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BOLUM I

Zihinsel Engelli Cocuklara Kuralli Oyun Ogretiminde
Asamal Yardimla Ogretim Yonteminin Etkililiginin
Incelenmesi

Engin BOYRAZ!
Hakan SARI?

Giris

Her bireyin topluma kars1 yerine getirmesi gereken gorevleri
vardir. Ancak bazi sahip olunan durumlar yiiziinden birey bu rolleri
ve kendisini tam anlamiyla gerceklestiremez. Bozukluk/zedelenme,
bireyin viicudundaki organlarinin temel yapisindaki kimyasal veya
biyofiziksel ¢okiintiiler olarak adlandirilabilir (Ozyiirek, 2013).
Bireyin kolunun kirilmasini, kulakta olusan fonksiyonel bir kayb1 ya
da herhangi bir viicut parcasini kaybetmesini bu duruma 6rnek
olarak gosterebiliriz. Bireyde olusan bozukluk/zedelenmeden dolay1

! Engin Boyraz, Milli Egitim Bakanligi, Istanbul/ Ttrkiye, Orcid: 0000-0003-0549-5308,
edboyraz@gmail.com
2 Prof. Dr, Hakan SARI , Necmettin Erbakan Universitesi, Konya Orcid: 0000-0003-
4528-8936, hsari@erbakan.edu.tr
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bireyin herhangi bir faaliyeti, fonksiyonu yerine getirmede normal
gelisim gosteren bireyler gibi performans gergeklestirememeleri, bu
konuda sinirliliklarinin olmasina ise yetersizlik/gii¢lilk denmektedir.
Bireyin kulaginda olusan islevsel bir kayip sonucunda iyi
isitememesini veya kolunun kirilmasi sebebiyle yazi yazamamasini
da yetersizlik/giicliik durumuna o6rnek gosterebiliriz (Akgamete,
2009: 34). Yetersizlik/giicliik sebebiyle bireyin, yasina, cinsiyetine,
sosyal ve kiiltiirel durumuna gore toplum tarafindan normal kabul
edilen davranislari sergileyememesi ve bu durum sebebi ile bireyin
genel uyum davraniglarinda sinirliliklarin yasanmasi, bireyde bir
engellilik durumunun olustugunun géstergesidir (Ozyiirek, 2013).

Ulkemizde hafif gerilik igin 50/55 — 80 arasu, orta gerilik icin
20/25 — 45/50 aras1 ve agir gerilik i¢in de 25/20’den asagi olacak
sekilde zeka puanlari belirlenmistir. (Sar1, 2014). Ozel Egitim
Hizmetleri Yonetmeligi zihinsel yetersizlik tanisini, hafif-orta-agir
ve cok agir diizeyde zihinsel yetersizligi olan birey olarak 3 baslik

altinda smiflandirmistir.

ZY olan g¢ocuklar yetersizligine bagli olarak bazi gelisim
alanlarinda gecikmeler yasarlar. ZY sahip cocuklar tipik gelisim
gosteren akranlarindan bilissel, fiziksel, sosyal, duygusal ve dil
gelisimi gibi alanlarda belirgin farkliliklar gosterebilmektedirler.
NGG c¢ocuklar oyun becerilerinde ve kural 6greniminde destege
ihtiya¢c duymadan veya yanindaki yetiskinden ufak destekler alarak
ilerlerken, ZY sahip ¢ocuklar yanindaki yetiskinin destegine ve onlar
icin hazirlanmig 6zel oyun ortamlarina ihtiya¢ duyarlar. Bu ihtiyag
sebebiyle bu ¢ocuklara oyun 6gretimi yapilacagi zaman beceriler
basitten karmasiga dogru sirayla verilir ve her beceri kendi iginde
sistematik sekilde ayrilir. ZY c¢ocuklar, 6grenme ortamlarinda

yasadiklar1 basarisizliklardan olumsuz etkilendikleri i¢in oyun
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becerilerinin  O0gretimi, erken egitim programmin en O&nemli

parcalarindan biri olarak goriilmektedir.

Ogretim esnasinda kullanilan gesitli yontemler vardir. Bireyin
bu esnada en az hata yaparak veya tamamen hata yapmasini 6nlemek
amaciyla yanligsiz 6gretim yontemleri kullanilmaktadir. Bu yontem
uyaran ipuclarinin sunuldugu ve tepki ipuglarmin sunuldugu
yontemler olarak iki basliga ayrilir. Uyaran ipuglarinin sunuldugu
yontemlerde hedef uyaranin anlasilirh@ini kolaylastirmak; ipucu
sunulan uyaranda ise bireyin dogru tepkiyi vermesini saglamak ve
dogru tepkide bulunma ihtimalini arttirmak amaciyla uyarlamalar
yapilir (Tekin-Iftar ve Kircaali-ftar, 2006).

Bu arastirmada, yanligsiz 6gretim yontemleri basligi altinda
bulunan tepki ipuglarinin sunuldugu yontemler arasindan agamali
yardimla Ogretim yontemi kullanilarak kuralli oyun becerisinin
ogretilmesi hedef alinmistir. Asamali yardimla 6gretimi, 6grencinin
performans diizeyine gore dogru tepkide bulunmasini saglayacak
uygun kontrol edici ipucunun sunulmasi ile 6gretime baslanmasi,
ogrencinin performansinin takip edilerek gerektiginde ogretimler
sirasinda ihtiyaci olan ipucunun anlik kararlarla verilmesi ile
beklenen tepkiyi gosterme olasiliginin arttirilmast  ya da
desteklenmesi seklinde agiklayabiliriz (Wolery ve Gast, 1984).

Asamall yardimla 6gretim yontemi; modeli taklit etme ve
ipucunu beklemeye hazir olmayan agir diizeyde yetersizlige sahip
bireylerden HDZY olan bireylere kadar genis yelpazede bir gruba
ozellikle de zincirleme becerilerin 6gretilmesinde etkili bir bi¢gimde
uygulanmaktadir (Tekin-Iftar ve Kircaali-Iftar, 2006). Literatiire
bakildiginda, asamali yardimla 6gretim yonteminin Ozellikle 6z
bakim becerilerinin kazandirilmasinda kullanildig1r goriilmektedir
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(Ozkan Yiicesoy, 2007). Ayrica giinliik yasam, oyun becerileri ve
cizelge takibi (Eli¢in ve Tunali, 2016; Akmanoglu, Yanardag ve
Batu, 2014) gibi c¢esitli becerilerin de bu yontemle 6gretildigi
goriilmektedir. ZY olan ¢ocuklara geleneksel kuralli oyun
becerilerinin asamali yardimla Ogretim yontemi kullanilarak
ogretildigi herhangi bir aragtirmaya rastlanmamis olup yapilan bu
aragtirmanin  alanyazina katki saglayacagi diistiniilmektedir.
“Bezirgan Bas1” HDZY olan cocuklar1 gelisim alanlarinda bir¢ok
yonden destekleyebilecek bir c¢alisma olacagi diisiiniilerek bu

arastirmaya konu olarak secilmistir.

Yontem

Arastirmanin bu kisminda, arastirmanin modeli, bagimli-
bagimsiz degiskenler, denekler, ortam, arag-geregler, uygulama

slireci ve verilerin toplanmasi basliklarina yer verilmistir.

Arastirma Yontemi

Arastirmanin yontemi tek-denekli, arastirma olup yoklama
evreli katilimeilar arasi ¢oklu yoklama modeli olarak belirlenmistir.
Yoklama evreli katilimcilar arasi ¢oklu yoklama modelinde 6n
kosul, 6gretime konu olan davranis veya davranislarin, katilimcilarin
ve Ogretim yapilan ortamlarm birbirinden bagimsiz olmasinin
yaninda arastirilacak durumlarin birbirlerine islevsel ydnden
benzerlik gdstermesidir (Tekin-Iftar, 2012). Bu modelde deneysel
kontrol saglanirken; birinci katilimcinin 6gretim yapildiktan sonraki
performansi baslama diizeyi verilerine gore beklenen diizeyde artis
gosterirken Ogretim yapilmayan diger katilimcilarin
performanslarinin  baslama diizeyi verilerinde kalmasi veya
benzerlik gostermesi; diger katilimcilar icinde benzer durumun
gbzlenmesi ile saglanmaktadir (Tekin ve Kircaali-Iftar, 2001).
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Cahsma Grubu

Bu arastirmanin ¢alisma grubunu, 9. siifa halen devam eden
HDZY olan ti¢ 6grenci (Tablo-4) olusturmaktadir. Katilimeilar, ZY
olan ¢ocuklarin egitim aldig1 bir Ozel Egitim ve Mesleki Egitim
Merkezi’nden seg¢ilmistir. Calisma grubunun se¢iminde Oncelikle
kurum yoneticisi ve bu 0Ogrencilerin ailelerinden yazili izin
alimmistir. Caligma yapilan grubun daha once geleneksel oyunlara
dair herhangi bir egitim almamis olmasi ve bir liniversite ya da devlet
hastanesinden ZY tanist almis olmasinin yaninda su onkosul
beceriler de aranmustir: 1) taklit becerilerini yerine getirebilme 2)
sira alma 3) alict dil becerilerine sahip olma 4) verilen sozli
yonergeleri takip edebilme 5) arastirma kapsaminda ogretilecek olan
geleneksel oyunlarin analizinde yer alan basamaklari yerine
getirebilecek seviyede kiigiik kas ve biiyiik kas becerilerinin olmasi
6) gorsel algilama, gorsel ve isitsel uyaranlara en az 15 dakika
dikkatini verebilme.

Ortam

Calisma, Istanbul’'un Kadikdy ilgesine bagli bir 6zel egitim
kurumunda gerceklestirilmistir. Bu kurum, 6zel egitim ve mesleki
beceriler egitim hizmeti vermekte ve bu kurumda ¢ogunluk HDZY
tanis1 almis 14-18 yas grubu Ogrencilerdir. Arastirma, kurumun
icindeki bir etkinlik salonunda yiiriitiilmiistiir. Salon yaklasik 88
metrekare boyutlarindadir. Ogretimi yapilacak olan oyunun
genelleme oturumlar1 da okulun bahgesinde yapilmistir. Bahgenin
ortasindaki bos alana Ogretim yapilan etkinlik salonunun
biiytlikliigiinde 8x8 metrekare c¢apinda bir kare ¢izilmistir.
Ogrencilerin o alan smirlarini oyun alani olarak belirleyebilmeleri ve
genelleyerek aragtirma sonlandiktan sonra da o alana gidip
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arkadaslariyla birlikte 6grendikleri oyunlari oynayabilmeleri igin
cizilen alanin etrafi yagl boya ile boyanarak belirginlestirilmistir.

Arac-Gerecler

Arastirmaya Oncesinde bes uzman (iki okul 6ncesi, li¢ 6zel
egitim 6gretmeni) gorlisii dogrultusunda ¢alisma grubunu olusturan
ogrencilerin yasi, gelisim diizeyleri ve sahip olduklar1 beceriler
dikkate alinarak “Bezirgan Bas1” oyunu belirlenmistir. Uzmanlardan
alinan goriis dogrultusunda 6grencilerin oyun alaninin sinirlarini
koruma ve oyun esnasinda durus yerleri ile ilgili sikintilar
yasayabilecekleri varsayilarak oyun alaninin belirginlestirilmesi ile
ilgili zemine c¢izgiler ¢izilerek diizenlemeler yapilmistir. Arastirma

boyunca oyun sarkisi ve miizik ¢alar da kullanilmistir.

Bagimh ve Bagimsiz Degiskenler

“Bezirgan Bag1” ge¢misten giiniimiize gelen geleneksel
oyunlardan kuralli oyunlar baslhiginda yer alan ve arasgtirmamizin
bagimli degiskenidir. Bu ¢alismanin bagimsiz degiskeni ise
“Asamali  Yardimla Ogretim” yontemidir. Yanlissiz dgretim
yontemleri arasindan tepki ipuglarinin  sunuldugu Ogretim
yontemlerinden biri olan “Asamali Yardimla Ogretim” yonteminin
ZY olan c¢ocuklara kuralli oyun O6gretme {iizerindeki -etkililigi
arastirma ile stnanmustir.

Siirec

Arastirma silireci baslamadan Once c¢alisma grubundaki
ogrencilerin katilimi1 ve veri toplama siirecinde video kaydi
alabilmek i¢in velilerden yazili izin alinmistir. Gerekli izinler alinip
her bir 6grenciye iligkin baslama diizeyi verisi toplanmis, sonrasin
da Ogretim oturumlarina baslanarak bu oturumlar arastirmaci

tarafindan haftanin iki giinii yapilmistir. Arastirma veri toplama ve
—-9—



uygulama siireci olmak iizere iki asamada ele alinmistir. Arastirma
stireci yiiriitiiliirken dogru tepki, yanlis tepki ve tepkide bulunmama
olmak tizere ii¢ tiir tepki beceri analizi kayit formlarina kaydedilerek
veriler toplanmistir. Ogretim oturumlar1 sirasinda arastirmaci
ogrencinin davranislarini izleyerek gerekli ipucunu sunabilmek i¢in
Ogrenciye yakin olacak sekilde durmustur. Yoklama ve izleme
oturumlarinda ise arastirmaci Ggrenciyi rahatga izleyerek kayit

tutabilecegi bir sekilde oyun alaninin kdsesinde bulunmustur.

Yoklama Oturumlar

Ik veri toplama araci ile ilgili bilgiler metne yeni bir
paragrafla baglanarak verilmelidir. Bu veri toplama araci eger birkag
alt boyuttan olusuyorsa 4. diizey baslik kullanilmas1 gerekebilir.

Toplu Yoklama Oturumlar1 Arastirmanin dgretim  siireci
baglamadan 6nce 6grencilerin ‘Bezirgdn Bas1” oyunu ile ilgili var
olan performans diizeyini belirlemek toplu yoklama oturumlari
gergeklestirilmis ve baslama diizeyi verileri toplanmistir. Baslama
diizeyi verilerinin toplanmasi ve kay1 edilmesi tek denekli arastirma

modelinin ilk asamasidir.

Giinlik Yoklama Oturumlar Bu oturumlarda diger yoklama
oturumlarindaki gibi tek firsat yontemi kullanilarak ve toplu
yoklama oturumlara benzer sekilde gerceklestirilmistir. Calisma
sliresince dgrencinin §gretim oturumuna gegmeden dnce bir oturum
giinlik yoklama oturumu gerceklestirilmistir. Dikkati yoneltmesi
icin ipucu sunulup calismaya hazir olduguna bakilip tepkisi
alindiktan sonra beceri yOnergesi verilmis ve Ogrenci
gozlemlenmistir.

Ogretim Oturumlari. Gruptaki tiim 6grenciler igin baslama

diizeyi oturumlarinda kararli veriler belirlendikten sonra birinci
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ogrenci ile 6gretim oturumlarina gegilmistir. Ogretim oturumlarini
arastirmact gergeklestirmistir. Hafta i¢i iki giin birer Ogretim
oturumu olacak sekilde teneffiis saatinde calisma
gerceklestirilmistir.

Izleme Oturumlari. Arastirmanin izleme oturumlar1 6gretim
oturumlar1 boyunca agamali yardimla 6gretim yontemi kullanilarak
ogrencilere “Bezirgan Bas1” oyununun gretimi sona erdikten sonra
oyun becerilerini ne diizeyde koruduklarimi belirleyebilmek icin
hazirlanmistir. Izleme oturumlar1 son toplu yoklama oturumundan
iki ve dort hafta sonra yapilmis ve oturumlar toplu yoklama
oturumlarindaki uygulama stireciyle aynt sekilde
gerceklestirilmistir.

Genelleme Oturumlari.  Ogrencilerin oturumlar bittikten
sonrada bu oyunu farkli ortamda ve farkli kisilerle de oynayip
oynayamadiklari1 gérmek i¢in Ogretim sona erdikten sonra
genelleme oturumlar1 diizenlenmistir. Genelleme oturumlarinda
konu olan bu oyun, ortam ve kisilerde degisiklik yapilarak
gerceklestirilmistir.

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Arastirma siliresince baglama, yoklama, izleme, genelleme
oturumlarinda elde edilip beceri analizi veri kayit formuna kayit
edildikten sonra grafige aktarilan veriler betimsel istatistik teknikleri
kullanilarak analiz edilmistir. Betimsel istatistik araciligiyla frekans,
ylizdelik ve bunlar1 yansitan grafiklerle sunumu yapilmistir. Ayrica
verilerin analizi yapilirken verilerin egim, diizey ve degiskenligine
de bakilmistir. Egimde veri yollarinin artan mi, azalan m1 yoksa
duragan m1 oldugunu: baslama diizeyi verilerindeki son nokta ile
uygulama verilerinin ilk noktasi arasindaki artig; degiskenlikte de
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veri noktalarinin kararlilig1 analiz edilmis ve grafikte gosterilmistir
(Sar, 2015).

Etkililik Verilerinin Toplanmasi ve Analizi

Arastirma slirecinde baslama, yoklama, izleme, genelleme
oturumlar1 boyunca veriler beceri analizi kaydi ile tutulmustur.
Beceri analizi veri kayit tablosu olusturulurken arastirmanin bagimli
degiskeni olan oyunla ilgili beceri analizi yapilmistir. Beceri analizi;
beceri basamaklarinin her birine verilen dogru veya yanlis tepkilerin
kayit altina alinarak bu tepkilere verilen yiizdelik verilerin
hesaplanabilmesine imkan saglamasi, hedef oyunun zincirleme
basamaklarin  bir araya gelmesinden olusmasi, bireyin
performansina iligskin kayit tutulabilmesini kolaylastirmasi, bireyin
yanlig tepkilerinin de kolaylikla kayit edilerek hata analizinin
yapilabilmesine imkan saglamasi gibi sebeplerle veri toplama araci
olarak kullanilmustir (Tekin ve Kircaali Iftar, 2001). Toplu yoklama,
Giinliik yoklama, Izleme ve Genelleme oturumlarmm etkililik
verileri toplanirken beceri analizi veri kayit tablosunda dogru olarak
sergilenen basamaklar + (art1), yanlig olarak sergilenen veya tepkisiz
kalinan basamaklar — (eksi) olarak isaretlenmis daha sonra beceri
analizinde dogru olarak sergilenen basamak sayis1 yiiz grafige gilinii

giiniine kay1t edilmistir.

Giivenirlik Verilerinin Toplanmasi ve Analizi

Glivenirlik verilerinin toplanmasina yardimei olacak gozlemci
arastirmanin degiskenleri, toplu yoklama, giinliikk yoklama, izleme
ve genelleme oturumlarinin nasil diizenlenerek gergeklestirildigine
iligkin bilgilendirilmistir. Daha sonra, verilerin toplanabilmesi i¢in
video kayitlarinin %30’u rastgele sec¢ilmistir. Segilen oturumlar
videodan izlenmis ve gozlemciler arasi giivenirlik verileri kayit
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edilmistir. Kayit edilen veriler “ Goriis Birligi / (Gortis Birligi +
Goriis Ayriligi) x 100 ” formiilii kullanilarak hesaplanmistir (Miles
ve Huberman, 1994 Aktaran Karaaslan, 2015).

Bulgular

HDZY olan {i¢ 6grenciye asamali yardimla 6gretim yontemi
tercih edilerek Bezirgan Basi oyunu Ogretilirken Ogrencinin
oyundaki bezirgan ve kervan rolleri i¢in ayri Ogretimler
diizenlenmistir. Oyundaki bezirgan roliiniin 6gretimi sonucunda
toplanan tiim veriler Grafik 1°de, kervan roliiniin &gretimi
sonucunda toplanan tiim veriler de Grafik 2’de gosterilmistir. Grafik
1 ve 2’nin yatay ekseni Ogrencilere yapilan oturumlarin sayisini
gosterirken, dikey ekseni giinliik yoklama oturumlari sonucunda
dogru tepkide bulunulan basamaklarin tiim beceri analizindeki
basamaklara boliiniip yiiz ile ¢carpilmas: sonucunda elde edilen dogru
tepki ylizdelerini gostermektedir. Yoklama oturumlari, uygulama
oturumlar1 ve izleme oturumlar1 ve genelleme oturumlar1 olmak
iizere dort asamada elde edilen veriler asagidaki grafiklerde

gosterilmistir.
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Kuralh Oyun Ogretiminde Asamah Yardimla Ogretime Iliskin
Bulgular

Bu boliimde arastirmaya konu olan geleneksel kuralli
oyunlardan Bezirgan Basi oyununun asamali yardimla Ogretim
yontemi ile Ogretimine iliskin elde edilen bulgular oyundaki

bezirgan ve kervan oyuncu rolii i¢in ele alinmustir.

“Bezirgan Bas1” Oyunu Bezirgan Roliinlin Asamali Yardimla
Ogretimine Iliskin Bulgular

Elde edilen baslama diizeyi verilerine bakildiginda, baslama
diizeyinde oyununun bezirgan rolii ile ilgili tiim beceri
basamaklarina birinci 68renci (A) ortalama %11,08, ikinci 6grenci
(M) ortalama %@4,44 ve {iglincii Ogrenci (Z) ortalama %8,87
diizeyinde dogru tepkide bulunmuslardir. Baslama diizeyi verileri
toplandiktan sonra birinci 6grenci (A) ile ogretim oturumlarina
baslanmistir. A ile toplam yiirlitilen 8 6gretim oturumunda ise
ortalama %76,65 diizeyinde dogru tepkide bulundugu goriilmiis olup
A ile yapilan 6gretim oturumlariin son 3 oturumunda %100 dogru
tepkide bulunmustur. Birinci 6grenci ile 6gretim sona erdikten sonra
tim c¢alisma grubu ile birinci toplu yoklama oturumu
gerceklestirilmigtir.  Birinci  toplu  yoklama  oturumlarina
bakildiginda ortalama dogru tepki yiizdelerinin; A %100, M %11,08
ve Z %8,87 diizeyinde oldugu goriilmektedir. Verilerden de
gorildiigii iizere 6gretim yapilan birinci 68rencinin verileri baglama
diizeyi performansina gore istendik diizeyde bir artis gdzlenirken
Ogretim yapilmayan ikinci ve ti¢lincli dgrencilerin verileri baglama

diizeyi performansiyla benzerlik gostermektedir.

Birinci toplu yoklama oturumu verileri toplandiktan sonra
ikinci 6grenci M ile 6gretim oturumlar1 diizenlenmeye baslanmistir.
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M ile yiiriitiilen toplam 10 6gretim oturumunda ortalama %66,65
dogru tepki ve son 3 oturumunda %100 dogru tepkide bulundugu
gdzlenmistir. Ikinci 6grenci olan M ile dgretim sona erdikten sonra
ikinci toplu yoklama oturumu diizenlenmistir. Diizenlenen ikinci
toplu yoklama oturumuna bakildiginda birinci 6grenci A %100,
ikinci 6grenci M %100 ve tiiglincii 6grenci Z %11,08 diizeyinde
dogru tepkide bulundugu goriilmiistiir.

Son olarak, ikinci 6grenci ile 6gretim sona erip ikinci yoklama
oturumu diizenlendikten sonra iiclincli 6grenci Z ile yiiriitiilen
Ogretim oturumlarina bakildiginda, diizenlenen 9 Ogretim
oturumunda ortalama %71,82 dogru tepki yiizdesinin bulundugu ve
son 3 oturumda %100 dogru tepki yilizdesinin oldugu goriilmektedir.
Tiim 6gretim oturumlar1 tamamlandiktan sonra diizenlenen ii¢lincii
toplu yoklama oturumunda birinci 6grenci (A) %935,5; ikinci 6grenci
(M) ve tigiincii 6grenci (Z) %100 dogru tepkide bulunarak asamali
yardimla 6gretim yontemi ile Bezirgan Basi oyununun Bezirgan
Roliiniin gerektirdigi beceri basamaklarin bagimsiz
sergileyebilmislerdir.

“Bezirgan Bag1” Oyunu Kervan Roliiniin Asamah Yardimla
Ogretimine Iliskin Bulgular

Var olan performans diizeyini belirlemek amaciyla diizenlenen
baglama diizeyi verilerinden elde edilen verilerine bakildiginda,
baslama diizeyinde “Bezirgan Basi” oyununun “Kervan” rolii ile
ilgili birinci 6grenci (A) ortalama %22, ikinci 6grenci (M) ortalama
%17,69 ve iliclincli 6grenci (Z) ortalama %22 diizeyinde dogru
tepkide bulunmustur. Aynen bezirgan roliiniin O6gretiminde de
oldugu gibi kervan rolii 6gretilirken de baslama diizeyi verileri
toplandiktan sonra birinci 6grenci (A) ile 6gretim oturumlarina

baslanmistir. A ile toplam yiiriitiilen 7 6gretim oturumunda ortalama
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% 79,21 diizeyinde dogru tepkide bulundugu goriilmiis olup A ile
yapilan Ogretim oturumlarinin son 3 oturumunda %100 dogru
tepkide bulunmustur. Birinci 6grenci ile 6gretim sona erdikten sonra
tim c¢alisma grubu ile birinci toplu yoklama oturumu
gerceklestirilmisgtir.  Birinci  toplu  yoklama  oturumlarina
bakildiginda ortalama dogru tepki yiizdelerinin; A %100, M %22 ve
Z %22 diizeyinde oldugu goriilmektedir.

Birinci toplu yoklama oturumu verileri toplandiktan sonra
ikinci 6grenci M ile 6gretim oturumlari diizenlenmeye baslanmstir.
M ile yiiriitiilen toplam 8 6gretim oturumunda ortalama %70,45
dogru tepki ve son 3 oturumunda %100 dogru tepkide bulundugu
gozlenmistir. Ikinci 6grenci olan M ile 6gretim sona erdikten sonra
ikinci toplu yoklama oturumu diizenlenmistir. Diizenlenen ikinci
toplu yoklama oturumuna bakildiginda birinci 6grenci A %100,
ikinci 6grenci M %100 ve {i¢iincii 68renci Z %22 diizeyinde dogru
tepkide bulundugu goriilmistiir.

Son olarak, ikinci 68renci ile 6gretim sona erip ikinci yoklama
oturumu diizenlendikten sonra tliglincli 68renci Z ile yliriitiilen
ogretim oturumlarina bakildiginda, diizenlenen 8 Ogretim
oturumunda ortalama %71,58 dogru tepki ylizdesinin bulundugu ve
son 3 oturumda %100 dogru tepki yilizdesinin oldugu goériilmektedir.
Tiim 6gretim oturumlar1 tamamlandiktan sonra diizenlenen ii¢lincii
toplu yoklama oturumunda arastirmaya katilan tiim 6grenciler %100
dogru tepkide bulunarak asamali yardimla Ogretim yontemi ile
Bezirgan Basi oyununun Kervan Roliiniin gerektirdigi beceri
basamaklarini bagimsiz olarak yerine getirebilmislerdir.
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Kuralli Oyun Ogretiminde Asamali Yardimla Ogretimin
Izleme Diizeyine Iliskin Bulgular

Toplu yoklama oturumlar1 sona erdikten iki ve dort hafta sonra
caligma grubuna Ogretilen Bezirgan Basi oyununun &gretim sona
erdikten sonra da sergilenip sergilenmedigini goérmek amaciyla
izleme oturumlar1 gergeklestirilmis ve veriler kayit altina alinmistir.
Izleme oturumlarinda tiim dgrenciler %100 diizeyinde dogru tepkide
bulunarak  o6grendikleri kuralli oyun becerisini korumay1

basarmislardir.

Kuralli Oyun Ogretiminde Asamali Yardimla Ogretimin
Genelleme Diizeyine Iliskin Bulgular

Izleme oturumlar sonlandiktan sonra dgretim oturumlarindan
farkli olarak okulun bahgesinde ve farkli kisilerle genelleme
oturumlar1 gerceklestirilerek genellemeye yonelik veriler kayit altina
alimmigstir. Genelleme kisminda toplamda 3 oturum farkli anlarda
olacak sekilde diizenlenmistir. Calisma grubunun tiimii bezirgan roli
icin de kervan rolii icin de %100 dogru tepkide bulunmuslardir.
Gortldiigii lizere elde edilen verilerden yola ¢ikarak 6grencilerin
genelleme oturumlarinda bezirgan basi1 oyununun gerektirdigi tiim
oyuncu rollerini 6grendikleri ve 6grendikleri oyunu farkli ortam ve
kisilere de genelleyebildikleri gozlenmistir.

Tartisma

Bu arastirmada, HDZY olan ii¢ 6grenciye geleneksel kurall
oyunlardan Bezirgan Basi oyununun dgretimi i¢in asamali yardimla
ogretim yontemi se¢ilmis ve bu yontemin HDZY olan 6grencilere
kurall1 oyun becerisinin 6gretiminin etkili olup olmadigi; 6gretilen
bu oyun becerisinin 6gretim sona erdikten iki ve dort hafta
sonrasinda korunup korunmadigi arastirilmis ve 6grencilerin oyunu

farkli ortam ve kisilere genelleyip genelleyemedikleri tespit
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edilmeye calisilmistir. Asamali yardimla &gretimle yiiriitiilen
ogretimler sonunda Bezirgan Basi oyunu oynama becerisi verileri
baslama diizeyi verileri ile karsilastirildiginda ¢alisma grubundaki
biitiin 6grencilerde amaca ulasildig: tespit edilmistir. Bulgulardan
yola cikarak, asamali yardimla 6gretim yOnteminin kuralli oyun
ogretiminde her ii¢ 6grencide de yiizde yiiz dogru tepki yiizdesine
ulasarak etkili oldugu soylenilebilir. Calismanin amaci benzer
ozellikteki 6grencilerin asamali yardimla 6gretim yontemi ile kuralli

oyun 6gretiminin etkililigini aragtirmaktir.

Literatiir taramasinda yapilan arastirmalara bakildiginda, ZY
olan ¢ocuklarin NGG akranlarina kiyasla daha fazla yalniz kalmay1
tercih ettiklerini, sokaga cikip oyun oynamak yerine daha ¢ok evde
kalmay1 ya da disarida tek baglarina oynamayi tercih ettiklerini
(Bagli, 2004) oyunun g¢ocuklari hem eglendiren hem de sosyal
iletisimsel  becerilerini  destekleyen psikolojik ve fiziksel
gelisimlerine de katki saglayan onlar ileri yasantilarina hazirlayan
bir etkinlik oldugunu ve gilinlimiizde oyunun bir etkinlikten ziyade
egitimin de vazgegilmez bir parcasi haline geldigini (Goncii, 2001)
grupg¢a oynanan oyunlarin yetiskine olan bagimliliklari etkiledigi ve
azalttigt ve Ozellikle sosyal iletisim yoniinden ele alindiginda
isbirligi, yardimlasma, paylasma, birlikte hareket etme, rekabet gibi
duygulart destekleyerek hem ruhsal hem de sosyal gelisimlerini
destekledigini (Coban ve Nacar, 2006) ortaya koymustur.

Bezirgan Bast oyununun egitim ile iliskisinin arastirilmisg
oldugu ve arastirma sonucunda bu oyunun dil gelisimi (oyun
sarkilar1), psikomotor gelisim (hareket etmeyi gerektirmesi),
psikolojik gelisim (giizel zaman gegirme) ve sosyal beceriler
(birlikte hareket ederek ve kurallara uyarak baskalarinin haklarina

saygl duymayr O0grenme) gibi ¢ogu gelisim alanim1 destekledigi
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(Firat, 2013) baska bir arastirma da (Massey ve Wheeler, 2000)
asamali yardimla Ogretim yontemi ile birlikte ipucunun giderek
azaltilmas1 yontemi de kullanilarak ve etkinlik c¢izelgelerinin
kullanim1 yoluyla bos zaman etkinliklerinin yapilmasi 51 otizm
spektrum bozuklugu tanisina sahip bir ¢ocuga ogrettikleri alan
yazinda tespit edilmistir.

Arastirmamizdan elde edilen verilere bakildiginda; kurall
oyun O6gretiminde calismaya katilan tiim Ogrenciler i¢in asamali
yardimla 6gretim yonteminin etkili oldugu ve bulgularin asamali
yardimla Ogretim yonteminin etkililigine yonelik literatiirde
yapilmig olan arastirma bulgulariyla tutarli oldugu goriilmiistiir. Bu
sebeple, asamali yardim HDZY ve diger gelisimsel yetersizlige
sahip cocuklarla (Azrin, Schaeffer ve Wesolowski, 1976; Sisson,
Kilwein ve Hasselt, 1988; Pehlevan, 2000; Akmanoglu, Batu ve
Yanardag, 2014; Gruber ve Poulson, 2016) ve zincirleme becerilerin
(oyun, etkinlik ¢izelgeleri, giyinme) dgretiminde etkili oldugunu

gostermistir.

Sonu¢

Bu arastirma sonucunda agamali yardimla 6gretim yonteminin
kuralli oyunlarin 6gretiminde etkili oldugu, ¢aligma grubundaki
ogrencilerin hepsinde diizenlenen 6gretim oturumu sayilar farklilik
gostermekle birlikte (min.8, max.10 oturum) belirlenen o6lg¢iitii
karsilayarak arastirmaya konu olan “bezirgan basi” oyununu
ogrendikleri goriilmiistiir. Ogretim sona erdikten sonra diizenlenen
izleme oturumlarinda da 6grencilerin 6grendikleri oyun becerisini
devam ettirerek bagimsiz olarak beceri basamaklarin1 yerine
getirdikleri ve farkli ortam ve kisilerle diizenlenen genelleme

oturumlarinda katilimcilarin agamali yardimla &gretim yontemi
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kullanilarak Ogretilen oyunu oynayabildikleri tespit edilmistir.
Tespit edilen bulgular, asamal1 yardimla 6gretim yonteminin kuralli
oyunun edinim, izleme ve genelleme asamalarinda etkili oldugunu

gostermistir.

Oneriler

Bu noktadan hareketle uygulamaya ve ileriye yonelik
aragtirmalara bazi Oneriler verilmistir. Okul programlarinda her tiir
ve kademedeki egitim ortamlarinda 6zel egitim Ogretmenleri
tarafindan kuralli oyun Ogretiminde asamali yardimla Ogretim
yontemi kullanilabilir. Asamali yardimla kuralli oyun 6gretilerek
gelisimde gerilikleri olan ¢ocugun normal gelisim gosteren
cocuklarla oyunu oynamasi ile sosyal beceriler ve iletisim
becerilerinin  gelisiminin  desteklenmesinde tercih edilebilir.
Etkinligi kanitlanmis olan bu yontem 0Ozel egitimde Ogretmen
yetistirme siirecinde hizmet i¢i egitimlere de eklenebilir. Kurall
oyun becerisinin ogretiminde asamali yardimla 6gretim yontemi ile
beraber diger 6gretim yontemlerinin sunuldugu ¢alismalarin etkililik
ve verimliliklerine bakilabilir. Kuralli oyun &gretiminin sosyal
becerileri ve iletisim becerilerinin iizerindeki etkisini belirlemek

amaciyla yeni aragtirmalar yapilabilir.

Yazarlarin Katki Diizeyleri

Arastirma yliksek lisans tezinin 6zeti niteligindedir. Yazarlar,
calisma konusunu belirleme, arastirma deseni, veri toplama,
verilerin analizi ve calismanin raporlanmasi gorevlerini is birligi

icerisinde gerceklestirmislerdir.
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BOLUM II

Otizm Spektrum Bozuklugunda Oyunun Yeri:
Sistematik Derleme

Ozlem YAGCIOGLU HAS
Necati COBANOGLU

GIRIS

Otizm spektrum bozuklugu ( OSB) bireylerde sinirh
tekrarlayici  davraniglara, sosyal etkilesim ve iletisim
becerilerinde smurliliklara sebep olan norogelisimsel bir
bozukluk olarak tanimlanmaktadir ( Kircaali-iftar, 2012). OSB
ilk olarak 1943 yilinda Leo Kanner’in yazdigi makalede konu
almmis olup yillar gectikce OSB alanma yonelik yapilan
arastirmalar artmistir ( Demir, 2021). OSB olan bireylerin tani
almasinda belirli kriterler s6z konusu olup bu kriterler erken
donemde ortaya ¢ikmaktadir (Unlii, 2022). OSB ¢ok yénlii
norogelisimsel bir bozukluk olmakla birlikte bireyin gelisimsel

ve zihinsel iglevlerin anlasilmasi konusunda sinirliliklara neden
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olmaktadir ( Akoglu, 2021). OSB olan bireylerin tanilanma
stirecinde belirli kriterler bulunmaktadir. Bu kriterler sosyal
iletisim, sosyal etkilesim, s6zel olmayan iletisim davranislarinda
yasanan sinirliliklar, iletisim baslatma, iletisimi siirdiirme,
iletisimi devam ettirme ve oyun becerileri gibi gesitli becerilerde
yasanan zorluklar olarak ifade edilebilir [ Diagnostic And
Statistical Manual Of Mental Disorder (DSM V),2013]. OSB
olan bireyler sosyal iletisim becerilerinin yani1 sira oyun
becerilerinde siirliliklar yagamaktadir (Noor ., vd. 2012; Saral,
2017; Tahiroglu, 2021). OSB olan bireyler erken g¢ocukluk
doneminden itibaren oyun smiflandirmalarimin  farkl
basamaklarinda sinirhiliklar yasamaktadir.  Bireyler oyun
stirecinde akranlariyla etkilesim kurmakta ve oyun aktivitelerine
katilmakta zorlanmakta ve  grup oyunlarma katilmaktan
kacinma ve kuralli oyunlara katilmamaktadirlar (MEB, 2024;
Unlii, 2022). OSB olan bireylerin oyun becerilerinde yasadiklart
bu smirliliklar akranlart ile iletisim kurmalarin1  da
zorlastirmaktadir. Ciinkii ¢ocuklar erken donemde iletisim
kurma yollarindan biri olarak oyun oynamay1 tercih etmektedir
(Oppenheim —Leaf., vd. 2012). OSB olan bireylerin oyun
becerileri incelendiginde bireylerin tek basina oyun oynama
egiliminde olduklar1 sosyal ve etkilesimsel oyunlara katilmakta
giicliik cektikleri, sembolik oyunlar1 oynamada gelisimlerinin
yasitlarindan daha geri olduklar1 belirlenmistir (Saral, 2017;
Tahiroglu, 2021; Zakari vd., 2014). OSB olan bireylerin oyun
becerilerinin desteklenmesi ile bireylerin oyun becerileri
gelismekte ve akranlartyla oyunlara katilim gosterebilmektedir
(Okciin-Akgamus, 2022). Oyun becerilerinin gelismesi OSB
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olan bireylerin sosyal etkilesimlerini tesvik etmekte,
istenmeyen davraniglarinin azaltilmasina olanak saglamakta ve
sosyal etkilesimlerini arttirmaktadir (Baker, 2000; Jung &
Sainato, 2015).

Literatiir incelendiginde OSB olan bireylerin oyun
becerilerine yonelik olarak ozel egitim alaninda  yapilmis
arastirmalar bulunmaktadir (Anderson — Harley., vd. 2011;
Aydin, 2008; Bedir -Eristi., vd. 2017; Caro., vd. 20165;Kursun,
2021; Okciin-Akcamus., vd. 2018; Tahiroglu, 2021; Piskin,
1993). Bu arastirmalar OSB olan bireylerin sosyal iletisim
becerilerinin  gelisiminde, akran etkilesimin artmasinda,
problem davraniglarin azalmasinda ve OSB olan bireylerin oyun
ile gelisimlerinin olumlu yonde ilerledigine yonelik sonuglar
elde etmistir ( Akgiin-Giray & Ergenekon, 2022; Erdogan ,
2019; Pope ., vd. 2020). Bununla birlikte literatiirde OSB olan
bireylerin oyun becerileri ilizerine yapilan arastirmalarin bir
araya getirildigi sistematik derleme arastirmalar1 da mevcuttur.
Literatiirde Tsikinas ve Xinogalos (2019) tarafindan yapilan
OSB olan bireylere yonelik egitici oyunlarin derlendigi bir
aragtirma mevcuttur. Bununla birlikte Morris ve digerleri
tarafindan (2021) yapilan literatiir arastirmasinda da egzersiz
temelli oyunlara yonelik bir derleme ¢alismast yapildigi
goriilmektedir. Ulusal literatiir incelendiginde Ince ve digerleri
(2024) yaptiklar sistematik derleme arastirmast
bulunmamaktadir. Bu arastirma OSB olan ¢ocuklarinin oyun
becerilerine yonelik yapilan lisansiistii tezleri incelemistir.

Uluslararas1 alanda yapilan derlemelere benzer olarak

ulusal alan yazinda da bir arastirmaya ulagilamamistir. Bu
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arastirma ile OSB olan bireylerde oyuna yonelik bir sistematik
derlemenin literatiire katki saglayacagi dislniilmstiir.
Arastirma ile 6zel egitim alaninda OSB olan bireylerle yapilan
ve oyunun kullanildig1 arastirmalar1 inceleyerek bir araya
getirme hedeflenmistir. Arastirma da OSB olan bireylere
oyunun kullanildig1 arastirmalarin toplu bir halde sunulmasi
amaclanmistir. Aragtirmada OSB olan bireylerle yapilan
arastirmalarda genel egilimin belirlenmesini ve OSB olan
bireylerle oyun iizerine otizm spektrum bozuklugu olan
bireylerle oyun {lizerine yapilan arastirmalar incelenerek gelecek
aragtirmalara rehber olmasi beklenmektedir.

Aragtirmada su sorulara cevap aranmistir;

1. OSB olan bireylerle oyun iizerine yapilan
arastirmalarin yillara gore dagilimi nasildir?

2. OSB olan bireylerle oyun iizerine yapilan

arastirmalarin lilkelere gore dagilimi nasildir?

3. OSB olan bireylerle oyun iizerine yapilan
arastirmalarda  hangi  arastirma  yOntemleri
kullanilmigtir?

4. OSB olan bireylerle oyun iizerine yapilan
arastirmalarin amaglar1 nedir?

5. OSB olan bireylerle oyun iizerine yapilan

aragtirmalarda hangi sonuclara ulagilmigtir?

YONTEM

Bu arastirmanin amaci1 OSB olan bireylerle oyun iizerine
yapilan arastirmalarin incelenmesidir. Bu amaca yonelik olarak
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arastirma bir sistematik derleme olarak tasarlanmustir.
Arastirmanin dahil etme ve dislama kriterlerine yonelik bir
prosediir olusturulmustur (Higgins & Green, 2008). Bu
prosediire géore Web of Science veri tabani tlizerinden “Autism
Spectrum Disorder” “Play” ve “Game” anahtar kelimeleri ile
tarama yapilmis 1060 arastirmaya ulagilmistir. Arastirmada
herhangi bir yil sinir1 konulmaksizin ilk ulagilan makaleden
itibaren

1) Ozel egitim alaninda yaymlanmis arastirmalar

olmasi
2) Sistematik derleme arastirmasi olmamasi

3) Dogrudan OSB olan bireylerin ¢alisma grubunda

yer almast
1) Acgik erisim olmasi

Kriterleri gbz Oniline alinarak elenmis ve toplamda 27
arastirma incelemeye dahil edilmistir.

Verilerin analizi

Kriterleri saglayarak aragtirmaya dahil edilen 27 aragtirma
betimsel analiz yontemi kullanilarak analiz edilmistir. Betimsel
analiz yontemi elde edilen verilerin ne oldugu hakkinda agik ve
anlasilir bilgiler sunmaya olanak saglar (Babbie, 2008).
Verilerin  analizinde MAXQDA 2024 paket programi
kullanilarak analiz ve gorsellestirmeler yapilmistir.  Bu
arastirmada elde edilen veriler yayimlanma yili, yayimlanan
tilke, arastirmada kullanillan yontem, aragtirmanin amaci ve

arastirmadan elde edilen sonuclara gore analiz edilmistir.
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Analize dahil edilen arastirmalar hakkinda Tablo 1’de

sunulmustur.

Tablo-1 Arastirmaya dahil edilen arastirmalar

Arastirmanin Adi

Arastirmanin Yazarlari

1.

Teaching Board Games to Two
Children with an  Autism
Spectrum Disorder

Oppenheim-Leaf., vd. 2012

Video game use and problem
behaviors in boys with autism
spectrum disorders

Mazurek, & Engelhardt,
2013

Effectiveness  of  Siblings-
Delivered iPad Game Activities
in Teaching Social Interaction
Skills to Children with Autism
Spectrum Disorders

Ozen,2015

Teaching games to young
children with autism spectrum
disorder using special interests
and video modelling

Jung, &Sainato,2015

Effects of a Modified Power
Card Strategy on Turn Taking
and Social Commenting of
Children with Autism Spectrum
Disorder Playing Board Games

Daubert, ., vd. 20156.

Improving  the Numerical
Knowledge of Children with
Autism Spectrum Disorder: The
Benefits of Linear Board Games

Satsangi, & Bofferding, 2017

Serious Games in  Autism
Spectrum Disorder An Example
of Personalised Design
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Using inclusive sampling to
highlight  specific  executive
functioning  impairments in
autism spectrum disorder

McGonigle & McCrohan,
2018

The Effectiveness of Video Self-
Modeling in Teaching Active
Video Game Skills to Children
with Autism Spectrum Disorder

Kurnaz & Yanardag, 2018

10.

Increasing the Social Interaction
of Two Children with Autism
Spectrum Disorder and Their
Peers

Berman,,2018

11.

Vocabulary Learning of
Children With Autism Spectrum
Disorder (ASD): From the
Development to an Evaluation of
Serious Game Prototype

Khowaja., vd. 2018

12.

Multiplayer Games: Multimodal
Features That Support
Friendships of Students With
Autism Spectrum Disorder

Stone.,vd. 2019

13.

A full-body interactive
videogame used as a tool to
foster social initiation conducts
in children with  Autism
Spectrum Disorders

Mairena., vd. 2019

14.

Design of an Intelligent Agent to
Measure  Collaboration and
Verbal-Communication Skills of
Children With Autism Spectrum
Disorder in Collaborative Puzzle
Games

Zhang., vd. 2021

15.

Brief report: Game day: A novel
method of assessing change in
social competence in students
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with autism spectrum disorder
(ASD)

16.

Identifying set-switching
difficulties in autism spectrum
disorder using a rule following
task

Sawaya., vd. 2022

17.

Teaching Basketball Shooting
Skills to Children with Autism
Spectrum Disorder

Thomas., vd. 2022.

18.

Sensory processing in children
with Autism Spectrum Disorder

Del-Toro-Alonso., vd. 2023

19.

Supporting Youth With Autism
Learning Social Competence: A
Comparison of Game- and
Nongame-Based Activities in 3D
Virtual World

Wang, & Xing 2022

20.

Comparison of Live Modeling
and Video Modeling on
Teaching Symbolic Plays to
Children with Autism Spectrum
Disorder in Small Groups

Oncul,& Tekinarslan- Ciftgi,
2022

21,

The Play of Children with
Autism Spectrum Disorder in
Early Childhood Education

Michele &Lione,2022

22,

Trying a  board game
intervention on children with
autism spectrum disorder in
Macau: how do they react?

Lok, .,vd. 2024.

23.

Peer-mediated education and
autism spectrum disorder (ASD)
in preschool inclusive programs:
the power of games
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24,

loT-Based Serious Gaming
Platform for Improving
Cognitive Skills of Children with
Special Needs

Islam.,vd. 2023

25.

Increasing Social Interactions of
Preschool Children with Autism
Through Cooperative Outdoor
Play

Ziegler., vd. 2023

26.

Effects of the Power Card
Strategy on Social Commenting
of Children with Autism During
Gameplay: Strength-Based
Intervention

Prience & Tincani, 2024

27.

An Exploration of Friendships
and Socialization for
Adolescents ~ with  Autism
Engaged in Massively
Multiplayer Online Role-Playing
Games (MMORPG)

BULGULAR

Bu arastirma da OSB olan bireylerle oyun {izerine yapilan
aragtirmalar incelenmistir. Arastirmalar yayinlandigi yillar,

aragtirmanin  yapildig1 ilkeler,

yontemler ile arastirmalari amaglar1 ve sonuglart bakimindan
incelemistir. Elde edilen veriler betimsel analiz yoluyla analiz
edilmistir. Arastirmalarin yapildigi iilkelere ilisik bilgiler sekil-

2’ de gosterilmistir.
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Sekil 1. Arastirmalarin yapildigi iilkeler

Amerika 52% (14)

Avusturalya _7% (2)
Banglades [N 4% (1)
Katar [ 4% (1)
Tarkiye | - 0% (5)
cin I 4% (1)
tspany> | NN 7+ (2)

ey w0
Aragtirmalar yapildiklari iilkeler kapsaminda
incelendiginde Amerika, Avusturalya, Banglades, Katar,
Tiirkiye, Cin, Ispanya ve Italya’da OSB olan bireylere yénelik
oyun lizerine arastirmalar yapildigi belirlenmistir. OSB olan
bireylere yonelik oyun iizerine en ¢ok Amerika’da ( %52 )
yapildig1 daha sonrasinda ise ikinci sirada (%19) ise Tiirkiye’de
arastirma yapildigi belirlenmistir. Bununla birlikte incelenen
arastirmalarin yapildig tilkeler oranlarina gére; Avusturalya’da
%7., Ispanya’da % 7., ltalya’da %4, , Katar’da %4,
Banglades’te 4 ve Cin’de %4 seklinde siralanmustir.

Sekil 2: Aragtirmalarin yapildig: yillar

16 15% (4) 15% (4)

12 12% (3) 12% (3) 12% (3)

8% 8% (2) 8% (2 8% (2)
1% 4% (1) 4% () 4% (M I

2012 2013 2015 2016 2017 2018 2019 2021 2022 2023 2024
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Arastirmalar  yapildiklar1  yillara  gore  sekil-2
incelendiginde  ilk arastirmalarin 2012 yilinda yapildig:
belirlenmistir. Tablo incelendiginde 2012 ve 2013 yillarinda
otizm spektrum bozuklugu olan bireylerde oyun {izerine birer
aragtirma (%4) yapildigi daha sonra 2015 yilindan itibaren her
yil aragtirma yapilarak arastirmalarin 2024 yilinin ilk yarisinda
da devam ettigi tespit edilmistir. OSB olan bireylerde oyun
iizerinde en ¢ok aragtirmanin 2023 yilinda (%15) ve 2018 ( %15)
yillarinda yapildig: belirlenmistir.

Sekil 3: Arastirmalarda kullanilan yontem

4% (1) . Eyem Arastirmasi Yontemi

81% (22) A‘Wo 4] Karma Aragtirma Yontemi
Nicel Arastirma Yontemi
1% (3) Nitel Aragtirma Yontemi
Incelenen arastirmalar kullandiklar1 arastirma

yontemlerine gore sekil- 3 incelendiginde 27 calismanin 22
tanesinde (%81) nicel arastirma yoOntemlerinin kullanildig:
goriilmektedir. Bu yontemler igerisinde tek denekli arastirma
yontemi (Berman, 2018; Daubert vd., 2015; Jung & Sainato,
2015; Kurnaz & Yanardag, 2018; Onciil & Ciftci —Tekinarslan,
2022; Ozen, 2015; Thomas, 2022), kontrol gruplu deneysel
desen (Bent vd. 2021; Crowell vd., 2019; Khowaja, 2018; Lok
vd., 2024; Mairena, 2019; McGonigle- Chalmers vd., 2018;
Sawaya vd., 2021; Vallefuoco vd., 2017; Wang & Hing, 2022;
Zhang vd., 2021) ve iliskisel tarama modeli (Del-Toro-Alonso
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vd., 2023; Mazurek & Engelhardt, 2013; Satsangi & Bofferding,
2017) yontemleri yer almaktadir. Arastirmalardan 3 tanesinde
(%12) nitel arastirma yontemi kullanildig:r goriilmektedir. Bu
aragtirmalarin ikisinde nitel arastirma yontemlerinden durum
caligmasi deseni (Kacar vd., 2024; Stone vd., 2019) bir tanesinde
ise nitel arastirma ydntemlerinden fenomenolojik arastirma
deseni kullanilmistir (Gallup vd., 2024). Arastirmanin birinde
(%4) eylem arastirmast yontemi kullanilmistir ( Mattos vd.,
2023). Bir arastirmada ise (Islam vd., 2023) karma arastirma
yontemi kullanilmistir.

Sekil 4: Arastirmalarin amaci

Bi sorunu ortaya koymak 11% (3)
Program Faéanm\ 1% @)
geligtirmek
Tarama Yapmak 7% (2)
Oyun &gretmek - 7% (2)
0% % 14% 21% 28% 35% 42% 49% 56% 63%

Yapilan aragtirmalar amagclarmma iliskin  sekil -4
incelendiginde arastirmalarin 17 tanesinde (%63) amaglanan
durumun oyunun OSB olan bireyler iizerinde dil iletisim, sosyal
beceriler, bekleme vb. beceriler tizerindeki etkisini incelemeyi
amagcladig1 belirlenmistir Arastirmalardan . Ornegin Ozen
(2015) tarafindan yapilan arastirmada kardesleriyle iPad oyun
aktiviteleri oynarken kullandiklar1 sosyal etkilesim becerilerini
ogretmek icin sunulan bir kardes egitim paketinin etkililigini
incelemeyi amaglamaktadir. Bir diger 6rnek ise Daubert ve

digerleri (2015) tarafindan yapilan arastirmada OSB'li iki
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c¢ocuga masa oyunlari oynarken uygun sira alma ve sosyal
yorum yapmayl Ogretmek i¢in uyarlanmis bir Gili¢ Karti
Stratejisi kullanilarak etkililiginin incelenmesi amaclamistir.
Zhang ve digerlerinin ( 2021) yaptig1 aragtirmada da ¢ocuklarla
igbirlik¢i bulmaca oyunlar1 oynayabilen ve onlarla sanki bir
insan oyuncuymus gibi sozlii iletisim kurabilen bir akilli ajan
tasarlanarak etkililiginin incelenmesi amaclanmistir.
Arastirmalardan {i¢ tanesinde (%]11) birinde oyun becerileri ile
OSB olan bireylerin video oyunu kullanimi ile problemli
davraniglar arasindaki iligkilerini incelerken ( Mazurek &
Engelhardt 2013) Satsangi ve Bofferding (2017) tarafindan
yapilan aragtirmada OSB olan ¢ocuklarin masa oyunu oynama
ile say1sal becerileri anlama arasindaki iliski incelenmistir. Del-
Toro-Alonso ve digerleri (2023) tarafindan yapilan aragtirmada
ise OSB olan ¢ocuklarin duyu isleme 6zelliklerini anlamak ve
ozellikle, olas1 anormal duyusal gelisim ile cinsiyet, egitim
modeli, eslik eden bozukluklar veya islevsel ve sembolik
Ooynama erigimi gibi bireysel degiskenler arasinda bir iligki olup
olmadigimi belirlemek amaglanmistir. Arastirmalardan {i¢
tanesinde (%11) bir sorunu ortaya koymak var olan durumlari
belirlemek deneyimleri aciklamak amaglanmistir. Sawaya ve
digerlerinin (2021) yaptig1 arastirmada OSB olan bireylerin
oyun oynarken set degistirmede yasadiklar1 zorluklar
belirlenmesi amaglanirken Michele ve Lione (2022) tarafindan
yapilan arastirmada erken c¢ocukluk doneminde OSB olan
cocuklar i¢cin oyun oynamanin getirdigi  zorluklarin
vurgulanmasi1 amaglanmistir. Ug arastirmada  ise OSB olan

bireye bir oyunun nasil oynandiginin 6gretilmesi amacglanmistir
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(Kurnaz & Yanardag , 2018; Oppenheim-Leaf vd. 2012;
Thomas vd., 2021).

Sekil 5: Arastirmalarin sonuclart

19% (5)

7% (2)

. Farkl yontemler arasinda etkililik karsialtirimasi
Biligsel becerilerin gelistirilmesi
Yaganan sorunlarin - eksikliklerin belirlenmesi
Degiskenler arasindaki iliskilerin belirlenmesi
. iletisim ve sosyal becerilerinin gelistirilmesi

. Bir oyunu oynama becerisinin kazandinimasi

Yapilan aragtirmalar sonuglarina yonelik  sekil-5
incelendiginde OSB olan bireylerin oyun araciliiyla iletisim ve
sosyal becerilerini gelistiren toplamda 14 arastirma (%52)
bulunmaktadir. Bu arastirmalar oyun araciligiyla OSB olan
bireylerin iletisim ve sosyal becerilerinin gelistigini ortaya
koymustur (Bent vd., 2021; Berman, 2018; Daubert vd., 2015;
Jung & Sainato, 2015; Kacar, 2023; Khowaja vd. 2018; Lok vd.,
2022; Mariena vd. 2019; Onciil & Ciftci —Tekinarslan, 2022;
Ozen, 2015; Prince vd. 2024; Stone vd. 2018; Thomas, 2022;
Wang & Xing 2022; Zhang vd. 2021; Ziegler & Morrier, 2023)
. Yapilan aragtirmalarin sonucunda 3 arastirmada (%11) OSB
olan bireylere bir oyunu oynama becerisi kazandirilmistir
(Kurnaz & Yanardag, 2018; Oppenheim-Leaf vd., 2012;
Thomas vd., 2021). Oyun araciligiyla biligsel becerilerinin
gelistirildigi (Islam vd. 2023; Satsangi & Bofferding, 2016) iki
arastirmanin oldugu (%7) belirlenmistir. Arastirmalarin 5
tanesinde (%19) OSB olan bireylerin oyuna iliskin yasadiklar1
gercek diinya ile bag kurma sorunu, oyunlarda islevsellik eksigi
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gibi eksikliklerin yasanma durumu vb. durumlara yonelik tespit
etme niteliginde sonuglara ulasilmistir (Gallup vd., 2024;
McGonigle & McCrohan, 2017; Michele & Lione, 2022;
Sawaya vd., 2021; Vallefuoco vd., 2017). Incelenen
aragtirmalardan iki tansinde (%7) farkli degiskenler arasindaki
iligki belirlenmistir. Del-Toro Alsono ve digerleri tarafindan
(2022) yapilan arastirma sonucunda islevsel oyun oynayan
cocuklar arasinda duyusal isleme agisindan anlamli farkliliklar
bulunmazken, sembolik oyunun yoklugu ile daha kétii duyusal
gelisim arasinda bir iligki belirlenmistir. Mazurek ve
Engelhardt (2013) tarafindan yapilan arastirmada ise Rol Yapma
oyunlar1 oynayan ¢ocuklarin hem problemli oyun kullanim1 hem
de karsit davranig diizeylerinin daha yiikksek oldugu
gozlemlenmistir. Problemli oyun kullanimi ve Rol Yapma
oyunu tiiri, yas ve video oyunu oynama siiresi kontrol
edildiginde bile karsit davranisin 6nemli belirleyicileri oldugu
belirlenmistir. incelenen arastirmalardan bir tanesinde (% 4) ise
farkli yontemler karsilastirilmistir. Onciil ve Ciftci-
Tekinarslan ( 2022) tarafindan yapilan arastirmanin sonucunda
kii¢iik grup 6gretimi biciminde sunulan canli modelle 6gretim
ve video modelle 6gretimin OSB olan cocuklara sembolik
oyunlarin kazandirilmasinda, kazanilan sembolik oyunlarin
Ogretim sona erdikten sonra da korunmasinda, farkli arag
gereclere ve kisilere genellemesinde etkili oldugu; edinim
asamasinda video modelle 6gretimin canli modelle 6gretime
kiyasla, kalicilik asamasinda ise canli modelle 6gretimin video
modelle 6gretime kiyasla daha etkili oldugu ve genelleme
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asamasinda ise canlt modelle 6gretim ve video modelle 6gretim

arasinda fark olmadig belirlenmistir.

TARTISMA SONUC ONERILER

Bu aragtirmada OSB olan bireylere iligkin oyun
kullanilarak yapilan aragtirmalarin betimsel olarak incelenmesi
amaglanmistir. Bu arastirmada incelenen arastirmalari,
arastirmanin yapildig1 tilke, arastirmalarin yapildig1 yillar,
aragtirmalarda kullanilan yontemler, arastirmalarin amaglart ve
arastirmalarin  sonuglarma gore incelenmistir.  Incelemeler
sonucunda arastirmalarin iilkeler arasinda en ¢ok Amerika’da
yapildig1 ardindan Tiirkiye’de yapilan arastirmalarin ¢ogunlukta
oldugu belirlenmistir.  En c¢ok arastirmanin Amerika’da
yapilmasinin sebebinin OSB ile ilgili yayimlanan ilk makalenin
ve OSB alaninda yapilan ilk arastirmalarin Amerika’da
olmasinin (Tekin-Iftar, 2012) Amerika’da yapilan arastirmalarin
sayica fazla olmasiyla iligkili olabilecegi diistiniilmektedir.
Yapilan arastirmalar yapildiklar1 yillara gore incelendiginde
ulagilabilen ilk arastirmanin 2012 yilinda yapildig1 2016 yilina
kadar OSB olan bireylerde oyun oynamaya yonelik yapilan
arastirmalarin sayica daha az oldugu 2018 yili itibariyle bu
aragtirmalarin sayisinin arttigi belirlenmistir. Bu arastirma
sonucunu destekler nitelikte Jiménez-Mufioz ve digerleri (2021)
tarafindan video oyunlarinin OSB olan bireylerin egitimlerinde
kullanilmasimma  yonelik  yapilan  sistematik  derleme
aragtirmasinda video oyunlarina yonelik yapilan arastirmalarin
son yillarda arttig1 belirlenmistir. Carvalho ve digerleri (2024)
tarafindan  OSB olan bireylerde oyuna yonelik yapilan
sistematik derleme arastirmasinda da OSB olan bireylerde
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egitici oyunlara yonelik yapilan arastirmalarin 2010 yilindan
2016 yilina kadar daha az oldugu ancak 2017 yili itibariyle

yapilan arastirmalarin arttig1 belirlenmistir.

Arastirmalarda en sik kullanilan arastirma yonteminin
nicel arastirma yontemlerinden tek denekli arastirma deseni ve
kontrol gruplu deneysel desen oldugu belirlenmistir. Yapilan
arastirmalar incelendiginde OSB olan bireylerin oyun
oynamasina yonelik yapilan arastirmalarda tek denekli arastirma
deseninin kullanildig1 arastirmalarin sayisinin fazla oldugu nitel
aragtirma, karma arastirma ve eylem arastirmasinin daha az
kullanildig1 belirlenmistir (Ince vd. 2023). Sistematik derleme
aragtirmalart incelendiginde de arastirmalarda genellikle tek
denekli aragtirmalar ve deneysel arastirmalarin derleme
caligmalarina dahil edildigi goriilmektedir (Dogan & Colak,
2024; Tsikinas & Xinogalos, 2023). Bu arastirmada yalnizca tek
denekli, yar1 deneysel ya da deneysel arastirmalar degil nitel
karma ve eylem arastirmalar1 da arastirma dahil edilmistir.
Aragtirmalar amaglart kapsaminda incelendiginde yapilan
arastirmalarin genellikle bir beceri iizerine etkililik inceleme
amaci tasidig1 goriilmektedir. Alan yazinda yapilan arastirmalar
incelendiginde de arastirmalarin genellikle arastirmalarin
amacinin oyunun beceri iizerine etkisinin incelenmesi oldugu
goriilmektedir (Carvalho., vd. 2024; Ince vd., 2023;
Jiménez-Muiioz vd., 2021; Tsikinas & Xinogalos, 2023). Bunun
disinda incelenen arastirmalarin OSB olan bireylerin oyun
becerilerine ydnelik bir sorunu, bir eksikligi ortaya koyma
amacinin oldugu, oyun ile OSB olan bireye bilissel becerilerin
kazandirilmasinin amagclandigi, bir oyunun nasil oynandigin
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Ogretmeyi amagladigi ve oyunu igeren bir program tasarimi
yapmay1 amagcladiklar1 belirlenmistir. Arastirmalar sonuglarina
gore incelendiginde arastirmalarda en ¢cok OSB olan bireyin
oyun ile sosyal ve iletisimsel Dbecerilerinin gelistigi
goriilmektedir. Incelenen arastirmalarda OSB olan bireylerin
oyun becerilerinde yasanan eksiklerin belirlendigi, OSB olan
bireylerin oyun ile birlikte bilissel beceriler kazanabildigi ve
OSB olan bireylere farkli yontemlerle (video model, canli model
gibi) sunulan oyunun bireyin edinim, genelleme vb.
becerilerinde farkli etkilere sahip oldugu belirlenmistir. Bu
aragtirmanin sonucunu Rezayi ve digerleri (2023) tarafindan
Carvalho ve digerleri (2024) yapilan arastirmalar
desteklemektedir. OSB olan bireylerin becerilerinin gelisiminde
oyun oOnemli bir yer tutmaktadir. Yapilan arastirmalar
incelendiginde OSB olan bireylerin genellikle sosyal ve
iletisimsel beceriler kazandig1 belirlenmistir (Bent vd., 2021;
Berman, 2018; Daubert vd., 2015; Jung & Sainato, 2015; Kacar,
2023; Khowaja vd., 2018; Lok, vd., 2022) Bu aragtirmadan yola
cikilarak; online ve yiiz yiize oyunlarla OSB olan bireylerin
iletisim ve sosyal becerilerinin gelistirilmesine  ydnelik
aragtirmalarin sayist arttirilabilir. OSB olan bireylere farkli
becerilerin kazandirilmasinda oyun kullanilabilir. Oyun daha
¢ok miidahale amagl tasarlanarak uygulanabilir. Ogretmenlerle
kaynastirma ortamlarinda oyunun kullanilmasina yo6nelik
programlar tasarlanarak uygulanabilir.
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BOLUM 111

Otizm Spektrum Bozuklugu (OSB) Olan Ogrencilere
Yonelik Teknolojik Destek Kullanim Alanlari

Sahin CINCIOGLU!
Meral DEVECI?

Giris:

Otizm Spektrum Bozuklugu (OSB), sosyal etkilesim, iletisim
becerileri ve tekrarlayict davraniglarla  karakterize edilen
norogelisimsel bir bozukluk olarak tanimlanmaktir (APA, 2013).
OSB’li ¢ocuklara kanita dayali uygulamalar yoluyla egitim verilerek
miidahale edilebilmektedir. Kanita dayali uygulamalar olumlu
sonuglar elde etmek i¢in arastirma yoluyla desteklenen miidahaleler
ve Ogretim yontemleridir. Odaklanmis miidahale yontemleri ve
kapsamli uygulama modelleri kanita dayali miidahale yaklagiminin

iki smifin1 olusturmaktadir. Otizmli O6grencinin tek bir davranig
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Tekirdag, Turkiye, Orcid: 0000-0003-1432-8544, mdeveci@nku.edu.tr.

54—



hedefinde, bir tek becerisinde degisiklik yaratmak i¢in odaklanmis
miidahale yontemleri (6rn: ipucu, pekistirme, sonme)
kullanilmaktadir.  Odaklanmis  miidahale bireysel, hedefe
ulagilincaya kadar kisa siirede gergeklestirilir. Kapsamli uygulama
modelinin ise bir kavramsal ¢ercevesi vardir (6rn: Erken Yogun
Davranissal Egitim- EYDE, Temel Tepki Ogretimi). Kapsamli
uygulamalar odaklanmis uygulamalar ile birlikte kullanilabilir, bir
yil veya daha fazla yogun bir sekilde uygulanmaktadir (Hume &
ark., 2021; Kurt & Subasi Yurtgu, 2017; Odom & ark., 2010).

Giliniimiizde  teknoloji  diinyasinda  OSB’li  bireyleri
desteklemek icin teknolojik temelli miidahaleler de kullanilmakta ve
teknolojik destekli miidahaleler de kanita dayali uygulamalar olarak
kabul edilmektedir. Yeni teknolojiler dijital teknolojileri ve
telekominikasyon sistemlerini kapsamakta &zellikle bireylerin
rehabilitasyonu siirecinde ‘iyilesmeyi desteklemek’ amaciyla
kullanilmaktadir (Dominguez-Lucio & ark., 2023). Teknolojinin
hayatimizdaki roliinlin artmasi, kullandigimiz aletlerin teknolojik
boyutunun her gegen giin gelismesi ile beraber teknolojik tirtinler
yasamim her alaninda kullamilir hale gelmistir. Ozel gereksinimli
cocuklarin ¢esitli gereksinimlerini karsilamak i¢in gelistirilen
teknolojik aletler ve yazilimlar otizmli ogrencilerin iletisim

becerilerinin gelistirilmesi konusunda 6nemli roller iistlenmektedir.

OSB’li bireyleri desteklemede kullanilan teknolojiye iliskin
litaratiirdeki egilim analiz edildiginde en ¢ok arastirilan engel
durumunun otizm oldugu, en ¢ok yayin 6zel gereksinimli ¢ocuklarin
rehabilitasyonuna yonelik donanim ve yazilim teknolojilerini
icerdigi goriilmektedir (Akgiin, 2023).
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Bu ¢alisma ile OSB olan 6grencilere verilen egitimlerde tablet,
akilli telefon, dijital sosyal hikaye kullanimi, sanal gerceklik
uygulamalari, robot teknolojisi, egitim yazilimlar1 ve oyun tabanli
uygulamalar, duyusal araglar ve donanimlar, akilli ev teknolojik
iiriinleri gibi uygulamalarin kullanimini ele almaktadir. Bu tiir
yardimc1  teknolojik destek dirlinlerinin  OSB’li  dgrencilerin
kullanimina sunulmas: ile; iletisim becerileri, sosyal beceri,
akademik beceriler kazandirilmasi, duyusal biitiinleme ve giinliik
yasam becerilerini ve bagimsizligin gelistirilmesine dair etkililigi ve

etkilerine yonelik ¢alismalara odaklanilmistir.

Otizm spektrum bozuklugu olan 6grenciler icin tablet, akilli
telefon kullanimi

Glinlimiizde kullandigimiz tabletler ve akilli telefonlar otizmli
ogrencilerin dil ve iletisim becerilerini gelistirme konusunda
yardimer araglar olma gorevini Ustlenmektedir. Proloquo2Go gibi
uygulamalar OSB’li 6grencilere gorsel destek saglayarak bu
ogrencilerin dil ve sosyal becerilerinin gelismesi konusunda 6nemli
destekler sunmaktadir. Proloquo2Go gibi uygulamalar resimler ve
sembolleri kullanarak ¢evresindeki bireylerle iletisim kurma
imkanmi sunmaktadir. Kullanicilar, uygulamanin ara yiiziinde
yapmak istedigi ya da yapilmasim istedigi ifadeyi segerek hem
cevreleriyle iletisim kurabilmekte hem de dil becerilerinin
gelisimine katkida bulunabilmektedirler (Collette & ark., 2018).

Tablet ve cep telefonu uygulamalarinin OSB’li 6grenciler
tizerinde etkili oldugu pek ¢ok calisma mevcuttur. Valencia ve ark
(2019) yaptiklar1 ¢aligmada bireylerin bu tiir uygulamalarla iletisim
becerilerinin daha fazla gelistigini ve sosyal etkilesimde
bulunduklarin1 gdstermistir. Iletisim uygulamalar1 aileler ve
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ogretmenler tarafindan kolayca kullanilabilir ve OSB’li 6grencilerin

bagimsizligini saglamada énemli bir adimi1 olusturabilirler.

OSB’li 6grencilerin iletisim kurmalarina ve sosyal durumlari
anlamalarina yardimec1 olmak {izere gorsel destek araclarindan da
yararlanilmaktadir. Otizmli 6grencilerin giinliikk rutinlerini ve
etkinliklerini diizenlemeye ve sosyal durumlar1 anlamaya yardimci
olmasi agisindan gorsel zamanlayicilar 6nemli hale gelmektedir
(Martin & Wilkins, 2022). Bdylece OSB’li bir bireye giin igerisinde
hangi etkinlikleri ne zaman yapmasi gerektigini gorsel olarak
bildiren bir gorsel zamanlayici belirsizlik hissini azaltir. Purnama ve
ark (2021) vyaptiklarn1 ¢alismada OSB’li ¢ocuklarin sosyal
becerilerinin  gelistirilmesinde  ve  sozli  iletisimlerinin
gelistirilmesinde destek olan MOSOCO ve Playpad gibi mobil
uygulamalarin kullanilmiglardir. MOSOCO’nun konusmalara uygun
bir sekilde yanit vermek ve goz temasini siirdirmek gibi
davraniglarin gelismesinde yardimci oldugu, Playpad’in ise dil
gelisimine yardimci olarak bu c¢ocuklara olumlu geri bildirimler

sunarak 6grenmeyi motive ettigi sonucuna ulasilmistir.

Otizm spektrum bozuklugu olan 6grenciler icin dijital hikaye
anlatimi

Diyjital hikdye anlatimi, duygularin, diislincelerin ve
deneyimlerin dijital araglar kullanilarak ifade edilmesine imkan
taniyan bir 6gretim yontemi olarak tanimlanmaktadir (Robin, 2008).
Dijital sosyal hikaye okuyucular1 6grencilerin iletisim becerilerini
gelistirmelerine ve sosyal durumlart anlamalarina yardimei
olmaktadir. Bu araglar, OSB’li ogrencilere belirli durumlari
aciklayan sesli kisa gorsel hikayeleri sunmaktadir. Bu tiir hikayeler
otizmli 6grencilere iletisim baslatma, iletisimi siirdiirme ve iletigimi

bitirme safhalarin1 6gretme ve pratik yapma imkani1 saglamaktadir.
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Ayrica cesitli olaylar insanlarin verdikleri tepkileri 6gretmek
amaciyla da kullanilabilmektedir (Zhou & ark., 2019). ilaveten OSB
olan 6grencilere video, ses, goriintii ve metin gibi medya unsurlarini
bir arada sunarak etkilesimli ve zengin bir &grenme deneyimi
sunmak, 6grencilerin iletisim becerilerini gelistirmelerine yardimet
olmak i¢in kisisel ve gorsel destek saglayarak 6grenme siireclerini
kolaylagtirmaktadir (Smith & Kelly, 2017). Bu yontem sayesinde
ogrenci ihtiya¢ duydugu becerilere yogunlasarak, hikaye 6grencinin
gereksinim duydugu alanlarda ozellestirilebilmektedir. Bdoylece
Ogrencinin dikkatinin saglanmasi ve motivasyonunun artmasi
miimkiin olmaktadir.

Dijital hikdye anlatim1 sayesinde d6grenciler grup ¢aligmalarina
tesvik edilmekte ve ekranlarla iletisim kurmalarina olanak
saglanmaktadir (Fan & Zhou, 2023). Uygulanacak hikayelerin
olusturma siiregleri bu Ogrencilerin  sosyal becerilerinin
gelistirilmesi i¢in pratik yapmalari, kendi hikayelerini olusturmalari;
ozgiivenlerini arttirmalari ve basar1 duygusu yasamalari i¢in dnemli
goriilmektedir (Lambert, 2013). Dijital hikaye anlatimi ile OSB’li
ogrenciler bilgi ve beceriler gelistirecekleri i¢in gelecekteki egitim
ve kariyer yasamlaria katki saglanmaktadir (Ohler, 2013). Dijital
hikayelerin se¢imi konusunda aile ve 6gretmenlerin, 6grencilerin ilgi
alanlarina ve ihtiyag duydugu konulara yonelmeleri, hikaye
yapisinin anlasilir ve basit olmasi1 énemlidir (Meadows & Goddard,
2019).

OSB’li ogrenciler i¢cin ses kayit cihazlari, fotograflar ve
videolar gibi dijital cihazlar kullanilarak ¢evresindekilerin destegi ile
basit ve anlagilir hikayeler elde edilebilmekte, konu daha ilgi ¢ekici
noktaya gelebilmektedir (Robin & McNeil, 2012). Bu hikayeleri

olustururken Windows Movie Maker veya IMovie kivi programlar
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baslangi¢ olarak yaygin olarak kullanilmaktadir. Ogrenciler igin
secilen dijital hikayelerde kullanilan resim, simge ve videolarin yani
sira etkileyici ses efektleri ve miizik se¢imi de 6gretimi giiclendiren
araglar arasinda yer almaktadir (Chatzara & ark., 2014). Uygulanan
dijital hikayelerin degerlendirme silirecinde Ogretmenler ve
ogrencinin ¢evresindeki akranlar tarafindan olumlu geri bildirimler
verilerek 6grenme siireci desteklenmesi olduk¢a onemlidir (Sadik,
2008).

Yapilan c¢aligmalarda dijital hikaye anlatiminin OSB’li
ogrenciler iizerinde olumlu etkileri bildirilmektedir. Ornegin Parson
ve ark. (2023) dijital hikaye anlatiminin sosyal etkilesim ve iletisim
becerileri lizerinde olumlu etkilerini bildirirken, Smith ve ark. (2021)
dijital hikayenin Ogrencilerin basarilarina katki sagladigini,
ogrencilerin kelime dagarciginin arttigini ve etkili ciimleler kurmaya
basladiklarini ortaya koymustur. Benzer sekilde Fan ve Zhou (2023),
dijital hikdye anlatiminin otizmli Ogrencilerin katilimlar1 ve
motivasyonlarina etkisini inceledikleri ¢alismada son derece olumlu
sonuglar elde etmislerdir. Otizmli 6grencilerin kendi dijital
hikayelerini olusturmalar1 konusunda oldukga istekli olduklar1 ve bu
durumun O6grenme i¢in sergiledikleri tutumlara da olumlu bir
bicimde yansidigr goézlemlenmistir. Bu bulgular dogrultusunda
dijital hikaye anlatiminin egitimciler, aileler ve OSB’li 6grencilerin
potansiyellerinin ortaya ¢ikartilmasi konusunda onemli faydalar
saglanabilir. Bu yontem ile egitiminde yeni ufuklar acilabilir ve daha
kapsayici egitim ortami yaratmak i¢in kazanimlar elde edilebilir.
Otizm spektrum bozuklugu olan 6grenciler icin sanal gerceklik

uygulamalar

Sanal gerceklik, gercek veya hayali ortamlar1 canlandirmak

icin kullanilabilen ii¢ boyutlu, sanal ortamlar sunan belirli bir
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bilgisayar tabanli  teknoloji  tiiridiir. Teknolojik  tabanl
uygulamalarin en yenilerinden biri olan sanal gerceklik uygulamasi
‘neredeyse gercek’ anlaminda kullanilir ve ger¢cek diinya
deneyimlerine olanak taniyarak bilgisayar tabanli simiile edilmis
ortam (bir seyin gergekmis gibi tasarlanmasi, canlandirilmis ortam)
saglayan gercek veya hayali ortamlarin’ etkilesimli ii¢ boyutlu dijital
tasvirini’ ifade eder (Mittal & ark., 2024).

Sanal gergeklik, sanal ortamin goriintiilenmesi ve icerisinde
hareket etmeye firsat saglayan ‘insan- bilgisayar arayiizii’ olarak
ifade edilebilir. Bu teknoloji dnceleri eglence amaglh giiniimiizde ise
egitim, saglik, turizm gibi alanlarda kullanilmaktadir. Kisi sanal
gerceklik uygulamasinda bilgisayarin yarattigi gergekmis gibi
ortama maruz birakilir. Kullanici gozliik ile katilime1 gercekmis gibi
yaratilmig ortamda hareket edebilir. Ortama cesitli agilardan
bakabilir. Sanal gergeklik uygulamasinda bilgisayarin yarattigi
gercekmis gibi ortama maruz birakilan 6grenci kullanilan gozliik ile
gercekmis gibi yaratilmis ortamda hareket edebilir (Passarello &
ark., 2022; Vardarl, 2021). Sanal gerceklik tenolojisinde kullanilan
diger materyaller; eldivenler ve basa takilan bashk aygitidir.
Eldivenler sayesinde goriintiiye uzanma, kavrama, etkilesim
gerceklesebilir. Basa takilan cihaz ise kablolarla bilgisayara baglidir
ve kullananin bas hareketine gore goriintii degismektedir (Bozkurt,
2017).

Bilgisayar ekranindan {i¢ boyutlu bir diinyaya adim atan
kullanici, bu diinyayr ger¢ekmis gibi diisiinerek; hareket edebilir ve
etkilesimde bulunabilir. Bu teknolojinin arkasindaki temel kavram
‘illiizyondur.” Kullanictya sanal bir diinyayr gercekmis gibi
gosterecek, gergekmis gibi davranmasini, duymasi ve hissetmesini

saglayacak bir pencere agmay1 amaglayarak Ivan Sutherland, 1965’
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de sanal gerceklik arastirmalarinin temelini atmistir (Mujber, Szecsi,
& Hashmi, 2004).

Sanal gerceklik teknolojisi siirtikleyici, yar siiriikleyici ve tam
stiriikleyici sistemlerden olugsmaktadir. Siiriikleme derecesi ekranin
kapsamini ve kullanicty1 ne kadar ¢evreleyip duyulari ne kadar
uyarabildigini ifade etmektedir. Ekranin kapsamli olmasi
kullanicinin duyu sistemine o kadar uyum sagladigi anlamina
gelmektedir. Siiriikleyici olmayan sistemler PC ya da tablet gibi
masa Ustli teknolojilerdir. Yar siiriikleyici sistemler, orta diizeyde
etkilesime sahip olan biiylik ekranlar veya projeksiyonlaridir.
Siirtikleyici sistemler ise, yliksek diizeyde etkilesim ve siirtikleyicilik
saglayan bas Ustli ekranlar ve otomatik sanal ortam sistemleridir
(Mujber & ark., 2004). Fernandez Herrero ve Lorenzo (2019),
OSB’li 6grencilerin duyusal ve sosyal becerilerini gelistirmede basa
takilan ekranlar1 kullanarak bir smif ve oyun bahgesi sanal ortami
tasarladiklar1 ¢alismanin sonunda bu sistemin OSB’li ¢ocuklar i¢in

egitim araci olarak kullanilabilecegini agiklamislardir.

Sanal gergeklik teknolojisi ele alindiginda literatiirde ‘varlik,
daldirma’ kavramlariyla sik¢a karsilasilmaktadir. Varlik bir kisi
gergekte orda bulunmasa bile bir yerde veya ortamda bulunmanin
deneyimi yasamasidir. Zihinsel dalma olarak da
kavramsallastirilmistir. Daldirma sanal gerceklik teknolojinin bir
fonksiyonu olarak bireye ‘orda olma hissini’ verir (Stevens &
Kincaid, 2015). Bu hissin sanal ortamin etkisiyle 6grenmeye yol
actigl, mekansal iligki ve kavramlar1 anlama, ¢evresel Ggrenme
deneyimi sundugu ileri siirilmektedir (Renganayagalu, Mallam, &
Nazir, 2021; Stevens & Kincaid, 2015).
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1990’ Ilardan itibaren arastirmacilar tarafindan Onemle
iizerinde durulan sanal gerceklik teknoloji uygulamalar
rehabilitasyon, hastanede yatan hastanin duygusal olarak
iyilestirilmesi, tan1 koyma, cerrahi egitimi ve psikiyatrik tedavi gibi
sagligin ¢esitli alanlarinda yeni tedavi gorlisii olarak ortaya
cikmistir.  Ozellikle OSB’li bireyler ele alindiginda, bireysel
ozelliklere gbre uyarlanabilmesiyle dikkat ¢ceken yontem, otizmde
gercekei ortama dayali egitime firsat saglayarak avantajlar
yaratmistir (Mesa-Gresa & ark., 2018).

OSB’li ¢ocuklarda semptomlarin erken donemde baglamasi
sosyal ve biligsel gelisimin i¢in gerekli deneyimleri kagirmalarina
yol actigr i¢in gelisim diizeyine uygun egitime ihtiyag
duyulmaktadir. Bilgisayarli ve sanal gergeklik teknolojileri, bu
cocuklarda miidahalelerin kapsamini ciddi sekilde genisletmektedir.
Teknolojik miidahaleler sosyal beceri kazanimi saglarken, otizmde
motivasyon engellerini ortadan kaldirarak miidahaleyi eglenceli hale
getirmektir (Trepagnier & ark., 2005).

OSB’li ¢gocuk ve ergenlerde sanal gerceklik programina dayali
caligmalar; sosyal beceri, duygular, giinliik yasam becerileri,
iletisim, biligsel egitim, fiziksel aktivitelerle ilgilidir. Bu
caligmalarinda ¢ogu sosyal ortamlarin kisisellestirilebilmesi, giivenli
bir ortama olanak tanimasindan dolayr sosyal becerileri
kapsamaktadir (Ornegin sanal gergeklik uygulamasinda sanal
senaryolarla sosyal durumlara maruz birakilma). Sanal ger¢eklik
uygulamalarinda kullanilan stratejiler ise oyun baglatma, siirdiirme,
sosyal tepki ve konusma becerileri gibi yonlere katki saglamaktadir
(Mesa-Gresa & ark., 2018).
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Sanal ger¢eklik uygulamalari; 6grencinin giinliik yasamdan
durumlarn taklit etmesine olanak tanimasi, egitimci kontrolii ve
giivenli ortamda gerceklestirilmesi tekrar tekrar uygulanabilmesi
acisindan ayrica, 6grencinin motivasyonunu ve katilimini arttirmasi
acisindan avantajlidir (Mesa-Gresa & ark., 2018; Yuan & Ip, 2018).

Sanal gergeklik ortaminda gergek durumun canlandirilmasi ya
da hi¢ olmayan ya da az rastlanir bir durumunda canlandirilmasi s6z
konusudur. Ornegin kar yagis1 hi¢ gormemis bir gocuk igin bdyle bir

ortam yeni bir deneyim olacaktir (Yuan & Ip, 2018).

Onemli yasam becerileri kazandirmak igin birgok sanal
gerceklik uygulamalar1 arasinda OSB’li bireylere sosyal beceriler
kazandirma yer almaktadir (Mittal & ark., 2024). OSB’li ¢cocuklara
sosyal durumlar hakkinda bilgi verme, sosyal yeterliliklerini ve
becerini arttirmada kullanilan sosyal oykii uygulamalart yolu ile
uygun sosyal beceriler kazandirilmaktadir. Ancak birtakim
becerilerin giinliik hayatta sunumu tehlikeli olabilmektedir (Orn:
karsidan kasiya gegme). Bu durumda sanal gerceklik ortami
programlanarak, beceri dgretimini giivenli bir sekilde sunmak i¢in
uygun ortam saglanmaktadir (Yuan, 2018).

Sanal gergeklik uygulamalart OSB’li ¢ocuk ve ergenlerde
sosyal beceri kazandirmada kaygiy1r azaltmakta, oyunlastirilmig
unsurlarin dahil edilmesi ile OSB’de motivasyonu ve dikkati
artirmaktadir (Zhang, Ding & ark., 2022).

Sanal gerceklik uygulamalari otizm spektrum bozuklugu olan
kisilerin kaynastirilmasina katkida bulunabilecek biitiinlestirici bir
unsur olarak goriilmekte ve bu kisilerin 6grenme tarzlarina en iyi
uyum saglayan ara¢ oldugunu ifade edilmektedir (Herrero &
Lorenzo, 2020).
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Otizmin tedavisinde geleneksel yaklasimlar bireylerin
iletisim, sosyal becerilerini destekledigine dair kanit taban1 olmakla
birlikte geleneksel yaklasimlarin yogun, uzun vadeli oldugu, her
cocuk icin ¢ok ilgi ¢ekici olmadigi ya da motivasyonu azaltabilecegi
g6z Oniinde bulundurulmalidir. Bu ylizden geleneksel yontemlerle
birlikte sanal gerceklik uygulamalarin dahil edilmesi 6nemlidir.
Ancak sanal gercgeklik teknolojileri uygulamalarinin da biligsel
sorunlara fayda saglamasinin yanisira cihazlarin agirligi, 6zellikle de
cocuklarda gozliik kullaniminda zorlanma yasamalar1 gibi riskler bu

teknolojiye ait sinirliliklart olusturmaktadir (Razzak & ark., 2024).

Otizm spektrum bozuklugu olan 6grenciler icin robot
teknolojisi kullanimi

OSB miidahalesinde son yillarda robotlar yaygin olarak
kullanilmaktadir. Fiziksel yetersizligi olan felcli ya da uzuv eksikligi
olan bireylerde fiziksel hareketleri gerceklestirmelerine yardimci
olan ‘tekerlekli sandalye robotlari, hareket yardimcilari, refakatei
robotlar, manipiilatér kollari’ (Cho & Ahn, 2016) kullanilirken
OSB’li bireylerde olumlu etkilesimleri ortaya cikaran robotlar

gelistirmek amaclanmaktadir (Scassellati, Admoni, & Mataric,
2012).

Insanlarin hareket viicut dili ve yiiz ifadelerini tekrar eden
farkli goriiniimde birgok robot vardir. Ozellikle sosyal etkilesim
sorunlar1 baskin olan OSB’li c¢ocuklarda robotlar, davraniglari
izleme ve etkilemede etkili goriilmektedir. Cocuklarin duygularinin
taklit yoluyla giiclendirilmesini saglamaktadirlar (Ntaountaki &
ark., 2019). OSB calismalarinda en iyi taninan NAO robotu
SoftBank Robotics (2020) tarafindan 2006 yilinda gelistirilmistir.
Bu robot dokunsal sensdrleri olan kamera ve mikrofonu araciligiyla

cocukla etkilesim kurabilen insansi bir robottur (Akgiin, 2023).
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OSB’li ¢ocuklarda robot kullaniminin avantajlari; robotla etkilesim
insanla etkilesimden daha kolay olabilir. Hatta daha az karmasik,
daha Ongoriilebilir, basit ve c¢ekici olabilir. Robotlar smirsiz
tekrarlar1 kontrollii olarak gergeklestirilebilir (Ntaountaki & ark.,
2019). Otizmli cocuklarla robotlarmn yer aldigi etkilesimlerdeki
davraniglardan bazilari, robotlarin yeni duyusal uyaranlar saglamasi
gercegine dayandirilmaktadir (Scassellati & ark., 2012).

Ancak robot kullaniminin yiliksek maliyetli oldugu da
bilinmelidir. Robot teknolojisinin su anda destekleyici arag olarak
kullanildig1 goriilmektedir (Ntaountaki & ark., 2019).

Literatiirde yardimci1 teknoloji araci olarak robot teknolojisinin
kullanimina iligkin ¢alismalarda, robotlarin OSB’li ¢ocuklarin
egitiminde sosyal etkilesim amacli, biligsel gelisim yeteneklerini
gelistirme amaglhi kullanimlarina dair caligmalar goriilmektedir
(Arshad & ark., 2020; Cho & Ahn, 2016). Bu ¢alismalarda robotlarin
ozel egitim simiflarinda egitimcilerin kontrolii altinda destek araclar
olarak hizmet etmesi gerekliligi ilizerinde durulmaktadir. Ancak
OSB’li bireylerde bilissel ve sosyal becerileri arttirmada cinsiyet yas
ve IQ diizeyi de etkiyi etkileyen faktorler oldugu goz Oniinde
bulundurularak g¢alismalarin stirmesi onemlidir. Sosyal etkilesim
ortaminda yardimci robotlarin 6zelligi insanlara yardim saglamada
sosyal etkilesim bilesenleri igermesidir (Saleh, Hanapiah, & Hashim,
2021).

OSB’li 6grenci ve robotlarin etkilesimi ile ¢cocuklarin duyusal
deneyimlerine katki saglamaya yonelik calismada (Javed & ark.,
2019) aligveris merkezi ya da parktaki dogal ses ve 1s1k, farkli
dokulardan yapilmis giysilerle ger¢ek durumlara benzer senaryolar
tasarlanmigtir. OSB’li ¢ocuklarin robotlara ve teknolojiye
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gosterdikleri ilgi goz 6nilinde bulundurularak sosyal olarak kabul
gorecekleri  tepki iiretebilmeleri igin robotik  platformlar
kullanilmigtir. Sonu¢ olarak OSB’li ¢ocuklarin tipik gelisen
akranlar1 gibi robotla etkilesime girerek, akranlari gibi sosyal katilim
gosterdikleri goriilmiistiir. Bu uygulamanin duyusal sorunlara
miidahalede faydali olabilecegi ifade edilmektedir.

Robotik teknoloji kullanilarak OSB’li ¢ocuklara verilen
egitimin ¢ocuklarin biligsel gelisimi tlizerine de geleneksel egitime
gore onemli etkiye sahiptir. Robotlar, siifta egitimi destekleyerek
O0grenmeyi saglamak, aktivitelerin Ogrenmeyle biitlinlestirmesi,
cocugun Ogrenme gelisimini giiclendirmesine yardim etmektedir
(Arshad & ark., 2020).

Sosyal robotlar OSB’li ¢ocuklar disinda agir diizey zihinsel
engelli cocuk ve ergenlerde de kullanilmaktadir (Saleh, Hanapiah, &
Hashim, 2021).

Otizm spektrum bozuklugu olan 6grenciler icin egitim amach
yazilhimlar

Hizla gelisen teknoloji caginda OSB olan bireyler i¢in egitim
amach yazilimlar devrim niteliginde olup ve bu bireylerin
egitimlerine yeni bir boyut kazandirmistir. Bu yazilimlar
ogrencilerin bireysel farkliliklari, ihtiyaglar1 ve 6grenme hizlarina
gore tasarlanmaktadir. Bu yazilimlar otizmli 6grencilerin iletisimsel,
sosyal, davranigsal ve akademik becerilerine gore egitim
deneyimleri sunmaktadir (Sagdi¢ ve Sani-Bozkurt, 2020).

OSB’li ogrencilerin sosyal etkilesim kurmada yasadigi
giiclikklerden dolay1 teknolojinin sundugu olanaklar ile birlikte bu
ogrencilerin dikkatini ¢cekecek ve motivasyonlarini artiracak egitim

araclarina gereksinim duyulmaktadir. Bu yazilimlar sayesinde
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kisisel ve gorsel uyaranlar bir araya getirilerek 6grencilerin 6grenme
siireclerine aktif katilimlar1 konusunda tesvik edilmesi s6z
konusudur. Sanal gerceklik teknolojileri ve artirilmig gergeklik
kullanilarak olusturulan uygulamalar otizmli 6grencilerin giindelik
hayatta karsilasabilecekleri durumlart deneyimlemelerine olanak
tanir. Bu sayede 6grenciler giivenli bir ortamda sosyal durumlari ve
etkilesimleri deneyimleme imkanina sahip olmaktadir. Akademik
alanda; matematik, okuma, yazma, ve problem ¢6zme gibi
ogrencilerin ihtiyaglari i¢in gelistirilen yazilimlar OSB’li bireylerin
becerilerine uygun igerikler sunmaktadir (Drigas ve loannidou,
2012).

Yapilan arastirmalar, akademik becerilerin gelistirilmesinde
kullanilan egitim yazilimlar1 ve oyun tabanli uygulamalarin OSB’li
bireylerin beceri kazanmasinda performans ve motivasyonlarinda
artts meydana getirdigi yoOniindedir. Grynszpan ve ark (2014)
yaptiklart meta-analiz ¢aligmasinda, otizmli bireylere uygulanan
teknoloji destekli miidahalelerin ve bu bireylerin akademik ve sosyal
becerileri lizerinde gelistirici etkiler meydana getirdigini tespit
etmistir. Ayrica okuma ve yazma becerilerini gelistirmek igin
kullanilan egitim yazilimlariin etkili oldugunu gosteren caligmalar
mevcuttur.  Knight  McKissick, McKissick ve  Saunders
(2013), OSB’li ogrencilere bilgisayar destekli O6gretimin dil ve
okuma becerilerinde olumlu etkileri oldugunu, bununla birlikte
matematik becerilerini gelistirmek i¢in uygulanan oyun tabanh
matematik uygulamalari problem ¢6zme becerilerinin gelismesi ve
matematiksel kavramlari algilama ve anlamaya yardimci oldugunu
ileri siirmektedir. Benzer sekilde Ramdos ve ark (2011) 6grencilere
yonelik bilgisayar destekli miidahaleleri matematik becerilerini
gelistirmede etkili oldugunu belirtmektedir. Moore ve Calvert
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(2000) ise OSB’ye yonelik bilgisayar destekli 6grenmenin,
ogrenmeye aktif katilimlar1 arttirarak ¢ocuklara ilgisini akademik
becerileri 6grenmeye yonlendirdigini ifade etmektedir.

Otizm spektrum bozuklugu olan 6grencilerin duyusal
biitiinleme ihtiyaclarim karsilamak icin kullanilan 6zel
donanimlar

Duyusal isleme bozuklugu ¢ocuklarin uyumsal davraniglarina
olumsuz etki eden OSB’nin temel 6zelligi olarak kabul edilmektedir.
OSB’li ¢ocuklar, duyusal girdiye tipik gelisen akranlarina gore farkli
cevap vermektedir. Duyusal farkliliklar ¢cocuklarda giinliik yasam
aktivitelerinden sosyal katilim, 6grenme, sosyal ve motor becerilere
kadar olumsuz etki etmektedir. OSB’deki duyusal farkliliklar her
cocuk i¢in farkli duyusal 6zelliklere neden olmaktadir. Bunlar asiri
duyarli olmaktan diisiik duyarliliga varan 6zelliklerdir. Asir1 duyarlt
cocuklarda duyusal uyaranlara abartili tepki vermektedirler ve
duyusal esikleri diisiik olarak anilmaktadirlar. Diisiik duyarliligi olan
cocuklar ise duyusal uyarana hi¢ tepki vermeyen ya da yetersiz tepki
veren ¢ocuklardir ve duyu esikleri yiiksek ¢ocuklardir. Hatta bazi
OSB’li ¢ocuklarda bu oOzellikler farkli baglamda farkli duyusal
ozellikler gostermeye kadar gidebilmektedir (Canete & Peralta,
2023).

OSB’li ¢ocuklarda duyusal sorunlarina yonelik ihtiyaci
karsilayan teknolojik {iriinlere ihtiyag olmaktadir Duyusal
bozukluklar1 olan OSB’li g¢ocuklarda dokunma tiirlerine hassas
cocuklar i¢in farkli dokuda olan ve c¢esitli boyutlardaki 6zel
klavyeler cocuklarin duyusal 0Ozelliklerine uygun yardimlar
sunabilir. Ayrica yaygin teknikler duyusal salincak, agirlikli
battaniyeler dokunmaya duyarli olan c¢ocuklar ic¢in duyusal
diizenlemeye yardimci olan iiriinlerdir. Basing, titresim, 1s1 gibi
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unsurlar1 i¢inde barindiran teknolojik cihazlar dokunusu simiile
edebilmektedir. Ornegin sarilmayi simiile eden yastiklar ve ceketler.
Sese asir1 duyarli ¢ocuklar i¢in giiriiltii 6nleyici kulakliklar, gorsel
duyarlilik i¢in video oyunlarinda, sanal gergeklik gozliiklerinde
kullanicilarin duyusal 6zelliklerine gére uygulamalarda yapildig:
goriilmektedir (Cafiete & Peralta, 2023; Coulter, 2009; Hellner,
2021).

OSB’de duyusal girdinin az ya da fazla olmasi ¢ocugun
ozelligine gore uyarani algilayamama ya da uyarandan ac1 duyma
gibi durumlarla sonug¢lanir. Cocugun kendine, ¢evresine zarar verme
ya da sosyal g¢evresinden kendini soyutlamasina yol agabilir. Bu
cocuklarin tedavi ve egitimlerinde duyusal bilgiyi isleme, algilama
ve uygun tepki vermelerine yonelik miidahalelerde 6zel ekipman
kullanilmas1  gerekmektedir. Kullanilan yardimct metaryaller
arasinda teknolojik destekli olanlar fayda saglamasi icin giivenli,
rahat kullanimli ve bireyin Ozelliklerine uygunlugu Onemlidir
(Canete & Peralta, 2023).

OSB gibi norogelisimsel bozukluklar ve 6zellikle duyusal
bozuklugu olan ¢ocuklarda sanal gerceklik tan1 ve tedavide umut
veren teknolojidir. Sanal gerceklikte duyusal uyarimin
yogunlugunun yavas yavas arttirilmasi ya da farkli duyusal uyaranlar
dahil edilebilecegi, bu sekilde gocuktan uygun tepki gelinceye degin
stirdiiriilebilecegi (Passarello & ark., 2022) ifade edilmektedir.

Otizm spektrum bozuklugu olan 6grencilere yonelik akilli ev
teknolojileri

OSB’li ogrencilerin bagimsizliklarimi arttirmak ve giinlikk
yasam becerilerini gelistirmek i¢in akilli ev cihazlart ve sesli
asistanlar giderek daha fazla 6nem kazanan teknolojik araglar olarak
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karsimiza ¢ikmaktadir. Bu akilli ev cihazlar1 bireylerin rutinlerini
diizenlemek yasadiklar1 giicliikkleri hafifletmek ve duygusal
hassasiyetlerini yonetmek adina etkili ¢ézlimler ortaya koymaktadir.

Son zamanlarda sesli asistanlar ve akilli ev cihazlar1 yapay
zeka ve dogal dil isleme teknolojileri sayesinde OSB’li 6grencilerin
sesli komutlar vermesi ile beraber evlerindeki cesitli cihazlari
kontrol ederek giinliik gorevleri yonetme ve ¢evresi ile ilgili bilgi
edinmelerine imkan saglamaktadir. Boylece 6grenciler karmasik ara
yliz ve meniiler ile ugragsmak yerine gerek duyduklari bilgi ve
ihtiyaclara erismektedirler (Parsons & ark., 2023). Ornek vermek
gerekirse; Apple Siri, Amazon Aleksa ve Google Asistant gibi sesli
asistanlar OSB’li 6grencilerin miizik dinlemelerine, hava durumu
ogrenmelerine, hatirlaticilar1  ayarlamalarina  ve hatta temel
matematik problemlerini ¢ézmelerine yardimci olur. Bu durum
ogrencilerin bagimsizlik duygusunu arttirmakta ve Ogrencilerin
teknoloji ile yasadiklar1 etkilesim becerilerin de gelistirmektedir
(Williams, 2021).

OSB’li bireyler icin kullanilan akilli ev cihazlari ise; 1sitma,
1siklandirma, ev aletleri ve giivenlik sistemleri gibi pek c¢ok alani
kapsar ve bu cihazlar birbirleriyle uyumlu olarak es zamanlh
caligabilir. Boylece birey evlerindeki duyusal uyaranlari kontrol
edebilir. Ornegin, odasindaki 15181in  rengini ve parlakligini
ayarlayarak duyusal asir1 yiikklenme sorununa engel olabilirler
(American Psychological Association, 2018). Bunlarin yani sira,
akilli termostatlar evin sicakligina siirekli olarak kontrol ederek rahat
bir ortam saglayabilir. Boylece ev ortaminda kaygi ve stres durumu
azaltilabilir. Ilaveten evde hareket dedektdrleri, kameralar, kap1 ve
pencere sensorleri tehlikelerin 6niine gegmek i¢in kullanilmaktadir

(Corso, 2021).
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Sesli asistanlar da OSB’de giinliik rutinleri yOnetme
konusunda Onemli rol oynamaktadirlar. Takvim etkinlikleri,
hatirlaticilar ve alarm ayarlari bireylere zaman yonetimi konusunda
imkanlar saglamaktadir (Smith Doe & Miller, 2018). Ornegin sesli
bir asistan sayesinde ilac1 kullanma saatini hatirlatilabilir veya bu
ogrencilerin giin igerisinde yapacaklar1 is listesi olusturulabilir. Bu
sayede bireyin bagimsizlik becerileri artarken sorumluluk
duygularinin pekigmesini saglanmaktadir (Safi, Sadrani & Mustafa,
2023).Smith ve ark (2018), bu teknolojileri kullanmanin OSB’li
ogrencilerin 0z yeterlilik becerilerinin gelistigi ve Ogrencilerin
giinlik rutinleri tamamlama konusunda daha istekli olduklarini
belirlemistir. Williams (2021) kullanilan teknolojik aletlerin
bireylerin potansiyellerini ortaya ¢gikmasina daha bagimsiz ve tatmin

edici bir yasam siirmelerine katki sagladigi sonucuna ulagmistir.

Sonug olarak OSB’li 6grencilerde iletisim, sosyal, duygusal ve
akademik becerileri artirma amaciyla bilgisayarlar, akilli telefonlar,
tabletler, robotlar ve sanal gerceklik gibi ¢esitli teknolojilerle yapilan
degerlendirme ve miidahaleler hizla gelismektedir. Teknoloji bu
cocuklarin akademik becerileri, gilinlik yasam becerileri,
akranlariyla etkilesim ve 1is birligi gibi sosyal becerilerin
gelismesinde fayda saglamaktadir (Odom & ark., 2015). OSB’li
ogrencilerin  ilgisini ¢ekmesi ve motivasyonlarin1  arttirip
odaklanmalarimi saglamasi bakimindan teknolojik uygulamalarin
etkili oldugu soylenebilir.

flgili literatiirde yapilan calismalarda elde edilen izlenim,
gelecek yillarda teknolojinin daha da gelismesi ile birlikte otizmli
cocuklarin  6grenme  siireclerinde ve ¢esitli  becerilerinin
gelistirilmesinde teknolojiden daha fazla yararlanilacagidir.
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