 6gretmen ve velilere daha fazla serbest zaman birakmasindan dolayi
memnuniyetin arttiyi ifade edilmistir. Bundan dolay1 o6gretmenler proje kapsaminda
gelistirilen materyallerden memnun olduklarini ve bazi iyilestirmeler ile bu memnuniyetin
daha da arttinlabilecegini ifade ederek bu iyilestirmelerin neler olabilecegdi ile ilgili fikirler
vermiglerdir. Bilgisayar destekli materyallerin 6zel egitime muhtac¢ dgdrenciler i¢in kullaniimasi
veli ve 6gretmenlerde memnuniyeti arttirmasi alanyazinda da yerini bulmustur. Ko, Chiang,
Lin ve Chen (2011) zihin engelli 6grencilerde okumaya yardimci olan ve c¢oklu temsil
ilkelerine dayali, 63retmenler ve o6grenciler tarafindan erisilebilirligi en ylksek seviyede
dizenlenmis bir yazilim gelistirmiglerdir. Yazilimi kullanan dégrencilere bilissel destedin yani
sira fiziksel ve algilama destekleri de saglanmis ve bdylelikle yazilimin égrenci basarisindaki
etkililigi ve verimliligi arttinimistir. Bu dizenlemeler é3retmenlerinde materyalden duyduklari
memnuniyet seviyesini de en Uste g¢ikarmistir. Bu calismada da &grencilerin 6grenme
hedeflerine ulasmalarina saglamada, 6grencilerin bagimsiz calismalarina izin veren ve
zamani etkin kullanan materyaller sayesinde 6gretmenlerin teknoloji ile egitim yapmaktaki

memnuniyetleri yiksek seviyede ¢ikmistir.

Arastirma projesi kapsaminda gelistirilen materyallerin ve teknolojilerin dgretmenler
tarafindan etkili, verimli ve memnuniyet verici bulunmakla beraber bu Urlinlerin uygulamada
ve gelistiriimesindeki iyilestirmelere de gereksinim bulunmaktadir. Bu sonuglardan hem

gelistiriciler hem de arastirmacilar igin asagidaki éneriler yol gbsterebilir;

- Ozel egitim igin teknoloji destekli 6gretim materyali gelistirirken, kullanicilarin 6zelliklerine
uygun materyale erisim ve etkilesim teknolojileri segilmeli ve mevcut teknolojilerin daha kolay
ve dogal etkilesim icin dizenlenmesi dusundimelidir. Geleneksel bilgisayar teknolojileri,

etkilesim icin klavye ve fareyi segenek olarak sunmaktadir, halbuki 6zel egitim égrencileri igin
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dokunma, ses, viucut hareketleri, oyuncaklari ve kiyafetleri ile etkilesime girerek geribildirim

almak daha dogal ve etkili etkilesim yontemleri olma potansiyeline sahiptir.

- Ozel egitim égrencileri igin materyal gelistirimeden énce ihtiyaglar konusunda égretmenler
ve veliler ile kapsamli bir ihtiya¢ analizi yapiimal ve gerekiyorsa 6grenciye 6zel materyaller

geligtiriimelidir.

- Geligtirilecek materyalden 06grenilecek konularin 6n sartlari ve 6nbilgileri konusunda
O0gretmenler ile yakin calisma iginde bulunulmali ve tasarim asamasinda geligtirilecek

prototiplerin 6gretmenler tarafindan gézden geciriimesi saglanmalidir.

- Ozel 6gretim igin materyal gelistirme galismalarinda ihtiyag analizi, prototip gelistirme ve
deneme asamalarinda beraber calisilacak 6zel editim dgretmenlerinin 6zel egitim alaninda
o6gretmen yetistiren kurumlarin mezunu olmasina ve 6zel egitim alaninda belli bir tecribesi

olan d6gretmenlerden secilmesine dikkat edilmesi faydali olacaktir.

- Ozel egitimde hedef kitlenin gesitlilik gdstermesinden dolay!r uyarlanabilir ve

kisisellestirilebilir Grinlerin gelistiriimesi faydali olacaktir.
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