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Ozet

Otizmli ¢ocuklarda goriilen temel eksikliklerden biri sembolik diigtinme eksikligidir.
Sembolik ve soyut kavramlari anlamadaki zorluklarin iistesinden gelmede; nesneler
arasindaki benzerlik ve farkliliklar idrak etme, pargalarin olusturdugu butuni kavrama,
eksik parganin bir driintii i¢indeki yerini tamamlama becerisi, kazandirilmas1 gereken ilk
beceriler arasindadir. Giinlimiizde tablet bilgisayarlar egitim ve Ogretimde Onemli
erisilebilir teknoloji araglar1 arasindadir. Calismanin amaci, 6zel bir kullanict grubu olan
otizmli ¢ocuklara kazandirilmasi gereken temel becerilerinden biri olan esleme
becerisinin Ogretiminde somut arayiizlerin (TUI), bu becerinin pratigine yonelik
destekleyici niteliklerini tartiymak ve tasarim kriterlerini belirlemektir. Otizmli
cocuklarin gesitli 6gretim aktivitelerinde tablet bilgisayar kullaniminin yayginlastirilmast
caligmalari, yapilan arastirmalar icerisinde 6nemli bir yere sahiptir. Yontem olarak, ayni
konuda yapilmis c¢aligmalarin sonuglarinin &zetlenerek sentezlenmesi amactyla
geligtirilen aragtirma yontemi olan derleme yontemi kullanmis, konu ile ilgili alanyazin
taramast yapilmig, benzer calismalar neticesinde bulunan veriler derlenmistir. Bu
kapsamda, somut araytiize sahip cihazlar ve bilesenlerinin otizmli ¢ocuklarin okul dncesi
donemde kazanmasi gereken temel becerilerden biri olan esleme becerileri 6gretiminde
kullaniminin, kullanici deneyimi agisindan destekleyici nitelikleri iizerine bir
degerlendirme sunulmustur. Oncelikle teknolojik araglarin kullantmmin otizmli
cocuklarin  ¢esitli  becerilerinin  Ogretimine  katkilar1  alanyazin  {izerinden
degerlendirilmigtir. Sonu¢ kisminda, somut arayiize sahip cihazlardan erisilebilir
teknoloji baglaminda tablet bilgisayarlarin ve eslik eden somut bilesenlerin, otizmli
cocuklara esleme becerileri 6gretiminde katki saglayacak nitelikleri irdelenmis ve bu
iirinlerin tasarim kriterleri ortaya konmustur.

Anahtar Kelimeler: Otizmli Cocuk, Uriin Tasarimi, Somut Kullanic1 Arayiizii, Tablet
Bilgisayar, Esleme 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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GIRIS

Cocugun yasadig1 diinyay1 anlama ve O0grenmesini saglayan aktif zihinsel faaliyetlerdeki gelisime biligsel
gelisim adi verilir. Cocuklarda algisal doniisimde 6nemli bir siire¢ olan okul dncesi donemde sembolik
diistinme geligir (Singer ve Revenson, 1996: 33-40). Bir nesne veya eylemin icerigini anlayarak,
karsilagtirarak, karmasik iligskiler kurarak, bunlardan birinin digerini temsil etmesiyle birlikte sembolik
diisiinme becerileri gelisir. Nesneler ve durumlar birbirinin yerini tutarken, temsili anlatim i¢in ¢izimler ve
konusma dili kullanilir (Wadsworth, 1996: 56). Otizmli ¢ocuklar, etrafindaki diinyanin zihinsel semalarini
olusturma gibi sembolik ve soyut diisiinme durumlarinda zorlanirlar. Bunun yerine nesneleri dondiirme ya da
sallama gibi tekrar eden eylemler, ya da nesnenin bir par¢asina odaklanma gozlemlenebilir (Wing, 2012: 153).
Erken cocukluk doneminde kazanilan beceriler duyusal-motor eylemlerden, temsilleri kavramaya ve
soyutlamalara doniismektedir (Fischer, 1980: 479). Bilginin edinimi basit olan1 anlamaktan karmasik olani
kavramaya, somut olandan soyut olan ve bunlari deneyimlerken zamanla kullanilan duyu organlarinin
azalmasiyla ilerler (Dale, 1969: 42). Erken ¢ocuklukta dncelikle somut nesnelerle etkilesim yoluyla fiziksel
bilgi edinilir (Piaget, 1952: 23). Cocugun somut nesnelerle etkilesimi, etrafindaki diinyanin zihinsel
temsillerini insa etmesini ve fiziksel olaylar hakkinda bilgi olusturmasi destekler (Bruner, 1973: 92). ilerleyen
stirecte ¢cocuk, nesneleri siniflama, siralama, uzamsal ve maddi (temporal) iliskiler kurma gibi daha soyut ve
mantiksal bilgileri edinir (Fischer, 1980: 479). Esleme becerileri, soyut ve sembolik diisiinme, dig diinyanin
temsillerini olusturmada onemli bir yer tutar. Otizmli ¢ocuklarin sembolik ve soyut kavramlari anlamada
giicliikler yagsamasindan dolayi, bu beceriye yonelik ¢alismalar, 6gretimde ilk asamada yer alir (Milli Egitim
Bakanligi, 2013: 108).

Birgok egitsel aracin yaninda teknolojinin yasami donatmasiyla, bilgisayar destekli ¢oziimler otizmli
cocuklarin egitiminde yer almaya baslamistir. Teknoloji ile egitim araglar1 ¢esitlenmis ve geleneksel araglarin
yaninda bilgisayar tabanli araglar da egitimde yerini almistir. Robot, akilli tahta ve tablet gibi farkli teknolojik
araclarin olumlu katkilarini ortaya koyan ¢aligmalarin yaninda, bu tiir araglarin 6gretimde kullanimi hakkinda
tartigmalar da bulunmaktadir. Bu gelismeler ve farkli goriislerin sentezi ¢ergevesinde, bu tiir araglarin
tasarimlarinin nasil olmasi gerektigi konusu da 6nem kazanmaktadir. Bu g¢alismanin amaci, teknolojik
araglardan somut kullanici arayiizlerinin (TUI), otizmli ¢ocuklara esleme becerilerinin 6gretiminde kullanimi
icin tasarim kriterleri agisindan bir degerlendirme yapmaktir. Arastirma sorular1 asagidaki gibidir:

e Ozel bir kullanic1 grubu olan otizmli ¢ocuklara kazandirilmas1 gereken temel becerilerinden biri olan
esleme becerisinin dgretiminde somut arayiizlerin (TUI), bu becerinin pratigine yonelik destekleyici
nitelikleri nelerdir?

e Bu nitelikler kapsaminda somut araytizlerin (TUI) tasarim kriterleri nelerdir?

Caligmada yontem olarak derleme yontemi kullanilmistir. Otizmli ¢ocuklara kazandirilan esleme becerileri
ogretiminde teknolojik arayiiz kullaniminda g6z oniinde bulundurulmasi gereken tasarim kriterleri, esleme
becerilerini gelistirmek i¢in kullanilan yapboz aracini sunan bir arakesit olarak, somut kullanici arayiizleri ve
iligkili araglarin nitelikleri tizerinden degerlendirilecektir.

Otizmli Cocuklar

Otizm, tanisal norolojik hastalik kategorisinde “Yaygin Gelisimsel Bozukluklar (YGB)” altindaki bes
bozukluktan biridir. Sosyallesme, iletisim, eglence veya oyun etkinlikleri dahil olmak {izere bir¢cok temel
islevin gelisiminde gecikmeler goriilen bes grubu igermektedir. Otizmli ¢ocuklar arasinda semptomlardaki
genis cesitlilik, Otizm Spektrum Bozuklugu (OSB) kavramini olusturmustur (Amerikan Psikiyatri Birligi,
1994: 3). Otizmin tanimini genisleten “otizm spektrum” kavramini agiklayan Wing ve Gould (1979: 27),
gozlemledikleri ¢ocuklarin hepsinin karsilikli sosyal etkilesimde yetersizlikleri oldugunu, bu yetersizligin
iletisim, sembolik ve soyut diisiinme yetersizlikleri ile birlikte gézlendigini ifade etmis, Wing (1981: 37) bu
durumu “Uglii Yetersizlik (Triad of Impairments)” olarak kavramsallastirmistir.

Otizmli ¢ocuklarin karsilastigi zorluklarin Oniine gegmek igin egitime otizme 06zgii en temel yetersizlik
alanlarindan baslanir. Otizmli ¢ocuklara uygulanan egitimin ilk asamalarinda, daha karmagsik diger becerilere
temel olugturan becerilerin kazanimi hedeflenir. Otizmli ¢ocuklarin ¢alisilan becerileri edinimlerinde istekli
olmalar1 6nemlidir. Bu ise ¢ocugun kendisinden beklenen gorevleri gerektigi gibi yerine getirebilmesiyle
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iligkilidir (Malone ve Lepper, 1987: 226). Cocuk, 6niine konulan aracla etkilesim kurmak istemezse hedeflenen
beceriyi kazanmasi zorlagacaktir. Bu nedenle aracin ¢ocuga en uygun performansi saglamasi ve hedef
beceriden 6te herhangi bir ek zorluk barindirmamasi gerekir.

Otizmli Cocuklara Kazandirilan Temel Becerilerden Esleme ve Siniflama

Toplumsal yasama hazir olmak i¢in gerekli olan sosyal etkilesim, 6z bakim, sembolik ve soyut diisiinme
becerileri gibi becerileri kendi baslarina edinemediginden, otizmli ¢ocuklara dncelikli olarak kazandirilmasi
gereken beceriler vardir. Bu becerilerin kazandirilmasinda amag, ¢ocugun bilissel beceri diizeyini gelistirmeye
bir temel olusturmaktir. Temel becerilerin kazandirilmasinda yer alan 6gretim alanlar1 sunlardir: Nesneleri
esleme ve smiflama, karsidakinin davranigini taklit etme, oyun oynama ve bagkalarinin dediklerini anlama
(Tekin-Iftar ve Degirmenci, 2012: 273).

Bireyde tepkiye neden olan uyaranlar takimina kavram denmektedir. Nesneler, boyut, renk, sekle sahip
olmalar1 ve yapisal olarak malzemeden olusmalari bakimindan ortak o6zelliklere sahiptir. Bu 6zellikler
kavranmin farkli olmasini saglamakta ve kavram drneklerinin sayisini artirmaktadir. Ornegin, “kare” kavrami
icin yorumlanmasi gereken ilk sey, seklidir. Kare sekli farkli nesne ve renklerle gosterildiginde kare kavrami
netlesir (Ozyiirek, 1983: 349). Esleme ve siniflama, nesneleri, insanlar1 ve olaylari, kavramlar cesitli
Ozelliklerine gore bir araya getirerek gruplandirmaya ve diizenlemeye yonelik temel bir yontemdir. Esleme ve
siniflama becerileri giinliik yasamda farkli islevlerle karsimiza ¢ikmaktadir. Ornegin; dil ve okuryazarlik
becerilerini zihinsel esleme ve siniflama etkinlikleri sonrasinda Ogrenilmektedir. Karsilagilan nesneleri,
olaylar1 ve ¢esitli durumlar belirli 6zelliklerine gore isimlendirmek, renk, kontrast, nicelik gibi kavramlari
belirlemek, seslerle eslestirilmis nesneleri ve eylemleri ifade etmek, okuma ve yazmada seslere karsilik olan
harfleri 6grenmek gibi eylemlerde esleme ve smiflama becerilerinden faydalanilmaktadir (Tohum Otizm
Vakfi, t. y.).

Otizmli ¢ocuklarda goriilen temel yetersizliklerden biri sembolik diisiinme yetersizlikleridir (Wing ve Gloud,
1979: 26). Bu eksikliklerin giderilmesinde eslestirme becerileri dnceliklidir. Otizmli ¢ocuklarin sembolik ve
soyut kavramlar1 anlamadaki yetersizlikleri asmada esleme calismalar1 6nemli bir yer tutmaktadir (MEB,
2013: 145). Bu galigmalar, nesneler arasindaki farklilik ve benzerlikleri tanima, parcalardan olusan biitiinii
kavrama, bir oriintiideki eksigi tamamlama gibi becerileri 6gretir. Nesneler arasindaki bu iligkiler benzerlik ve
farklilik, biitiin-parca, zemin-sekil iligkileridir. Nesneler arasindaki bu iligkiler kurulurken esleme, siniflama
gibi zihinsel faaliyetler gerceklesir (MEB, 2013: 190). Bu zihinsel etkinlikte renk, sekil, boyut ve malzeme
gibi fiziksel niteliklerden yararlanilir ve iki nesnenin ayni-farkli oldugu degerlendirilir. Cocuklar eslemeyi
Ogrenirken renkleri, sekilleri, boyutlar1 ayirt edebilme becerisi edinir; nesneleri renk ve sekillerine gore
eslestirebilir, iglevlerine gore gruplayabilir (Boyd ve Bee, 2009: 67).

Otizmli Cocuklarin Esleme Becerilerinin Gelistirilmesine Yonelik Kullanilan Araclar

Otizmli ¢ocuklarda esleme becerileri ilk kazandirilmasi gereken beceriler arasinda olup, 6ncelikli olarak renk
ve sekil esleme becerileri ile baglanir ve daha sonra daha karmasik ve soyut esleme becerilerinin kazanimina
gecilir. Renk ve sekil esleme, ¢ocuklarin erken yasta kazandiklar1 temel becerilerden biridir ve bu iliskileri
anlamalari, esleme ve siiflama gibi zihinsel faaliyetlerini destekler. Somut nesneler arasindaki benzerlik ve
farkliliklar, parca ve biitiin, bir oriintiideki eksik gibi iligkileri kurmak i¢in temel araglardan biri sekil-zemin
ve parca-biitiin iliskilerini kurmaya yarayan yapbozlardir (MEB, 2013: 191). Yapbozlar gorsel algry1 gelistiren
ve esleme becerilerinin gelisimine yonelik egitsel oyun araglaridir (Gorsel 1). Bu 6zellikleri bakimindan
egitimde uzun zaman once yerini almiglardir. Renk ve/veya sekil esleme yapbozlari olusturulurken nesnelerin
ayrt edici nitelikleri olan rengi, sekli ve boyutundan faydalanilarak eslestirilecek pargalar olusturulabilir. Bu
nitelikler ile nesnelerin benzer ya da farkli, bir pargada biitiin, bir 6riintiideki eksik kisim olup olmadigina karar
verilir. Bu ¢alismalara yonelik araglar egitmen tarafindan hazirlanabildigi gibi endiistriyel olarak iiretilen
ornekleri de mevcuttur. Endiistriyel araglara yapboz oyuncaklari, sekil kutular1 ve iki boyutlu basili araglar
(kartlar) ornek verilebilir (Tohum Otizm Vakfi, t.y.).

Tipik gelisim gosteren gocuklara bakildiginda duyu-motor déonemde yapboz gibi araglari bosluklara uygun
sekilleri yerlestirmek gibi amacina uygun, otizmli ¢ocuklardaysa bu birimler vurma ve ses ¢ikarma gibi tekrarl
bir eylem icin kullanilabilir (Wing, 2012: 52). Esleme becerisi kazanimi etkinliklerinde, alic1 dil becerilerinin
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ve ortak dikkatin olusturulmasi da amagclanir. Bu nedenle bu tiir calismalar egitmenler ve velilerin esliginde
gergeklestirilmektedir. Cocuga fiziksel bir ipucu ile dogru hareket gosterilirken, her dogru cevap igin pekistire¢
saglanir. Cocuga takdiri ifade eden sozleri yiiksek sesle sdylemek, yiiziine ve eline dokunmak sunulan

pekistireglere ornektir.
]

Gorsel 1. Renk ve sekil esleme yapbozu

Otizmli ¢ocuklarin egitim araglarini akranlari gibi bagimsiz ve amacina uygun olarak kullanabilmeleri,
kullanilan aracin ¢ocuga yanlis siireci gostermesi, tekrar denemeye tesvik etmesi ve konsantre olmasini
saglamasi Onemlidir. Egitim araci bunlar1 karsiladiginda egitimci ve ebeveyn, ¢ocuklar i¢cin 6nemli olan diger
beceriler olan alic1 dil becerileri ve ortak dikkat olusumuna daha kolay odaklanabilir. Son zamanlarda teknoloji
iizerine yapilan arastirmalar, bilgisayar ortamlarinin otizmli ¢ocuklar i¢in avantajlar1 oldugunu ortaya koysa
bile bunlarin dezavantajlari da tartisma konusudur. Sanal ortamda ¢alisan bu beceri i¢in araglarin avantajlariyla
beraber dezavantajlari da dikkate alinacak tasarim kriterleri i¢in belirleyicidir.

Yeni Teknolojiler

Esleme becerilerine yonelik olarak uzun zaman 6nce egitimde yerini almis olan yapboz araglarinin teknolojik
bir arayiizde olumlu bir kullanic1 deneyimini desteklemesi, bu becerilerin dogru bir sekilde kazandirilmasinda
onemlidir. Yapbozun kullaniminda teknolojik arayliz bir arakesit oldugunda, bunun avantajlar1t ve
dezavantajlar1 tasarim agisindan énemli kriterler sunmaktadir (Gorsel 2). Caligmada genelden 6zele bir bakis
acistyla, teknolojik araglara yonelik yapilan c¢alismalar ve bu caligmalarin bulgulart dogrultusunda,
teknolojinin olumlu ve olumsuz yonleri irdelenmis, teknolojik araglarin erisilebilirlik kapsaminda cesitli
ornekleri incelenmis ve esleme becerilerinin ¢alisilabilecegi araglar 6zelinde bir degerlendirme yapilmigtir. Bu
becerilere yonelik yapboz gibi egitsel araglar ile iligkiler kurulurken diisiiniilmesi gereken tasarim miidahaleleri
teknolojik aracin 6zellikleri ve kazandirilmaya calisilan beceri olan esleme becerileri iizerinden biitiinciil bir
yaklasimla ele alinmustir.

Gorsel 2. Tablet bilgisayar tizerinden sunulan bir sekil esleme yapbozu

Otizmli ¢ocuklarin egitiminde sanal ortam kullanimina odaklanan arastirmalar duygusal ifadeli avatarlar
aracilifiyla duygular1 anlama (Fabri, 2006: 13; Gerhard, 2003: 42; Grossard, 2017: 16; Kellems vd., 2020: 58;
Lorenzo vd., 2016: 21) kurgusal bir sosyal durumun taninmasi ve karakterlerin davraniglarinin ¢ocuklar
arasinda tartigilmasi (Moore vd., 2005: 240; Hopkins vd., 2011: 1550; Broussard vd., 2012: 479; Parsons vd.,
2006: 201; Kumazaki vd., 2019: 1703) gibi daha ¢ok sosyal becerilere yonelik galismalara rastlanirken, biligsel
becerilerin de ¢alisilmasinda bu ortamlarin faydalarini sunan ¢aligmalar bulunmaktadir. Dikkat (Ramloll vd.,
2004: 24; Mohamed, 2006: 195; Zheng vd., 2015: 727), alg1 (Bonneh vd., 2008; 647; De Jaegher, 2013: 9; Hill
vd. 2012: 295), yiiriitiicii islevler ve glinliik rutinler (Camargo vd., 2019: 62; De Oliveira Barros vd., 2014;
451; Hirano vd., 2010: 1635) biligsel becerilere yonelik arastirmalarin odagindadir. Bu ¢aligmalar inceledikleri
hedef becerileri kazandirmada teknolojik miidahalelerin sonuglarimi sunmaktadir. Otizmli ¢ocuklarin
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egitiminde sanal ortam kullanimu ile ilgili birgok ¢alismayla birlikte tartismalar da siirmektedir. Sanal ortamlar
tizerine ¢esitli goriisler, olumlu ve olumsuz yonleri bakimindan asagidaki gibi gruplandirilabilir.

Sanal ortamlarin avantajlari:

e Otizmli ¢ocuklarin gogunlukla gorsel uyaranlara yonelmesi ve tepki vermesinden dolayi, gorsel
uyaranlarin kullanildig1 bilgisayar teknolojilerinin etkili olabilecegi diisliniilmektedir (Hart, 2005:
141; Cuhadar, 2008: 1055).

e Otizmli ¢ocuklarin dikkatlerinin kolayca dagilabilmesi, organizasyon becerilerindeki zayiflik ve
ayrintilara takilabilme durumundan 6tiirii biitiinii veya deseni gormede zorlandiklarindan, bilgisayarlar
onlar icin daha anlasilir bir organizasyona yardimci olma potansiyeline sahiptir (Hardy vd., 2002: 35).

e Bilgisayarlar gercek diinyanin ¢oklu duyusal girdilerinin sadelestirilebilecegi bir ortam sunduklari i¢in
cesitli becerilerin gelistirilmesinde etkili olabilecekleri diistinilmektedir (Parsons ve Mitchell, 2002:
442).

e Bilgisayarlar, ¢ocuklar i¢in basarisizlik hissinden arinmis, yaraticilik ve hayal giiciinii tetikleyen,
cocugun kendine has etkilesim yollarini bulabilecegi ve giivenle kesfedebilecegi alanlar sunabilir (Dix,
2003: 8).

e Bilgisayarlar, sosyal talepleri olmayan, ongoriilebilir ve tutarli varliklar olduklarindan iletisimin ilk
asamasinda daha verimli etkilesimlerin olusmasini saglar (Battocchi vd., 2008: 130).

e Bilgisayarlar, aktiviteleri 6zellestirme, tekrar sunabilme, gercek hayatta giivensiz veya kabul edilemez
olan durumlar1 gilivenli bir sanal ortamda taklit edebilme; zorluk, hiz, duyusal uyaranlarin ¢ocuk i¢in
Ozellestirilebilir olmasi gibi nitelikleri bakimindan ¢ocuklar tarafindan daha rahat kontrol edilebilir ve
odaklanmay arttirirken dikkatin dagilmasini azaltabilir (Bosseler ve Massaro, 2003: 360; Dautenhahn,
2000: 155; Parsons vd., 2006: 435; Putnam ve Chong, 2008: 7).

e Gegicilik bilgisayar teknolojisinin en Onemli 6zelligi oldugundan c¢ocuklar hatalarimi kolayca
diizeltebilir; boylece birimler daha az ¢aba ile diizenlenebilir, degistirilebilir ve yeniden diizenlenebilir
(Hardy vd., 2002: 30).

Sanal ortamlarin dezavantajlari:

e Gergek hayatta kullanilan, fakat sanal ortamda aktif olmayan kaslar, 6grenmeye katkida bulunan ipucu
icermektedir. (Allahyar ve Hunt, 2003: 270).

e Sanal ortam, hareket algisinda gorsel ve uzamsal alginin karigmasina neden olabilir (Allahyar ve Hunt,
2003: 271).

e Fiziksel ortamlarin sunabilecegi kisiye 0zgii ve acik ucluluk, teknolojik deneyimin sinirli ve
tekrarlanan operasyonel eylemleriyle engellenebilir (Levin ve Rosenquest, 2001: 245).

e Cogu aktivite, kiiglik bir ekrana yerlestirildiginden, nesnelerin kesfi fiziksel diinyadakinden farklidir
(Levin ve Rosequest, 2001: 244).

o Sosyal geri ¢ekilmeyi (Bernard-Opitz vd., 2001: 380) ve kompulsif davraniglar tetikleyebileceginden
(Powell’dan akt. Ramdoss vd., 2011: 59) egitimde sanal ortam kullaniminda endiseler bulunmaktadir.

Alanyazinda tartisildigi gibi sanal ortamlarin egitimde kullaniminin bilissel, duyusal ve psiko-motor gelisime
dair etkileri bulunmakta, bu etkilerin olumlu katkilart olmakla beraber bazi durumlarda olumsuz tesirleri de
bulunmaktadir. Bu ortamlarin bilimsel olarak tartigilmakta olan olumlu ve olumsuz nitelikleri, onu bir araytiz
olarak kullanacak olan egitsel araglarin tasariminda dikkat edilmesi gereken evrenin de bir pargasini
olusturmaktadir. Sanal ortamla etkilesimi artirmak igin cesitli teknolojiler gelistirilmektedir. Ornegin; sanal
ortamda nesnelerin kesfiyle ¢ocuklarin gelisimine daha uygun goriilen fiziksel diinyadaki nesnelerin kesfi
arasindaki farki azaltmak amaglanmaktadir. S6z konusu teknolojiler, nesneleri fiziksel 6zellikleriyle kesfetme
olanagi sunmaktadir (O’Malley ve Stanton Fraser, 2004: 9). Bilgisayara bilginin girdisi ile bilgisayarca
bilginin sunumu arasindaki farki asmay1 amaglayan bu teknoloji “somut kullanici arayiizleri (tangible user
interfaces, TUI)” olarak adlandirilmaktadir.

Somut Kullanic1 Arayiizleri (Tangible User Interface: TUI)

Somut kullanici arayiizleri (TUI) insan-bilgisayar etkilesiminde somut nesnelerle soyut nesnelerin temsil
edildigi kullanici arayiizleridir. Bu kavram, 1990°larda Hiroshi Ishii ve ekibinin MIT (Massashusetts Institute
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of Technology)’deki ¢aligmalariyla alanyazina girmistir. TUI'nin ana fikri, dijital dgelere insan algisi igin
dogrudan ve kolay erisilebilir olmalar1 igin fiziksel bir form vermektir. (Ishii, 2008: 33). Somut kullanici
araylizleriyle, fiziksel ve dijital ayrimi zayiflatmis, etkilesimli akilli tahtalar ve dokunmatik ekranlar, daha
somut etkilesim bi¢imlerine yonelik firsatlar sunmaya baglamigtir (Keay-Bright, 2008: 3). Geleneksel grafik
kullanic1 arayiiziindeki (GUI) manuel fiziksel girdi araci (6rnegin fare tiklamasi) ile ¢ikti aracindaki (ekran)
dijital temsili sonug arasindaki iliski dolayli ve zayif olsa da, somut bir kullanici arayiiziinde (TUI), manuel
girdinin algilanan ¢ikt1 ile yakn bir iliskisi vardir (O'Malley ve Stanton Fraser, 2004: 12).

Islev ile eylem karsiliklidir ve bu durum ekranda goriilen sembollerin yorumlanmasindansa ¢iktinin dogrudan
algilanmasina izin verir (Ishii ve Ullmer, 1997: 235). Kullanici, kontrol araclarindansa kendi eylemlerine
odaklanabilmekte ve daha somut deneyimler olugsmaktadir (Dourish, 2001: 139; Fishkin, 2004: 348). Somut
kullanici arayiizleri, 6zellikle uzamsal duyunun (viicudun konumu ve hareketi hakkinda duyusal farkindalik)
katilimin1 saglayarak, herhangi bir yetiskin miidahalesi olmaksizin ¢ocuklarin bu arayiizlerle etkilesiminde
dogal akis1 besler (Keay-Bright, 2008: 9).

Somut teknolojiler, somutluk derecelerine gore degiskenlik gosterir. Dokunmatik ekranli cihazlar, somutluk
acisindan fare ile kontrol edilen bir bilgisayardan daha somut bir etkilesim saglar. Somut olma derecesi, girdi
saglayicinin azalan rolilyle ilgilidir. Daha somut teknolojiler ilizerine yapilan diger ¢aligmalar, sensor
teknolojisi ile birlikte bilgisayar destekli somut faaliyetleri konu alir (Gérsel 3). Ornegin; kavranabilir
elektronik arayiizler (tangibles), bilgisayarin etkisini ve goriiniirliigiinii olabildigince azaltan sanal ortamlarla
etkilesimli fiziksel nesnelerdir (O'Malley ve Stanton Fraser, 2004: 9).
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Gorsel 3. Kavranabilir kullanict arayiizleri
O’Malley ve Stanton Fraser (2004) tarafindan yayimlanan egitsel amagli somut (tangible) teknolojilerin bir
alanyazin taramasi niteliginde olan raporda, bu teknolojinin nasil calistigin1 6rnekleyen bir ¢alismada arakesit
bilesen, ¢cocugun gercek diinyadaki dokular1 ve renkleri kesfederek segebilecegi ve bunlardan resimler
yapabilecegi bir firgadir. Ryokai vd. 2004'te yaptiklar: deneysel ¢alismada I/O Brush’1 kullanan ¢ocuklarin,
bununla somut nesnelerin renkleriyle soyut ¢izimler yaptiklarini gézlemlemistir (Gorsel 4).

Gorsel 4. “1/0 Brush” sistemi

Otizmli ¢ocuklarin cesitli becerilerini somut teknolojiler kullanarak gelistirmeye yonelik c¢alismalar da
yapilmistir. Ornegin, otizmli gocuklarin sosyal becerilerini artirmak icin kiigiik grup is birligini desteklemeye
yonelik, cok kullanicili dokunma ve hareketle etkinlestirilen ortak konumlu (co-located) arayiizler kullanilmig
ve etkinligin ¢ocuklarda sosyal etkilesimi artirdig1 gézlemlenmistir. Cocuklar ¢iftlere ayirarak hikaye anlatma
etkinliginde birlikte hareket etmelerini saglamak i¢in “Hikdye Masasi Arayiizii” olusturulmustur. Masa,
katilimeilarin atilacak adimlar {izerinde anlagmalarini ve hikaye olusturma sirasinda kritik noktalarda ortak
hareket etmelerini gerektirir. Calisma sonunda araytiiziin, ¢ocuklar arasindaki sosyal etkilesime katki sagladigi
raporlanmistir (Gorsel 5-6). Bu etki, kullanilan arayiize 6zgii ¢oklu kullanici hareketleri ve ¢ocuklarin bazi
gorevleri birlikte yapmaya tesvik edilmesi kaynaklidir (Bauminger vd., 2007: 19; Gal vd., 2005: 322).
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b
Gorsel 5. Takimlar i¢in ¢oklu kullanicili jest etkilesimi (a), 0yki tablosunu kullanan ikili (b)

Sitdhisanguan vd. (2007) otizmli ¢ocuklarin grafik kullanici arayiizii ve somut kullanici arayiiziiniin kullanimi
arasinda karsilagtirmali bir ¢alisma yapmig, bunun igin temel sekil eslestirme gorevini bir vaka ¢alismasi olarak
secmistir. Grafik kullanici arayiizii i¢in isaretle ve tikla etkilesim stili segilirken, somut kullanici arayiizii i¢in
elle kavra ve tag1 stili benimsenmistir. Her iki sistem de rastgele secilen bir geometrik seklin bir resmini gosterir
ve ardindan kullanicidan ekranda gosterilen nesnenin sekline uyan, saglanan sekillerden birini segmesi istenir.
Calisma, otizmli ¢ocuklarin davraniglarinin GUI tarafindan kisitlandigini, bdyle bir etkilesim tarzinin
kolaylikla can sikintisina yol agabildigini gdstermistir. Ayn1 zamanda, otizmli ¢ocuklar GUI’de isaretle ve tikla
eylemlerini gergeklestirmede zorluklar yasamis, TUI’yi kullanirken, araylizii manipiile etmede daha g¢evik
davranmiglardir (Gorsel 7-8). Caligma ayrica otizmli ¢ocuklarin fiziksel aktiviteleri destekleyen bir teknoloji
olan somut kullanici arayiizden keyif aldiklarina da isaret etmektedir (Sitdhisanguan vd., 2007: 4).
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b

Gorsel 6. Otizmli ¢ocuklarin grafik kullanici arayiizii ve somut kullanici arayiiziiniin kullanimi arasinda karsilastirmali
calismada GUI arayiiziinden bir kesit (2), TUI arayliziinden bir kesit (b)

Tablet Bilgisayarlar ve Somut Bilesenler

Tabletler, ivmeodlgerler ve kiiresel uzamsal sistemler (GPS) igeren ve en belirgin bileseni jestler olan
dokunmatik arayiizlere sahip elektronik cihazlardir. Bu cihazlar, somut etkilesime olanak saglamaktadirlar.
Tabletler tarafindan saglanan bu teknoloji, masaiistii bilgisayarlara gére daha somut sanal ortamlar yaratir.
Bunu iki sekilde basarir: I¢indeki izleme bilesenlerini kullanarak ve dokunmatik ekraniyla. Kullanicilarin
uzamsal etkilesim igin onu egmesi, sallamasi ve kullanicilarin tablet ekranindaki sembolleri kontrol edebilmesi
icin somut olarak ellerini ve parmaklarim1 kullanmalari, daha somut etkilesimlere olanak tanimaktadir. Bu
sistemler genellikle uzamsal veya dokunmatik girdi kullanirken ayni zamanda ¢esitli duyulara hitap eden
ciktilarin sunuldugu cihazlardir. Ekranda gosterilen 6ge bir sembol iken ayn1 zamanda kontroliin de kendisidir
(O’Malley ve Stanton Fraser, 2004: 2).

Bununla birlikte bu cihazlar, somut bilesenler (tangible widgets) olan bilesenlerle daha somut kullanima da
olanak tanimaktadir. Somut bilesenler dokunmatik bir ekran tarafindan taninabilen kiigiik kavranabilir fiziksel
nesneler olarak tanimlanir. Insanlar fiziksel nesneleri hareket ettirmeye, sanal nesnelere gore daha asina oldugu
i¢in, elle tutulur bilesenlerin daha iyi kavrama sagladiklar1 ve parmak dokunusunu kullanmaktan daha sezgisel
bir etkilesim yontemi oldugu varsayilmaktadir (Bock vd., 2014: 755). Cihazla etkilesimde bulunmak igin,
parmak yerine bir masa oyununun fiziksel par¢asina benzer bir somut bilesenin kullanildig1 6rnekler tizerine
bir caligma yapan Bock vd. (2015: 183), bu etkilesimi oyunlar i¢in bir metot olarak kullanmislar; bu
bilesenlerin oyun etkilesimi deneyimini artirmada etkisini aragtirmiglardir. Ekran {izerindeki hareket icin
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bilesenlerin kullaniminin, dokunmaya kiyasla daha kolay ve sezgisel oldugu, 6te yandan bu bilesenlerin
kullanmanin ekrani kapatmasi, par¢acigi tutmayr zor bulma gibi sinirliliklar1 oldugu tespit edilmistir. Bu
caligmalarin sonucunda Bock vd. (2014; 2015), somut bilesenlerin ilging ve yararli bir etkilesim araci
olabilecegini; farkli boyutlar, malzemeler ile somut bilesenleri ve bunun kullanici deneyimi iizerindeki
etkisinin arastirilmasinin 6nemini belirtmiglerdir (Goérsel 9-10, 11-12).

Gorsel 8. Dokunmatik etkilesim yontemiyle bir oyun, oturum sirasinda ekran goriintiisii (a), oyunun iki
somut bilesenleri kullanilarak karsilikli oynanmasi (b)

Cocuklar ve genclerle sosyal hizmet uygulamalarini gelistirmek icin bir eko-harita olusturma siirecinde bilgi
toplamak icin Heller vd. (2016: 82), onlarin deneyimlerini on plana ¢ikaran iligkileri degerlendirmek adina
tablet bilgisayarlardaki somut etkilesim potansiyelinden yararlandigi bir uygulama gelistirmistir. Aile ve
topluluk iiyeleri arasindaki kisilerarast iligkileri degerlendirmek icin, Hayatimdaki Kisiler (People in My Life)
adli uygulamanin ilk prototipi ile somut etkilesimin faydalarindan yararlanmak igin somut bir arayiiz
kullanilmistir. Uygulama iginde sosyal hizmet uzmanlari, ¢ocuklari, hayatlarindaki Onemli insanlarla
iliskilerini canlandirmak i¢in tabletlerdeki interaktif figiirleri kullanmaya tesvik etmektedir. Bu figlirler ayak
izlerine gore izlenip, tartisma sirasinda arkadas, baba gibi farkli roller atanir. Tablet iizerindeki goreceli
konumlarindaki herhangi bir hareket ve degisiklik, seans sirasinda kaydedilir ve seanstan sonra analiz igin
g6zden gegirilir. Bu olglimler psiko-sosyal uyum ve kisilerarasi yakinlik gibi verilerin degerlendirilmesinde
kullanilir (Gorsel 13-14).

Gorsel 9. Hayatimdaki Kisiler (People in My Life) bilesenler olarak figiirler (2), uygulama ve bilesenlerin
kullanimi (b), Disney Cars 2 AppMATes uygulamasi ve arabalari (C)
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Tablet Bilgisayarlar ve Otizmli Cocuklar

Somut kullanici arayiiziine sahip tabletler, erisilebilirligi ve sezgisel kullanimi sayesinde otizmli ¢ocuklarin
egitim programlarinda yer almaya baglamistir (Kagohara vd., 2013: 148). Ayrica tablet bilgisayarlar ve ilgili
cihazlar egitim uygulamalarinda kullanilmaktadir (Shuler vd., 2012: 18). Nitekim 6zel ¢ocuklarin egitim
programlarinda kullanilmak {izere sunulan uygulamalarin sayisinin giderek arttig1 goriilmektedir. Kagohara
vd. (2013: 148) gelisen bu alanyazin 1s181nda, otizmli gocuklarin akademik, iletisimsel, sosyal ve diger uyum
becerilerini artirmak icin tablet bilgisayarlar ve ilgili cihazlarin kullanildigi 15 calismay1 sistematik olarak
gbzden gecirmistir.

iPad kullanimini igeren ¢alismalarda bu cihazlarin kullanimina iligkin iki ana yéntem izlendigini bulmugslardir.
Bunlardan ilki ¢cocuga video araciligiyla bilgilendirici talimatlar vermek (kelimelerin nasil hecelendigini,
cihazin nasil kullanilacagini, yer temizleme, ¢Op atma, banyo temizligi gibi gorevlerin nasil yapildigini
gosteren egitici videolar) ve digeri gocugun tercih edilen uyaranlara (miizik, video, resim) erismesi igin tabletin
konugma {iiretme cihazi olarak kullanilmasidir. Kagohara vd. (2013: 155), inceledikleri ¢aligmalarda
miidahalelerin iPad'in gegerli bir yardime1 teknoloji oldugunu gosterdigini belirtmislerdir. Shuler vd. (2012:
26-27) bu goriisii desteklemekle birlikte bu calismalarda okuma, esleme ve aritmetik gibi akademik becerilerin
kazandirilmasina yonelik ¢alismalardaki bosluga dikkat ¢ekmistir.

Tohum Otizm Vakfi otizmli gocuklara yonelik olarak evde, okulda veya serbest zamanda, kavram 6gretimi,
anlama ve dinlemeyi destekleyecek uygulamalar gelistirmistir. Tablette calisan uygulamanin O6gretim
oturumlarinda kullanilmasi sirasinda fiziksel ipucu saglayan ve etkilesim baslattig1 iki kiginin bulunmasinin
Onerilmesi, zamanla temasin azaltilarak ¢ocugun bagimsiz olarak etkilesime ge¢mesi hedeflenir. Tohum
Egitim Uygulamasinda ¢ocuga, esleme becerilerini ¢alisirken dogru segenek i¢in olumlama, dogru olmayan
segenek icinse bunu ifade eden gorsel ve isitsel geri bildirimler ile dogru secenek belirginlestirilerek
sunulmaktadir (Yi1lmaz ve Merinoslu, 2020). Tablet bilgisayarlarin ¢esitli becerilerin 6gretiminde yerini aldig:
goriilmektedir. Somut teknolojiler, fiziksel diinyadaki etkilesime yakin bir deneyim sunmakla birlikte, bu
teknolojinin en erisilebilir giincel 6rnegi tablet bilgisayarlardir. Disaridan eklenen somut bilesenlerle
biitiinlestiginde tablet bilgisayarlarin otizmli ¢gocuklar i¢in daha zengin uyaranlar igerecegi soylenebilir.

YONTEM

Caligmada yontem olarak derleme yontemi kullanilmigtir. Derleme ¢aligmalari ayni konuda yapilmig
caligmalarin sonuglarinin 6zetlenmesi ve sentezinde kullanilmak iizere gelistirilen bir arastirma yontemidir.
Konuyu tanimlar, ana konular1 6zetler ve ilgili 6rnekler verir (Burns ve Grove, 2009: 27-28; Gerrish ve Lacey,
2010: 287; Karagam, 2013: 27; Moule vd., 2017: 258). Belirli bir konudaki ¢alismalarin degerlendirmesi
seklinde hazirlanan derleme c¢alismalar, arastirma sorulari kapsaminda diizenlenir. Var olan yayinlarin
sentezlenmesi ve yeniden diizenlenmesi esastir (Herdman, 2006: 2).

Arastirma sorular1 kapsaminda, yapboz aracini sunan bir arakesit olarak somut kullanici araytizleri ve iliskili
araglarin otizmli ¢ocuklarin esleme becerilerini gelistirmek igin destekleyici nitelikleri ve bu tiir arayiiz
kullaniminda g6z Oniinde bulunmasi gereken tasarim kriterlerinin neler oldugu hakkinda alanyazindaki
caligmalardan bir sentez yapilmistir.

BULGULAR

Otizmli ¢ocuklarin cesitli becerilerine yonelik araglar i¢in, teknolojinin de egitimde yerini almasiyla tasarim
kriterleri ¢esitlenmeye baslamistir. Bu kriterler, ¢cogunlukla disaridan bir yetigkin miidahalesi olmadan
¢ocugun hedeflenen beceriyi zorlanmadan ve motivasyonunu kaybetmeden caligmasi igin destekleyici
niteliklerin ele alinmasma yoneliktir. Esleme becerilerinin gelistirilmesine yonelik kullanilan araglarinin
tasariminda kullanic1 deneyimini olumlu kilmak, iiriin tasarimi acisindan oncelikli bir yaklasimdir. Ogretim
aracinin hedef beceri olan eslemeyi etkili bir sekilde ele alabilmesi i¢in, sunulan aragtan kaynaklanan
zorluklarin en az olmasi beklenmektedir.

136



IDA: International Design and Art Journal I)‘
Volume: 4, Issue: 1 /2022

Esleme Becerileri Ogretiminde Tablet ve Somut Bilesenlerin Destekleyici Nitelikleri

Tablet ve somut bilesenler araciligiyla yapbozu bir esleme becerileri 6gretim araci olarak sunmak igin
alanyazindaki bilgiler 151¢1nda géz 6niinde bulundurulmasi gereken destekleyici nitelikler; somuttan soyuta
gecisi destekleme ve ¢cok duyulu (multi-sensory) etkilesim modlari olan uzamsal, gérsel, dokunsal ve isitsel
uyaranlar1 igerme temalar1 altinda toplanabilir. Bu nitelikler ayn1 zamanda ¢ocuklarin egitim siirecindeki
deneyimlerinin olumlu olmasi i¢in, kullanilacak aracin tasarimi agisindan goz dniinde bulundurulmasi gereken
ozelliklerdir.

Somuttan Soyuta Gecisi Destekleme

Diger teknolojilere gore daha erigilebilir olmasindan dolayr somut kullanici arayiiziine sahip tablet
bilgisayarlar egitim alaninda daha sik kullanilmaktadir. Bu sebeple esleme aracini sunan bu arakesitin
ozellikleri, tasarim kriterlerine 6nemli bir girdi olusturmaktadir.

Cocugun gelisimin ilk asamalarindan itibaren somut nesnelerle etkilesim ile diinyay1 algilamasi, sembolik ve
soyut diisiinmeye gecis ve ardindan problem ¢dzme becerisinin geligimi arasindaki iligki uzun zamandir
bilinmektedir. Cocugun bilissel gelisimi, onun somut nesnelerle etkilesimiyle baslar ve ¢evresinin zihinsel
temsillerini insa etmede ve olaylar hakkinda bilgi olusturmada bu etkilesimin katkis1 biiyiiktiir.

Ogretim araclarinda dikkat edilecek 6nemli hususlardan biri esleme becerilerinin &gretiminde izlenecek
siralamadir. Esleme ve siniflama becerileri giinliik hayatta farkli islevlerde karsimiza ¢ikmaktadir: Okuma-
yazma i¢in hangi harflere hangi seslerin karsilik geldigini 6grenebilmek; nesneleri, olaylari ve karsilastigimiz
gesitli durumlart belli 6zelliklerine gore isimlendirmek; renk, zitlik, miktar gibi kavramlar fark etmek;
konusurken kullanilan sesli sozciikler ile eslenmis olan nesneleri ve eylemleri ifade etmek igin esleme ve
smiflama becerilerinden faydalanilmaktadir (Lovaas, 2003: 117).

Somut kullanici arayiiziinde, eylem ile saglanan girdiyle olusan islev arasindaki yakinlik sayesinde kullanici
bu iligkiyi dogrudan algilayabilir. Cocuk, kendi eylemlerine odaklanarak bu etkilesimi somuta yakin bir
bigimde tecriibe ederken, duyularin, 6zellikle uzamsal duyunun etkilesime dahil olmasi bu etkilesimin dogal
akisini besler. Bu 6zellikleri bakiminda somut kullanici araytizleri hem somut hem de soyut evrene ait nitelikler
barindirmakta, somuttan soyuta uygun bir gegit saglayabilmektedir. Somuttan soyuta geciste bu teknolojilerin
sagladigi kullanici algis1 ve etkilesim bigimleri, tasarim kriterleri agisindan 6nemli ipuglart sunmaktadir.
Somut nesneler araciligiyla baslayan esleme becerileri daha sonra sanal ortamda daha iist seviyede yasamsal
becerilere yonelik sunulan bir esleme galismasiyla devam edebilir. Baglangi¢ asamasinda daha somut égelerin
dahil oldugu bilesenlerle entegrasyonun zamanla bu etkilesimi sanal ortamin kendine birakabilmesi, bu
teknolojilerin esleme becerilerinin 6gretiminde kademeli olarak kullanilacak araglarin birlikte sunulmasini
avantajli hale getirmekte, sembolik ve soyut diisiinmeye gegiste firsatlar sunmaktadir.

Cok duyulu (Multi-sensory) Etkilesim Modlarini Icerme

Psiko-motor eylemlerin temsillere, sonrasinda ise soyutlamalara doniismesi kademeli olarak ¢ocukta biligsel
becerileri olusturur. Cocuk, gelisim asamalarinda basitten karmasiga, somuttan soyuta, ¢ok sayida duyu organi
ile edinilenden az sayida duyu organiyla edinilene dogru bilgi edinir. Somut nesneler ve soyut durumlar
arasindaki iligkileri kurmak i¢in esleme ve siniflama gibi zihinsel etkinlikler gerceklesir. Renk, sekil, boyut ve
malzeme gibi fiziksel nitelikleriyle nesneleri ayirma, gruplama, siralama g¢alismalar1 esleme becerisi
ogretiminde ilk asamadir. Daha sonra daha soyut anlamdaki kavramsal iliskiler dgrenilir. lerleyen yaslarda
yasamsal uyumu artiracak olan iglevsel becerilerin 6grenilebilmesi igin esleme ve siniflama becerileri
onkosuldur. Cocuk “Beyaz tisortiinii giy” ifadesinden Onerilen tisortii zihninde bir sema olusturarak
bulabilecektir. Somut kullanici arayiizleri ve iliskili bilesenleri, renk, sekil, boyut ve malzeme gibi ¢esitli
niteliklerle etkilesimlere katkida bulunabilecektir. Cok duyulu uyaranlar1 barindirabilme 6zelligiyle, cocugun
esleme becerisine yonelik daha karmagsik adimlara gegisinde arakesit bir destekleyici ara¢ olma potansiyeline
sahiptir.

Uzamsal Uyaranlarin Kullanimi

Cocukluk déneminin ilk asamalarinda somut nesnelerle etkilesim fiziksel bilgiyi, ilerleyen asamalarda edinilen
bu fiziksel bilgi ise nesneleri siniflama, siralama, uzamsal ve maddi iligkiler kurma gibi daha soyut ve
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mantiksal bilgiler elde edilmesini saglar. Somut nesnelerle etkilesimde uzamsal eylemler 6nemli bir yere
sahiptir. Esleme becerilerinin kavranmasinda kullanilan aracin da dokunsal bir ekran ile birlikte, ¢esitli
uzamsal jestler ile etkilesime olanak taniyabilmesi, esleme becerileri 6gretiminde agsamali kullanimina olumlu
bir katki saglayacaktir. Bu uzamsal ve dokunsal iliskilerin esleme becerileri 6gretiminde kademeli olarak
kurgulanmasi 6nemli bir tasarim kriteri olarak karsimiza ¢ikarmaktadir.

Gorsel Uyaranlarin Kullanimi

Cocuklar, fayda-yarar, beyaz-ak gibi es anlamli; yaz-kis, sag-sol gibi zit anlamli kelimeleri zihinsel semalar
olusturarak 6grenirler. Bu semalarin olugsmasinda gérme duyusunun etkin bir rolii vardir. Bu nedenle 6gretim
araglarini segerken ve kullanirken dikkat edilmesi gereken konulardan biri de gorsel niteliklerdir. Ayrica
otizmli ¢ocuklarla egitsel amaglara ulasmak i¢in, onlarin gorsel detaylari fark etmedeki basarilarinin
degerlendirilmesi 6gretimi kolaylastiracaktir. Yetiskin miidahalesini azaltmak ve bagimsiz ¢alismay1 artirmak
icin dogru olan islemin ¢cocuga gdsterilmesi ve verilen dogru cevap i¢in pekistire¢ saglanmasi, gorsel uyaranlar
bakimindan bu teknolojik cihazlari potansiyel araglar haline getirmektedir. Miidahaleyi azaltma ve pekistireg
icin gorsel uyaran kullaniminin kurgulanmasi diger bir tasarim kriteri olarak degerlendirilebilir.

Dokunsal Uyaranlarin Kullanimi

Ogretim araglarmi secerken ve kullanirken dikkat edilmesi gereken hususlardan bir digeri dokunsal
niteliklerdir. Islemi yaptiktan sonra g¢ocuga geri bildirimde bulunmak, dogru olan islem icin takdir etmek,
yanlis islem i¢inse tekrar denemeye tesvik etmek icin dokunsal uyaranlar kullanilabilir. Titresim bu uyaranlara
birer 6rnek olarak verilebilir. Bununla birlikte, cocuk 6gretime dikkatini yoneltmek yerine dokunsal olarak bu
nesneyle ilgilenmeye yoneldiginde, bu durum 6gretim siirecini gliglestirebilir. Boyle bir durum, ¢ocuk elindeki
nesneyi birakmak istemeyeceginden,davranis sorunlarimi da tetikleyebilir. Cocuklarin bu araglar1 6gretim
siirecinde kullanirken dokunsal uyarici niteliklerinin, kazandirilmas: gereken becerilerin Oniine gecmemesi
gerekliliginden dolayi, 6zellikle iliskili bilesenler i¢in malzeme se¢imi dikkat edilmesi bir tasarim kriteri
olmalidir.

Isitsel Uyaranlarin Kullanimi

Ogretim araglarinin segim ve kullaniminda dikkat edilmesi gereken bir diger husus da isitsel niteliklerdir.
Takdir etmek, pekistirmek ve tekrar denemeye tesvik etmek icin igitsel geri bildirimlerden
faydalanilabilmektedir. Bilindigi gibi 6gretim sirasinda dogru eylemin ardindan egitmenin gocuga yiiksek sesle
takdir edildigini ifade eden s6zler sdylemesi gocuk i¢in 6nemli bir pekistirectir. Kullanilan aracin da sesli geri
bildirimler saglayabilmesi, olumlamaya katkis1 bakimindan isitsel uyaranlarin niteliklerini gdzetilmesi
gereken bir tasarim kriteri olarak sunmaktadir.

SONUGC

Esleme becerileri otizmli ¢ocuklara kazandirilmasi gereken temel becerilerden bir tanesidir. Yapbozlar,
nesneler arasindaki benzerlik ve farkliliklar, par¢ca ve biitlin, bir oriintiideki eksik gibi iliskileri kurmaya
yarayan temel araclardan biridir. Yapboz pargalar1 sekil, renk, boyut, malzeme gibi ¢esitli nitelikleri
degerlendirilerek iligkilendirilirken, esleme ve smiflama gibi zihinsel etkinlikler gerceklesmektedir. Bu
zihinsel etkinlikler gergeklesirken kullanilan Ogretim araglarinin tasarimi, ¢ocugun o&gretim siirecindeki
deneyimlerini pozitif yonde etkilemek acisindan 6nemlidir.

Teknolojik araglar ¢oklu etkilesim modlarina uygun, ¢esitlenebilir, bununla birlikte tutarli ve kontrollii duyusal
uyaranlar saglama ve ¢ocugun bireysel 6grenme hizina uyumlanma gibi birtakim avantajlar1 bakimindan 6n
plana ¢ikmaktadir. Bu sebeple bu araglarin tasarimi {izerine yapilan ¢alismalar giderek 6nem kazanmaktadir.
Bu calismada destekleyici nitelikleri nedeniyle somut kullanict arayiizii, bu arayiize sahip cihazlarda calisan
uygulamalar ve iligkili bilesenlerin avantajlari tizerinde durulmus, bu araglar arasindan erigilebilir ve kullanima
hazir bir teknoloji olmasi bakimindan tablet bilgisayarlara odaklanilmistir. Cocuklara kazandirilmasi dncelikli
olan esleme becerileri ¢aligmanin kapsamini olugtururken, ara¢ olarak da bu becerilerin ¢alisilmasinda sik
kullanilan esleme yapbozlar1 ele alinmistir. Oncelikle bu arag, teknolojik bir arakesit ile sunuldugunda
kargilagilabilecek olumlu ve olumsuz durumlar alanyazindaki bilgiler 1g1ginda tartisilmig; bu baglamda
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erisilebilir teknoloji olarak tablet bilgisayarlar ve onunla iligkili kullanilacak bilesenler i¢in tasarim kriterleri
onerilmistir. Cocugu esleme ¢alismalarinda tesvik etmede somut kullanici arayiizlerin olumlu katkilari olacagi,
dolayisiyla ona 6zgii niteliklerin avantajlarinin tasarimda da géz 6niinde bulundurulmasi gereken kriterlere bir
cerceve cizdigi soylenebilir. Bulgular kisminda detaylandirilan ve somuttan soyuta gecisi destekleme ve ¢ok
duyulu etkilesim modlar1 olan uzamsal, gorsel, dokunsal ve isitsel uyaranlari icerme temalar1 altinda
degerlendirilen bu nitelikler, somut kullanici arayiizii tasarim kriterlerini belirlemede etkili olmustur. Alana
katki saglayacak sonuglar olarak ¢aligmada sunulan bu Kriterler;

e Somut kavramlardan baslayarak soyut kavramlara ge¢me,

e Coklu etkilesim modlar ile deneyimi zenginlestirme,

e Uzamsal, gorsel, dokunsal ve isitsel uyaranlari bir arada kullanarak ¢ocuga farkli kanallarla daha
strukleyici bir ortam sunma,

e Dokunsal bilesenler (tangibles: fiziksel tutus, kavrama) araciligiyla kinestetik duyular denen, kaslarda,
tendonlarda ve eklemlerde bulunan duyu reseptorlerini etkilesime dahil etme; bir eylemi
gergeklestirirken kinestetik duyunun aktif kullanima,

e Bir eylemi gorsel uyaranlar (sanal obje) ile yonlendirme ve eylemin sonucunun hatali olmasi
durumunda tekrar denemeyi tesvik etme ve dogru gerceklestiginde de pekistire¢ sunma,

e Bir eylemi isitsel uyaranlar ile yonlendirme ve eylemin hatali olmasi durumunda tekrar denemeyi
tesvik etme ve dogru gergeklestiginde de pekistire¢ sunma Olarak siralanabilir.

Somut kullanici arayiizleri ve bilesenlerden faydalanilmasinin esleme becerilerinin otizmli ¢ocuklarla
calisilmasinda pozitif etkiler saglayacagi; 6nerilen kriterlerin ise, tabletlerin ve bilesenlerin arayiiz olarak
kullanildig1 araglarda dikkate alinmasinin, bu yasamsal becerilerin kademeli olarak kazanilmasina katk1
saglayacagi disiiniilmektedir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyam
Yazarlar ¢alismaya esit katkida bulunmustur.
Destek ve Tesekkiir Beyan

Bu ¢alisma 1207E109 no’lu Yiiksek Lisans Bilimsel Arastirma Projesi olarak Anadolu Universitesi tarafindan
desteklenmis olan tez ¢aligmasinin alanyazin derlemesi gelistirilerek hazirlanmistir.

Catisma Beyam
Olast bir ¢ikar ¢atigmasi yoktur.
Etik Kurul Beyam

Caligsma bir derleme makalesi oldugu i¢in etik kurul onay1 gerektirmez.
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