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OZET

Teknoloji odakli ortamlar, Otizm Spektrum Bozuklugu (OSB) tanisi
konulmus ve 6grenme giicliigili ¢eken cocuklarin sosyal etkilesim, iletisim becerileri
ve davranig ihtiyaclarini kisilestirmelerini desteklemektedir. Bilgisayar oyunlari,
OSB tanist konulan ¢ocuklarin ilgisini ¢ekmekte ve bu baglamda kimi becerilerin
kazandirilmasini olanakli hale getirmektedir. Bu arastirma 2009-2011 yillart
arasinda Otistik Cocuklar Egitim Merkezinde (OCEM) yaslar1 5-7 arasinda degisen
dort OSB’li 6grencinin davraniglarinin gozlemlenmesi sonucunda ortaya c¢ikan
odaklanma problemini merkeze alan, gorsel dikkat odakli oyun tasarimi gelistirme
strecini icermektedir. OSB’li ¢ocuklarin oyun tasarimina iligkin tercihlerini
belirlemek amaciyla katilimer gozlem siireci ve tasarim tabanli arastirma deseni
birlikte ise kosulmustur. Bu siiregte aragtirmacilar tarafindan saha notlart tutulmus
ve OCEM’de gorev alan Ogretmenlerle informal goériismeler gergeklestirilmistir.
Tasarim tabanli arastirma yontemine dayali olarak yiiriitiilen siire¢ sonunda OSB’li
cocuklarin ihtiyaclarina cevap vermesi amaglanan bir egitsel oyun tasarimi
gelistirilmigtir. Siirecte Ogretmenlerden Ogrenci ihtiyaclar1i ve Ogretim amaglari
konusunda doniitler alinarak tasarima yansitilmistir. Siire¢ sonunda, toplam bes
etkinlik ile egitsel oyun tasarimi tamamlanmustir.
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Design Based Instructional Game Development for
Children with Autism Spectrum Disorder

ABSTRACT

Technology based interactions encourage the children with learning
disability such as Autism Spectrum Disorder (ASD) on social interaction,
communication skills and in behavior through personalized learning environment.
Computer games are significant for autistic children related motivation, interest and
most of autistic children to gain some focusing skills related the computer based
constructions. The present study examines the way of developing a game design
conducted on four autistic children of age ranging from 5 to 7 based on participatory
observation and design based research process related visual attention. Participatory
observation and design based research were conducted to determine the autistic
children’s preferences related computer game. As a result of observations and
interviews, the educational game was designed. At the end of the design based
research method, design based instructional game design developed through the
autistic children’s’ needs and learning goals. The process includes the detailed
analysis of the students and teacher’s needs and learning goals. In conclusion the
educational game design process done with five games.

Key Words: Interactive game design, Visual attention, Autism spectrum
disorder.

GIRIS

Otizm Spektrum Bozuklugu (OSB) tanisi konmus ¢ocuklarin genel
olarak iletisim, biligsel ve odaklanmaya iliskin sorunlar1 alanyazinda sik¢a
deginilen bir konudur (Diken, 2012; Newell, Best, Gastgeb, Rump and
Strauss, 2010) Bu sorunlar OSB’si olan ¢ocuklarin 6gretim siireglerini de
olumsuz yonde etkilemektedir. Bu nedenle OSB’li ¢ocuklara yonelik ilgi ve
motivasyon saglayici kimi yaklagimlar Ogretim siireglerinde ise
kosulmaktadir. Bu yaklagimlardan biri de teknoloji temelli yontem ve
tekniklerin kullanilmasidir. Ciinkii dijital teknoloji odakli araglar, OSB’li
ogrencilerin dikkatini ¢gekmekte ve bu yolla dgretim ¢cogu zaman daha etkili
olmaktadir (Baron-Cohen, Ashwin, Ashwin, Tavassoli, and Chakrabarti,
2009; Van Eck, 2007; Howlin, Baron-Cohen and Hadwin, 1999). Dijital
teknolojiler arasinda ise oyun temelli yaklagimlar OSB’li ¢ocuklar tarafindan
yogun bir bigimde benimsenmektedir. Oyun tasarimlarinin OSB’si olan
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cocuklarin kimi ozelliklerine goére bireysellesmesi, ilerleme hizlarina gore
yonlendirilmesi, gorsellik ve ses igermesi, zaman ve mekandan bagimsiz
olmasi ve esnek olmasi gibi 6zellikleri; bu ¢ocuklarin 6grenmeye yonelik
isteklerini artirmaktadir (Liu, Lee, and Chen, 2013; Novak, 2011; Howlin
vd., 1999). Bu ¢ercevede, bu yolla gerceklestirilen 6gretim etkinliklerine
yonelik memnuniyet, ilgi, dikkat ve siireklilik saglamak da daha olanakli
hale gelebilmektedir.

Alanyazina dayali olarak OSB’si olan ¢ocuklarda yasanan sorunlar;
g6z kontagi kurmama, goz kagirma, odaklanamama ve bunlarin sonucu
sosyal beceri ve iletisimde gligliik ¢gekme, ayrintilara odaklanamama, dikkati
kagirma, dikkati toplayamama olarak ifade edilmektedir (Field, 2009;
Madsen, Goodwin, and Picard, 2008; Gordon, 2008; Cohen, Wheelwright,
Skinner, Martin and Clubley, 2001). Ortak dikkat becerisi, ¢ocuklarin bir
uyarana yonelik dikkat yoneltmeyi kapsayan bakis takibidir (Bedford,
Elsabbagh, Gliga, Pickles, Senju, Charman vd, 2012). Cocuklara konugma,
gz kontagi kurma gibi sosyal uyaranlar ve dikkatini baska yone ¢eken
oyunlar ya da oyuncaklar gibi sosyal olmayan ipuglar1 verilerek ortak dikkat
becerisi kontol edilmeye calisilmaktadir (Chawarska, Macari and Shic,
2012). Ayn1 zamanda OSB’nin belirtilerinden olan zayif gbz kontagi kurma,
cocuklarin 6gretim siireglerini de olumsuz yonde etkilemektedir (Center for
Disease Control and Preventation, 2009; Gordon, 2008). OSB’si olan
cocuklar, normal gelisen g¢ocuklar gibi goz kontagi kuramadiklari igin
Ogretim siirecinde bu c¢ocuklara yonelik ilgi, dikkat ve motivasyonu
saglamak olduk¢a zordur (Gordon, 2008; Plimley and Bowem, 2007).
OSB’li cocuklar goz kontagindan kagindiklari icin normal bir ¢ocugun
gelisme siireci ile karsilagtirildiginda daha az etkindirler (Dalton, Nacewicz,
Alexander and Davidson, 2007). Gorsel bir paradigmadan yararlanilan ve
OSB olan ¢ocuklarn farkli bakiglar karsisinda uyaranlara reaksiyon
siirelerinin 6lgiildiigii bir calismaya gore “direkt dik bakis” ve ” yon
degistiren dik bakis” seklindeki her iki uyarana da zayif tepkiler verdikleri
ancak aym1 uygulama Dbilgisayar destekli bir ortam (zerinden
yapilandirildiginda “direkt dik bakis” uyaranina daha giiclii tepki verdikleri
ortaya konmustur (Akechi, Senju, Kikuchi, Tojo, Osanai and Hasegawa,
2010). OSB olan ¢ocuklarin goz kontagi kurmalarini saglamak icin basarili
sonuglar alinmis uygulamalara gore g¢ocuklart zihinsel bir ugras icine
sokmak, onlar1 géz kontagi kurma konusunda olumlu yonlendirmektedir
(Field, 2009). OSB olan ¢ocuklara iligkin zihinsel siirecler ya da ugraslar
cercevesinde etkilesimli Ggretim tasarimlari, oyun tasarimlari, bilgisayar
destekli etkinlik ve uygulamalar 6ne ¢ikmaktadir.
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OSB olan ¢ocuklar i¢in bilgisayar destekli etkinliklerin ve oyunlarin
olumlu etkilerinden bahsetmek olanaklidir. Ozel egitime gereksinim duyan
cocuklar i¢in oyunlar eglenerek odaklanmayi saglamanin yaninda, el-g6z
koordinasyonuna, gorsel-uzamsal yeterliliklere ve olumlu davranig
gelisimlerine yardimci olur (Tsai and Lin, 2011; Faja, Aylward, Bernier and
Dawson, 2008). Bir baska deyisle aslinda OSB olan ¢ocuklarin dikkatini ve
ilgisini cekmede oldukca etkili olan dijital ortamlar, c¢ocuklara kimi
yeterlilikler kazandirmada etkili bir bi¢cimde ise kosulabilir.

Oyunlar, OSB olan ¢ocuklarin ses ve algisal yani duyusal islemleri
gelistirmelerinde yardimci olmaktadir. Oyunlar iginde kelimeler, renkler,
geometrik sekiller ve ylizde yer alan organlarin gectigi goriilmektedir.
Akbulut (2015), bilgisayar destekli otizm terapi sisteminde ¢ocuklarin
renkler, hayvanlar ve sekilleri tanimalari i¢in bir oyun tasarimi
gerceklestirmistir. Benzer sekilde Tohum Otizim Vakfi (2016), Avrupa
Birliginin Okuléncesi Egitimin Giig¢lendirilmesi Hibe Programi ¢ergevesinde
"Anne-Babalara Yonelik E-Ogrenme Portali ile Otizmli Cocuklarin Okul
Oncesi Egitime Katilmlarimin  Artirilmas1  Projesi  kapsaminda  tablet
bilgisayarlar i¢in “tohum” uygulamasini gelistirmistir. Bu uygulama
icerisinde nesne fotograflarini esleme, viicut boliimlerini tanima ve eylemleri
tanima gibi etkinlikler yer almaktadir. OSB’si olan ¢ocuklarla evde erken
miidahale ¢alismalar1 yiirlitme, ¢ocuklarin davranig sorunlartyla basa ¢ikma
ve onlar1 yasamin diger asamalarina hazirlama amacini tasimaktadir. Bir
baska uygulama ise Hatay Otizmliler Dernegi’inin, Igisleri Bakanlig1 Proje
Yardimlar1 ve Proje Destek Sistemi tarafindan desteklenen "Dur, Gozlerime
Bak Projesi"dir. Bu proje kapsaminda, 32 OSB’li ¢ocuk "Play Attention"
sistemini kullanarak diisiince giiciiyle oyun oynayarak tedavilerini
gerceklestirmektedirler. Oyunlar ¢cocugun odaklanma, dikkatini toplama, g6z
ile izleme ve el ve goz koordinasyonunu gelistirmekte ve motor becerilerini
iyilestirmektedir (Hatay Otizm Dernegi, 2016). islevsel hareket becerilerinin
Ogretilmesinde, cocugun farkli oyun materyalleriyle amagli oyun oynamasi
olumlu yonde katki saglamaktadir (Tsai and Lin, 2011; Ozer ve Ozer, 2000).
Boylece, cocuklar oyun araciligiyla kendilerine ifade etme ve cevreyle
iletisim kurma becerilerini gelistirebilmektedirler.

Alanyazina dayali olarak OSB olan ¢ocuklarda 6zellikle odaklanma,
dikkat toplama, gozle izleme, el goz koordinasyonu, ilgi ve motivasyonlarini
saglamada karsilasilan sorunlar &ne ¢ikmaktadir (Eristi, Firat, Izmirli ve
Ceylan, 2010). Bu ¢er¢evede bu ¢alismanin amact OSB olan tanisi konulan
cocuklarin 6gretim siireglerinde karsilastiklart en genel problem olan dikkat
toplama ve odaklanma sorununu ¢oéziimlemeye yardimci olmak amacgh
etkilesimli bir oyun tasarimi gelistirmektir. Arastirma kapsaminda OSB
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tanis1 konulmus ogrencilerin ilgi ve motivasyonlarini toplamaya yonelik
igeriklere sahip bir oyun tasariminin hedef kitle analizine dayali olarak nasil
gelistirilebilecegine yanit aranmaktadir. Bu genel amaca ulasmak iizere
Eskisehir Otistik Cocuklar Egitim Merkezi (OCEM)’nde gergeklestirilen
gozlem c¢alismast 2009-2010 yilinda toplam dort aylik bir siirede
gergeklestirilmistir. Gozlemin devamindaki siirecte 2010-2011 6gretim yili
icerisinde tasarim tabanl siire¢ yapilandirilmis ve oyun tasarimina son hali
verilmistir.

YONTEM

OSB olan tanist konulan ¢ocuklarin Ogrenme siirecinde
karsilastiklart problemlere yardimci olmak amagli hedef kitle analizine
dayali oyun tasarimi gelistirme siireci igeren arastirmada katilimei gézlem
yaklasimma dayali tasarim tabanli arastirma yoOntemi uygulanmistir.
Katilimer gozlemde arastirmacilar gozlenen ortamin bir pargasidir ve bu
cercevede siirece miidahele etmeden olaylari, etkilesimleri, uygulamalar1 ve
davraniglart sistematik olarak gozlemler (Marshal & Rossman, 1995).
Katilmer gozlem gergeklestirilirken gozleme iliskin  saha notlari,
dokiimanlar (ders notu, ders programi, Ogrenci dokiimanlari vb.) ve
aragtirma konusu ile iligkili olarak gézlem yapilan ortamda gerceklestirilen
informal goriismeler veri toplama araci olarak arastirma siirecine yansitilir
(Dewalt& Dewalt, 2002). Tasarim tabanli aragtirma ise tasarim gelistirme
odakli arastirma siireclerinde tasarimin elestirel bir bakis acist ile
sorgulanmasi, gelistirilmesi, degerlendirilmesi ve yeniden yapilandirilmasina
dayali bir dongiiniin siirdiiriilmesi ile gerceklestirilir (Collins, Joseph and
Bielaczyc, 2004). Tasarim tabanli aragtirmada aragtirmaci katilimcilar ya da
hedef kitle ile iligkili uzmanlar yardimi ile tasarima iligkin kararlar alir ve
siirece bu kararlar1 yansitarak ilerler (Wang ve Hannafin, 2005). Tasarim
tabanli arastirmada arastirmaci hedef kitlenin i¢inde bulundugu kosullar
derinlemesine ve hedef kitlenin bakis agisin1 merkeze alarak inceler (Kelly,
2003). Arastirmaci hedef kitle ya da hedef kitle ile iliskili katilimcilarin
sistematik doniitleri ve katilimlar ile tasarimi gelistirir ve bu siire¢ tasarima
iligkin yeterlilikten hem aragtirmaci hem de katilimci kitle emin olana kadar
strddrulir (Cobb, Confrey, diSessa, Lehrer and Schauble, 2003)

Calisma Grubu

Caligmada, amaghi ornekleme ile uygulama siirecine katilacak
ogrenciler belirlendi. Amagh (yargisal) drneklemede arastirmaci kimlerin
secilecegi konusunda kendi yargisini kullanir ve arastirmanin amacina en
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uygun olanlart 6rnekleme alir (Balci, 2005). Arastirmacilarin yargisal
baglamda 6grenci Ozelliklerini yorumlayabilmeleri siirecinde 6gretmenden
yardim alindi ve okul oncesi ve ilkokul déonemine denk gelen 5-7 yas aras1 4
kisilik bir 6grenci grubunun gézlemlenmesine karar verildi. Bu &grencilerin
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biri kiz 3’1 ise erkekti.

Aragtirma  kapsaminda etik nedenlerden dolayr kod isimler
kullanildi. Ogrenciler A1, A2, A3, A4 olarak kodlandi. Bu 6grencilerin
tasarlama siirecine yansiyan genel Ozellikleri ise gozlemlere dayali saha

notlari ¢ergcevesinde su sekildedir:

78

“Yedi yasinda olan A1, 2009 yili Mayis ayindan itibaren OSB olan Cocuklar
Egitim Merkezi’'nde &grenim gormeye baslamistir. Ogrencinin isitme ve
gbrme problemi bulunmamaktadir. Ogrencinin fiziksel ve saghk durumu da
normaldir. Ogrenci ince motor becerilerinde basarilidir. Kaba motor
becerilerinde sikinti yasamamaktadir. Kisa siireli goz kontagi kurmakta ve goz
kontagimi uzun siireli siirdiirmede sorun yasamaktadwr. Dil ve iletigim
becerilerinden alict dilde verilen yonergeleri almaktadir. Ifade edici dilde ise,
her zaman sohbete katilmadigi, normal konusma sesini kullanmadigi, yiiksek
sesle ve bagirarak konustugu, isteklerini ifade edebildigi goriilmektedir. Oz-
bakim  becerilerini  gerceklestirebilmektedir. Sosyal becerilerde farkl
ortamlara girince yiiksek sesle kelime tekrarlari yapma davranis
gostermektedir. Biligsel becerilerde ¢evresinde gordiigii nesneleri taniyip
kullanabildigi  goriilmektedir.  Zaman — zaman  davramg  problemi
gostermektedir. Yiiksek ses ¢ikararak ilgiyi kendisine ¢ekmeye ¢alismaktadir”.

“Bes yasinda olan A2, kaba ve ince motor becerilerinde basarihidir.
Yonergeleri almakta ancak her zaman iletisime katilmamaktadir. Géz kontag
kurmamaktadir. Duygu ve diisiincelerini anlatirken sikinti yasamaktadir.
Rutin tekrarladig1 ciimleleri siirekli soylemektedir. Normal konusma sesini
kullanmamakta ¢k tarzinda  konusmaktadir.  Isteklerini  ifade
edebilmektedir. Oz bakim becerilerini gerceklestirebilmektedir. Nesneleri
tamimakta ve kullanmaktadir. Davranis problemi géstermektedir. Okuma
yazma ¢alismalar: yapmaktadir. Tek sozciiklii komutlar: kendi basina, iki
eylemli komutlart 6gretmen kontroliinde yerine getirebilmektedir. Iki eylemli
komutlart yardumla ve bagimsiz olarak yerine getirememektedir. Kendisine
gosterilen  resimdeki  olaylart  anlatamamaktadr.  Resimli  oykii
anlatamamaktadwr. Birbirini takip eden en az ii¢ resmi Oykii seklinde
anlatamamaktadr.  Kendisini aynada ve resimde iki kisi arasimdan
gosterebilmektedir. Kendisine ait belli bash fiziksel Ozellikleri (sa¢ rengi,
cinsiyet) soyleyememektedir. Bir giiniinii basit ifadelerle anlatamamaktadr.
Basit bir olaymn sonucunu tahmin edememektedir. Sorular yoneltildiginde
olayr anlatamamaktadir. Kendisiyle konusan kisiyi dinleyebilmektedir.
Karsisindaki kisi ile bir siireligine goz kontagi kurmakta ancak siirekliligini
saglayamamaktadir. Kendisiyle konusan kisinin gozlerini ve agzim izleyerek
yiiziine bakmakta ama g6z kontagr kuramamaktadir. Bir konu iizerinde 3-5
dakika karsilikli olarak konusamamaktadir. Kendisine yoneltilen “evet” ve ya
“hayir” cevapli sorulara yamit verememektedir. Zamirleri yerinde
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kullanamamaktadir. “Ben, sen ve o” kelimelerini  yerinde
kullanabilmektedir”.

“Alti yasinda olan A3’in, sosyal etkilesimde, sézel ve soézel olmayan
iletisimde sorunlar yasadigr gozlemlenmistiv. Ogrencinin 6grenmeye hazirlik
becerilerinin degerlendirilmesi sonucu uzun sireli géz kontagr kurmada
sorunlar yasadigi goézlemlenmistir. Oz bakim becerileri baglaminda giinliik
ihtivaglarint  karsilayacak  diizeyde  oldugu  belirtilmektedir.  Iletisim
becerilerinde sikintilar yasamaktadir. Ancak 6&grenci  farkly ortamlara
girdiginde ¢ighk atmaktadw.  Ogrenci zaman zaman davrams problemi
gostermektedir. Motor becerileri ile ilgili olarak gosterilen hareketleri taklit
etme temel motor becerilerini yerine getirme, denge kurma, ziplama gibi
hareketleri yapabildigi séylenebilir. Sesle ilgili olarak, ritim tutma ve miizige
sesli ve hareketli olarak eslik etme becerilerinin oldugu gozlemlenmektedir
ancak bu siiregte yardima ihtiyag duymaktadwr. Yapilandirilmis bireysel ve
grup etkinliklerinde istenilen siire ve istendik bir sekilde etkin oldugu
soylenebilir. Bilissel beceriler baglaminda nesneleri tamdigr ve kullandig
soylenebilir. Rakamlar: birerli ritmik olarak sayabildigi gozlemlenmistir. Yazi
yazma etkinliklerinden ¢ok hamur oyunu, boyama, kesme yapistirma
etkinlikleri ilgisini ¢ekmektedir. Tek sozciiklii komutlari ve iki eylemli
komutlar yerine getirmektedir. Ancak iki eylemli komutlari zaman zaman
yardim ile ve birbirinden bagimsiz olarak yerine getirmektedir. Nesneleri
sekillerine ve islevlerine gore esleme etkinliklerinde bagarisizdwr. Renkleri,
ana renkleri ve ara renklerden ikisini taniyabilmekte ve gosterebilmektedir”.

“Bes yasinda olan A4’iin 2008-2009 égretim yihna iliskin gelisim raporuna
gore yaygin gelisimsel bozukluk yasadigina karar verilmistir. Rapora gore;
g0z kontagr kurmakta kismen sorunlar yasamaktadir. Verilen basit bir komutu
yardimla ~ gergeklestirir, swasinda oturarak 2-4 dakika bir Oyunu
gergeklestirebilir, kagid istenilen sekilde yirtar, boncuklari istenilen sekilde
dizer. Ogretime hazirlik beceriyle ilgili sozel ifade sikintisi cekmektedir. Goz
kontagr kurduktan sonra dikkatin devam ettirilmesine iligkin siukintilar
yvasamaktadwr. Bununla birlikte verilen komutlar: yerine getirmesine ragmen
sorulara cevap verirken zorlanmaktadir. Akademik dncesi beceriler
konusunda da nesneleri iglevlerine gore eslestirmekte zorlanmamakta fakat
sekillerine gore eslestirmekte zorlanmaktadir.

Veri Toplama Araglari

Veri toplama araglar olarak informal goriisme kayitlari, katilimer
gbzlem saha notlari, Ogretim programlart ve Ogrenci dosyalarindan
yararlanildi.

Informal Gériisme Kayitlar:: OCEM’de gorev yapan 6gretmenler
ile 6grencileri tanimak ve Ol¢iitleri belirlemek adina toplam iki tane informal
goriisme gerceklestirildi. Ogretmen ile gerceklestirilen ilk goriismede
Ogrencilerin yas gruplarma gore ise kostuklari ders planlari ve oOgretim
etkinlikleri iizerine yogunlasildi. Ikinci gdriisme ise Ogrencilerin dgretim
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stirecinde yasadiklar1 giicliikkler ve odaklanmaya iliskin sorunlara dayal
olarak yaratuldo.

Katihmer Gozlem Saha Notlari: Arastirmanin katilimcr goézlem
asamasi sinirlanmis bir 6grenci grubu ozellikleri ¢ercevesinde yapilandirildi.
Ogrencilerin bireysel &grenme ortamm ve etkinlikleri gergeklestirmeleri
gbzlemlendi. Bu sebeple 6grenciler igerisinden minimum diizeyde bilgisayar
kullanan, bilgisayar oyunlarina ilgisi olan ve evinde bilgisayar olup diizenli
bir sekilde kullanma egilimi gosteren oOgrenciler belirlenerek gozlem
surdirdldi ve saha notlar1 olusturuldu.

Ogretim Programlari: OCEM’de  ogrencilerin  gelisimini
desteklemek i¢in uygulanan, etkinlikler, beceriler ve kazanimlarin yer aldig
belgelerdir. Etkilesimli oyun tasarlarken etkinliklerin ilerlemesine iliskin
bilgi saglamasi ve etkinlikleri diizenlemede yol gosterici olmasi amaciyla
kullanildilar.

Ogrenci Dosyalar:: Ogrenciler hakkinda ayrmtili bilgi edinmek,
yaptiklar1 etkinlikler hakkinda bilgi sahibi olmak amaciyla bu belgeler
incelendi.

Uygulamanin Gelistirilmesi

Uygulamanin gelistirilmesi asamasi Olgiitlerin belirlenmesi, katimci
gbzlem ile ¢aligma grubunun belirlenmesi ve tasarim tabanli arastirma siireci
bagliklar1 altinda incelenmistir.

a) Olcgutlerin belirlenmesi

OSB olan tamist konulan ¢ocuklarin 6grenme  siirecinde
karsilagtiklar1 problemlere yardimci olmak amagli bir oyun tasarimi
gelistirme siirecinin ilk agamasinda etkilesimli ortam tasarimi i¢in, OSB’li
olan Ogrenciler hakkinda bilgi toplandi. Bu bilgiler, 6grencilerin
Ogretmenleri ile yapilan 6n goriismeler, dokiiman incelemeleri ve saha
notlar ile ve OCEM’de farkli yas grubundaki cocuklarin gozlemlenmesine
dayali olarak elde edildi. Siirecte dgretim programlar incelendi. Daha sonra
Ogrencilerin ogretmenleri ile iki gorliisme gergeklestirildi. Gorlismeler
cercevesinde Ogrencilerin yasadiklari dort temel giiclik ve Ogrencilerin
Ozellikleri belirlendi. Bunlar Tablo 1’de ifade edilmistir.
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Tablo 1. OSB Olan Ogrenci Ozellikleri

Ogrencilerin yasadig1 en belirgin giicliikler

Odaklanma giigliigii

Dikkat eksikligi

Basit emirleri yerine getirme giigligi
G0z kontagi kurma

Ogretmen ile gerceklestirilen goriismelerde ve on gdzlemlerde
cogunlukla odaklanma gicligi, dikkat eksikligi, basit emirleri yerine
getirme giicliigli ve gbz kontagr kurma ile iligkili sorunlarin yasandig
vurgulandi. Ders planlart ve etkinlikler c¢ercevesinde, Tablol1’deki
Ozelliklerde g6z Oniinde bulundurularak oyun tasariminda yer almasi
gereken Ozellikler belirlendi. Bu 6zellikler Tablo 2°de yer almaktadir.

Tablo 2. Oyun Tasarimina Iliskin Olgiitler

Ogrenci ozelliklerine dayal ilgi ceken igerik ve uygulamalar

Resimlemeler
Odullendirme
Yénlendirme
Yardim
Sesler

Canli Renkler

Tablo 2°deki Olgiitler bilgisayar ortaminda tasarlanacak etkinlik i¢in
temel yapilardir. Ogretmenle gergeklestirilen goriismelerin sonucu olarak,
Ogrencilerin odaklanma problemi yasamalarimin yaninda bilgisayar ekranm ve
uygulamalarma iliskin ilgi ve motivasyonlarinin yiiksek oldugu belirlendi.
Bu bilgilere dayali olarak oyun tasariminin dikkat toplama ve odaklanma
becerisi kazandirmaya dayali etkinlikler icermesine karar verildi. Bdylece
odaklanma galigmalari ve odaklanma caligmalarina iligkin etkinlikler yazilim
igerisinde kullanilacak ana tema olarak belirlendi.

b) Katihmea gozlem ile calisma grubunun o6zelliklerinin
belirlenmesi

Katilimc1 gozlem siireci hedef kitle niteliklerini belirlemek amaci ile
Eskisehir OCEM’de iki asamali olarak gerceklestirildi. Ilk asama cocuklarin
Ogretmenlerinin kontroliinde ve aragtirmacilarin siirece dahil olmasina dayali
olarak yapilandirildi. Odaklanma etkinlikleri cercevesinde OSB’si olan
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cocuklarin genel 6zelliklerini belirlemeye iligkin katilime1 gézlem 6-11-2009
ve 21-11-2009 tarihleri arasinda Eskisehir OCEM’de 15 ginliik bir siirede
gergeklestirildi.

Katilimer gozlem siirecinde ve informal goriigmeler gercevesinde
elde edilen veriler etkilesimli materyal gelistirmeye yonelik OSB’li olan
cocuklarin genel 6zellikleri belirlendi. Bu gézlem sonucu 6grencilerin genel
ozellikleri ve etkinlikler siirecindeki genel ve ortak tepkileri su sekilde ifade
edilebilir:

OSB’si olan ¢ocuklarin hepsinin farkli diizeylerde iletisime kapali
oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin dikkatlerini yonelmede zorluk cektikleri,
ancak odaklandiklarinda etkinlikle ilgilenmeye basladiklar1 gézlemlenmistir.
Ogrencilerin ii¢ tanesi dikkatlerini destek ile toplamaktalar. Etkinlik
sirecinde  etkinlik iceriginde kullanilan seslere olumlu tepkiler
vermektedirler. Etkinlikler surecindeki ddillendirmelere de genelde olumlu
tepki vermektedirler ve bu durumun bir sonucu olarak etkinliklere katilim
istekleri artmaktadir. Miizik esliginde bedensel hareketlere destekli ve
desteksiz olarak olumlu tepkiler vermekteler. Sarkilar, sarki sozlerindeki
kelimelerin 6grencilerin oldukga ilgisini ¢ektigi gozlemlenmistir. Bunun
yam sira Ogrenciler sesli komutlarla yonlendirilmektedirler. Ogrencilere
yapmalar1 gerekenlerin sesli komutlarla kesin bir bi¢cimde iletilmesi eylemin
gerceklestirilme siirecinde belirleyicidir. Taklit yoluyla gerceklestirilen
etkinliklere de olumlu tepkiler verdikleri go6zlemlenmistir. Etkinlikler
siirecinde odiillendirmeler disinda alkig, miizik dinlemeye ve sevdikleri
seyleri yapmalarina izin verme gibi doniitler 6grencilerin hepsini memnun
etmektedir.

Ogrencilerin  hepsi yardim alarak sekil ¢izmekte, yardim
birakildiginda ise gizimleri karalamaya doniismektedir. Ogrencilerin iki
tanesinin Ozellikle kagit {izerine calisirken daha biiyiik boyutlu kagitlarda
calismaya yonelik performanslarinin daha yiiksek oldugu goriilmektedir.
Etkinlik siirecinde siklikla resim kartlar1 kullanilmaktadir. Burada yer alan
imgelerin isimleri sOylenmekte ve resmi, aymi Ozellikteki diger resmin
bulundugu yere yerlestirmeleri istenmektedir. Kullanilan resimlerin
Ogrencilerin  ilgisini  ¢ekmektedir.  Etkinlikler siirecinde  resimler
degerlendirme amacli olarak da kullamlmaktadir. Ogrencilerden kavram
degerlendirmesine yonelik olarak bildikleri nesnelerin resimleri gosterilerek
ya da 6grencilerden gostermeleri istenerek Olciilmektedir.

Etkinlikleri ¢cok cabuk degistirmek gerekmektedir. Etkinlik siireci
uzun tutulursa Ogrencilerin etkinligi biraktiklar1 goriilmektedir. Bu durum
Ogrencilerin gelisiminin ya da etkinliklere olan tepkisinin hizli olmasindan
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kaynaklanabilir. Oyun oynamaya ilgi gostermektedirler. Oyun etkinlikleri
sirasinda odaklanma sorunu da kismen azalmaktadir. Oyun igerisinde
sikilmadan giinliik hayattaki nesneleri ve fonksiyonlarini taniyip yardim ile
baglant1 kurabilmekteler.

Ogrencilerin iletisim kurma becerisi, goz kontagi kurma ve siirdiirme
becerisi, nesneleri iliskilendirme ve ifade etme becerisi, komutlar1 yerine
getirme becerisi gibi bir takim becerileri ger¢eklestirmede sorun yasadiklari
belirlenmistir. Benzer sekilde 6grenciler kendilerini ifade etme ve ifade
edilen komutlar1 yerine getirmede minimum diizeyde bir yeterlik
gostermektedirler. Bu durum, 6grencilere sesli komut, geribildirim ve don(t
iceriklerinde daha etkili yontemlerin kullanilmas1 gerekliligi ortaya
cikmaktadir. Ogrencilerin tamamimin miizige ilgileri, ritim duygular1 ve
tepkileri birbirine ¢ok benzemektedir. Bu belirlemeye dayali olarak miizigin
ve ritmin dgrencilerin karsilastiklar1 problemleri ¢ozme asamasinda olumlu
bir etken olarak kullanilmasi s6z konusu olabilir.

Buna ek olarak ogretmenlerle yapilan goriisme sonucunda da
Ogrencilerin tamaminin renkleri tanidiklari, sese ve miizige ilgi duyduklari,
bilgisayara ve bilgisayar oyunlarina ilgi duyduklari, tek ve iki komutlu
eylemleri yerine getirebildikleri elde edilmistir.

c) Tasarim Tabanh Arastirma Siireci

OSB’li olan Ogrencilerin genel Ozellikleri ve gozlemlerden yola
¢ikarak, tasarimda dikkat edilmesi gereken Ogrenci ozellikleri Tablo 3’de
ifade edilmistir.

Tablo 3. Gézlem Yapilan Ogrenci Grubu Ozellikleri

Katihme1 Gozleme Dayali Ogrenci Ozellikleri

Ogrencilerin yasadiklar en belirgin sorun odaklanmaya iliskindir.

Ogrenciler ilgi duyduklari konular ve kavramlarla daha uzun sireli olarak
ilgilenmektedirler.

Ogrenciler etkinlikler siirecinde kullanilan gérsellere son derece ilgi gdstermektedirler.

Ogrenciler seslere ve miizige aktif katilimh bir ilgi gdstermektedirler.

Ogrenciler bilgisayara ve bilgisayar destekli iceriklere ilgi géstermektedirler.

Ogrencileri sevdikleri seylerle &diillendirme dikkatlerini ¢ekmekte ve olumlu tepki
gostermektedirler.

Ogrenciler taklit ya da gosterme yolu ile gerceklestirilen etkinliklere daha aktif
katilabilmektedirler.

Ogrenciler etkinliklerin gesitliligi ve stk degistirilmesi baglaninda etkinliklere daha ¢ok
ilgi gosterebilmektedirler.
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Tablo 3°deki bu 6zellikler temalastirilmis ve bu temalar ayn1 zamda
tasarim ekibi de olan arastirmacilar ile tartigilarak tasarim gelistirme siirecine
gecilmistir. Bu siiregte tartismalarin temalastirilmasina yonelik olarak fikir
aligverislerinde bulunulmustur. Amaca uygun uygulama bilesenleri (grafik,
ses, animasyon vb.) {iretilmistir. Bu bilesenlerin tiretiminde Adobe Flash,
Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Gold Wave programlarmndan
yararlanilmistir. Tasarimin gelistirilmesi agsamas1 2010-2011 6gretim yili
bahar donemini igeren ii¢ aylik siire¢ icerisinde arastirmacilar tarafindan
gerceklestirilmistir.  Ogrenci  ozelliklerine iliskin ~ olgutler ve  fikir
aligverindeki temalar saha notlarina dayali olarak yeniden incelenmis ve
tasarim gelistirme siirecine iligkin kararlar Tablo 4’de gorilmektedir.

Tablo 4. Katilimci G6zleme Dayali Veriler Cercevesinde Arastirma Grubu
Tarafindan Alinan Tasarim Kararlar1

Tasarima iliskin kararlar

Oyun odakli icerikleri gogunlukta olmast

Gorsel igeriklerle zenginlestirilmis uygulamalara yer verilmesi

Iceriklerin algilamrlig: kolaylastirmak amactyla illiistrasyon odakl olarak gergeklestirilmesi

Igerikte renklendirme ve renge dayal etkinliklere yer verilmesi

Icerigin asama asama uygulamalar ile yapilandiriimast

Her oyun iceriginde farkli gorseller kullanilmasi

Etkinliklerde yonergelerin kolay anlasilir kisa kelimelerle verilmesi
Etkinliklerde gorselleri destekleyici miizik 6gesinin kullanilmast

Miizik 6gesinin ddiillendirme ve pekistirme amagli kullanimini igeren doniitler
yapilandirilmast

Gorsel yonergelere yer verilmesi

Gozlemlenen o&grenci grubu Ozellikleri  kapsaminda yazilim
icerisinde odaklanma temelli etkinliklerin oyun temelli ve gdrsel iceriklerle
zenginlestirilmis bi¢cimde yer almasina karar verilmistir. Bu Kkararlar
cercevesinde tasarim siirecine gecilmigtir. Tasarim siirecinde &zellikle
Ogrencilerin  ilgisini ¢ekebilecek illiistrasyonlar, renklendirmeler ve
uygulamalarin secilmesine dikkat edilmistir. Her oyunun Ogrenciler
tarafindan uygulanmasi silirecinde belirlenilen etkinliklerin igeriginin
degistirilerek bes ya da on asamali bir uygulama igermesine dikkat
edilmistir. Etkinlikler siirecinde yonlendirmelerde tek ya da iki komutlu
yonergelerin kullanilmasina dikkat edilmistir. Etkinlikler slirecinde miizigin
aktif bir bi¢imde kullanilmasina dikkat edilmistir. Miizik hem etkinlik
siirecinde arka plan sesi, hem de dddllendirme sirecinde uygulama olarak
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kullanilmigtir.  Her etkinlik oncesi etkinliklerin  kullanimima iligkin
Ogrencilere gosterimle oyunun kullanimini anlatan bir 6n hazirhik
uygulamast oyun tasarimina eklenmistir. Oyun tasarimina iligkin taslak
icerik gozlem yapilan Ogrenci grubunun Ogretmeni ve aragtirmacilarin
katilimlart ile tekrar incelenmis ve etkinliklerin temel bilesenler
cercevesinde kategorize edilerek yapilandirilmasina karar verilmistir. Bu
cergevede odaklanmaya iliskin 6grenci gozlemlerine dayali saha notlar,
Ogretmenin doniitleri, aragtirmacilarin ve tasarim ekibinin tartigmalarina
dayali olarak tasarimda bes temel odaklanma etkinligi belirlenmistir. Bu
odaklanma etkinlikleri ayn1 zamanda tasarimin gelistirilme siirecine iliskin
tasarim tabanli karar alma agamasinin da bir par¢asini olusturmustur. Tablo
5°de bu etkinlikler gorilmektedir.

Tablo 5. Tasarim Gelistirme Siirecine iliskin Alman Kararlar

icerik gelistirme siirecine dayali odaklanma etkinligi kararlari

Kullanicinin igerige odaklanmasini saglayan etkinlikler

Odaklanilan nesneleri takip etme etkinligi

Odaklanilan nesneyi yonetebilme etkinligi

Odaklanilan nesneyi yonergelerle yonlendirebilme etkinligi

Odaklanilan nesneye iliskin etkinlige dayali gérevi tamamlama etkinligi

Alinan kararlara dayali olarak 6grencilerin bir takim gorsel igeriklere
odaklanmasin1  saglayan, odaklandiklari nesneyi takip etmelerini,
odaklandig1 nesneye hakim olmalarini, odaklandiklari nesneyi yonergelerle
kontrol etmelerini ve odaklanma sirecinde kendilerine verilen goérevleri
tamamlamalarin1 saglayan etkinlikler olarak belirlenmistir. Bu etkinlikler
kapsaminda tekrar gelistirilecek uygulamalara iligkin olarak tasarim
gelistirme grubu, fikir aligverisleri ile tasarim kararlarimi olusturmus ve bu
kararlarin oyun olarak tasarlanmasi asamasina gecilmistir. Tablo 6’da
tasarlanan oyunlar gérilmektedir.

Tablo 6. Oyun Tasarimlarinin Belirlenmesine iliskin Kararlar

Oyun etkinlikleri

Puzzle uygulamasi

Fener ile aydinlatma uygulamasi

Labirent boyayarak nesneyi bulma uygulamast

Tepegdz uygulamasi

Toplart tutup kovaya yerlestirme uygulamasi
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Bu oyunlar ve amaglar1 ¢ergevesinde;

e Puzzle uygulamasi ve Fener ile aydinlatma uygulamasi ile goéziin bir
takim iceriklere odaklanmalarini saglayan etkinlikler gerceklestirilmesi,

e Labirent boyayarak nesneyi bulma uygulamasi ile odaklandiklar
nesneleri takip etmelerini saglayan etkinlikler gergeklestirilmesi,

e Tepegdz uygulamasi ile odaklandiklari nesneyi yonergelerle kontrol
etmelerini saglayan etkinlikler gerceklestirilmesi,

o Toplar tutup kovaya yerlestirme uygulamasi ile odaklandiklari nesnelere
hakim olmalarin saglayan etkinlikler gerceklestirilmesi,

Ayrica etkinliklerin, OSB’li ¢ocuklarin odaklanmasina iliskin
alanyazinda yer alan uygulamalar ve alana 06zel c¢alismalar ile
iligkilendirilmesine ve bu baglamda olusturulmasina dikkat edilmistir.
Etkinliklerin tasarlama amaglar1 alanyazina dayali olarak Ogretmen ile
tartigilarak aragtirmacilar tarafindan belirlenmistir. Bu amaglar Tablo 7°de
gorulmektedir.

Tablo 7. Alanyazina Dayali Oyun Tasarimlarinin Amaglari

Oyun tasarimlar1 ve amaclari
Puzzle oyunu

e Cocuklarin sosyal yasamda konusurken gozlerinin siirekli baska noktalara kaymasina
yonelik problemlere yardimci olmak amagl

e Cocuklarin hedef kitle yas grubuna uygun illiistrasyonlara dayali olarak yiiz ifadelerine
odaklanmalarma yardimci olmak amaglt

Labirent Boyayarak Nesneyi Bulma Oyunu
¢ OSB olan ¢ocuklarin géz kontagi kurmalarini saglamak amagh

e Tekrara dayali bir etkinlik olmasi1 ve goz takibi igeren bir etkinlik olmasi nedeniyle goz
odaklanmasini saglamak amagl

Toplar: Tutup Kovaya Yerlestirme Oyunu
e Cocuklarin el ve géz koordinasyonunu geligtirme ve motor becerilerini iyilestirme amagl

Fener ile Aydinlatma Oyunu

e Cocuklarin hareket halindeki 15181 takip ederek hareketli nesnelere odaklanmalarimi
saglayarak gz kontag1 problemiyle basa ¢ikmalarinda yardimer olmak amaglt

Tepegdz Oyunu
¢ Cocuklarin goz kontagi kurmalarini saglamak igin onlari zihinsel bir ugras igine sokma
amach

e Odaklanma becerisinin goz yiiz ifadeleri olusturma yolu ile gelistirilmesi amacli
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Oyun Tasarim Ozellikleri
Giris Ekram

OSB olan ¢ocuklarin odaklanmalarini gelistirmeyi amaglayan oyun
tasariminin giris ekran1 Sekil 1°de goriilmektedir. Tasarimda bes etkinlik yer
almaktadir. Bu etkinlikler (1) Puzzle oyunu (komutlarla nesneleri
konumlandirma, konumlarini degistirme ve yeniden diizenleme oyunu), (2)
Labirent boyayarak nesneyi bulma oyunu (odaklandiklar1 nesneleri takip
etmelerini saglayan etkinlikler), (3) Toplan tutup kovaya yerlestirme oyunu
(odaklandiklar1 nesnelere hakim olmalarin saglayan etkinlikler), (4) Fener ile
aydinlatma oyunu (goziin bir takim igeriklere odaklanmalarini saglayan
etkinlikler) ve (5) Tepegdz oyunu (odaklandiklari nesneyi yoOnergelerle
kontrol etmelerini saglayan etkinlikler) olarak belirlenmistir.

Sekil 1. Oyun Tasariminin Giris Ekrant

Tasarimda yer alan ve alanyazina dayali olarak odaklanmay1
gelistirmeyi amagclayan bes etkinlik asagida agiklanmistir.

1) Puzzle Oyunu

Nesneleri tutup siiriikleyerek yerine yerlestirme uygulamasi
kapsaminda Puzzle oyununun tasarlanmasina karar verilmistir. Ancak bu tur
uygulamalar giinliik tekrarli etkinliklerle olduk¢a uzun zaman alan, zahmetli
ve sonuca gotiirmeyen bir siirece doniisebilir. Bu nedenle dijital ortamda
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stirekli tekrara izin veren, etkilesimli, geri bildirimlerle desteklenmis puzzle
etkinlikleri hazirlanmustir. Bu etkinliklerde 6zellikle yas grubuna uygun
modellerin yiizlerine ve gozlerine odaklanilmasi saglanmaya ¢aligilmustir.

OSB olan 6grenciler i¢in hazirlanan puzzle 6rneklerinde Sekil 2°de
goriildiigl gibi kiz ve erkek ¢ocuguyla birlikte yash bir karakterin yizinin
olusturulmasi etkinlikleri bulunmaktadir. Oyunun basinda yiiz bileseninin
yerlestirilmesi  siiriikkle birak yontemiyle gosterilmesine sesli olarak
anlatilmasina dayali bir yonerge yer almaktadir. Daha sonra sesli olarak
¢ocuktan benzer sekilde etkinlige devam etmesi istenmektedir.

Kigik Erkek Kiigiik Kiz Yaglt Amca

A
A

(@ =

@@

P
i

Sekil 2. Puzzle Etkinlikleri

Etkinliklerde sol tarafta verilen yiiz bilesenleri siirliklenebilir
Ozelliktedir. Bu bilesenler basin hit alanina girdiginde otomatik olarak
ayarlanan yerlere sabitlenmektedirler. Cocuk bilesenleri siiriikleyip birakarak
yiizli olusturduktan sonra sodzel olarak tebrik edilmekte ve bir konfeti
animasyonuyla “iste Cancan’in yiizii” seklinde sozel geri bildirimde
bulunulmaktadir.

2) Labirent Boyayarak Nesneyi Bulma Oyunu

Sekil 3’te goriildigi gibi labirent uygulamasinda sol tarafta sari,
kirmizi, mavi, yesil, turuncu ve mor renkte firgalar yer almaktadir.
Labirentin sag tarafinda ise yesil tisort, mor ayakkabi, turuncu sapka, mavi
bulut, sar1t muz ve kirmizi araba bulunmaktadir. Oyun tasariminda labirent
uygulamasi agildiginda ilk 6nce bir kez uygulama sesli olarak yazilim
tarafindan yapilmaktadir. Sonra oyun tasariminda 6grenci istedigi renkteki
fircaya tiklayabilme olanagina sahip olmaktadir. Sol taraftaki herhangi bir
renkteki firgaya tiklandiginda aymi renkte bir yol labirentte dolagsmakta ve
karsida bulunan ilgili renkteki nesneye ulagmaktadir. Yol kars1 tarafa ulasir
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ulagmaz karsidaki nesneden yildizlar havada ugusarak ve nesnenin adi sesli
sOylenerek cocuga olumlu pekistire¢ verilmektedir.  Bu uygulamada
Ogrencinin ilerleyen yolu izlemesi ve dolayisiyla odaklanma becerisini
gelistirmesi amaglanmaktadir.

Sekil 3. Labirent Oyunu

Labirent uygulamasinda ¢ocugun fircalar1 tiklayarak ilgili renkteki
nesneye ulasana dek ilerleyen yolu izlemesi amaglanmaktadir. Bdylece
cocuk zihinsel bir ugras igine girerek goz odaklanmasimi gelistirebilir.
Labirent uygulamasinda uygulama tamamlanir tamamlanmaz yildizlar
havada ugusurken nesnenin adi sesli sdylenerek cocuga olumlu pekistireg
verilmektedir.

3) Toplar: Tutup Kovaya Yerlestirme Oyunu

Sekil 4’te gortildugii gibi bu uygulamada sol tarafta 5 ¢esit top yer
almaktadir. Bunlar futbol, hentbol, tenis, pinpon ve basket toplarindan
olusmaktadir. Sag tarafta ise ¢op kovasi bulunmaktadir. Sol tarafta yer alan
top seklindeki diigmeleri segen ¢ocuk topun kovaya ulagirken izledigi yolu
takip edebilmektedir. Top hareket ederken miizik ¢almaktadir. Top kovaya
ulaginca kaybolmakta “oley” sesi ve kovadan c¢ikan yildizlar ile doniit
verilmektedir. Toplarin hepsinin izledigi yollar farklilik géstermektedir. Bu
uygulama ile gocugun takip etme becerisinin arttirilmasi amaglanmaktadir.
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Sekil 4. Toplarin Kovaya Ulastig1 Andaki Ekran Goriintiisii

Top oyunlart ¢ocugun sosyal becerilerini de gelistirmektedir. Agik
bir alanda topun havaya atilmasindan yakalandigi noktaya kadar takip
etmeye calismast ve yakaladigt andaki seving duygusu o6diil olarak
kullanilarak cesitli bilgiler 6gretilebilir. Yesil renkli topu yakaladiginda bir
hayvan ismi séylemesi buna 6rnek olarak verilebilir.

Bilgisayarda yer alan top hareket ¢alismasini izleyen OSB tanisi
konmus ¢ocuklarin, topu takip etmeye c¢alismalari, gbz kontagi yetilerinin
gelistirilmesine yardimci olmas1 amaci ile tasarlanmigtir. Ayrica bu nesnenin
hareketi suresince dikkatini gticlendirebilecektir.

4) Fener ile Aydinlatma Oyunu

OSB olan ¢ocuklar i¢i gergeklestirilen bu oyun tasarimindaki fener
oyununda farkli temalarda bes resim bulunmakta ve her temaya uygun
arkaplan miizigi c¢almaktadir. Karartilmig resimler (zerinde fenerle
gezildiginde 151k sadece belli bir alan1 aydinlatmaktadir. Bunun da ¢ocugun
resimde aydinlanan hareketli noktayla zihinsel bir baglanti kurmasim
saglayacagl ve goz kontagi sorunuyla basa ¢ikmasinda yardimci olacagi
disiiniilmektedir. Ciinkii OSB olan ¢ocuklarda hareket halindeki 15181 takip
etmeleri ve boylece hareketli nesnelere odaklanmalar1 saglanarak goz
kontagi problemiyle basa ¢ikmalarinda yardimci olunabilir (Brohart, 2007).
Ayrica gerceklestirilen hareketli fener oyununda resmin yapisina uygun
miizik ve sesli geri bildirimlerle olusturulacak zihinsel bagin ve ipuclarinin
giiclendirilmesi amag¢lanmistir.
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Fener oyununda Sekil 5’de goriildligii gibi ekranin sol tarafinda
buton 6zelligi tasiyan bes farkli resim bulunmakta. Oyunun baslangicinda bir
resme otomatik olarak tiklanmakta ve fenerle karartilmis resim {iizerinde
gezilmektedir. Cocuga Oyunun nasil yapilacaginin gosterildigi bu siirecte
yapilanlar s6zel olarak da bildirilmektedir.

1. ik gosterim 2. Uygulama 3. Resmin Aydinlanmast

Sekil 5. Fener Oyunu

Fener oyununda maskelenmis resimler {izerinde fenerle gezildiginde
fenerin tutuldugu alan aydinlatilmaktadir. Boylece goz kontagi sorunu olan
¢ocuk i¢in bir baglanti noktasi olusturulmaktadir. Burada fenerle resim
lizerinde gezinen ¢ocugun aydinlanan noktay: takip ederek goz kontaginin
gelistirilmesi amaglanmigtir. Tiim resim iizerinde gezildikten sonra resim
oniindeki maske kaldirilmakta ve resim aydinlatilmaktadir. Boylece fenerle
anlagilmaya ¢aligilan goriintii ortaya ¢ikartilmaktadir.

5) Tepeg6z Oyunu

Sekil 6’da goriildiigii gibi tepegdz uygulamasinda sol tarafta alt1 goz
yer almaktadir. Sag tarafta ise tepegdz bulunmaktadir. Sol taraftaki gozler
tepegdziin goz bolgesine siiriiklenip birakildiginda gozler tepegoze
yapismaktadir. Oyun tasariminda tepegdz uygulamasi acildiginda ilk dnce
bir kez uygulama sesli olarak yazilim tarafindan yapilmaktadir. Sonra Oyun
tasariminda 6grenci istedigi gozii siirikleme olanagma sahip olmaktadir.
Ogrenci  istedigi gdzii  siiriikleyerek tepegdziin  goz  bdlgesine
yerlestirebilmektedir. Karakter olarak gercekei bir gorsel yerine fantastik bir
Oykii kahramanmin kullanilmasi g¢ocugun karakterin yiiz ifadesini
incelemeye yonelik dikkatini ¢ekmektir. Bu tiir uygulamalar ¢cogu oyun
tasariminda ise kosulmakta ancak kullanilan karaktere iliskin bir Oykiiniin
olmasi ve bu baglamda ¢ocugun dikkatinin ¢ekilmeye calisilmasi ile
benzerlerinden ayrigmaktadir. Gozii dogru yerlestirdiginde “oley” sesi ile
cocuga olumlu pekistirme verilmektedir. Bu uygulamada 6grencinin gozii

91



S.D.B. Eristi ve ark. / Egitim Fakliltesi Dergisi 30 (1), 2017, 73-99

slrlikleyerek tepegoziin goz bolgesine birakmasi ve dolayisiyla odaklanma
becerisini gelistirmesi amaglanmaktadir.

Sekil 6. Tepeg6dz Oyunu

Tepegdz uygulamast OSB olan ¢ocuklarin goz kontagi kurmalarini
saglamak i¢in onlar1 zihinsel bir ugras igine sokmaktadir (Field, 2009). Bu
uygulamada c¢ocugun sol taraftaki gozleri siiriikleyerek tepegéziin goz
bolgesine yerlestirmesi istenmektedir. OSB olan ¢ocuklarin gbéz kontagi
kurmalarini saglamak igin “g6z ve yiiz ifadeleri” ¢cocuklarin kendi ifadelerini
olusturmalari i¢in ipuglaridir (Field, 2009). Tepegdz uygulamasinda sol
tarafta yer alan farkli gozleri siiriikleyen cocuk, gozleri yerlestirdiginde
olusan yliz ifadesine odaklanabilir. Dolayis1 ile bu uygulama g6z
odaklanmasinit gelistirmek i¢in kullanilabilir. Cocuk tepegdz uygulamasim
tamamlar tamamlamaz ¢ocuga “oley” sesi ile olumlu pekistire¢ (Harchik,
2005) verilmektedir.

SONUC ve ONERILER

Bu ¢aligma kapsaminda otistik ¢ocuklara yonelik oyun tasarimi i¢in
oncelikle Eskisehir Otistik Cocuklar Egitim Merkezi (OCEM)’de birisi
katiimc1 gozlem olarak digeri yapilandirilmig gézlem olmak iizere iki
asamal1 gozlem gergeklestirilmistir. Yapilan gdzlem sonucunda gelistirilecek
oyun tasarimina iliskin otistik cocuklarm genel 6zellikleri belirlenmistir. Tki
haftaya yayilarak gerceklestirilen hedef kitle incelemesi sonucunda
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Ogrencilerin yasadiklar en belirgin sorunun odaklanma oldugu goriilmiistir.
Otistik ¢ocuklarda odaklanma sorununun yaygin olduguna iliskin bu bulgu
alanyazinda da siklikla tekrarlanan bir sorun olarak 6ne ¢ikmaktadir (Cohen
vd., 2001; Plimley and Bowem, 2007; Faja vd., 2008; Akechi vd., 2010;
Gerdts and Bernier, 2011).

Hedef kitle analizi sonucundan yola c¢ikarak arastirma ekibi
tarafindan bes temel odaklanma oyunu belirlenmistir. Bu oyunlar
ogrencilerin odaklanmalarini, nesneleri takip etmelerini, nesneyi kontrol
etmelerini ve nesneye hakim olmalarimi pekistirecek sekilde tasarim tabanli
arastirma yaklasimina dayali olarak tasarlanmistir. Bu kapsamda gelistirilen
uygulamalar ise puzzle uygulamasi, fener ile aydinlatma uygulamasi,
labirent boyayarak nesneyi bulma uygulamasi, tepegdz uygulamasi, toplar
tutup kovaya yerlestirme uygulamasi ve komutlarla nesneleri
konumlandirma uygulamasidir. Bu uygulamalarin ilkdgretim diizeyindeki
otistik ¢cocuklar1 goz kontag1 ve odaklanma problemleriyle basa ¢ikmalarinda
yardimci olacaklar diisiiniilmektedir.

Bu aragtirma sonunda otistik ¢ocuklara yonelik bilgisayar destekli
etkinlik iiretiminde dikkat edilmesi gereken bazi noktalar1 ve ileriye yonelik
bazi arastirma gelistirme Onerilerini vurgulamak olanaklidir:

1. Ozellikle egitim igerikli ortamlarin tasariminda hedef kitle olarak
belirlenen 6grencilerin nitelikleri, beklentileri ve ihtiyaglar iyi analiz
edilmeli ve bu ¢ergevede tasarim tabanli ve katilimei tasarim yaklagimina
dayali tasarim gelistirme siirecleri kurgulanmali ve planlanmalidir.

2. Otistik ¢ocuklara yonelik uygulama gelistirme caligmalart c¢ocuklarin
bireysel 6zellik ve ihtiyaglar dikkate alinarak ilerlemelidir.

3. Otistik cocuklarin belirli bir problemle basa ¢ikmalarina ydnelik
gelistirilen uygulamalarda miimkiin oldugu kadar cesitlilik saglanmalidir.
Boylece uygulamalarin kullanim kapsami genisletilmis olur.

4. Hedef kitle Uzerinde uzun sureli klinik analizler sonucunda otistik
cocuklarin odaklanmaya yonelik egitim gereksinimleri belirlenip buna
dayali tasarim tabanl uygulama gelistirme siirecine gidilebilir.
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EXTENDED ABSTRACT

Autism Spectrum Disorder (ASD) diagnosed children’s’ communication,
cognitive, and focus issues have been frequently mentioned in the literature. (Diken,
2012; Newell, Best, Gastgeb, Rump & Strauss, 2010). These problems may also
affect negatively the process of teaching children with ASD. Therefore, attention
and motivational approaches used in the teaching process for children with ASD.
One of this approach is the use of technology-based methods and techniques. For
children who need special education games helps the development of visual-spatial
competencies, hand-eye coordination, and positive behavior in addition to providing
focus with fun (Tsai and Lin, 2011; Faja, Aylward, Bernier & Dawson, 2008). In
other words, the digital environment is actually quite effective in attracting the
attention and interest of children with ASD and may be effective in children gain
some qualifications.

Focus, concentration, visual tracking, hand-eye coordination, provide
interest and motivation are frequently emphasized problems in related literature for
children with ASD (Eristi, Firat, Izmirli & Ceylan, 2010). In this context, the
purpose of this research was to develope an interactive game design to help resolve
the problem of concentrating and focusing as the most common problems
encountered in the process of teaching with children diagnosed with ASD. Within
this study, it is addressed how to improve the design of a game based on target
audience analysis with related contents for interest and motivation of students
diagnosed with ASD. To achieve this overall objective, observational study was
conducted in a total of four months in 2009-2010 at Eskisehir Autistic Children
Education Center (EACEC). In the process of continued observation, design-based
process structured and game design was finalized in the 2010-2011 academic year.

In this research containing development the design of a game based on
target audience analysis to help ASD diagnosed children’s problems in learning
process, designed based research method based on participant observation was used.

In this study, students participating in implementation process were
determined with purposive sampling method. Researchers got help from students’
teachers to interpret student features in the context of judgement. Four students who
were 5-7 years old and in the preschool and primary school level were determined to
observe. One of them was girl and the others were boys. Informal interview records,
participant observation field notes, curriculum and students’ files were benefitted as
data collection tools.

In the first stage of development process of game design to help ASD
diagnosed children’s problems in learning process, information about children with
ASD were collected to design interactive environment. These information were
obtained based on pre-interviewing with teachers, document analysis, field notes,
observing children from different age groups in EACEC. In this process, curriculum
was examined. Then, two interviews with teachers of students were conducted. In
the interviews with teachers and pre-observations, problems like focus issues,
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attention deficit, difficulty in performing basic commands and making eye contact
problem were emphasized. Within the scope of lesson plans and activities, features
required in game design were determined. These features are limning, rewarding,
guiding, help, audio and vivid colors.

In the context of features of observed student group, it was determined that
focus based activities enriched with game and visual contents were designed. Games
and their purposes are below:

e Puzzle game and lighting by flashlight game provide eye focusing to some
contents

e Finding objects by painting the labyrinth game provides that students follow
objects that they focus on

e Tepegoz (a Turkish cultural character) game provides that with guidance
students control objects that they focus on.

e Placing balls into the buckets game provides that students master objects that
they focus on.

Puzzle Game: There are three activities in this game. Children create a
girl’s, a boy’s and an old man’s face. In the first page of this game, there is an
instruction showing how to drag and drop face components visually and verbally.
Then, verbally a command wants children to make same thing.

Finding Objects by Painting the Labyrinth Game: Like puzzle game, in the
first page of this game, there is an instruction showing how to play this game. In
labyrinth game, there are yellow, red, blue, green, orange and purple brushes on the
left side. There are green t-shirt, purple shoes, orange hat, blue cloud, yellow banana
and red car on the ride side. Student can click any colorful brush that he/she wants.
When student clicks a brush on the left side, a road having the same color with the
brush starts to move in the labyrinth and reaches the object having same color on the
right side.

Placing Balls into the Buckets Game: There is an instruction in the first
page. There are five kinds of balls on the left side. These are football, handball,
tennis ball, ping pong ball and basketball. There is a trash can on the right side. After
children select a button shaped ball from the left side, they can follow ball’s path
while it is reaching to the trash can.

Lighting by Flashlight Game: There is an instruction in the first page. In
flashlight game, there are five pictures having different themes and background
music. While students move on the darkened pictures with flashlight, flashlight only
lightens a specific area.

Tepegoz (a Turkish Cultural Character) Game: There is an instruction in the
first page. In tepegoz game, while there are six eyes on the left side, there is a
tepegoz which is a Turkish cultural character on the right side. When children drag
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and drop the eyes from left side to the Tepegoz’s eyes area, eyes stick to the
Tepegoz.

As a result of this study, it is possible to highlight some important points

while developing computer aided activities for the children with ASD. Also it is
important to stress some suggestions on developing a research:

1.

While developing educational content environments, the sample’s qualifications,
expectations and needs are analyzed carefully. In this context, designed based
and participative based design approaches should be constructed and planned.

The applied studies towards ASD children should be carefully processed with
children’s personal qualifications and also their needs.

There should be different kinds of applications that supports the children with
ASD on problem solving. Thus, the context of the applications should be
enlarged.

With the help of long term clinical analysis on the sample, the educational needs
of the children with ASD should be specified. It is possible to plan a designed
based research process as a result of these findings.

Basvuru: 29.03. 2016 Yayina Kabul: 21.09.2016
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