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Özet 
Otizmli çocuklarda görülen temel eksikliklerden biri sembolik düşünme eksikliğidir. 
Sembolik ve soyut kavramları anlamadaki zorlukların üstesinden gelmede; nesneler 
arasındaki benzerlik ve farklılıkları idrak etme, parçaların oluşturduğu bütünü kavrama, 
eksik parçanın bir örüntü içindeki yerini tamamlama becerisi, kazandırılması gereken ilk 
beceriler arasındadır. Günümüzde tablet bilgisayarlar eğitim ve öğretimde önemli 
erişilebilir teknoloji araçları arasındadır. Çalışmanın amacı, özel bir kullanıcı grubu olan 
otizmli çocuklara kazandırılması gereken temel becerilerinden biri olan eşleme 
becerisinin öğretiminde somut arayüzlerin (TUI), bu becerinin pratiğine yönelik 
destekleyici niteliklerini tartışmak ve tasarım kriterlerini belirlemektir. Otizmli 
çocukların çeşitli öğretim aktivitelerinde tablet bilgisayar kullanımının yaygınlaştırılması 
çalışmaları, yapılan araştırmalar içerisinde önemli bir yere sahiptir. Yöntem olarak, aynı 
konuda yapılmış çalışmaların sonuçlarının özetlenerek sentezlenmesi amacıyla 
geliştirilen araştırma yöntemi olan derleme yöntemi kullanmış, konu ile ilgili alanyazın 
taraması yapılmış, benzer çalışmalar neticesinde bulunan veriler derlenmiştir. Bu 
kapsamda, somut arayüze sahip cihazlar ve bileşenlerinin otizmli çocukların okul öncesi 
dönemde kazanması gereken temel becerilerden biri olan eşleme becerileri öğretiminde 
kullanımının, kullanıcı deneyimi açısından destekleyici nitelikleri üzerine bir 
değerlendirme sunulmuştur. Öncelikle teknolojik araçların kullanımının otizmli 
çocukların çeşitli becerilerinin öğretimine katkıları alanyazın üzerinden 
değerlendirilmiştir. Sonuç kısmında, somut arayüze sahip cihazlardan erişilebilir 
teknoloji bağlamında tablet bilgisayarların ve eşlik eden somut bileşenlerin, otizmli 
çocuklara eşleme becerileri öğretiminde katkı sağlayacak nitelikleri irdelenmiş ve bu 
ürünlerin tasarım kriterleri ortaya konmuştur. 
Anahtar Kelimeler: Otizmli Çocuk, Ürün Tasarımı, Somut Kullanıcı Arayüzü, Tablet 
Bilgisayar, Eşleme Becerileri. 
 
Abstract  
One of the primary deficiencies in children with autism is the ability of symbolic thinking. 
For overcoming difficulties in understanding abstract concepts, recognizing the 
similarities and differences between objects, comprehending the whole and its parts, 
completing the missing pieces in a pattern, are the first skills necessary to be taught. In 
our present day, tablet computers are among the important accessible technologies in 
education and training. The study aims to focus on the supporting qualities and design 
criteria of tangible user interfaces (TUI) for practising matching skills, one of the basic 
skills that children with autism should acquire. Popularizing tablet computers in various 
teaching activities of children with autism is important in researches. As a methodology, 
a literature review was conducted to synthesize and summarize the results of studies on 
this subject. Regarding this, an evaluation of the supportive qualities of using devices 
with tangible interfaces and their components in teaching matching skills, one of the basic 
skills that children with autism should acquire in the preschool period, is presented in 
regard to user experience. First, the contribution of technological tools in teaching various 
skills to children with autism was evaluated. The qualities of the devices with TUI, the 
tablet computers in the context of accessible technology and the accompanying tangible 
widgets that would contribute teaching matching skills to children with autism were 
examined and the design criteria of these products have been revealed. 
Keywords: Children with Autism, Product Design, Tangible User Interface, Tablet 
Computer, Matching Skills.
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GİRİŞ 

Çocuğun yaşadığı dünyayı anlama ve öğrenmesini sağlayan aktif zihinsel faaliyetlerdeki gelişime bilişsel 
gelişim adı verilir. Çocuklarda algısal dönüşümde önemli bir süreç olan okul öncesi dönemde sembolik 
düşünme gelişir (Singer ve Revenson, 1996: 33-40). Bir nesne veya eylemin içeriğini anlayarak, 
karşılaştırarak, karmaşık ilişkiler kurarak, bunlardan birinin diğerini temsil etmesiyle birlikte sembolik 
düşünme becerileri gelişir. Nesneler ve durumlar birbirinin yerini tutarken, temsilî anlatım için çizimler ve 
konuşma dili kullanılır (Wadsworth, 1996: 56). Otizmli çocuklar, etrafındaki dünyanın zihinsel şemalarını 
oluşturma gibi sembolik ve soyut düşünme durumlarında zorlanırlar. Bunun yerine nesneleri döndürme ya da 
sallama gibi tekrar eden eylemler, ya da nesnenin bir parçasına odaklanma gözlemlenebilir (Wing, 2012: 153). 
Erken çocukluk döneminde kazanılan beceriler duyusal-motor eylemlerden, temsilleri kavramaya ve 
soyutlamalara dönüşmektedir (Fischer, 1980: 479). Bilginin edinimi basit olanı anlamaktan karmaşık olanı 
kavramaya, somut olandan soyut olan ve bunları deneyimlerken zamanla kullanılan duyu organlarının 
azalmasıyla ilerler (Dale, 1969: 42). Erken çocuklukta öncelikle somut nesnelerle etkileşim yoluyla fiziksel 
bilgi edinilir (Piaget, 1952: 23). Çocuğun somut nesnelerle etkileşimi, etrafındaki dünyanın zihinsel 
temsillerini inşa etmesini ve fiziksel olaylar hakkında bilgi oluşturması destekler (Bruner, 1973: 92). İlerleyen 
süreçte çocuk, nesneleri sınıflama, sıralama, uzamsal ve maddi (temporal) ilişkiler kurma gibi daha soyut ve 
mantıksal bilgileri edinir (Fischer, 1980: 479). Eşleme becerileri, soyut ve sembolik düşünme, dış dünyanın 
temsillerini oluşturmada önemli bir yer tutar. Otizmli çocukların sembolik ve soyut kavramları anlamada 
güçlükler yaşamasından dolayı, bu beceriye yönelik çalışmalar, öğretimde ilk aşamada yer alır (Millî Eğitim 
Bakanlığı, 2013: 108). 

Birçok eğitsel aracın yanında teknolojinin yaşamı donatmasıyla, bilgisayar destekli çözümler otizmli 
çocukların eğitiminde yer almaya başlamıştır. Teknoloji ile eğitim araçları çeşitlenmiş ve geleneksel araçların 
yanında bilgisayar tabanlı araçlar da eğitimde yerini almıştır. Robot, akıllı tahta ve tablet gibi farklı teknolojik 
araçların olumlu katkılarını ortaya koyan çalışmaların yanında, bu tür araçların öğretimde kullanımı hakkında 
tartışmalar da bulunmaktadır. Bu gelişmeler ve farklı görüşlerin sentezi çerçevesinde, bu tür araçların 
tasarımlarının nasıl olması gerektiği konusu da önem kazanmaktadır. Bu çalışmanın amacı, teknolojik 
araçlardan somut kullanıcı arayüzlerinin (TUI), otizmli çocuklara eşleme becerilerinin öğretiminde kullanımı 
için tasarım kriterleri açısından bir değerlendirme yapmaktır. Araştırma soruları aşağıdaki gibidir: 

• Özel bir kullanıcı grubu olan otizmli çocuklara kazandırılması gereken temel becerilerinden biri olan 
eşleme becerisinin öğretiminde somut arayüzlerin (TUI), bu becerinin pratiğine yönelik destekleyici 
nitelikleri nelerdir? 

• Bu nitelikler kapsamında somut arayüzlerin (TUI) tasarım kriterleri nelerdir? 

Çalışmada yöntem olarak derleme yöntemi kullanılmıştır. Otizmli çocuklara kazandırılan eşleme becerileri 
öğretiminde teknolojik arayüz kullanımında göz önünde bulundurulması gereken tasarım kriterleri, eşleme 
becerilerini geliştirmek için kullanılan yapboz aracını sunan bir arakesit olarak, somut kullanıcı arayüzleri ve 
ilişkili araçların nitelikleri üzerinden değerlendirilecektir. 

Otizmli Çocuklar 

Otizm, tanısal nörolojik hastalık kategorisinde “Yaygın Gelişimsel Bozukluklar (YGB)” altındaki beş 
bozukluktan biridir. Sosyalleşme, iletişim, eğlence veya oyun etkinlikleri dâhil olmak üzere birçok temel 
işlevin gelişiminde gecikmeler görülen beş grubu içermektedir. Otizmli çocuklar arasında semptomlardaki 
geniş çeşitlilik, Otizm Spektrum Bozukluğu (OSB) kavramını oluşturmuştur (Amerikan Psikiyatri Birliği, 
1994: 3). Otizmin tanımını genişleten “otizm spektrum” kavramını açıklayan Wing ve Gould (1979: 27), 
gözlemledikleri çocukların hepsinin karşılıklı sosyal etkileşimde yetersizlikleri olduğunu, bu yetersizliğin 
iletişim, sembolik ve soyut düşünme yetersizlikleri ile birlikte gözlendiğini ifade etmiş, Wing (1981: 37) bu 
durumu “Üçlü Yetersizlik (Triad of Impairments)” olarak kavramsallaştırmıştır. 

Otizmli çocukların karşılaştığı zorlukların önüne geçmek için eğitime otizme özgü en temel yetersizlik 
alanlarından başlanır. Otizmli çocuklara uygulanan eğitimin ilk aşamalarında, daha karmaşık diğer becerilere 
temel oluşturan becerilerin kazanımı hedeflenir. Otizmli çocukların çalışılan becerileri edinimlerinde istekli 
olmaları önemlidir. Bu ise çocuğun kendisinden beklenen görevleri gerektiği gibi yerine getirebilmesiyle 
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ilişkilidir (Malone ve Lepper, 1987: 226). Çocuk, önüne konulan araçla etkileşim kurmak istemezse hedeflenen 
beceriyi kazanması zorlaşacaktır. Bu nedenle aracın çocuğa en uygun performansı sağlaması ve hedef 
beceriden öte herhangi bir ek zorluk barındırmaması gerekir. 

Otizmli Çocuklara Kazandırılan Temel Becerilerden Eşleme ve Sınıflama 

Toplumsal yaşama hazır olmak için gerekli olan sosyal etkileşim, öz bakım, sembolik ve soyut düşünme 
becerileri gibi becerileri kendi başlarına edinemediğinden, otizmli çocuklara öncelikli olarak kazandırılması 
gereken beceriler vardır. Bu becerilerin kazandırılmasında amaç, çocuğun bilişsel beceri düzeyini geliştirmeye 
bir temel oluşturmaktır. Temel becerilerin kazandırılmasında yer alan öğretim alanları şunlardır: Nesneleri 
eşleme ve sınıflama, karşıdakinin davranışını taklit etme, oyun oynama ve başkalarının dediklerini anlama 
(Tekin-İftar ve Değirmenci, 2012: 273). 

Bireyde tepkiye neden olan uyaranlar takımına kavram denmektedir. Nesneler, boyut, renk, şekle sahip 
olmaları ve yapısal olarak malzemeden oluşmaları bakımından ortak özelliklere sahiptir. Bu özellikler 
kavramın farklı olmasını sağlamakta ve kavram örneklerinin sayısını artırmaktadır. Örneğin, “kare” kavramı 
için yorumlanması gereken ilk şey, şeklidir. Kare şekli farklı nesne ve renklerle gösterildiğinde kare kavramı 
netleşir (Özyürek, 1983: 349). Eşleme ve sınıflama, nesneleri, insanları ve olayları, kavramları çeşitli 
özelliklerine göre bir araya getirerek gruplandırmaya ve düzenlemeye yönelik temel bir yöntemdir. Eşleme ve 
sınıflama becerileri günlük yaşamda farklı işlevlerle karşımıza çıkmaktadır. Örneğin; dil ve okuryazarlık 
becerilerini zihinsel eşleme ve sınıflama etkinlikleri sonrasında öğrenilmektedir. Karşılaşılan nesneleri, 
olayları ve çeşitli durumları belirli özelliklerine göre isimlendirmek, renk, kontrast, nicelik gibi kavramları 
belirlemek, seslerle eşleştirilmiş nesneleri ve eylemleri ifade etmek, okuma ve yazmada seslere karşılık olan 
harfleri öğrenmek gibi eylemlerde eşleme ve sınıflama becerilerinden faydalanılmaktadır (Tohum Otizm 
Vakfı, t. y.). 

Otizmli çocuklarda görülen temel yetersizliklerden biri sembolik düşünme yetersizlikleridir (Wing ve Gloud, 
1979: 26). Bu eksikliklerin giderilmesinde eşleştirme becerileri önceliklidir. Otizmli çocukların sembolik ve 
soyut kavramları anlamadaki yetersizlikleri aşmada eşleme çalışmaları önemli bir yer tutmaktadır (MEB, 
2013: 145). Bu çalışmalar, nesneler arasındaki farklılık ve benzerlikleri tanıma, parçalardan oluşan bütünü 
kavrama, bir örüntüdeki eksiği tamamlama gibi becerileri öğretir. Nesneler arasındaki bu ilişkiler benzerlik ve 
farklılık, bütün-parça, zemin-şekil ilişkileridir. Nesneler arasındaki bu ilişkiler kurulurken eşleme, sınıflama 
gibi zihinsel faaliyetler gerçekleşir (MEB, 2013: 190). Bu zihinsel etkinlikte renk, şekil, boyut ve malzeme 
gibi fiziksel niteliklerden yararlanılır ve iki nesnenin aynı-farklı olduğu değerlendirilir. Çocuklar eşlemeyi 
öğrenirken renkleri, şekilleri, boyutları ayırt edebilme becerisi edinir; nesneleri renk ve şekillerine göre 
eşleştirebilir, işlevlerine göre gruplayabilir (Boyd ve Bee, 2009: 67). 

Otizmli Çocukların Eşleme Becerilerinin Geliştirilmesine Yönelik Kullanılan Araçlar 

Otizmli çocuklarda eşleme becerileri ilk kazandırılması gereken beceriler arasında olup, öncelikli olarak renk 
ve şekil eşleme becerileri ile başlanır ve daha sonra daha karmaşık ve soyut eşleme becerilerinin kazanımına 
geçilir. Renk ve şekil eşleme, çocukların erken yaşta kazandıkları temel becerilerden biridir ve bu ilişkileri 
anlamaları, eşleme ve sınıflama gibi zihinsel faaliyetlerini destekler. Somut nesneler arasındaki benzerlik ve 
farklılıklar, parça ve bütün, bir örüntüdeki eksik gibi ilişkileri kurmak için temel araçlardan biri şekil-zemin 
ve parça-bütün ilişkilerini kurmaya yarayan yapbozlardır (MEB, 2013: 191). Yapbozlar görsel algıyı geliştiren 
ve eşleme becerilerinin gelişimine yönelik eğitsel oyun araçlarıdır (Görsel 1). Bu özellikleri bakımından 
eğitimde uzun zaman önce yerini almışlardır. Renk ve/veya şekil eşleme yapbozları oluşturulurken nesnelerin 
ayırt edici nitelikleri olan rengi, şekli ve boyutundan faydalanılarak eşleştirilecek parçalar oluşturulabilir. Bu 
nitelikler ile nesnelerin benzer ya da farklı, bir parçada bütün, bir örüntüdeki eksik kısım olup olmadığına karar 
verilir. Bu çalışmalara yönelik araçlar eğitmen tarafından hazırlanabildiği gibi endüstriyel olarak üretilen 
örnekleri de mevcuttur. Endüstriyel araçlara yapboz oyuncakları, şekil kutuları ve iki boyutlu basılı araçlar 
(kartlar) örnek verilebilir (Tohum Otizm Vakfı, t.y.). 

Tipik gelişim gösteren çocuklara bakıldığında duyu-motor dönemde yapboz gibi araçları boşluklara uygun 
şekilleri yerleştirmek gibi amacına uygun, otizmli çocuklardaysa bu birimler vurma ve ses çıkarma gibi tekrarlı 
bir eylem için kullanılabilir (Wing, 2012: 52). Eşleme becerisi kazanımı etkinliklerinde, alıcı dil becerilerinin 
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ve ortak dikkatin oluşturulması da amaçlanır. Bu nedenle bu tür çalışmalar eğitmenler ve velilerin eşliğinde 
gerçekleştirilmektedir. Çocuğa fiziksel bir ipucu ile doğru hareket gösterilirken, her doğru cevap için pekiştireç 
sağlanır. Çocuğa takdiri ifade eden sözleri yüksek sesle söylemek, yüzüne ve eline dokunmak sunulan 
pekiştireçlere örnektir. 

 
Görsel 1. Renk ve şekil eşleme yapbozu 

Otizmli çocukların eğitim araçlarını akranları gibi bağımsız ve amacına uygun olarak kullanabilmeleri, 
kullanılan aracın çocuğa yanlış süreci göstermesi, tekrar denemeye teşvik etmesi ve konsantre olmasını 
sağlaması önemlidir. Eğitim aracı bunları karşıladığında eğitimci ve ebeveyn, çocuklar için önemli olan diğer 
beceriler olan alıcı dil becerileri ve ortak dikkat oluşumuna daha kolay odaklanabilir. Son zamanlarda teknoloji 
üzerine yapılan araştırmalar, bilgisayar ortamlarının otizmli çocuklar için avantajları olduğunu ortaya koysa 
bile bunların dezavantajları da tartışma konusudur. Sanal ortamda çalışan bu beceri için araçların avantajlarıyla 
beraber dezavantajları da dikkate alınacak tasarım kriterleri için belirleyicidir. 

Yeni Teknolojiler 

Eşleme becerilerine yönelik olarak uzun zaman önce eğitimde yerini almış olan yapboz araçlarının teknolojik 
bir arayüzde olumlu bir kullanıcı deneyimini desteklemesi, bu becerilerin doğru bir şekilde kazandırılmasında 
önemlidir. Yapbozun kullanımında teknolojik arayüz bir arakesit olduğunda, bunun avantajları ve 
dezavantajları tasarım açısından önemli kriterler sunmaktadır (Görsel 2). Çalışmada genelden özele bir bakış 
açısıyla, teknolojik araçlara yönelik yapılan çalışmalar ve bu çalışmaların bulguları doğrultusunda, 
teknolojinin olumlu ve olumsuz yönleri irdelenmiş, teknolojik araçların erişilebilirlik kapsamında çeşitli 
örnekleri incelenmiş ve eşleme becerilerinin çalışılabileceği araçlar özelinde bir değerlendirme yapılmıştır. Bu 
becerilere yönelik yapboz gibi eğitsel araçlar ile ilişkiler kurulurken düşünülmesi gereken tasarım müdahaleleri 
teknolojik aracın özellikleri ve kazandırılmaya çalışılan beceri olan eşleme becerileri üzerinden bütüncül bir 
yaklaşımla ele alınmıştır. 

 
Görsel 2.  Tablet bilgisayar üzerinden sunulan bir şekil eşleme yapbozu 

Otizmli çocukların eğitiminde sanal ortam kullanımına odaklanan araştırmalar duygusal ifadeli avatarlar 
aracılığıyla duyguları anlama (Fabri, 2006: 13; Gerhard, 2003: 42; Grossard, 2017: 16; Kellems vd., 2020: 58; 
Lorenzo vd., 2016: 21) kurgusal bir sosyal durumun tanınması ve karakterlerin davranışlarının çocuklar 
arasında tartışılması (Moore vd., 2005: 240; Hopkins vd., 2011: 1550; Broussard vd., 2012: 479; Parsons vd., 
2006: 201; Kumazaki vd., 2019: 1703) gibi daha çok sosyal becerilere yönelik çalışmalara rastlanırken, bilişsel 
becerilerin de çalışılmasında bu ortamların faydalarını sunan çalışmalar bulunmaktadır. Dikkat (Ramloll vd., 
2004: 24; Mohamed, 2006: 195; Zheng vd., 2015: 727), algı (Bonneh vd., 2008; 647; De Jaegher, 2013: 9; Hill 
vd. 2012: 295), yürütücü işlevler ve günlük rutinler (Camargo vd., 2019: 62; De Oliveira Barros vd., 2014; 
451; Hirano vd., 2010: 1635) bilişsel becerilere yönelik araştırmaların odağındadır. Bu çalışmalar inceledikleri 
hedef becerileri kazandırmada teknolojik müdahalelerin sonuçlarını sunmaktadır. Otizmli çocukların 
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eğitiminde sanal ortam kullanımı ile ilgili birçok çalışmayla birlikte tartışmalar da sürmektedir. Sanal ortamlar 
üzerine çeşitli görüşler, olumlu ve olumsuz yönleri bakımından aşağıdaki gibi gruplandırılabilir. 

Sanal ortamların avantajları: 

• Otizmli çocukların çoğunlukla görsel uyaranlara yönelmesi ve tepki vermesinden dolayı, görsel 
uyaranların kullanıldığı bilgisayar teknolojilerinin etkili olabileceği düşünülmektedir (Hart, 2005: 
141; Çuhadar, 2008: 1055). 

• Otizmli çocukların dikkatlerinin kolayca dağılabilmesi, organizasyon becerilerindeki zayıflık ve 
ayrıntılara takılabilme durumundan ötürü bütünü veya deseni görmede zorlandıklarından, bilgisayarlar 
onlar için daha anlaşılır bir organizasyona yardımcı olma potansiyeline sahiptir (Hardy vd., 2002: 35). 

• Bilgisayarlar gerçek dünyanın çoklu duyusal girdilerinin sadeleştirilebileceği bir ortam sundukları için 
çeşitli becerilerin geliştirilmesinde etkili olabilecekleri düşünülmektedir (Parsons ve Mitchell, 2002: 
442). 

• Bilgisayarlar, çocuklar için başarısızlık hissinden arınmış, yaratıcılık ve hayal gücünü tetikleyen, 
çocuğun kendine has etkileşim yollarını bulabileceği ve güvenle keşfedebileceği alanlar sunabilir (Dix, 
2003: 8). 

• Bilgisayarlar, sosyal talepleri olmayan, öngörülebilir ve tutarlı varlıklar olduklarından iletişimin ilk 
aşamasında daha verimli etkileşimlerin oluşmasını sağlar (Battocchi vd., 2008: 130). 

• Bilgisayarlar, aktiviteleri özelleştirme, tekrar sunabilme, gerçek hayatta güvensiz veya kabul edilemez 
olan durumları güvenli bir sanal ortamda taklit edebilme; zorluk, hız, duyusal uyaranların çocuk için 
özelleştirilebilir olması gibi nitelikleri bakımından çocuklar tarafından daha rahat kontrol edilebilir ve 
odaklanmayı arttırırken dikkatin dağılmasını azaltabilir (Bosseler ve Massaro, 2003: 360; Dautenhahn, 
2000: 155; Parsons vd., 2006: 435; Putnam ve Chong, 2008: 7). 

• Geçicilik bilgisayar teknolojisinin en önemli özelliği olduğundan çocuklar hatalarını kolayca 
düzeltebilir; böylece birimler daha az çaba ile düzenlenebilir, değiştirilebilir ve yeniden düzenlenebilir 
(Hardy vd., 2002: 30). 

Sanal ortamların dezavantajları: 

• Gerçek hayatta kullanılan, fakat sanal ortamda aktif olmayan kaslar, öğrenmeye katkıda bulunan ipucu 
içermektedir. (Allahyar ve Hunt, 2003: 270). 

• Sanal ortam, hareket algısında görsel ve uzamsal algının karışmasına neden olabilir (Allahyar ve Hunt, 
2003: 271). 

• Fiziksel ortamların sunabileceği kişiye özgü ve açık uçluluk, teknolojik deneyimin sınırlı ve 
tekrarlanan operasyonel eylemleriyle engellenebilir (Levin ve Rosenquest, 2001: 245). 

• Çoğu aktivite, küçük bir ekrana yerleştirildiğinden, nesnelerin keşfi fiziksel dünyadakinden farklıdır 
(Levin ve Rosequest, 2001: 244). 

• Sosyal geri çekilmeyi (Bernard-Opitz vd., 2001: 380) ve kompulsif davranışları tetikleyebileceğinden 
(Powell’dan akt. Ramdoss vd., 2011: 59) eğitimde sanal ortam kullanımında endişeler bulunmaktadır. 

Alanyazında tartışıldığı gibi sanal ortamların eğitimde kullanımının bilişsel, duyusal ve psiko-motor gelişime 
dair etkileri bulunmakta, bu etkilerin olumlu katkıları olmakla beraber bazı durumlarda olumsuz tesirleri de 
bulunmaktadır. Bu ortamların bilimsel olarak tartışılmakta olan olumlu ve olumsuz nitelikleri, onu bir arayüz 
olarak kullanacak olan eğitsel araçların tasarımında dikkat edilmesi gereken evrenin de bir parçasını 
oluşturmaktadır. Sanal ortamla etkileşimi artırmak için çeşitli teknolojiler geliştirilmektedir. Örneğin; sanal 
ortamda nesnelerin keşfiyle çocukların gelişimine daha uygun görülen fiziksel dünyadaki nesnelerin keşfi 
arasındaki farkı azaltmak amaçlanmaktadır. Söz konusu teknolojiler, nesneleri fiziksel özellikleriyle keşfetme 
olanağı sunmaktadır (O’Malley ve Stanton Fraser, 2004: 9). Bilgisayara bilginin girdisi ile bilgisayarca 
bilginin sunumu arasındaki farkı aşmayı amaçlayan bu teknoloji “somut kullanıcı arayüzleri (tangible user 
interfaces, TUI)” olarak adlandırılmaktadır. 

Somut Kullanıcı Arayüzleri (Tangible User Interface: TUI) 

Somut kullanıcı arayüzleri (TUI) insan-bilgisayar etkileşiminde somut nesnelerle soyut nesnelerin temsil 
edildiği kullanıcı arayüzleridir. Bu kavram, 1990’larda Hiroshi Ishii ve ekibinin MIT (Massashusetts Institute 
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of Technology)’deki çalışmalarıyla alanyazına girmiştir. TUI'nin ana fikri, dijital ögelere insan algısı için 
doğrudan ve kolay erişilebilir olmaları için fiziksel bir form vermektir. (Ishii, 2008: 33).  Somut kullanıcı 
arayüzleriyle, fiziksel ve dijital ayrımı zayıflatmış, etkileşimli akıllı tahtalar ve dokunmatik ekranlar, daha 
somut etkileşim biçimlerine yönelik fırsatlar sunmaya başlamıştır (Keay-Bright, 2008: 3). Geleneksel grafik 
kullanıcı arayüzündeki (GUI) manuel fiziksel girdi aracı (örneğin fare tıklaması) ile çıktı aracındaki (ekran) 
dijital temsilî sonuç arasındaki ilişki dolaylı ve zayıf olsa da, somut bir kullanıcı arayüzünde (TUI), manuel 
girdinin algılanan çıktı ile yakın bir ilişkisi vardır (O'Malley ve Stanton Fraser, 2004: 12). 

İşlev ile eylem karşılıklıdır ve bu durum ekranda görülen sembollerin yorumlanmasındansa çıktının doğrudan 
algılanmasına izin verir (Ishii ve Ullmer, 1997: 235). Kullanıcı, kontrol araçlarındansa kendi eylemlerine 
odaklanabilmekte ve daha somut deneyimler oluşmaktadır (Dourish, 2001: 139; Fishkin, 2004: 348). Somut 
kullanıcı arayüzleri, özellikle uzamsal duyunun (vücudun konumu ve hareketi hakkında duyusal farkındalık) 
katılımını sağlayarak, herhangi bir yetişkin müdahalesi olmaksızın çocukların bu arayüzlerle etkileşiminde 
doğal akışı besler (Keay-Bright, 2008: 9). 

Somut teknolojiler, somutluk derecelerine göre değişkenlik gösterir. Dokunmatik ekranlı cihazlar, somutluk 
açısından fare ile kontrol edilen bir bilgisayardan daha somut bir etkileşim sağlar. Somut olma derecesi, girdi 
sağlayıcının azalan rolüyle ilgilidir. Daha somut teknolojiler üzerine yapılan diğer çalışmalar, sensör 
teknolojisi ile birlikte bilgisayar destekli somut faaliyetleri konu alır (Görsel 3). Örneğin; kavranabilir 
elektronik arayüzler (tangibles), bilgisayarın etkisini ve görünürlüğünü olabildiğince azaltan sanal ortamlarla 
etkileşimli fiziksel nesnelerdir (O'Malley ve Stanton Fraser, 2004: 9). 

 
Görsel 3.  Kavranabilir kullanıcı arayüzleri 

O’Malley ve Stanton Fraser (2004) tarafından yayımlanan eğitsel amaçlı somut (tangible) teknolojilerin bir 
alanyazın taraması niteliğinde olan raporda, bu teknolojinin nasıl çalıştığını örnekleyen bir çalışmada arakesit 
bileşen, çocuğun gerçek dünyadaki dokuları ve renkleri keşfederek seçebileceği ve bunlardan resimler 
yapabileceği bir fırçadır. Ryokai vd. 2004'te yaptıkları deneysel çalışmada I/O Brush’ı kullanan çocukların, 
bununla somut nesnelerin renkleriyle soyut çizimler yaptıklarını gözlemlemiştir (Görsel 4). 

 
Görsel 4. “I/O Brush” sistemi 

Otizmli çocukların çeşitli becerilerini somut teknolojiler kullanarak geliştirmeye yönelik çalışmalar da 
yapılmıştır. Örneğin, otizmli çocukların sosyal becerilerini artırmak için küçük grup iş birliğini desteklemeye 
yönelik, çok kullanıcılı dokunma ve hareketle etkinleştirilen ortak konumlu (co-located) arayüzler kullanılmış 
ve etkinliğin çocuklarda sosyal etkileşimi artırdığı gözlemlenmiştir. Çocukları çiftlere ayırarak hikâye anlatma 
etkinliğinde birlikte hareket etmelerini sağlamak için “Hikâye Masası Arayüzü” oluşturulmuştur. Masa, 
katılımcıların atılacak adımlar üzerinde anlaşmalarını ve hikâye oluşturma sırasında kritik noktalarda ortak 
hareket etmelerini gerektirir. Çalışma sonunda arayüzün, çocuklar arasındaki sosyal etkileşime katkı sağladığı 
raporlanmıştır (Görsel 5-6). Bu etki, kullanılan arayüze özgü çoklu kullanıcı hareketleri ve çocukların bazı 
görevleri birlikte yapmaya teşvik edilmesi kaynaklıdır (Bauminger vd., 2007: 19; Gal vd., 2005: 322). 
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a b 

Görsel 5. Takımlar için çoklu kullanıcılı jest etkileşimi (a), öykü tablosunu kullanan ikili (b) 

Sitdhisanguan vd. (2007) otizmli çocukların grafik kullanıcı arayüzü ve somut kullanıcı arayüzünün kullanımı 
arasında karşılaştırmalı bir çalışma yapmış, bunun için temel şekil eşleştirme görevini bir vaka çalışması olarak 
seçmiştir. Grafik kullanıcı arayüzü için işaretle ve tıkla etkileşim stili seçilirken, somut kullanıcı arayüzü için 
elle kavra ve taşı stili benimsenmiştir. Her iki sistem de rastgele seçilen bir geometrik şeklin bir resmini gösterir 
ve ardından kullanıcıdan ekranda gösterilen nesnenin şekline uyan, sağlanan şekillerden birini seçmesi istenir. 
Çalışma, otizmli çocukların davranışlarının GUI tarafından kısıtlandığını, böyle bir etkileşim tarzının 
kolaylıkla can sıkıntısına yol açabildiğini göstermiştir. Aynı zamanda, otizmli çocuklar GUI’de işaretle ve tıkla 
eylemlerini gerçekleştirmede zorluklar yaşamış, TUI’yi kullanırken, arayüzü manipüle etmede daha çevik 
davranmışlardır (Görsel 7-8). Çalışma ayrıca otizmli çocukların fiziksel aktiviteleri destekleyen bir teknoloji 
olan somut kullanıcı arayüzden keyif aldıklarına da işaret etmektedir (Sitdhisanguan vd., 2007: 4). 

a b 

Görsel 6. Otizmli çocukların grafik kullanıcı arayüzü ve somut kullanıcı arayüzünün kullanımı arasında karşılaştırmalı 
çalışmada GUI arayüzünden bir kesit (a), TUI arayüzünden bir kesit (b) 

Tablet Bilgisayarlar ve Somut Bileşenler 

Tabletler, ivmeölçerler ve küresel uzamsal sistemler (GPS) içeren ve en belirgin bileşeni jestler olan 
dokunmatik arayüzlere sahip elektronik cihazlardır. Bu cihazlar, somut etkileşime olanak sağlamaktadırlar. 
Tabletler tarafından sağlanan bu teknoloji, masaüstü bilgisayarlara göre daha somut sanal ortamlar yaratır. 
Bunu iki şekilde başarır: İçindeki izleme bileşenlerini kullanarak ve dokunmatik ekranıyla. Kullanıcıların 
uzamsal etkileşim için onu eğmesi, sallaması ve kullanıcıların tablet ekranındaki sembolleri kontrol edebilmesi 
için somut olarak ellerini ve parmaklarını kullanmaları, daha somut etkileşimlere olanak tanımaktadır. Bu 
sistemler genellikle uzamsal veya dokunmatik girdi kullanırken aynı zamanda çeşitli duyulara hitap eden 
çıktıların sunulduğu cihazlardır. Ekranda gösterilen öge bir sembol iken aynı zamanda kontrolün de kendisidir 
(O’Malley ve Stanton Fraser, 2004: 2). 

Bununla birlikte bu cihazlar, somut bileşenler (tangible widgets) olan bileşenlerle daha somut kullanıma da 
olanak tanımaktadır. Somut bileşenler dokunmatik bir ekran tarafından tanınabilen küçük kavranabilir fiziksel 
nesneler olarak tanımlanır. İnsanlar fiziksel nesneleri hareket ettirmeye, sanal nesnelere göre daha aşina olduğu 
için, elle tutulur bileşenlerin daha iyi kavrama sağladıkları ve parmak dokunuşunu kullanmaktan daha sezgisel 
bir etkileşim yöntemi olduğu varsayılmaktadır (Bock vd., 2014: 755). Cihazla etkileşimde bulunmak için, 
parmak yerine bir masa oyununun fiziksel parçasına benzer bir somut bileşenin kullanıldığı örnekler üzerine 
bir çalışma yapan Bock vd. (2015: 183), bu etkileşimi oyunlar için bir metot olarak kullanmışlar; bu 
bileşenlerin oyun etkileşimi deneyimini artırmada etkisini araştırmışlardır. Ekran üzerindeki hareket için 
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bileşenlerin kullanımının, dokunmaya kıyasla daha kolay ve sezgisel olduğu, öte yandan bu bileşenlerin 
kullanmanın ekranı kapatması, parçacığı tutmayı zor bulma gibi sınırlılıkları olduğu tespit edilmiştir. Bu 
çalışmaların sonucunda Bock vd. (2014; 2015), somut bileşenlerin ilginç ve yararlı bir etkileşim aracı 
olabileceğini; farklı boyutlar, malzemeler ile somut bileşenleri ve bunun kullanıcı deneyimi üzerindeki 
etkisinin araştırılmasının önemini belirtmişlerdir (Görsel 9-10, 11-12). 

a b 

Görsel 7. Somut bileşenlerin kullanımı için geliştirilen oyun Bricks oyunu (a), Kule Savunma oyunu (b) 

 

a b 

Görsel 8. Dokunmatik etkileşim yöntemiyle bir oyun, oturum sırasında ekran görüntüsü (a), oyunun iki 
somut bileşenleri kullanılarak karşılıklı oynanması (b) 

Çocuklar ve gençlerle sosyal hizmet uygulamalarını geliştirmek için bir eko-harita oluşturma sürecinde bilgi 
toplamak için Heller vd. (2016: 82), onların deneyimlerini ön plana çıkaran ilişkileri değerlendirmek adına 
tablet bilgisayarlardaki somut etkileşim potansiyelinden yararlandığı bir uygulama geliştirmiştir.  Aile ve 
topluluk üyeleri arasındaki kişilerarası ilişkileri değerlendirmek için, Hayatımdaki Kişiler (People in My Life) 
adlı uygulamanın ilk prototipi ile somut etkileşimin faydalarından yararlanmak için somut bir arayüz 
kullanılmıştır. Uygulama içinde sosyal hizmet uzmanları, çocukları, hayatlarındaki önemli insanlarla 
ilişkilerini canlandırmak için tabletlerdeki interaktif figürleri kullanmaya teşvik etmektedir. Bu figürler ayak 
izlerine göre izlenip, tartışma sırasında arkadaş, baba gibi farklı roller atanır. Tablet üzerindeki göreceli 
konumlarındaki herhangi bir hareket ve değişiklik, seans sırasında kaydedilir ve seanstan sonra analiz için 
gözden geçirilir. Bu ölçümler psiko-sosyal uyum ve kişilerarası yakınlık gibi verilerin değerlendirilmesinde 
kullanılır (Görsel 13-14). 

a b c 
Görsel 9. Hayatımdaki Kişiler (People in My Life) bileşenler olarak figürler (a), uygulama ve bileşenlerin 

kullanımı (b), Disney Cars 2 AppMATes uygulaması ve arabaları (c) 
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Tablet Bilgisayarlar ve Otizmli Çocuklar 

Somut kullanıcı arayüzüne sahip tabletler, erişilebilirliği ve sezgisel kullanımı sayesinde otizmli çocukların 
eğitim programlarında yer almaya başlamıştır (Kagohara vd., 2013: 148). Ayrıca tablet bilgisayarlar ve ilgili 
cihazlar eğitim uygulamalarında kullanılmaktadır (Shuler vd., 2012: 18). Nitekim özel çocukların eğitim 
programlarında kullanılmak üzere sunulan uygulamaların sayısının giderek arttığı görülmektedir. Kagohara 
vd. (2013: 148) gelişen bu alanyazın ışığında, otizmli çocukların akademik, iletişimsel, sosyal ve diğer uyum 
becerilerini artırmak için tablet bilgisayarlar ve ilgili cihazların kullanıldığı 15 çalışmayı sistematik olarak 
gözden geçirmiştir. 

iPad kullanımını içeren çalışmalarda bu cihazların kullanımına ilişkin iki ana yöntem izlendiğini bulmuşlardır. 
Bunlardan ilki çocuğa video aracılığıyla bilgilendirici talimatlar vermek (kelimelerin nasıl hecelendiğini, 
cihazın nasıl kullanılacağını, yer temizleme, çöp atma, banyo temizliği gibi görevlerin nasıl yapıldığını 
gösteren eğitici videolar) ve diğeri çocuğun tercih edilen uyaranlara (müzik, video, resim) erişmesi için tabletin 
konuşma üretme cihazı olarak kullanılmasıdır. Kagohara vd. (2013: 155), inceledikleri çalışmalarda 
müdahalelerin iPad'in geçerli bir yardımcı teknoloji olduğunu gösterdiğini belirtmişlerdir. Shuler vd. (2012: 
26-27) bu görüşü desteklemekle birlikte bu çalışmalarda okuma, eşleme ve aritmetik gibi akademik becerilerin 
kazandırılmasına yönelik çalışmalardaki boşluğa dikkat çekmiştir. 

Tohum Otizm Vakfı otizmli çocuklara yönelik olarak evde, okulda veya serbest zamanda, kavram öğretimi, 
anlama ve dinlemeyi destekleyecek uygulamalar geliştirmiştir. Tablette çalışan uygulamanın öğretim 
oturumlarında kullanılması sırasında fiziksel ipucu sağlayan ve etkileşim başlattığı iki kişinin bulunmasının 
önerilmesi, zamanla temasın azaltılarak çocuğun bağımsız olarak etkileşime geçmesi hedeflenir. Tohum 
Eğitim Uygulamasında çocuğa, eşleme becerilerini çalışırken doğru seçenek için olumlama, doğru olmayan 
seçenek içinse bunu ifade eden görsel ve işitsel geri bildirimler ile doğru seçenek belirginleştirilerek 
sunulmaktadır (Yılmaz ve Merinoslu, 2020). Tablet bilgisayarların çeşitli becerilerin öğretiminde yerini aldığı 
görülmektedir. Somut teknolojiler, fiziksel dünyadaki etkileşime yakın bir deneyim sunmakla birlikte, bu 
teknolojinin en erişilebilir güncel örneği tablet bilgisayarlardır. Dışarıdan eklenen somut bileşenlerle 
bütünleştiğinde tablet bilgisayarların otizmli çocuklar için daha zengin uyaranlar içereceği söylenebilir. 

 

YÖNTEM 

Çalışmada yöntem olarak derleme yöntemi kullanılmıştır. Derleme çalışmaları aynı konuda yapılmış 
çalışmaların sonuçlarının özetlenmesi ve sentezinde kullanılmak üzere geliştirilen bir araştırma yöntemidir. 
Konuyu tanımlar, ana konuları özetler ve ilgili örnekler verir (Burns ve Grove, 2009: 27-28; Gerrish ve Lacey, 
2010: 287; Karaçam, 2013: 27; Moule vd., 2017: 258). Belirli bir konudaki çalışmaların değerlendirmesi 
şeklinde hazırlanan derleme çalışmalar, araştırma soruları kapsamında düzenlenir. Var olan yayınların 
sentezlenmesi ve yeniden düzenlenmesi esastır (Herdman, 2006: 2). 

Araştırma soruları kapsamında, yapboz aracını sunan bir arakesit olarak somut kullanıcı arayüzleri ve ilişkili 
araçların otizmli çocukların eşleme becerilerini geliştirmek için destekleyici nitelikleri ve bu tür arayüz 
kullanımında göz önünde bulunması gereken tasarım kriterlerinin neler olduğu hakkında alanyazındaki 
çalışmalardan bir sentez yapılmıştır. 

 

BULGULAR 

Otizmli çocukların çeşitli becerilerine yönelik araçlar için, teknolojinin de eğitimde yerini almasıyla tasarım 
kriterleri çeşitlenmeye başlamıştır. Bu kriterler, çoğunlukla dışarıdan bir yetişkin müdahalesi olmadan 
çocuğun hedeflenen beceriyi zorlanmadan ve motivasyonunu kaybetmeden çalışması için destekleyici 
niteliklerin ele alınmasına yöneliktir. Eşleme becerilerinin geliştirilmesine yönelik kullanılan araçlarının 
tasarımında kullanıcı deneyimini olumlu kılmak, ürün tasarımı açısından öncelikli bir yaklaşımdır. Öğretim 
aracının hedef beceri olan eşlemeyi etkili bir şekilde ele alabilmesi için, sunulan araçtan kaynaklanan 
zorlukların en az olması beklenmektedir. 
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Eşleme Becerileri Öğretiminde Tablet ve Somut Bileşenlerin Destekleyici Nitelikleri 

Tablet ve somut bileşenler aracılığıyla yapbozu bir eşleme becerileri öğretim aracı olarak sunmak için 
alanyazındaki bilgiler ışığında göz önünde bulundurulması gereken destekleyici nitelikler; somuttan soyuta 
geçişi destekleme ve çok duyulu (multi-sensory) etkileşim modları olan uzamsal, görsel, dokunsal ve işitsel 
uyaranları içerme temaları altında toplanabilir. Bu nitelikler aynı zamanda çocukların eğitim sürecindeki 
deneyimlerinin olumlu olması için, kullanılacak aracın tasarımı açısından göz önünde bulundurulması gereken 
özelliklerdir. 

Somuttan Soyuta Geçişi Destekleme 

Diğer teknolojilere göre daha erişilebilir olmasından dolayı somut kullanıcı arayüzüne sahip tablet 
bilgisayarlar eğitim alanında daha sık kullanılmaktadır. Bu sebeple eşleme aracını sunan bu arakesitin 
özellikleri, tasarım kriterlerine önemli bir girdi oluşturmaktadır. 

Çocuğun gelişimin ilk aşamalarından itibaren somut nesnelerle etkileşim ile dünyayı algılaması, sembolik ve 
soyut düşünmeye geçiş ve ardından problem çözme becerisinin gelişimi arasındaki ilişki uzun zamandır 
bilinmektedir. Çocuğun bilişsel gelişimi, onun somut nesnelerle etkileşimiyle başlar ve çevresinin zihinsel 
temsillerini inşa etmede ve olaylar hakkında bilgi oluşturmada bu etkileşimin katkısı büyüktür. 

Öğretim araçlarında dikkat edilecek önemli hususlardan biri eşleme becerilerinin öğretiminde izlenecek 
sıralamadır. Eşleme ve sınıflama becerileri günlük hayatta farklı işlevlerde karşımıza çıkmaktadır: Okuma-
yazma için hangi harflere hangi seslerin karşılık geldiğini öğrenebilmek; nesneleri, olayları ve karşılaştığımız 
çeşitli durumları belli özelliklerine göre isimlendirmek; renk, zıtlık, miktar gibi kavramları fark etmek; 
konuşurken kullanılan sesli sözcükler ile eşlenmiş olan nesneleri ve eylemleri ifade etmek için eşleme ve 
sınıflama becerilerinden faydalanılmaktadır (Lovaas, 2003: 117). 

Somut kullanıcı arayüzünde, eylem ile sağlanan girdiyle oluşan işlev arasındaki yakınlık sayesinde kullanıcı 
bu ilişkiyi doğrudan algılayabilir. Çocuk, kendi eylemlerine odaklanarak bu etkileşimi somuta yakın bir 
biçimde tecrübe ederken, duyuların, özellikle uzamsal duyunun etkileşime dahil olması bu etkileşimin doğal 
akışını besler. Bu özellikleri bakımında somut kullanıcı arayüzleri hem somut hem de soyut evrene ait nitelikler 
barındırmakta, somuttan soyuta uygun bir geçit sağlayabilmektedir. Somuttan soyuta geçişte bu teknolojilerin 
sağladığı kullanıcı algısı ve etkileşim biçimleri, tasarım kriterleri açısından önemli ipuçları sunmaktadır. 
Somut nesneler aracılığıyla başlayan eşleme becerileri daha sonra sanal ortamda daha üst seviyede yaşamsal 
becerilere yönelik sunulan bir eşleme çalışmasıyla devam edebilir. Başlangıç aşamasında daha somut ögelerin 
dahil olduğu bileşenlerle entegrasyonun zamanla bu etkileşimi sanal ortamın kendine bırakabilmesi, bu 
teknolojilerin eşleme becerilerinin öğretiminde kademeli olarak kullanılacak araçların birlikte sunulmasını 
avantajlı hale getirmekte, sembolik ve soyut düşünmeye geçişte fırsatlar sunmaktadır. 

Çok duyulu (Multi-sensory) Etkileşim Modlarını İçerme 

Psiko-motor eylemlerin temsillere, sonrasında ise soyutlamalara dönüşmesi kademeli olarak çocukta bilişsel 
becerileri oluşturur. Çocuk, gelişim aşamalarında basitten karmaşığa, somuttan soyuta, çok sayıda duyu organı 
ile edinilenden az sayıda duyu organıyla edinilene doğru bilgi edinir. Somut nesneler ve soyut durumlar 
arasındaki ilişkileri kurmak için eşleme ve sınıflama gibi zihinsel etkinlikler gerçekleşir. Renk, şekil, boyut ve 
malzeme gibi fiziksel nitelikleriyle nesneleri ayırma, gruplama, sıralama çalışmaları eşleme becerisi 
öğretiminde ilk aşamadır. Daha sonra daha soyut anlamdaki kavramsal ilişkiler öğrenilir. İlerleyen yaşlarda 
yaşamsal uyumu artıracak olan işlevsel becerilerin öğrenilebilmesi için eşleme ve sınıflama becerileri 
önkoşuldur. Çocuk “Beyaz tişörtünü giy” ifadesinden önerilen tişörtü zihninde bir şema oluşturarak 
bulabilecektir. Somut kullanıcı arayüzleri ve ilişkili bileşenleri, renk, şekil, boyut ve malzeme gibi çeşitli 
niteliklerle etkileşimlere katkıda bulunabilecektir. Çok duyulu uyaranları barındırabilme özelliğiyle, çocuğun 
eşleme becerisine yönelik daha karmaşık adımlara geçişinde arakesit bir destekleyici araç olma potansiyeline 
sahiptir. 

Uzamsal Uyaranların Kullanımı 

Çocukluk döneminin ilk aşamalarında somut nesnelerle etkileşim fiziksel bilgiyi, ilerleyen aşamalarda edinilen 
bu fiziksel bilgi ise nesneleri sınıflama, sıralama, uzamsal ve maddi ilişkiler kurma gibi daha soyut ve 
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mantıksal bilgiler elde edilmesini sağlar. Somut nesnelerle etkileşimde uzamsal eylemler önemli bir yere 
sahiptir. Eşleme becerilerinin kavranmasında kullanılan aracın da dokunsal bir ekran ile birlikte, çeşitli 
uzamsal jestler ile etkileşime olanak tanıyabilmesi, eşleme becerileri öğretiminde aşamalı kullanımına olumlu 
bir katkı sağlayacaktır. Bu uzamsal ve dokunsal ilişkilerin eşleme becerileri öğretiminde kademeli olarak 
kurgulanması önemli bir tasarım kriteri olarak karşımıza çıkarmaktadır. 

Görsel Uyaranların Kullanımı 

Çocuklar, fayda-yarar, beyaz-ak gibi eş anlamlı; yaz-kış, sağ-sol gibi zıt anlamlı kelimeleri zihinsel şemalar 
oluşturarak öğrenirler. Bu şemaların oluşmasında görme duyusunun etkin bir rolü vardır. Bu nedenle öğretim 
araçlarını seçerken ve kullanırken dikkat edilmesi gereken konulardan biri de görsel niteliklerdir. Ayrıca 
otizmli çocuklarla eğitsel amaçlara ulaşmak için, onların görsel detayları fark etmedeki başarılarının 
değerlendirilmesi öğretimi kolaylaştıracaktır. Yetişkin müdahalesini azaltmak ve bağımsız çalışmayı artırmak 
için doğru olan işlemin çocuğa gösterilmesi ve verilen doğru cevap için pekiştireç sağlanması, görsel uyaranlar 
bakımından bu teknolojik cihazları potansiyel araçlar haline getirmektedir. Müdahaleyi azaltma ve pekiştireç 
için görsel uyaran kullanımının kurgulanması diğer bir tasarım kriteri olarak değerlendirilebilir. 

Dokunsal Uyaranların Kullanımı 

Öğretim araçlarını seçerken ve kullanırken dikkat edilmesi gereken hususlardan bir diğeri dokunsal 
niteliklerdir. İşlemi yaptıktan sonra çocuğa geri bildirimde bulunmak, doğru olan işlem için takdir etmek, 
yanlış işlem içinse tekrar denemeye teşvik etmek için dokunsal uyaranlar kullanılabilir. Titreşim bu uyaranlara 
birer örnek olarak verilebilir. Bununla birlikte, çocuk öğretime dikkatini yöneltmek yerine dokunsal olarak bu 
nesneyle ilgilenmeye yöneldiğinde, bu durum öğretim sürecini güçleştirebilir. Böyle bir durum, çocuk elindeki 
nesneyi bırakmak istemeyeceğinden,davranış sorunlarını da tetikleyebilir. Çocukların bu araçları öğretim 
sürecinde kullanırken dokunsal uyarıcı niteliklerinin, kazandırılması gereken becerilerin önüne geçmemesi 
gerekliliğinden dolayı, özellikle ilişkili bileşenler için malzeme seçimi dikkat edilmesi bir tasarım kriteri 
olmalıdır. 

İşitsel Uyaranların Kullanımı 

Öğretim araçlarının seçim ve kullanımında dikkat edilmesi gereken bir diğer husus da işitsel niteliklerdir. 
Takdir etmek, pekiştirmek ve tekrar denemeye teşvik etmek için işitsel geri bildirimlerden 
faydalanılabilmektedir. Bilindiği gibi öğretim sırasında doğru eylemin ardından eğitmenin çocuğa yüksek sesle 
takdir edildiğini ifade eden sözler söylemesi çocuk için önemli bir pekiştireçtir. Kullanılan aracın da sesli geri 
bildirimler sağlayabilmesi, olumlamaya katkısı bakımından işitsel uyaranların niteliklerini gözetilmesi 
gereken bir tasarım kriteri olarak sunmaktadır. 

 

SONUÇ 

Eşleme becerileri otizmli çocuklara kazandırılması gereken temel becerilerden bir tanesidir. Yapbozlar, 
nesneler arasındaki benzerlik ve farklılıklar, parça ve bütün, bir örüntüdeki eksik gibi ilişkileri kurmaya 
yarayan temel araçlardan biridir. Yapboz parçaları şekil, renk, boyut, malzeme gibi çeşitli nitelikleri 
değerlendirilerek ilişkilendirilirken, eşleme ve sınıflama gibi zihinsel etkinlikler gerçekleşmektedir. Bu 
zihinsel etkinlikler gerçekleşirken kullanılan öğretim araçlarının tasarımı, çocuğun öğretim sürecindeki 
deneyimlerini pozitif yönde etkilemek açısından önemlidir. 

Teknolojik araçlar çoklu etkileşim modlarına uygun, çeşitlenebilir, bununla birlikte tutarlı ve kontrollü duyusal 
uyaranlar sağlama ve çocuğun bireysel öğrenme hızına uyumlanma gibi birtakım avantajları bakımından ön 
plana çıkmaktadır. Bu sebeple bu araçların tasarımı üzerine yapılan çalışmalar giderek önem kazanmaktadır. 
Bu çalışmada destekleyici nitelikleri nedeniyle somut kullanıcı arayüzü, bu arayüze sahip cihazlarda çalışan 
uygulamalar ve ilişkili bileşenlerin avantajları üzerinde durulmuş, bu araçlar arasından erişilebilir ve kullanıma 
hazır bir teknoloji olması bakımından tablet bilgisayarlara odaklanılmıştır. Çocuklara kazandırılması öncelikli 
olan eşleme becerileri çalışmanın kapsamını oluştururken, araç olarak da bu becerilerin çalışılmasında sık 
kullanılan eşleme yapbozları ele alınmıştır. Öncelikle bu araç, teknolojik bir arakesit ile sunulduğunda 
karşılaşılabilecek olumlu ve olumsuz durumlar alanyazındaki bilgiler ışığında tartışılmış; bu bağlamda 
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erişilebilir teknoloji olarak tablet bilgisayarlar ve onunla ilişkili kullanılacak bileşenler için tasarım kriterleri 
önerilmiştir. Çocuğu eşleme çalışmalarında teşvik etmede somut kullanıcı arayüzlerin olumlu katkıları olacağı, 
dolayısıyla ona özgü niteliklerin avantajlarının tasarımda da göz önünde bulundurulması gereken kriterlere bir 
çerçeve çizdiği söylenebilir. Bulgular kısmında detaylandırılan ve somuttan soyuta geçişi destekleme ve çok 
duyulu etkileşim modları olan uzamsal, görsel, dokunsal ve işitsel uyaranları içerme temaları altında 
değerlendirilen bu nitelikler, somut kullanıcı arayüzü tasarım kriterlerini belirlemede etkili olmuştur. Alana 
katkı sağlayacak sonuçlar olarak çalışmada sunulan bu kriterler; 

• Somut kavramlardan başlayarak soyut kavramlara geçme, 
• Çoklu etkileşim modları ile deneyimi zenginleştirme, 
• Uzamsal, görsel, dokunsal ve işitsel uyaranları bir arada kullanarak çocuğa farklı kanallarla daha 

sürükleyici bir ortam sunma, 
• Dokunsal bileşenler (tangibles: fiziksel tutuş, kavrama) aracılığıyla kinestetik duyular denen, kaslarda, 

tendonlarda ve eklemlerde bulunan duyu reseptörlerini etkileşime dâhil etme; bir eylemi 
gerçekleştirirken kinestetik duyunun aktif kullanımı, 

• Bir eylemi görsel uyaranlar (sanal obje) ile yönlendirme ve eylemin sonucunun hatalı olması 
durumunda tekrar denemeyi teşvik etme ve doğru gerçekleştiğinde de pekiştireç sunma, 

• Bir eylemi işitsel uyaranlar ile yönlendirme ve eylemin hatalı olması durumunda tekrar denemeyi 
teşvik etme ve doğru gerçekleştiğinde de pekiştireç sunma olarak sıralanabilir. 

Somut kullanıcı arayüzleri ve bileşenlerden faydalanılmasının eşleme becerilerinin otizmli çocuklarla 
çalışılmasında pozitif etkiler sağlayacağı; önerilen kriterlerin ise, tabletlerin ve bileşenlerin arayüz olarak 
kullanıldığı araçlarda dikkate alınmasının, bu yaşamsal becerilerin kademeli olarak kazanılmasına katkı 
sağlayacağı düşünülmektedir. 

 

Araştırmacıların Katkı Oranı Beyanı 

Yazarlar çalışmaya eşit katkıda bulunmuştur. 

Destek ve Teşekkür Beyanı 

Bu çalışma 1207E109 no’lu Yüksek Lisans Bilimsel Araştırma Projesi olarak Anadolu Üniversitesi tarafından 
desteklenmiş olan tez çalışmasının alanyazın derlemesi geliştirilerek hazırlanmıştır. 

Çatışma Beyanı 

Olası bir çıkar çatışması yoktur. 

Etik Kurul Beyanı  

Çalışma bir derleme makalesi olduğu için etik kurul onayı gerektirmez. 
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