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Ozet

Bu c¢alismada oOnerilen uygulamanin amaci otizmli ¢ocuklarin gorsel hafizasini
kullanmasini ve bununla birlikte olay siralama oOrgiisiinii olusturup olusturamadiginin
goriilebilmesini saglamaktir. Otizmli ¢ocuklarin oynadiklari oyunlar tekdiizeligini korur,
bu sebeple onlar1 gelistirmek i¢in yetersiz kalmaktadir. Oyunlara katilip diger insanlarla
etkilesime girmedikleri i¢in taklit yetenekleri de gelismez. Bu ozelliklerini arttirmak
amactyla kullanilabilecek bir oyun uygulamasi tasarlanmistir. Uygulama, otizmli
cocuklarin, verilen senaryodaki resimleri senaryoya uygun olarak siralamasina dayanir.
Uygulama iginde verilen bilgilendirme sayfasi ile uygulamay:1 kullanan g¢ocuklarin
gelisimleri takip edilebilir, oynayan diger ¢cocuklarin gelisimleri arasinda karsilagtirma
yapilabilir. Hedef kitle olarak 3-6 yas araligindaki otizmli cocuklar se¢ilmistir. Bahsedilen
uygulamanin testleri sonucunda, otizmli ¢ocuklarin uygulamanin geri bildirim 6zelligi ve
sesli uyarilarina olumlu yonde tepkiler verdigi gézlemlenmistir.

Anahtar kelimeler: Otizm, Mobil Uygulama, Egitsel Yazilim, Ozel Egitim, Olay
Swralama.

Abstract

The aim of the proposed application is to enable children with autism to use their
visual memory and to observe if they are able to do event sequencing at the same time.
The games that children with autism often play are monotonous, therefore they are
inadequate in improving the children’s abilities. In addition, the children can not improve
their ability to imitate, since they cannot interact with other people by participating to
the games. This game application is designed with the aim of improving these features.
It is based on the order in accordance with the scenario pictures in the given scenario.
The Information Page that is shown in the application is used for monitoring the progress
of the children and making comparisons between them. Autistic children in the 3-6 age
are designated as the target audience. After testing the application with the children, it is
observed that they react the feedback mechanism and audible warning positively.

Keywords: Autism, Mobile Application, Educational Sofiware, Special Education,
Picture Sequencing.
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Giris

Glinlimiizde Otizm Spektrum Bozuklugu (OSB) olarak adlandirilan ve
en yaygin noro-gelisimsel bozukluklardan biri olarak kabul edilen otizm,
ilk kez 1943’te Amerikali ¢ocuk psikiyatristi Leo Kanner tarafindan ta-
nimlanmigstir. Otizm Spektrum Bozuklugu, dogustan gelmekte ve belir-
tileri 36. aya kadar ortaya ¢ikmaktadir. Beynin yapisini ya da isleyisini
etkileyen bazi sinir sistemi sorunlarindan kaynaklandigir sanilmaktadir.
Sosyal etkilesim ve iletisimde yetersizlikler ile sinirl ilgiler ve yinelenen
davraniglar Otizm Spektrum Bozuklugunun temel 6zellikleri olarak kabul
edilmektedir. Bu 6zellikler bireyden bireye farkli yetersizlik derecelerin-
de goriilse de tan1 alan ¢ocuklarin ¢ogunda degisik derecelerde 6grenme
giicliigii ve zihinsel yetersizlik goriilmektedir (Tohum Otizm Vakfi, 2014).

Otizmli bireylerin var olan becerilerini gelistirmek ya da yeni beceri
kazandirmak i¢in uygulama marketlerinde ¢ok sayida egitsel yazilim bu-
lunmaktadir. Egitimin siirekli oldugu, bireyin sadece okul hayatinda degil,
yasamin her alaninda olduk¢a 6nemli bir yere sahip oldugu bilinmektedir.
Son donemlerde teknolojide yasanan gelismelerin, bireye egitim almasi
acisindan pek ¢ok yeni ortam olanagi sagladig diistintilmektedir. Mobil ci-
hazlarca saglanan bu ortamlar buna bir 6rnek olarak verilebilir. Bu ortam-
larda kullanicilar ihtiya¢ duyduklar1 yazilimlara Google Play ya da App
Store gibi uygulama marketlerini kullanarak erisebilmektedir (Ozdemir,
Akadal, Celik, & Reis, 2013).

Teknolojideki gelismeler goz oniine alindiginda, otizmli bireylerin egi-
timinde geleneksel 6gretim ortamlari disinda yeni 6gretim ortamlar: aray1-
sinin kag¢inilmaz oldugu goriilmektedir. Otizmli bireylerin egitiminde bil-
gisayar kullaniminin egitimdeki etkilerine iliskin olarak otizmli bireylerin
ogretmene kiyasla bilgisayarlar tercih ettikleri ¢esitli arastirma sonugla-
rindan ortaya ¢ikmaktadir (Bayram, 2016). Ek olarak teknoloji yoluyla
egitimin iletisim zorluklarini giderme, karisik ipuglarint anlama, duygusal
ve sosyal 6grenmede yasanan zorluklar1 giderme konularinda etkili oldugu
belirtilmistir (McGee & Lord, 2001; Cafiero, 2008). 2015 yilinda National
Autism Center tarafindan yayinlanan ulusal standartlar raporunda teknolo-
jitemelli egitim yontemleri, umut vaat eden ¢alismalar igerisinde yer almis
ancak hakkinda daha fazla arastirma ve ¢aligmaya gereksinim duyuldugu
belirtilmistir'.

! National Autism Center (2015), National standards project, phase 2. Erigim tarihi: 29 Agustos
2016, http://www.nationalautismcenter.org/download/4773/.
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Son yillarda uygulama marketlerinde ‘otizm’ ya da ‘autism’ anahtar
sOzclikleriyle yapilan aramalarda ¢ok sayida egitsel yazilim karsimiza ¢ik-
makta ancak 6grenme ortamlarinda kullanilmak {izere uygun yazilimin se-
¢imi konusunda genel anlamda sikintilar oldugu diisiiniilmektedir. Mevcut
uygulamalarin bireysellestirme, Tiirkgelestirme ve kullanici ihtiyaglarina
yonelik olmamasi yine sik karsilasilan problem arasinda yer almaktadir.
Bu ihtiyagtan yola ¢ikarak okul 6ncesi donemde yer alan otizmli cocuklar
icin gelistirilen yazilimda olay siralama becerisi hedef alinmistir. Gelisti-
rilen yazilim hazir bir icerigin yam sira, kullanicinin da bireysellestirile-
bilir ve kendi olay sinirlamasini yaratabilecegi sekilde esnek bir kurguda
tasarlanmistir (Yilmaz, Polat, & Adigiizel, 2014). Gelistirilen uygulama
sonucunda farkli gelisen bireylerin 6grenme yasantilarinin zenginlestirile-
rek 0grenmelerine katki saglanmasi ve 6grenme siirecinin daha ilgi ¢ekici
hale gelmesi hedeflenmistir.

Alanda yapilan calismalar

Bu makalede otizm alaninda yapilan ¢esitli uygulamalara yer verilmis-
tir. Bu ¢aligsmalardan ilki “Making Sequences” adl1 uygulamadir. Bu uygu-
lamada, projede olusturulan uygulama gibi bir senaryo tasarimi yapilmistir
(Sekil 1). “Making Sequences” adl1 uygulamadan alinan 6zelliklerden en
onemlisi “shuffle” yapabilme 6zelligidir? (Sistach, 2011). Bu 6zellik, kul-
lanict hikayeye bagladiginda hikayedeki gorsellerin siralarinin karigik hale
getirilmesinin saglanmasidir. Ornek uygulamanin artilarindan biri, kulla-
nicinin ilgili hikayeyi dinleyebilmesidir. Yapilan uygulamanin 6rnek uy-
gulamayla kiyaslandiginda en biiytik artisi, geri bildirim ekraniyla birlikte
ogrencilerin gelisiminin gézlemlenebilmesidir.

2 Sistach, F. (2011), Review: Making Sequences. Erigim tarihi: 24 Aralik 2016, http://www.iautism.
info/en/2011/12/25/review-making-sequences/.
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Sekil 1: Making Sequences (Sistach, 2011)

Diger bir uygulama “isequences” adli uygulamadir® (Sekil 2). Bu uy-
gulamada da 6ykii olusturma kullanilmistir. Uygulamada kullanilan gor-
sellerin hangi hareketi yaptig1 ancak resimden anlasilabilir kilinmistir ve
kartlarin siralamasiyla veya yapilan isin 6zelligiyle ilgili bir bilgi verilme-
mistir. Ayrica bir 6nceki 6rnek uygulamada oldugu gibi bu uygulamada da
egitimciye geri bildirim yapan bir ekran eklenmemistir.

Incelenen son uygulama ise “Sequences for Autism” adl1 uygulamadir*
(Sekil 3). Bu uygulama, bildiride bahsi gecen uygulamayla bir¢ok yonden
paralellik gosterir. Oncelikle, ilk ele alinan uygulamada oldugu gibi olay
orgiisii yalnizca resimlerle degil metinlerle de anlatilmstir. ikinci olarak
oyuncunun yerlestirmesi gereken alanlarda say1 bilgisi verilmistir. Ayri-
ca kullanicinin istedigi kadar oyun yiikleyebilmesine olanak saglamasi da
benzer durumlardan bir digeridir. Bildiride bahsedilen uygulamada, bu uy-
gulamadaki 6zelliklere ek olarak oyun sirasinda verilen bilgilerin ve uyari-
larin degistirilebilme 6zelligi eklenmistir, bu sayede egitimcilerin oyuncu-
larin geligimi i¢in nelerin gerekli oldugu konusunda sonuca varmalarinin
saglanmas1 amacglanmustir.

3

iTunes App Store, iSequences. Erisim tarihi: 24 Aralik 2016, https://itunes.apple.com/us/app/
isequences/id506624913?mt=8.

4 Edninja (2015), Sequences for Autism. Erisim tarihi: 24 Aralik 2016, http://edninja.com/
sequences-for-autism/.



Elif SENYUREK, Deniz YILMAZ, Hatice KOSE 67

Tasarim ve Gerg¢ekleme

Gerc¢ekleme

Tohum Otizm Vakfi’nda kullanilan teknolojik egitim materyallerin (tab-
let/akill telefon ve bilgisayarlar) 10S isletim sistemi kullanmasindan dola-
y1 bu sistemde yazilim gelistirmek iizere Objective-C dili tercih edilmistir.
Uygulama tasarlanirken storyboard kullanilmistir. Storyboard, ekranlarin
birbirleriyle iligkilerine ek olarak ekranlar arasinda gecis saglanabilen bir
platformdur®. Bu se¢imin yapilmasindaki en biiylik etken, storyboard un
bireysel ¢calismalarda uygulama gelistirenlere bir¢cok agidan kolaylik sag-
lamasidir. Storyboard ile hem gorseller daha rahat goézlemlenebilmistir
hem de kod i¢indeki karisikligin azaltilmasi hedeflenmistir.

Kullanilan Ses Kiitiiphanesi

Uygulamanin sadece hazir sesler kullanilarak olusturulmasina karar
verilmigstir. Aragtirmalar sonucunda uygulamaya eklenen AVAudioPlayer
sinifiyla araciligryla oyun oynanirken ve oyun baglarken ¢alinacak miizik-
ler eklenmistir®,

El Hareketlerinin Anlamlandirilmasi

Uygulama i¢in kullanilan dilde, dokunmatik ekranlarda parmagin ek-
randaki pozisyonunu belirlemek i¢in kullanilabilecek iki yontem vardir;

+  Oncelikle parmagin nerede dokunmaya basladigini, nasil devam
ettigini ve nerede bitirdigini gosteren UlResponder sinifiyla gelen
metotlar kullanilmak istenmistir’. Bu metotlar, parmagin hareketini
NSSet seklinde bir dizi gibi tutar. Dokunmaya baglama, dokunma
bitimi, dokunmanin uygulama tarafindan bitirilmesi ve dokunma
devam ederken parmagin hareketi olarak 4 tane ana metot gelistiri-
ciye sunulmaktadir.

5 i0S Developer Library, About storyboards, scenes, and connections. Erigim tarihi: 24 Aralik
2016, https://developer.apple.com/library/content/documentation/General/Conceptual/Devpedia-
CocoaApp/Storyboard.html.

¢ i0S Developer Library, AVAudioPlayer. Erigim tarihi: 24 Aralik 2016, https://developer.apple.
com/reference/avfoundation/avaudioplayer.

7 i0S Developer Library. (t.y.), UIResponder. Erigsim tarihi: 24 Aralik 2016, https://developer.
apple.com/reference/uikit/uiresponder.
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* Diger yontem olarak dokundugunuz nesneyi anlayabilmeye de ya-
rayan UlGestureRecognizer kullanilabilir®. Burada diger yontem-
den farkli olarak dokundugumuz bir gorsele bahsedilen objelerden
eklenerek o objenin ¢oklu dokunma 6zelligi kazanmasi ve objenin
hareket etmesi saglanabilir.

Bu projede ikinci yontemden yararlanilmistir. Oyun sirasinda 6grenci-
nin dokundugu kartin oynar pozisyona ge¢gmesi saglanmak zorundadir. Bu
zorunluluk ayrica ¢oklu dokunma 6zelliginin de saglanmasini beraberinde
getirmektedir. Bu isteklere ek olarak dokunulan nesneyle birlikte parmagin
hareketi birakmasi, hareket etmeyi birakan nesnenin tanimlanmasi konu-
larinda da kolaylik sagladig1 goriilmiistiir. Baglangicta projede ilk yontem
kullanilmis, sonrasinda ikinci yontemin daha efektif bulunmasi sebebiyle
bu yontemle devam edilmistir.

Tasarim

Kullanilan Prototip Modeli

Uygulamanin tasarlanmasinda “Hizli Prototipleme Ogretim Tasarim
Modeli” kullanilmistir (Tripp ve Bichlmeyen, 1990).Bu model dogrultu-
sunda (Sekil 4) oncelikle egitimde kullanilacak uygulamada bulunmasi
istenen ozellikler kararlastirilmis sonrasinda prototip gelistirilmistir. 1k
prototipin gelistirilmesi sonrasinda egitimcilere teslim edilmis, ¢ocuklar
iizerinde denenmesi saglanmig ve gerekli goriilen degisiklikler dogrultu-
sunda ikinci prototip gelistirilmistir.

T

[ ihtiyag analizi ve icerik | Amaglarin belirlenmesi J

Prototip gelistirme (Tasarim) J
Prototip kullanma (Arastirma) J

{ Sistemin uygulanmasi ve kontroli }

AN

.

Sekil 4: Hizli Prototipleme Ogretim Tasarim Modeli (Tripp ve
Bichlmeyen, 1990)

8 i0S Developer Library. (t.y.), UlGestureRecognizer. Erisim tarihi: 24 Aralik 2016, https://
developer.apple.com/reference/uikit/uigesturerecognizer#//apple _ref/occ/cl/UIGestureRecognizer.
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Tasarlanan Sayfa Bilgileri

Uygulama, egitimcilerin kullanmasi i¢in tasarlanmigtir. Oyunlarin ve
otizmli ¢ocuklarin eklenmesi, egitimciler tarafindan yapilmistir. Uygula-
mada bagslica 6 sayfa yer almaktadir. Sayfalarin 6zellikleri su sekildedir;

Giris Sayfasi: Kullaniciy1, uygulamaya girdiginde karsilayan say-
fadir (Sekil 5). Uygulama sahibi bu sayfadan 6grenci ekleyebilir,
oyunlarin oldugu sayfaya gidebilir veya oyun yaratabilir. Ogren-
cinin performansinin Ol¢iilebilmesi icin, ayirt edici olabilecek su
ozelliklerle eklenmesi saglanmaktadir: Adi, yasi, cinsiyeti ve istege
bagli olarak fotografi.

Sekil 5: Giris Sayfasi

Kullanicr (Ogrenci) Secim Sayfasi: Bu sayfada, egitimci tarafin-
dan daha 6nce kaydedilmis 6grencilerin listesi bulunur ve 6grenci-
lerden herhangi birini segen egitimci, o 6grenci ile oturum agmis
olup 6grencinin oynayabilecegi oyunlari goriintiiler.

Oyun Secim Sayfasi: Egitimci, ilgili 6grencinin seviyesine uy-
gun olan oyunlardan birini bu sayfadan secebilir. Bunun yaninda
g1 sayfaya gidebilir, oyun ekleyebilir veya anasayfaya geri done-
bilir (Sekil 6).
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Sekil 6: Oyun Se¢im Sayfasi

Ogrenci Hakkinda Sayfasi: Bu sayfada egitimci, secili 6grencinin
su ana kadar oynadig1 biitiin oyunlari, tarihleri, oyun adlari, oynama
basar1 yiizdeleri ve stireleriyle birlikte gorebilir (Sekil 7). Gosteri-
len basar yiizdesi, oyun sirasinda toplam siiriikleyis sayisinin basa-
ril1 olan siiriikleyis sayisina boliinmesiyle bulunur.

i) 105 Simulatar - Pad j 05 7.1 (1LD16T)
Gumer ¥ (=

elif (14)

Max 31, 2014 13:00
Counadi:  Sandvig hanriama
Yuzdes : 100

Suresi : 6sn

May 51,2014 13:03
Ovunadi: Sanduig hanriama

Yuzdesi : 100

Suresi : smn

Mav 31, 2014 1303

Sekil 7: Ogrenci Hakkinda Sayfasi
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Oyun Sayfasi: Ogrenci i¢in oyunun zorlastirilabilmesi veya kolay-
lagtirilabilmesi su li¢ 6zellik ile gerceklestirilir:

* Resimlerin siiriiklenecegi alanlar1 sayilar koyarak belirtme,

« Ogrencinin oyuna nereden baslayacagim ve nerede kaldigim
sOyleyen ok imlecinin gosterilmesi,

* Resimde yer alan davranigin agiklamasinin resmin altinda yer
almasi.

Bu bilgilerin gosterilip gdsterilmeyecegi kullanicinin kontroliindedir.
Ayrica sayfada resimlerin siralarini karistirabilme 6zelligi de bulunmak-
tadir (Sekil 8).

Numr‘a F (_/
Aciklama : (

i
l"k

Su dolduruvor Su igiver Bardagi alivor Siirahivi alivor

1 2 3 4
Sekil 8: Oyun Sayfasi

* Kendin Yap Sayfasi: Egitimci bu alandan 6grenciler i¢in istedigi
hikayeyi istedigi sirada yaratabilmektedir (Sekil 9). Yaratmak iste-
digi hikaye akisinda kullanilacak kartlar1 ve karttaki anlatilari, tab-
letin galerisinden segip veya anlik olarak tabletin kamerasini kul-
lanarak ekleyebilir. Bu sayede, seviyeye gore hikaye yaratiminin
saglanabilmesi amac¢lanmaktadir.
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Sekil 9: Kendin Yap Sayfasi

Deney Sonuclar

4-6 yas aras1 4 otizmli ¢ocuk ile yapilan deneyler, 2 prototip ile ger-
ceklestirilmistir (Sekil 10, Sekil 11). 11k prototipte, ¢ocuklara uygulama-
nin yer aldigi tablet ve “oyunu oyna” yonergesi verilmistir. Yonergenin
ardindan ¢ocuklar gézlemlenmeye baglanmistir. Siralama kartlarint ilgili
haznelerine yerlestirmeleri beklenmistir. Ancak ¢ocuklarin resim kartla-
rina dokunup 3 cm yakinlastirdiginda dahi uygulamanin karti algilama-
siin, hikayenin ¢ocuk tarafindan dogru mu yoksa yanlis mi algilandigi
konusunda uygulamaciy1 (egitimciyi) yanilttigi gézlemlenmistir. Bu geri
bildirim sonrasinda uygulamada gerekli yazilim diizenlemeleri yapilarak
hassasiyet arttirilmis ve ¢ocuklarin kart1 tam olarak yerlestirmesi hedef-
lenmigtir. Otizmli ¢ocuklarin resimli kartlar1 okumada sikintilar yasadigi
ve ek ipuglarina ihtiyag duydugu goriilmiistiir. Bu kapsamda uygulama
kartlarina numara ekleme, okuma becerisi gelismis ¢ocuklar i¢in agiklama
yazilar1 ve Oriintiiyii takip edebilmeleri i¢in ok isareti eklenmis ve siray1
takip etmeleri amaclanmistir.

Uygulamanin ilk prototipinde (Tablo 1), resimli kartlar hicbir sesli uya-
r1 verilmeksizin, yanlis oldugunda kendiliginden geri giderken uyar1 sesi
cikartmamaktaydi. Uygulamacilar, ¢ocuklarin bu siiregte yeterli diizeyde
geri bildirim alamamasindan dolay1 uyar1 sesi eklenmesini talep etmis ve
bunun ¢ocuklar i¢in ¢ok daha etkili bir geri bildirim olacagi yoniinde goriis
bildirmistir. Bunun sonucunda ¢ocuklar yanlis yaptiginda uygulama hosa



Elif SENYUREK, Deniz YILMAZ, Hatice KOSE 73

gitmeyen yanlis sesi eklenmistir. ikinci prototipte (Tablo 2) ¢ocuklarmn
yanlis yaptiklarinda uyar1 sesinden rahatsiz olduklar1 gozlemlenmis, dogru
yapmaya cabaladiklar1 goriilmiistiir.

Sekil 10: Birinci Cocuk Sekil 11: ikinci Cocuk

Birinci ¢ocuk, gergeklestirilen iic oturumda 49 saniyede %13 basari
sergilemis, yazilimda yapilan degisiklikler sonras1 basar1 seviyesi %19’a
¢ikmig ancak gecen siire ortalamasi 75 saniyeye yiikselmistir. Burada bi-
rinci ¢ocugun uygulamadan gelen sesli bildirim 6zelliklerini inceledigi,
eklenen ipuglari lizerinde diisiindiigii, dolayisiyla artan siirenin bu baglam-
da faktor oldugu goriilmiistiir.

Ikinci cocuk, gerceklestirilen {i¢ oturumda 64 saniyede %20 basari
sergilemis, yazilimda yapilan degisiklikler sonrasi basar1 seviyesi %21’e
¢ikmis ancak gegen siire ortalamasi 65 saniyeye yiikselmistir. Bu ¢ocukta
anlamli bir fark gozlemlenmemistir.

Uciincii ¢ocuk, gergeklestirilen ii¢ oturumda 80 saniyede %30 basari
sergilemis, yazilimda yapilan degisiklikler sonras1 basar1 seviyesi %30°da
kaldig1 ancak oyunu oynama stire ortalamasinin 39 saniyeye diistiigii go-
rilmiistiir. Bu ¢ocugun da basar1 ylizdesinde artis olmadigi ancak oyun
oynama siiresinin anlamli diizeyde azaldig1 ve oyunu daha rahat kullana-
bildigi goriilmiistiir.

Dordiincii ¢ocuk, gergeklestirilen {i¢ oturumda 139 saniyede %16 basa-
11 sergilemis, yazilimda yapilan degisiklikler sonrasi basar1 seviyesi %23’e
cikmig ancak siire ortalamasinin ise 129 saniyeye diistiigli goriilmiistiir.
Burada dordiincii cocugun ilk cocukta oldugu gibi uygulamadan gelen ses-
li bildirim 6zelliklerini inceledigi, eklenen ipuglari tizerinde diisiindiigii,
dolayisiyla artan siirenin bu baglamda faktor oldugu goriilmiistiir.
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Tablo 1: ilk Uygulama Sonuglar

{ Cocuk Bagan Gegen siire Deneme Gviarat

| numarasi ortalamasi ortalamasi sayis1 yu
Birinci = =

! cocuk %13 49 sn 3 Cocuk oyuncaf

‘ Ikinci ¢ocuk %20 64 sn 3 Cocuk oyuncaf
Ugiincii -

‘. cocuk %30 80 sn 3 Cocuk oyuncaf
Dérdiincii o ) N s

! cocuk %16 139 sn 3 Cocuk oyuncaf

Tablo 2: ikinci Uygulama Sonuglari

Cocuk Basan Gegen siire Deneme Ovun adi
numarasi ortalamasi ortalamasi say1s1 y
Birinci " .
| gocuk %19 75 sn 3 Su igme
| Ikinci gocuk %21 65 sn. 3 Su igme
Ugiincii - - .
‘ coouk %30 39sn 3 Su igme
Dérdincil
‘ S %23 129 sn 3 Su icme
gocuk

Tartisma

Baglangigta, uygulamay1 kullanacak egitimcilerin baska iPad’ler iize-
rinden de giris yapabilecegi bir yapi tasarlanmistir fakat sonrasinda uygu-
lamanin yazilim siirecini uzatacagi i¢in bundan vazgecilmis, uygulamay1
oynayan ¢ocuklarin bilgilerine, yalnizca kaydedilen iPad {izerinde erisile-
bilmesi saglanmistir. Uygulama, Tohum Otizm Vakfi’nda iPad kullanildig:
icin 108 isletim sistemi igin gelistirilmistir ve yazilimi 2013 yilinda yapil-
mistir. Glinlimiizde uygulama tekrar derlenip ilgili cihazlara gonderilirken
xCode tarafinda yapilan gilincellemelerden dolay1 sorunlar yasanmis ve
karsilagilan sorunlarin ¢oziilmesi i¢in zaman harcanmistir. Sorunlar ¢6ziil-
diikten sonra egitmenin iPad’ine yiiklenmesi saglanmistir.

Teknopedagojik igerik konusunda ise uygulamada davranis analizi il-
keleri baz alinarak pekistirme ve uyarana ipucu ekleme stratejilerinden
yararlanilmistir. Teknopedagojik icerik konusunda ilk prototipte, uyarana
ipucu eklenmemis, ¢ocuklarin uygulamay1 anlamlandirma konusunda si-
kintilar yasadig1 goriilmiistiir. Bu ihtiyagtan yola ¢ikarak uyarana ipucu
ekleme ve diizeltici ve olumlu geri bildirim 6zellikleri zenginlestirilmistir.
Cocuklarin yapilan bu degisiklik sonras1 uygulamay1 daha anlamli kullan-
diklar fark edilmistir.
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Sonuc ve Oneriler

Uygulamanin, ¢ocuklar disinda dogrudan uygulamacilarla da denen-
mesinin faydali olabilecegi diisiiniilmektedir. Ozellikle farkli konu alani
uzmanlarindan, ¢ocuk gelisimci ve egitimcileri, okul dncesi 6gretmenleri,
psikolojik danismanlik ve rehberlik 6gretmeleri ile egitim teknologlari ta-
rafindan degerlendirilmesi ve bu yonde geri bildirim alinmasinin, ileride
gerceklestirilmesi planlanan calismalarda prototipe olumlu yonde katki
saglayacagi sdylenebilir.

Uygulama marketlerinde, Tiirk¢e konusan otizmli ¢ocuklar i¢in sirala-
ma oyunu yetersizligi géz oniine alinarak bu tiir bir uygulamanin gelisti-
rilmesi ihtiyag olarak goriilmiistiir. Gelistirilen bu uygulama ile ¢ocuklarin
kart siralama becerisinin gelistirilmesine katki saglanmasi hedeflenmis,
yapilan 6n test ve son test oturumlarinda ¢ocuklarin uygulamay1 anlam-
I1 bir sekilde kullanabildikleri ve olumlu tepkiler verdikleri goriilmiistiir.
Benzer ¢alismalarin Tiirk¢e konusan otizmli ¢ocuklar i¢in gerceklestiril-
mesinin faydali oldugu ve bu alanda daha fazla ¢aligmaya ihtiya¢ oldugu
sonucu ortaya ¢ikmistir.
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