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Aragtirmada,  Dijital  sanat  uygulamalari ile
zenginlestirilmis mekan tasariminin Gazi Hastanesi Fizik
Tedavi ve Rehabilitasyon Poliklinigi Ayaktan Fizik Tedavi
Pediatrik Unitesini kullanan fiziksel yetersiz 4-8 yas
araligindaki cocuklarda tedaviye, ginliik yasantilarina ve
gorsel sanatlar  egitimi  kazanimlarina  etkileri
degerlendirilmistir.  Arastirmada  uygulama igin
olusturulan oyunlara bagh kronometre ve beceri analiz
kayit formlari araciligi ile nicel veriler; saglk calisanlari,
ebeveynler ve ¢ocuklara uygulanan goriisme formu ile
de nitel veriler elde edilmistir. Arastirmada; ilk oturuma
kiyasla son oturumdaki katiimcilarin hiza dayal
performanslari degerlendirildiginde oyunlari
tamamlama sirelerinde en diisik 7 saniye; en yiliksek
108 saniye hiz/performans kazandiklari gorilmustr.
Bu baglamda, gelistirilen dijital sanat uygulamasinin
cocuklarin hiza dayali performanslarina katki sagladigi
sonucuna  varilmistir.  Arastirmanin  uygulama
kisminda yer alan etkilesimli ekran igin gelistirilmis
oyunlarin icerisindeki renk ve sekil bilgisi
kazanimlarinin, beceri analiz kayit formuna dayal
Ogretiminde, cocuklar siireg icerisinde
degerlendirildiginde; iki 6grenci hari¢ diger dért
katihmcinin aldigi yardim sekilleri ilk oturumda fiziksel
yardim  iken son  oturum basamaklarinda
bagimsizlastiklari  sonucuna ulasilmistir.  Gorsel
sanatlar yoluyla tedaviye destek (terapi) icin
olusturulmus uygulamalarin, c¢ocuklara sagladigl
gelisimsel katkiya iliskin ~ saglik  personeli
(fizyoterapist) ve ebeveyn gorusleri
degerlendirildiginde, mekanin ilgi ¢ekiciligi/etkililigi
ve renk ve sekil bilgisi edinimi; iletisim ve sosyal
beceriler ve glinlik yasam becerileri; motivasyon ve
destekleyici tedavi olarak etkililiginin  6nemi
alanlarinda katki sagladigi sonucuna ulasiimistir.

Anahtar Sézciikler: Gorsel Sanatlar Egitimi, Dijital Sanat, Fiziksel
Tip ve Rehabilitasyon, Tamamlayici Tedavi

Abstract

In this study, the effects of interior design, enriched
with digital art practice, on the treatment, daily life
and visual arts education achievements of physically
disabled children aged 4-8 vyears cared in Gazi
Hospital Physical Therapy and Rehabilitation
Polyclinic Outpatient Physical Theraphy Pediatric Unit
were examined. In the research, Quantitative data
were obtained through the stopwatch and skill
analysis registration forms related to the games
created for the application, and qualitative data were
obtained through the interview form applied to
healthcare professionals, parents and children. On
the other hand, qualitative data were obtained with
the interview form which applied to healthcare
professionals, parents and children. In the study,
when the speed-based performances of the
participants in the last session compared to the first
session were evaluated, it was observed that they
gained the lowest 7 seconds and the highest 108
seconds speed/performance in completing the
games. When their colour and shape knowledge gains
in the games developed for the interactive screen in
the application part of the research evaluated in the
process. Except for two students, it was concluded
that while the forms of assistance received by the
other four participants were physical assistance in the
first session, they became independent in the last
session. When the views of health professionals
(physiotherapists) and parents regarding the
developmental contribution of the applications
created for support (therapy) treatment through
visual arts are evaluated, it was concluded that the
attractiveness/effectiveness of the place and the
acquisition of color and shape knowledge,
communication and social skills and daily life skills
contribute to the development of the children.
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Giris

Gunlimiz yasaminda bircok birey, neredeyse her glin dijital kelimesini duymakta veya dijital
kelimesiyle gorsel anlamda karsilasmaktadir. Dijital kelimesi daha ¢ok teknolojiyi akla
getirmektedir. Bu bakis agisini ortaya koyan Turkmenoglu’'nun (2014) “21. yiizyil teknoloji
sekillendirdi.” sozleriyle baslayan ifadesi de; 6zellikle sanatta bir arag olarak yeni formlar ve
teknikler gelismesi ve sanatg¢l / tasarimci arasindaki sinirlarin ortadan kalkmasina sebep
olmasindan bahsetmektedir. Sinirlari ortadan kaldiran “Dijital” s6zctigund Tirk Dil Kurumu,
verilerin bir ekran lzerinde elektronik olarak gosterilmesi seklinde tanimlamaktadir (TDK
sozlik, 2019). Bununla birlikte 2005 yilinda hazirlanan “Dijital Sanat ve Baski S6zIiGgl’ ne gore
bircok llke tarafindan dijital sanat olarak adlandirilan ifadeyi, bir veya birden fazla dijital islem
uygulanarak yaratilan sanat olarak adlandirmaktadir (Shaw, 2005, s.10). Bahsi gecen tanimdan
yola cikarak dijital sanat egitimi uygulamalarini, sanat egitimi uygulamalari icerisinde
kullanilan materyallerden teknolojik olarak ayrisan malzemelerin daha ¢ok kullanildig
¢alismalar olarak nitelendirilmesi dogru olacaktir. Ayrica bu teknolojiyi kullanan dijital sanat
egitimi uygulamalarinin da, glincel arastirmalar ele alindiginda sanat egitimi yéntemlerinden
biri oldugu goriilmektedir. Yeni neslin teknoloji ile olan giicli baglari disinildiginde dijital
sanat egitimi uygulamalari kazanim elde etmek yoninde kullanilabilecek 6nemli
yontemlerden biridir.

Z kusagl olarak adlandirilan jenerasyonun dijitallesme ile birlikte pasif 6grenci olmaktan
uzaklastigi gériilmektedir. Ogrencilerin egitiminin bir parcasi olmak igin ise glinimiiz egitim
anlayisi ve 6gretmenlerin de teknoloji ile baglarini gliclendirmeleri gerekmektedir (Hashim,
2018). Burada bahsedilen “6gretmen ve 6grenci” sadece sinif icerisinde meslegini icra eden ya
da belirli mekanlar igerisinde 6grenme isini gerceklestiren degil; mekan ve zamandan siyrilarak
cesitli sekillerde kendini gelistirerek tamamlayan birey olarak gériilmesinde fayda vardir. Bu
anlayisi, yeni nesil yetistirilirken sanat egitimcilerinin zengin teknoloji, materyal ve en iyi dijital
araclar ile uygulama vyaptirmalari, 6grencilerin profesyonel denemeler yapmalarini ve
boylelikle en iyi beceriler ile yarina hazir olmalarina sebep olacag seklinde gérmek
mimkiindir (Roland, 2010, s23). Ogretmenlerin teknoloji becerilerini diger disiplinlerde de
oldugu gibi gorsel sanatlar egitimi alaninda da gelistirmeleri dnemlidir.

Gorsel sanatlarin farkhliklari kucaklayan ve butinlestiren yapisi, saghk sikintisi yasayan
bireylerin sikintilarini gidermede ve/veya azaltmada etken bir araci olarak goérulebilmektedir
(Salderay, 2010). Bu anlayis ile bakildiginda normal gelisim gosteren bireylerin yani sira bahsi
gecen kazanimlarin farkh konularda yetersizlik gosteren bireylerde de etkili olacagi asikardir.
Gunlmuzde farkli konularda vyetersizlikleri s6z konusu bireylerin firsat esitligi elde
edebilmesine yonelik 6zellikle olusturulan uygulama alanlari ya da imkanlarin 6nemine
deginen bircok arastirma ve uygulamadan bahsetmek mimkindir. Bu arastirmalara
verilebilecek 6rnekler arasinda John Hopkins Cocuklar Merkezi (Children’s Center) ve Sheffield
Children’s NHS Foundation Trust’tan bahsedilebilir. Merkezlerde gerceklestirilen bircok
etkinligin yani sira fiziksel mekanlarin da cocuklarin isteklilikleri ve farkh alanlardaki
gelisimlerine yonelik tasarlanmis olmasi ayirt edicidir. Merkezlerin tiim tasarimlari ¢cocuklar ve
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ailelerin medikal ve sanatsal ihtiyaglari gézetilerek yapilmistir. insa edildigi zamandan bu yana
teknoloji ve sanatin 6n planda oldugu bircok proje ile tedavi amach kullanilan mekanlarin
yeniden sekillendirilmesi gergeklestirilmistir. Boylelikle g¢ocuklarin medikal ihtiyaglarina
yonelik sanatsal-teknolojik projeler ile dinya ¢apinda bu alanda olusturulmus arastirmalari
destekler nitelikte ornekler somutlastiriimistir (Sheffield Children’s NHS Foundation Trust,
2019). Bununla birlikte; tlkemizdeki dijital sanatin hastanelerdeki mekan diizenlemelerinde
kullanim durumu ise heniiz arastirmalarin uygulamaya yonelik sonuc¢ elde edilemeyecek
oldugu yoniindedir. Ancak T.C. Saglik Bakanhgr’nin dijitallesme ve teknolojiyi kullanma
girisimleri ile bircok hastanenin teknolojik ihtiyaglarinin giderilmesine ydnelik adimlar
atilmaktadir. Bahsi gecen bu adimlardan en 6nemlisi “Dijital Hastane” adi ile anilan hastane
bilgi ydonetim sistemidir. Bu hastane bilgi yonetim sistemi dahilinde dijital tibbi kayitlar, PACS,
dijital tibbi arsiv, barkod, RFID teknolojileri, ilag ve malzeme takibi, mobil ve tablet
bilgisayarlar, tibbi teknolojiler, bina, enerji, aydinlatma teknolojileri ve bilgi sistemleri,
haberlesme sistemleri, veri, ses, goriintii ve multimedya teknolojileri, tele-tip, tele-egitim,
sanal otopsi, sanal ameliyat, sanallasma, yonetim hizmetleri, danismanlik, yénlendirme,
bahce, otopark ve her cesit entegre hizmetler gibi yonetim unsurlarinin yer almaktadir (T. C.
Saglik Bakanhgi, 2020). Arastirma kapsaminda incelendiginde, bahsi gecen bu ydnetim
unsurlari haricinde Ulkemizde hastalarin, c¢alisanlarin veya hasta yakinlarinin sanatsal,
teknoloji ve dijital sanat uygulamalar ihtiyaglarina yonelik uygulama, calisma ve/veya
planlamaya rastlanilmamistir.

Bu eksiklik g6z 6nlinde bulundurularak uygulamaya yonelik ihtiyaclar dogrultusunda; “dijital
sanat egitimi uygulamalari ile zenginlestirilmis mekan tasarimlarinin 4-8 yas araligindaki
fiziksel yetersiz bireylerin fizik tedavi sireglerine etkisi” problem olarak belirlenmistir.
Arastirma bu problem cergevesinde yapilandiriimis ve sonuclandirilmistir.

Yéntem
Bu arastirma karma arastirma yontemleri kullanilarak gerceklestirilmistir.

Nicel arastirma kismi igin nicel aragtirma yontemleri igerisinde yer alan gézlem teknigi ve igerik
analizi kullanilmigtir. Gozlem teknigi, bir arastirma mekanindaki insanlari ve vyerleri
gozlemleyerek ilk elden bilgi toplama sirecidir (Creswell, 2012). Kaptan (1993) gore; gozlem
teknigi, betimsel ¢alismalarda mevcut olan durumu belirlemesi icin kullanildigindan, bu tir
calismalar genellikle dogal ortamda yapilmaktadir. icerik analizi ise, belirli kurallara dayali
kodlamalar ile icerigin daha kicik kategorilere ayrilarak sistematik olarak oOzetlendigi
yontemdir (Blyukoztirk, vd. 2017). Nicel arastirma yontemlerinden gozlem teknigi;
yapilandirilmis dogal mekani kullanan ¢ocuklar/hastalar/katilimcilar agisindan tedavi alaninda
gerceklestirilen sanatsal diizenleme, 68renme ve dijital sanat uygulamalarinin etkisini
belirlemek amaciyla beceri analiz kayit formlarinda kullanilmistir. Ayrica nicel arastirma
yontemlerinden icerik analizi, olusturulan oyunlara entegre kronometreden elde edilen veriler
icin kullanilmistir.



Nitel arastirma kismi igin ise nitel arastirma yontemleri dahilinde bulunan gériisme ve gozlem
teknigi kullanilmistir (Ergiin, 2005). Nitelik bir seyin ne, nasil, ne zaman, nerede ve nedeni (6z
ve ortami) ile ilgilidir. Bu sekilde nitel arastirma konunun anlamlari, kavramlari, tanimlari,
ozellikleri, mecazlari, sembolleri ve tariflerine gonderme yapar (Berg ve Lune, 2019). Gériisme
formunda sorulan sorularin esnek yapida olmasi ve bdylelikle daha ¢ok cevap alinabilmesi igin
gorisme tekniklerinden olan, yari yapilandiriimis gériisme kullanilabilir (Merriam, 2013).
Gorlisme, 6nceden belirlenmis ve ciddi bir amac i¢in yapilan, soru sorma ve yanitlama tarzina
dayali karsilikh ve etkilesimli bir iletisim siirecidir. Bunun yanisira herhangi bir ortamda olusan
bir davranisa iliskin ayrintili, kapsamli ve zamana yayilmis bir resim elde etmek istendiginde
ise gozlem teknigi kullanilabilir (Yildirim ve Simsek, 2006). Arastirmada agik uglu sorulardan
olusan gorisme formu ylzylze gorisulerek ve yari yapilandinimis sekilde kullanilmistir.
Gorisme formu saghk calisanlari, ebeveynler ve cocuklarin gortslerinin alinmasi igin
kullanilmistir. Bununla birlikte arastirma mekanina kurulan sabit kamera ve kayit cihazi ile
gozlem yapilmis; elde edilen kayitlar arastirmanin gegerligi ve givenirliginin arttirilmasi igin
kullanilmistir.

Fizik Tedaviye Destek Amacgh Gelistirilen Dijital Sanat Uygulamalari ile Zenginlestirilmis
Mekan Olusturma Siireci

Hastalarin tedavi hizmeti almak igin bulundugu saglik kurumlarinin fiziki durumlarinin, bireyleri
olumlu ya da olumsuz etkileyerek tedavi durumlari tGizerinde etkileri oldugundan bahsedilebilir
(Salderay ve Gonilay Calimli, 2019).

Bu bolimde, Gazi Hastanesi Ayaktan Fizik Tedavi Birimi Pediatrik Unitesinde dijital sanat
egitimi uygulamalari ile zenginlestirilerek olusturulmus mekani fiziksel gelisim elde etmek
amagli kullanan 4-8 yas araligindaki cocuklarin ne tir kazanimlar elde ettikleri arastirma
sonuglarina bagh kalinarak incelenmistir. Cocuklarin gosterdikleri gelisim sanatsal, egitimsel
ve fiziksel acilardan incelenmistir. Bu kapsam ve amag dogrultusunda arastirma igin kullaniimis
mekanin sekillendirilmesi ile birlikte olusturulmus uygulamalar degerlendirilmistir. icerikte yer
alan gorseller lizerinde detaylari ile aciklanmaya calisiimistir.

Gorsel 1. Uygulama oncesi tedavi alanindan anlik goriinti

Gorsel 1 incelendiginde, hastanede tedavi amach kullanilan mekdnin cocuklarin oyun
ihtiyaclarina ve istekliliklerinin arttirillmasina yonelik oyuncaklar ile tekerlekli sandalye
kullananlara yonelik rampanin dlizensiz olarak yerlestirildigi gorilmektedir. Resim 1’in devami
olan fotografta yine ayni sekilde oyuncaklar, duvara sabitlenmis renkli gorseller ile fiziksel
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gelisim icin kullanilan el bisikleti gorilmektedir. Fiziksel engelli ¢ocuk ve ebeveynlerinin
kullandigi mekandaki gorsellerin ilgi ¢ekmeyecek kadar kigik ve siradan oldugu
gorilmektedir.

kapak
GIRIS KAPISI

Gorsel 2. Uygulama Oncesi tedavi alani tasarimi

Gorsel 2 ele alindiginda, gorsel 1’de goriilen tedavi icin kullanilan mekanin sanatsal eksiklikleri
bir konsept c¢ercevesinde yeniden dizenlenmis ve dikkat cekici bir tasarim oldugu
gorilmektedir.
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Gorsel 3. Sanatsal diizenleme sonrasi uygulamadan anhk goriinti

Gorsel 3 incelendiginde, pediatrik Unitenin bir kisminin dijital materyaller ve sanatsal
boyamalar ile zenginlestirildigi goriilmektedir. Salderay’in da 2018 yilindaki calismasinda
belirttigi gibi “Hastane ortamlarina yonelik gerceklestirilecek tasarimlarda, birey ihtiyaclarinin
gozetilerek tasarimlarin olusturulmasi, mekani kullanan bireylerin moral vyapilarinin
yukseltilmesine katki saglayabilir”. Bu diizenlemeler sonrasinda alani kullanan gocuklar,
ebeveynler ve saglk calisanlarinin alani aktif kullanabildikleri anlasiimaktadir. Bazi cocuk,
ebeveyn ve saglik calisanlari ile arastirmacinin da etrafinda bulundugu etkilesimli masanin
bireyler lGzerindeki cezbedici etkisi agikga gorilmektedir.

Gorsel 3’te siradan hastane goéruntisiniin aksine renkli gorsel-sanatsal 6geler ve dijital
materyaller dikkat cekmektedir. Bu dikkat gekici yeni tasarimin bireyler Gzerindeki etkisi
gorilmektedir.

2021, 2(2), 1-17



Bulgular

Bu bolimde arastirma slirecinde elde edilen bulgulara yer verilmistir. Arastirmadan elde
edilen bulgular t¢ asamada incelenmistir. Bahsi gecen li¢ asama: ¢ocuklarin fiziksel hizlarinin
belirlendigi slire performansi, arastirmaci tarafindan uygulanan beceri analiz kayit formundan
elde edilen fiziksel yapabilirlik diizeyi ve saglik ¢alisani, ebeveynler ile katihmci gocuklarin
fikirlerinin alindig1 gérisme formlaridir.

Cocuklarin Hiz ve Siire Performansi

Cocuklarin stire performanslari uygulamalar (dijital oyunlar) icerisine yerlestirilen birer adet
kronometre ile elde edilmistir.

BiSIKLET iLE ENGELLERi ASMA OYUNU TAMAMLAMA SURELERI

OTURUMLAR

KATILIMCILAR 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
242 239 201 203 202 206 188 207 223 189

K5 saniye saniye saniye saniye saniye saniye saniye saniye saniye saniye
117 71 70 71 71 74 79 70 68 68

K1 saniye saniye saniye saniye saniye saniye saniye saniye saniye saniye
149 150 107 103 88 88 89 88 88 88

K4 saniye saniye saniye saniye saniye saniye saniye saniye saniye saniye
257 255 256 260 258 258 257 255 252 250

K6 saniye saniye saniye saniye saniye saniye saniye saniye saniye saniye
201 181 108 111 100 500 147 165 120 121

K2 saniye saniye saniye saniye saniye saniye saniye saniye saniye saniye

terketti

196 129 91 90 88 89 89 88 87 88

K3 saniye saniye saniye saniye saniye saniye saniye saniye saniye saniye

Gorsel 4. Bisiklet ile engelleri asma oyunu tamamlama sireleri

Gorsel 4 katilmcilarin sergilemis olduklari bireysel performans acisindan degerlendirildiginde,
K3’Un sonug performans siresinin baslangic performans siiresine gore 108 saniye daha
kisalarak hizlandigi gortlmustir. Ayni sekilde sirasi ile K2’nin sonug performans siiresinin
baslangi¢c performans siiresine gore 80 saniye daha kisalarak hizlandigi goriilmustir. Sirasi ile
devam edildiginde K4'iin de baslangi¢ performans siiresine kiyasla sonuc¢ performansinin 61
saniye kisalarak daha hizlandigi gorilmistir. Katihmcilardan baslangic performansina nazaran
sonu¢ performansinda gosterdigi 53 saniyelik kisalma ile K5’in dérdiinci sirada yer aldigi
anlasilmaktadir. K1 ise yine baslangic performans siiresi ile sonug¢ performans siireleri
incelendiginde 49 saniyelik bir gelisim gosterdigi tespit edilmistir. Katiimcilarin arasinda
bireysel performanslar géz 6niinde bulunduruldugunda K6 de 7 saniyelik bir fark ile gelisim
gosterdigi gortlmustir.
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Gorsel 5. Bisiklet ile engelleri asma oyunu tamamlama sureleri

Gorsel 5 incelendiginde K1, K4 ve K3’lin baslangic performanslarinin 2. ve 3. araliklarda iken,
ilerleyen oturumlarin ardindan, bitis performanslarinin 1. araliga yukseldigi goérilmektedir.
Ayni sekilde; K6, K5 ve K2'nin baslangi¢c performanslarinin ise 4 ve 5. aralikta iken, ilerleyen
oturumlarin ardindan, bitis performanslarinin 2., 3. ve 4. Araliga yukseldigi ve/veya yari sabit
pozisyonda kalindigi gérilmektedir. Gorsel 2 incelendiginde K6, K5, K1, K4 ve K3 tim
oturumlara sirasiyla ve dizenli olarak katilim gosterdikleri anlasiimaktadir. Ancak; K2'nin
altinci oturumda oyun oynama islemini gerceklestirmedigi, ilerleyen oturumlarda ise
oturumlarin sirasina uygun olarak katilimda bulundugu goriilmektedir.

Yukarida Gorsel 4 ve Gorsel 5’'de elde edilen bulgular ile alan yazindaki g¢alismalar
karsilastirildiginda benzer sonuglari yansittigi gériilmektedir. Bu dogrultuda, Papastergiou, M.
(2009) saglik ve fiziksel egitim icin bilgisayar ve video oyunlarin potansiyellerini inceledigi
arastirmasinda belirlenmis hedeflere ulasiimada bilgisayar destekli entegre edilmis oyunlarin
birey gelisimine katki sagladigini ortaya koymustur. Biddiss ve Irwin, (2010) gerceklestirdikleri
benzer bir arastirmada guinlik fiziksel aktivitelerin gergeklestirilmesi igin farkl birgok disiplinel
bakis acisi, yapilandiriimis yenilikgi icerikler ve cazip firsatlarin saglanmasinin gerekliliginden
bahsetmektedirler. Jaklevic, (2020) arastirmasinda video oyunlari ile odaklanma ve
hiperaktivite sorunlari olan 348 cocuk ile pandemi doéneminde dort hafta devam eden
alternatif bir tedavi devam ettirmis ve olumlu sonuclar elde etmistir. Bununla birlikte Ayres ve
Langone, (2008) arastirmalarinda otistik 6zellikler gdsteren bireyin egitiminde video destekli
ogretim ile gelisim elde ettiklerinden bahsetmislerdir. Ayres ve digerleri (2006)
arastirmalarinda becerilerin gelistirilmesi icin bilgisayar temelli girisimlerin diger yontemlere
kiyasla daha etkili oldugundan ayrica zaman kazandirdigindan bahsetmektedir. Cho ve
digerleri (2002) ise dikkatin arttirilmasi konusunda VR teknolojisinin etkilerini ele aldiklari
calismalarinda cocuklarin/6grencilerin bilmeye ve idrak etmeye donik egitim slreclerinde
dikkatlerinin arttigi gézlemlemislerdir. Bununla birlikte bazi konulara odaklanmalarinda ve



davranis problemi olan g¢ocuklar ve yetiskinlerin dikkat araliklarinin gelisimine de katki
sagladigl gozlemlenmistir. Bunun yani sira Tam ve digerleri (2007) fiziksel geriligi s6z konusu
cocuklar ile bilgisayar destekli mizik etkinlikleri gerceklestirmislerdir. Uzaktan egitim yoluyla
gerceklestirilen bu arastirma sonucunda teknolojinin tek basina degil; egitim materyalleri,
enstlirmanlar ve uzman destegi ile etkili oldugu sonucuna ulasiimistir. Cannella-Malone ve
digerleri (2006) arastirmalarinda alti yetiskin gelisimsel bozukluk s6z konusu birey ile video
yonlendirme ve video gosterip yaptirmaya yonelik 6gretim gerceklestirmislerdir. Video
yonlendirme uygulamasinin digerine kiyasla glinliik beceri 6gretiminde daha etkili oldugu
sonucuna ulasmislardir. Bununla birlikte; dijital becerilerle ilgili olarak fiziksel yetersiz
cocuklarin okul disindaki gelisimlerinin saglanmasina yonelik egitimsel amaglar ve toplumsal
katihmin artirilmasini saglayacak olanaklarin 6nem tasidigina da dikkat ¢ekmektedirler.
Olphert ve digerleri (2009) arastirmalarinda yasl bireylere yonelik tasarlanan binalarda
yardimci dijital teknolojilerin kullanilmasinin énemine vurgu yapmislardir. Hasselbring ve
digerleri (2000) 6grencilerin 6zel gelisimsel ihtiyaclari icin bilgisayar teknolojilerinin kullanimi
isimli calismalarinda egitim alanlarinin sekillendirilmesinde kullanildiginda 6zel 6grencilerin
gercek performansinin ortaya cikarilmasinda destekleyici olabileceginden bahsetmislerdir.
Murchland ve Parkyn, (2010) 10 ile 14 vyas araliginda fiziksel yetersiz cocuklar ile
gercgeklestirdikleri calismalarinda bilgisayar destekli sunulan egitimlerin okul ¢alismalarina da
yardimci oldugu sonucuna ulasmislardir. Bununla birlikte fiziksel yetersiz 6grencilerde, siralar,
sandalyeler, kitaplar, kagit, kalemler, vb egitim alaninda yardimci teknolojiler olarak
degerlendirilse de bilgisayar destekli yardimci teknolojiler glinimizde egitimin vazgecilmez
bir pargasi oldugunu dile getirmektedirler. Salminen (2008), calismasinda, fiziksel yetersiz
ogrencilerin fiziksel yapilarinin gelistirilmesi veya diger alan gelisimlerinde uygulanan egitim
ve rehabilitasyon uygulamalari ne kadar teknolojiyi veya iyi bir programi icerirse icersin
o0grenci katihmi olmadan basariya ulasmasinin mimkin olmadigindan bahsetmektedir.
Lidstrom ve digerleri (2011) arastirmalarinda fiziksel yetersiz bireylerin egitimlerinde yardimci
donanim mahiyetinde kullanilan bilgisayar desteginin erken yaslarda kullanildiginda daha etkili
sonuclar elde edildigini ortaya koymuslardir.

PASTA YAPMA OYUNU TAMAMLAMA SURELERI

OTURUMLAR

KATILIMCILAR 1 2 3 a4 5 6 7 8 9 10
91 79 107 95 76 76 74 76 73 73
K1 saniye saniye saniye saniye saniye saniye saniye saniye saniye saniye
162 146 122 109 88
K2 saniye saniye saniye saniye saniye Oynamayi Tamamen Reddetti!
107 102 7S 80 74 74 75 74 74 73
K3 saniye saniye saniye saniye saniye saniye saniye saniye saniye saniye

Gorsel 6. Pasta yapma oyunu tamamlama sireleri

Gorsel 6 katiimcilarin sergilemis olduklari bireysel performans acgisindan degerlendirildiginde
K2'nin sonug performans siiresinin baslangic performans siiresine gore 74 saniye daha
kisalarak hizlandigi gorilmiustir. Ayni sekilde sirasi ile K3’Gn sonug¢ performans siiresinin
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baslangi¢ performans siiresine gore 34 saniye daha kisalarak hizlandigi goérilmdastir. Sirasi ile
devam edildiginde K1’in da baslangi¢c performans sliresine kiyasla sonuc¢ performansinin 18
saniye kisalarak daha hizlandig1 gorilmastir.
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OTURUMLAR

Gorsel 7. Katihmcilarin baslangig, siireg ve sonug hizlarina dayal performanslari

Gorsel 7 incelendiginde K1'in ilk ve ikinci oturumda 1. aralikta basladigl, G¢lincl oturumda 2.
Aralikta performans gosterdigi, dordilincii ve daha sonraki oturumlarda ise 1. aralikta yer aldigi
gorilmektedir. K3’lin ise ilk oturumda 2. Aralikta, ikinci ve sonraki oturumlarda ise 1. Aralik
performansi sergiledigi gorilmektedir. Bir diger katiimci olan K2 ise ilk oturumda 3. Aralik, iki,
Ug ve dordiinci oturumlarda ise 2. Aralik, besinci oturumda da yine hizini arttirarak 1. Aralik
performansi sergiledigi gortlmektedir. Ancak altinci oturum itibari ile oyunu oynamayi
tamamen birakmistir. Bununla birlikte Gorsel 4 incelendiginde gonallilik esasina bagh oyunlar
arasindan tercih yaparak “pasta yapma” oyununu da oynamayi tercih eden katilimcilarin 6 ve
8 yaslarinda olduklari gortilmektedir.

Yukarida Gorsel 6 ve Gorsel 7'den elde edilen bulgular ile alan yazindaki c¢alismalar
karsilastirildiginda benzer sonuglari yansittigi gérilmektedir. Bu dogrultuda, Li ve digerleri
(2008) uluslararasi bir sempozyumda sunduklari tasarim ile beyin felgli cocuklarda ince motor
becerilerin gelisimine destek olunabildiginden bahsetmislerdir. Bununla birlikte Bonnechere
ve digerleri (2017) beyin felcli toplamda 10 cocuk ile dért otumluk calismalarinda, hastalarin
TCMS (vicut kontrol 6lgegi) skorlarini gelistirdigini gérmuslerdir. Adde ve digerleri (2010)
kiicik bebeklerin tanilanmasinda bilgisayar destekli video analiz yénteminin 6nemine vurgu
yapmislardir. Alseif ve Alsenany, (2015) gerceklestirdikleri arastirmada normal gelisim
gosteren cocuklardan beyin felcli cocuklarin fiziksel olarak daha az aktif olduklarindan
bahsetmektedirler. Ayrica etkilesimli oyunlarin geleneksel oyunlara kiyasla daha fazla hareket
kazandirabileceginden bahsetmektedirler. Sandlund ve digerleri (2011) ise calismalarinda
glniimiz ihtiyacglan dislintldiglinde beyin felgli bireyler icin diisik maliyetli ve evden de
fiziksel gelisimi destekleyecek interaktif uygulamalarin 6nemine vurgu yapmislardir. Oyle ki bu
tarz etkilesimli oyunlar beyin felcli cocuklarin pratik yapmalarinin yani sira istekliliklerinin
arttirilmasi, fiziksel aktivitelerinin saglanmasi ve bununla birlikte motor performanslarinin



gelistirilmesi icin de kullanilabilecegi sonucuna ulasmislardir. Sajan ve digerleri (2017) rastgele
secilmis kontrolli grup ile gerceklestirdikleri 6rnek bir arastirmada Wii alt yapisina sahip
interaktif oyunlarin beyin felgli cocuklarda tamamlayici tedavi olarak kullaniminin 6nemine
dikkat ¢ekmislerdir.

Katilimcilarin Fiziksel Gelisim Performanslari

Bu baslik altinda katihmcilarin/6grencilerin beceri analiz kayit formalarindan elde edilen
veriler alt bagliklar halinde siralanarak belirtilmistir.
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Gorsel 8. Bisiklet ile engelleri asma oyunu — oyuna baslama asamasi

Gorsel 8 incelendiginde katilimcilarin oyuna baslama asamasinda ne tir bir yardim alarak
oturumlari tamamladiklari gorilmektedir. K3 kod isimli katilimci ilk oturumda, K5 ise ilk iki
oturumda sézel yardim alarak oyuna baslama oturumlarini tamamlamislar; ancak devam eden
oturumlarda bagimsiz olarak tamamladiklari gérilmektedir. Bununla birlikte diger
katihmcilarin tamami ilk oturumdan son oturuma degin oyuna baslama asamasini bagimsiz
olarak tamamladiklari goriilmektedir.
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Gorsel 9. Bisiklet ile engelleri asma oyunu — sekil bilgisi asamasi
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Gorsel 9 incelendiginde oyunun sekil bilgisi edinimine yonelik asamasinda K6 kod isimli
gocugun tim oturumlarda fiziksel yardim alarak tamamladigi; K2 kod isimli gocugun de ilk
oturumda model alarak basladigl asamaya ikinci oturumda s6zel yardim, g, dort ve besinci
oturumlarda ise bagimsiz gerceklestirdigi; ancak altinci oturuma katilmadig, yedinci oturumda
bagimsiz tamamlarken sekiz, dokuz ve onuncu oturumlarda fiziksel yardim alarak tamamladigi
gorilmektedir. K5 ilk iki oturumda fiziksel yardim alarak, li¢, dort, bes, alti, yedi ve sekizinci
oturumlarda performansini arttirarak sozel yardim ile, sonraki iki oturumda ise model alarak
tamamladig gorilmektedir. K1 sadece ilk oturumda soézel yardim destegi almis; diger
oturumlarin tamamini genellikle bagimsiz olarak gercgeklestirmistir. K3 ve K4 ise tim
oturumlari genellikle bagimsiz olarak tamamlamislardir.
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Gorsel 10. Bisiklet ile engelleri asma oyunu — renk bilgisi agamasi

Bisiklet ile engelleri asma oyunu renk bilgisi asamasini iceren Gorsel 10 incelendiginde
cocuklardan/6grencilerden K6, K5 ve K3’Un ilk oturumda agirlikl olarak fiziksel yardim ile islem
basamaklarini gerceklestirdikleri gérilmektedir. Ancak K6'nin ilk oturum dahil tim oturumlar
boyunca fiziksel yardim sekli ile islem basamaklarini tamamladigi anlasilmaktadir. K5’in de
onuncu oturuma degin ¢ogunlukla fiziksel yardim alarak devam ettigi ancak, onuncu oturumda
model olma yardim sekli ile islem basamaklarini tamamladigi gérilmektedir. K3’ln ise birinci
oturumda agirlikh olarak fiziksel yardim, diger oturumlarin tamaminda islem basamaklarini
bagimsiz gerceklestirdigi gortilmektedir. Bunun yani sira K2 kod isimli katilimci/6grenci bir ve
ikinci oturumlarda cogunlukla model olma yardim sekli ile sonraki oturumlarin tamaminda ise
genellikle bagimsiz olarak oturumlari tamamladigi gorilmektedir. Benzer bir ilerlemeyi
gosteren K1 kod isimli cocuk/6grenci ise ilk oturumda soézel yardim alarak diger oturumlarin
tamaminda bagimsiz olarak asamanin islem basamaklarini tamamlamistir. K4 ise tim
oturumlari genellikle bagimsiz gerceklestirmistir.
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Gorsel 11. Bisiklet ile engelleri asma oyunu — renk ve sekil bilgisi asamasi

Bisiklet ile engelleri asma oyununun son asamasi olan renk ve sekil bilgisi edinimine yonelik
olusturulmus asamayi betimlemek igin Gorsel 11 incelediginde; K6 ve K5 kod isimli
cocuklarin/égrencilerin tim oturumlari fiziksel yardim alarak tamamladiklari gérilmektedir.
Bununla birlikte K4, K2 ve K3 kod isimli ¢ocuklarin/égrencilerin ilk oturumlarinda fiziksel
yardim alarak asamaya basladiklari gortlmektedir. Bununla birlikte K4 ikinci oturumu da
fiziksel yardim ile ¢ ve dordincl oturumlari sézel yardim ile sonraki oturumlarin tamamini
ise bagimsiz gergeklestirdigi gériilmektedir. K2 kod isimli katilimci/6grenci ise ikinci oturumda
model alarak, g, dort ve besinci oturumlarda bagimsiz, yedi ve sekizinci oturumlarda sozel
yardim alarak ve son iki oturumda yine genel olarak bagimsiz asamayl tamamladig
gorulmektedir. Bununla birlikte K3 kod isimli cocuk/6grenci iki, g, dort, bes, alti, yedi, sekiz,
dokuz ve onuncu oturumlari bagimsiz gergeklestirdigi gorilmektedir. K1 kod isimli
katimci/68renci ise bu asamada tum oturumlari bagimsiz gergeklestirdigi gorilmektedir.
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Gorsel 12. Pasta yapma oyunu — oyuna baslama asamasi
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Gorsel 12 incelendiginde katilimci/6grencilerden K2 ve K3’lin birinci oturumda
cogunlukla s6zel yardim destegi alarak islem basamaklarini tamamladig1 gériilmektedir.
Ikinci ve sonraki oturumlarda ise genellikle bagimsiz olarak ilerledikleri anlagilmaktadir.
K1 kod isimli gocuk/6grenci ise tiim oturumlar agirlikl olarak bagimsiz gerceklestirdigi

anlasilmaktadir.
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Gorsel 13. Pasta yapma oyunu — renk bilgisi asamasi

Pasta yapma oyunu renk bilgisi asamasini gosteren Gorsel 13 incelendiginde, K2 ile K3
kod isimli katilimcilarin/égrencilerin ilk oturumda ¢ogunlukla sézel yardim destegi
alarak islem basamaklarin1 gerceklestirdikleri, iki ve ftg¢ilincii oturumlar1 genellikle
bagimsiz, dordiincii oturumu K3 model olma destegi alarak, K2 ise s6zel yardim destegi
ile tamamladiklar1 goriilmektedir. Sonraki oturumlarda ise her iki cocuk/6grenci de
cogunlukla bagimsiz olarak islem basamaklarini tamamlamiglardir. Bunun yani sira K1
kod isimli katilimci/6grenci biitiin oturumlar1 genellikle bagimsiz olarak tamamladigi
anlasilmaktadir.
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Goérsel 14. Pasta yapma oyunu — sekil bilgisi asamasi



Gorsel 14 incelendiginde katilimcilarin sekil bilgisi edinimine yonelik hazirlanan asamayi
farkli oturumlarda gosterdikleri gelisimlerle tamamladiklar1 anlasilmaktadir. K2 kod
isimli katilmci1/68renci bir ve ikinci oturumlarda daha ¢ok fiziksel yardim destegi alarak
islem basamaklarini tamamlarken, li¢ ve dérdiincii oturumlarda ¢ogunlukla model olma
destegi ile besinci oturumda ise yine gelisim gostererek agirlikli olarak sézel yardim
destegi alarak islem basamaklarini tamamladigi anlasilmaktadir. K3 kod isimli
cocuk/0grenci ise bir ve ikinci oturumlarda ¢ogunlukla s6zel yardim destegi alarak
basladigi asamanin sonraki oturumlarinin tamamini genellikle bagimsiz olarak
tamamladigr gorilmektedir. K1 kod isimli ¢ocuk/6grenci ise bir, iki ve tg¢linci
oturumlarda agirlikl olarak sozel yardim destegi almis, sonraki oturumlarin tamamini
cogunlukla bagimsiz olarak gerceklestirdigi anlasilmaktadir.

A K1
O K2
@ K3 Pasta yapma oyunu
Renk ve Sekil Bilgisi
YARDIM SEKLI
Bagimsiz =] Aﬁ
Sozel _]
Yardim
Model _|
Olma
Fiziksel _|
Yardim
T T T T T T T T T 1
01 02 03 04 05 06 07 08 09 10
OTURUMLAR

Gérsel 15. Pasta yapma oyunu — renk ve sekil bilgisi asgamasi

Pasta yapma oyunu renk ve sekil bilgisi asamasini yansitan Gorsel 15 incelendiginde, K2 ile K3
kod isimli gcocuklarin/égrencilerin birinci oturum islem basamaklarini gogunlukla s6zel yardim
destegi alarak, sonraki oturumlarin tamamini ise genellikle bagimsiz olarak tamamladiklari
gorulmektedir. Bunun yani sira K1 kod isimli katilimci/6grencinin tim oturumlari ¢cogunlukla
bagimsiz tamamladigi anlasiilmaktadir.

Tum sekiller degerlendirildiginde cocuklarin/égrencilerin baslangic performanslarina kiyasla
sonu¢ performanslarinin genellikle gelisim gosterdikleri yoniinde oldugu gorilmektedir.
Belirtilenlerden hareketle; elde edilen sonuclar ile alan yazin karsilastirildiginda benzer
sonuglar gorilmektedir. Bu dogrultuda; Kelly ve digerleri (2012) calismalarinda deney kontrol
grubu olusturarak bir hafta sonucunda motor becerilerin gelistiriimesi ve yasama
aktarilabilmesinde bilgisayar destekli beceri gelistirmenin 6nemine wvurgu yapmislardir.
Bununla birlikte Gao ve digerleri (2012) video oyun temelli egzersizler ile katilimci cocuklarda
fiziksel saghk ve akademik basari elde ettiklerinden bahsetmektedirler. Maddison ve digerleri
(2007) aktif konsol video oyunlarinin kisa stireler boyunca oynanmasinin dahi, yiriime, atlama
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ve kosu gibi geleneksel fiziksel aktivitelere yogunluk bakimindan benzer oldugu sonucuna
ulagsmislardir. Zoccolillo ve digerleri (2015) gergeklestirdikleri ¢alismanin sonucunda oyun
temelli fiziksel aktivitelerin glinlik yasam becerileri ve ince kas becerilerini arttirdigindan
bahsetmislerdir. Bununla birlikte Duran ve Fisher, (1996) 3500’den fazla gesitli fiziksel engel
durumu veya psikiyatrik rahatsizhigi olan kadin ve erkekler ile kisilerin islevsellik yapilarinin
gelistirilmesi icin gerceklestirdikleri calismalarinda motor beceriler ve buna bagh siirecin
Olcimlenmesine iliskin bir degerlendirme formu kullanmislardir. Kullandiklari  bu
degerlendirme formu ile katilimcilarin motor becerilerini ve buna bagh gelisim siirecini 6lgit
bir bagimli teste bagh kalarak incelemislerdir. Ayni sekilde, Van Zelst ve digerleri (2007) 54
giney Avustralyah (31 erkek, 23 kiz) hemiplejik beyin felgli vakalar ile glinlik yasam
becerilerinin arttirilmasina iliskin gergeklestirdikleri galismalarinda motor beceriler ve buna
bagl strecin 6lgimlenmesine yonelik bir degerlendirme formu kullanmiglardir. Elde ettikleri
verilerin sonucunda ise 3-8 yas araligindaki vakalarda 9-12 yas araligina kiyasla daha fazla
motor gelisim gorildigiinden bahsetmektedirler. Jin Young ve digerleri (2006) beyin felgli
cocuklarin el fonksiyonlari ve sosyal yeterlilikleri ile ilgili tamamlayici sanat terapinin etkililigini
Olctikleri gahismalarinda, tamamlayici sanat terapinin ¢ocuklarin el fonksiyonlarinin gelisimine
sagladigl katki kadar sosyal gelisimlerine de katki sagladigini ortaya koymuglardir.

Sonug¢
Arastirmanin bulgularina dayali olarak asagidaki sonuglara ulasiimistir:

Gazi Hastanesi ayaktan fizik tedavi biriminde gorsel sanatlar yoluyla tedaviye destek (terapi)
icin gelistirilen dijital uygulamalarin (Bisiklet ile Engelleri As Oyunu ve Pasta Yapma Oyunu)
icerisine eklenmis kronometreden alinan bulgular dogrultusunda; tim 6grencilerin/hastalarin
uygulamayi yapma hizina etkisinin ortalama olarak 51,25 saniye katki sagladigi sonucuna
ulasilmistir. Ayrica ilk oturuma kiyasla son oturumdaki katilimcilarin hiza dayali performanslari
degerlendirildiginde oyunlari tamamlama siirelerinde en diistik 7 saniye; en yiiksek 108 saniye
hiz/performans kazandiklari goriilmistir. Bu baglamda, gelistirilen dijital sanat uygulamasinin
cocuklarin/égrencilerin/katilimcilarin hiza dayali performanslarina katki sagladigi sonucuna
varilmistir. Bununla birlikte 4 ile 6 yas arasindaki katihmcilarin basamaklari tamamlama
surelerinin ortalama 190 saniye iken, 6 ile 8 yas arasindaki katilimcilarin basamaklar
tamamlama sirelerinin ise ortalama 105 saniye oldugu goz 6niinde bulunduruldugunda; yas
faktorindn katilimci performansini etkiledigine ve hiz yapilari Gizerinde rol oynadigina iliskin
bir sonuca varilabilir.

Arastirmanin uygulama kisminda yer alan etkilesimli ekran icin gelistirilmis oyunlarin (Bisiklet
ile Engelleri As Oyunu ve Pasta Yapma Oyunu) icerisindeki renk ve sekil bilgisi kazanimlarinin,
beceri analiz kayit formuna dayali 6gretiminde, cocuklar/6grenciler/hastalar slreg icerisinde
degerlendirildiginde; iki &grenci hari¢ diger dért katilimcinin aldigi yardim sekilleri ilk
oturumda fiziksel yardim iken son oturum basamaklarinda bagimsizlastiklari sonucuna
ulasilmistir. Bu sonuctan hareketle uygulama ile birlikte yardim sekillerinin giderek arttiriimasi
ile cocuklarin/égrencilerin/hastalarin islem basamaklarinda bagimsizlasmalarina katki
sagladigi sonucuna ulasiimistir.
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