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Bu aragtirmanin amact 6zel gereksinimli bireyler ile ¢alisan dgretmenlerin dijital oyunlari/uygulamalari
hangi amag ve beceriler i¢in kullandiklar, bu oyunlari/uygulamalar secerken nelere dikkat ettikleri, hangi
sorunlarla karsilastiklar: ve ne gibi ¢dzlimler tirettiklerinin belirlenmesidir. Nitel aragtirma ydntemlerinden
durum deseni kullanilarak, yar1 yapilandirilmis goriisme teknigiyle toplanan veriler igerik analiz teknigiyle
¢oziimlenmistir. Arastirmaya on kadin dort erkek olmak {izere toplam on dort 6zel egitim dgretmeni
katilmistir. Arasgtirmada 6zel egitim 6gretmenlerinin dijital oyunlara/uygulamalara iliskin goriisleri, dijital
oyunlarmm/uygulamalarin avantajlari, dezavantajlari, kullanim amagclari, kullandiklar1 beceri alanlari,
secerken nelere dikkat ettikleri, yasadiklar1 sorunlar ve ¢6ziim Onerileri, hangi teknolojik araglar
kullandiklari, erisebilirlik basliklari altinda sunulmustur. Ozel gereksinimli bireylerle calisan dgretmenlerin
dijital oyunlara/uygulamalara iligkin goriiglerinin incelendigi arastirma sonucunda; 6gretmenler, dijital
oyunlari/uygulamalar1 faydali bulduklarini, somut nesnelerle desteklenmesi gerektigini, 6grencilerin
ilgisini ¢ektigini, motivasyonunu arttirdigini, pekistireglerin yer aldigini, eglenceli oldugunu ifade
etmiglerdir. Ayrica dijital oyunlarin/uygulamalarin egitsel ama¢ disinda kullanilmasinin 6grencileri
olumsuz etkileyerek bagimliliga doniistiirebilecegi, bu nedenle igerigin ¢ok iyi belirlenmesi gerektigine,
Ogrenci, 6gretmen ve ailelerin uygun icerik se¢imi agisindan bilgilendirilmesine yonelik g¢alismalarin
yapilmasi gerektigine iligkin dnerilerde bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Ozel egitim, 6zel egitim dgretmeni, dijital oyun/uygulama.

ABSTRACT

The purpose of this research is to determine for which purposes and skills teachers working with individuals
with special needs use digital games/applications, what they pay attention to when choosing these
games/applications, what problems they encounter and what solutions they produce. Data collected by
semi-structured interview technique, using case design, one of the qualitative research methods, were
analyzed by content analysis technique. A total of fourteen special education teachers, ten women and four
men, participated in the study. In the research, the opinions of special education teachers about digital
games/applications, the advantages and disadvantages of digital games/applications, their purpose of use,
the skill areas they use, what they pay attention to when choosing, the problems they experience and
solution suggestions, which technological tools they use, are presented under the headings of accessibility.
As a result of the research examining the opinions of teachers working with individuals with special needs
regarding digital games/applications; Teachers stated that they find digital games/applications useful, that

1210


https://orcid.org/0000-0002-8456-9258
https://orcid.org/0000-0002-9050-3570

they should be supported with concrete objects, that they attract students' attention, increase their
motivation, have reinforcers, and are fun. In addition, suggestions were made that the use of digital
games/applications for non-educational purposes may affect students negatively and turn them into
addiction, therefore the content should be determined very well, and studies should be carried out to inform
students, teachers and families in terms of appropriate content selection.

Keywords: Special education, special education teacher, digital game/application.

GIRIS

Bireysel, gelisimsel ve egitsel agidan akranlarindan farkli 6zellikler gdsteren bireylerin
egitsel ve sosyal gereksinimlerini kargilamak amaciyla programlarin gelistirilmesi, uygun
ortamlarda uygulanmasi 6zel gereksinimli bireylere verilen egitim olarak ifade edilmektedir
(MEB, 2018). Bu siireg igerisinde verilen egitimin bireylerin gelisim 6zelliklerine uygun olarak
gelistirilen programlarla yiiriitiilmesi egitsel gereksinimlerinin en iist diizeyde karsilanmasina ve
toplumla biitiinlesebilmelerine olanak saglamaktadir. Yetersizlikten etkilenme diizeyleri
bakimindan hafif diizeyde destege ihtiya¢c duyan bireyden, ¢cok agir diizeyde destege ihtiyag
duyan bireye dogru her bireyin gereksinimleri farklilagsmaktadir (Citil, 2020). Ayn1 zamanda
zihin, gorme, isitme yetersizligi, fiziksel yetersizlik, otizm spektrum bozuklugu, 6grenme
giicliligi ve dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu gibi farkli yetersizliklerden etkilenmis
birgok birey bulunmaktadir (MEB, 2018). Bu bireylerin egitsel gereksinimlerinin kargilanmasi
son yillarda teknolojik gelismelere bagl olarak farkli uygulamalara y6nelimi de beraberinde
getirmistir. Bu uygulamalar teknoloji destekli uygulamalardir (Bilbul, 2022; Sani-Bozkurt,
2017).

Teknoloji destekli uygulamalarin 6zel egitim alaninda diisiik, orta ve yiiksel diizey
teknolojiler olarak siniflandigi goriilmektedir (Sani-Bozkurt, 2017). Diisiik diizey teknolojiler
arasinda basit ve kolay uygulanabilir gorseller, uyarlanmis arag gerecler (kalem, biyuteg,
calisma kagitlari), orta diizey teknolojiler arasinda zamanlayicilar, konusma {ireten cihazlar,
kalemler, yiiksek diizey teknolojiler arasinda ise tablet, bilgisayar, akilli telefon ve akilli tahta
yer almaktadir. Calismalar yiiksek diizeyde teknolojinin ve dijital desteklerin 6gretim siirecinde
aktif bir sekilde kullanilmasina yonelik iyi uygulamalarin zenginlestirilmesi, kurum ve ailelerin
desteklenmesi gerektigini belirtmektedir. (Sani-Bozkurt vd., 2022). Ayn1 zamanda gelisen ve
degisen diinyada, yeni gelismelere uyum saglayabilmek ve gelisim ve degisimin olumlu
¢iktilarindan faydalanarak zaman ve maliyet agisindan daha verimli uygulamalari1 yasantimiza
katmak bir gereklilik haline gelmistir.

Yiiksek diizey teknolojiler arasinda yer alan dijital oyunlar/uygulamalar, hayatimizdaki
gergek olay ve olgularin benzerini sanal olarak sunan ve klasik oyunlarin eglence anlayigini
kullanarak  belirli  hedefler ~dogrultusunda kullanicilart  ydnlendirmeyi amaglayan
uygulamalardir. Bu teknolojik oyunlar/uygulamalar analiz yapma, karar verme, planlama gibi
gercek hayatta karsilasilan olgulart sanal ortamda gergeklestirerek deneyimleme firsati
sunmaktadir (Biilbiil, 2022). Her yastan kullanicilara hitap eden dijital oyunlar/uygulamalar ve
bu oyunlarin/uygulamalarin kullanicilar1 bulunmaktadir.

Dijital oyunlarin/uygulamalarmm bu denli ¢esitlilik gostermesi ve her yastan
kullanicilarinin bulunmasi, igeriginde olumlu ve olumsuz pek ¢ok olguyu barindirmasi asir1 ve
kontrolsiiz kullanilmasi bireyleri olumsuz etkileyebilmekte, akademik basarisizlik, siddet
egilimi, bagimlilik, fizyolojik rahatsizliklar gibi sorunlara sebep olabilmektedir (Biilbiil, 2022;
Kaplan vd., 2016). S6z konusu kullanicilar 6zel gereksinimli bireyler oldugunda bu kullanimdan
nasil etkilenecekleri ayrica onem arz etmektedir. Oyunlarin/uygulamalarin dogru kullanildig
taktirde 6zel gereksinimli bireylerde 6gretimi daha ilgi ¢ekici hale getirdigi, hedef davranisin
Ogretimi i¢in harcanan siireyi kisalttig1, cocuklarin eglenerek 6grendigi ifade edilmektedir (Cay
vd., 2020; Sani-Bozkurt vd., 2022). Ayrica teknoloji destekli uygulamalara erisim kolayligi,
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zaman ve maliyet uygunlugu gibi konular agisindan oldukg¢a avantajli gériilmektedir (Sani-
Bozkurt, 2017). Bunun yami sira oyunlarm/uygulamalarim dogru kullanilmadigi takdirde
teknoloji bagimliligina doniisebilecegi, 6grencilerin aktif katilimci olasindan ziyade pasif
dinleyici olmasimin 6grenmesini etkileyebilecegi diistiniilmektedir (Kaplan vd., 2016).

Teknoloji destekli uygulamalarda akademik becerilerin okuma-yazma (Eligin vd., 2015),
matematik (Gecal & Cetin, 2018; Kellems vd., 2021; Oztiirk & Yikmus, 2020; Root vd., 2017;
Wajiuhullah vd., 2018), fen, cografya (Kartal, 2021) konularinin ele alindigi ¢alismalara,
akademik olmayan becerilerde ise sosyal beceri (Dargut Giiler, 2019; Sani-Bozkurt, 2016; Sng
vd., 2017) ve iletisim becerilerinin ele alindig1 (Achmadi vd., 2012; Geng Tosun, 2016; Gokdag,
2021; Kagohara vd., 2010; Lorah vd., 2015; Sen, 2019; van der Meer vd., 2013; van der Meer
vd., 2014 arastirmalara rastlanmaktadir. Akademik becerilerin ele alindig1 ¢aligmalarda rakam-
nesne esleme (Oztiirk & Yikmis, 2020), eldesiz toplama islemi (Gegal & Cetin, 2018), aligveris
sirasinda para kullanimi (Burton vd., 2013), say1 kavraminin dgretimi (Wajiuhullah vd., 2018),
matematik problemini ¢6zme (Bouck vd., 2020; Kellems vd., 2021; Root vd., 1017); islevsel
okuma (Eligin vd., 2015), gilines sisteminin 6gretimi (Kartal, 2021) yer alirken akademik
olmayan becerilerde selam verme ve yardim isteme (Dargut Giiler, 2019), karsilikli konugma
(Sng vd., 2017), oyuna katilma, alay etmeyle basa ¢ikma (Sani Bozkurt, 2016), talep etme
(Achmadi vd., 2012; Geng Tosun, 2016; Gokdag, 2021; Kagohara vd., 2010; Sen, 2019) esleme,
resimdeki nesnenin adi soruldugunda soyleme (Kagohara vd., 2012), kisisel bilgilere iliskin
sorulara yanit verme (Lorah vd., 2015), sosyal baglama uygun iletisim becerisinin 6gretimi (van
der Meer vd., 2014) ve selamlasma, sorulan sorular1 yanitlama nezaket sozciiklerinin
kullanimina (van der Meer vd., 2013) iliskin arastirmalar yer almaktadir. MEB tarafindan
gelistirilen 6zel gereksinimli bireylerin biligsel beceriler, okuma-yazma, matematik ve Tirkce
egitim modiillerinin yer aldigi uygulamalar, tohum otizm vakfi tarafindan gelistirilen
uygulamalar, telefon ve tabletten Ucretsiz indirilebilen uygulamalar bulunmaktadir (Dogan,
2018).

Kutlu vd. (2018) yardime1 teknolojilerin kullanimina iliskin 6zel egitim §gretmenlerinin
goriiglerini  inceledikleri aragtirmalarinda betimsel tarama modelini kullanmislardir.
Arastirmalarinda frekans, yiizde, aritmetik ortalama ve standart sapma hesaplamalara yer
vermiglerdir. Arastirmada yardimci teknolojilerin kullanimi konusunda en ¢ok engelleyen
faktorlerin arac-gereglerin maliyeti ve karmasikhigi, okullarda 6grenciler igin yeterli yardimei
teknoloji arag-gereglerin bulunmamasi ve yardimci teknolojilerle ilgili bilgi eksikligi oldugu
bulgularina ulagsmislardir. Diger bir arastirmada Anderson ve Putman (2020), 6zel egitim
Ogretmenlerinin teknolojiyi derslere entegre etme konusundaki bakis agilarini incelemiglerdir.
Nitel aragtirma yontemiyle gerceklestirilen arastirmada sekiz ozel egitim Ogretmeni ile
goriigmeler gerceklestirilmistir. Arastirmada teknolojiyi derslere entegre etmenin igerigi
bazi durumlarda teknolojiyi entegre etmenin zor oldugu, teknolojik araglarin bozulabilecegi,
Ogretmen ve Ogrencilerin teknoloji konusunda bilgi eksikligi oldugu bulgularina ulagilmistir.
Cay vd. (2020), 6zel egitim okulunda calisan 6zel egitim 6gretmenlerinin yardimci teknoloji
kullanimina yonelik deneyimlerinin ve goriislerinin belirlenmesini amagladiklar1 ¢calismalarini
fenomenolojik desenle yuritmiislerdir. Arastirmaya 6zel egitim meslek okulunda gérev yapan
sekiz Ogretmen katilmustir. Verilerin yari-yapilandirilmis goriisme teknigi ile toplandigi
caligmada, ozel egitim okulunda calisan Ogretmenler, egitim Ogretim ortaminda en g¢ok
bilgisayar ve cep telefonu kullandiklarini, bu teknolojik arac-geregleri konuyu somutlagtirmak
ve ders sonunda pekistire¢ olarak kullandiklarini, yardimci teknolojilerin  dgretimi
kolaylastirdigini, 6grencinin dikkatini ¢ektigini ve dikkat siirelerini artirdigini, 6grencinin derste
aktif kildigin1 ve olumlu tutum gelistirmesini sagladigini bildirmislerdir. Ayrica 6grencilerin
diizeylerine gore iceriklerin bulunmamasi, internet baglantisinda yasanan aksakliklar
bakimindan da zorluklarla karsilagtiklarini ifade etmislerdir. Eli¢in (2017), 6zel egitim ilk ve
ortaokulunda goérev yapan 6zel egitim O6gretmenlerinin akilli tahtalarin etkilesim 6zelliklerine
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iliskin gortslerini belirlemek amaciyla gerceklestirdigi arastirmasmna 26 Ozel egitim sinif
ogretmeni katilmistir. Arastirma verileri Tath (2014) tarafindan gelistirilen “Akilli tahtalarin
etkilesim ozelliklerini kullanim diizeyi 6lgegi” ve aragtirmaci tarafindan gelistirilen yari
yapilandirilmig goriisme formu araci ile elde edilmigtir. Arastirmada hem nitel hem nicel
verilerin analizine yer verilmistir. Arastirmanin nicel verilerinden elde edilen bulgular
ogretmenlerin demografik degiskenleri ile Olgek alt faktorleri arasinda anlamli bir fark
olmadigin1 gostermistir. Nitel verilerden elde edilen bulgular ise 6zel egitim dgretmenlerinin
siniflarinda akill tahta kullanimina iligkin akilli tahtanin dikkat ve motivasyon arttirici bir arag
oldugunu, buna ragmen akilli tahta donanim ve yaziliminda 6zel egitim gerektiren bireylere
iliskin igerik olmadigim gdstermektedir.

Ozel gereksinimli bireylerle calisan gretmenlerin teknoloji destekli uygulamalara
yonelik goriiglerinin incelendigi arastirmalarin az sayida olmasi, teknolojinin ve dijitallesmenin
yayginlagsmasma bagli olarak egitim Ogretim ortamlarinda kullaniminin 6zel gereksinimli
bireylere ne gibi destekler sagladigini belirlemek oldukg¢a 6nemli goriilmektedir. Bu dogrultuda
dijital oyunlarin/uygulamalarin egitim Ogretim siireci igerisinde kullanimlarma yonelik
Ogretmen goriislerinin ve tecriibelerinin ortaya konmasi gerekliligi diisiincesi ortaya
¢ikmaktadir. Bu diisiinceden yola ¢ikarak bu arastirmada 6zel gereksinimli bireylerle ¢alisan
Ogretmenlerin  dijital oyunlar/uygulamalar hakkindaki diislincelerini ve 0zel egitim
Ogretmenlerinin dijital oyunlari/uygulamalar1 6gretim materyali olarak kullanimina iliskin
uygulamalarini belirlemek son derece 6nemli gérilmektedir.

Bu arastirmada; ozel gereksinimli Dbireylerle c¢alisan Ggretmenlerin - dijital
oyunlara/uygulamalara iliskin goriislerinin incelenmesi amaglanmaktadir. Bu amag 1s18inda
asagidaki sorulara yanit aranmaistir:

1. Ogretmenlerin dgretim siirecinde dijital oyunlarin/uygulamalarm kullanilmasina iligkin
goriisleri nelerdir?

2. Ogretmenlerin dijital oyunlari/uygulamalar1 kullanma amaglarma iliskin goriisleri
nelerdir?

3. Ogretmenlerin dijital oyunlari/uygulamalar1 hangi beceri alanlarinda kullandiklarina
iligkin goriigleri nelerdir?

4. Ogretmenlerin dijital oyunlari/uygulamalar1 secerken nelere dikkat ettiklerine iliskin
goriigleri nelerdir?

5. Ogretmenlerin dijital oyunlari/uygulamalar kullanirken kargilastigi sorunlara iliskin
goriisleri nelerdir?

6. Ogretmenlerin dijital oyunlari/uygulamalar1 kullanirken karsilastigi sorunlarin
¢Oziimiine iligkin goriigleri nelerdir?

YONTEM
2.1. Arastirmanin Yontemi

Arastrmada  6zel = gereksinimli  bireylerle  calisgan  Ogretmenlerin  dijital
oyunlara/uygulamalara iligkin goriislerini belirlemek i¢in nitel arastirma yontemlerinden durum
calismasi deseni kullanilmistir. Nitel arastirma olgu, algi, olay ve durumlarin ele alindigi ve
biitlinciil bir perspektiften bakilarak degerlendirildigi bir siirectir (Yildirim & Simsek, 2013).
Durum ¢aligsmasi, bireyler, olaylar, ortamlar ve siire¢ gibi etkenleri biitiinciil yaklagimla aciklama,
tanimlama ve kesfetmeye ¢alismaktadir (Yildirnm & Simsek, 2005; Yin, 1984).

2.2. Arastirmanin Katihmcilari

Aragtirmanin katilimeilarini, 2022-2023 egitim 6gretim yilinda Tokat ilinde bulunan 6zel
egitim okullarinda gorev yapan 14 &gretmen olusturmaktadir. Katilimcilarin belirlenmesinde
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arastirmaya hiz ve pratiklik kazandirmak i¢in amagh drnekleme yontemlerinden kolay ulasilabilir
ormekleme kullanilmigtir. Arastirmada yer almayi kabul eden 14 ogretmen ile yliz ylize
goriismeler gergeklestirilmistir. Goriigmelerden dnce dgretmenlere arastirmanin nigin yapildigi
ve aragtirmanin amaci agiklanmig, goériismelerin kaydedilecegi, sadece aragtirmacilar tarafindan
dinlenecegi ve isimlerinin gizli tutulacag: dile getirilmistir. Arastirmaya katilan 6gretmenlerin
demografik bilgileri Tablo 1’de yer almaktadir.

Tablo 1

Arastirmaya Katilan Ogretmenlerinin Demografik Ozellikleri

Demografik Ozellikler ~ Kategoriler n %
25-30 Yas 5 35,7
Yas 30-35 Yas 3 21,4
35-40 Yas 3 21,4
40+ 3 21,4
Cinsiyet Kadin 10 71,4
Erkek 4 28,5
1-10 y1l aras1 5 35,7
Gorevdeki Yil 10-20 y1l aras1 5 35,7
20 y1l + 4 28,5
Ozel Egitim Ogretmenligi 10 71,4

Mezuniyet Okul Oncesi Ogretmenligi 1 7.1
Sinif Ogretmenligi 3 21,4

Lo Agir Diizeyde Yetersizligi Olan Ogrenciler 1 7,1
gahslilgl _Ozle_ IB' Agir-Orta Diizeyde Yetersizligi Olan Ogrenciler 6 42,8
G?Lf)usmlm | Birey Hafif Diizeyde Yetersizligi Olan (").grenciler 3 21.4
Otizm Spektrum Bozuklugu Olan Ogrenciler 4 28,5
Calistign Ozel Tlkokul 6 42,8
Gereksinimli Bireylerin ~ Orta okul 4 28,5
Okul Tri Mesleki Egitim/Is Uygulama Merkezi 4 28,5

2.3. Veri Toplama Araglar1

Aragtirmanin verileri nitel aragtirmalarda en sik kullanilan veri toplama yontemlerinden
biri olan goriisme yontemi (Yildirrm & Simsek, 2013) kullanilarak toplanmistir. Goriisme
yontemi igerisinde derinligine ve zenginligine veri saglamasi nedeniyle ve bu arastirmanin da
amacinin gerceklestirilmesine yonelik veri saglayabilecegi diisiiniilen tekniklerden birisi olmasi
nedeniyle yar1 yapilandirilmis gériisme teknigi kullanilmistir. Alan yazin taranarak ve 6zel egitim
alaninda ¢alismalarmi siirdiiren {i¢ uzmanin goriisii almarak “Ogretmen Goriisme Formu”
hazirlamistir. Hazirlanan goriisme formundaki sorular 6gretmenlerin okullarinda yiiz yiize
goriigmeler seklinde gerceklestirilmistir.

2.4. Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Veriler, 2022-2023 egitim ogretim yilinda Tokat ilinde bulunan 6zel egitim okullarinda
gorev yapan Ogretmenlerden toplanmistir. Katilimcilara aragtirmanin amaci agiklanmis,
arastirmaya katilimin gonilliliik esasina dayali oldugu belirtilmistir. Goriismelerin yuz yize
gergeklestirilecegi, telefon ile ses kaydi alinacagi, kayitlarin sadece arastirma verisi olarak
kullanilacagi, arastirmanin verilerinin gizli tutulacagi ve kod isim verilecegi aciklanmistir.
“Ogretmen Goriisme Formu”ndan goriisme sorular1 katilimeilara sorulmustur. Sorulara yeterli
cevabin verilmemesi durumunda “Bu s6ylediklerinizi biraz agiklar misiniz?” seklinde ek sorular
sorulmus, tiim sorulara yanit alinmistir. Arastirmanin goriigsmeleri 10.11.2022 ile 29.11.2022
tarihleri arasinda yapilmistir.
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Arastirmada kullanilan gériisme sorulari icerik analizi teknigi ile analiz edilmistir. Igerik
analizi, 6nemli kavramlarin belirlenip, verilerin kavramsallastirilarak yorumlanmasina olanak
tanimaktadir (Biiyiikoztiirk vd., 2011; Yildirim & Simsek, 2013). icerik analizi siirecinde ilk
olarak arastirmacilar yapilan goriismeleri desifre etmis ve katilimei 6gretmenlere O1, 02, ... 014
seklinde kodlar vermiglerdir. Desifre edilen kayitlarda 6gretmenlerin sorulara verdigi cevaplar
tekrar tekrar okunarak kodlanmigtir. Kodlardan yola ¢ikilarak temalar olusturulmustur.
Ogretmenlerin kodlar1 sdyleme sikliklar1 frekans degeri olarak belirtilmis ve dogrudan alintilar
yapilarak aktarilmistir.

2.5. inandiriciik ve Arastirma Etigi

Aragtirmanin inandiriciligini  gliglendirebilmek icin iki farkli gilivenirlik ¢aligmast
yuriitiilmiistiir. Bunlardan ilki yapilan gériismelerin desifre edilmesi sirasinda, ikincisi ise yapilan
goriismelerin kodlar ve temalara dontstiiriilmesi sirasinda yiiriitiilmistiir. Arastirmada ilk
giivenirlik ¢aligmasi, yapilan goriismelerin %30 Ol¢iitiinii kargilayan 4 tanesinin rastgele secilerek
ikinci yazar tarafindan dinlenerek dékiimlerin dogrulugu kontrol edilmistir. Dékiimler %100
diizeyinde dogruluk gostermektedir. Ikinci giivenirlik calismasinda ise goriisme sorularina verilen
yanitlarin kodlar, temalar haline doniistiiriilmesi agamalarinda gerceklestirilmistir. Aragtirmacilar
anlamli benzerlikleri olan kodlar1 ayni1 tema altinda bagimsiz olarak toplamis ve kodlamalar
karsilastirilarak giivenirlik katsayis1 hesaplanmistir. Giivenilirlik hesaplamalari, [Goriis birligi /
(Gériis birligi + Goriis ayriligr)] x 100 formiiliiyle yapilmistir. Iki arastirmaci arasindaki ortalama
giivenilirligin %100 oldugu belirlenmistir. Ayrica arastirmanm, Tokat Gaziosmanpasa
Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirmalar1 Etik Kurulu tarafindan 20.10.2022 tarih ve
220709 sayili karari ile etik agidan uygun olduguna karar verilmistir.

BULGULAR

Bu bolimde 06zel gereksinimli bireylerle calisan  6gretmenlerin  dijital
oyunlara/uygulamalara iligkin goriislerinden elde edilen bulgulara yer verilmistir.
Ogretmenlerinin  goriisleri, gizlilik esasina dayamilarak, isimleri verilmeden kodlanarak
aktarilmistir. Katilimeilar “Ogretmen’i ifade etmesi agisindan “O” olarak kodlanmis ve her
katilimeiya kodunun yanina “O1, 02, O3” seklinde bir numara verilmistir.

3.1. Ogretmenlerin Dijital Oyunlarin/Uygulamalarin Kullanimina iliskin Gériisleri

Ozel gereksinimli bireylerle calisan Ogretmenlerin  dijital oyunlarin/uygulamalarin
kullanimina iligkin goriislerinden elde edilen verilere Tablo 2°de, yer verilmistir.

Tablo 2

Ogretmenlerin Dijital Oyunlarin/Uygulamalarin Kullamimina Iliskin Goriisleri

Kullanima iligkin goriisler f
Faydali 13
Somut kavramlarla desteklenmeli 4

Ozel gereksinimli bireylerle ¢aligan bazi 6gretmenler, dijital oyunlari/uygulamalari birgok
acidan faydali bulduklarini, 6zellikle 6grencilerin yetersizlik diizeyine gore segildiginde daha
faydali oldugunu belirtmislerdir. Diger 6gretmenler ise 6grenciler i¢in oldukca soyut, tekdiize
kaldigini, somut nesnelerle calismast ya da desteklenmesi gerektigini belirtmislerdir. Dijital
oyunlari/uygulamalar1 bircok agidan faydali bulduklarini sdyleyen 6gretmenlerden bazilarinin
ifadeleri su sekildedir;
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O:3 Faydali buluyorum.

O2: tabii ¢ocuklarin durumuna yetersizligine gore bunlarmn kullanimini ben onayliyorum, faydali
buluyorum kullanilmas: gerektigini diistintiyorum.

O8: .....bu tarz gorselin yogun oldugu dijital ortamdan kolaylikla ulasabildigimiz oyunlarin ciddi
anlamda faydalarim gériiyoruz.

O14: Direk bir video izletmek ya da bir seyleri izletmek yerine égrenciyi katarak onun bilissel
becerilerini isleme koyarak bir seyleri gerceklestirmesi acisindan daha faydali ve verimli
oluyor...

010: ..gorsel seyler daha cok dikkatlerini ¢ekiyor ve icinde oyun olunca tabii etkili ve faydali
oluyor...

Ol: Cocuklarin seviyesiyle de alakali yani agwr ¢ocuklarda c¢ok kullanilabilecek bir yontem
oldugunu diisiinmiiyorum daha farkli ¢alismalar yapimali ama daha hafif diizeydeki ozel
cocuklarda kullaniimast faydal olur.

Dijital oyunlarin/uygulamalarin somut kavramlarla desteklenmesi gerektigini soyleyen
Ogretmenlerden bazilariin ifadeleri ise su sekildedir;

02: ... dijital ortamda oldugu icin soyut oluyor, onu tabii somut durumlarda desteklemek
gerekiyor.
O4: Daha hizli bir égrenme sagliyor kesinlikle... ... daha sonra degerlendirmesinin gergek

nesnelerle yapilmasi gerektigini diigiiniiyorum.
3.2. Ogretmenlerin Dijital Oyunlarin Avantaj ve Dezavantajlarma iliskin Goriisleri

Ozel gereksinimli bireylerle galigan gretmenlerin dijital oyunlarin avantajlarmna iliskin
elde edilen verilerin frekans dagilimlar1 Tablo 3’te ve dezavantajlarina iliskin verilerin frekans
dagilimlar1 Tablo 4’te yer almaktadir.

Tablo 3

Ogretmenlerin Dijital Oyun/ Uygulamalarin Avantajlarina Iliskin Goriisleri

Avantajlara iligkin goriisler
Igi ¢ekici

Eglenceli

Motivasyon saglayici

Kolay ulasilabilir

Dijital becerileri gelistirme

R PP w ol

Ozel gereksinimli bireylerle galisan dgretmenler, dijital oyun ve uygulamalarda 6zellikle
gorsellerin yer almasindan dolayr ¢ocuklarin ilgilerini ¢ektigini, ilginin de &grenmede pay1
oldugunu belirtmislerdir. Dersleri fotokopiden c¢aligmaktansa igerisinde alkis sesi gibi
pekistireglerin yer aldigi uygulamalarin ¢ocuklarin ilgisini ¢ektigini, dersi daha giizel ve eglenceli
hale getirerek 6grencilerin motivasyonlarini arttirdigini, 6gretmenlerin ulagamadigi materyalleri
ulagilabilir hale getirdigini ve degisen diinyada Ogrencilerin dijital bazi1 becerilerini de
gelistirdigini belirtmislerdir. Ogretmenler fikirlerini su sekilde ifade etmislerdir;

OI: Cocuklarin ilgisini ¢ektigi icin ilgi de 6grenmede onemli bir pay ediniyor o yiizden bunu
avantaj olarak goriyorum.

O5: Bizim ¢ocuklar ekrant ¢ok seviyor-... .. Avantaj olarak da yani ilgisini ¢ekiyor.
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O13: Onlar daha ¢ok sey yapiyor ilgilerini ¢ekiyor cocuklarin.

06: Fotokopi ile ¢calismaktan daha islevsel oluyor tahtada oyunla calismak ciinkii pekistirici
dedigim gibi kendi verdigi iste eglenceli ses oyun alkig, borazan c¢aliyor mesela etkinligin
bitiminde onlar ¢ocuklarin dikkatini ¢ekiyorlar.

O12: Sirayla oynamaya ¢alisiyorlar falan dersi daha giizel ve eglenceli hale getiriyor.
O14: Oyun icinde 6grendigi icin onlar daha eglenceli oluyor.
O3: Avantaji 6grenci motivasyonunu destekliyor.

O12:...ulasamadigim bazi materyalleri de hemen oniine getirmesi benim icin ulasilabilir oluyor
yani glzel oluyor.

O7: Cocuklarin dijital diinyayla da temas kurmalar: agisindan ¢iinkii lazim olacak her zaman
dijital diinya lazim olacak dijital becerilerini gelistirmek adina bu oyunlarin kullanilmast
taraftaryyim.

Tablo 4

Ogretmenlerin Dijital Oyunlarin/Uygulamalarin Dezavantajlarina Iliskin Gériisleri

Dezavantajlarina iliskin goriisler f

Bagimlilik 6
Ogrenci igin dezavantajlar glykglf; Z}(‘;’ﬁ;“; davranislarin ortaya gikmast f

Fiziksel ve psikolojik sakinca 1
Dijital oyun/uygulamalarin Ogrenciye uygun olmama 2
iceriginden kaynaklanan Hazirlayanin alan uzmani olmamasi 1
dezavantajlar Amag dis1 kullanim 1

Ogretmenler dijital oyunlarin/uygulamalarin 6zel gereksinimli 6grencilerde, teknoloji
bagimliligina sebep oldugunu ya da olabilecegini, siirekli telefon vb. istemelerine neden olacagini
ve problem davranislarin ortaya ¢ikabildigini, dikkat eksikligine yol agtigini, siirekli oturarak
gerceklestirilmesinden dolay1 fiziksel ve psikolojik olarak sakincalari oldugunu belirtmislerdir.
Dijital oyunlari/uygulamalar1 kullanan 6gretmenler bu uygulamalarin igeriginden kaynaklanan
baz1 dezavantajlar1 oldugunu, bunlarin arasinda kullanilan gorsellerin 6grenciye uygun
olmadigini, 6zel egitim yontem ve tekniklerinin kullanimina dikkat edilmeden hazirlandigimi ve
sakincali oyun ile egitsel oyun ayriminin yapilamamasindan otiirli amag dist kullanilabilecegini
ifade etmislerdir.

09: Dezavantajlart muhakkak var. Bunlarin &gretmen veya ebeveyn kontroliinde olmasi
gerekiyor zaten en basta olabilecek sorun bagimlilik yaratmas.

O3: dezavantajlar kismina gelecek olursak eger bir ¢ocuk tablet telefon bagimlisi ise bu
olumsuz davranigin ¢tkmasina sebep olabiliyor.

O5: ekrana ¢ok bagimli zaten ¢cogu otizmli cocuk tekrar gostermek bizim icin bir dezavantaj
oluyor.

O12: Telefon zaten siirekli hayatlarinda oldugu icin ya da o ekran diyelim onun icin bir tetikleyici
olabilir ya da daha ¢ok alismalarint sagliyor olabilir, bagimlilik olabilir. Evde de onu istiyor
olabilirler belki aileyle o anlamda bir ¢atisma yasarlar.

03: dezavantajlar: kismina gelecek olursak eger ........ bu olumsuz davranisin ¢ikmasina sebep
olabiliyor.... Olumsuz davraniglar veya hircinlasma, problem davranislar: ¢ikabiliyor ¢ocukta.
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O11: Dezavantaj olarak yani belki cocugun problem davramsim artirabilir.
O4: davramsg problemlerine yol actyor.

O13: Cok uzun siire maruz kaldiklar: zamanda onun disina ¢ikmak hani cok sey olmuyor dikkat
eksikligi yaptigini diigiiniiyorum.

O7: Dezavantajina gelince benim kanaatim sadece égrenciler degil insanoglu sandalyede
oturmaya miisait bir canli degil insanoglu hoplamali ziplamali egilmeli tirmanmali... ... dijital
oyunlar ve dijital ¢alismalarin tamami maalesef sandalye ve masa ile yapilir ya da fiziksel ve
psikolojik acidan sakincalidir.

09: Gérsellerinin égrencive uygun olmamasi égrenci seviyesine uygun olmamasi olabiliyor
negatif yonlerin bunlar.

O6: Programin eksikliginden kaynakli tamamen programinin eksikliginden sekiller de mesela
ayni tip ayn tiir olmasi gerekirken tabii ki boyut farkliliklar: rengin degisik olmasi vb. programin
uygulanmasiyla alakali yani programi yapan kisinin bence konuyu bilmemesiyle alakali bence.

O14: Farkli iceriklerle karistirarak video izletmeye dondiirebilir. Bu ayirimin ¢ok iyi yapimast
gerekiyor hani o oyun kismiyla verimli oyun kismiyla egitsel oyun kismiyla ¢ocuga hichir sey
katmayacak olan oyun kismimin ¢ok giizel ayrilmasi gerekiyor bu yanhs telefon kullanimina
itebiliyor.

3.3. Ogretmenlerin Dijital Oyun/Uygulamalar1 Hangi Amac I¢cin Kullandiklar

Ozel gereksinimli bireylerle c¢aligan dgretmenlerin dijital oyunlari/uygulamalar1 hangi
amag icin kullandiklarina iligkin goriislerinden elde edilen verilerin frekans dagilimlar: Tablo 5’te
yer almaktadir.

Tablo 5
Ogretmenlerin Dijital Oyunlari/Uygulamalar: Hangi Amag I¢in Kullandiklar:

Ogretmenlerin Dijital Oyun/Uygulamalar1 Hangi Amag I¢cin Kullandiklar:
Pekistirec

Serbest zaman etkinligi

Ogretim materyali

Degerlendirme

Ogrencinin derse dikkatini cekme

Beceri 6gretimi

Derse hazirlik

(=Y

PR NWW R

Ogretmenler dijital oyunlari/uygulamalar1 dgretim 6ncesinde derse hazirlik ve dgrencinin
dikkatini derse c¢ekmek, Ogretim sirasinda Ogretim materyali olarak, Ogretim sonunda
degerlendirme ve Ozellikle pekistire¢ olarak kullandiklarini, 6gretim siireci disinda bos zaman,
serbest zaman etkinligi olarak kullandiklarini ifade etmektedirler.

O3: Pekistire¢c olarak genelde Tiirkce, matematik derslerinde genelde pekistire¢ olarak
kullaniyoruz.

06: Ogretim amaciyla ders sonunda da soyle pekistire¢ olarak kullandim..... Eger etkinligi
yapmamiz gereken siire altinda bitirdiysek odiil olarak da giivenli ¢cocuktan aynisini bul gibi
oyunlarda oynatabiliyorum.

O12: Pekistire¢ ve 6gretim materyali olarak kullantyorum genelde ogretim yaparken de bazen
kullandigim oluyor ama o nadir oluyor daha ¢ok 6gretimden sonra degerlendirme agamast igin
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va da pekistirecek olmast agisindan bir de derslerimiz 40 dakika bir 6zel egitim ogrencisi i¢cin
hele ki orta agir 6grenciler i¢in ¢ok uzun siire hani bir 15-20 dakikasinda bunun dersimizi
calistyorsak ogretim yapryorsak daha sonra kalaminda bos gegirmek ya da diger oyuncaklarla
oynamak yerine bu sekilde hem dersle alakali hem de ¢ocuklarin ilgisini ¢ekecek bir oyunla
uygulamayla ¢alismaya ¢alistyyoruz.

O4: pekistireg olarak da kullaniliyor sik sik 6yle kullandim. Ogretim icin de kullandim.

O13: Egitim égretimde okuma yazmada materyal olarak kullaniyoruz. Ogrencilerimde serbest
zaman etkinligi olarak dijital oyunlari oynatyyordum ...buradaki ¢ocuklarda esleme var anasinifi
ayarmdaki oyunlarda

O1: O giinkii etkinliklerimiz tamamlamisizdir. Bir serbest zaman etkinliginde cocugun eglenecegi
mutlu olacagi hava sartlart uygun degilse iceride kalmak zorundaysak o sekilde kullaniriz onun
disinda 6gretim amaciyla da kullandigimiz oluyor.

O3: Beslenme saatinde serbest zaman etkinligi olarak kullantyoruz.
09: Daha ¢cok ders materyali olarak kullanimi ders materyali olarak kullaniyorsunuz.
O14: Ben genellikle 6l¢me aract olarak kullantyorum.

O10: Dersin durumuna gore degisir hocam. Dikkat ¢cekmek icin de agilabilir bakabilir hani ders
sonunda neler ogrenmis neler kazanmis diye tekrar amagh veya iste degerlendirme amaglida
kullanilabilir.

O1I: kisisel temizliktir kisisel bakimdir bu tiir seyleri o yolla égrettigimiz oluyor.

O5: Once sey egitimden sonra pekistirmek icin kullaniyoruz bir 6n hazirlik icin kullandigimiz da
oluyor bazen bos zamanlarinda sadece eglence icin de kullandigimiz oluyor.

3.4. Ogretmenlerin Oyunlary/Uygulamalar:1 Hangi Beceri Alanlar1 I¢in Kullandiklar

Ozel gereksinimli bireylerle ¢alisan dgretmenlerin oyun/uygulamalar1 hangi beceri alanlart
i¢in kullandiklarna iligskin goriislerinden elde edilen verilerin frekans dagilimlar1 Tablo 6’da yer
almaktadir.

Tablo 6

Osretmenlerin Dijital Oyunlari/Uygulamalar Hangi Beceri Alanlart I¢in Kullandiklar:

Beceri Alanlar1
Kavram
Matematik
Okuma yazma
Giinliik yasam
Akademik olmayan
Oz bakim
Tirkge

Sosyal beceri
Dil konusma
fletisim becerisi

PR RPN WDR SN

Ogretmenler dijital oyunlari/uygulamalar1 akademik (matematik, okuma yazma, Tiirkce,
kavram) ve akademik olmayan (6z bakim, sosyal beceri, dil ve iletisim) beceri alanlarinda
kullandiklarini ifade etmislerdir.
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O4: Yani kavram égretiminde kullandim.... bu alanda kullamilan uygulamada vardi. Sosyal
becerileri 6greten mesela gorsellerle destekleniyordu. Yani mesela dis fircalama el yikama gibi
ozbakim becerileri yani bunlarin boyle kisa kisa videolar halinde uygulamanin igerisinde yer
aliyordu. Cocuga tercih etmesi falan isteniyordu iste asamalari falan soruluyordu.

O2: temel kavramlarin égretimi konusunda renklerin sekillerin eslestirilmesi, ayurt edilmesine
smiflandwrilmasinda oyunlart kullanmaya ¢aligiyorum.

06: Kavramda kullantyorum. Okuma yazmada kullanamiyorum.....okuma yazma da ashnda ¢ok
islevsel kullanilabilir fakat el yazisi ile hazirlanmig program, el yazisiyla yapilmis. Su an isime
yarayan alan kavram 6gretimi sinifimda iki tane kavram diizeyinde ¢ocuk var kavram égretimi
matematik, ritmik saymalar ¢ok egleniyorlar.

09: En ¢ok kullandigimiz matematik...okuma yazma da Tiirkce de okudugunu anlamada
kullaniyoruz.

03: Genellikle akademik alanda kullaniyoruz. Okuma yazma hocam eslestirme mesela
matematikte biligsel gelisimde bilissel derslerde kullaniyoruz. Okuma yazmada sadece bir
ogrencimiz ¢ok agwr onu da sadece eglence icin yani dikkatini hichir sey ¢ekmiyor o oyunlar
dikkatini ¢ekiyor tahtada gelip bir seyler yapmak istiyor onda da o sekilde kullantyorum.

O12: Konusmada kullaniyorum tohum otizmin bir tane uygulamasi var. Tabi birden fazla var da
ben dinle konus olani kullaniyorum. Cocuklar kendilerini kamerada goriiyorlar iste orada koyun
efekti falan olmast ¢ocuklarin orvada kamerada kendilerini gormesi hoglarima gidiyor. Ben
dedigim zaman “A” sesini ¢ikarmiyor ogrenci belki ama kamerada kendini gériip de oradan
gelen sesi ¢ok kolay bir sekilde tekrar edebiliyor.

O14: Giinliik yasam becerilerinde bazi seylerin pekistirilmesi icin kullandiklarim oldu onun
haricinde iste bu direkt net kavramlar toplama ¢ikarma bilissel iste akademik becerilerde
kullandiklarim oldu renklerde ¢ok fazla hani oyun akilli tahtalardan oyunlarda kullandiklarinin
oldu.

08: ritmik sayma, buyik-kiiciik sayilarin su anda mesela agirlikli olarak onu yaptigimiz
ogrencimiz var ...matematikte sik¢ca kullaniyoruz akademik becerilerin disinda akademik
olmayan iste giinliik yasam becerisi sosyal beceri gibi iletisim becerisi gibi oralarda da
kullandiginiz kullandigimiz zamanlar oldu.

3.5. Ogretmenlerin Dijital Oyunlar/Uygulamalar1 Secerken Nelere Dikkat Ettikleri

Ozel gereksinimli bireylerle calisan Ogretmenlerin dijital oyunlarin/uygulamalarin
secerken nelere dikkat ettiklerine iligkin goriislerinden elde edilen verilerin frekans dagilimlar
Tablo 7’de yer almaktadir.

Tablo 7

Ogretmenlerin Dijital Oyunlari/Uygulamalar1 Segerken Nelere Dikkat Ettikleri

Dijital Oyunlar/Uygulamalar: Secerken Dikkat edilen durumlar
Ogrencinin performans diizeyi

Igerik

Gorseller

Ilgi gekici olmasi

Geri doniit vermesi

Cok fazla uyaran icermemesi

P NDNWOOoh
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Ozel gereksinimli bireylerle ¢aligan 6gretmenler dijital oyunlari/uygulamalari segerken
Ogrencinin performans diizeyine, icerige, gorsellere, ilgi ¢cekici olmasina, geri doniit vermesine,
cok fazla uyaran igermemesine dikkat ettiklerini belirtmislerdir.

OI: Cocugun seviyesine uygun olmasu, ilgisini ¢ekebilecek olmast.

03: Oyunlar: secerken ¢ocugun diizeyi, oyunun icerigi ozellikle boyle silah veya ne bileyim
vurmali oyunlar degil de mesela kostebek bulmaca gibi bir oyun oynuyoruz akilli tahtadan.

06: gorsel uyaranlara, sey goriintii nasil uyaranlar nasil ses nasil doniit nasil bir de cocuklarin
diizeyine uygun mu yani iste atiyorum hem yas diizeyinde ¢alistigim alana uygun mu kavrama
uygun mu ona bakiyorum.

08: Cocugun performansina, dedigim gibi uyaranin ¢ok fazla olmamas: biiyiik olciide bence
etken ¢ok bazen kavram karmasasi oluyor gorsellerin igerisinde fazla uyaran oluyor fazla ses
oluyor karmasik gorseller oluyor bunlardan ka¢inmaya ¢alisiyoruz ve yonergeyi mesela oyun
icerisinde bazi yonergeler veriyor bunlarin da hani ¢ok acik ve net anlasilir olmasma dikkat
ediyoruz.

09: Ogrencinin seviyesine uygun olmasi, gérsellerin uygun olmasi yani fazla ya da eksik
olmamast.

O4: Mesela bir seye dokundugunda o geri bildirim geri bildirimleri dogru yapilmisti. Yanlssiz
ogretime gore yapilmisti ve geri bildirimleri de o sekilde sunuluyordu.

O12: ...gorsel ya da oyunun icindeki bir gorsel cocugun yasaminda var mi?

O13: Dikkat ediyoruz yani icerik olarak cocuklarin ézellikle daha ¢ok hani dikkatini cekecek ya
da ne bileyim daha bizim toplumumuza uygun mu?

3.6. Ogretmenlerin Dijital Oyunlara/Uygulamalara lliskin Yasadiklar1 Sorunlar

Ozel gereksinimli bireylerle galisan dgretmenlerin dijital oyunlara/uygulamalara iliskin
yasadiklar1 sorunlara yonelik goriislerinden elde edilen verilerin frekans dagilimlar: Tablo 8’de
yer almaktadir.

Tablo 8

Ogretmenlerin Dijital Oyunlara/Uygulamalara Iliskin Yasadiklar: Sorunlar

Sorunlar
Ogretim sirasinda yasanan sorunlar Oyunu kapatmak istememe
Sira alma
Diger 6grencilerin dikkatini dagitma
Ogrencinin yetersizligi
Kontrolii saglama
Ofkelenme
Hirslanma
Sorun yagamayan

Dijital oyunlardan/uygulamalardan
kaynaklanan sorunlar

P R R RPRPNNNDN DM

Reklam igerigi

Tablo 8 incelendiginde 0Ozel gereksinimli bireylerle calisan Ogretmenlerin dijital
oyunlari/uygulamalart  6gretim  sirasinda  kullanirken  Ogrencilerin - oyunu  kapatmak
istemediklerini, stirekli oynamak istediklerini, bireysel olmasindan dolay: sira alma becerisine
iligkin sorunlar yasadiklarmi, bir 6grenciyle ¢alisirken diger 6grencilerin dikkatini dagittigini,
bazi durumlarda kontrolii saglamakta zorlandiklarini, 6grencilerde oyun sirasinda 6fkelenme ve
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hirslanma gibi olumsuz davranislarin ortaya ¢iktigini, dijital oyun/uygulama kullaniminda siirekli
reklamlarin ¢ikmasini karsilagtiklar: sorunlar olarak ifade etmislerdir.

O1: Ozel gereksinimli cocuklarla genelde kontrolii saglamakta zorlaniyoruz ... Siirekli bir seylere
basip degistirmeye ¢alisyyor kendisi siirekli oynamak istiyor. Kapatmak istemiyor.

04: Soyle o siirekli o etkinlige devam etmek istiyor onu birakip farkli 1 alana yoneldiginde otizmi
biliyorsunuz siirekli problemler yani davranig problemlerine yol agiyor onu benimsiyor ve asla
baska bir sey yapmak istemiyor.

O13: Hepsi bireysel oyun oldugu icin hani bireysel olarak bir ¢ocukla oynayinca diger ¢ocuklarin
da dikkatini ¢ekiyor ayni sinif icerisinde oynarken sikinti ¢ekiyoruz.

O14: Sira alma davranisi ¢cok fazla sorun oluyordu.

O5: Karsilasmadik karsilasmiyorsunuz sira alma becerileri oldugu icin bizim 6grencilerimizin
swralarint bekliyorlar sadece oynuyoruz.

09: bir égrenciyle birebir calisirken diger égrenciyle akill tahtada uygulama yapiyorsak birebir
calistigimiz ogrencinin dikkatinin dagilmasi.

O8: fiziksel yetersizligi olan cocuklar hani o dokunsal anlamda bazen sikintilar yasayabiliyorlar.

010: arkadaslaryla aralarinda sikinti yasayabiliyorlar ¢iinkii hepsi boyle bir hirslaniyor veya
iste oyuna kendini ¢ok kaptiryor.

03: Cok fazla basarili odakli olan égrencilerde hata olursa sinirlenme dfkelenme gibi 6grencide
olumsuz davranislara sebep olabiliyor.

O12. Reklamlar. Siirekli oyun i¢inde reklamlar ¢ikiyor.

3.7. Ogretmenlerin Dijital Oyunlar/Uygulamalar1 Kullanirken Ogretim Sirasinda
Yasadiklar: Sorunlara iliskin Coziim Onerileri

Ozel gereksinimli bireylerle ¢alisan &gretmenlerin  dijital oyunlari/uygulamalart
kullanirken 6gretim sirasinda yasadiklari sorunlara iliskin ¢6ziim oOnerileri Tablo 9°da yer
almaktadir.

Tablo 9

Ogretim Sirasinda Yasanan Sorunlara Iligkin Coziimler

Ogretim sirasinda yasanan sorunlara iliskin céziimler
Sozel olarak uyarma

Destek olma

Ortami diizenleme

Fiziksel yardim

Mola

P ERPDNDNDN

Ozel gereksinimli bireylerle ¢alisan &gretmenlerin  dijital oyunlari/uygulamalari
kullanirken karsilastiklar1  sorunlarin = ¢éziimiine iliskin sirasinin  gectigini  bir daha
oynayabilecegini ifade ederek sozel olarak uyardiklarimi, dgrencilerin oyun sirasinda destege
ihtiya¢ duymasi durumunda sozel ve fiziksel olarak destek olduklarini, dikkat daginikligini
onlemek i¢in ortami diizenlediklerini, dogru davranislar1 pekistirerek yanlis davraniglarda mola
uyguladiklarini belirtmislerdir.
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03: O an ogrencinin diizeyine gore swrasinn gectigini bir dahaki turda tekrar yapabilecegini
soyluyoruz. Problem davranis ¢ikariyorsa hafif destekle onunla hani ¢cok béyle hir¢inlasmadan
basarmasina yardimci oluyoruz.

Ol. O anhk miidahale edip iste soyle yapmalyiz boyle yapmaliyiz seklinde sozel olarak
uyaryoruz.

O5: Ben basitlestiriyorum, yardimci oluyorum destek oluyorum.
O08: Mesela boyle bir sikinti oldugu zaman fiziksel yardimda bulunuyoruz.

09: Tahtadaki 6grenciyle degil diger ogrenciyle ¢ozmeye ¢calisiyoruz bu durumu. Yani ortami
diizenliyoruz tahtadan biraz daha uzaklastirarak, tahtayr géremeyecegi sekilde.

O13: Genelde yénlerini ¢eviriyoruz gormedikleri siirece bazi ¢ocuklar ses olayr olmadigt siirece
hani orada bir telefonla oynandigini anlamryorlar.

O14. Yani dogru davranisi pekistirme onun haricinde yanls davramsgi icin ara verme onun gibi.
3.8. Ogretmenlerin Kullandig: Teknolojik Araclar

Ozel gereksinimli bireylerle ¢alisan dgretmenlerin kullandig1 teknolojik araglara iliskin
goriislerinden elde edilen verilerin frekans dagilimlar1 Tablo 10’da yer almaktadir.

Tablo 10

Ogretmenlerin Kullandigi Teknolojik Araglar

Ogretmenlerin kullandig: teknolojik araclar
Akalli tahta

Telefon

Bilgisayar

Tablet

N N e

Ogretmenlerin bircogu smiflarinda bulunan akilli tahtayr kullandiklarini, bazilarmin
siniflarinda hala akilli tahta olmamasindan dolay1 telefon, tablet ve bilgisayar kullandiklarini ifade
etmislerdir.

OlI: Tablet telefon basvurmuyoruz sinifinizda sadece akilli tahtaya basvuruyoruz.
02: Sadece akilli tahta.

O3: Okulda sadece akilli tahta iizerinden gidiyoruz.

O4: Tablet ve telefon kullanmistim.

O8: Akalli tahtanin disinda kullandiginiz.

010: Yok akilli tahtamiz olmadigi icin hani genelde telefondan aciyoruz veya kendi
bilgisayarumizi getiriyoruz yani burada o sekilde burada ¢ok ulagamiyoruz agik¢ast.

O12: Telefon kullaniyorum. Bir tabletim var hani onu kullanmay: diisiiniiyorum.
O13: Telefon, akilli tahtamiz yok.

O14: Su an bilgisayar ekranmimiz var bir de akill tahta su an okulumuzda yok ama akill tahtay:
kullandim daha once.
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3.9. Ogretmenlerin Kullandig: Teknolojik Araclara Erisimleri

Ozel gereksinimli bireylerle calisan Ogretmenlerin  kullandig1 teknolojik araglara
erisimlerine iliskin goriislerinden elde edilen verilerin frekans dagilimlari Tablo 11°de yer
almaktadir.

Tablo 11

Ogretmenlerin Kullandigi Teknolojik Araglara Erigsimleri

Ogretmenlerin kullandig: teknolojik araclara erisimleri
Ulasilabilir

MEP erigim engeli

Icerik kisith

Internet kesintisi

PN~

Ogretmenler teknolojik araglar ile birgok dijital oyun ve uygulamaya ulasabildiklerini,
akilli tahta kullananlarin MEB’in internet baglantisindan dolay1r bazi sitelere giris
yapamadiklarini, bunun i¢in kendi telefonlariin internetini kullandiklarini bu nedenle her oyun
ve uygulamaya ulasabildiklerini belirtmislerdir.

O4: Icerikte hatalar oldugunu diisiiniiyorum. Evet ulasilabilir.

09: Biz hepsine erisebiliyoruz yani 6grenciye hitap edebilecek erisebiliyoruz. Evisemedigimiz bir
durumda isin dogrusu o kendi telefonumuzu modem olarak kullanip o sekilde de kendi
internetimizden erigiyoruz.

O12. Playstore kullaniyorum. Oradan indiriyorum oyunlari, uygulamalari. Telefon hattim
tizerinden, hani milli egitimin interneti oldugu zaman bazen kullamimda sorun yasanabiliyor.
Bizim akilli tahtamiz olmadigi icin telefondan ulagabiliyoruz kendimiz. Akilli tahtamiz olsun
isterdik.

O13. Erisimde telefon kullandigimiz icin sorun yasamiyoruz. Milli egitimin internetinin kisitladig
seyler var alanlar var siteler var o konuda sikinti yasayabiliyoruz. Ama telefon kullandigimiz icin
her oyuna ulasabiliyoruz.

O14. Genellikle kendi bilgisayarimdan oyunlar: temin edip yiikledim sadece hani akilli tahtada
her siteye girmedigi i¢in sey sitelerin bazi kistmlar: yasakli oldugu i¢in o konuda sikinti yasadim
onun haricinde temini konusunda herhangi bir stkinti yasamadim.

O2: Icerik tabii kisith evet. Istediginiz bir oyun var ulasamadigimz. Oyle olunca yani kendi
internetimizi tablete, telefona baglyoruz o sekilde ¢oziiyoruz.

O3: Internet bazen kesiliyor. Onun disinda yani stkinti olmuyor. Meb erigim engelli koyuyor direk
zaten erigim engeli olunca kullanamuyoruz.

O10: Yani ¢ok fazla icerik bulamiyoruz agik¢ast biz hani bizim dgrencilere yénelik olanlart.

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Ozel gereksinimli bireylerle calisan dgretmenler, dijital oyunlari/uygulamalar1 grencilerin
Ozelliklerine ve vyetersizlik diizeyine odaklanarak faydali bulmuslar ve somut nesnelerle
desteklenmesi gerektiginin de altin1 ¢izmislerdir. Dijital oyunlarin/uygulamalarin kullanildig:
bazi arastirmalarda, aragtirmacilarin sadece 6grenmenin edinim, akicilik ve kalicilik agamasina
odaklandig1 goriilmektedir (Achmadi vd., 2012; Oztirk & Yikmus, 2020). Ogrenmenin
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asamalarindan biri de genellemedir ve farkli ortamlara, kisilere ve materyallere iligkin verilerin
toplanmasi 6grenmenin farkli baglamlarda devam edip etmedigine yonelik bizlere ¢ok dnemli
bilgiler vermektedir. Ozel egitim &gretmenleri de dijital oyunlarm/uygulamalarin Sgretim
sirasinda kullanilmasini faydali bulmakla birlikte 6gretim sonrasi somut materyaller ile genelleme
verilerinin toplanmasi gerektigine vurgu yapmaktadir. Bu bulguyu destekleyen Eligin vd., (2015),
Ogretim sonrast somut nesnelerle farkli ortamlarda ve farkli kisilerle genelleme verilerinin
toplanmasi gerekliligini belirtmektedirler.

Ozel gereksinimli bireylerle calisan 6gretmenlerle gerceklestirilen arastirmanin ikinci
bulgusu, dijital oyunlarin/uygulamalarin avantaj ve dezavantajlariin neler oldugudur.
Ogretmenler, 6grencilerin ilgisini ¢ektigini, pekistireclerin yer aldigini, dersi daha eglenceli hale
getirerek Ogrencilerin motivasyonlarini arttirdigini, 6gretmeyi amacgladiklari hedeflere uygun
materyalleri ulagilabilir hale getirdigini belirtmiglerdir. Bu arastirmada vurgulanan dijital
oyunlarin/uygulamalarin  egitsel oyunlar/uygulamalar oldugu unutulmamalidir. Egitsel
oyunlar/uygulamalar, aktif katilimi arttiran, 6grenciler arasindaki etkilesimi kolaylastiran,
6grenci motivasyonunu arttiran, eglenceli ve pekistirici 6zellikleri olan etkinliklerdir (Y1ldiz vd.,
2017). Dijital oyunlarda/uygulamalarda bu o6zellikleri saglamakla birlikte egitim ortamlarinda
kullanildiginda aktif katilim, sosyal katilim, 6z denetim, motivasyon, var olan bilginin yeniden
insasi, problemi anlamak ve ¢dzmek i¢in strateji gelistirmeyi destekleyen, diger 6grencilerle
etkilesim halinde bulunabilecekleri eglenceli bir ortam sunmaktadir (Chaidi & Drigas, 2022).
Ozel egitimde de dijital oyunlar/uygulamalar dgrencilere ihtiyag duyduklar: beceriyi tekrar etme,
uygulama ve bir¢ok konu alaninda 6gretim yapma, 6gretimi uyarlama kolayligi sunmaktadir.
Kaplan vd. (2016), dijital oyunlarin/uygulamalarin dogru kullanildig: taktirde 6gretimi daha ilgi
cekici hale getirdigi, hedef davranisin O6gretimi i¢in harcanan siireyi kisalttigi, ¢ocuklarin
eglenerek Ogrendigi uygulamalar olarak nitelendirmektedirler. Dijital oyunlar/uygulamalar
cocuklarin biligsel, uzamsal ve motor becerilerinin yam1 sira bilgi ve iletisim teknolojisi
yeteneklerini diger bir ifadeyle dijital becerilerini destekleyebilmektedir. Teknoloji destekli
uygulamalarin uygulamacilar i¢in erisilebilir olmasi, zaman ve maliyet agisindan uygunlugu gibi
konular avantajlar1 arasinda sayilmaktadir (Sani-Bozkurt, 2017). Bunun yani sira 6gretimi
kolaylastirmasi, dersi daha eglenceli hale getirmesi, 6grenci katilimini arttirmasi, hatta bazi
durumlarda problem davranislarin azalmasina katki sagladigi diisiiniilmektedir (Cay vd., 2020).

Ogretmenler dezavantaj olarak, dijital oyunlarin/uygulamalarin 6zel gereksinimli
ogrencilerde, teknoloji bagimliligina sebep oldugunu ya da olabilecegini, siirekli telefon vb.
teknolojik ara¢ istemelerine neden olacagini, problem davraniglarin ortaya ¢ikabildigini, dikkat
eksikligine yol actigini, siirekli oturarak gerceklestirilmesinden dolay1 fiziksel ve psikolojik
olarak sakincalar1 oldugunu, ayn1 zamanda dijital oyunlarim/uygulamalarin iyi se¢ilmemesinden
kaynaklanan gorsel uygunsuzluk, 6zel egitim yontem ve tekniklerinin kullamimina dikkat
edilmeden hazirlanma ve sakincali oyun ile egitsel oyun ayrimmnin yapilamamasindan
kaynaklanan amag¢ dist kullanima sebep oldugunu ifade etmislerdir. Dogru kullanilmadigi
takdirde dijital uygulamalarin teknoloji bagimliligina doniisebilecegi, 6grencilerin pasif dinleyici
olmasindan ziyade aktif olmasinin 6grenmesini etkileyebilecegi diistiniilmektedir (Kaplan vd.,
2016). Dijital oyunlari/uygulamalar1 kullanan 6grencilerde nese, empati, 6fke ve kazanma gibi
pek ¢ok duyguyu yasamalarina sebep olabildigi belirtilmektedir (Papanastasiou vd., 2022). Toran
vd. (2016), ¢ocuklarin dijital oyun kullanimina iliskin annelerin goriislerini degerlendirdikleri
arastirmada, annelerin ¢ocuklarinin bagimliliklarint kontrol edemedikleri, uzman destegine
basvurmadiklari, ailede dijital oyun oynayan rol modellerin varliginin bu durumu arttirdigi
bulgularma ulagmislardir.

Ogretmenler dijital oyunlari/uygulamalar1 6gretim dncesinde derse hazirlik ve dgrencinin
dikkatini derse c¢ekmek, Ogretim sirasinda Ogretim materyali olarak, Ogretim sonunda
degerlendirme ve ozellikle pekistire¢ olarak kullandiklarini, 6gretim siireci disinda bos zaman,
serbest zaman etkinligi olarak kullandiklarini ifade etmektedirler. Eli¢in (2017), 6gretmenlerin
akilli tahtalar1 ders/konu anlatiminda, degerlendirmede ve pekistire¢ olarak kullandiklarini
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belirtmistir. Ogretmenler dijital oyunlari/uygulamalari akademik (matematik, okuma yazma,
Tiirkge, kavram) ve akademik olmayan (6z bakim, sosyal beceri, dil ve iletisim) becerilerin
ogretimde kullandiklarmi ifade etmislerdir. Ilgili literatiirde de akademik beceriler (Eligin vd.,
2015; Gegal & Cetin, 2018; Kartal, 2021; Kellems vd., 2021; Oztiirk & Yikmis, 2020; Root vd.,
2017; Wajiuhullah vd., 2018), ve akademik olmayan becerilere (Achmadi vd., 2012; Dargut
Guler, 2019; Geng¢ Tosun, 2016; Gokdag, 2021; Kagohara vd., 2012; Lorah vd., 2015; Sani-
Bozkurt, 2016; Sng vd., 2017; Sen, 2019; van der Meer vd., 2013; van der Meer vd., 2014) iliskin
pek ¢ok arastirma bulunmaktadir. Bu aragtirmalarda dijital oyunlarin/uygulamalarm tiim beceri
alanlarinda olumlu bulgular ile sonu¢landigi belirtilmektedir. Arastirmalarda dijital
oyunlarm/uygulamalarin hem 6gretim materyali hem de degerlendirme araci olarak kullanildigi
goriilmektedir. Bu durumda dijital oyunlarin/uygulamalarin derse hazirlik, 6grencinin dikkatini
derse c¢cekme ve pekistireg olarak kullanildign arastirmalarin da yiritilmesi gerektigi
diistiniilmektedir.

Ozel gereksinimli bireylerle ¢aligan dgretmenler dijital oyunlari/uygulamalari segerken
Ogrencinin performans diizeyine, icerige, gorsellere, ilgi ¢cekici olmasina, geri doniit vermesine,
cok fazla uyaran icermemesine dikkat ettiklerini belirtmislerdir. Ar1, (2019) sinif 6gretmenlerinin
ogretim teknolojileri ve materyal kullanimina iliskin goriislerini inceledigi arastirmada,
O0gretmenlerin materyal se¢iminde Ogrenci hazir bulunusluk diizeyine, 6grencilerin 6grenme
sitillerine ve bireysel 6zelliklerine dikkat ettiklerini belirtmislerdir. Ogretmenlerin &gretim
siirecinde kullanacaklar1 dijital uygulamalarda 6grenciyi temel aldiklari, icerik ve gorseller gibi
konularda da 6grenciye uygunluguna dikkat ettikleri goriillmektedir. Karanfiller vd. (2017), 6zel
gereksinimli bireylere az-¢ok, kalin-ince, uzun-kisa ve biiylik-kiigiik kavramlarinin §gretimine
yonelik uygulama gelistirmiglerdir. Gelistirilen programin 6gretim siirecinde kullanilmasina
yonelik 6grenci ozellikleri dikkate alinarak bir ¢aligma planlanacagi belirtilmektedir. Yine
ogrenci Ozelliklerine gore ses ve gorseller agisindan desteklenerek daha da gelistirilebilecegi ifade
edilmektedir. Ozgiic (2016), teknoloji destekli Ogretimde diizenlenen etkinliklerin dgrenci
dizeylerine uygun planlanabildigine, teknolojinin farklilastirilmis oOgretim etkinliklerinin
gerceklestirilmesine olanak sagladigini belirtmektedir.

Ogretmenler her ne kadar dijital oyunlari/uygulamalari secerken dikkat etseler de bazi
sorunlar yasayabilmektedir. Ozel gereksinimli &grenciler oyunlari/uygulamalari kapatmak
istememekte ve siirekli oynamak istemektedirler. Bdyle durumlarda o6gretmenler kontrolii
saglamakta zorlansalar da problemi ¢6zmek icin sdzel uyarilar kullanarak ¢ozebildiklerini,
cozemedikleri durumlarda problem davranislarin ortadan kaldirilmasina yonelik uygulamalari
kullandiklarini belirtmislerdir. Ozel gereksinimli bireylerin bir ortamdan baska bir ortama ya da
bir etkinlikten baska bir etkinlige gecisleri sirasinda duruma uygun davranmakta ve uyum
saglamakta giiclilk yasadiklari, bu nedenle problem davramig olarak nitelendirilebilecek bazi
davraniglar sergiledikleri pek cok arastirmaci tarafindan ifade edilmektedir (Cihak, 2011; Ergin
& Bakkaloglu, 2015; Giilboy & Yiicesoy Ozkan, 2017). Ozellikle dijital oyun/uygulama gibi tiim
bireylerin sevdigi ve ilgi duydugu bir etkinligin sona erdirilmek istenmesinde uygun olmayan
davraniglarin ortaya ¢ikmasinin olagan oldugu diisiiniilmektedir. Bu durumda uygun olmayan
davraniglarin azaltilmasinda ya da ortadan kaldirilmasinda etkililigi kanitlanmis yontemlerin
uygulanarak problemli durumun ortadan kaldirilabilece§i ¢esitli aragtirma bulgulariyla
desteklenmektedir (Alicioglugil, 2019; Babayigit & Erkus, 2017; Mengi & Alpdogan, 2021).

Arastirmanin diger bir bulgusu ise dgretmenlerin hangi teknolojik araclart kullandiklari ve
dijital oyuna/uygulamaya ulasabilirliklerine iliskindir. Ogretmenlerin bir¢ogu siniflarinda
bulunan akilli tahtay1 kullandiklarini, bazilarinin siniflarinda hala akilli tahta olmamasindan
dolay1 telefon, tablet ve bilgisayar kullandiklarini ifade etmislerdir. Toran vd. (2016), ¢ocuklarin
dijital oyunlari/uygulamalar1 birgok platformda (tablet, bilgisayar, akilli telefon vb.)
kullanabildiklerini ifade etmektedir. Ogretmenler teknolojik araglar ile birgok dijital oyun ve
uygulamaya ulasabilseler de MEB’in internet baglantisindan dolayr bazi sitelere giris
yapamadiklarini, bunun i¢in kendi telefonlarinin internetini kullandiklarini belirtmiglerdir.
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Alanyazinda benzer bulguya sahip aragtirmalar bulunmaktadir. Eli¢in (2017), 6zel egitim smif
ogretmenleri ile gerceklestirdigi calismasinda 6gretmenlerin akilli tahtayr dersin hemen hemen
her asamasinda kullandiklarini, 6zel gereksinimli 6grencilere y6nelik uygun icerik bulmada,
internete baglanmada sorunlar yasadiklarin1 ve bu konularda destege ihtiyaglart oldugunu
belirtmislerdir. Benzer bulguya sahip bir diger ¢alismada ise Cay vd. (2020), 6zel egitimde
teknoloji kullanimina iliskin 6gretmen goriislerini inceledikleri arastirmalarinda 6gretmenlerin
internete erisimde sorunlar yasadiklarini, cogu zaman kendi internetlerini kullandiklarini, tablet
ve bilgisayarlar1 kendilerinin temin ettiklerini dile getirmislerdir. Siniflarinda akilli tahta olan
ogretmenler ile olmayan Ogretmenlerin dijital oyunlari/uygulamalar1 kullanma diizeyleri
karsilastirildiginda her iki grubun da var olan imkanlarimi kullanarak dijital oyunlari/uygulamalar
Ogretim siireci igerisine dahil ettikleri goriilmektedir. Bu durum &gretmenler agisindan firsat
esitsizligi olusturmasina ragmen 6grenciler agisindan bakildiginda bu esitsizligin 6gretmenlerin
Ozverili ¢aligmalar1 sayesinde ortadan kaldirildig: diisiiniilebilir.

Ozel gereksinimli bireylerle galisan dgretmenlerin dijital oyunlara/uygulamalara iliskin
goriislerinin incelendigi arastirma sonucunda; dgretmenler, dijital oyunlari/uygulamalar1 faydali
bulduklarini, somut nesnelerle desteklenmesi gerektigini, Ogrencilerin ilgisini ¢ektigini,
motivasyonunu arttirdigini, pekistireglerin yer aldigini, eglenceli oldugunu ifade etmislerdir.
Ogrencilerde teknoloji bagimliligina sebep olabilecegini, problem davranislarin ortaya
cikabildigini, oyun ile egitsel oyun ayriminin yapilamamasindan kaynaklanan amag¢ dist
kullanima sebep oldugunu dijital oyunlarin/uygulamalarin dezavantajlar1 olarak belirtmislerdir.
Ogretmenler dijital oyunlari/uygulamalari segerken grencinin performans diizeyine, igerige,
gorsellere, ilgi ¢ekici olmasina, geri doniit vermesine, ¢ok fazla uyaran icermemesine dikkat
ettiklerini, 6gretim Oncesinde derse hazirlik ve Ogrencinin dikkatini derse ¢ekmek, Ogretim
sirasinda 6gretim materyali olarak, 6gretim sonunda degerlendirme ve 6zellikle pekistireg olarak
kullandiklarini, 6gretim siireci disinda bos zaman, serbest zaman etkinligi olarak kullandiklari
ayn1 zamanda akademik ve akademik olmayan beceriler i¢in kullandiklarini bildirmislerdir.
Ogretmenler dijital oyunlarla/uygulamalarla calisirken &grencilerde problem davranislarin
cikabildigini, sézel olarak uyararak ve problem davraniglarin ortadan kaldirilmasina yonelik
uygulamalari kullanarak ¢6zebildiklerini ifade etmislerdir. Dijital oyunlara/uygulamalara en gok
akilli tahtadan, bazi smiflarda hala akilli tahta olmamasindan dolayi telefon, tablet ve
bilgisayardan erisebildiklerini, MEB’in internet baglantisindan dolay1 bazi sitelere giris
yapamadiklarini, bunun i¢in kendi telefonlarinin internetini kullandiklarini belirtmislerdir.

Bu aragtirmada nitel arastirma yoOntemlerinden durum c¢alismast deseni kullanilmistir.
Arastirma, farkli yas, kademe ve yetersizliklerden etkilenmis bireylerin okullarinda gérev yapan
14 6gretmenle sinirhidir. Ayrica arastirmada elde edilen veriler veri toplama teknikleri agisindan
da yar1 yapilandirilmig gériisme ile sinirlidir.

Aragtirma bulgularindan yola ¢ikarak, dijital oyunlarin/uygulamalarin egitsel amag disinda
kullanilmasinin 6grencileri olumsuz etkileyerek bagmmliliga doniistiirebilecegi, bu nedenle
bilgilendirilmesine yonelik ¢alismalarin yapilmasi gerektigi diisiiniilmektedir. MEB’de uygun
icerik ve yontemlerin kullanmildigi oyunlarin/uygulamalarm genisletilerek ulasilabilirligin
arttirtlmasina iligkin ¢alismalar yuriitiilebilir. Bu calisma 6zel egitim okulunda gorev yapan
ogretmenlerle gerceklestirilmistir. Dijital oyunlar/uygulamalar teknoloji destekli 6gretimin ¢ok
kiigiik bir pargasini olusturmaktadir. Farkli teknolojik uygulamalarin yapilmasi, akademik ve
akademik olmayan becerilerin yani sira Ogrencilere teknolojinin farkli boyutlarina yonelik
calismalar yapilmasi énerilmektedir. Ozel gereksinimli bireylerin oyunlarm/uygulamalarin birer
kullanicist1 olmaktan ¢ikip, oyun yazilim becerilerin gelistirilmesine yonelik caligmalar
yirGtulebilir.
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EXTENDED ABSTRACT

The pandemic process experienced in recent years has started to make different applications
more visible in meeting the educational needs of individuals with special needs. These
applications are digital content, games and applications based on the use of technology. In a
changing and developing world, it is obvious that technology is a part of human life and digital
skills gain importance. In the literature, it is seen that technology is used to support academic and
non-academic skills. Technology, if used correctly, is very important in terms of making teaching
interesting, shortening the time spent on teaching, and entertaining applications. In addition, it is
an issue that needs attention in terms of stating that if it is not used correctly, it causes technology
addiction and an increase in negative behaviors. For this reason, the aim of the research is to
determine for which purposes and skills teachers working with individuals with special needs use
digital games/applications, what they pay attention to when choosing these games/applications,
what problems they encounter and what solutions they produce.

In the research, the case study design, one of the qualitative research methods, was used to
determine the views of teachers working with individuals with special needs regarding digital
games/applications. The participants of the research consist of 14 teachers, including ten female
and four males, working in special education schools. Special education consists of teachers
working with Students with Severe, Severe-Moderate, Mild Disabilities and Students with Autism
Spectrum Disorders in Primary School, Secondary School, Vocational Education/Job Application
Centers. The purposeful sampling method was used. The purpose of the research was explained
to the participants, and it was stated that participation in the research was on a voluntary basis. It
has been explained that the interviews will be conducted face to face, audio recordings will be
made over the phone, the recordings will be used only as research data, the data of the research
will be kept confidential and an anonymous name will be given. The data were collected by semi-
structured interview technique and analyzed by content analysis.

Reliability study was carried out by two researchers at the stages of controlling 4 of the
interviews, which met the 30% criterion, by choosing randomly and transforming the answers
given to the interview questions into codes and themes. The mean reliability between the two
researchers was determined to be 100%.

Teachers working with individuals with special needs found digital games/applications
useful by focusing on the characteristics and disability of students and underlined that they should
be supported with concrete objects. In some studies where digital games/applications are used, it
is seen that researchers only focus on the acquisition, fluency and permanence stages of learning
(Achmadi et al., 2012; Oztiirk & Yikmus, 2020). One of the stages of learning is generalization,
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and the collection of data on different environments, people and materials gives us very important
information about whether learning continues in different contexts. Special education teachers
also find it useful to use digital games/applications during teaching, but emphasize the need to
collect concrete materials and generalization data after teaching. In parallel with this finding,
Elicin et al. (2015) state that it is necessary to collect generalization data with concrete objects in
different settings and with different people after teaching.

The second finding of the research is what are the advantages and disadvantages of digital
games/applications. Teachers stated that digital games/applications attract students' attention,
include reinforcements, increase students’ motivation by making the lesson more fun, and provide
teachers with reaching useful materials during teaching process. Kaplan et al. (2016) describe
digital games/applications as applications that, if used correctly, make teaching more interesting,
shorten the time spent on teaching target behavior, and children learn by having fun. Another
advantages are the accessibility of technology-supported applications for practitioners and their
convenience in terms of time and cost (Sani-Bozkurt, 2017).

Among the disadvantages, it can be said that it will cause technology addiction in students
with special needs, cause them to constantly want technological devices such as phones, etc., and
problem behaviors may occur. In addition, it can be said that it will lead to attention deficit and
affect them physically and psychologically negatively. At the same time, when digital
games/applications are not well designed, when special education methods and techniques are not
paid attention to, and when the distinction between objectionable games and educational games
cannot be made, students may use these applications out of purpose. It is thought that in cases
where it is not used in accordance with its purpose, digital applications may affect their learning
as they cause technology addiction and make students passive (Kaplan et al., 2016).

Teachers stated that they used digital games/applications for preparing the lesson and to
pay attention of the students, and for teaching materials. At the end of the teaching process, they
indicated that they used it as an evaluation and especially as a reinforcer, and outside the teaching
process as a leisure time activity. Eli¢in (2017) pointed out that teachers use smart boards in
lecture, evaluation and reinforcement. Teachers stated that they use digital games/applications in
teaching academic (mathematics, literacy, Turkish, concept) and non-academic (self-care, social
skills, language and communication) skills. In the related literature, there are many studies on
academic skills (Elicin et al., 2015; Gegal & Cetin, 2018; Kartal, 2021; Kellems et al., 2021;
Oztirk & Yikmus, 2020; Root et al., 2017; Wajiuhullah et al., 2018) and non-academic skills
(Achmadi et al., 2012; Dargut Guler, 2019; Geng-Tosun, 2016; Gokdag, 2021; Kagohara et al.,
2010; Lorah et al., 2015; Sani-Bozkurt, 2016; Sng et al., 2017; Sen, 2019; van der Meer et al.,
2013; van der Meer et al., 2014).

Teachers explained that when choosing digital games/applications, they pay attention to
the student's performance level, content, visuals, being interesting, giving feedback, and not
containing too many stimuli. Ar1 (2019) examined the opinions of classroom teachers on
instructional technologies and material use, and asserted that teachers pay attention to student
readiness level, learning styles and individual characteristics of students in material selection.

Although teachers are cautious when choosing games/applications, they may experience
some problems. Students with special needs do not want to close the games/applications and they
want to play all the time. In such cases, teachers stated that although they had difficulty in
controlling the problem, they were able to solve the problem by warning verbally. In cases where
they could not solve it, they used applications to eliminate problem behaviors. There are also
research results on the effectiveness of many methods from the most moderate to the least
moderate in decreasing problem behaviors (Alicioglugil, 2019; Babayigit & Erkus, 2017; Mengi
& Alpdogan, 2021).
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Most of the teachers stated that they use smart boards in their classrooms, and some of them
use phones, tablets and computers because they still do not have smart boards in their classrooms.
Toran et al. (2016) also state that children play digital games on many platforms (tablets,
computers, smart phones, etc.). In another study, Cay et al. (2020) stated that teachers have
problems in accessing the internet, that they often use their own internet, and that they provide
tablets and computers themselves.

Based on these findings, in order to prevent the negative use of digital games/applications,
it was suggested that informative studies should be carried out for teachers, families and students
on issues such as content selection, and that games/applications in which appropriate content and
methods are used in the Ministry of National Education should be expanded and accessibility
should be increased.
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