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Oz

Teknolojik gelismeler egitim programlarinda bireysel farkliliklardan kaynakli olusabilecek
bosluklarin doldurulmasina yardimer olabilecek imkanlar sunmaktadir. Bu ¢aligmada, yazilim
gelistirme ve etkinlik degerlendirme siireglerini i¢eren disiplinler-arasi bir yaklagim izlenmistir.
Otizmli 6grenciler i¢in trafikte ilk yardim ilgilendiren temel konular gergevesinde ii¢ 6zgiin
materyal gelistirilmistir. Bunlardan ilki, 6grencilerin gordiiklerini veya duyduklarini bir etkilesim
senaryosu dahilinde yansitabilecekleri bir oyun kitabidir. Ikincisi, bu oyun kitabr ile biitiinlesik
calisan bir artirilmis gerceklik uygulamasidir. Uciinciisii ise 6grenme siirecinin okul-disi
ortamlarda da siirdiiriilebilmesi i¢in bir Web-tabanli veli katilim sistemidir. Bir durum ¢alismasi
kapsaminda nitel arastirma yontemlerinden yararlanilmistir. Teknolojik bilesenler ve etkilesimler
goriisme yoluyla belirlenmistir. Ogrencilerin objeleri kaydirma, ¢ekme, yapistirma gibi islemlere
yatkin olduklari, fakat eslestirme, birlestirme ve duyduklarina eslik etmede zorluk yasadiklart
g6zlemlenmistir. Bu ¢alisma, “herkese uyan” tek tipte bir yaklagimin otizmli 6grenciler igin uygun

olmadiginin altim1 ¢izmektedir. Uygulamalarda bireysellestirilmis destek Onerilmektedir.
Bulgularin ilgili uygulama tasarimlarina ve diger ¢aligmalara fikir vermesi umulmaktadir.
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Abstract

Technological developments offer opportunities that can help fill the gaps that may arise from
individual differences in education programs. In this study, an interdisciplinary approach was
followed, including software development and activity evaluation processes. Three original
materials have been developed for students with autism within the basic concepts concerning first
aid in traffic. The first is a playbook with which students can reflect on what they see or hear within
an interaction-based scenario. Second, it is an augmented reality application that works integrated
with the playbook. The third is a Web-based parent participation system for the continuation of the
learning process in out-of-school environments. Qualitative research methods were used in a case
study. The technological components and interactions were determined through interviews. It has
been observed that students are prone to engage in activities such as shifting, pulling, and pasting
objects, but they have difficulties in matching, combining, and accompanying what they hear. This
study underlines that a “one-size-fits-all” approach is not suitable for students with autism.
Individualized support in the applications is recommended. The findings may give insights to the
related application designs and similar studies to be carried out.
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Extended Abstract
Introduction

Autism is a disorder that arises from birth or arises from neurological-developmental disorders in the first years of
development, limits social interaction, causes repetitive behaviors, and complicates learning processes (Korkmaz,
2010). People with autism may have deficiencies in interpreting the events around them, establishing a dialogue
with others, and reacting to the instructions given (Okciin-Akgamus, 2016). In a report (TOV, 2008), it is
recommended that an individual diagnosed with autism should begin early education services within the first three
months and this education should be continued for at least twenty hours a week. In the same report, it is underlined
that autism-specific programs should be designed according to individual needs (TOV, 2008). Individualized
special education based on motivation is of great importance in meeting these needs (Eli¢in & Y1ikmuig, 2015). The
main criteria that special education should carry are as follows: Education must be continuous, intense, repetitive,
individualized, contain definite goals, be designed not only according to age but also according to developmental
level, create a learning environment with objects to be taught, include the family in education to ensure the
continuity of learning (TOV, 2008). Such learning environments should be supported with specially designed

visual materials and computer-based applications (Serin et al., 2021).

A game is a tool that supports children's research, discovery, imitation of what they see or hear, and therefore
improving their various skills (Unal, 2009). The game has positive effects in expanding and improving cognitive
and behavioral flexibility as well as language and motor skills in the developmental process of children, and game-
based applications are accepted as an effective method that can be used in special education (Kaytez & Durualp,
2014). A study (Onciil & Cifci Tekinarslan, 2021) has shown that autistic children can reinforce their learning
processes through video-based modeling. It has become widespread to use various videos and animations in the
creation of game-based instructional materials (Bozkurt, 2017; Jiménez-Muifioz et al., 2022). Augmented reality-
based applications that combine printed materials such as books, magazines, and brochures with three-dimensional
environments have also started to be used in special education (Yakubova et al., 2021). Studies (Cakir & Korkmaz,
2019; Kandalaft et al., 2012; Pan & Hamilton, 2018) report that augmented reality is beneficial when the real
conditions are not easily accessible or experimental environments are difficult to set up. Therefore, we preferred
augmented reality applications for environments that concern security and portray what should be done in an

emergency.

In this study, we developed an application to help children with autism understand the basic rules and concerns
related to first aid in traffic easily. The output of this study, unlike plain book applications in this field, integrates
the augmented reality application with a book consisting of interactive and dynamic pages designed with the "Pop-
Up" method and includes videos and animations, all of which are prepared specifically to the application. In
addition, a Web-based parent participation system is offered to ensure the continuity of the education. The main
research questions of the study: 1) What should be the material/application that supports the teaching needed by
the target group within the framework of the basic concepts in the curriculum related to first aid in traffic? 2) How
difficult is it from the teacher's point of view for students to complete the target tasks for a sample material

application developed according to the identified needs?
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Method

An interdisciplinary approach was followed, which includes software development and evaluation processes over
the real environment. Analysis, design, development, implementation, and evaluation stages were conducted in
the production of software components (Branch, 2009; Rosenberg, 1982). The research method involved a case
study using the qualitative methods of both interviews and observations (Subast & Okumus, 2017). The scope of
this study is limited to the development of an application for students with autism spectrum disorder and the
teaching activities carried out with this application. The ethics committee approval, institutional permission, and

parental consent were obtained before the study.

The technological components, interactivity features and flow of the application were determined through semi-
structured interviews with special education certificated teachers (N=4) and instructional technology experts (N=4)
(Creswell, 2013). Vuforia Engine (Xiao & Lifeng, 2014) software development kit was used on the Unity game
engine (Kim et al., 2014) to create the augmented reality infrastructure. HTMLS5, Javascript, MySQL and PHP
technologies (Stoeva, 2014) were used in the web-based parent participation system, and 3D Studio MAX (YANG
et al., 2004) was used for three-dimensional models. Three basic steps were followed in the development process
of the mobile application. In the first step, media materials were prepared with storyboards. In the second step, QR
codes were generated, and associated with VVuforia Engine in accordance with the flow of activities. In the last
step, the interaction modules were coded with the C# programming language. In the development of the web
application, a relational database was used for teacher, parent, student, and activity information. A system that
works in accordance with the defined roles of each user (parents and teachers) was developed over a dynamic web
interface. Android and iOS-based tests of the mobile application and in-class implementations were carried out on

Sony Xperia 5 and Apple iPhone 8 Plus.

The implementation of the components was carried out one-on-one in the classroom in a private education
institution with 4 male students aged between 8 and 19 with autism spectrum disorder under the guidance of their
teachers. Participants were selected from those who were readily available at the time of the case study and agreed
to be included in the study (Sedgwick, 2013).Two steps were followed in the interviews. In the first step, the
teachers were asked about the "material/application types that supports the teaching needed by the target group
within the framework of the basic concepts in the curriculum concerning first aid in traffic " to try to understand
what tools they need during the teaching-learning process. Then the opinions of the experts were taken for the
selection and determination of applicability of the corresponding technological components. The final application
was shaped in accordance with students' learning styles and along with the literature. A task list (activity chart)
was created in line with the teacher opinions according to the interactions expected from the students. Then scoring
was made between 1 and 5 using a Likert-type evaluation scale for each task (F. Antonak & Livneh, 2000; Likert,
1932). In addition, observed difficulties in completing the activities were also noted at the end of this chart. For
the production stage of the study, we followed the analysis, design, development, implementation, and evaluation
phases (Branch, 2009; Rosenberg, 1982).

Findings

According to the results of the interviews with the special education teachers, 5 themes were driven: 1) Lack of

interaction: The basic concepts related to first aid in traffic were explained only with printed cards and there was
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a lack of interaction. All teachers think that there is a need for interactive games that will attract students' attention
during the lesson. 2) Concept confusion: Some teachers (n=2) stated that children with autism have difficulty in
understanding or distinguishing the concepts of ambulance, police, and fire department, and it is not always
possible to show such concepts in real environment. 3) Lack of digital materials: Teachers emphasized that they
had difficulty in finding digital materials that they could use during the lesson. 4) Parent involvement: According
to some of the teachers (n=3), it was found beneficial for students to continue various in-class activities at home.

They highlighted the importance of parental support for the continuity of education.

To respond to these needs, a group of interactive activities that will take place in the application were decided by
taking the opinions of the experts. Based on the analysis results, three different application components were
developed in accordance with the subject: 1) An interactive book and integrated materials (video, audio, text, and
animation); 2) An augmented reality application (A mobile application); 3) A parent participation system (A Web-
based application). All components have been improved according to the feedbacks received at the time of

development. The general appearance of the application is presented in Figure 2, Figure 3, and Appendix 2.

The application was used by students with autism spectrum disorder accompanied by their respective teachers.
Sessions were held individually. In this process, the completion levels of the target tasks (Table 4) were noted by
Teacher 1. One (1) point was given for the tasks that were never completed; 5 points were given to the tasks that
were completely completed. As for the target tasks completion report, the maximum total score that could be
obtained was 90. The student who came closest to this score was Participant 4, while the student who got the least
score was Participant 1. It was observed that the participants were generally more prone to engage in activities
such as shifting, pulling, and pasting the items in the application. However, they had difficulties in matching and
combining activities. The students generally listened to the songs and stories, but they hesitated when they had to

repeat.

Discussion and Conclusion

We observed that teachers' explaining the subject through a story-based interactive playbook with an augmented
reality application, allowed the students to engage in activities by having fun. According to the teachers’ thoughts,

the basic concepts related to first aid in traffic became more interesting for the students.

When the target task completion report is examined as a whole, it has been revealed that age information alone is
not explanatory in understanding the task difficulties, and the level of need for special education should also be
considered. While using the app, students with autism spectrum disorders performed better on the tasks related to
usability (e.g., Task 1, Task 2, Task 3, Task 13, Task 18) but on the tasks that required intellectual effort (e.g.,
Task 4, Task 7, Task 12, Task 14, Task 17) showed relatively low-level performance. This result implies that the
application’s usability can be considered at a sufficient level for students with autism spectrum disorder; On the
other hand, it points out the necessity of parent or teacher support for intellectual tasks in practice. In addition,
while the students performed at similar levels on some tasks such as Task 8, Task 9, and Task 13, they showed
different performances in other tasks (e.g., Task 4 and Task 5). This can be seen to be related to the individual
differences of the students, and it can give an idea for the teacher and parent support to be provided in the use of

such applications, considering the individual characteristics of the student, or allowing for more individualization.
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The findings of this study underline that a “one-size-fits-all” approach is not suitable for students with autism
spectrum disorder. Even if an app is developed entirely based on the characteristics of students with autism,
individualized support is important. In order to improve the educational opportunities of students with autism, it
is recommended that augmented reality-based applications be explored in other subject areas and expanded for
other academic gains.

This research is limited to a case study. The literature-reported, the application-developed, and the findings-

revealed by this study may not be a true representation for the entire population. It was assumed that the
interviewees answered the questions in the best possible way. Further studies in larger groups are needed to

replicate the findings and to elucidate the designing and application requirements for students with autism.
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Giris

Otizm, dogustan ortaya ¢ikan veya gelisimin ilk yillarinda ndrolojik-gelisimsel bozukluklardan kaynakli beliren,
sosyal etkilesimini sinirlayan, tekrarli davraniglara sebep olan ve 6grenme siireglerini zorlastiran bir rahatsizliktir
(Korkmaz, 2010). Otistik 6zellikler gosteren bireylerin ¢evresindeki olaylari yorumlama sekli, akranlari ile diyalog
kurmasi ve verilen yonergelere tepkileri eksiklikler tastyabilmektedir (Okciin-Akgamus, 2016). Bu bireylerin
yonlendirilmesinde, temel egitimlerinin saglanmasinda ve degerlendirilmesinde geleneksel egitime gore dnemli
farkliliklar bulunmaktadir (Davis ve digerleri, 2010). Sunulan bir raporda (TOV, 2008), otizm tanisi konulan bir
bireyde ilk ii¢ ay iginde erken egitim hizmetlerinin baglatilmasi ve bu egitimin haftada en az yirmi saat
stirdiiriilmesi 6nerilmektedir. Ayni raporda, erken egitimi izleyen siiregte otizme 6zgii programlarin bireysel
ihtiyaglara gore tasarlanmasi tavsiye edilmektedir (TOV, 2008). Bu ihtiyaglarin saglanmasinda giidiilemeye dayali
bireysellestirilmis 6zel egitimin énemi biiyiiktiir (Eligin & Yikmus, 2015). Ozel egitimin tasimasi gereken temel
kriterler sunlardir: Egitimin siirekli, yogun ve tekrarli olmasi, bireysellestirilebilmesi, kesin hedefler icermesi,
sadece yasa gore degil gelisim diizeyine gore tasarlanmasi, 6grenme ortaminin dgretilecek nesnelerle donatilmasi
ve ailenin egitime dahil edilerek 6grenme siirekliliginin saglanmasidir (TOV, 2008). Boyle 6grenme ortamlarinin
Ozel tasarlanmig gorsel materyallerle ve bilgisayar-tabanli uygulamalarla desteklenmesi onemlidir (Serin ve
digerleri, 2021).

Oyun, cocuklarin arastirmayi, kesfetmeyi, gordiiklerini veya duyduklarini taklit etmeyi ve dolayisiyla gesitli
becerilerini gelistirmeyi destekleyen bir aragtir (Unal, 2009). Cocuklarda oynatilan oyunlarin egitim-gretim
slire¢lerine yonelik somut katkilar saglayabildigi bilinmektedir (Ginsburg ve digerleri, 2007). Oyunun ¢ocuklarin
gelisim siirecinde dil ve motor becerilerin yani sira biligsel ve davranigsal esnekliklerin genisletilmesinde ve
iyilestirilmesinde olumlu etkilerinin oldugu goriilmekte ve oyun-temelli uygulamalar 6zel egitimde
kullanilabilecek etkili bir yontem olarak kabul edilmektedir (Kaytez & Durualp, 2014). Ozel egitimde oyun-temelli
yaklagimlar uygulanirken, cocugun taklit becerilerine odaklanan siirekli oynama firsat1 saglayacak serbest oyun
ortamlariin sunulmasi ve gergek yasam ile iliskilendirilmesi 6nem tasimaktadir (Piskin, 1993). Yapilan bir
arastirma (Onciil & Cifci Tekinarslan, 2021) otistik cocuklarm video tabanli model alma yoluyla &grenme
stireclerini  pekistirebildiklerini  gostermistir.  Son zamanlarda, oyun tabanli 06gretim materyallerinin
olusturulmasinda canlandirma yoluyla ¢esitli video ve animasyonlardan yararlanilmasi ve 6gretim tasarimina
adapte edilmesi yaygmlasmustir (Bozkurt, 2017; Jiménez-Mufioz ve digerleri, 2022). Artirilmis gergeklik olarak
da adlandirilan ve kitap, dergi, brosiir gibi duragan materyalleri video temelli ve {i¢ boyutlu ortamlarla bulusturan
uygulamalar 6zel egitimde de kullanilmaya baslamistir (Yakubova ve digerleri, 2021). Gerc¢ek kosullarin
saglanamadig1 ya da deneme ortamlarinin zor kurgulandigi durumlarda artirilmis gerceklige dayali ¢aligmalarin
fayda sagladigi bilinmektedir (Kandalaft ve digerleri, 2012; Pan & Hamilton, 2018). Dolayisiyla, bu ¢alismada da
giivenligi ilgilendiren ve acil durumlarda neler yapilmasi gerektigini canlandiran ortamlar i¢in artirilmis gergeklik

uygulamalari tercih edilmistir.

Bu calisma kapsaminda, otizmli ¢ocuklarin gilivenligini saglayabilmek ve acil durumlarda neler yapmalari
gerektigi konusunda bilgilendirmek i¢in oyun-tabanli 6zgiin bir 6grenme ortami gelistirilmigtir. Bu gergevede,
trafikte ilk yardim ilgilendiren temel konularin otizmli ¢ocuklarca daha kolay anlagilmasina destek olmak
amaciyla cesitli teknolojik bilesenleri bir araya getiren bir uygulama olusturulmustur. Uygulama, otizm spektrum

bozuklugu gosteren ¢ocuklarin ilk yardim egitimini desteklemeyi amaglamaktir. Calismanin ¢iktis1 bu alanda
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yapilmis sade kitap uygulamalarindan farkli olarak artirilmis gergeklik uygulamasini “Pop-Up” yontemiyle
tasarlanmig etkilesimli ve dinamik sayfalardan olusan bir kitap ile entegre etmekte, tamami uygulamaya 6zgii
hazirlanan video ve canlandirmalar igermektedir. Buna ek olarak, uygulamada egitimin siirekliligini saglamak i¢in
bir Web tabanl veli katilim sistemi sunulmaktadir. Ozel egitimdeki motivasyon ve tekrar edebilme faktdrlerine
yonelik bireyin diizeyine uygun 6zgiin animasyonlar, egitsel oyunlar ve seslendirmeler bulunmaktadir. Geneli
itibariyle, bu proje kapsaminda sanal sunumla gercekligin i¢ ige oldugu bir 6gretim ortami otizmli ¢ocuklara 6zel

olarak hazirlanmis ve bir ders destek materyali olarak yerinde uygulanmigtir.

Caligmanin temel arastirma sorulari: 1) Trafikte ilk yardimu ilgilendiren miifredattaki temel konular ¢ercevesinde
hedef grubun ihtiya¢ duydugu 6gretimi destekleyen bir materyal/uygulama nasil olmali? 2) Belirlenen ihtiyaglara
gore gelistirilen drnek bir materyal uygulamasi i¢in dgrencilerin hedef gorevleri tamamlamasi 6gretmenin bakis

acistyla ne gibi zorluklar igeriyor?
Etkilesimli Oyun Kitaplar

Giliniimiizde etkilesimli oyun ortamlarmin olusturulmasi i¢in video, ses ve ¢esitli animasyonlarla artirilmis
gerceklik teknolojisini birlestiren dijital kitaplar gelistirilmektedir. Bu ortamlarin 6grenmede giiclik ¢eken
Ogrencilerin egitimine katki saglayabildigi bilinmektedir (Shamir & Lifshitz, 2013). Etkilesimli oyunlar otizm
spektrum bozuklugu gosteren dgrencilerin 6grenme siirecini destekleyebilmekte, ilgilerini ¢gekmekte ve istenilen
becerilerin kazandirilmasina yardimei olabilmektedir (Eristi ve digerleri, 2017). Istenildiginde tekrar oynanabilen
veya bir biitiine ait kalan parcalarin tamamlanmasina tesvik eden uygulamalar (“sosyal sistemlestirme”) otizmli
ogrenciler i¢in kullanilacak etkin materyallerin tasariminda kullanilabilmektedir (Baron-Cohen ve digerleri, 2009).
Ozel egitimin temel kriterlerinden biri kabul edilen, 6grenme ortaminin dgretilecek nesnelerle zenginlestirilmesi
prensibi (TOV, 2008) etkilesimli oyun kitaplar1 ve iligkili olabilecek entegre materyaller ile saglanabilir. Bu
kapsaminda, trafikte giivenligi ilgilendiren temel konular bir senaryo dahilinde video, ses ve animasyonlarla

entegre ¢alisacak sekilde bir “etkilesimli” kitap haline getirilmistir.
Artirllmis Gergeklik Uygulamalar:

Artirillmis gerceklik, fiziksel diinyadaki belli objeleri tanima ve algilama &zellikleri kullanilarak, sanal nesnelerin
gercek goriintiiler tizerine bindirilmesini saglamakta ve ses, video veya fotograf gibi unsurlarla uygulama alanini
ve kullanic1 deneyimini zenginlestirmektedir (Chen ve digerleri, 2019). Giiniimiizde mobil cihazlarla artirilmig
gerceklik uygulamalariin egitimde kullanimi oldukga yaygin hale gelmistir (Avcer ve digerleri, 2019; Cakir ve
digerleri, 2015; Demirer & Erbag, 2015; Somyiirek, 2014). Otistik ¢ocuklarin egitiminde sik tekrarin faydali
oldugu bilinmektedir (Baron-Cohen ve digerleri, 2009; TOV, 2008). Buna bagl olarak, baz1 gergek kosullarin
yeniden saglanamadigi ya da egitim amagli deneme ortamlarinin yeniden kurulmasinin zor oldugu durumlarda
artirilmig gergeklige dayali calismalarin fayda sagladigi goriilmektedir (Cakir & Korkmaz, 2019; Kandalaft ve
digerleri, 2012). Bu ¢alismada da tekrarlanabilir ortamlarin olusturulmasindaki kisitlarin oniine gegebilmek igin

artirtlmis gergeklikten yararlanilmustir.
Veli Katiiminin Onemi

Otizmli 6grencilere verilen egitimin sadece okulla sinirli kalmamasina, evlerinde ebeveynlerinin kontroliinde bu
egitime devam edebilmelerine vurgu yapilmaktadir (TOV, 2008). Bu kapsamda, 6grencilerin egitim-6gretim

slireclerine destek verebilecek uygulamalar evde gegirdikleri zamanlarda da velilerinin katilimiyla devam
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ettirilebilir (Mazon ve digerleri, 2022). Bu ayn1 zamanda 6grencilerin bir nedenle okula gidemedigi durumlarda
ogretim faaliyetlerinin devamhligini da desteklemektedir (Alvarez-Guerrero ve digerleri, 2021). Bu amagla, bu
caligma kapsaminda da 6grencilerin ihtiyaglarina uygun 6grenme materyallerinin hem ek maliyet olmadan hem de
okul diginda, zamandan bagimsiz olarak yararlanilabilecegi veli rehberliginde kullanilan bir ortam

olusturulmustur.

Yontem

Bu calismada, yazilim gelistirme ve gercek ortam iizerinden degerlendirme siireglerini igeren disiplinler-arasi bir
yaklagim izlenmistir. Yazilim bilesenlerinin tiretilmesinde analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme
asamalar1 izlenmistir (Branch, 2009; Rosenberg, 1982). Kullanilan arastirma yontemi ise gérliisme ve gozlem
tekniklerini birlikte kullanan bir durum ¢aligmasidir (Subasi & Okumus, 2017). Bu ¢alisma kapsamindaki durum
otizm spektrum bozuklugu gosteren 6grencilere yonelik bir uygulamanin gelistirilmesi ve bu uygulamayla yapilan
ogretim etkinlikleriyle sinirlidir. Caligmanin 6ncesinde Etik Kurul onayi, kurum ve veli izinleri alinmistir.
Uygulamanin teknolojik bilesenleri, bilesen 6zellikleri ve etkilesim yapilari otizmli bireylerin egitimi i¢in
yeterlilik sertifikasina sahip 6gretmenlerle (N=4) ve 6gretim teknolojileri alaninda uzman 6gretim elemanlariyla
(N=4) yapilan yari-yapilandirilmig gorismelerle belirlenmistir (Creswell, 2013). Gelistirilen bilesenlerin
uygulanmast ise otizm spektrum bozuklugu gosteren ogrencilerle (N=4) 6gretmenlerinin rehberliginde sinifta
gerceklestirilmistir. Katilimcilar, durum g¢alismasinin yapildigi dénemde uygun olan ve ¢alismaya dahil olmay1

kabul eden kisilerden segilmistir (Sedgwick, 2013).
Katihmeilar

Uygulama, bir 6zel egitim kurumunda yaglar1 8 ila 19 arasinda degisen otizm spektrum bozuklugu gosteren dort
erkek dgrenci ile dgretmenleri rehberliginde gergeklestirilmistir. Ogrencilerin 6zel gereksinim diizeyi (OGD)
Belirgin, Orta ve Hafif olmak iizere farklilik gostermektedir. Sinif-igcinde gergeklestirilen uygulama siireleri
ortalama 27 dakikadir. OGD bilgileri cinsiyetleri ve uygulama kullanim siireleri Tablo 1°de sunulmustur. OGD
bilgileri engelliler i¢in bilgilendirme rehberinde verilen mevzuata (T.C. Aile, Calisma ve Sosyal Hizmetler

Bakanligi, 2019) uygun raporlanmustir.

Tablo 1. Ogrencilerin Demografik Bilgileri
Katilime1 No ~ Cinsiyet ~ OGD Yas  Siire (dakika)

1 Erkek Belirgin 19 30
2 Erkek Belirgin 9 35
3 Erkek Orta 8 20
4 Erkek Hafif 10 22

Ogrencilerin her biri ardigik sekilde 6gretmeni ile uygulama yapmus, arastirmacilar bu siire boyunca gézlem notu
tutmugtur. Uygulama sonunda hedef gorev tamamlama ¢izelgesi (Ek.1) ilgili 6gretmenlerin goriigleri alinarak
uzman dgretmen (Ogretmen 1) tarafindan doldurulmustur. Ogretmenlerin tamanmi Milli Egitim Bakanlig1 onayl

Ozel egitim sertifikasina sahiptir. Demografik bilgileri Tablo 2’de sunulmustur.
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Tablo 2. Ogretmenlerin Demografik Bilgileri

No Unvan Egitim Cinsiyet Yas Deneyim (y1l)
1 Ozel Egitim Ogretmeni ~ Yiiksek Lisans Kadin 26 4

2 Ozel Egitim Ogretmeni  Universite Kadin 57 25

3 Ozel Egitim Ogretmeni ~ Universite Kadin 39 16

4 Ozel Egitim Ogretmeni ~ Universite Kadin 25 4

Hem teknolojik bilesenlerin belirlenmesinde hem de uygun dgretim materyallerinin gelistirilmesinde 6zel egitim
uzmanlarmnin yani sira Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE) alaninda uzman, artirilns gerceklik,
web uygulamalari, materyal gelistirme ve 6grenme giicliigli ¢ceken 6grencilere yonelik akademik ¢aligmalar1 olan
dort alan uzmani ile goriigiilmiistiir. Uygulamanin akisi, kullanilacak materyaller ve 6gretim tasarimi bu agamada

belirlenmistir. Akademisyenlerin demografik bilgileri ise Tablo 3’te listelenmistir.

Tablo 3. Uzmanlarin Demografik Ozellikleri

No Unvan Bolim  Cinsiyet Yas Deneyim (yil)
1 Dogent BOTE  Erkek 46 21

2 Dr. Ogr. Uyesi BOTE  Erkek 33 9

3 Dr. Ogr. Uyesi BOTE  Erkek 34 11

4 Ogretim Gorevlisi BOTE  Erkek 39 21

Veri Toplama Araclar

Uygulamada olmasi gereken bilesenler goriisme yoluyla belirlenmistir. Bu siirete iki adim izlenmistir. ilk adimda,
ogretmenlere “Trafikte ilk yardimi ilgilendiren miifredattaki temel konular ¢ercevesinde hedef grubun ihtiyag
duydugu ogretimi destekleyen bir materyal/uygulama nasil olmali?” sorusu yoneltilmistir. Alinan cevaplarin
derinlemesine anlagilmasi i¢in duruma gore ek sorular sorulmustur. Ortaya ¢ikan ihtiyag analizine karsilik
gelebilecek teknolojik bilesenlerin se¢imi ve uygulanabilirligi igin ise uzmanlarn goériisleri alinmistir. Nihai
uygulama, ogrencilerin dgrenme stillerine ve literatiire gore diizenlenmistir. Ogretmen 1 tarafindan diger
Ogretmenlerin de goriisii alinarak bir hedef gérev tamamlama ¢izelgesi olusturulmustur. Bu sayede, 6grencilerin
belli gorevleri ne dl¢lide tamamlayabildikleri 6gretmenin bakis akisindan degerlendirilmistir. Bu ¢izelgedeki
gorevler/etkinlikler, 6nerilen uygulamadaki etkilesimlere gore basliklandirilmistir. Bu amagla, toplam 18 gorev
tanimu1 igeren likert-tipte degerlendirme skalasindan yararlanilarak 1 ila 5 arasinda puanlama yapilmistir (F.
Antonak & Livneh, 2000; Likert, 1932). Ayrica gézlemlenen etkilesim zorluklari da yine bu ¢izelgenin altina not
edilmigtir.

Teknolojik Bilesenler icin Gelistirme Siireci

Uygulamada kullanilan igerik ve teknolojik bilesenlerin se¢imi literatiir taramasina ve miifredat iginde dordiincii
simif Trafik bolimiine uygun sekilde uzmanlarin ve Ogretmenlerin goriislerine dayanilarak diizenlenmistir.
Teknolojik bilegenler, tamami ¢alismaya Ozgiin olarak gelistirilen bir adet etkilesimli kitap, cep telefonu

uygulamasi ve web yazilimi igermektedir (EK.2). Izlenen asamalar (Branch, 2009; Rosenberg, 1982) Sekil 1°de

gosterilmektedir.
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Analiz Tasarim Gelistirme Uygulama Degerlendirme
Kapsam, ihtiyag Etkinlik, akis Bilesenlerin Ogrencilerle

analizi planlama iiretilmesi uygulama Etkilesim zorluklari

Sekil 1. Teknolojik Bilesenlerin Uretilmesinde izlenen Asamalar

Teknolojik bilesenlerin olusturulmasinda, artirilmis gerceklik altyapisini olustururken Unity oyun motoru (Kim ve
digerleri, 2014) tlizerinde Vuforia Engine (Xiao & Lifeng, 2014) yazilim gelistirme kiti, Web tabanli veli katilim
sisteminde HTMLY5, Javascript, MySQL ve PHP teknolojileri (Stoeva, 2014), ii¢ boyutlu modellemelerde ise 3D
Studio MAX (YANG ve digerleri, 2004) kullanilmigtir. Mobil uygulamanin gelistirme siirecinde {i¢ temel adim
izlenmistir. Ik adimda gorsel taslaklar (storyboard) esliginde ortam materyalleri hazirlannustir. ikinci adimda QR
kodlart iiretilmis ve akisa uygun Vuforia Engine iliskilendirmesi yapilmistir. Son adimda da etkilesim modiilleri
C# programlama dili ile kodlanmistir. Web uygulamasinin gelistirilmesinde ise iligkisel veri tabani kullanilarak
Ogretmen, veli, 6grenci ve aktivite bilgileri eslestirilmistir. Dinamik bir web arayiizii iizerinden her kullanicinin
(velilerin ve 6gretmenlerin) tanimli rollerine uygun calisan bir sistem gelistirilmistir. Mobil uygulamanin Android
ve i0S temelli testleri ve sinif-igi uygulamalar Sony Xperia 5 ve Apple iPhone 8 Plus iizerinden

gerceklestirilmistir.

Etkilesimli kitap kendi i¢inde video, ses, metin ve animasyon gibi diger alt bilesenleri harekete gegirebilecek
baglantilar1 barindirmaktadir. Tiim bilesenler, gelistirme aninda alinan geri bildirimlere gore sekillenmistir. Analiz
asamasinda otizmli ¢ocuklarin 6zellikleri, 6grenme stilleri, bireysel ve sosyal 6zellikleri degerlendirilmistir.
Tasarim agamasinda etkilesimlerin akigi bir oyun senaryosu dahilinde planlanmistir. Dahil edilmesi hedeflenen
etkinlikler de yine bu asamada belirlenmistir. Gelistirme asamasinda tasarim siirecinde belirlenen senaryo akis
planma ve etkinlik tasarimlarina gére fonksiyonlar olusturulmus, ¢izimler ve animasyonlar yapilmistir. Uygulama
asamasinda ise tiim bilesenler bir araya getirilerek gercek Ogrenme ortaminda denemistir. Degerlendirme
asamasinda uygulamayi iyilestirebilmek ve revize edebilmek i¢in dgretmenlerin rehberliginde ¢alisilmistir. Her
asamada, iyilestirme gerektiren noktalarin belirlenmesi ve ¢ikti kalitesinin saglanmasi i¢in uzmanlardan geri

bildirim alinmistir. Bu ¢alisma, 2020 y1li iginde Ocak-Nisan aylarinda gergeklestirilmistir.
Veri Analizi

Yazilim bilesenlerine ait ihtiyag¢ analizi nitel arastirma yontemi temel alinarak yiiriitiilmiistiir. Bu amagla, goriisme
yolu ile toplanan veriler 6nce konularina gdre parcalara ayrilmis, daha sonra her bir parca vurgulanan ortak
bagliklara gore gruplanmis ve analiz edilmistir (Creswell, 2013). Bu siirecte, ulagilmak istenen, 6gretmenlerin

kendi deneyimlerine gore sinif i¢inde bekledikleri “Trafikte ilk yardimu ilgilendiren miifredattaki temel konular”
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cercevesinde yer alabilecek etkilesimleri anlamak olmustur. Bu etkilesimlerin her biri uzmanlarin goriisleri
almarak bir teknolojik bilesen ile eslestirilmis ve ardindan iirline donistiiriilmiistiir. Gorlismeleri yoneten
arastirmacinin hem ilgili teknolojilerde hem de goriismeye-dayali arastirma alaninda sahip oldugu deneyimler bu

aragtirmanin sekillenmesinde etkili olmugstur (Sirris, 2022).

Bulgular

Calisma kapsaminda, 6gretmenlerle yapilan goriisme analizinin sonuglari gelistirme yapilacak {iriin bilesenlerini
belirlemistir. Gelistirilen iiriin bilesenlerinin uygulama sonuglar1 ise gergek ortamda ve 6gretmenlerin gozetiminde
test edilmis, hedeflenen gorevlerin tamamlanma durumlari katilimei1 bazli raporlanmistir. Bu kapsamda, bu
boliimde calisma sonunda elde edilen analiz sonuglari, gelistirilen iiriin bilesenleri ve uygulama degerlendirme

asamasina iligkin gézlem notlarindan elde edilen gikarimlar yer almaktadir.

Uygulamay1 gelistirilmeye baslamadan 6nce otizmli ¢ocuklarin 6zellikleri, 6grenme stilleri, bireysel ve sosyal
Ozellikleri literatiire goére incelenmis ardindan katilimcilarla yapilan goriismelerde verilen cevaplar birlikte
degerlendirilmistir. Bu amagla yoneltilen “Trafikte ilk yardimi ilgilendiren miifredattaki temel konular
cercevesinde hedef grubun ihtiya¢ duydugu ogretimi destekleyen bir materyal/uygulama nasil olmali?” sorusu ve
verilen cevaplara gore derinlesen konugsmalarda 6gretmenlerden alinan cevaplar bes konu altinda toplanmustir. Bu

baglamda, ihtiyag analizini ilgilendiren su ¢ikarimlar yapilmistir:

e Etkilesim eksikligi: Ogretmenler (n=4) trafikte ilk yardimi ilgilendiren temel konularin sadece basili
kartlarla anlatildigini ve etkilesim eksikliginin oldugunu belirtilmistir. Buna 6rnek olarak, bir 6gretmen
“... bu kartlardan konuyla ilgili resimleri (ilk yardim ¢antas: kastediliyor) gériiyorlar, ama onlarla bir
uygulama yapmak her zaman miimkiin olmuyor” diyerek etkilesimli bir 6gretim ortaminin gerekliligini
vurgulamistir. Tiim 6gretmenler ders aninda 6grencilerin ilgisini ¢ekecek etkilesimli oyunlara ihtiyag
oldugunu diistinmektedir.

e Kavram kargasasi: Baz1 dgretmenler (n=2) otizmli ¢ocuklarin ambulans, polis ve itfaiye kavramlarini
anlamada veya ayirt etmede zorluk yasadiklarini ve bu tiirde kavramlari ger¢ek ortamda gostermenin her
zaman mumkiin olmadiginmi dile getirilmistir. Bir 6gretmen “cogu zaman ambulans, polis ve itfaiye
araglarini (kartlarini) karistirryorlar veya tantyamayabiliyorlar, ... bazen pencereden bir ambulansin
gecisini gosterebiliyoruz, ama bu elbette ders amna denk gelmeyebiliyor veya nadiren...” diyerek
kavramlar1 karsilagtirarak ger¢ek ortamda gozlemlemenin zorlugunu belirtmistir.

e  Dijital materyal eksikligi: Ogretmenler (n=4) ders aninda kullanabilecekleri dijital materyalleri bulmakta
zorluk yasadiklarim vurgulamustir. Bir 6gretmen “Internet iizerinden bir oyun se¢sek dahi miifredata
uygun olmayabiliyor veya ozel egitim i¢in tasarlanmamus olabiliyor” diyerek, uygun materyal bulmanin
zorluguna dikkat ¢ekmistir. Bu duruma ek olarak, baska bir 6gretmen 6grenciye gore uygulamanin farkl
olabilecegine deginirken “... bu tirde materyallerin hem dijital hem de basili ortamda olmas: iyi olur”
diyerek somutlagtirmanin gerekliligini vurgulamustr.

e Veli katilimi: Ogretmenlerin bazilara (n=3) gore, dgrencilerin evde de gesitli simf-igi etkinliklere
devam etmesi faydali bulunmustur. Ornegin, bir dgretmen, “... cocuklar bir boyamanin benzerini veya
aymisini evde de yapabilir’ demistir. Benzer sekilde, bir bagka d6gretmen, “Bazi materyalleri saglarsak,

veliler istege bagh tekrar amagh yararlanabilir’ diyerek “veli katkilarimin” yapilacak paylasimlarla
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ogretimi pekistirecegini belirtmistir. Ozetle, velilerin egitimin siirekliligini saglayacak konuyla ilgili

materyallere sahip olmasi1 ve siirece katilimi 6nemli bulunmustur.

Ihtiyac analizinin sonuglari, literatiirdeki giincel uygulamalar 1s13inda degerlendirilmistir. Oneri olarak, artirilmig
gergeklik-tabanli hem hikdye anlatimi1 hem de ii¢ boyutlu canlandirma ve etkilesim igeren bir materyal i¢in uzman
Ogretim elemanlarimin goriigleri alinmigtir. Bu goriiglere dayanarak uygulamada kullanilabilecek teknolojik
bilesenler secilmistir. Kapsama dahil edilen konu basliklar: sunlardir: 1) Tlk yardim ¢antasindaki malzemeler; 2)
Acil durumda yapilmasi gereken miidahaleler; 3) Olaylara gore acilen aranmasi beklenen telefon numaralaridir.
Tiim konularin bir kitap tizerinden sunulmasi, bir etkilesim, hikdye ya da miizik ile birlestirilmesi diistiniilmiistiir.

Bu kapsamda yapilan gelistirme sonucu ortaya ¢ikan bilesenler sunlardir:

o Etkilesimli kitap: Bu bilesende, vurgulanmasi istenen her bir kavram bir ¢izimle canlandirilmstir.
Ogrencinin objeleri siiriikleyip taniml1 alana birakarak veya dogru pargalarla eslestirerek kavramlar1 ayirt
ettigini gostermesi istenmistir. Bu bilesen dgretmenler tarafindan vurgulanan “Etkilesim eksikligi” ve
“Kavram kargasas1” konulariyla iliskilendirilmistir.

e Artinlmis gerceklik uygulamasi: Etkilesimli kitaptaki kavramlar istenildiginde bir barkod iizerinden
harekete gecirilebilen video, ses veya animasyon-igerikli anlatimlarla desteklenmistir. Bu bilegene
yonelik, Ogretmenin rehberliginde kullanilmasi amaglanan bir mobil uygulama gelistirilmistir.
Ogrencilerden duydugunu gdsterebilmesi ve dinledigini tekrar edebilmesi beklenirken bazi yerlerde
konuyu pekistiren hikayeleri izlemesi istenmistir. Bu bilesen basta “Dijital materyal eksikligi” olmak
iizere “Etkilesim eksikligi” ve “Kavram kargagas1” konulartyla iligkili goriilmiistiir.

e Veli katihm sistemi: Bilesenlerin dijital ortamda erisilebilecegi bir Web tabanli uygulama nerilmistir
(Ek-2). Uygulamada, 6gretmenin izin verdigi konu etkinliklerine velilerin parga-parca (haftalik) veya
biitin halde inceleyebilmesine ve materyalleri indirip kullanabilmesine olanak verilmistir. Ayrica,
velilerin bu etkinlikler i¢in ¢ocuklarinin tutumunu puanlayabilmesi ve Ogretmene bilgi verebilmesi

miimkiin kilinmistir. Onerilen bu sistem “Veli katilimi1” ihtiyacina yonelik diisiiniilmiistiir.

Mobil uygulama etkilesimlerinden 6rnek goriintiler Sekil 2'de, kitap etkilesimlerinden 6rnek goriintiiler ise Sekil
3'te gosterilmektedir. Gelistirilen bilesenleri igeren bir uygulama otizm spektrum bozuklugu gosteren dgrencilerce
ilgili dgretmenlerinin esliginde kullanilmistir. Oturumlar bireysel gergeklestirilmistir. Bu siiregte, Ogretmen 1
tarafindan hedef gorevlerin tamamlanma diizeyleri not edilmistir. Hi¢ tamamlanmayan goérevler ig¢in 1 puan
verilirken, tamami gerceklestirildigi diisiiniilen gorevlere 5 puan verilmistir. Hedef gorevlerin her bir katilimet

Ogrenci tarafindan tamamlanma diizeyleri Tablo 4’te listelenmistir.

Tablo 4. Hedef gorev tamamlama raporu

No  Gorev/Etkinlik Katilime1 1 Katilime1 2 Katilmer 3 Katilime1 4 Toplam
1 Sayfalar1 dikine bir sekilde gevirir. 2 3 4 5 14
2 Dergide verilen yonergeleri 6gretmen yardimu ile
uygilar. yoners £ Y 3 3 4 12
3 Sayfalardaki “pop-up” béliimleri agar. 2 2 4 4 12
4 Araglari tanir. 2 1 2 4 9

5 Telefon uygulamasini 6gretmen rehberliginde

elinde tutar.
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6 Dergi i¢indeki sarkiy1 dinler. 1 1 3 3 8
7 Dergi igindeki sarkiya eslik eder. 1 1 1 2 5
8 Dergi igindeki animasyon ve videolar: dikkatle
. 3 2 4 4 13
izler.
9 Birinci etkinlikteki malzemeleri tanir. 3 2 3 5 13
10  Baglanti bantlarini dogru yerlere yapistirir. 2 3 3 4 12
11  Cevabinin dogru veya yanlis oldugunu anlar.
£ ey ] $. o g 2 2 3 5 12
(Duydugu veya gordiigii geri bildirimi anlar)
12 ikinci etkinlikteki ses kayitlarimi dogru bir
1 2 2 3 8
sekilde resimleri ile eslestirir.
13  Resim galerisindeki resimleri elleri ile ¢ekerek
o 2 3 3 4 12
degistirir.
14  ikinci dogru ve yanhs miidahaleleri kavrar. 1 2 1 3 7
15  Ugiincii etkinlikteki hikayeleri sikilmadan izler. 2 2 2 2 8
16  Hikayeleri dogru araba ile eslestirir. 2 2 3 5 12
17  Karisik verilen araba pargalarini birlestirir. 1 1 2 3 7
18 Kaydirma oklarini kullanarak arabalar1 oynatir. 3 3 4 5 15
Stitun toplamlart: 33 37 50 70 190

Tablo 4’e gore toplamda en fazla alinabilecek puan 90 olabilmekteydi. Bu puana en ¢ok yaklasan 6grenci Katilici
4 olurken, en az puam toplayan 6grenci Katilimci 1 olmugtur. Katilimcilarin genel olarak uygulamadaki objeleri
kaydirma, ¢ekme, yapistirma gibi islemlere daha yatkin olduklari, eslestirme ve birlestirme islemlerinde ise zorluk
yasadiklar1 goriilmiistiir. Ogrencilerin sarkilar1 ve hikayeleri genel olarak dinledikleri ama eslik etmede kismen
daha ¢ekingen kaldiklart goriilmiistiir. Uygulama aninda aldigimiz diizeltme notlarma gore, objelerin genel olarak
daha biiyiik ve secilebilir kilinmasi, birlestirme gerektiren nesnelerin ise daha az sayida olmasi gerektigi

anlagilmistir. Veli katilim sistemi tiim etkinliklere yonelik 6gretmen ve ebeveynler i¢in sinif-i¢i uygulamadan 6nce

erigilebilir hale gelistirilmis, ancak bu ¢alisma kapsaminda etkinligi degerlendirilememistir.

Stafer Igin yonimg ve bestelenns
el o, 'y mGhamenal W 0rk, Maman dibegh, siur s

Sekil 2. Mobil Uygulama Etkilesimlerinden Ornek Gériintiiler
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Sekil 3. Kitap Etkilesimlerinden Ornek Gériintiiler

Tartisma ve Sonug¢

Otizm spektrum bozuklugu gosteren dgrenciler i¢in etkilesimli oyun ortamlarini sekillendirebilecek ihtiyaglar bir
durum ¢alismasi1 kapsaminda analiz edilmistir. Sinif-igi aktivitelerin etkilesim gesitliliginde, 6grenciler tarafindan
bazi kavramlarin anlagilmasinda ve ayirt edilmesinde, 6gretimi destekleyecek uygun dijital materyallerin sayisinda
eksiklikler oldugu anlasilmistir. Bu durumlara ek olarak, ebeveynlerin Ogretim faaliyetlerine destek
saglayabilecegi ortamlara ihtiya¢ oldugu goriilmiistiir. Bu kapsamda, bir etkilesimli kitap ve bu kitap ile biitiinlesik
calisabilen artirilmis gergeklik uygulamasi ile veli katilimini destekleyecek bir web-tabanli sistem Gnerilmistir.
Ogretmenler konulart hikdye tabanli etkilesimli bir oyun kitabr iizerinden anlatmistir. Etkilesimler bir cep telefonu
yardimiyla ogrenciler tarafindan Ogretmenleri rehberliginde gergeklestirilmistir. Bu siiregte, Ogrencilerin
yonergeleri eglenerek takip ettikleri gozlemlenmistir. Uygulamaya rehberlik eden 6gretmenlerin goriislerine gore,
otizm spektrum bozuklugu gésteren dgrenciler i¢in trafikte ilk yardimu ilgilendiren temel konular daha ilgi ¢ekici

hale gelmistir.

Hedef gorev tamamlama raporu (Tablo 4) bir biitiin olarak incelendiginde, gorev zorluklarinin anlagilmasinda yas
bilgisinin tek basina agiklayici olmadigi, 6zel egitime ihtiya¢ diizeyinin de dikkate alinmasi gerektigi ortaya
cikmistir. Otizm spektrum bozuklugu gosteren 6grenciler, uygulamanin kullanimi sirasinda kullanilabilirlik ile
ilgili gérevlerde (Or. Gérev 1, Gérev 2, Gorev 3, Gorev 13, Gorev 18) daha iist diizey performans gosterirken,
entelektiiel caba gerektiren gorevlerde (Or. Gorev 4, Gorev 7, Gorev 12, Gorev 14, Gorev 17) goreceli olarak daha
alt diizey performans sergilemistir. Bu sonug, bir taraftan uygulamanin otizm spektrum bozuklugu gdsteren
ogrenciler i¢in kullanilabilirliginin yeterli diizeyde kabul edilebilecegini ima ederken, diger taraftan uygulamada
yer alan entelektiiel gorevler igin veli veya 6gretmen desteginin gerekliligine isaret etmektedir. Ayrica, 6grenciler
gelistirilen uygulamada yer alan Goérev 8, Gorev 9 ve Gorev 13 gibi bazi gorevleri benzer performansla yerine
getirirken diger gorevlerde (Or. Gorev 4 ve Gorev 5) farkli performanslar gdstermistir. Bu da 6grencilerin bireysel
farkliliklariyla iligkili goriilebilir ve bu tiir uygulamalarin kullaniminda sunulacak 6gretmen veya veli desteginin

ogrencinin bireysel 6zellikleri dikkate alinarak veya daha fazla bireysellestirilerek sunulmasi igin fikir verebilir.

Elde edilen bulgular, otizm spektrum bozuklugu gésteren dgrenciler i¢in herkese uyan tek bir (“one-size-fits-all”)
yaklagimin uygun olmadigini gostermektedir. Bir uygulama tamamen otizm spektrum bozuklugu gosteren

ogrencilerin ozellikleri temel alinarak gelistirilmis olsa bile bireysellestirilmis destek 6nemlidir. Otizmli
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ogrencilerin egitim olanaklarini iyilestirmek icin artirilmis gerceklik tabanli uygulamalarin diger konu alanlarinda

da arastirilmasi ve diger akademik kazanimlar i¢in genisletilmesi 6nerilmektedir.

Bu ¢alisma, bir 6rnek durum incelemesi ile sinirhidir. Calismada raporlanan literatiir, gelistirilen uygulama ve elde
edilen bulgular tiim popiilasyon i¢in gergek bir temsil olmayabilir. Goriisiilen kisilerin, sorulart miimkiin olan en
iyi sekilde cevapladiklari varsayilmistir. Bulgular tekrarlamak ve otizmli 6grencilere yonelik tasarim ve uygulama

gereksinimlerini agikliga kavusturmak i¢in daha biiyiik gruplarla yiiriitiilecek daha fazla ¢calismaya ihtiyag vardir.
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Ekler / Appendices

Ek 1. Hedef gorev tamamlama gizelgesi

Tarih:

Uygulanan Okul:

Uygulama No:

Gorevler/Etkinlikler Cok Zor (1)  Zor (2) Orta (3)

lIyi (4)

Cok Iyi (5)

1  Sayfalar dikine bir sekilde gevirir.

2 Dergide verilen yonergeleri 6gretmen yardimi
ile uygular.

w

Sayfalardaki pop-up boliimleri agar.

SN

Araglari tanir.

5  Telefon uygulamasini 6gretmen rehberliginde
elinde tutar.

6  Dergi igindeki sarkiyi dinler.

7  Dergi icindeki sarkiya eslik eder.

8  Dergi i¢indeki animasyon ve videolar: dikkatle
izler.

9 Birinci etkinlikteki malzemeleri tanir.

10 Baglant1 bantlarin1 dogru yerlere yapistirir.

11  Cevabinin dogru veya yanlis oldugunu anlar.
(Duydugu veya gordiigii geri bildirimi anlar)

12 ikinci etkinlikteki ses kayitlarin1 dogru bir
sekilde resimleri ile eslestirir.

13 Resim galerisindeki resimleri elleri ile ¢ekerek
degistirir.

14  Ikinci dogru ve yanhs miidahaleleri kavrar.

15  Ugiincii etkinlikteki hikayeleri sikilmadan izler.

16 Hikayeleri dogru araba ile eslestirir.

17  Karigik verilen araba pargalarini birlestirir.

18 Kaydirma oklarini kullanarak arabalar1 oynatir.

Karsilagilan zorluklar nelerdi? (Gozlem notlart)

242



Otizmli Cocuklar i¢in Artirilmis Gergeklik

Ek 2. Veli Katilim Sisteminden Ornek Goriintiiler

“Con Kurtonn" Projes] Hoklonda

Web Tobonk Vell Kotium Sistemi Holdando

[ | [ oaraen_|

Veli Kaydi
Veli Girisi

®_ O

[Con wamsn|

)

- Hos Geldiniz

| {0 an xurTamn | AN KurTRRIN

Etkinlik 2

B )
O N kurTaRIN

Aniatd Siateme Cariet
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