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AvatarSEN Hakkinda

AvatarSEN - Kismi Zihinsel Engelli Ozel Egitim Ogrencilerinin Okudugunu Anlama
Becerilerinin Gelistirilmesi, Proje No: 2023-1-CY01-KA220-SCH-000156226, Avrupa Birligi
tarafindan finanse edilen ve 6zel egitim ihtiyaci olan 6grencilerin egitiminde devrim yaratmaya
adanmisg yenilikgi bir okul projesidir. Bu girisim, kisisellestiriimis avatarlarin, etkilesimli okuma
materyallerinin ve en son teknolojinin gucunden yararlanarak 6zel egitim ihtiyaci olan
ogrencilerin egitim ortamini donusturmeyi amaclamaktadir. Kibris, Yunanistan, Turkiye,
ispanya ve Polonya'dan ortaklari bulunan AvatarSEN, bireysel ihtiyaglari kargilamak ve egitim
ciktilarini iyilestirmek icin 6grenme deneyimini yeniden sekillendirmeyi amacgliyor.

Bu kilavuz, kismi zihinsel engelli 6zel egitim 6grencilerinin ihtiyaclarina uygun avatarlar ve
etkilesimli okuma materyalleri gelistirmek i¢in kanita dayali bir temel olusturmayi amagclayan
Calisma Paketi 2 (WP2) kapsaminda olusturulmustur. Odak noktasi, 6zellikle bu 6grencilere
hitap etmek, gelistirilen materyallerin etkili, ilgi ¢ekici ve benzersiz 6grenme ihtiyaglarina goére
uyarlanmis olmasini saglamaktir. Hedefler arasinda, kismi zihinsel engelli 6zel egitim
ogrencilerinde okudugunu anlamayi gelistirmek icin avatarlarin kullanimina iligkin mevcut
literatriin kapsamh bir incelemesini yapmak, en iyi uygulamalar belirlemek, zorluklar ve
engelleri tanimlamak ve egitimciler, politika yapicilar ve diger paydaslar icin pratik oneriler ve
kilavuzlar formule etmek yer almaktadir. AvatarSEN, literatlr taramasi ve en iyi uygulamalar
analizinden elde edilen bulgulari sentezleyerek, eyleme gegirilebilir icgoruler ve kilavuzlar
saglamayl amaclamaktadir. Bu kaynaklar, egitimcilerin, politika yapicilarin ve diger
paydaslarin SEN o6grencileri igin etkili ve ilgi c¢ekici avatar tabanli 6drenme ortamlari
uygulamalarina yardimci olmak ve nihayetinde egitim deneyimlerini ve sonuglarini iyilestirmek
icin tasarlanmistir.

Proje Ortaklari

AvatarSEN, cesitli Avrupa Ulkelerinden gelen ve her biri projenin basarisini saglamak igin
benzersiz uzmanlik ve kaynaklarla katkida bulunan saygin ortaklardan olusan bir konsorsiyum
tarafindan desteklenmektedir. Ortaklik, Kibris Universitesi, Girift Egitim Teknolojileri Yazilim
ve Danigmanlik San. Tic. Ltd. $ti., Yunanistan'dan Diefthinsi Prototbatmias Ekpaidefsis
Ftiotidas ve Mykonos International Initiative, Turkiye'den Specjalny Osrodek Szkolno-
Wychowawczy im. Polonya'dan Henryka Sienkiewicza w Swidniku ve ispanya'dan C.E.I.P.
Federico Garcia Lorca. Bu c¢ok yonlu isbirligi, Avrupa genelinde 6zel egditime muhtag
o6grencilere yonelik egitimin gelistiriimesine yonelik kapsamli ve kapsayici bir yaklagimi
yansitmaktadir.

Bu igbirligi cabasi, egitim uygulamalarinin ilerletiimesi ve 6zel egitim égrencileri i¢in sonuglarin
iyilegtiriimesinde uluslararasi igbirliginin glcint 6rneklemektedir. AvatarSEN, her bir ortagin
glglu yonlerinden yararlanarak, iddiali hedeflerine ulasmak ve 6zel egitimde yeni standartlar
belirlemek igin iyi bir konuma sahiptir.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.

Rehber

Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Ancak ifade edilen goris ve distinceler
Co-funded by sadece yazar(lar)a aittir ve Avrupa Birligi veya Avrupa Egitim ve Kiiltlr Yiritme
the European Union Ajansi'nin (EACEA) goruslerini yansitmak zorunda degildir. Ne Avrupa Birligi ne de
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Bolum 1: Avatar Tabanh Mudahalelere Giris

21. yuzyil, sadece sosyal ve ekonomik degil, ayni zamanda teknolojik ve bilgisel agidan da
onemli donugumlere sahne olmaktadir. Bu degisimler insan hayatinin tim yonlerini
etkilemekte ve egitim de dahil olmak Uzere birgok faaliyete yeni bir boyut kazandirmaktadir.
Yeni teknolojiler okullara nifuz etmis, modern teknolojilere dayali yenilikgi araglar, yontemler
ve didaktik araglar getirmigtir. Bu teknolojilerin ortaya cikisi, egitim sisteminin, 6zellikle de
bilginin aktariima biciminin yeniden dizenlenmesini gerektirmektedir. Egitim teknolojisinin bu
gelisen ortaminda, dijital avatarlarin kullanimi, ézellikle kismi zihinsel engeli olan Ozel Egitim
intiyaglari (SEN) 6grencileri igin 6grenme giktilarini gelistirmeye yoénelik yeni bir yaklasim
sunmaktadir.

Bu rehberin giris bolumu, 6zel egitimde avatar temelli midahalelerin yani sira Kibris, Polonya,
ispanya, Tirkiye, Yunanistan ve Avrupa'daki kismi zihinsel engelli 6zel egitim égrencileri igin
okudugunu anlamanin énemine genel bir bakis sunmayi ve ardindan bu rehberin amacini ve
kapsamini agiklayan bir bolim sunmayi amaglamaktadir.

1.1 Ozel Egitimde Avatar Temelli Miidahalelere Genel Bakis

Ozel egitimde avatar tabanli midahaleler, 6zel ihtiyaglari olan 6grencilerin 6grenmesini
desteklemek ve gelistirmek i¢in sanal karakterlerin veya dijital kisiliklerin kullaniimasini igerir.
Bu yenilik¢i araglar katilimi, sosyal etkilesimi ve kigisellestirilmis 6grenme deneyimlerini dnemili
Olgude geligtirebilir. Avatarlari tanimlamak gerekirse, egitim yazilimlarinda, sanal dinyalarda
veya simulasyonlarda kullanilan bireylerin veya karakterlerin dijital temsilleri olduklarini
soyleyebiliriz. Ogrenmeyi kolaylastirmak icin cesitli egitim baglamlarinda etkilesime giren
dgretmenleri, dgrencileri veya kurgusal karakterleri temsil edebilirler. Ozel egitimde avatarlar,
otizm spektrum bozukluklari (OSB), 6grenme guglikleri ve duygusal ve davranissal
bozukluklar gibi engelli 6grencilerin benzersiz ihtiyaclarini karsilamak i¢in uyarlanmigtir. Bu
mudahaleler, belirli zorluklari ele almayi ve 6grenme c¢iktilarini gelistirmek icin 6zellestiriimis
destek saglamay1 amaglamaktadir.

Avatar tabanl mudahaleler, 63rencileri sanal rol yapma etkinliklerine ve 6grenme deneyimini
6zel gereksinimli 6grenciler icin daha kisisel hale getiren simile edilmis ortamlara dahil
edebilir. Daha spesifik olarak, avatarlarin kullanimiyla égrenciler kontrolll, givenli bir ortamda
sosyal beceriler, iletisim ve glnlik yasam becerilerini uygulamak igin rol yapma senaryolarina
katilirlar. Bu yontem, gercek hayattaki etkilesimlere ve durumlara hazirlanmalarina yardimci
olur. Dahasi, avatarlar 6gretmenlere 6grencilerin akademik gdrevler, sosyal etkilesimler ve
uyarlanabilir davraniglar Uzerinde pratik yapabilecekleri sanal siniflar veya senaryolar
olusturma firsati verir. Bu ortamlar gercek diinya ortamlarini taklit ederek 6grencilerin gavenli
bir 6grenme baglaminda becerileri 8grenmelerine ve uygulamalarina olanak tanir. Avatarlarin
bir diger dnemli 6zelligi de bireysel 6grenme stillerine ve ihtiyaglarina gére uyarlanabilmeleri
ve boylece kisisellestiriimis geri bildirim ve destek saglayabilmeleridir. Bu avatarlar gorevlerin
zorlugunu ayarlayabilir, ipuglari sunabilir ve olumlu davraniglari pekistirerek her 6grencinin
kendine 6zgu 6grenme hizini ve tercihlerini kargilayabilir.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.

Rehber

Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Ancak ifade edilen goris ve distinceler
Co-funded by sadece yazar(lar)a aittir ve Avrupa Birligi veya Avrupa Egitim ve Kiiltlr Yiritme
the European Union Ajansi'nin (EACEA) goruslerini yansitmak zorunda degildir. Ne Avrupa Birligi ne de
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Avatar tabanli mudahalelerin ¢ok sayida avantaji vardir:

o Gorsel temsiller: Avatarlar, metne gorsel eglik saglayarak gorsel 6grenenlere hitap
eder.

o Ozellestirme: Avatarlar, 6grencilerin gegcmislerini ve ilgi alanlarini yansitacak sekilde
uyarlanabilir ve 6grenmeyi daha ilgi ¢ekici hale getirir.

e Etkilesimli unsurlar: Etkilesimli avatarlar pasif 6grenmeyi aktif ve surikleyici
deneyimlere donuasturebilir.

e Erisilebilirlik: Avatarlar, metinle etkilesim kurmak igin alternatif yollar saglayarak
kapsayici egitimi tesvik edebilir.

e Sosyal ve duygusal 6grenme: Avatarlar empati kurmayi ve farkli bakis agilarini
anlamay tegvik edebilir.

Genel olarak, avatarlar, uyarlanabilirlikleri ve etkilesimli yapilari nedeniyle ortak Ulkelerde 6zel
egitime destek icin gugli bir ara¢ olarak ortaya ¢ikmaktadir. Kibris'ta avatarlar gorsel
ogrenenlere hitap etmekte, katilmi tegvik etmekte ve metinle etkilesim kurmanin alternatif
yollarini sunarak kapsayici egditimi desteklemektedir. Polonya'da avatarlar, 6zellikle dil
ogrenimi ve konusma terapisinde yaraticiligi, motivasyonu ve katilimi artirmakta, 6grencilerin
pratik yapmalari ve utangacghgdin Ustesinden gelmeleri i¢in glvenli bir alan sunmaktadir.
ispanya, avatarlarin kisisellestirilmis, etkilesimli ve erisilebilir 5renme deneyimleri saglayarak
zihinsel engelli 6grenciler icin faydal oldugunu distnuyor. Turkiye'de avatarlar kapsayicilig
ve kllturel bagi tesvik ederek 6zel egitime muhtag 6grencilerin hem akademik hem de sosyal
gelisimine yardimci olmaktadir. Yunanistan, Facesay gibi programlarda 6zel gereksinimli
ogrencilerin duygularini tanimalarina ve ifade etmelerine yardimci olmak ve sosyal becerilerini
gelistirmek igin avatarlarin kullanimini vurgulamaktadir. Avrupa genelinde avatarlar, 6zellikle
kismi zihinsel engelleri olan 6zel egitim égrencileri igin aktif katilimi ve katilimi tesvik ederek
Ozel destek saglama yetenekleriyle taninmaktadir.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.

Rehber

Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Ancak ifade edilen goris ve distinceler
Co-funded by sadece yazar(lar)a aittir ve Avrupa Birligi veya Avrupa Egitim ve Kiiltlr Yiritme
the European Union Ajansi'nin (EACEA) goruslerini yansitmak zorunda degildir. Ne Avrupa Birligi ne de
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Avatar-based interventions
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Avatar tabanli mudahalelerin avantajlarini en Ust dizeye ¢ikarmak igin dikkatli bir uygulama
stratejisi kilit énem tagimaktadir. isbirligi gok 6nemlidir. Planlama ve segim siirecine
egitimcileri, uzmanlari, ebeveynleri ve hatta 6grencilerin kendilerini dahil etmek, her 6grencinin
ihtiyaclarinin kapsamli bir sekilde anlasiimasini saglar. Bu igbirlik¢i yaklagim, secilen avatar
tabanl araclarin ilgili, ilgi gekici olmasini ve 6grencinin 6zel zorluklarini dogrudan ele almasini
saglar. Ayrica, 6zellestirme esastir. Egitimciler, dgrencilerin kilttrel ge¢gmisini ve kigisel ilgi
alanlarini  yansitan avatarlar ve senaryolar tasarlayarak veya secerek katilimi ve
iliskilendirilebilirligi artirabilir. Ogrenciler avatarlarla ne kadar ¢ok baglanti kurarsa, 6grenme
deneyimi de o kadar etkili olur. Son olarak, mifredatla entegrasyon ¢cok 6nemlidir. Avatar
tabanli etkinlikler tek bagina var olmamalidir. Belirlenmis egitim hedefleri ve standartlariyla
uyumlu olduklarindan emin olmak, bu midahalelerin daha genis mifredatin dogal bir uzantisi
haline geldigi uyumlu bir 6grenme deneyimini tegvik eder.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.

Rehber

Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Ancak ifade edilen goriis ve diisiinceler
Co-funded by sadece yazar(lar)a aittir ve Avrupa Birligi veya Avrupa Egitim ve Kultir YUritme
the European Union Ajansi'nin (EACEA) goruslerini yansitmak zorunda degildir. Ne Avrupa Birligi ne de
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Avatar tabanli midahaleler egitim i¢cin umut vaat ediyor, ancak asilmasi gereken engeller var.
ilk olarak, esit erisimin saglanmasi gok énemlidir. Tiim égrencilerin bu programlar igin gereken
teknolojiye ve internete esit erisimi yoktur, bu da potansiyel olarak basari farkini genigletir.
Yazihm hatalari veya donanim arizalari gibi teknik zorluklar 6grenme surecini sekteye
ugratabilir. Okullarin, aksakliklari en aza indirmek igin bu sorunlari hizli ve verimli bir sekilde
ele almaya hazirlikl olmasi gerekir. Ayrica, her 6grencinin kendine 6zgu ihtiyaclarini tam
olarak anlamak ve bunlara yanit vermek igin avatarlan Kkisisellestirmek zor olabilir.
Mudahalenin etkinligi, kisisellestirmedeki sinirlamalar nedeniyle engellenebilir. Son olarak,
egitimcilerin bu muidahaleleri etkili bir sekilde entegre edebilmeleri icin uygun sekilde
egitiimeleri gerekmektedir. Ogretmenlerin avatar tabanli 6grenmeden en iyi sekilde
faydalanabilmeleri igin mesleki gelisim ve surekli destek sarttir.

Zorluklar mevcut olsa da, aragtirmalar avatar tabanl mtudahalelerin egitim igin degerli bir varlik
olabilecegini géstermektedir. Caligmalar, 6zellikle 6zel ihtiyaglari olan égrenciler igin katilim,
sosyal beceriler ve akademik performans (izerinde olumlu etkiler géstermistir. Ornegin, bu
mudahaleler ozellikle kismi zihinsel engelli 6zel egitim o6grencilerinde sosyal etkilegsimleri
gelistirmede ve kayglyl azaltmada etkili olmustur. Ancak, bu alan hala gelismektedir. Bu
araglarin uzun vadeli etkinligini degerlendirmek, temel teknolojileri optimize etmek ve daha
genis bir engel yelpazesine uygulanmalarini kesfetmek icin devam eden arastirmalar
gereklidir. Bu mudahaleleri aragtirma yoluyla iyilestirmeye devam ederek, tum 6grencilerin
cesitli ihtiyaclarini karsilayacak sekilde iyi donanimli olmalarini saglayabiliriz.

Sonug olarak, avatar tabanh midahaleler 6zel egitimi desteklemek ve gelistirmek icin 6nemli
bir potansiyele sahiptir ve 6zel ihtiyaglari olan dgrenciler i¢in kisisellestirilmis, ilgi ¢cekici ve etkili
6grenme deneyimleri sunar. Belirli zorluklari ele alarak, bireysellestiriimis destek saglayarak
ve glvenli 6grenme ortamlari yaratarak, bu midahaleler egitim sonuglarini iyilestirebilir ve
engelli 6grencilerde daha fazla bagimsizlik ve gliveni tesvik edebilir. Strekli arastirma, igbirligi
ve teknolojik ilerlemeler, 6zel egitimde avatar tabanli mudahalelerin etkisini daha da
geligtirecek ve genigletecektir.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.

Rehber

Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Ancak ifade edilen gorus ve disunceler
Co-funded by sadece yazar(lar)a aittir ve Avrupa Birligi veya Avrupa Egitim ve Kultir YUritme
the European Union Ajansi'nin (EACEA) goruslerini yansitmak zorunda degildir. Ne Avrupa Birligi ne de
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1.2 Kismi zihinsel engelli 6zel egitim ogrencileri icin okudugunu anlamanin
onemi

El becerileri 20. ylzyilin baslarinda sosyal statlyu belirlerken, modern toplum okuma ve
yazma basta olmak Uzere iletisim ve bilgi 6zimseme becerilerine daha fazla 6nem
vermektedir. Bu beceriler bagimsiz ¢calismay!r mumkin kilmakta, is piyasasindaki beklentileri
iyilestirmekte, 6grenmeyi kolaylastirmakta ve bos zaman faaliyetlerini gelistirmektedir. Okuma
becerisine gelince, cocuklarin dogrudan deneyimlerinin 6tesinde bilgi edinmelerini sagladigi
vurgulanirken, okumayi 6grenmenin tum medeni toplumlarda egitimin temel bir unsuru oldugu
ve daha fazla 6grenme ve bilginin genigletiimesi icin gerekli oldugu da belirtilmistir. Okudugunu
anlama, okuyucularin metni kendi kisisel anlamlari, beklentileri, tutumlar ve ilgi alanlarina
gore yorumladiklari bir stre¢ oldugu igin okumanin 6zuni olusturur. Okuma, metinden bilgi
ctkarmay!1 ve uygun bir yorum olusturmayi icerir. Okudugunu anlama iki seviyeye ayrilir: temel
okuma becerileri (harf ve kelime tanima) ve yazili metni anlama, yorumlama ve anlam ¢ikarma
kapasitesini kapsayan daha yilksek bilissel beceriler. Ne yazik ki, 6nemli sayida zihinsel
engelli cocuk da dahil olmak tzere, dnemli bir grup ¢ocuk icin bu becerilerde ustalasmak kolay
degildir.

Kismi zihinsel engeli olan 6zel egitim 6grencileri okuma becerilerini edinmede birgok zorlukla
karsilasmaktadir. Bu gocuklar okuma becerilerini 6grenme ve kullanmada akranlarina kiyasla
onemli farklhihklar gdstermekte, genellikle okul yillari boyunca ve sonrasinda zorlanmaktadir.
Zorluklar, genel fiziksel olgunluk, zeka, gorsel ve isitsel algi, motor koordinasyon, konusma
gelisimi, kavramsal disinme, motivasyon, ev ortami, duygusal istikrar ve egitim kalitesi gibi
okumaya hazir olmayi etkileyen cesitli faktdrlerden kaynaklanmaktadir. Zihinsel islev
bozukluklari bu zorluklarin birincil nedeni olarak tanimlanmaktadir.

Ek faktorler arasinda algisal-motor islevlerde azalma, bilissel ve duygusal sinirlamalar,
merkezi sinir sistemi islev bozukluklari, konugma geligsiminde gecikmeler, aile destegdi eksikligi
ve yetersiz uyarlanmis egitim sistemleri yer almaktadir. Gorsel ve isitsel algi bozukluklar
Ozellikle etkilidir ve sembolleri ayirt etmeyi ve kelime tanimayi engeller. Ayrica, aile ortamlari
genellikle bu ¢ocuklarin gelisimini desteklemekte basarisiz olmakta ve pedagojik yaklagimlar
siklikla bireysel ihtiyaglari ve gesitli konusma gelisimi faaliyetlerini géz ardi etmektedir.

Simdi yukarida bahsedilen (lkelerin her birinde 6zel egitim o6grencileri igin okudugunu
anlamanin 6nemini inceleyelim.

Kibris'ta kismi zihinsel engeli olan ve biligssel islem ve bilgiyi akilda tutma konusunda ek
zorluklarla kargilasabilen 6zel egitim 6grencileri igin okudugunu anlama konusunda yeterlilik
kazanmak birgok nedenden dolayi son derece énemlidir. ilk olarak, okudugunu anlama dil,
sanat, matematik ve fen dahil olmak Uzere bir dizi konuda egitim igerigine erismek ve igerigi
anlamak igin gereklidir.

Yazili talimatlari, ders kitaplarini ve sinif materyallerini kavrama becerisi olmadan, 6zel
gereksinimli 6grencilerin mifredata tam olarak katilmalari ve akademik olarak basarili olmalari
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zor olabilir. Ayrica, okudugunu anlama, 6zel egitime muhta¢ 6grencilerde elestirel disinme
becerilerinin geligtiriimesi igin cok dnemlidir. Bilgiyi analiz etmelerini, baglantilar kurmalarini
ve bilingli sonuglar ¢ikarmalarini saglar, bdylece bilissel yeteneklerini ve problem ¢bzme
becerilerini gelistirir. Bu beceriler sadece akademik gorevler icin degil, ayni zamanda gergek
hayattaki durumlarla basa ¢ikabilmek ve dogru kararlar verebilmek i¢cin de hayati dnem tasir.
Ayrica, okudugunu anlama, 6zel egitim égrencileri igin etkili iletisim ve ifadeyi 6nemli dlgide
gelistirir. Yazili metinleri anlayarak ve yorumlayarak kelime dagarciklarini, dili anlama ve
iletisim becerilerini hem s6zIi hem de yazili olarak geligtirebilirler. iletisimdeki bu yeterlilik,
sosyal etkilesimler, kendini ifade etme ve ihtiyaglarini ve tercihlerini savunmak igin ¢ok
degerlidir. Dahasi, gucli okudugunu anlama becerileri, Kibris'taki 6zel gereksinimli
ogrencilere hem akademik hem de kisisel olarak sayisiz firsat sunmaktadir. Onlara ileri egitim,
istihdam ve yasam boyu 6grenme igin gerekli araglari saglayarak, hedeflerini ve isteklerini
guvenle takip etmeleri icin onlari gu¢lendirir.

Polonya'da dgretmenler, okumayi 6grenme yolculuunda c¢ocuklarin tipik olarak benzer
asamalardan gectigini, ancak zihinsel engelli gocuklarin her bir déniim noktasina ulagsmak icin
genellikle gok daha fazla zamana ihtiyag duydugunu dikkate almaktadir. Ogrenme siregleri,
normal gelisim godsteren c¢ocuklara kiyasla U¢ kata kadar daha uzun olabilir. Bu
populasyondaki okuma zorluklari, genel gelisimsel zorluklar, azalmis biligsel yetenekler,
potansiyel olarak uyarici olmayan ortamlar ve yetersiz egitim yaklasimlari gibi faktorlerin bir
kombinasyonundan kaynaklanmaktadir. Okuma becerilerinin kazanilmasi, bu gruptaki 6nemli
bireysel cesitlilik nedeniyle hafif ve orta derecede zihinsel engelli 6grenciler arasinda buyuk
farkhhiklar gostermektedir. Okuma seviyelerini degerlendirmek bir zorluk tegkil etse de
arastirmacilar, yogun egitim mudahalelerinin, 6zellikle tutarli ve uygun uyarim saglandiginda,
6grenme yolculuklari boyunca iyilesmelere yol acabilecedine inanmaktadir. Kritik bir donim
noktasi, tek kelimelik okuma becerisinin kazanilmasidir. Zihinsel engelli gocuklar, igitsel algi
ve gorsel analiz ve sentezdeki bozukluklardan kaynaklanan harf ediniminde siklikla zorluklarla
karsilasirlar.

Bu durum okuma hizlarini ve anlamalarini etkileyerek daha az etkili okuma tekniklerinin
kullaniimasina ve beceri gelisiminde potansiyel gerilemeye yol agmaktadir. Evde okuma
pratigine yeterince 6nem verilmemesi, okumanin faydal olarak algilanmamasi, i¢
motivasyonun azalmasi ve uygun olmayan 6gretim ydntemleri gibi faktoérler bu zorluklara
katkida bulunmaktadir. Metin dogrulugu agisindan, engelli gcocuklar sesli okuma sirasinda
harflerin, hecelerin veya kelimelerin degistiriimesi, cikariimasi, carpitiimasi, eklenmesi ve
yeniden dizenlenmesi gibi hatalar yapmaktadir. Bu hatalar, metnin anlamini kavramalarini
engeller ve okul hayatlari boyunca devam eder.

Okudugunu anlama, gikarim, karsilastirma, hipotez kurma, elestirel analiz ve ezberleme ile
mucadele ettikleri igin zihinsel engelli gocuklar igin dnemli zorluklar teskil etmektedir. Gergek
anlama yasla birlikte gelisse de, énemli bir 6gretim ¢abasi gerektirir ve bircok ¢ocuk hala
resimleri metinle eslestirmekte veya materyalle ilgili basit sorulari yanitlamakta
zorlanmaktadir.
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Olumlu motivasyon, zihinsel engelli ¢ocuklara okuma becerilerinin 6gretiimesinde ¢ok
onemlidir ve dinyayi kesfetmek, ihtiyacglari ifade etmek ve bilgileri hatirlamak igin okumanin
pratik faydalarini vurgular. Heceli okuma yodntemleri, Polonya'da hafif zihinsel engelli
cocuklarin egitiminde yaygin olarak kullaniimakta ve bu cocuklarin 6zel deneyimleriyle
baglantili kelime ve metin segimini vurgulamaktadir. Polonya Egitim ve Bilim Bakanhgi, engelli
ogrencileri desteklemek icin on yili agkin bir siredir ders kitaplarini onlarin ihtiyacglarini
karsilayacak sekilde uyarlamakta, Okumasi ve Anlamasi Kolay Metinlerde 6zetler, Resimli
iletisim Sembolleri igeren tematik panolar ve Polonya isaret Dilinde videolar saglamaktadir.
Ayrica, SymWriter (www.widgit.com) gibi egitim uygulamalari ve programlari, geleneksel
o6gretim yontemlerini tamamlamak ve 6zellikle karmasik iletisim ihtiyacglari olan ¢ocuklar igin
okuma 6égrenimini desteklemek igin kullaniimaktadir.

ispanya'da zihinsel engelli dgrenciler icin okudugunu anlamanin énemi hem dnemli hem de
cok yonliidiir ve yagsamlarinin ve gelisimlerinin cesitli yonlerini etkiler. iste bu égrenciler igin
okudugunu anlamanin kritik roliinii vurgulayan birkag temel neden. ilk olarak, kapsayici
egitime erisim temelde okudugunu anlama becerilerine baglidir. Hafif dizeyde zihinsel engeli
olan égrenciler igin okuduklari materyali anlamak, egitim strecine aktif olarak katilmak igin gok
onemlidir. Bu katilim, akranlariyla birlikte 6grenebilecekleri ve akademik gelisim ve sosyal
etkilesim icin ayni firsatlara sahip olabilecekleri kapsayici egitimden faydalanmalarini saglar.
Dahasi, okudugunu anlamayi gelistirmek biligssel gelisime ve iletisim becerilerine yardimci
olur. Dikkat, hafiza ve elestirel distinme gibi yuritme islevlerinin gelistiriimesine yardimci olur.
Ogrenciler okuduklarini anlama becerilerini gelistirdikge, fikirlerini ve distincelerini daha etkili
bir sekilde ifade etmelerini saglayan daha guglu iletisim becerileri de gelistirirler. Bu da
ogretmenler, sinif arkadaslari ve aile Uyeleriyle daha iyi etkilesimleri destekler.

Ayrica, yazili bilgileri anlama becerisi, gunluk yagamda bagimsizlik ve 6zerkligi tesvik etmek
icin gok 6nemlidir. Okuma materyallerini anlayabilen hafif zihinsel engelli 6grenciler, talimatlari
takip etmek, bilin¢li kararlar vermek ve gunlik faaliyetlere bagimsiz olarak katilmak i¢in daha
donanimlidir. Bu Ozerklik sadece 6zguvenlerini artirmakla kalmaz, ayni zamanda temel
gorevler icin baskalarina bagimhliklarini azaltarak yasam Kkalitelerini de artirir. Ayrica,
okudugunu anlama sosyal ve kulturel katilimin kapisini agar.

Hikayeler, haberler, kltirel etkinlikler ve genel bilgiler de dahil olmak Uzere ¢ok ¢esitli bilgilere
erisim saglar. Bu erisim, zihinsel engelli 6grencilerin toplumla ve kendi topluluklariyla daha
fazla iligki kurmalarini saglayarak sosyal ve kiltlirel entegrasyonlarini kolaylastirir. Cesitli
konulari anlayarak ve tartigarak baskalariyla baglanti kurabilir ve sosyal deneyimlerini
zenginlestiren sohbetlere katilabilirler.

Son olarak, gelecege hazirlik, okudugunu anlamanin neden bu kadar 6nemli oldugunun kritik
bir yénidur. Ogrencileri giicli okuma becerileriyle donatmak, onlari siirekli egitim, istihdam
veya Kigisel yasam gibi cesitli alanlarda gelecekte basarili olmaya hazirlar. Bu beceriler,
o6grenmeye devam etmelerini, yeni durumlara uyum saglamalarini ve zorluklarla etkili bir
sekilde yUzlesmelerini saglar.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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Yetigkinlik dénemine gectikce, modern yasamin karmasiklidi icinde yollarini bulmak ve
hedeflerine ulasmak igcin okuma materyallerini anlama becerisi giderek daha énemli hale
gelmektedir. Sonug olarak, ispanyolca égretmenleri, okudugunu anlamanin hafif zihinsel
engelli 6grencilerin kapsamli geligimi icin gerekli oldugunu disinmektedir. Onlara topluma
aktif olarak katilmalari, daha fazla bagimsizlik elde etmeleri ve tam potansiyellerine ulasmalari
icin gerekli bilgi ve becerileri saglar. Okudugunu anlamaya oncelik vererek ve bunu
gelistirerek, bu 6grencilerin hayatlarinin her alaninda basarili olmak ve gelismek icin ihtiyac
duyduklari araglara sahip olmalarini saglayabiliriz.

Tarkiye'de 6zel egitime ihtiyaci olan 6grencilerin okudugunu anlama becerilerinin geligtiriimesi
de 6nemli gorulmektedir. Kiresel olgekteki en iyi uygulamalari derleyip analiz ederek ve bu
icgoruleri Turkiye baglamina uyarlayarak kapsamli Oneriler ve kilavuzlar gelistirmeyi
amacliyorlar. Ayrica, dinyanin doért bir yanindan basarili stratejileri inceleyerek, cesitli
bagdlamlarda en iyi neyin ise yaradigini belirleyebilir ve bu ydéntemleri Turk okullarinin ve
ogrencilerinin 6zel gereksinimlerine uyacak sekilde uyarlayabiliriz. Bu streg, sadece akademik
programlarin incelenmesini degil, ayni zamanda okullarin SEN 6grencilerinin sosyal ve
duygusal refahini nasil daha iyi destekleyebilecegine bakmayi da igermektedir. Bu
uygulamalar, 6zel gereksinimli 6grenciler icin daha kapsayicli, ilgi ¢ekici ve etkili 6grenme
ortamlarinin olusturulmasina rehberlik ederek egditimcilere, politika yapicilara ve diger
paydaslara hizmet etmektedir.

Amaglari, 6zel gereksinimli 6grenciler icin egitimin tum yonlerini ele alan butunsel bir ¢cergeve
saglamaktir. Bu, 0Ozel ogretim yontemleri gelistirmeyi, O0gretmen egitim programlarini
iyilestirmeyi ve destekleyici okul politikalari olugturmayi igerir. Tlrk 6gretmenler, kapsayiciliga
odaklanarak, yetenekleri ne olursa olsun her 6grencinin bireysel ihtiyaglarini karsilayan
yuksek kaliteli bir egitime erismesini saglamayi1 amaglamaktadir. Ayrica, egitimciler, aileler ve
toplumlar arasinda igbirliginin dnemini vurgulamaktadirlar. Etkili iletisim ve ortaklik, 6zel
gereksinimli 6grencilerin gelisebilecedi bir ortam yaratmak igin gok énemlidir. Destekleyici bir
ag olusturarak, bu 6égrencilerin hem sinif icinde hem de disinda ihtiya¢ duyduklari tesvik ve
kaynaklari almalarini saglarlar.

Nihayetinde, Tarkiye'nin bu projeye katilimi, 6zel gereksinimli 6grencilerin yagamlari Uzerinde
onemli bir etki yaratmayi amacglamaktadir. Egitimcilere ve politika yapicilara ihtiyag duyduklari
arac ve bilgileri saglayarak, daha kapsayici ve etkili bir egitim sistemi olusturulmasina yardimci
olmak amaclanmaktadir. Bu, 6zel gereksinimli 6grencilerin sadece akademik sonugclarini
iyilestirmekle kalmayacak, ayni zamanda genel refahlarini ve gelecekteki firsatlarini da
artiracaktir. Ozetle, bu proje, Tirkiye'deki 6zel gereksinimli dgrenciler igin kapsayicl, ilgi cekici
ve etkili 6grenme ortamlarinin olusturulmasina rehberlik edecek kapsaml, baglama 6zgu
dneriler gelistirmeye adanmstir. isbirligi, arastirma ve savunuculuk yoluyla, tim égrencilerin
tam potansiyellerine ulagsma firsatina sahip olmalarini saglayarak egitim uygulamalarini ve
politikalarini donustirmek istemektedirler.

Yunanistan'da da 6zel gereksinimli 6grencilerin glgli okudugunu anlama becerileri
gelistirmelerine yardimci olmak birincil &neme sahiptir. Temel amag, 6zel editime muhtag
ogrencileri, genel gelisimlerinin dnemli bir yénld olan badimsiz égrenenler olmalari igin
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guglendirmektir. Bu égrenciler yazili talimatlari ve bilgileri kendi baglarina anlayabildiklerinde,
ogretmenlerin surekli destegine daha az ihtiyag duyarak ozerklik ve 6zguven duygularini
geligtirirler.

Bu bagimsizlik sadece akademik gelisimlerine fayda saglamakla kalmaz, ayni zamanda onlari
disaridan yardim almadan yazili bilgileri yorumlamalari ve bunlara gére hareket etmeleri
gereken gercek dinya durumlarina da hazirlar. Yazili metinleri anlama becerisi, gunlik
yasamin gesitli ydnlerinde bilgiye erisim icin hayati 6nem tasir. Ornegin, haber makalelerini
anlamak, ogrencilerin guncel olaylar hakkinda bilgi sahibi olmalarini saglayarak sohbetlere
katiimalarina ve bilingli kararlar almalarina olanak tanir. Yazih talimatlar takip etmek, toplu
tasima araclarini kullanmak, Urtnleri bir araya getirmek veya tarifleri takip etmek gibi gérevler
icin gereklidir ve bunlarin tumu kendi kendine yeterliligin artmasina katkida bulunur. Ayrica,
kamusal alanlardaki isaretleri ve diger yazili materyalleri yorumlamak, ogrencilerin
cevrelerinde guvenli ve etkili bir sekilde gezinmelerini saglar. Bu beceriler toplu olarak,
toplumda bagimsiz olarak igslev gérme becerilerini geligtirir ve temel bilgiler icin bagkalarina
olan bagimhliklarini azaltir.

Dahasi, gugli okudugunu anlama, 6zel egitim 6grencilerinin butunsel geligimi icin kritik 5neme
sahip olan sosyal ve duygusal gelisimi destekler. Ogrenciler okuma yoluyla farkli bakis
acilarini kesfedebilir ve karakterlerle empati kurabilir, insan deneyimleri ve duygulari hakkinda
icgoru kazanabilirler. Farkh bakis acilarina maruz kalmak, baskalarini anlamalarina ve onlarla
iliski kurmalarina yardimci olarak sosyal becerileri ve duygusal zekayi gelistirir. Ogrenciler
cesitli metinlerle ilgilenerek, anlamli sosyal baglantilar kurmak ve surdirmek igin gerekli olan
catisma ¢ézumu, empati ve insan iligkilerinin karmasikligi hakkinda bilgi edinebilirler.

Okudugunu anlama, akademik basarida da énemli bir rol oynar. Ogrencilerin konulardaki
karmasik kavramlari kavramalarini, sinif tartismalarini takip etmelerini ve 6devleri dogru bir
sekilde tamamlamalarini saglar. Anlama becerileri gelistikce, metinleri elestirel bir sekilde
analiz etme, fikir olusturma ve dusuncelerini hem yazili hem de so6zli olarak ifade etme
becerileri de artar. Bu akademik yeterlilik 6zguUvenlerini artirir ve yasam boyu 6grenme
sevgisini tesvik eder. Ozetle, her ddrenciyi égrenme siirecine dahil etmek ve bundan
faydalanmak Yunan 6gretmenlerin 6nceligi oldugundan, glgli okudugunu anlama becerileri
gelistirmek 6zel egitim dgrencileri igin ¢cok dnemlidir.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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Genel olarak, kapsayici egitim uygulamalarinin giderek daha fazla vurgulandigi Avrupa'da,
kismi zihinsel engelli 6zel egitim 6grencilerine yeterli destek saglamanin 6nemi giderek daha
fazla kabul gérmektedir. Ancak, geleneksel 6gretim yontemleri bu 6grencilerin farkli 6grenme
ihtiyaclarini her zaman etkili bir sekilde karsilayamayabilir. Bu nedenle, egitim deneyimlerini
ve sonuclarini gelistirmek icin yenilik¢i arag ve stratejilerin arastirilmasi zorunlu hale
gelmektedir.

Tum ortaklarin endigeleri goz dntnde bulunduruldugunda ve kismi zihinsel engelli 6zel egitim
ogrencileri icin okudugunu anlamanin kritik rol g6z onune alindiginda, bu alandaki
gelisimlerini desteklemek icin yenilikgi ve etkili stratejiler kesfetmek ¢ok énemlidir. Bu amagla,
dijital avatarlarin kullanimi, 6zel gereksinimli 6grencilerin 6grenme c¢iktilarini iyilestirmek igin
yeni bir yaklasim sunmaktadir. Avatarlarin egitim ortamlarina entegrasyonu, daha ilgi ¢ekici
ve kisiye 6zel 6grenme deneyimleri yaratmak icin essiz bir firsat sunmakta ve okudugunu
anlama becerilerinin geligtiriime biciminde potansiyel olarak devrim yaratmaktadir. Asagida,
avatarlarin 6grenme baglamlarinda kullaniimasina iligkin gerekgeler aciklanmaktadir.

1.3 Kilavuzun amaci ve kapsami

Bu kilavuzun temel amaci, 6zel egitim 6grencileri icin okudugunu anlamayi gelistirmek tzere
avatar teknolojisinden yararlanmaya yonelik kapsaml bilgiler sunmaktir. Egitimcileri, politika
yapicilari ve ebeveynleri avatar tabanli mudahaleleri etkili bir sekilde uygulamak, yaygin
zorluklarin Ustesinden gelmek ve destekleyici bir 6grenme ortami saglamak i¢in gereken bilgi
ve pratik stratejilerle donatmayir amaclamaktadir. Rehber ayrica, bu yenilikgi egitim
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yaklagiminda gelecekteki yonelimleri ve ortaya c¢ikan egilimleri bilgilendirmeyi
amagclamaktadir.

Bu kilavuz, 6zel gereksinimli 6grencilerin egitiminde avatar teknolojisini anlamak ve etkili bir
sekilde kullanmak igin gerekli olan genis bir konu yelpazesini kapsamaktadir. Okudugunu
anlama zorluklarinin temel yonlerini kapsar, avatar teknolojisinin yeteneklerini ve faydalarini
arastirir ve uygulama konusunda pratik rehberlik saglar. Kilavuz asagidaki bélimler halinde
yapilandiriimigtir:

Bolum 2, 6zel gereksinimli 6grencilerin okudugunu anlama zorluklarinin daha derinlemesine
anlasiimasini saglamaktadir. Temel amaci, 06zel gereksinimli &gdrencilerin okudugunu
anlamada karsilagtiklar belirli zorluklari aydinlatmaktir ve okudugunu anlamay etkileyen
biligsel, dilsel, duygusal ve gevresel faktorlerin ayrintili bir incelemesidir.

Bolum 3'te avatar teknolojisi ve egitimdeki dnemi tanitiimaktadir. Avatarlarin dogasi, nasil
calistiklar ve 6zel egitim 6grencileri igin potansiyel faydalari agiklanmaktadir.

Bolum 4, avatar tabanli mudahalelerin uygulanmasindaki yaygin zorluklari analiz etmektedir.
Avatarlarin egitim ortamlarinda etkili bir sekilde kullaniimasini engelleyen ana engeller
tanimlanmakta ve teknik, lojistik, pedagojik ve tutumsal engeller tartisiimaktadir.

Bolum 5, avatar tabanli midahalelerdeki en iyi uygulamalarin bir sunumudur. Basarili avatar
tabanli mudahaleler igin uygulanabilir stratejiler sunmakta ve ortak Ulkelerin arastirmalarina
dayall olarak avatarlarin 6gretim yontemlerine entegre edilmesine yonelik kanita dayal
uygulamalar, vaka ¢aligsmalari ve dneriler igermektedir.

Bolum 6, avatar teknolojisini kullanan dgretmenler i¢in pratik tavsiyeler sunmaktadir. Ders
planlama, sinif ydnetimi ve avatarlarla kisisellestiriimis 6grenme yaklasimlari hakkinda ipuglari
verirken, avatarlarin gesitli konulara ve muifredat alanlarina entegrasyonunu arastirmaktadir.
Ayrica, egitimcilere avatarlari 6gretim uygulamalarinda etkili bir sekilde kullanmalari igin
gerekli bilgi ve becerileri saglayan egitimci egitimi ve kapasite gelistirme Uzerine bir bélim de
icermektedir.

Bolum 7, tum 6grencilerin faydalanabilmesini saglamak igin erisilebilirlik ve evrensel tasarima
oncelik vererek, paydaslar arasinda igbirligini tegvik ederek, etik hususlari ele alarak ve dijital
vatandasligi tesvik ederek ve bdylece bu teknolojinin sorumlu bir sekilde kullaniimasini ve
ogrencilerin dijital dinyada etkili bir sekilde gezinmelerini saglayarak 0zel egitimde avatar
teknolojisinin benimsenmesini destekleme konusunda politika yapicilara rehberlik etmeye
calismaktadir.

Bolum 8, avatar tabanli 6grenmeyi desteklemede ebeveynlerin rolini vurgulamaktadir.

Ebeveynlerin ¢cocuklarinin avatarlar kullanarak 6grenmelerine katilmalari ve desteklemeleri
icin stratejiler ve egitimcilerle nasil igbirligi yapilacagi yer almaktadir.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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Bolum 9, egitimde avatar teknolojisinin gelecekteki gérinimunl kesfetmeyi amacglamaktadir.
Avatar tabanli 6grenme araclarinda ortaya ¢ikan egilimler, yenilik¢i uygulamalar ve potansiyel
gelismeler hakkinda i¢gdruler sunmaktadir.

Ozetle bu rehber, 6zel gereksinimli dgrencilerin egitimiyle ilgilenen paydaglar igin degerli bir
kaynak olmayi amaglamaktadir. Derinlemesine bilgi ve pratik ¢ozUmler sunarak, avatar
teknolojisinin stratejik kullanimi yoluyla okudugunu anlamayi ve genel egitim ciktilarini
gelistirmeyi amaclamaktadir.

Scene: Introduction Scene: Make a healthy smoothie

Scene: Healthy eating away from home

|

—
[

Bolim 2: Okudugunu Anlama Zorluklarini Anlama

2.1 Okudugunu anlamanin ¢ok yonlu dogasi

Okuma ve yazma, okul egditimi sirasinda edinilen temel becerilerdir. Bu beceriler okulun ilk
yillarindan itibaren egitimin tim asamalarinda gelistirilir ve iyilestirilir. Bu becerileri
gelistirmenin baslangici, okuma ve yazmayi ogrenmeye hazir olma olarak adlandirilir. A.
Brzezinska hazirbulunusluk kavramini isaretlere, onlarin 6zine ve cevreyle iletisim kurma
surecindeki dnemine duyarlihk olarak tanimlar (M. Bogdanowicz 2010). Okuma ve yazma
ogrenmeye hazir olmanin psikomotor, biligssel ve duygusal-motivasyonel suregleri igcerdigine
inanmaktadir:

e Gorsel, isitsel-dilsel ve motor analizér alanlarinda algisal-motor iglevlerle ilgili
psikomotor slrecler,

e Kavramsal-sdzel dusunmeyi ve dilsel ve dilsel olmayan malzemeye dayal dusinmeyi
kapsayan biligsel suregler,

e Duygusal-motivasyonel surecler daha dnceki iki alanin temelini olusturur.

Okumaya hazir bir gocuk bu aktivitenin degerini bilir ve ¢gok daha hizli ve etkili bir sekilde
ustalasir. Merak duygusuyla hareket eden gocuk, bir kitapla karsilastiginda kesfedecegi
bilinmeyeni kesfetmeye daha heveslidir. Kitaplara karsi agik bir tutum yaratici, elestirel ve
analitik okumay! tesvik eder (M. Bogdanowicz 2010). Okuma ve yazma eylemi birgok beyin

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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mekanizmasini harekete gegirir ve ¢esitli anatomik yapilari birbirine baglayan ¢oklu sistemleri
icerir (L. Utrat-Milecka 2008). Okuma ve yazmanin algisal, bilissel, dilsel, hafiza ve motor
surecleri harekete gecirdigi kanitlanmigtir.

Okuma ve yazma gorevlerinin hizli ve etkili bir sekilde yerine getiriimesi ayni zamanda dikkat,
vicutta uygun bir uyariima dizeyi ve yukarida bahsedilen motivasyonel ve duygusal sireglerin
devreye girmesinden de etkilenir. Okuma sirasinda gorsel, isitsel, dokunsal ve kinestetik
islevler gibi biligsel sureglerin yani sira bellek ve motor islevler de harekete geger. Okuma her
zaman metnin kodunu ¢dzmeyi ve icerigi yorumlamayi icerirken, yazma igerigin formile
edilmesini ve geleneksel isaretler kullanilarak kodlanmasini igerir.

Okul becerileri olarak okuma ve yazma, ¢ocugun yasina ve gelisim dizeyine uygun olarak
secilmis yontem ve araglar kullanilarak cocuklarda gelistirilir. L. Utrat-Milecka, anlayarak
okumanin kavramsal-sdzel disunme, esneklik, Uretkenlik ve elestirel disinmeyi icerdigini
yazmaktadir. Brzezinska okuma eyleminde Ug seviye tanimlar:

e Teknik (kod ¢ozme ile ilgili),
e Anlamsal (okudugunu anlama ile ayni),
e Elesgtirel-yaratici.

Yazar bu ikincisini, okunan icerik ve gizli anlamlari Gzerinde distinme ve bir durus sergileme
becerisiyle iligkilendirmektedir.

Ozel egitim ihtiyaci olan gocuklar, okul egitimlerinin baglangicindan itibaren okuma ve yazma
konusunda belirli guglukler sergilerler. Bu zorluklar cgesitli bilimsel disiplinler tarafindan
siniflandiriimaktadir. Konugma terapisi, bunlari hem alim (okuma) hem de Uretim (yazma)
yonlerini kapsayan yazil dil yoluyla iletisim bozukluklarinin bir sendromu olarak kabul eder
(Kaczmarek 1975; 1995; Krasowicz 1997). Psikoloji ve ndropsikoloji, okuma ve yazmadaki
belirli zorluklari daha ylksek zihinsel islev bozukluklari olarak siniflandirir. A. Luria (1976)
beyindeki sistemik ve dinamik lokalizasyonlarina isaret eder. H. Spionek (1965) bu zorluklari
genis anlamda psikomotor gelisim icinde tanimlamistir. M. Bogdanowicz bu sorunlari, dilsel
iletisim alanindaki ylksek zihinsel islevlerin kismi gelisimsel bozukluklarina atifta bulunarak
o6grenme gugclikleri/bozukluklari olarak tanimlamaktadir. Disleksi, disortografi ve disgrafi de
dahil olmak Uzere okuma ve yazma zorluklari sendromunu belirtmek igin hem tanimlayici
terminolojiyi hem de "gelisimsel disleksi" terimini kullanmaktadir (Bogdanowicz 1969).

Ozel egitim ihtiyaci (OEIi) olan cocuklar, égrenme siirecinde bireysel yeteneklerine ve
sinirhliklarina gore uyarlanmig 6zel kosullara ihtiyag duyarlar. Uygun programin, yontemlerin
ve dgretim bigimlerinin secilmesi bu baglamda ¢ok énemli bir rol oynar. Odretmenin ozel
egitime muhtacg ¢ocuklarla ¢alismak icin yeterli hazirliga sahip olmasi da dnemlidir.

Ozel egitim ihtiyaci olan gocuklar igin okuma ve yazmayi 6grenme ile ilgili okul sorunlari,

zihinsel engeller, norolojik bozukluklar, duyusal ve motor bozukluklar ve duygusal bozukluklar
gibi faktorlerden etkilenmektedir. Okuma yazma 6grenmede =zorluklar, zihinsel normlar

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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dahilinde olan ve zihinsel gelisimi normal ilerleyen cocuklarda da ortaya c¢ikar. Bu gibi
durumlarda, tipik zihinsel gelisime sahip gocuklarda okuma ve yazmada belirli zorluklari ifade
eden disleksiden s6z ederiz.

Disleksi (Yunanca: "zor" veya "bozuk" anlamina gelen dys- ve "kelime" veya "konugma"
anlamina gelen lexis), Dinya Noérologlar Federasyonu (ABD, 1968) tarafindan yeterli zeka ve
cevresel kosullara ragmen okuma ve yazma becerilerinde ustalasamama ile karakterize bir
bozukluk olarak tanimlanmaktadir. Bu vyetersizlik, temel bilissel islevlerdeki aksakliklar
tarafindan kosullandiriimaktadir. Bir bagka tanim da Marta Bogdanowicz tarafindan yapilmistir
ve disleksiyi "okuma becerisinde ustalasmada yasanan guglikler" olarak tanimlamaktadir.

Disgrafi terimi (Yunanca: "zor" veya "bozuk" anlamina gelen dys- ve "yazmak" anlamina gelen
graphein) B. Sawa tarafindan "el yazisi teknigindeki zorluklar, dusuk grafiksel yazi seviyesi"
olarak tanimlanmaktadir. Yazar ayrica bu terimleri Gguncl bir terim olan disortografi ile
iliskilendirmektedir. Marta Bogdanowicz'e goére, "disortografi, dogru yazimda ustalagmada
yasanan zorluklardir (sadece imla hatalarina degil, dogru yazimdan sapmalara atifta
bulunur)."

Disleksi, disgrafi ve disortografiyi tartisan literatirde, bu g spesifik zorlugun tek bir terim
altinda toplanip toplanamayacagdi konusunda gesitli goriisler mevcuttur. Ornegin, Teresa
Gasowska ve Zofia Pietrzak-Stepkowska "disleksi terimini okuma ve yazma becerisinin
azaldi§1 durumlara uygulamanin" uygun olduguna inanmaktadir.

Ustiin yetenekli gocuklarda okuma giigliiklerinin ortaya gikmasi oldukga yaygindir. Her sinifta,
okuma ve yazmayi 6grenmede belirli zorluklari ifade eden gelisimsel disleksisi olan 6grenciler
vardir. "Spesifik" terimi, bu zorluklarin dar ve sinirli dogasini vurgular. Ozgil 6Jrenme
guglukleri, okudugunu anlama ve dogru yazmada ustalagsmada ciddi zorluklari ifade eder.

Ozgll d3renme giicliiklerinin nedeni, motor, gdérsel-uzamsal ve isitsel-dilsel gibi belirli
islevlerin gecikmis gelisimiyle kendini gdsteren uyumsuz psikomotor gelisimde yatmaktadir.

Disleksinin gelisimsel olarak etiketlenmesi, okuma ve yazma konusunda 6zel gereksinimli bir
o6grenci haline gelmenin aniden gergeklesmedigini, bu zorluklarin sinir sisteminin anormal
isleyisinden kaynaklandigi i¢cin gocugun gelisimi boyunca devam ettigini gostermektedir.

"Gelisimsel disleksi" terimi bazen "gelisimsel" sifatini da igerir. Bu, beyin hasarini takiben
yetiskinlerde 6nceden edinilmis okuma ve yazma becerilerinin kaybini ifade eden "edinilmig
disleksi "den farkl olarak, tanimlanan zorluklarin okulun baslangicindan itibaren ortaya ¢iktigi
anlamina gelir. Okuma ve yazmayi 6grenmek ¢ok yonlu bir sorun oldugundan, bununla iligkili
zorluklar gorsel algl, isitsel algi, motor beceriler ve lateralizasyon alanlarinda ortaya ¢ikacaktir.
Okuma ve yazmayi 6grenme zorluklari bebeklik ve okul 6ncesi gagda bile oldukga erken fark
edilebildiginden, cocuklarda gelecekte okuma ve yazmada zorluklara isaret edebilecek
semptomlari gbézden kagirmamak énemlidir.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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M. Bogdanowicz, disleksi igin risk faktorleri olarak bilinen erken belirtiler arasinda; gecikmis
konusma gelisimi, hatal telaffuz, ambidexterity, vicut taraflarinin karigtirilmasi, 6z bakim,
oyun, gizim vb. sirasinda hareketlerin diguk yeterliligi ve koordinasyonu, benzer sesleri ayirt
etmede zorluklar, fonemik farkindalik, heceleme, harflerin karistirilmasi, harflerin atlanmasi,
kurallari bilmesine ragmen yazim hatalari oldugunu yazmaktadir. Biligssel ve motor iglevleri
bozulmus bir gocuk genellikle akademik basarisizliklar yasar, bu nedenle hem ebeveynlerin
hem de 6gretmenlerin destegine ihtiya¢ duyar.

2.2 Kismi zihinsel engelli 6zel egitim 6grencilerinin karsilastig: zorluklar

Ozel egitim ihtiyaci olan bir gocuk (SEN) okul yolculuguna basladiginda yeni zorluklarla
karsilasir. Yeni bir egitim ortaminin kosullarina ve gerekliliklerine uyum saglamali, okulda ve
sinifta O6gretmenleri ve akranlariyla ve ayrica o6grenenler olarak kendileriyle gesitli
etkilesimlerde bulunmalidirlar. Ayrica bilgi edinme ve okul becerileri kazanmayla ilgili tipik okul
gorevlerini de Ustlenmeleri gerekir (Brzezinska vd. 2012: 8). Yeterince hazirlikli olmalari ve
hem aile hem de egitim ortamlarinda gerekli destedi almalari kosuluyla bu zorluklarin
Ustesinden gelebilirler. Ozel gereksinimli dgrenciler, gelisimsel eksiklikler nedeniyle okul
becerilerinde ustalagsmada zorluklar yasayabilir ve bu da 6gretmenlerden, terapistlerden ve
ebeveynlerden destek almalarini zorunlu hale getirir.

K. Kuligowska (1984: 29-30) akademik basarinin "6grencinin hem aragsal alaninda (bilgi
kaynaklari, entelektiel beceriler, bu bilgileri eylemde kullanma becerileri) hem de ydnelimsel
alaninda (harekete ge¢cme motivasyonu, istekler, duygular ve tutumlar) olumlu degisiklikleri"
kapsadigini 6ne surmektedir. Akademik basariya yonelik bdyle bir tanimsal yaklagim,
asagidaki turlerin ayirt edilmesini saglar:

e Motivasyonel basarilar, belirli faaliyetleri gergeklestirmek igin edinilmis isteklilik olarak
karakterize edilir ve 6rnegin matematiksel ilgilerde kendini gosterir.

e Biligsel (didaktik) basarilar; okuma, yazma veya belirli problem turlerini ¢ézme gibi
belirli gdrevleri yerine getirmek icin edinilen yetenek olarak yorumlanir.

e Psikomotor basarilar (Niemierko 1993: 499).

Ozel egitim ihtiyaci olan égrencilerin kargilastigi zorluklar ve bunlarla basa gikma yollari, okula
baglamalarini ve daha sonraki gelisimlerini etkilemektedir. Ogrenme guiglikleri, dgrencilerin
egitimleri sirasinda karsilastiklari genis bir sorun grubunu olusturmaktadir. Konusma (hem
ifade hem de algilama), okuma, yazma, akil yiritme (mantiksal distinme becerileri),
matematik ve digerleri gibi okul faaliyetlerinin gesitli bigcimlerinde ortaya ¢ikarlar. Bu guglukler
cevresel ya da egitimsel ihmalden, ortalamanin altinda zekadan ya da zihinsel bozukluktan
kaynaklanabilecegi gibi duyusal bozukluklardan da (6rnegin isitme ya da gérme bozuklugu
olan cocuklar) kaynaklanabilir.

Ozgul 6grenme gligliigu olan bir 6grencinin okuldaki islevsellik dlizeyi, glgliklerin ciddiyetine
ve zeka duzeyi, kigilik 6zellikleri, saglanan destegin etkinligi vb. tarafindan belirlenen telafi
edici yeteneklere bagli olarak degisebilir. Daha fazla gaba gerektiren bir gérevle micadele

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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ettigimizde, bundan kaginma ve diger faaliyetleri tercih etme egiliminde oldugumuz
dusindldigunde, tembellik stiphesinin ortaya gikmasi sasirtici degildir (Sochacka, 2008).
Zorluklarin yogunlugu arttikga ve/veya bunlari telafi etme becerisi azaldikga, akademik
basarisizliklar genellikle birikerek ciddi sosyo-duygusal sorunlarin kaynagi haline gelir.

En yaygin 6grenme gugclukleri genellikle dili kullanmanin gesitli yollari olan okuma, yazma ve
konusma ile iligkilidir. Dille ilgili tim faaliyetler karmasik slreclerdir ve daha dnce de belirtildigi
gibi gorsel, isitsel, hafiza ve entelektiiel gelisim dahil olmak Uzere birgok biligsel yetenege
baghdir. Ancak, dil becerileri en 6nemlisi olarak kabul edilir. Anlayarak okumayi 6grenme
slirecinde, okuma ve yazmadaki zorluklar artiran veya azaltan faktorler de dikkate alinmahdir.
Bunlar ikincil ya da yardimci olarak adlandirilan digsal faktorlerdir. Bunlar sunlari igerir:

Egitim yontemleri, atmosfer ve ailenin entelektiel-kultirel dizeyi.

e Cocugun zorluklarina karsgi ebeveyn tepkileri ve bunlarin tstesinden gelme yéntemleri.
e Ogretmenin gocuga karg! tutumu, disleksiyi ele alma yaklagimlari.

e Okuma ve yazma 6gretiminin ydntemi ve organizasyonu.

e Cocugun fiziksel durumu (okulda sik sik gézlemlenmesi).

Bu faktorler sureci kolaylastirabilir veya hizlandirabilir, ancak ayni zamanda disleksi surecini
engelleyebilir, azaltabilir ve hatta dnleyebilir.

Hic siphe yok ki anlayarak okuma becerisi, bireylerin diinyada bagimsiz bir sekilde hareket
etmesini kolaylagtirdigi igin gok énemlidir. Ozel egitim ihtiyaci olan gocuklar igin okuma ve
yazma tekniklerinde ustalasmak genellikle buyuk bir zorluktur. Bu neden bdyle oluyor? Her
seyden 6nce, bu ¢ocuklar okuma ve yazmayi 6grenmeye hazir degildir. A. Brzezinska, okuma
ve yazmaya hazir olmayi, bir gocugun geligsiminde, oncelikle aile ortaminda olgunlagma ve
onceki egitimden kaynaklanan, onlari isaretlere, 6zlerine ve insan iletisimi sdrecindeki
onemlerine duyarli hale getiren ve ayni zamanda okuma ve yazma becerilerinin
kazanilmasina iligkin ¢evresel ipuglarindan yararlanmaya hazir hale getiren bir durum olarak
tanimlamaktadir." Yazara gore hazir bulunusluk t¢ agidan anlasilabilir:

e Psikomotor hazir bulunusluk, okuma ve yazma tekniklerinde ustalasmak igin bir 6n
kosuldur.
Psikolojik ve dilsel deneyim rezervuari ile iligkili olan kavramsal-dilsel hazirlik.
Ozii, yazili dilin varhdini, onu yoéneten ilkeleri kesfetmek ve insan iletisimi ve kltirel
deneyimin aktarimi surecindeki 6nemini anlamak olan duygusal-motivasyonel hazirlik.

S6z konusu yonler birbirine baglidir ve birlikte okuma ve yazma becerilerinde ustaligi belirler.
Ancak yazara goére, duygusal-motivasyonel yén, cocugun zorluklarin Gstesinden gelmeye
yonelik tutumunu belirler.

Okula tam olarak hazir olma durumuna ulagsmak, sadece okulda 6grenmenin baslamasina izin
vermekle kalmaz, ayni zamanda 6grenci olmanin yeni rolline yaratici bir yaklagsimi da tesvik
eder. Ozel egitim ihtiyaci olan gocuklar, eksiklikleri ve islev bozukluklari nedeniyle genellikle
bu hazir olma durumuna ulasamazlar. Ozel egitim ihtiyaci olan gocuklar sz konusu
oldugunda, okuma becerilerinin seviyesi tzerindeki en buiyulk etki, sembolleri, harflerin fiziksel
Ozelliklerini, sesleri ve kelime ozelliklerini ayirt etmede zorluklarla kendini gosteren gorsel ve
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isitsel algl bozukluklarindan kaynaklanmaktadir.

Ancak, okumayi 6grenmeye hazir olmamanin g¢ocugun genel yasam deneyimlerinden
etkilendigi unutulmamalidir: okula baglamadan onceki yillar boyunca sekillenen bilgi, beceri
ve davranig kaliplari. Ogrenme ve okuma siirecini sosyokiiltiirel (Vygotsky, 1978), sosyo-
bilissel (Ruddel ve Unrau, 1994; Schaffer, 1994) ve sosyo-pragmatik (Tomasello, 2000)
perspektiften aciklayan teorilerin varsayimlarina goére, cocugun basili kelimelerle,
baskalariyla, Ozellikle de ebeveynler gibi daha deneyimli okuyucularla iligkili olarak
gerceklesen erken etkilesimlerinin dil ve okuma becerilerinin gelistiriimesinde énemli bir rol
oynadigi savunulmaktadir. Aile evinde "okuma durumu" olarak bilinen siregte meydana gelen
erken okuryazarlik, ¢ocuklarin okuma ve yazmaya hazir olmalarinin hem psikomotor, hem
kavramsal-dilsel hem de duygusal-motivasyonel yonlerini geligtirmeleri igin bir firsat
saglayabilir. Bunlar, ¢cocugun editimin ilerleyen asamalarindaki basarilarina énemli dl¢ide
katkida bulunan alanlardir.

Cocuklarda dil ve okuma becerilerinin gelistiriimesinde ebeveynlerin roli son derece
onemlidir. Ebeveynlerin ¢ocuklarina kitap okumasi, onlara kitap sevgisi asilamasi ve
kendilerinin okuma konusunda érnek olmasi, dil ve okuma yetkinliklerinin kazanilmasinda ¢ok
onemli bir rol oynamaktadir. Glinimuz toplumunda gocuklara kitap okumak gugli bir sekilde
tesvik edilse ve faydalari yaygin olarak kabul edilse de, tim ebeveynler bu uygulamaya
katilmamaktadir. Cocuklarin ebeveynleriyle birlikte, geleneksel veya alternatif metin
formatlarindaki okuma materyallerini kullanarak, dncelikle oyun niteliginde cesitli etkinliklere
katiimalari deg@erlidir. Arastirmalar, bu tar erken okuma deneyimlerinin hem engelli gocuklar
hem de normal gelisim gosteren ¢ocuklar icin daha sonraki olumlu egitim basarilari Gzerinde
onemli bir etkisi oldugunu gostermigtir.

Su anda, gocuklari yazili ve s6zli kelimelerle tanistirmak igin ¢ok cesitli segeneklerimiz
mevcuttur. interaktif kitaplar, hareketli resimler igeren kitaplar, kapsayici okuma kitaplari,
Resimli iletisim Sembolleri (PCS) iceren kitaplar, sesli kitaplar, multimedya oyunlari ve dzel
ihtiyaclari olan gocuklara okumayi égretmek icin 6zel olarak tasarlanmis avatarlar dahil olmak
Uzere 6zel egitim ihtiyaclar olan c¢ocuklar icin uyarlanmis bircok kaynak bulunmaktadir.
Diyalojik okuma olarak da bilinen ve yetiskinlerin gocuklara ylksek sesle okuma yaparken
metin hakkinda sorular sorarak ve kitap hakkinda sohbet ederek etkilesimi tesvik etmesini
iceren paylasimli okumadan da bahsetmek gerekir. Bu etkinlik, gelisimsel engelli cocuklarin
ihtiyaclarina ve yeteneklerine gére uyarlanmis karsilikh etkilesimli iletisime dayandigindan,
okul éncesi gocuklarin akademik basarisi igin oldukga faydali kabul edilmektedir.

Ayrica, otizm spektrum bozuklugu olan ve sosyal iletisimde gugclik ¢ceken ¢ocuklar gibi bazi
cocuklar igin ortak okumaya katilmak, bilgi aligverisini kolaylastirmak igin alternatif ve artirici
iletisim yontemlerinin ve ipuclarinin kullaniimasini gerektirebilir.

Ebeveynlerle birlikte hikaye anlatma etkinliklerine katilmanin gocuklarin okuma ve yazma
basarilan Gzerinde de 6nemli bir etkisi vardir. Hikaye anlatimi sayesinde ¢ocuklar fonolojik
farkindalik, kelime tanima, anlama, dogruluk ve okumada akicilik dahil olmak Uzere dil
becerilerini gelistirme firsati bulur.

Meghan Davidson ve Susan Ellis Weismer (2014) tarafindan yurutilen calismalar gibi
arastirmalar, cocuklarla birlikte okumanin ve onlar kitaplarla tanistirmanin etkisine dair
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etkileyici veriler sunmaktadir. Bu ¢alismalar, otizm spektrum bozuklugu olan ¢ocuklarda daha
sonraki okuma basarilarinin dngorilmesinde, dzellikle ev ortaminda, sézel olmayan iletisim
ve dil ifadesi alanlarinda erken edinilen dil becerilerinin blylk o6nem tagidigini
dogrulamaktadir. Bu durum, gocuklarin biligsel ve dil becerilerini gelistirmek ve boylece okuma
ve yazmaya hazir olma durumlarini sekillendirmek i¢in ev ortaminda basili kelimelerle erken
etkilesimlerin 6nemli rolinin altini ¢izmektedir.

Zihinsel engelli dgrenciler, okuma ve yazma s6z konusu oldugunda genellikle cok daha buytk
zorluklarla ve daha uzun 6grenme sirecleriyle karsilasirlar. Bazen bu becerilerde yeterlilige
ulasmak neredeyse imkansiz gérinmektedir. Bunun nedeni, genel gelisim bozukluklari, eslik
eden engeller ve eksikliklerin yani sira motivasyon eksikligi ve okuma ve yazma tekniklerinin
algilanan yararlihgidir. Ozel egitim ihtiyaci olan gocuklar igin bu becerilerde ustalasmak buyuik
bir zorluktur, bu nedenle hem ebeveynler hem de 6gretmenler bu sireci desteklemelidir.

Yenilikgi 6gretim yontemleri, gekici gorsel araglar ve egitsel oyunlar, avatarlar, interaktif beyaz
tahtalar, tabletler, iletisim cihazlari ve okuma ve yazmayi 6grenmeyi destekleyen &zel
programlar gibi bilgi ve iletisim teknolojilerinin kullaniimasi énemlidir.

"Kalkinma maddi mallarla baglamaz; insanlarla, onlarin egitimi, organizasyonu ve disipliniyle
baslar. Bu u¢ bilegsen olmadan tum kaynaklar gizli, kullanilmamis ve potansiyel olarak kalir"
(Schumacher, 1999, s. 139). Kendimizden baslamazsak, kendimizi gelistirmeye, yenilikgi
¢ozumler kullanmaya ve hepsinden énemlisi ¢cocuklarda tutku uyandirmaya agik olmazsak,
cocuklari egitim surecinde destekleyemeyiz, egitim sistemini degistiremeyiz. Onlara
ogrenmekten keyif almayi 6gretelim, 6grenmenin nasil eglenceli olabilecedini gdsterelim,
onlari calismaya motive edelim ve en kuguk ilerlemeyi bile Ovelim. Ebeveynlerin ve
ogretmenlerin 6zel editim ihtiyaci olan ¢ocuklara bu sekilde yaklasmalari ve destek vermeleri,
onlari 6grenmenin zorlugunu Ustlenmeye daha istekli hale getirebilir, yeni zorluklara merakla
yaklagmalarini ve daha kolay ilerleme kaydetmelerini saglayabilir. Egitimin éntndeki zorluk,
"[...] insan olmanin ne anlama geldiginin kalbine ulasan bdyle bir 6grenme icin kosullar
yaratmaktir. Ogrenme yoluyla kendimizi dénistiririz. Ogrenme vyoluyla, baska tirli
yapamayacagimiz bir seyi yapabiliyoruz. Ogrenme yoluyla diinyayi ve onunla olan iligkilerimizi
algilariz. Ogrenme yoluyla yaratici potansiyelimizi gelistirir ve yagamin yaratici siireclerinin bir
parcasi oluruz. Her birimizin iginde bu tur bir 8grenme i¢in aclik yatar" (Senge, 2000, s. 26).

Yenilikgi 6grenmeye duyulan ihtiyag 1970Q'lerin basinda agikga fark edilmeye bagslandi. Geg
modernite dénemindeki paradigmalarin ve yeni 6grenme kategorilerinin asagidaki gibi ifade
edilebilecedi gorilmektedir:

e Bilmek icin 6grenmek, yani kendini ve dinyay! anlamak igin araglar edinmek, bilgi ve
bilgelik aramak ve yasam boyunca 6grenmeye devam etmek icin araglar 6grenmek.

e Harekete ge¢cmeyi, bilgiyi ginlik hayata uygulamayi, ¢evresini etkileyebilmeyi ve bu
cevre iginde yaratici ve sorumlu bir sekilde hareket etmeyi 6grenmek.

e Birlikte yasamayi, bagkalarini anlamak igin bilgi, deger ve becerileri kullanmayi, insan
faaliyetlerinin tim alanlarinda baskalarina katilmayi ve onlarla igbirligi yapmayi ve
birbirine bagimh bir dinyada vatandaslik olusturmayi 6grenin.
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e Olmay! 63drenmek, kisisel gelisim icin bilgi, deger ve becerileri kullanmak, degerleri
aramak ve kendini gelistirmek igin gabalamak. Gelecegi inga etme, yasamin estetik
boyutlarini gelistirme, kendini kiltire kaptirma ve kendisi igin 6grenme alani olarak
okul.

e Kendinizi, yerel topluluklar ve kuresel toplumu doéndstirmek icin yenilikgi olmayi
ogrenin.

e Sdrdurulebilir yasamayi 6grenmek, hayata yansitici bir yaklagim gelistirmek, kisinin
yasam cevresini ve onunla iligkilerini sekillendirmek ve dengeli bir yasam tarzi
yasamak.

Cocuklarimiza bu ilkeleri 6gretelim, onlara keyif almayi ve ilerlemeyi 6gretelim, okuma
becerilerinin amacini gérmelerini saglayalim, kitaplara ve iyi egitici oyunlara olan meraklarini
atesleyelim. Bu zorlu surecte onlara surekli eglik edelim.

2.3 Biligsel, dilsel ve duyusal bozukluklarin okudugunu anlama
uzerindeki etkisi

Anlayarak okumak, 6grenmek, kigiligini gelistirmek ve artan bilgiye ayak uydurmak igin
muazzam olanaklar sunan bir gegittir. Bir cocuga okumay! 6gretmek, entelektiel gelisimin
kapisini agmaktir. Okudugunu anlamada ustalasmak, ilk siniflarda 6grenmeyi kolaylastirdigi
ve sonraki siniflarda sistematik 6grenmeye hazirladidi igin bir gocugun akademik basarisini
kogullandirir. Etkili 6grenme, materyallere hizli ve kolay bir gsekilde hakim olmanin verdigi
keyifle ek bir tatmin saglar ve bu da okuma becerilerinin gelistiriimesiyle ilgili daha fazla ilgi ve
motivasyonu tesvik eder. Bir metni anlamak, birbirini takip eden birka¢ agsamada gerceklesen
karmasik bir suregtir. Bir metni anlama sureci algisal, hafiza, bilissel, hayali ve duygusal
unsurlardan olusur.

Okuduklarini anlamakta zorlanan bir 6grenci, gabalarini pekistiren igsel ddlllere glivenemez.
Bu durum, gorevlere ve kendine karsi olumsuz bir tutum geligtirmesine ve dolayisiyla bir bilgi
kaynag! olarak metinden hogslanmamasina yol acabilir. Boyle bir 6grenci, okul bilgilerini
mevcut basili kaynaklar araciligiyla genigletmeyecek ve pekistirmeyecek, bdylece okuma
ilgilerini zayiflatacaktir.

Anlayarak sessiz okumanin rolu ve entelektlel gelisim Uzerindeki etkisi g6z onunde
bulunduruldugunda, 6grencilere bu beceriyi mimkin oldugunca erken kazandirmak énemlidir.
T. Gatkowski, okuma ve yazmanin sosyal iletisimin temel araglari oldugunu yazmaktadir.
insanlar arasindaki iletisim siirecini yalnizca giinlik yagsamda degil, ayni zamanda gegmis,
simdiki ve gelecek nesiller arasinda deneyimlerin aktariimasinin bir araci olarak da
kolaylastirirlar. Bu nedenle, okuma ve yazma modern insanlar icin temel becerilerdir ve
glinimuzde bu becerilerde uzmanlagsmaya buyuk énem verilmektedir. Sadece bu becerileri
edinmek degil, ayni zamanda bunlari edinmek igin gereken zamani da gz Onunde
bulundurmak ¢ok dnemlidir.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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Okudugunu anlama becerilerinin gelistiriimesi, sekilleri eslestirmeyi, ayirt etmeyi ve
benzerlikler arasinda baglanti kurmayi gerektiren oyunlarla kolaylastiriir. M.Cadwerska'ya
gore, okuma ve yazma birbiriyle baglantili birgok faaliyeti igerir ve ¢ocuklar bu faaliyetlere
Onceden hazirlanmahdir. Okuma ve yazmayi 6grenme konusuyla ilgilenen ¢ogu arastirmaci,
bunu son derece karmasik bir streg olarak gérmektedir - cocugun ¢esitli faaliyetlerini iceren
bir slireg: duyusal (gorsel, isitsel), motor (artikilatér, manuel), biligsel (hafiza, algisal) ve
hepsinden dnemlisi karmasik zihinsel faaliyetler. Ancak bazen gocuk bu faaliyetlerin timina
yerine getiremeyebilir ve okuma yazma dgrenmeyle ilgili sorunlar da bu noktada ortaya ¢ikar.
Buna neyin sebep oldugu sorusunu yanitlamak icin, okuma ve yazma slreglerinin neleri
gerektirdiginin farkinda olmaliyiz. H. Mystkowska'ya gére okuma duyusal-motor, entelektiel,
duygusal ve egitsel bir surectir. Okuma, birkag gorevin ayni anda yurutilmesini gerektiren
benzersiz, karmasik bir zihinsel iglemdir. M. Baczynska asagidaki gibi gorevleri ayirt eder:
e Kelimenin grafik seklinin butlinsel olarak algillanmasi ve fonetik karsihdi ile
iliskilendirilmesi,
e Metindeki tek tek kelimelerden tutarli bir igerik olugturmak, yani kelimeler ve ifadeler
arasindaki mantiksal baglantilari fark etmek ve bunlarin farkina varmak.

"Okuma ve yazma becerilerinin 6zu, bir cocugun yazili dilin isaretlerini tercime etme veya
desifre etme yeteneginde yatar ve okumanin temel unsurlari sunlari igerir: okunan metni ve
onunla iligkili okuma teknigini anlamak" (R. Wieckowski, 1978).

H. Spionek tarafindan ydiritilen arastirma, normal zihinsel gelisime ragmen okuma ve
yazmada zorluk yasayan cocuklarin ¢ogunun psikomotor gelisimde cesitli gecikmeler
sergiledigini gdstermistir. Bu gecikmeler kiglUktlr ancak yine de ¢ocugun okuma ve yazma
becerilerinde ustalasmayla ilgili gorevleri dizgln bir sekilde yerine getirmesini engeller.
Psikomotor gelisimdeki gecikmelerin nispeten dar bir aralikla ilgili olmasi ve temel iglevlerle
ilgili olmasi nedeniyle, bunlar pargali gelisimsel eksiklikler olarak adlandirilmigtir. Bunlar
sunlari icerir:

isitsel algi gelisimindeki gecikmeler ve bozukluklar,

Gorsel algi gelisimindeki gecikmeler ve bozukluklar,
Kinetik-motor algi gelisimindeki gecikmeler ve bozukluklar,
Lateralizasyon surecindeki bozukluklar.

Bu eksiklikler, okuma ve yazmada belirli hata kategorilerine neden olur.

Okuma ve yazmayi o6grenmedeki zorluklarin bir diger nedeni de gesitli nedenlerden
kaynaklanan konusma gelisim bozukluklaridir: global psikomotor gelisim bozukluklari
(ortalamanin altinda zeka, zihinsel engellilik), algisal-motor entegrasyon bozukluklari,
lateralizasyon bozukluklari, goérsel ve isitsel algi bozukluklari, duyusal ve motor organ
hasarlari, norolojik bozukluklar, cevresel ihmal, egitim hatalari, duygusal-sosyal gelisim
bozukluklari, hafiza bozukluklari, psikomotor hiperaktivite (G. Krasowicz-Kupis, 2003).

Okuma ve yazma guglukleri, dislali de dahil olmak tzere konusma gelisimi bozukluklariyla
birlikte gorllebilir veya bunlardan kaynaklanabilir. Belirli dil becerilerinin edinilmesindeki
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gecikme, gelecekte sdzcik dagarcigi ve heceleme ile ilgili sorunlara isaret edebilir. Dil
becerileri, okuma ve yazma becerilerinin gelisimi icin temel olusturur. Dogru artikllasyon,
sesler ve harfler arasindaki dogru iligki icin son derece énemliyken, diger dil becerileri tek tek
kelimelerin veya cumlelerin anlamini tanimak ve bunlari metinsel bir buttuin halinde birlestirmek
icin cok dnemlidir.

Konuyla ilgili Polonya literatiriinde, okuma ve yazma gucligiu ¢eken ¢ocuklarin ¢ok azinin dil
ve iletisim becerilerinde iyi derecede ustalastigini 6ne siren ifadeler yer almaktadir. Erken
cocukluk déneminde dil bozuklugu teshisi konan ¢ocuklarda gelecekte okuma ve yazma
guclikleri yagsanacagini dngdrebilecek gostergeler bulunmaktadir. Bunlar sunlari igerir:

e Ortalama ifade uzunlugu (MLU) agisindan disuk puanlar,
e Fonolojik farkindalik bozukluklart,
e Hizlh otomatik isimlendirme ve kelime geri getirme (RAN) ile ilgili zorluklar.

Bu nedenle, kelime dagarcidi ediniminde gesitli gecikmeler yasayan, uygun uzunlukta ifadeler
olusturan ve kelime yapisinda atipik bozukluklar yasayan gocuklara 6zel dikkat gosterilmelidir.

2.4 Okudugunu anlama ile ilgili zorluklarin anlagilmasi.

Yukaridaki degerlendirmelerden, okuma ve yazmayi 6grenmedeki zorluklarin nedenlerinin
isitsel, gorsel ve el becerilerindeki aksakliklari icerdigi sonucu ¢ikmaktadir. Bu semptomlar
okul ¢agindaki ¢cocuklarda disleksi olarak ortaya ciktiginda, ¢cocugun bozulan analizdrlerin
islevlerini iyilestirmek icin sistematik yeniden egitimsel calismaya ihtiyaci vardir. Bu tam olarak
egitim terapisinin odak noktasidir. "Egitsel terapi, okul basarisizliklarini ve bunlarin olumsuz
sonuglarini ortadan kaldirmayi amaglayarak ¢ocuklarin 6grenme gugliklerinin nedenlerini ve
tezahurlerini ele almak icin egitsel (pedagojik ve didaktik) araglarin kullaniimasini igerir" (l.
Czajkowska, 1989). Egitim terapisi, bilissel ve sosyo-duygusal alanlarin yani sira gocugun
okul bilgi ve becerilerinin yapisinda belirli olumlu degigiklikler meydana getirmeyi amaclayan
Ozel bir egitim miadahalesini temsil eder.

Egitim terapisinin genel amaci sudur:

e Kapsamli entelektiel, psikolojik ve sosyal gelisim i¢in firsatlar yaratmak,
e Cocugu kendi potansiyeline gore gelistirmek.

Terapotik eylemlerin etkinligi cocugun etkinligine baghdir. Terapistin gérevi sadece ¢ocuklarin
6grenmesini saglamak degil, ayni zamanda onlari 6grenmeyi istemeye tesvik etmektir. Bunu
basarmak igin, psikoterapdtik midahalelerin unsurlarini egitim terapisi strecine dahil etmek
gerekir. Psikoterapotik eylemler, stresli durumlari ortadan kaldirmaya ve dnlemeye; gocugun
kendini rahat hissedecegdi bir dostluk ve glven ortami yaratmaya; aktiviteyi ve kendi
sorunlarini ¢ézmede isbirligi ihtiyacini tesvik etmeye odaklanmalidir. Cocuk, terapistin
sorunlari konusunda kendisine yardimci olacagina ikna edilmelidir. Bagari ihtiyacini, tatmin
olma ve yapilan isten keyif alma firsatlari saglayan durumlar yaratarak karsilamak cok
onemlidir.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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Bu, cocugun yetenekleri dahilinde gérevler belirleyerek ve ilgi alanlarini kullanarak basarilir.
Cocuk 6z-deger duygusu kazanir, bu da onlari daha ileri eylemler igin motive eder, biligsel
ihtiyaclari destekler ve 6grenmeye motive eder. Ogrencinin aktivitelere olan ilgisini stirdiirmek
ve ilgisini canli tutmak, gocugun tercihleri g6z dniinde bulundurularak gesitli egzersiz bicimleri,
oyun ve oyun oynamanin yani sira gesitli rahatlama egzersizleri kullanilarak saglanabilir.
Okuma ve yazmada zorluklar yasayan bir cocugun evde ve okulda anlayigli ve akillica bir
psikoterapotik tedaviye ihtiyaci vardir. Ne kadar kig¢ik olursa olsun her basarinin taninmasi
ve takdir edilmesi ve gocugun galismasinin diger sinif arkadaslarininkiyle karsilastirlmamasi,
eger bu karsilastirma ¢ocuga zarar verecekse, ¢ok énemlidir.

Pedagojik terapi tipik olarak U¢ ¢calisma agsamasinda ilerler.

e Baslangi¢ (hazirlik) agsamasi: Bu asama, yogun psikoterap6tik midahalelerin yani sira
somut sOzel materyaller kullanarak oyun ve oyunlar araciligiyla bozulmusg algisal-
motor iglevleri ve bunlarin koordinasyonunu uyaran ve duzelten egzersizleri icerir.

e Rehabilitasyon asamasi (gergek terapi): Bu agsamada, okuma ve yazma becerilerini
gelistirmeyi amaglayan gesitli alistirmalarda didaktik, harf ve kelime materyalleriyle
calismaya gegilir.

e Okuma ve yazma becerilerini gelistirme asamasi: Bu asama, isitsel ve gorsel islevleri,
kinestetik-motor becerileri ve bunlarin okuma ve yazma sirasindaki koordinasyonunu
gelistirmeyi amaglayan duzeltici ve telafi edici egzersizleri igerir. Bu egzersizlerin
amaci, disorthografiyi, yani Polonya imlasinin 6zellikleriyle ilgili karakteristik yazim
hatalarini ortadan kaldirarak dogru okuma ve yazma becerisinde ustalagmaktir.

Ozel egitim ihtiyaci olan gocuklar séz konusu oldugunda, gereksinimleri uyarlamanin uygun
yollarini uygulamak ve ¢ocukla devam eden galisma sirasinda 6zgun destek saglamak son
derece 6nemlidir cinku ortalamanin altinda zihinsel gelisimden kaynaklanan anormallikler,
ogrencinin islevselliginin birgok farkli alanini etkiler. Bu zorluklar hem c¢ocuk hem de
ebeveynleri icin Uzlcl ve Kkdlfetlidir. Ayrica 6gretmenler icin de o6nemli didaktik ve
organizasyonel zorluklar ortaya ¢ikarmaktadir.

Bunlar 6zel egitim ihtiyaclari olan, dolayisiyla 6zel yardim ve kapsamli destek gerektiren
ogrencilerdir (bkz. Krauze-Sikorska vd., 2020).

Zorluklarinin 6zgunltginden kaynaklanan semptomlar, gevre tarafindan genellikle tembellik,
saygl eksikligi veya entelektiel cabaya karsi kiigimseyici bir tutum gibi yetersiz ve incitici bir
sekilde yorumlanir. Ancak, zihinsel yeteneklerin azalmasinin maliyeti ¢cok ylksektir ve sadece
egitimsel gecikmeden ¢ok daha genistir. Bu nedenle, cocuk 6zel psikolojik ve pedagojik bakim
ve destekle kusatiimalidir. Uygun calisma yontemleri uygulayarak ve Ogrenme surecini
duzenleyerek, gocuga surekli yardim ve gergek bir givenlik duygusu saglama olasihgi giderek
artar. Buna karsilik, kiginin kendi eylemleri icin guvenlik, kontrol ve sorumluluk duygusu, bilgi
ve becerilerin etkili bir sekilde edinilmesi ve yapilandiriimasinin temelidir (bkz. Kossowska,
Schouwenburg, 2003; Kostanska, 1995; Spionek, 1973; Kostrzewski, 1981; Kwasniewska,
Wojnarska, 2001).

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.

Rehber
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29



A‘/ t S E I\i Kismi Zihinsel Engelli Ozel Egitim Ogrencilerinde Okudugunu Anlamanin Gelistiriimesi

Didaktik ve egitim sdrecinin organizasyonu sirasinda, c¢esitli durumlara ve c¢alisma
yontemlerine dikkat etmek gerekir. Oncelikle, bu grup gocuklarda somut diigiinme (diisiik
soyut muhakeme seviyesi) ve hafiza sireglerinin igleyisindeki bozukluk nedeniyle, tartisilan
materyali cocugun glinliik yasamdan bildigi durumlar baglamina yerlestirmek gerekir. Ornekler
ve gorsellestirmeler (fotograflar, videolar, kayitlar) kullanmak da faydalidir; bu tir bir
organizasyon sonugcta sadece anlamayi degil, ayni zamanda tartisilan igerigin etkili bir sekilde
ezberlenmesini de kolaylastirir.

Uygun dikkati sirdirmede ve dnerilen biligssel géreve uzun sire odaklanmada goézle gorular
zorluklar nedeniyle, statik nitelikteki gorevleri dinamik goérevlerle (hareket, fiziksel aktivite
kullanarak) degistirmek gerekir; gorevlerin degiskenligi anahtardir. Cocukla etkili iletisim
kurmak ve yénlendirmek igin kisa, net s6zli iletisim kullaniimasi tavsiye edilir. Bu hem formdile
edilmis talimatlar, sorular hem de tekrarlar icin gecerlidir. Bu iletisim 6zgulliga, cocugun
sunulan icerigi kodlamasini, ezberlemesini ve gerektiginde uzun suireli bellekten geri
getirmesini kolaylastirir; uzun talimatlari daha kisa bélimlere ayirmak da énemlidir.

Cocugun sunulan gorevleri ve talimatlari anlama ve kodlama dizeyinin sistematik olarak
izlenmesi gereklidir. Ayrica, ogrencinin talimati dogru duyup duymadigi ve kodlayip
kodlamadigi gibi, gerceklestirilen gorevleri anlayip anlamadigini surekli olarak dogrulamak da
degerlidir.

Son derece 6nemli olan, sosyo-duygusal gelisimdeki potansiyel dizensizliklerle ilgili olarak,
ornegin olumlu pekistireglerin kullaniimasini saglamak, évgu ve 6grencinin basariya ulagmasi
icin elverigli bir ortam yaratmak da dahil olmak tzere surekli 6nlemedir. Genellikle, 6grenme
ve akademik basarilar alaninda bdyle bir ortam bulmak zordur (genellestiriimis egitim
zorluklarinin sik sik birlikte ortaya gikmasi nedeniyle), bu nedenle gcocugun sanatsal, spor veya
prososyal gibi tum gelisim alanlarini, ilgi alanlarini ve tercihlerini izlemek gerekir.
Ortalamanin altinda zihinsel gelisim gdsteren ve buna eslik eden guiglikleri olan 6grenciler
icin bireysel calisma ve destek yoOntemlerinin secilmesinin temeli, gd&zlemlenen
dizensizliklerin kapsamli ve dogru bir sekilde teshis edilmesi olmalidir. Bu zorluklarin altinda
yatan nedenler ¢ok cesitli olabilir ve bunlarin dogru ve eksiksiz bir sekilde taninmasi, sorunun
kaynaginin belirlenmesi ve uygun yardim bigimlerinin uygulanmasi igin ¢ok oOnemlidir.
Calismanin bireysellestiriimesi ve gereksinimlerin ihtiyaclara gére ayarlanmasi, bu égrenci
grubunun daha fazla ve dogru gelisimi ve tatmin edici egitim sonuglarina ulasiimasi igin temel
kosullardir.

Hem cocuga hem de ebeveynlere destek sunmak da son derece énemlidir. Zorluklarin fark
edilmesi durumunda, uzman yardimi alma ve psikolojik-pedagojik bir tanidan geg¢me
olasiligini énermek inceliklidir. Kamuya acik psikolojik-pedagojik danisma merkezlerinde,
uzman teghisi de dahil olmak tzere, her turli yardim ve destege erisimin Ucretsiz oldugunu
ve ebeveynlerin/yasal vasilerin uygun resmi bagvuruyu yapmasini gerektirdigini vurgulamakta
fayda vardir. Ozel egitim ihtiyaci olan gocuklarin gelisimlerini giiglendirmek, tim egitim ve
destek faaliyetlerinin 6ncelikli hedefi olmahdir. Bireysel ihtiyaclari dinlemek ve hem eksikliklere
hem de gugli yonlere odaklanmak, 6gretmek, gelisimi tesvik etmek ve ¢cocuga surekli destek
saglamak igin 6nemli bir temeldir. Genis ve uzun vadeli bir perspektiften bakildiginda,

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.

Rehber

Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Ancak ifade edilen goris ve distinceler
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bireylerin ¢cok boyutlu refahinin gézetilmesinin tim toplumun gelisiminin optimize edilmesine
katkida bulundugunu hatirlamakta fayda vardir.

Bolim 3: Avatar Teknolojisine Genel Bakis

Hizla gelisen bir alan olan avatar teknolojisi, sanal gerceklik (VR), artirilmis gergeklik (AR),
oyun, sosyal medya, telekomilnikasyon ve profesyonel ortamlar dahil olmak Uzere cesitli
alanlarda kullaniimak Gzere bireylerin dijital temsillerinin olusturulmasini igerir. Bu avatarlar,
basit 2D goéruntilerden insan gérinimunu, davranigini ve duygularini taklit edebilen karmasik
3D modellere kadar gesitlilik gostermekte ve dijital ortamlarla etkilesimimizi énemli dlgide
artirmaktadir.

Avatar kavrami Hindu mitolojisinde ortaya c¢ikmistir ve burada tanrilarin Dinya'daki
enkarnasyonlarina atifta bulunulmaktadir. Dijital dinyada bu terim Neal Stephenson'in 1992
tarihli bilim kurgu romani "Snow Crash" ile poplilerlik kazanmistir. internetin ve gevrimici
oyunlarin 20. yuzyillin sonlarinda ortaya g¢ikmasiyla birlikte, avatarlar ilk olarak sohbet
odalarinda ve ¢ok oyunculu oyunlarda basit 2D gdéruntuler olarak ortaya ¢ikti ve bugln
gordugimuz sofistike 3D modellere donustu.

Avatarlarin olusturulmasi ve canlandiriimasi birkag temel teknolojiyi icerir. Bir karakterin ¢
boyutlu temsilini olusturmak icin Blender, Maya veya 3ds Max gibi 3D modelleme yazilimlari
kullanilir. Bu model daha sonra rigging olarak bilinen bir stirecte bir iskeletle donatilir ve model,
hareketi saglamak icin skinning'de bu iskelete eklenir. Hareket yakalama verileri de dahil
olmak Uzere animasyon teknikleri, gergekci hareketleri ve etkilegimleri simule ederek bu
avatarlara hayat verir.

Yapay Zeka (YZ), avatar islevselliginin gelistirimesinde ¢ok 6nemli bir rol oynamaktadir.
Davranigsal YZ, avatarlarin programlanmis davranislara veya YZ algoritmalarina dayali olarak
eylemleri otonom olarak gerceklestirmesine olanak tanirken, konusma YZ'si avatarlarin
kullanicilarla gergekci konusmalar yapmasini saglamak igin dogal dil islemeden (NLP)
yararlanir.

Render teknolojileri, avatarlarin gorsel kalitesi ve performansi igin hayati 6nem tagsir. Unity ve
Unreal Engine gibi grafik motorlari avatarlari gergek zamanli olarak igleyerek yiksek kaliteli
gorseller saglar. Golgelendirme ve dokulandirma gibi teknikler avatarlara derinlik, renk ve
doku katarak gercgekgiliklerini artirir.

Hareket yakalama (MoCap) ve yiz tanima teknolojileri, insan hareketlerini ve ifadelerini
yakalamak ve avatarlara aktarmak igin gereklidir. MoCap vicut hareketlerini kaydetmek igin
sensorler kullanirken, Apple'in Face ID'si ve Intel'in RealSense'i gibi yiz tanima ve izleme
teknolojileri yiz ifadelerini avatarlara egler.

Avatarlar gesitli alanlarda yaygin olarak kullaniimaktadir. Oyunlarda, sanal dinyalarda
oyuncularin birincil temsilleri olarak hizmet ederek kisisellestiriimis deneyimler ve etkilesimli
hikaye anlatimi saglarlar. "World of Warcraft" ve "The Sims" gibi oyunlar, oyunculari daha
fazla igine geken kisisellestirilebilir karakterler sunmaktadir.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.

Rehber
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Sosyal medya ve iletisimde Snapchat ve Facebook gibi platformlar, kullanicilarin kisisel ifade
ve etkilesim icin avatarlar olugturmasina ve kullanmasina olanak tanir. VRChat ve AltspaceVR
gibi sanal toplanti alanlari, avatarlar araciligiyla dijital ortamlarda sosyal etkilesimleri mimkun
kilmaktadir. Sanal gerceklik (VR) ve artirilmis gerceklikte (AR), avatarlar varlik ve vicut bulma
hissini gelistirir.

VR'de avatarlar egitim simulasyonlari, sanal turlar ve sosyal VR uygulamalarinda surikleyici
deneyimler igin ¢ok dnemlidir. AR'de avatarlar gercek dinya ile etkilesime girerek yeni
etkilesim ve bilgi katmani yollari sunar.

Avatarlarin profesyonel ve egitim amagl kullanimlari arasinda, avatarlarin toplantilari,
sunumlari ve ortak galismay! kolaylastirdigi uzaktan ¢alisma platformlari ve sanal siniflar yer
almaktadir. Ornekler arasinda Microsoft'un Mesh for Teams'i ve Engage gibi iletisimi ve
katilimi artiran egitim simulasyonlari yer aliyor.

Avatar teknolojisinin yaygin kullanimi gesitli etik ve sosyal kaygilari giindeme getirmektedir.
Avatarlari olusturmak ve canlandirmak igin kisisel verilerin kullaniimasi, veri gizliligi ve taklit
veya dolandiricilik igin potansiyel kotlye kullanimla ilgili riskler olusturdugundan, gizlilik ve
guvenlik cok énemlidir.

Kimlik ve temsil de 6nemli konulardir. Avatarlar kendini ifade etme firsatlari sunarken,
kullanicilar herhangi bir gérinimi secebildiklerinden, sosyal etkilesimleri ve benlik algisini
etkileyerek 6zgunlik ve kimlikle ilgili sorulari da gindeme getirmektedir. Gelismis avatar
teknolojisine erisim kaynaklara ve dijital okuryazarliga bagli oldugundan ve sosyo-ekonomik
esitsizlikleri potansiyel olarak daha da kétllestirdiginden, dijital ugurum bir bagka endise
kaynagdir.

Yapay zeka, makine 6grenimi ve sirukleyici teknolojilerdeki ilerlemeler, ntansli etkilesimler
ve duygusal ifadeler yetenegine sahip daha gergekgi ve duyarli avatarlarin 6nina agtigi igin
avatar teknolojisinin gelecegi umut vericidir. Avatarlarin metaverse entegrasyonu, merkezi bir
rol oynadiklari birbirine bagl sanal diinyalar yaratacak ve erisilebilirligi ve kapsayiciligi artirma
cabalari avatar teknolojisini daha genis bir kitle i¢in kullanilabilir hale getirecektir.

Sanatsal yaraticilik ve gelismis bilgi islem teknolojilerini harmanlayan avatar teknolojisi, dijital
ortamlarla ve birbirimizle etkilesim bigimimizi donugtiruyor. Teknoloji gelismeye devam
ettikge, sanal varlik, kimlik ve iletisimin yeni boyutlarini ortaya gikarmay:i ve dijital etkilesimin
gelecegini sekillendirmeyi vaat ediyor.

3.1 Avatarlarin Agiklanmasi ve Egitim Ortamlarindaki Rolleri

Bireylerin dijital temsilleri olan avatarlar, egitim ortamlarinda giderek daha fazla
kullaniimaktadir. Bu sanal karakterler 6grencileri, 63retmenleri ve hatta dijital 6grenme
ortamlarindaki kurgusal Kigilikleri temsil edebilir. Avatarlarin egitime entegrasyonu, katilimi
artirmak, &gdrenme deneyimlerini Kigisellestirmek ve yenilikgi 6gretim ydntemlerini
kolaylastirmak icin teknolojiden yararlanir. Bu belge, teknolojik temelleri, uygulamalari,
faydalari, zorluklari ve gelecekteki yonelimleri de dahil olmak Uzere avatarlarin egitimdeki
rolinU arastirmaktadir.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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Egitim ortamlarindaki avatarlar genellikle Blender, Maya veya 3Ds Max gibi 3D modelleme
yazilimlari kullanilarak olusturulur. Bu araclar detayli ve kisisellestirilebilir karakterlerin
yaratilmasina olanak tanir. Avatarlar daha sonra, dijital bir iskeletin olugturuldugu ve hareketi
saglamak icin 3D modelin buna eklendigi donanim ve kaplama gibi islemlerle canlandirilir. Bu
teknoloji, avatarlarin basit hareketlerden karmasik etkilesimlere kadar ¢ok cesitli eylemleri
gerceklestirebilmesini sagliyor.

Yapay zeka, avatarlarin islevselligini artirmada ¢ok énemli bir rol oynamaktadir. Davranigsal
YZ, avatarlarin gorevleri otonom olarak yerine getirmesine, dgrenci girdilerine yanit vermesine
ve farkli egitim senaryolarina uyum saglamasina olanak tanir. Dogal dil islemeden (NLP)
yararlanan diyaloga dayali yapay zeka, avatarlarin 6grencilerle anlamli diyaloglara girmesini,
sorulari yanitlamasini, geri bildirim vermesini ve tartismalari kolaylagtirmasini saglar.

Hareket yakalama (MoCap) teknolojisi gergek insan hareketlerini yakalar ve bunlari avatarlarla
eglestirerek hareketlerinin daha dogal ve gercekgi gdrinmesini saglar. Apple ve Intel
tarafindan gelistirilenler gibi yiz tanima ve izleme teknolojileri, avatarlarin insan yiz ifadelerini
dogru bir sekilde taklit etmesini saglar. Bu 6zellikle gorsel iletisimin 6grenme deneyimini
gelistirdigi sanal siniflarda kullanighdir.

Avatarlar, sanal gergeklik (VR) ve artiriimig gergeklik (AR) egitim uygulamalarinin ayrilmaz bir
parcasidir. VR'de avatarlar, sdrikleyici 6grenme deneyimleri i¢cin ¢ok dnemli olan bir
mevcudiyet ve vicut bulma hissi saglar. AR'de avatarlar gergek diinya unsurlariyla etkilesime
girebilir ve egitim icerigini sunmak icin etkilesimli ve ilgi ¢ekici bir yol sunar.

Sanal siniflarda avatarlar hem égretmenleri hem de 6grencileri temsil ederek etkilesimli ve
surukleyici bir 6grenme ortami yaratir. Engage ve AltspaceVR gibi platformlar, egitimcilerin
avatarlarin tartismalara katilabildigi, projeler sunabildigi ve grup etkinliklerinde igbirligi
yapabildigi sanal alanlarda dersler yUratmesine olanak tanir. Bu kurulum 6zellikle uzaktan
egitim icin faydalidir ve fiziksel ayrihda ragmen bir varlik ve topluluk hissi saglar.

Avatarlar, kigisellestiriimis 6grenme deneyimleri saglayarak bireysel 6grenci profillerine
uyacak sekilde uyarlanabilir. Uyarlanabilir 6grenme sistemleri, 6grencinin 6grenme hizina,
tarzina ve tercihlerine gore 6zellestiriimis icerik sunmak icin avatarlari kullanir. Bu avatarlar
ogrencilere dersler boyunca rehberlik edebilir, tesvik sunabilir ve gercek zamanli geri bildirim
saglayarak genel 6grenme deneyimini gelistirebilir.

Tibbi egitim, mihendislik uygulamalari ve acil durum muadahale tatbikatlarini igeren
simulasyon tabanli 6drenme, avatarlardan 6nemli dlgliide faydalanir. Bu similasyonlar,
6grencilerin guvenli bir ortamda beceri pratigi yapabilecekleri ve karar verebilecekleri gercekgi
senaryolar olusturur. Ornegin, tip 6grencileri teshis ve tedavi pratigi yapmak icin hasta
avatarlariyla etkilesime girebilirken, mihendislik 6grencileri karmagik makinelerin galismasini
simile etmek igin avatarlari kullanabilir.

Avatarlar, etkilesimli konusma partnerleri saglayarak dil dgrenimini kolaylastirir. Dil 6grenme
platformlari, gergek hayattaki konugmalari simile etmek igin avatarlari kullanarak 6grencilerin
kontrolli bir ortamda konugma ve dinleme becerilerini gelistirmelerine yardimci olabilir.
Avatarlar, konusmalarini ve yanitlarini 6grencinin yeterlilik dizeyine goére ayarlayarak
kisisellestiriimis ve ilgi ¢ekici bir dil 5renme deneyimi sunabilir.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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Avatarlar 6grenmeyi daha etkilesimli ve ilgi cekici hale getirir. Eylemleri gerceklestirme,
duygulari ifade etme ve 6grenci girdilerine yanit verme yetenekleri dinamik bir 6grenme ortami
yaratir. Bu etkilesim duzeyi, etkili 6grenme icin ¢cok &nemli olan &grenci ilgisini ve
motivasyonunu korumaya yardimci olur.

Avatarlar egitimi daha erisilebilir ve kapsayici hale getirebilir. Engelli 6grenciler i¢in avatarlar
sinif etkinliklerine katilmak igin alternatif yollar saglayabilir. Ornegin, avatarlarla birlestiriimis
konugsmadan metne teknolojisi, isitme engelli 6grencilerin gercek zamanli olarak takip
etmelerine yardimci olabilir. Ayrica, avatarlar farkh kdlttrleri ve kimlikleri temsil edecek sekilde
Ozellestirilerek kapsayiciligi ve temsili tesvik edebilir.

Tip veya miuhendislik gibi uygulamali egitim gerektiren alanlarda avatarlar, 6grencilerin risksiz
bir sanal ortamda becerilerini uygulamalarina olanak tanir. Bu, zarar verme potansiyelini
azaltir ve ustalik icin gerekli olan tekrarlanan uygulama igin firsatlar saglar. Guvenli ortam ayni
zamanda o6grencileri ger¢ek dinyada sonuglari olmayan deneyler yapmaya ve hatalarindan
ders c¢ikarmaya tesvik eder.

Egitim teknolojisinde avatar kullanimi, égrenci etkilesimleri ve performansi hakkinda degerli
veriler Uretir. Bu veriler, 6grenme modellerine iliskin icgorl kazanmak, dgrencilerin zorlandigi
alanlari belirlemek ve egitim stratejilerini buna gore uyarlamak i¢in analiz edilebilir. Egitimciler
bu bilgileri mifredat tasarimini ve 6gretim ydntemlerini iyilestirmek icin kullanabilir.

Potansiyellerine ragmen, egitimdeki avatarlar teknik sinirlamalarla kargi karsiyadir. Yiksek
kaliteli 3D modelleme ve animasyon, tim egitim ortamlarinda mevcut olmayabilecek énemli
hesaplama kaynaklari gerektirir. Ayrica, yapay zeka ve hareket yakalama teknolojilerinin
uygulanmasi karmasik ve maliyetli olabilir.

Avatarlarin kullanimi kigisel verilerin toplanmasini ve islenmesini icerdiginden gizlilik ve
guvenlikle ilgili endigselere yol agmaktadir. Verilerin sorumlu bir sekilde ele alinmasini ve
ogrencilerin gizliliginin korunmasini saglamak ¢ok 6nemlidir. Okullar ve geligtiriciler, veri
ihlallerini ve kotlye kullanimi 6nlemek icin saglam guvenlik 6nlemleri uygulamahdir.

Avatar tabanli 6grenme igin gereken teknolojiye erisim evrensel degildir. imkanlar kisitli
gecmiglerden gelen veya teknolojik altyapisi sinirli olan bdlgelerdeki 6grenciler bu gelismis
egitim araclarina erisimde engellerle karsilasabilir. Dijital ugurumu kapatmak ve teknoloji
destekli 6grenime esit erisim saglamak icin ¢caba gdsterilmelidir.

Avatarlari egitime entegre etmek, dikkatli bir pedagojik planlama gerektirir. Egitimcilerin bu
teknolojileri etkili bir sekilde kullanma konusunda egitilmeleri ve 6grenme giktilarini geligtirmek
icin avatarlardan yararlanan dersler tasarlamalari gerekir. Butinsel bir egitim deneyimi
saglamak igin teknolojik entegrasyonun geleneksel dgretim yontemleriyle dengelenmesine de
ihtiyag vardir.

Yapay zeka ve makine Ogrenimindeki gelecekteki geligsmeler, avatarlarin egitimdeki
yeteneklerini daha da artiracaktir. Daha sofistike yapay zeka algoritmalari, avatarlarin
karmagik o6grenci davraniglarini ve duygularini anlamasini ve bunlara yanit vermesini
saglayarak daha kigisellestirilmis ve etkili 5renme deneyimleri sunacaktir.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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Birbirine bagli sanal bir diinya olan metaverse kavrami, egitim avatarlari i¢in heyecan verici
olanaklar sunmaktadir. Metaverse'de 6grenciler ve 6gretmenler birbirleriyle ve egitim icerigiyle
tamamen yeni yollarla etkilesime girerek sanal ve gergek dunyadaki 6grenme deneyimlerinin
kusursuz bir karigimini olusturabilirler.

Grafik teknolojisi ve hareket yakalama alanindaki gelismeler avatarlari daha da gergekgi ve
etkilesimli hale getirecektir. Bu da sanal 6grenme ortamlarindaki varlik ve daldirma hissini
gelistirerek egitim deneyimlerini daha ilgi ¢ekici ve etkili hale getirecektir.

Egitim teknolojisinin erigilebilirligini ve kapsayiciligini artirmaya yonelik devam eden g¢abalar,
avatarlarin daha genis bir 6grenci kitlesi tarafindan kullanilabilmesini saglayacaktir. Bu, uygun
maliyetli ¢ozimler gelistirmeyi ve yetersiz kaynaklara sahip bdlgelerde dijital altyapiyi
iyilegtirmeyi icerir.

Avatarlar, 6grencilerin ilgisini cekmek, 6grenmeyi kigisellestirmek ve surukleyici ve etkilesimli
ogrenme ortamlari olugturmak icin yenilikgi yollar sunarak egitim ortamini donusgturayor.
Ustesinden gelinmesi gereken zorluklar olsa da, avatar teknolojisinin egitimdeki potansiyel
faydalari ¢ok buyuktur. Teknoloji gelismeye devam ettikce, avatarlar egitimin gelecegini
sekillendirmede giderek daha merkezi bir rol oynayacak ve 6grenmeyi tim égrenciler icin daha
erigilebilir, kapsayici ve etkili hale getirecektir.

3.2 Ozel Egitimde Kullanilan Avatar Tiirleri

Bireylerin dijital temsilleri olan avatarlar, farkli 6grenme ihtiyaclari olan égrencilere 6zel destek
saglayarak 6zel egitimde dénuastiricu olduklarini kanithyorlar. Bu sanal karakterler, 6gretim
yardimcilarindan terapétik arkadaslara kadar gesitli rollere hizmet edebilir ve engelli 6grenciler
icin egitim deneyimini dnemli dlglde gelistirebilir. Bu belge, 6zel egitimde kullanilan ¢esitli
avatar turlerini incelemekte, uygulamalarini, faydalarini ve kullanimlarini saglayan temel
teknolojileri detaylandirmaktadir.

Ogretim avatarlari, egitim igerigini ilgi ¢ekici ve erigilebilir bir sekilde sunmak igin
tasarlanmistir. Sanal 6gretmenler, egitmenler veya rehberler olarak gértinebilen bu avatarlar,
kisisellestiriimis egitim saglamak icin 6grencilerle etkilesime girer.

Ogretim avatarlari, kigisellestiriimis 6grenmenin ayrilmaz bir parcasidir ve égretimin hizini ve
tarzini bireysel 6grenci ihtiyaglarina gore uyarlar. Aninda geri bildirim ve pekistirme saglayarak
o6grencilerin kavramlari anlamalarina ve hatalarini gergek zamanl olarak dizeltmelerine
yardimci olabilirler. Ayrica bu avatarlar, anlamayi artirmak igin videolar, animasyonlar ve
simulasyonlar gibi multimedya 6gelerini kullanarak dersleri etkilesimli bir formatta sunabilir.

Egitici avatarlarin etkilesimli yapisi 6grencilerin ilgisini ¢eker ve motive olmalarini saglar.
Tekrarlayan pekistirmeye ihtiyac duyan ogrenciler igin ¢ok onemli olan tutarli bir egitim
sunarlar. Ayrica, isaret dili ve metinden sese gibi cesitli iletisim ydntemlerini kullanarak
o6grenmeyi farkl ihtiyaclari olan égrenciler icin erisilebilir hale getirebilirler.

Yapay zeka ve makine 6grenimi gibi teknolojiler, egitici avatarlarin 6grencinin 6grenme tarzina
uyum saglamasina ve kigisellestiriimis egitim sunmasina olanak tanir. Konugsma tanima ve
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sentezleme, bu avatarlarin s6zIU iletisimi anlamasini ve yanit vermesini saglayarak
etkilesimleri daha dogal hale getirir.

Sosyal beceri egitimi avatarlari, otizm spektrum bozuklugu (OSB) olanlar gibi sosyal ve iletisim
zorluklart olan 6&grencilerin guvenli ve kontrolli bir ortamda temel sosyal becerileri
uygulamalarina ve gelistirmelerine yardimci olur.

Bu avatarlar, gesitli sosyal durumlari simule etmek igin rol yapma senaryolarinda kullanilir ve
ogrencilerin uygun yanitlari ve davranislari uygulamalarina olanak tanir. Yiiz ifadeleri ve viicut
dili gibi s6zel olmayan ipuglari gostererek ogrencilerin bunlari tanimasina ve yorumlamasina
yardimci olabilirler. Ek olarak, sosyal beceri egitimi avatarlari akran olarak hareket edebilir ve
ogrencilerin gergek dinyadaki sonuglarin baskisi olmadan etkilesimleri pratik etmeleri igin bir
platform saglar.

Sosyal beceri egitimi avatarlari, 6grencilerin yargilama veya basarisizlik korkusu olmadan
sosyal etkilesimleri uygulayabilecekleri guivenli bir 6grenme ortami saglar. Sosyal becerileri
yonetilebilir adimlara bolerek agamali 6grenmeyi desteklerler ve 6grencilerin kademeli olarak
guven kazanmalarini saglarlar. Bu avatarlar ayrica sosyal etkilesimler hakkinda aninda geri
bildirim sunarak 6grencilerin deneyimlerinden ders ¢ikarmalarina yardimci olur.

Yuz tanima ve duygu yapay zekasi teknolojileri, bu avatarlarin duygulari ifade etmesini ve
tanimasini saglayarak etkilesimleri daha gercekgi hale getirir. Dogal dil isleme (NLP),
avatarlarin anlamli konugsmalar yapmasina, 6grenci girdilerini anlamasina ve bunlara uygun
sekilde yanit vermesine olanak tanir.

Yardimci iletisim avatarlari, alternatif iletisim araglari saglayarak konusma ve dil bozuklugu
olan égrencileri destekler.

Bu avatarlar, égrencilerin ihtiyacglarini ve disincelerini etkili bir sekilde iletmelerine yardimci
olmak icin artirici ve alternatif iletisim (AAC) cihazlariyla entegre edilmistir. Konugsma ve dil
becerilerini gelistirmek igin egzersizler ve geri bildirim saglayarak konusma terapisi
seanslarina yardimci olurlar. Ayrica, gorsel yardimcilar ve semboller kullanan avatarlar gibi
etkilesimli iletisim araclari, konusma ve dil zorluklari olan &grenciler icin konusmalari
kolaylastirir.

Yardimci iletisim avatarlari, 6grencilerin kendilerini ifade etme becerilerini gelistirerek
bagkalariyla iletisimlerini iyilestirir. Konusma terapisi seanslari sirasinda tutarh ve
kisisellestiriimis destek sunarak o6grencilerin konugsma ve dil becerilerini gelistirmelerine
yardimci olurlar. Bu avatarlar, guvenilir bir iletisim araci saglayarak o6grencilerin
etkilesimlerinde gliven kazanmalarina yardimci olur.

Konusma olugturma ve metinden konugmaya teknolojileri, bu avatarlarin metin girdilerini
seslendirmesini saglayarak sbézel olmayan o6grenciler icin bir ses saglar. Jest tanima,
avatarlarin igaret dilini yorumlamasina ve kullanmasina olanak taniyarak igaret diline giivenen
ogrenciler icin iletisimi kolaylastirir.

Davranigsal mudahale avatarlari olumlu davraniglari 6gretir ve pekistirir, 6grencilerin 6z
dizenleme ve basa c¢ikma becerilerini gelistirmelerine yardimci olur. Bu avatarlar gesitli
durumlarda uygun davranislari ve tepkileri gostererek égrencilere rol model olurlar. Olumlu
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davraniglar igin 6évgl ve oduller saglayarak égrencileri bunlar tekrarlamaya tesvik ederler.
Davranigsal muidahale avatarlari ayrica 6grenci davraniglarinin izlenmesine ve takip
edilmesine yardimci olarak davranigsal mudahaleler igin degerli veriler saglar.

Avatarlar, davranis degisikligi icin cok énemli olan olumlu davraniglarin tutarli bir sekilde
pekistiriimesini saglar. Belirli davranigsal zorluklari ele almak icin programlanabilirler ve
midahaleleri bireysel ihtiyaglara goére uyarlayabilirler. Davranigsal midahalelerde avatarlarin
kullaniimasi, ogrenci ilerlemesi hakkinda veri toplanmasina olanak taniyarak gelecekteki
stratejiler hakkinda bilgi verir.

Davranigsal yapay zeka algoritmalari, bu avatarlarin etkilesimlerini 6grencinin davranisina
gbre uyarlamalarini saglayarak kisisellestirilmis destek sunar. Veri analitigi araglari, 6grenci
davraniglarinin izlenmesine ve analiz edilmesine, kaliplarin ve iyilestirme alanlarinin
belirlenmesine yardimci olur.

Terap6étik avatarlar, sanal bir formatta terapétik midahaleler sunarak ruh saghgini ve duygusal
refahi destekler. Bu avatarlar, 6grencilerin duygularini ifade edebilmeleri i¢in rahat ve
yargilayici olmayan bir ortam saglayarak sanal danigmanlik oturumlarini kolaylastirir. Stres ve
kaygly! yonetmek icin dgrencilere farkindalik egzersizleri ve rahatlama teknikleri konusunda
rehberlik ederler. Terapdtik avatarlar ayrica 6grencilerin duygularini ifade etmeleri igin gtivenli
bir ¢cikis noktasi saglayarak duygularini islemelerine ve anlamalarina yardimci olur.

Terapotik avatarlar, 6zellikle yiz ylze yardim istemekte isteksiz olabilecek ddrenciler icin ruh
saghgi destegini daha erisilebilir hale getirir. Etkili ruh sagligi destegi icin ¢cok dnemli olan
tutarl terap6tik miidahaleler sunarlar. Avatarlar, 6grencilerin duygularini kesfetmeleri ve ifade
etmeleri icin glvenli ve destekleyici bir alan saglar.

Duygu yapay zekasi, bu avatarlarin 6grenci duygularini tanimasina ve bunlara yanit
vermesine olanak taniyarak uygun terapétik destek saglar. Sanal gerceklik (VR) ortamlari,
terapotik deneyimi gelistirerek daha surukleyici ve ilgi gekici hale getirir.

Avatarlar, her 6grencinin kendine 6zgu ihtiyaclarini karsilayacak sekilde 6zellegtirilebilir ve
kisisellestiriimis egitim ve destek saglar. Bu 6zel yaklasim, engelli 63rencilerin karsilagtigi
cesitli zorluklarin ele alinmasina yardimci olarak 6grenme ciktilarini geligtirir.

Avatarlarin etkilesimli ve ilgi ¢cekici dogasi, 6grencilerin motive olmasini ve 6grenme surecine
dahil olmasini saglar. Artan katilim, ozellikle geleneksel egitim yontemleriyle muicadele
edebilecek 6grenciler igin faydalidir.

Avatarlar, égrencilerin yeni beceri ve davraniglari uygulamalari igin glvenli ve kontrolll bir
ortam saglar. Bu risksiz ortam, 6grencilerin hatalarindan ders g¢ikarmalarina ve gergek
dunyadaki sonuglardan korkmadan 6zguven gelistirmelerine olanak tanir.

iletisim ve sosyal zorluklari olan égrenciler igin avatarlar, etkilesim kurmak ve sosyal becerileri
uygulamak icin alternatif yollar sunar. Bu destek, bu 6grencilerin etkili iletisim kurma ve anlaml
iliskiler kurma becerilerini gelistirmelerine yardimci olmak icin gok dnemlidir.
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Ozel egitimde avatarlari uygulamak, tim egitim ortamlarinda kolayca bulunamayabilecek ileri
teknoloji ve hesaplama kaynaklari gerektirir. Teknolojinin guvenilir ve erisilebilir olmasini
saglamak énemli bir zorluktur.

Avatarlarin kullanimi hassas 6grenci verilerinin toplanmasini icerdiginden gizlilik ve guvenlikle
ilgili endiseleri artirmaktadir. Okullar ve gelistiriciler, 6grenci bilgilerini korumak ve koétiye
kullanimi 6nlemek igin saglam onlemler almalidir.

Egitimcilerin avatar teknolojisini etkin bir sekilde kullanma konusunda egitilmeleri
gerekmektedir. Avatarlari mifredata entegre etmek, geleneksel &6gretim yodntemlerini
tamamlamalarini ve gelistirmelerini saglamak igin dikkatli bir planlama gerektirir.

Avatar teknolojisine erisim evrensel degildir ve imkanlarn kisith gegmiglerden gelen veya
teknolojik altyapinin sinirl oldugu bélgelerdeki 6grenciler engellerle karsilagabilir. Bu dijital
ucurumu kapatmak ve teknoloji destekli 6grenime esit erisim saglamak igin c¢aba
gOsterilmelidir.

Yapay zeka ve makine o6grenimindeki gelecekteki gelismeler, 6zel egitimde avatarlarin
yeteneklerini daha da artiracaktir. Daha sofistike yapay zeka algoritmalari, avatarlarin daha
da kisisellestiriimis ve etkili destek saglamasina olanak taniyacaktir.

Avatarlarin artinlmis gerceklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) gibi gelismekte olan teknolojilerle
entegrasyonu, daha suirukleyici ve ilgi ¢gekici 3renme deneyimleri yaratacaktir. Bu gelismeler,
etkilesimli ve deneyimsel 6grenme igin yeni olanaklar yaratacaktir.

Grafik teknolojisi ve hareket yakalama alanindaki gelismeler avatarlari daha da gergekgi ve
etkilesimli hale getirecektir. Bu da sanal 6grenme ortamlarindaki mevcudiyet ve katilim
duygusunu gelistirecektir.

Egitim teknolojisinin erigilebilirligini ve kapsayiciligini artirmaya yonelik devam eden g¢abalar,
avatarlarin daha genis bir 6grenci kitlesi tarafindan kullanilabilmesini saglayacaktir. Bu, uygun
maliyetli ¢ozimler gelistirmeyi ve yetersiz kaynaklara sahip bdlgelerde dijital altyapiyi
iyilestirmeyi icerir.

Avatarlar, farkh 6grenme ihtiyaclari olan 6grencileri desteklemek icin yenilik¢i yollar sunarak
Ozel egitimde devrim yaratiyor. Kisisellestiriimis 6gretim, gelismis katilim ve givenli 6grenme
ortamlari sayesinde avatarlar egitimi daha erigilebilir ve etkili hale getiriyor. Ustesinden
gelinmesi gereken zorluklar olsa da, avatar teknolojisinin 6zel egitimdeki potansiyel faydalari
cok buyuktdr. Teknoloji gelismeye devam ettikge, avatarlar 6zel egitimin gelecegini
sekillendirmede giderek daha merkezi bir rol oynayacak ve tim &grencilerin basarili olma
firsatina sahip olmasini saglayacaktir.

3.3 Ozel egitime ihtiyaci olan o6grenciler icin avatar tabanli miidahalelerin
faydalari

Bireylerin dijital temsillerini iceren avatar teknolojisi, egitim de dahil olmak Uzere gesitli
alanlarda 6nemli adimlar atmigtir. Ozel egitim ihtiyaci olan égrenciler igin avatarlar, geleneksel
egitim yontemlerinin saglayamayabilecegi bir dizi fayda sunmaktadir. Bu belge, bu dijital
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araglarin 6grenme deneyimlerini nasil gelistirdigini, kisisellestiriimis destek sagladigini ve
kapsayici egitim ortamlari yarattigini inceleyerek, 6zel egitim ihtiyaci olan 6grenciler igin
avatar tabanl mudahalelerin faydalarini aragtirmaktadir.

Avatarlar pasif 6grenmeyi interaktif bir deneyime ddénusturir. Simulasyonlar, oyunlar ve
interaktif dersler araciligiyla 6grencilerin ilgisini gekerek 6grenmeyi daha eglenceli ve tegvik
edici hale getirirler. Odaklanmayi surdirmekte zorlanabilen 6zel egitim 6grencileri igin
avatarlarin dinamik yapisi, ilgilerini ve motivasyonlarini surdirmelerine yardimci olur.

Avatarlar, oyunlastirma unsurlarini bir araya getirerek 6grenmeyi edlenceli hale getirir. Oddil
sistemleri, basarilar ve ilerleme takibi 6grencileri katilmaya ve 6grenme hedeflerine ulagsmaya
motive eder. Bu yaklagim 6zellikle dikkat eksikligi olan veya geleneksel 6grenme yontemlerini
cazip bulmayan 6grenciler icin etkilidir.

Avatarlar, 6gretim yontemlerini bireysel 6grenme stillerine ve ihtiyaclarina gore uyarlayacak
sekilde programlanabilirler. Ornegin, igerigin karmagikligini ayarlayabilir, adim adim talimatlar
verebilir veya gerektiginde dersleri tekrar edebilirler. Bu 6zellestirme duzeyi, her 6grencinin
kendine 6zgu gereksinimlerine gore uyarlanmig egitim almasini saglar.

Avatarlardan gelen aninda geri bildirim, 6grencilerin hatalarini anlamalarina ve bunlardan ders
cikarmalarina yardimci olur. Bu anlik pekistirme, yeni kavramlari tam olarak kavramak igin
daha sik geri bildirime ihtiyag duyabilen 6zel egitim égrencileri igin gok dnemlidir.

Avatarlar 6grencilerin kendi hizlarinda 6grenmelerini saglar. Bu esneklik, bilgileri islemek ve
gobrevleri tamamlamak icin daha fazla zamana ihtiya¢ duyabilen 6zel egitim 6grencileri igin gok
onemlidir. Geleneksel bir sinif ortaminda akranlarina ayak uydurmakla ilgili baski ve endiseyi
azaltir.

Avatarlar, 6grencilerin utanma veya basarisizlik korkusu olmadan vyeni becerileri
uygulayabilecekleri glivenli, yargilayici olmayan bir ortam saglar. Bu, 6zellikle kaygi bozuklugu
veya sosyal fobisi olan 6grenciler igin faydalidir, giinki onlari 6grenme faaliyetlerine daha
6zgurce katilmaya tesvik eder.

Avatarlar, 6grencilerin kontroll bir ortamda gergek diinya becerilerini uygulamalarina olanak
taniyan gercekgi similasyonlar olusturabilir. Ornegin, sosyal iletisim guigligii geken 6grenciler
konusma becerilerini pratik edebilirken, hareketlilik sorunlari olanlar mekansal farkindalik
olusturmak icin sanal ortamlari kesfedebilirler.

Otizm spektrum bozuklugu (OSB) veya diger sosyal iletisim zorluklari olan 6grenciler igin
avatarlar, sosyal etkilesimleri uygulamak igin bir platform sunar. Akran etkilesimlerini simule
edebilir, farkli sosyal senaryolari canlandirabilir ve sosyal ipuglari hakkinda geri bildirim
saglayarak ogrencilerin sosyal yeterliliklerini gelistirmelerine yardimci olabilirler.

Avatarlar, yuz ifadelerini ve beden dilini tanima gibi s6zsuz iletisim becerilerini 6gretmek ve
pekistirmek icin kullanilabilir. Bu, 6zellikle s6zsiz ipuglarini yorumlamakta zorlanan égrenciler
icin yararhdir ve sosyal sinyalleri anlama ve bunlara yanit verme becerilerini geligtirir.

Avatarlar metin, konusma ve isaret dili de dahil olmak Uzere cesitli iletisim bicimlerini
kullanabilir ve bu da onlari farkh iletisim ihtiyaglari olan 6grenciler igin erigilebilir hale getirir.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.

Rehber
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Bu ¢ok modlu yaklagim, yetenekleri ne olursa olsun tiim égrencilerin 6grenme faaliyetlerine
katilabilmesini saglar.

Avatarlar, 6grencilerin gesitliligini yansitacak sekilde 6zellestirilebilir, bu da kapsayicilik ve
aidiyet duygusunu tesvik eder. Ogrenciler 6grenme araglarinda kendilerini temsil edilmis
olarak gorebilirler, bu da 6zguvenlerini ve katilimlarini artirabilir.

Avatarlar uygun davraniglari ve baga g¢ikma stratejilerini modelleyerek o6grencilere takip
etmeleri icin net érnekler sunabilir. Bu, olumlu davraniglari anlamalarina ve benimsemelerine
yardimci oldugu i¢in davranigsal zorluklari olan 6grenciler igin faydalidir.

Avatar tabanli midahalelerin tutarlih@i, olumlu davraniglarin surekli olarak pekistiriimesini
saglar. Bu, davranis sorunlari olan d&grencilerin zaman iginde yeni davraniglar
icsellestirmelerine ve sturdirmelerine yardimci olur.

Avatarlar planlama, organizasyon ve zaman yonetimi gibi yoOnetici iglev becerilerinin
geligtiriimesine yardimci olabilir. Etkilesimli gbrevler ve ydnlendirmeler sayesinde 6grenciler
faaliyetlerini daha etkili bir sekilde yonetmeyi 6grenirler.

Avatarlar, 6grencilerin zorlanabilecegdi akademik alanlarda hedefe yonelik destek saglayabilir.
Ornegin, her dgrencinin dgrenme stiline gére uyarlanmis yéntemler kullanarak matematik,
okuma veya yazma alanlarinda ek alistirmalar sunabilirler.

Avatarlar 6grenci etkilesimlerini ve performansini takip ederek egitimciler igin degerli veriler
saglayabilir. Bu veriler, ilerlemenin izlenmesine, zorluk alanlarinin belilenmesine ve
midahalelerin buna gére ayarlanmasina yardimci olur.

Avatar tabanl sistemler tarafindan olusturulan ayrintili raporlar, bir égrencinin 6grenme
yolculuguna iligkin icgoruler sunar. Bu raporlar, 6grencinin egitimine koordineli bir yaklasim
saglamak icin ebeveynler, terapistler ve diger paydaslarla paylasilabilir.

Avatarlar duygusal destek ve arkadaslik saglayabilir, bu da 6zellikle duygusal veya
davranissal bozukluklari olan dgrenciler icin faydalidir. Cesaret verici sézler sdyleyebilir,
farkindalik egzersizlerine rehberlik edebilir ve 6grencilerin duygularini yénetmelerine yardimci
olabilirler.

Avatarlarla yapilan interaktif etkinlikler, geleneksel 6grenme yéntemlerine bir ara vererek stres
giderici olarak hizmet edebilir. Bu, geleneksel bir sinif ortaminda stres veya hayal kiriklig
yasayabilecek dgrenciler icin 6nemlidir.

Yapay zeka gelismeye devam ettikge, avatarlar daha da sofistike hale gelecek ve daha
kisisellestiriimis ve duyarli midahaleler sunacaktir. Yapay zeka destekli avatarlar, égrenci
davraniglarini daha etkili bir sekilde anlayip bunlara uyum saglayabilecek ve daha da fazla
destek sunabilecek.

Avatarlarin artinlmis gerceklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) gibi gelismekte olan teknolojilerle
entegrasyonu 6grenme deneyimini gelistirecektir. Bu teknolojiler daha surikleyici ve ilgi ¢ekici
ortamlar saglayarak 6zel egitime muhtag 6drencilere daha fazla fayda saglayacaktir.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.

Rehber
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Dijital altyapiyi iyilestirmeye ve uygun maliyetli gozumler gelistirmeye yonelik devam eden
cabalar, avatar tabanli midahalelerin daha genis bir 63renci kitlesi icin erisilebilir olmasini
saglayacaktir. Bu, dijital ugurumun kapatiimasina yardimci olacak ve egitimde esitligi tesvik
edecektir.

Avatar tabanli mudahaleler, 6zel egitim ihtiyaci olan 6grenciler igin sayisiz fayda sunar.
Avatarlar kigisellestiriimis, ilgi gekici ve guvenli 6grenme deneyimleri saglayarak 6zel egitim
ogrencilerinin  zorluklarin Ustesinden gelmelerine ve tam potansiyellerine ulagmalarina
yardimci olur. Avatar teknolojisinin esnekligi ve uyarlanabilirligi, onu 6zel egitimde sadece
akademik ve biligsel gelisimi degil, ayni zamanda sosyal, duygusal ve davranigsal buyimeyi
de destekleyen paha bicilmez bir ara¢ haline getirmektedir. Teknoloji ilerlemeye devam
ettikge, avatar tabanli midahalelerin 6zel egitimi donugtirme potansiyeli muazzamdir ve her
ogrencinin basarili olabilecegi bir gelecek vaat etmektedir.

Boluim 4: Avatar Tabanlh Miudahalelerin Uygulanmasinda Karsilasilan
Yaygin Zorluklar

Genel Bakis

Ozel Egitim ihtiyaglar (SEN) egitiminde avatar tabanli miidahalelerin uygulanmasi, bunlarin
etkinligini ve erigilebilirligini engelleyebilecek ¢ok sayida zorlugu beraberinde getirmektedir.
Bu zorluklar, farkli Ulke ve bolgelere gore degisen cesitli ve karmasik faktorlere
dayanmaktadir. Bu bolim, Kibris, Yunanistan, Tirkiye, Polonya ve ispanya'da karsilasilan
ortak engellerin derinlemesine bir incelemesini sunmakta ve AvatarSEN projesinin arastirma
bulgularina dayanarak Avrupa'dan daha genis i¢gdruler icermektedir. Zorluklar dort ana
alanda kategorize edilmistir: teknolojik altyapi farkliliklari, egitimci egitimi ve mesleki gelisim,
maliyet ve kaynak kisitlamalari ve diger bazi temel zorluklari da iceren kulturel ve dilsel
adaptasyon zorluklari. Bu zorluklari analiz ederek, SEN egitimcilerine, politika yapicilara ve
paydaslara, avatar tabanli midahaleleri SEN egitimine basarili bir sekilde entegre etmek igin
bu engellerin Ustesinden gelmelerinde yardimci olacak kapsamli bir anlayis saglamayi
amagliyoruz.

4.1 Teknolojik Altyapi Esitsizlikleri

Teknolojik altyapi, editimde herhangi bir dijital midahalenin bel kemigidir ve &zellikle 6zel
egitimde avatar tabanli 6grenme araclarinin basarili bir sekilde uygulanmasinda kritik bir
faktordir. Gerekli donanim, yazilim ve internet baglantisina glvenilir erisim olmadan, okullar
bu gelismis egditim teknolojilerini etkili bir sekilde kullanamazlar. Teknolojik altyapidaki
esitsizlikler, ozellikle kirsal veya ekonomik olarak dezavantajli bolgelerdeki 6grenciler igin
egitim firsatlarinda o6nemli esitsizlikler yaratmaktadir. Tim okullarin gerekli teknolojik
kaynaklara erigiminin saglanmasi, tum ogrenciler icin esitlikgi bir 0grenim deneyimi
saglanmasi agisindan elzemdir.

Arastirmada da goruldiugu Uzere, teknolojik altyapi farkliliklari, 6zel egitimde avatar tabanl
mudahalelerin farkli bolgelerde etkili bir sekilde uygulanmasini dnemli él¢ctide engellemektedir.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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Kibris'ta baglica sorunlar arasinda bilgisayar ve tablet gibi gerekli teknolojik cihazlara
erisimdeki farkliliklar, yetersiz internet baglantisi ve okullardaki yetersiz teknik destek yer
almaktadir.

Kirsal veya ekonomik agidan dezavantajli bolgelerdeki birgok okul, bu teknolojilere tutarli ve
guvenilir erisim saglayacak kaynaklardan yoksundur; bu da c¢evrimigi avatar tabanl
platformlarin sorunsuz bir sekilde kullaniimasini engellemektedir. Okullar arasinda
standartlastinimig teknoloji altyapisinin olmamasi, yetersiz kaynaklara sahip bolgelerdeki
ogrencilerin belirgin bir dezavantaja sahip oldugu esit olmayan bir oyun alani yaratmaktadir.

Polonya da benzer zorluklarla karg! kargiyadir; kentsel ve kirsal alanlar arasinda teknolojik
erisim acgisindan belirgin bir ugurum vardir. Uzak boélgelerdeki okullar, avatar tabanli 6grenme
araclarinin etkili bir sekilde kullanilmasi igin gerekli olan glvenilir internet erigsimi konusunda
sik sik sorun yasamaktadir. Bu temel teknolojik altyapi eksikligi, zihinsel engelli ¢cocuklar
arasinda temel okuma becerilerinin yeterince gelismemis olmasi nedeniyle daha da
karmasiklagsmakta ve avatarlarin entegrasyonunu daha karmasik hale getirmektedir. Polonya
egitim sistemi, cografi konumlarindan bagimsiz olarak tim o&grencilerin gerekli teknolojik
araglara erigimini saglamak igin altyaprya onemli yatirimlar yapiimasini gerektirmektedir.

ispanya'da kentsel alanlar genellikle giiclii teknolojik altyapiya sahipken, kirsal ve ekonomik
acidan dezavantajli bolgeler 6énemli zorluklarla karsilasmaktadir. Bu esitsizlikler, genis bant
altyapisini genisletmek ve okullara bilgisayarlar ve guvenilir internet baglantisi dahil olmak
uzere yeterli teknoloji kaynaklari saglamak icin hedeflenen yatirimlari gerektirmektedir. Bu
sorunlarin ele alinmasi, farkh bdlgeler arasinda esit erisim saglamak igin dusuk bant
genisligine sahip ortamlar igin egitim yaziliminin optimize edilmesini igerir. ispanyol egitim
sistemi, tim ogrencilerin avatar tabanli mudahaleler gibi gelismis egitim teknolojilerinden
faydalanabilmesini saglamak igin dijital ugurumun kapatilmasina dncelik vermelidir.

Tarkiye, teknolojik altyap! konusunda da belirgin bir kentsel-kirsal ugurumla kargi karsiyadir.
Sehir merkezleri genellikle yiksek hizli internet ve modern bilgisayar cihazlarina sahipken,
kirsal alanlar sinirli genis bant kapsama alani ve eski ekipmanlardan muzdariptir. Bu ugurum,
Ozellikle yetersiz hizmet alan bolgelerdeki 6zel egitim 6grencilerine hizmet veren okullarda
avatar tabanli mudahalelerin tutarli bir sekilde kullaniimasini engellemektedir. Bu zorluklari
hafifletmek igin, Tuarkiye'nin internet baglantisini iyilestirmeyi ve tum okullarda guncel
teknolojik ekipman saglamayi amaglayan Ulke ¢apinda girisimler uygulamasi gerekmektedir.

Yunanistan, kentsel ve kirsal alanlar arasinda énemli farkhliklar bulunan bu teknolojik altyapi
zorluklarini paylagsmaktadir. Kirsal bolgelerdeki yetersiz altyapi, 6grencilerin avatar tabanli
6grenme platformlarina katilimini engellemektedir. Ayrica, Yunan egitim sistemi mevcut
teknolojiye teknik destek ve bakim saglama konusunda zorluklarla kargilasmakta, bu da avatar
gibi yeni araclarin entegrasyonunu daha da zorlastirmaktadir.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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Avrupa genelinde, Almanya ve iskandinav (lkeleri gibi gelismis (Ulkeler gigli dijital
ekosistemlere sahipken, Dogu Avrupa ve Balkanlar gibi ekonomik olarak daha az gelismis
bdlgeler bu yenilik¢i editim araglarina esit erisim saglamakta zorlanmaktadir.

4.2 Egitimci Egitimi ve Mesleki Geligsim

Egitimci egitimi ve mesleki gelisim, avatarlarin yani sira herhangi bir yeni egitim teknolojisinin
basarili bir sekilde uygulanmasinda hayati éneme sahip bilesenlerdir. Avatar tabanli
mudahaleler igin, iyi egitimli egitimcilere duyulan ihtiya¢ daha da kritiktir, glinkd bu araglar hem
teknolojinin hem de onlar etkili kilan pedagojik stratejilerin incelikli bir sekilde anlasiimasini
gerektirir. Uygun egitim olmadan, egitimciler avatarlari 6gretimlerine entegre etme konusunda
guven ve beceriden yoksun olabilir ve bu da bu midahalelerin etkinligini potansiyel olarak
azaltabilir. Egitimcilerin kapsamli egitim ve sirekli mesleki gelisim almalarini saglamak, 6zel
egitimde avatar tabanli 6grenme araclarinin etkisini nemli élgctide artirabilir.

Egitimcilerin avatar tabanl teknolojileri kullanmaya hazir ve yetkin olmalari da bir diger 6nemli
zorluktur. Kibris'ta bircok egitimci, avatar tabanli mudahaleleri 6gretim uygulamalarina etkili
bir sekilde nasil dahil edecekleri konusunda kapsamli bir egitim almamaktadir. Bu egitim
eksikligi, avatarlarin pedagojik faydalarina iliskin belirsizliklere ve bu teknolojileri benimseme
konusunda genel bir isteksizlige yol agmaktadir. Dijital okuryazarliga ve avatarlarin pedagojik
entegrasyonuna odaklanan mesleki gelisim programlari, bu engellerin asilmasi igin ¢ok
onemlidir.

Polonya'da zihinsel engelli cocuklar arasinda kayda deger bir motivasyon eksikligi vardir ve
bu da avatarlarin kullanimini zorlastirmaktadir. Bu durum, avatar programlarinin farkh ihtiyag
ve yeteneklere hitap edecek sekilde Kkisisellestiriimis adaptasyonunu gerektirmekte ve
egitimciler igin O0zel egitim ihtiyacini daha da vurgulamaktadir. Yeterli egitim olmadan,
egitimciler etkili avatar tabanli 6drenme deneyimleri tasarlamakta ve uygulamakta
zorlanabilirler. Polonyali egitimciler, 6zel egitim 6grencilerinin 6zel ihtiyaglarina hitap eden ve
avatarlari 6gretimlerine entegre etmek icin pratik stratejiler saglayan 6zel egitim programlarina
ihtiyag duymaktadir.

ispanyol egitimcilerin, avatarlar gibi teknolojiyi pedagojik uygulamalarina etkili bir sekilde
entegre etmek icin gerekli egitim ve destekten yoksun olduklari tespit edilmistir. Avatar
Ozellestirme egitimi, etkilesimli katim stratejileri ve 6grenci ilerlemesini izlemek igin veri
yorumlama dahil olmak Uzere egitimcilerin ihtiyaglarina gore uyarlanmig mesleki geligsim
programlari ¢cok 6nemlidir. Surekli destek ve mentorluk, egitimcileri avatarlar etkili 6gretim
araclari olarak kullanma konusunda giiglendirebilir. ispanya'nin egitim sistemi, egitimcilerin
ileri egitim teknolojilerini kullanabilecek donanima sahip olmalarini saglamak icin surekli
mesleki gelisime yatirnm yapmalidir.

Birgok egitimcinin avatar tabanli 6grenme platformlari da dahil olmak tzere dijital teknolojileri
kullanma konusunda yeterlilie sahip olmadigi Turkiye de benzer sorunlarla karsi kargiyadir.
Uygulamali egitim saglamak ve egitimciler arasinda dijital okuryazarlik olusturmak igin
kapsaml mesleki gelisim programlarina ihtiya¢ vardir. Devlet kurumlari, egitim kurumlari ve
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teknoloji sirketleri ile igbirligine dayali ortakliklar, bu egitim programlarinin geligtiriimesini ve
sunulmasini kolaylastiracak bir ara¢ olarak gosterilmektedir. Turkiye, egitimcilerin dijital
yetkinliklerini gelistirerek, SEN egitiminde avatar tabanli mudahalelerin entegrasyonunu ve
etkinligini artirabilir.

Ayrica Yunanistan'da, egitimciler igin egitim ve mesleki gelisim firsatlarinin eksikligi dnemli bir
engeldir. Birgok egitimci avatar temelli yaklagimlarin etkinligi konusunda supheci ve
geleneksel dgretim ydntemlerini degistirmeye direncli. Bu engellerin agilmasi, egitimcilerin
endigelerini gideren ve avatar tabanl stratejileri uygularken surekli destek saglayan 6zel egitim
girisimleri gerektirmektedir. Yunan egitim sisteminin, egitimcilerin yeni egitim teknolojilerini
benimsemeye ve etkili bir sekilde kullanmaya hazir olmalarini saglamak i¢in mesleki gelisime
oncelik vermedigi gorulmustur.

Avrupa genelinde, egitimci yetistirme programlarindaki farklihklar bu zorluklari daha da
artirmaktadir. Avrupa'daki farkl egitim sistemlerine ve uygulamalarina uyum saglamak ¢ok
dnemlidir. Ornegin, bazi Dogu Avrupa Ulkelerinde yaygin olan yapilandiriimig, égretmen
merkezli yaklasim, iskandinav Ulkelerinde yaygin olan daha égrenci merkezli, sorgulamaya
dayali yontemlerle tezat olusturmaktadir. Bu farkliliklarin ele alinmasi, Avrupa'daki
egitimcilerin 6zel ihtiyaglarina ve baglamlarina hitap eden 6zel egitim programlari gerektirir.
isbirligine dayali girisimler ve bilgi paylasim platformlar, egitim programlarinin
standartlastiriimasina ve iyilestirimesine yardimci olarak Avrupa'daki egditimcilerin avatar
tabanl mudahaleleri uygulamak igin iyi hazirlanmis olmalarini saglayabilir.

4.3 Maliyet ve Kaynak Kisitlari

Finansal kisittamalar, dunya genelinde egitimde avatar tabanli midahalelerin uygulanmasinin
onunde o6nemli bir engeldir. Donanim, yazilim ve teknik destek dahil olmak Uzere gerekli
teknolojiyi edinme ve surdurme ile ilgili maliyetler, 6zellikle ekonomik agidan dezavantajli
bolgelerdeki birgok okul igin engelleyici olabilir. Ayrica, guncelleme ve bakimla ilgili devam
eden masraflar sinirli bitceleri daha da zorlamaktadir. Yeterli mali kaynaklara sahip olmayan
okullar, bu gelismis egitim araclarina tutarh ve adil erisim saglamakta zorlanabilir ve
ogrencilerin 6grenme ¢iktilari Gzerindeki potansiyel etkilerini sinirlandirabilir.

Mali hususlar, avatar tabanli midahalelerin benimsenmesi ve surdurulebilirligi oniinde 6nemli
engeller tegkil etmektedir. Kibris'ta, avatar tabanli yazihm ve platformlarin edinilmesiyle ilgili
ilk maliyetler ile bakim ve giincellemeler igin devam eden masraflar, sinirli okul butgelerini
zorlamaktadir. Bu mali kisittamalar, 6zellikle ekonomik olarak dezavantajli boélgelerdeki okullar
icin zorlayicidir. Teknolojik cihazlarin ve yazilim lisanslarinin yuksek maliyeti, birgok okulun
bu araglara yatirrm yapmasini zorlastirmakta, erisim ve egitim firsatlarinda esitsizliklere yol
acmaktadir.

Polonya'da bitce kisitlamalari, okullarin avatar tabanli midahaleler icin gerekli donanim,
yazihm lisanslari ve teknik destege yatirrm yapma kabiliyetini etkilemektedir. Bakim ve
guncellemeler i¢in devam eden maliyetler bu mali ylUkleri daha da agirlastirarak okullarin bu
teknolojilere tutarli erisim saglamasini  zorlagtirmaktadir. Polonya, avatar tabanli

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.

Rehber

Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Ancak ifade edilen goris ve distinceler
Co-funded by sadece yazar(lar)a aittir ve Avrupa Birligi veya Avrupa Egitim ve Kiiltlr Yiritme
the European Union Ajansi'nin (EACEA) goruslerini yansitmak zorunda degildir. Ne Avrupa Birligi ne de

37



A‘/ t S E I\i Kismi Zihinsel Engelli Ozel Egitim Ogrencilerinde Okudugunu Anlamanin Gelistiriimesi

mudahalelerin okullarda yaygin olarak benimsenmesini desteklemek igcin kamu-6zel sektdr
ortakliklari ve hibeler gibi alternatif finansman modellerinin arastiriimasi gerektiginin altini
cizmektedir.

ispanya da benzer mali kisitlamalarla kargi kargiyadir ve devlet okullari genellikle yeni egitim
teknolojilerine fon ayirmakta zorlanmaktadir. Avatar yazilimi edinme ve surdurme,
Ozellestirilmis icerik gelistirme ve teknik destek saglama ile ilgili maliyetler engelleyici olabilir.
Bu engellerin Ustesinden gelmek icin ek finansman, hibe veya subvansiyonlarin yani sira
indirimli veya bagiglanan teknoloji kaynaklarina erigmek icin 6zel sektor sirketleri veya kar
amaci gutmeyen kuruluglarla isbirligine dayali ortakliklarin arastiriimasi gerekmektedir.

Turkiye'de, Ozellikle ekonomik acidan dezavantajli bolgelerdeki okullar, avatar tabanli
mudahaleler icin gereken teknoloji kaynaklarina yatirrm yapma kabiliyetlerini kisitlayan 6nemli
mali sinirlamalarla karsi kargiyadir. Okullar, ilk yatinmin 6tesinde, dijital altyapinin suarekli
bakimi, onarimi ve guincellenmesi igin kaynak ayirma ihtiyacinin altini gizmekte ve bu da sinirh
butgeleri zorlayabilmektedir. Turkiye'nin, gerekli teknolojik kaynaklari edinme ve surdurme
konusunda okullari desteklemek icin ulusal finansman girisimlerini hayata gecirmesi
gerekmektedir.

Yunanistan'da da benzer butge kisitlamalari yagsanmakta, bu da okullarin gerekli donanim,
yazihm ve teknik destege yatirrm yapma kabiliyetini etkilemektedir. Teknolojinin bakimi ve
guncellenmesi igin devam eden maliyetler, 6zellikle ekonomik olarak dezavantajli bolgelerde
okul butcelerini daha da zorlamaktadir. Yunanistan'in egitim sistemi, gelismis egitim
teknolojilerinin  entegrasyonunu desteklemek igin yenilikgi finansman ¢dzimlerini
arastirmalidir.

Avrupa genelinde, degisen kaynak mevcudiyeti avatar tabanli mudahalelerin
uygulanabilirligini etkilemektedir. Varlikli Ulkeler bu teknolojilere yatirrm yapacak mali
imkanlara sahipken, ekonomik olarak daha az gelismis bdlgeler fon ayirmakta zorlanmakta ve
egitim egitsizliklerini daha da koétllestirmektedir. Bu esitsizliklerin giderilmesi, Avrupa
genelinde finansman saglamak ve egitim teknolojilerine esit erisim saglamak igin koordineli
cabalar gerektirmektedir.

4.4 Kiilturel ve Dilsel Uyum Zorluklari

Kultarel ve dilsel adaptasyon, avatar tabanli midahalelerin tim 6grenciler i¢cin uygun ve
erisilebilir olmasini saglamak igin ¢ok énemlidir. Egitim igerigi, 6grenci nufusunun kiltirel
normlarini, degerlerini ve dilsel gesitliligini yansitacak sekilde uyarlanmalidir. Bu, Ozellikle
herkese uyan tek bir yaklagimin etkisiz oldugu c¢ok kalttrli ve ¢ok dilli baglamlarda énemlidir.
Kalturel ve dilsel agidan uygun icerik, materyali daha iligkilendirilebilir ve anlagilabilir hale
getirerek dgrenci katilimini ve égrenme ¢iktilarini artirabilir. Bu tar iceriklerin geligtiriimesi,
kapsayici ve etkili 6grenme deneyimleri yaratmak igin kdltir uzmanlari, dil uzmanlari ve
egitimcilerle igbirligi yapilmasini gerektirir.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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Kdlturel ve dilsel adaptasyon zorluklari, farkli egitim ortamlarinda avatar tabanli miidahalelerin
etkinligini 6nemli 6lglide etkiler. Kibris'ta ¢ok kultirli ortam, égrencilerin farkli gegmislerini
yansitan kudltirel acgidan hassas igeriklerin gelistiriimesini gerektirmektedir. Avatar
etkilesimlerinin kultirel normlar ve degerlerle uyumlu hale getirilmesi, 6grencilerin etkin bir
sekilde katilimini saglamak igin ¢ok énemlidir. Dil farkhliklari da 6égrenci nifusunun dilsel
cesitliligine uyum saglamak igin c¢ok dilli icerik gelistiriimesini gerektiren zorluklar teskil
etmektedir.

Polonya'da, benzersiz sosyo-klltirel baglam ve egitim uygulamalari nedeniyle kulturel
adaptasyon ¢ok Onemlidir. Diger ulkelerde geligtirilen igerikler dogrudan uygulanabilir
olmayabilir, bu da avatarlarin Polonya kalttirina ve dilini yansitacak sekilde yerellestiriimesini
gerektirir.

Bu, avatarlarin Polonyali 6grenciler igin iligkilendirilebilir ve ilgi ¢ekici olmasini saglamak igin
yerel egitimciler ve klltir uzmanlariyla isbirli§gi yapmayi icerir. Bu kultirel ve dilsel ntanslari
ele almak, 6grencilerde yanki uyandiran etkili avatar tabanli midahaleler olusturmak igin gok
onemlidir.

ispanya'nin dilsel ve kiiltiirel gesitliligi, Glkenin farkh kiltiirel kimliklere ve dillere sahip gesitli
bolgeleri nedeniyle dnemli uyum zorluklari ortaya ¢ikarmaktadir. Egitim igerigi ve avatarlar
farkh topluluklarin kulttrel normlarini, degerlerini ve dilsel tercihlerini yansitmalidir. Cok dilli
destek saglamak ve bdlgesel dillerde icerik sunmak, dilsel azinlik ge¢gmisine sahip 6grenciler
igin erisilebilirligi ve katiimi artirabilir. ispanya, kiiltiirel ve dilsel cesitliligine saygi duyan ve
bunu yansitan yerellestiriimis egitim iceriginin gelistirimesine dncelik verme ihtiyaci icindedir.

Turkiye'nin farkl kultirel ve dilsel yapisi, egitim igeriklerinin ve avatarlarin kilttrel agidan
uygun ve dilsel acidan erigilebilir olmasini gerektirmektedir. Dil tercihlerinin, bolgesel
lehcelerin ve kulturel normlarin géz 6ninde bulundurulmasi, etkili 6grenme deneyimleri
yaratmak icin cok énemlidir. Ayrica, Turkiye'nin farkh kdltirel yapisi, kiltirel geleneklere ve
normlara saygi duyan ve bunlari iceren igeriklerin gelistiriimesini gerektirmektedir. Avatarlarin
Tark kaltarunG ve dilsel nuanslari yansitacak sekilde uyarlanmasi 6grenci katilimini ve
ogrenme ciktilarini artirabilir. Cesitli bolgelerden egitimciler, dilbilimciler ve kultur uzmanlariyla
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isbirligi yapmak, avatar tabanli midahalelerin kapsayici ve Turkiye'nin kultirel cesitliligine
saygili olmasini saglayabilir.

Yunanistan, avatar tabanli midahalelerde kulturel uygunluk ve dilsel erigilebilirlik saglama
konusunda benzer zorluklarla kargi karsiyadir. Egitim icerigi, Ulkenin kulturel mirasini
yansitmakta ve 6grencilerin farkh dilsel gegmislerine uyum saglamakta basarisiz olmaktadir.
Kaltur uzmanlan ve dilbilimcilerle isbirligi yapmak, kapsayici ve ilgi ¢ekici iceriklerin
gelistiriimesine yardimci olabilir.
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Avrupa genelinde, kaltirel ve dilsel cesitlilik 6nemli adaptasyon zorluklari ortaya
citkarmaktadir. Birden fazla resmi dile veya énemli azinlik dili nifusuna sahip Ulkeler, avatar
tabanli midahalelerin tim &grenciler igin erigilebilir olmasini saglamalidir. igerigin farkl
bdlgelerdeki kultirel normlari ve de@erleri yansitacak sekilde uyarlanmasi, kapsayici ve ilgi
cekici 6grenme deneyimleri olugturmak igin gok énemlidir. Cesitli Ulkelerden egitimcileri, kultdr
uzmanlarini ve dilbilimcileri igeren igbirligine dayal girisimler, standartlastiriimis ancak kalttrel
acidan hassas egitim igeriklerinin gelistiriimesine yardimci olabilir. Avrupa, farkli égrenci
nufuslarini desteklemek icin ¢ok dilli ve kiltlrel agidan uygun icerik gelistirmeye Oncelik
vermelidir.

4.5 Etik ve Gizlilik Kaygilari

Avatar tabanli mudahalelerin kullaniminda, Ozellikle de 6zel egitim o6grencileri hakkinda
hassas bilgiler sz konusu oldugunda, etik ve gizlilikle ilgili kaygilar son derece 6nemlidir. Veri
gizliliginin korunmasi ve bilgilendirilmig onayin saglanmasi, 6grencilerin haklarinin korunmasi
ve egitim teknolojilerine olan givenin surdurilmesi agisindan kritik énem tasimaktadir.
Saglam politikalar ve prosedurler olmadan, kisisel verilere yetkisiz erisim veya kotlye kullanim
riski vardir ve bu da 6grencilerin gizliligi ve guivenligi Gzerinde ciddi etkilere neden olabilir. Bu
endiselerin giderilmesi, avatar tabanli muidahalelerin guvenli ve sorumlu bir sekilde
kullaniimasini saglamak igin kapsamli etik yonergeler ve veri koruma duzenlemelerine siki
sikiya bagllk gerektirir.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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Onemli bir bulgu da veri gizliligi, bilgilendirilmis onay ve dijital glvenlikle ilgili etik ve
mahremiyet kaygilarinin yayginhgidir. Bu konu cografi sinirlari asmaktadir ve teknolojik
altyapi, egitimci egitimi, maliyet kisittamalari veya kultirel adaptasyon zorluklari ne olursa
olsun kritik bir husustur.

Avatarlar kullanirken SEN 6grencilerinin mahremiyetini ve o6zerkligini korumak, saglam
politikalar, prosediirler ve etik yénergeler gerektirir. Ogrencilerin hassas bilgilerini yetkisiz
erisim veya kotuye kullanimdan korumak igin veri gizliligi ve guvenligini saglamak c¢ok
onemlidir.

Avrupa ulkelerindeki farkh yasal ve diizenleyici ¢cergeveler, uyum ¢abalarini daha da karmasik
hale getirerek avatar tabanli mudahalelerde veri koruma ve dijital guvenligi saglamak igin
birlesik yaklagimlara duyulan ihtiyaci vurgulamaktadir. Gelistiriciler ve egitimciler, ulusal ve
uluslararasi standartlara uymak i¢in karmasik diizenlemelerin Ustesinden gelmeli ve siki veri
koruma Onlemleri uygulamahdir. Avrupa'nin, kita genelinde tutarli ve saglam bir koruma
saglamak icin egitim teknolojilerinde veri gizliligi ve glvenligine yonelik standartlastiriimig
kilavuzlar olusturmasi gerekmektedir.

4.6 Duyusal Asir Yuklenme ve Katillm Dengesi

Multimedya unsurlari igceren avatarlarin 6zel egitime muhta¢ 6grencileri asiri duyusal girdiyle
bunaltma riski bulundugundan, duyusal asiri yiklenmenin ele alinmasi bir diger énemli
husustur. Duyusal hususlarla katilimi dengelemek, avatar tasarimi ve uygulamasinda hassas
bir zorluktur. Duyusal iglem gugcltkleri olan ddrenciler, avatarlarda gorsel, isitsel ve etkilesimli
unsurlarin kombinasyonunu agiri uyarici bulabilir ve bu da odaklanma ve katilimin azalmasina
neden olabilir. Egitim araclarinin duyusal hassasiyetler g6z &6ninde bulundurularak
tasarlanmasini saglamak, 6zel egitime ihtiya¢c duyan 6grenciler igin destekleyici ve etkili bir
6grenme ortami saglamak i¢in gcok énemlidir.

Duyusal asirn yiklenmeyi azaltmaya yonelik stratejiler arasinda gorsel ve isitsel uyaranlari
basitlestirmek, duyusal tercihler i¢in 6zellestirme segcenekleri sunmak ve 6grenme deneyimini
gelistirmek icin sakinlestirici 6zellikleri entegre etmek yer almaktadir. Gelistiriciler ve
egitimciler, ayarlanabilir duyusal girdi seviyeleri sunan avatarlar tasarlamak i¢in yakin bir
sekilde calismali ve d&grencilerin 63drenme ortamlarini  bireysel ihtiyaclarina gore
Ozellestirmelerine olanak tanimalidir. Avrupa, 6zel egitime muhtag 6grencileri etkin bir sekilde
desteklemek icin duyu dostu egitim teknolojilerinde arastirma ve gelistirmeye dncelik
vermelidir.

Duyusal etkilesim, 6grencilerin ilgisini ve katilimini strdirmek igin hayati 6nem tasisa da, 6zel
egitime muhta¢ ogrencileri asiri duyusal girdiyle bunaltma riski dikkatle degerlendirilmelidir.
Ozellikle robotik veya bos avatarlar, 6zel egitime muhtag 6grencilerin sosyo-duygusal
ihtiyaclarini kargilamada bir bagka zorlugu temsil etmektedir. Arastirmalar, bu avatarlarin 6zel
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gereksinimli  6grencilerin ilgisini ¢ekmede ve
6grenme ihtiyaclarini desteklemede 6zellestirilmis
animasyonlu avatarlara kiyasla daha az etkili
oldugunu gostermektedir.

Etkilesimi duyusal hususlarla dengelemek, avatar
tasarimi ve uygulamasi igin incelikli bir yaklagim
gerektirir.  Goérsel ve igitsel  uyaranlarn
basitlestirmek, duyusal tercihler icin 6zellestirme
secgenekleri sunmak ve sakinlestirici Ozellikleri entegre etmek, duyusal asiri yuklenmeyi
azaltmaya yonelik stratejilerdir. Genel olarak, ayarlanabilir duyusal girdi seviyeleri sunmak,
avatarlarin bireysel ihtiyaclari ve tercihleri karsilamasi ve o6zel egditim &grencileri icin
destekleyici bir 6grenme ortamini tesvik etmesi i¢in gok énemlidir. Gelistiriciler ve egitimciler
arasindaki isbirligi cabalari, hem ilgi ¢ekici hem de duyu dostu avatarlarin tasarlanmasinda
cok 6nemlidir.

Ortak Zorluklarin Ozeti

Ozel egitimde avatar tabanli miidahalelerin uygulanmasinda karsilagilan ortak zorluklar gok
yonlu ve birbiriyle iligkilidir. Teknolojik altyapi farkliliklari, egitimci egitimi ve mesleki gelisim,
maliyet ve kaynak kisitlamalar ile kultirel ve dilsel adaptasyon zorluklari, incelenen tim
Ulkelerde yaygin sorunlardir.

Cihazlara tutarsiz erigim, glvenilir olmayan internet baglantisi ve yetersiz teknik destek yaygin
sorunlardir. Kent-kir ayrimi, 6zellikle ekonomik olarak dezavantajli bolgelerde bu esitsizlikleri
daha da kotulestirmektedir. Ayrica, egitimcileri avatar tabanli midahaleleri kullanma becerisi
ve guveniyle donatmak i¢in kapsamli egitim programlarina yaygin bir ihtiyag vardir. Degigime
karsi direng ve teknolojiye karsi stphecilik bu zorlugu daha da karmasik hale getirmekte, 6zel
egitim girigsimleri ve slUrekli destek gerektirmektedir.

Ote yandan, finansal sinirlamalar, teknolojinin ilk yatirmini ve devam eden bakimini
kargilamakta zorlanan okullarla birlikte dnemli bir ortak temadir. Bitge kisitlamalari 6zellikle
ekonomik agidan dezavantajli bolgelerde daha da ciddi boyutlara ulagmakta, ek finansman ve
yenilik¢i finansman ¢dzimleri gerektirmektedir. Son olarak, avatar tabanli muidahalelerin
kultarel ve dilsel cesitliligi yansitacak sekilde uyarlanmasi dnemli bir zorluktur. Kulttrel
uygunlugun ve dilsel erigilebilirligin saglanmasi, etkili katim ve 6grenme icin gok 6nemlidir ve
kaltar ve dil uzmanlariyla isbirligi yapilmasini gerektirir.

Avatar tabanli mudahalelerin uygulanmasiyla ilgili zorluklar incelendiginde, belirli kategorileri
asan birkag¢ kapsayici tema ortaya ¢ikmaktadir. Dikkate deger bulgulardan biri, etik ve gizlilik
kaygilarinin yayginhi@idir. Veri gizliliginin saglanmasi, bilgilendiriimis onam alinmasi ve dijital
guvenligin korunmasi kritik hususlardir. Bu konular teknolojik altyapi, egitimci egitimi, maliyet
kisittamalari veya kiltirel adaptasyon zorluklarindan bagimsiz olarak gecerlidir. Avatarlari
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kullanirken 6zel egitim 6grencilerinin mahremiyetini ve 6zerkligini korumak, saglam politikalar,
proseduirler ve etik yonergeler gerektirir. Avrupa ulkelerindeki farkli yasal ve dizenleyici
cerceveler, uyum cabalarini daha da karmasik hale getirmekte ve avatar tabanli
mudahalelerde veri koruma ve dijital guvenligi saglamak icin birlesik yaklasimlara duyulan
ihtiyaci vurgulamaktadir.

Bir diger 6nemli endige de duyusal agiri yuklenmenin ele alinmasidir. Multimedya unsurlari
iceren avatarlar, 6zel egitime muhtac¢ 6grencileri asiri duyusal girdiyle bunaltma riski tasir.
Duyusal hususlarla katilimi dengelemek, avatar tasarimi ve uygulamasinda hassas bir
zorluktur.

Duyusal asirn yiklenmeyi azaltmaya yonelik stratejiler arasinda gorsel ve isitsel uyaranlari
basitlestirmek, duyusal tercihler i¢in 6zellestirme segcenekleri sunmak ve 6grenme deneyimini
geligtirirken ayni zamanda robotiklesmeyi 6nlemek icin sakinlestirici 6zellikleri entegre etmek
yer almaktadir.

Temel zorluklarin yani sira etik, mahremiyet ve duyusal hususlar da kismi zihinsel engelli 6zel
egitim oOgrencileri icin avatar tabanli mudahalelerin uygulanmasindaki zorluklarin ele
alinmasinda buatuncul bir yaklagim benimsenmesinin dnemini vurgulamaktadir. Teknik ve
lojistik konularin 6tesinde, etik ve duyusal faktorler bu egitim araglarinin basarili bir sekilde
benimsenmesinde ve etkinliginde ¢ok 6nemli bir rol oynamaktadir.

Genel olarak, kismi zihinsel engelli 6zel egitim 6grencileri arasinda okudugunu anlamay!
gelistirmek icin avatar tabanli muddahalelerin uygulanmasi sayisiz zorlugu beraberinde
getirmektedir. Teknolojik altyapi farkliliklari, egitimci egitimindeki eksiklikler, mali kisitlamalar
ve kiiltirel ve dilsel uyum sorunlari Kibris, Yunanistan, Tirkiye, Polonya ve ispanya'daki ortak
engellerdir.

Veri koruma ve agiri duyusal yuklenme ile ilgili etik ve gizlilik endiseleri bu teknolojilerin
entegrasyonunu daha da zorlastirmaktadir. Bu zorluklarin ele alinmasi, altyapiya yonelik
hedefli yatinmlar, egitimciler icin kapsamli mesleki gelisim, yenilik¢i finansman ¢ézimleri ve
Avrupa'daki 6zel egitim ogrencileri icin okudugunu anlama ve genel 6grenme sonuglarini
iyilestirmek icin kilttrel ve dilsel olarak alakali igerik gelistirmeyi iceren butiinsel bir yaklagim
gerektirmektedir.

Bolim 5: Okudugunu Anlamaya Yonelik Avatar Tabanh
Miidahalelerde En lyi Uygulamalar

Genel Bakis

Okudugunu anlama, egitimde temel bir beceridir ve 6grencilerin akademik basarilarini ve
yasam boyu 6grenme yolculuklarini sekillendirir. Ancak, kismi zihinsel engelliler gibi 6zel
egitim ihtiyaci olan 6grenciler, bu beceride ustalasmada genellikle benzersiz zorluklarla
karsilasirlar. Bu zorluklarin Ustesinden gelmek igin egitimciler giderek daha fazla yenilikgi
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yaklasimlara yéneliyor ve avatar tabanli midahaleler bu 6grencilerin etkin bir sekilde katihmini
saglamak ve desteklemek icin dinamik bir ¢ozim olarak ortaya ¢ikiyor. Bireylerin sanal
temsilleri olan avatarlar, kisisellestiriimis 6zellestirme, etkilesimli 6grenme deneyimleri, aninda
geri bildiim mekanizmalari ve igbirlikgi 6grenme ortamlari dahil olmak Uzere ¢ok sayida
avantaj sunar.

Bu kapsamli arastirmada, Kibris, ispanya, Polonya, Tiirkiye, Yunanistan ve tiim Avrupa'daki
en iyi uygulamalari ve basarili uygulamalari inceleyerek avatar tabanli miidahalelerin dnemini
arastinyoruz. Bu mudahaleler, 6grenci katilimi, 6grenme ciktilari ve kapsayici egitim
uygulamalarinda devrim yaratma potansiyellerini gOstererek egitimde yenilikgiligin on
saflarinda yer almaktadir. Kigisellestiriimis avatar 6zellestirmesi, etkilesimli 6grenme tasarimi,
aninda geri bildirim mekanizmalari ve igbirligine dayali édrenme ortamlari sayesinde
egitimciler, basta 6zel egitim ihtiyaglari olanlar olmak Gizere tim 6gdrencilerin farkli ihtiyaglarina
gbre uyarlanmig dinamik ve kapsayici egitim deneyimleri olusturmak icin avatarlardan
faydalaniyor.

Avatar tabanli mudahaleler, 6zellikle 6zel gereksinimli 6grenciler icin okudugunu anlamay:
gelistirmek igin dinamik ve etkilesimli yollar sunarak egitim uygulamalarini donusturmastar.
Egitimciler, kisisellestiriimis avatar Ozellestirme, etkilesimli 6grenme tasarimi, aninda geri
bildirim mekanizmalari ve igbirlikgi 6grenme ortamlarindan yararlanarak kapsayici ve etkili
egitim deneyimleri yaratabilirler. AvatarSEN kilavuzunun bu bdliimi, Kibris, ispanya, Polonya,
Turkiye, Yunanistan ve Avrupa'daki avatar tabanli mudahalelerin en iyi uygulamalarini ve
basarili uygulamalarini 6zetlemeye ve bunlarin 6grenci katilimi ve 6grenme ¢iktilari Gzerindeki
etkisini gdstermeye adanmistir.

5.1 Kisisellestirilmis Avatar Ozellestirme:

Kisisellestiriimis avatar Ozellestirme, avatar tabanli midahalelerin dnemli bir yénaddr ve
ogrencilere kendi benzersiz kimliklerini ve tercihlerini yansitan sanal temsiller olusturma firsati
sunar. Kibris, ispanya, Polonya, Tirkiye, Yunanistan ve Avrupa'da egitimciler kisisellestirilmis
avatar Ozellestirmesini 6grenci katilimini, motivasyonunu ve 6grenme surecini sahiplenmeyi
artirmanin bir yolu olarak benimsemislerdir.

Kibris'ta, kisisellestiriimis avatar 6zellestirme yonteminin kullaniimasi, farkli kilturel
gecmiglere ve 6grenme ihtiyacglarina sahip 6grencilerin ilgisini ¢ekmede dikkate deger
sonuglar vermigtir. Egitimciler, 6grencilerin kendi kimlikleriyle 6rtigen avatarlar yaratmalarina
izin vererek, 6zellikle 6zel egitim ihtiyaclari (SEN) olan 6drenciler arasinda okudugunu anlama
etkinliklerine katihmin ve motivasyonun arttigina tanik oldular. Bu kisisellestiriimis yaklagim,
ogrencilerin egitimlerinde aktif bir rol Ustlenmelerini sagdlayarak 6grenme materyalini
sahiplenme ve onunla baglanti kurma duygusunu tesvik etmektedir.

Benzer sekilde, Ispanya'da kisisellestirimis avatar 6zellestirme, Kanarya Adalari da dahil

olmak Uzere cesitli bdlgelerdeki egitim programlarina entegre edilmistir. INNOVAS agi
araciligiyla egditimciler, o6grencilerin sahiplenme duygusunu ve okudugunu anlama
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faaliyetlerine katilimini artirmak igin kisisellestiriimis avatar 6zellestirmesinden yararlandi.
Egitimciler, 6grencilere avatarlarini tercihlerine ve ilgi alanlarina gore 6zellestirme 6zgurlugu
saglayarak hem kapsayici hem de motive edici bir 6grenme ortami yarattilar.

Polonya'da, kisisellestiriimis avatar 6zellestirme, fiziksel ve sanal siniflar arasindaki ugurumun
kapatilmasinda merkezi bir rol oynamistir. Egitimciler, "Aktif Beyaz Tahta" gibi programlar
araciligiyla égrencilere kendi bireysel kimliklerini ve Kigiliklerini yansitan avatarlar yaratma
yetkisi vermigtir. Bu 6zellestirme sadece sahiplenme duygusunu tesvik etmekle kalmiyor, ayni
zamanda tim égrencilerin sanal 6grenme ortaminda temsil edildiklerini ve de@erli olduklarini
hissetmelerini saglayarak kapsayiciligi da destekliyor.

Tarkiye'de, kisisellestiriimis avatar 6zellestirme, 6zel editime ihtiyaci olanlar da dahil olmak
uzere farkli kiltirel ve dilsel ge¢gmiglere sahip 6grencilerin katimini saglamada etkili olmustur.
Egitimciler, 6grencilerin kigisel kimlikleriyle ortigsen avatarlar olusturmalarina izin vererek,
6grenme materyaline karsi bir aidiyet ve baglanti duygusu gelistirdiler. Bu kigisellestirilmis
yaklagim, farkh 6grenme tercihlerini ve ihtiyaclarini kargilayarak egitim deneyimini tim
ogrenciler i¢in daha iligkilendirilebilir ve motive edici hale getiriyor.

Yunanistan'da, kisisellestiriimis avatar 6zellestirme, édrencilerin sanal 6grenme ortamlarinda
gezinirken yaraticiliklarini ve bireyselliklerini ifade etmelerini saglamak igin bir ara¢ olarak
benimsenmigtir. Egitimciler, &grencilerin avatarlarini kigisellestirmelerine izin vererek,
sahiplenme ve temsil duygusunu tesvik etmis, farkli 6grenci populasyonlarinda katihmi ve
motivasyonu artirmigtir. Bu kigisellestiriimis yaklagim sadece egitim deneyimini gelistirmekle
kalmiyor, ayni zamanda 6grenciler arasinda kendini ifade etmeyi ve 6zguveni de tesvik ediyor.

Kibris, ispanya, Polonya, Tirkiye ve Yunanistan'da gdzlemlenen uygulamalara ek olarak,
Avrupa Kigisellestirilmis avatar 06zellestirme konusunda yenilikgi yaklagimlara dnculik
etmektedir. Slovakya gibi Ulkelerde, ¢oklu engelli égrenciler icin 3D Sanal Ogrenme
Ortamlarinin (VLE) kullaniimasi, sanal ortamlarda etkilesimli rehberler olarak avatarlarin
etkinligini gostermistir. Bu avatarlar, birden fazla engeli olan 6grencilerin gesitli ihtiyaglarini
karsilayarak kisisellestirilmis destek ve iskele saglar. Benzer sekilde, Birlesik Kralllk ve
israilde, otizm spektrum bozuklugu (ASC) olan gocuklara duygu tanima becerilerini
Ogretmeye yodnelik ciddi oyunlarda, katimi ve motivasyonu artirmak icgin avatarlar
kullaniimistir. Kigisellestiriimis avatar 6zellestirme yoluyla, Avrupa'daki girisimler avatarlarin
sanal 6grenme ortamina sahip olma ve baglanma duygusunu tesvik etme potansiyelini
sergilemis ve sonucta 6zel egitim ihtiyaglari olan 6grenciler arasinda katilimi ve motivasyonu
artirmigtir.

5.2 interaktif Ogrenme Tasarimi:
Etkilesimli 6grenme tasarimi, 6grencilere okuma materyalini anlamayi ve akilda tutmayi tesvik

eden dinamik ve ilgi ¢ekici deneyimler saglayan etkili avatar tabanli mudahalelerin temel
tasidir. Kibris, ispanya, Polonya, Tirkiye ve Yunanistan'da egitimciler, dgrencilerin elestirel
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distinme becerilerini, yaraticiliklarini ve problem ¢ézme yeteneklerini gelistirmenin bir yolu
olarak etkilesimli 6grenme tasarimini benimsemiglerdir.

Kibris'ta interaktif 6grenme tasarimi, 6grencilerin dikkatini ¢eken ve anlamayi artiran
suriikleyici deneyimler yaratmak igin okuma programlarina entegre edilmistir. interaktif okuma
platformlarinda ve egitsel oyunlarda avatarlarin kullaniimasi sayesinde 6grenciler metinle aktif
olarak ilgilenme, diyaloglara katilma ve hikayenin sonucunu sekillendiren kararlar alma
firsatina sahip olmaktadir. Bu interaktif yaklasim, 6grenmeyi daha eglenceli hale getirmekle
kalmaz, ayni zamanda Ozellikle 6zel egitim ihtiyaci olan Ogrenciler arasinda okuma
materyalinin daha derinlemesine anlagilmasini ve akilda tutulmasini tegvik eder.

Benzer sekilde, ispanya'da interaktif 6grenme tasarimi, gesitli bolgelerdeki 6grenciler igin ilgi
cekici ve etkili egitim deneyimleri yaratmada etkili olmustur. Avatarlarin okuma oturumlarina
ve egitsel oyunlara entegrasyonu sayesinde 6grenciler sanal karakterlerle etkilesime girme,
rol yapma etkinliklerine katilma ve anlama becerilerini gu¢lendiren gercek hayat senaryolarini
kesfetme firsatina sahip oluyor. Bu interaktif yaklasim, aktif katiimi ve elestirel disinmeyi
tesvik ederek ogrencileri 6grenmelerini sahiplenmeleri ve akademik basari i¢in gerekli
becerileri gelistirmeleri icin glglendirir.

Polonya'da interaktif 6grenme tasarimi, okudugunu anlama faaliyetlerinde 6grenci katilimini
ve motivasyonunu artirmanin bir yolu olarak benimsenmistir. Etkilesimli hikaye kitaplarinda ve
egitsel oyunlarda avatarlarin kullaniimasiyla 6égrenciler karmasik kavramlari dinamik ve
etkilesimli bir sekilde kesfetme firsati bulmaktadir. Zorluklar, édiller ve ilerleme takibi gibi
oyunlastirma unsurlarini bir araya getiren egitimciler, aktif katihmi tesvik eden ve tum
yeteneklere sahip O6grenciler arasinda okuma sevgisini artiran sdrdkleyici 6grenme
deneyimleri yaratmigtir.

Turkiye'de interaktif 5grenme tasarimi, farkli 6grenme ihtiyaglari olan 6drenciler igin kapsayici
ve ilgi ¢ekici egitim deneyimleri yaratmak amaciyla okuma programlarina entegre edilmistir.
Etkilesimli similasyonlarda ve karar verme etkinliklerinde avatarlarin kullaniimasiyla
ogrenciler, anlama stratejilerini gergcek yasam baglamlarinda uygulama ve elestirel disinme
becerilerini gelistirme firsatina sahip oluyor. Bu interaktif yaklasim, isbirligini, yaraticihgi ve
problem ¢ézmeyi tesvik ederek dgrencileri 6grenme yolculuklarinda aktif katilimcilar olmalari
icin gUglendirir.

Yunanistan'da interaktif ©grenme tasarimi, &6grencilerin farkli ihtiyaclarini karsilayan
surukleyici ve ilgi gekici egitim deneyimleri yaratmanin bir yolu olarak benimsenmistir. Sanal
gerceklik ortamlarinda ve egitim simulasyonlarinda avatarlarin kullaniimasiyla, 6grenciler
karmasik kavramlari dinamik ve etkilesimli bir sekilde kesfetme firsatina sahip olmaktadir.
Egitimciler, 63rencilere kesfetmeyi ve kesfetmeyi tesvik eden uygulamali 6grenme deneyimleri
sunarak, 6grenme sevgisini tegvik etmis ve ogrencileri yagsam boyu 6grenen bireyler olmalari
icin gUglendirmigtir.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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Avrupa'nin avatarlari kullanarak interaktif 6grenme tasarimina bakis agisi, gergek dinya
senaryolarini simile etmenin ve uygulamal 6grenme firsatlari sunmanin 6nemini
vurgulamaktadir. Ornegin Slovakya'da 3D VLE'ler, birden fazla engeli olan ddrenciler igin
surlkleyici 6grenme deneyimleri yaratmada etkili olmus ve icerikle dinamik ve etkilesimli bir
sekilde etkilesime girmelerini saglamistir. Benzer sekilde, Birlesik Krallik'ta avatarlari entegre
eden ciddi oyunlar, katilimi ve motivasyonu artirmak igin zorluklar, édiller ve ilerleme izleme
mekanizmalari getirmistir. Bu ornekler, etkilesimli avatar tabanh etkinliklerin farkli 6grenme
stillerine ve tercihlerine nasil hitap edebilecegini ve 6grencilere sanal ortamda yetki ve 6zerklik
saglayabilecegini vurgulamaktadir.

5.3 Aninda Geri Bildirim Mekanizmalari:

Aninda geri bildirim mekanizmalari, 6grencilere okudugunu anlama becerilerini desteklemek
icin zamaninda rehberlik ve pekistirme saglayan avatar tabanli muidahalelerin ayriimaz
bilesenleridir. Ortak Ulkelerde ve Avrupa'da egitimciler, 6grencilerin ilerlemesini ve katilimini
kolaylastiran destekleyici 63renme ortamlari olusturmak icin aninda geri bildirim
mekanizmalarini uygulamaya koymustur.

Kibris'ta, aninda geri bildirim mekanizmalari, 6grencilere okuma alistirmalari sirasinda
kisisellestiriimis rehberlik ve destek saglamak icin avatar tabanli midahalelere basariyla
entegre edilmigtir. Avatarlarin sanal 6gretmenler olarak kullaniimasiyla, 6grenciler bireysel
ihtiyaglarina gore uyarlanmig aninda duzeltici geri bildirim ve oneriler almaktadir. Bu aninda
rehberlik, 6grencilerin hatalarini hizli bir sekilde belirlemelerine ve dizeltmelerine yardimci
olarak 6grenmelerini pekistiriyor ve 6zguvenlerini artiriyor. Egitimciler, zamaninda geri bildirim
saglayarak o6grencilerin 6grenmelerini sahiplenmelerini ve sirekli ilerleme kaydetmelerini
saglayan destekleyici bir 8grenme ortami yaratmis olurlar.

Benzer sekilde ispanya'da da aninda geri bildirim mekanizmalari, okudugunu anlama
etkinliklerinde 6gdrenci katilimini ve dgrenme ciktilarini artirmada énemli bir rol oynamistir.
Avatarlarin sanal 6gretmenler olarak kullaniimasi sayesinde o&grenciler performansiari
hakkinda gergek zamanli geri bildirim alarak hatalarini anlamalarina ve bunlardan aninda ders
cikarmalarina yardimci olmaktadir. Bu anlik geri bildirim, 6édrencilerin okudugunu anlama
becerilerinde ustalasmalarini desteklemekle kalmaz, ayni zamanda buyume zihniyetini ve
dayanikliig da tesvik eder. Ogrencilere zamaninda rehberlik ve tegvik saglayan egitimciler,
akademik basariy1 ve kisisel gelisimi tesvik eden destekleyici bir 6grenme ortami yaratmis
oluyor.

Polonya'da, o6grencilerin motivasyonunu ve okudugunu anlama faaliyetlerine katilimini
artirmak icin aninda geri bildirim mekanizmalarindan yararlaniimistir. Avatarlarin sanal
o6gretmenler olarak kullaniimasiyla, 6grenciler okuma alistirmalari sirasinda aninda dizeltici
geri bildirim ve pekistire¢ almaktadir. Bu kisisellestiriimis geri bildirim, 6grencilerin yolda
kalmalarina ve surekli ilerleme kaydetmelerine yardimci olarak basari ve ustalik duygusunu
tesvik eder. Egitimciler, 6grencilere zamaninda rehberlik ve destek saglayarak akademik
basariyi ve 6zguveni tesvik eden destekleyici bir 6grenme ortami yaratmis olurlar.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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Tarkiye'de, okuma alistirmalari sirasinda 6grencilere gercek zamanh destek ve rehberlik
saglamak igin avatar tabanli mudahalelere aninda geri bildirim mekanizmalari entegre
edilmistir. Avatarlarin sanal 0Ogretmenler olarak kullaniimasi sayesinde, 06grenciler
performanslari hakkinda aninda geri bildirim alarak hatalarini anlamalarina ve bunlardan hizl
bir sekilde ders gikarmalarina yardimci olmaktadir. Bu anlik geri bildirim sadece anlamay:
kolaylastirmakla kalmaz, ayni zamanda kendi kendine 6grenmeyi ve 6zerkligi de tesvik eder.
Egitimciler, 6grencilere zamaninda rehberlik ve tesvik saglayarak akademik basariyi ve kigisel
gelisimi tesvik eden destekleyici bir 6grenme ortami yaratmig olurlar.

Yunanistan'da aninda geri bildirim mekanizmalari, égrencilerin 6grenmesini ve okudugunu
anlama faaliyetlerine katiimini desteklemede etkili olmustur. Avatarlarin sanal 6gretmenler
olarak kullaniimasiyla, o6grenciler aninda duzeltici geri bildirim ve pekistiregc alarak
motivasyonlarini korumalarina ve yollarina devam etmelerine yardimci oluyor. Bu aninda geri
bildirim, aktif katihmi ve disinmeyi tesvik ederek 6grencileri 6grenmelerini sahiplenmeleri ve
surekli ilerleme kaydetmeleri igin gugclendirir. Egitimciler, 6grencilere zamaninda rehberlik ve
destek saglayarak akademik basariyl ve yasam boyu 6grenmeyi tesvik eden destekleyici bir
6grenme ortami yaratmis olurlar.

Avrupa'da avatarlarin kullanildigi anlik geri bildirim mekanizmalari, 6grencilerin 6grenme
surecini yodnlendirmede ve olumlu davraniglari pekistirmede etkili olmustur. Ornegin
Slovakya'da 3D VLE'lerde etkilesimli rehberler olarak hizmet veren avatarlar, bireysel 6grenci
ihtiyaclarina gére uyarlanmis gergcek zamanli geri bildirim sunarak kendi kendine disinmeyi
ve siirekli gelisimi tesvik etmektedir. Benzer sekilde, Birlesik Krallik ve israil'de ciddi oyunlara
entegre edilen avatarlar, 6grencilerin eylemlerine ve kararlarina yanit olarak kigisellestirilmis
geri bildirim saglayarak hedef belirleme ve beceri gelisimini tesvik etmektedir. Bu 6rnekler,
avatarlarin zamaninda ve yapici geri bildirim sunmada nasil hayati bir rol oynayabilecegini ve
sonucgta oOgrencilerin  6grenme ¢iktilarini ve katihm dizeylerini nasil artirabilecegini
gOstermektedir.

5.4 isbirligine Dayali Ogrenme Ortamlari:

Avatarlarin kolaylastirdigi igbirlikgi 6grenme ortamlari, 6zel egitim édrencileri arasinda sosyal
etkilesimi, ekip calismasini ve kapsayici egitim uygulamalarini tesvik etmede énemli bir rol
oynamaktadir. Kibris, ispanya, Polonya, Tirkiye ve Yunanistan'daki egitimciler, akran
etkilesimini, iletisimi ve kolektif problem ¢ézmeyi tesvik eden isbirlikgi 6grenme ortamlari
olusturmak icin avatar tabanli midahaleleri benimsemistir.

Kibris'ta avatarlar, 6grencilerin isbirligi icinde sorunlari ¢ozdugu ve hikayeleri tartistigi grup
okuma etkinliklerinde kullaniimistir. Bu avatarlar, farkli gegmislere ve 6grenme ihtiyaglarina
sahip &drenciler arasinda iletisimi ve igbirligini kolaylastiran aracilar olarak hizmet
vermektedir. Avatarlar, akran etkilesimini tegvik ederek, &grencilerin materyallere olan
baglihgini artirir ve sinif iginde bir topluluk duygusuna katkida bulunur.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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Benzer sekilde, ispanya'da avatarlar zihinsel engelli 6grenciler arasinda igbirlikgi 6grenme
deneyimlerini kolaylastirmak igin kullanilmistir. Grup etkinlikleri ve sanal tartismalar yoluyla
avatarlar, akranlar arasi etkilesimi ve bilgi paylagimini tegvik ederek aidiyet duygusunu ve ekip
calismasini desteklemektedir. Bu isbirlik¢i yaklasim sadece dgrencilerin sosyal becerilerini
gelistirmekle kalmiyor, ayni zamanda kolektif kesif ve tartisma yoluyla okuma materyallerini
anlamalarini da gelistiriyor.

Polonya'da avatarlarla desteklenen igbirlikci 6grenme ortamlari, kapsayici egitim
uygulamalarinin tesvik edilmesinde etkili olmustur. Avatarlar, 6grenciler arasinda aktif katilimi
ve karsilikll destegi tesvik eden grup etkinliklerini ve tartismalari kolaylagtiran sanal rehberler
olarak hizmet vermektedir. Egitimciler, isbirligine dayali sanal siniflar olugturmak igin
avatarlardan yararlanarak, 6zel ihtiyaglari olanlar da dahil olmak Uzere tim &grencilerin
akademik ve sosyal olarak gelisebileceg@i kapsayici 6grenme ortamlari yaratmaktadir.

Benzer sekilde, Turkiye'de de dzel egitim dgrencileri arasinda igbirligi ve ekip ¢alismasini
tesvik etmek igin avatarlardan yararlaniimaktadir. Avatarlarin kolaylastirdigi grup projeleri ve
etkilesimli simulasyonlar araciligiyla 6grenciler, igbirligine dayali problem ¢dzme ve bilgi
paylasiminda bulunuyor. Avatarlar, iletisim ve igbirligi icin katalizor gbrevi gorerek égrencilerin
temel sosyal becerilerini geligtirmelerine yardimci olurken, destekleyici ve kapsayici bir
ortamda okuma materyallerini anlamalarini derinlegtiriyor.

Son olarak Yunanistan'da avatarlar, akran etkilesimini ve igbirlikgi 6grenmeyi tesvik eden
isbirlikgci 6grenme senaryolarina entegre edilmistir. Avatarlarin kolaylastirdigi sanal siniflar ve
grup etkinlikleri araciligiyla 6grenciler isbirligine dayali projelere, tartismalara ve bilgi
ahgverisine katilmaktadir. Avatarlar kolaylastirici gorevi gorerek aktif katilimi tesvik eder ve
farkh 6grenme ihtiyaclari olan 6grenciler arasinda bir topluluk duygusu yaratir. Egitimciler,
isbirligine dayali 6grenme ortamlarini tegvik ederek, SEN &6grencilerini birlikte ¢alismalari,
birbirlerinden 6grenmeleri ve akademik galismalarinda birlikte basarili olmalari igin gticlendirir.
Avrupa'nin avatarlar tarafindan kolaylastirilan isbirligine dayali 6grenme ortamlarina
yaklasimi, akran etkilesimi, iletisim ve ekip ¢alismasinin tegvik edilmesini vurgular.

Ornegin, Slovakya'da 3D VLE'lerdeki avatarlar, birden fazla engeli olan égrenciler arasinda
isbirligini tesvik ederek topluluk duygusunu ve karsilikl destegi gui¢clendirmektedir. Benzer
sekilde, Birlesik Krallik ve israil'de ciddi oyunlarda kullanilan avatarlar grup faaliyetlerini ve
isbirligine dayali projeleri kolaylastirarak sosyal etkilesimi ve kapsayicildi tesvik etmektedir.
Bu girisimler, avatarlarin farkli 6grenme ihtiyaglarindan bagimsiz olarak tim &grencilerin
basarili olabilecegi kapsayici 6grenme ortamlari yaratma potansiyelini ortaya koymaktadir.

5.5 Ortak Ulkeler ve Avrupa'dan Basarili Uygulama Ornekleri

Egitimdeki basarili uygulamalar, 6grenme ciktilarini iyilestirmek ve tim &grenciler igin
kapsayici ortamlari tesvik etmek icin planlar olarak hizmet ettikleri icin son derece énemlidir.
Egitimciler, etkili stratejileri belirleyip vurgulayarak, ogrenci katilimini artirmak, akademik
basariyl tesvik etmek ve Ozellikle 6zel egitim ihtiyaclari (SEN) olan &égrencilerin cesitli

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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ihtiyaclarini karsilamak igin bu uygulamalari ¢ogaltabilirler. Basarili uygulamalar sadece
yenilikgi yaklagimlarin potansiyelini gdéstermekle kalmaz, ayni zamanda egitimcilere dgrenci
o6grenimini desteklemek igin yeni metodolojiler ve teknolojiler kesfetmeleri konusunda ilham
verir. Ayrica, egitim arastirmalarinin kolektif bilgi tabanina katkida bulunarak kanita dayal
karar alma ve politika gelistirme konusunda bilgi verirler. Sonug olarak, basarili uygulamalarin
yayginlastiriimasi, egitimcileri tim o6grencilerin farkh ihtiyaglarini karsilayan dinamik ve
kapsayici 6grenme deneyimleri yaratma konusunda guglendirir ve bdylece egitimde olumlu
sonugclar elde edilmesini saglar.

Kibris'ta 6éncu bir girisim, avatarlari okuma programlarina entegre ederek &grencilerin
avatarlarini kendilerini veya en sevdikleri karakterleri yansitacak sekilde 6zellestirmelerine
olanak taniyor. Bu yaklasim, ozellikle kultirel agidan farkli gegmislere sahip 6grenciler
arasinda katihmi ve motivasyonu &énemli dlgiide artirmaktadir. Ogrenciler avatarlarini
kisisellestirerek 6grenme materyaliyle daha gugli bir bag kuruyor, bu da katilimin ve
anlamanin artmasina yol acgiyor.

ispanya, zihinsel engelli 6grencileri okudugunu anlamayi gelistirmede desteklemek igin
avatarlar kullanmada kayda deder bir basari gdstermistir. Avatarlar, okuma alistirmalari
sirasinda aninda, kisiye Ozel geri bildirim saglayarak oOgrencilerin hatalarini hemen
dizeltmelerine ve yeteneklerine giiven duymalarina olanak tanir. Bu kigisellestiriimis rehberlik,
destekleyici bir 6grenme ortamini tegvik ederek 6grencileri zorluklarin Gstesinden gelme ve
akademik basari elde etme konusunda guglendiriyor.

Yunanistan, avatarlar uzaktan egitim ortamlarinda araylz araci olarak kullanarak yenilikgi
uygulamalar hayata gegirmigtir. Avatarlar, 6gretmenler ve dgrenciler arasinda kisisellestiriimis
etkilesimleri kolaylastiran ve 6grenciler arasinda aidiyet duygusunu tesvik eden hayati iletisim
araglari olarak hizmet vermektedir. Avatarlarin kullanimi sayesinde 6grenciler onaylandiklarini
ve desteklendiklerini hissederek sanal o6grenme faaliyetlerine daha fazla katilim
saglamaktadir.

Polonya'nin avatarlari "Aktif Beyaz Tahta" programina entegre etmesi, siniflardaki okuma
etkinliklerinde devrim yaratti. Ogrencilerin avatarlarini kigisellestirmelerine olanak taniyan bu
girisim, sanal sinif ortaminda kimlik ve aidiyet duygusunu tesvik ediyor. Ogrencilerin kendilerini
yaratici bir sekilde ifade etmeleri saglanarak okuma yazma temelli gorevlere katihmlari ve
motivasyonlari artiriimigtir.

Turkiye, isitme engelli 6grencilerin sosyal bilimler mifredatini anlamalarina yardimci olmak
icin isaret avatarlar kullanarak yenilikgi uygulamalar benimsemistir. Bu avatarlar, geleneksel
metin tabanli yontemlerin Otesine gecerek 6grenmeye dinamik ve etkilesimli bir yaklagim
sunuyor. Isitme engelli 6grenciler, isaret avatarlari araciigiyla kavramlari gorsellestirerek
karmasik fikirleri daha etkili bir sekilde kavrayabilir ve bu da akademik performans ve
Ozguvenin artmasini saglar.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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Daha genis bir dlcekte, Avrupa avatar tabanhi midahalelerin dénistiricld uygulamalarina
tanik olmustur. Slovakya'da, birden fazla engeli olan 6grencilerin gesitli egitim ihtiyaclarini
karsilamak icin 3D Sanal Ogrenme Ortamlarindan (VLE) yararlaniimistir. Avatarlar, bu
ortamlarda etkilegimli rehberler olarak hizmet vermekte ve 6grencilerin 6grenme deneyimlerini
gelistirmek igin kisisellestiriimis destek ve iskele saglamaktadir. Ayrica, avatarlari iceren ciddi
oyunlarin Birlesik Krallik ve Israil'de otizm spektrum bozuklugu (ASC) olan gocuklara duygu
tanima becerilerini 6gretmede etkili oldugu kanitlanmistir. Avatarlarla etkilesimli deneyimler
sayesinde 6grenciler temel sosyal ve duygusal yetkinlikleri gelistirerek iletisim ve kigilerarasi
becerilerini gelistirmektedir.

Bu 6rnek uygulamalar, egitimde avatar tabanli midahalelerin ¢esitli uygulamalarinin ve
faydalarinin altini gizmektedir. Egitimciler, 6drenme deneyimlerini kigisellestirmek igin
teknolojiden yararlanarak égrencileri engelleri agsmalari, icerikle anlamli bir sekilde etkilesime
girmeleri ve akademik basariya ulagmalari igin guglendiriyor. Ortak Ulkeler ve Avrupa
genelinde igbirligine dayali gabalar sayesinde, avatar tabanli mudahalelerin donusturtcu
potansiyeli egitimde yenilikciligi ve kapsayiciligi tegvik etmeye devam edebilir.

Egitimcilerin egitim uygulamalarini geligtirmek i¢in uyarlayabilecekleri bulgulardan ¢ikarilan en
iyi uygulamalar:

En iyi
Uygulamalar Aciklama Ornekler

Kibris'taki 6grenciler kendilerine veya en
sevdikleri karakterlere benzeyen avatarlar
Ozellestirerek,  Ozellikle  farkh  kdlttrel
gecmislerden gelenler arasinda katihm ve
motivasyonun artmasina yol acti.

Fiziksel  oOzellikler,  kilttrel
kiyafetler ve aksesuarlar dahil
olmak Uzere bir dizi avatar
Ozellestirme secgenedi sunun.

Kisisellestirilmis

Avatar Ozellestirme ispanya'nin  INNOVAS agindaki avatarlar

farkli cinsiyetleri, yaslari ve etnik kokenleri
yansitarak o6grenci kimligini ve katilimini
artirdl.

Ogrencilerin kendi kimliklerini
ve tercihlerini  yansitacak
sekilde Ozellestirme sirecine
katilimini tesvik edin.

Ogrenmeyi dinamik ve ilgi
cekici hale getirmek igin
diyaloglar, karar verme
senaryolart ve rol yapma
etkinlikleri ~ gibi  etkilegimli
Interaktif Ogrenme | unsurlari dahil edin.

Tasarimi

Kibris'taki interaktif avatarlar, dgrencilerin
okuduklari metinler hakkinda konusmalarini
saglayarak anlama ve bilginin kaliciligini
artirdr.

Anlama - stratejilerini — gergek Yunanistan'daki avatarlar rol yapma

asam baglamlarinda S
yas 9 . etkinliklerini ve karar verme senaryolarini
uygulayan etkinlikler

kolaylastirarak soyut kavramlari daha somut
tasarlamak.

ve anlasilir hale getirmistir.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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Gercek  zamanli  dizeltici
rehberlik ve pekistirme
saglamak i¢cin geri bildirim

mekanizmalarini avatar tabanli

Polonya'daki avatarlar, okuma aligtirmalari
sirasinda aninda, kisisellestirilmis  geri
bildiim saglayarak o6grencilerin okuma
becerilerini hizla geligtirmelerine yardimci

Ogrenme Ortamlari

Aninda Geri | miidahalelere entegre edin. oldu.
Bildirim
Mekanizmalari - L . Tarkiye'de aninda geri bildiim sunan
Kisisellestirilmig ogrenme . S
. - . ... | avatarlar, dgrencilerin hatalarini
deneyimleri igin geri bildirimi L
. v C T anlamalarina ve okudugunu anlamada
bireysel o6grenci ihtiyaglarina | .. . .
i surekli ilerleme kaydetmelerine yardimci
gore uyarlayin.
oldu.
Grup etkinlikleri, tartismalar ve | ispanya'daki grup okuma etkinlikleri,
akranlar arasi 6grenme | 6grenciler arasindaki iletisimi ve igbirligini
deneyimleri yoluyla isbirligini | kolaylastirarak materyalle etkilesimi ve
isbirligine  Dayali tesvik edin. katilimi artirmigtir.

Destekleyici ve igbirligine
dayali bir &63renme ortami
yaratmak icin kapsayiciligi ve
erigilebilirligi saglayin.

Yunanistan'daki avatarlar, igbirlikgi 6grenme
ortamlari araciligiyla 6zel egitim dgrencileri
arasinda sosyal etkilesimi ve ekip
calismasini tegvik etmistir.

Farkh Ulkelerdeki basarili uygulamalardan elde edilen bu en iyi uygulamalar, egitim
ortamlarinda 6grenci katilimini ve 6grenme ciktilarini optimize etmek isteyen egitimciler igin
degerli kilavuzlar olarak hizmet edebilir.

Boliim Ozeti

Genel olarak, Kibris, ispanya, Polonya, Tirkiye, Yunanistan ve bir biitiin olarak Avrupa'da
avatar tabanli midahalelerin arastiriimasi, 6zel egitim ihtiyaclari (SEN) olan égrenciler igin
okudugunu anlamayi geligtirmeyi amaglayan yenilikgi uygulamalarin zenginligini ortaya
koymaktadir. Kisisellestiriimis avatar 6zellestirmesi, etkilesimli 6grenme tasarimi, aninda geri
bildirim mekanizmalari ve igbirligine dayali 6grenme ortamlari araciligiyla egitimciler, tim
ogrencilerin farkl ihtiyaclarina goére uyarlanmis dinamik ve kapsayici egitim deneyimleri
olusturmak icin avatarlardan yararlanmistir.

Temel bulgular, édrencilerin kendi kimliklerini ve kultirel ge¢cmislerini yansitan karakterlerle
6zdeslesmelerini sagdlayarak 6grenci katilimini ve motivasyonunu artirmada kigisellestirilmis
avatar Ozellestirmesinin énemini vurgulamaktadir. Avatarlari kullanan interaktif 6grenme
tasariminin soyut kavramlari daha somut ve anlasilir hale getirmede etkili oldugu
kanitlanirken, aninda geri bildiim mekanizmalari ger¢cek zamanh duzeltici rehberlik
saglayarak hizli beceri gelisimini kolaylastirmistir.

Ayrica, avatarlarin kolaylastirdidi isbirlikgi 6grenme ortamlari égrenciler arasinda sosyal
etkilesimi, iletisimi ve ekip calismasini tesvik ederek batinsel gelisimlerine katkida
bulunmustur. Bu en iyi uygulamalar, geleneksel egitim paradigmalarinda devrim yaratan ve

Co-funded by

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.

Kismi Zihinsel Engelli Ozel Egitim Ogrencilerinde Okudugunu Anlamanin Gelistiriimesi
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dinamik, kapsayici ve etkili 6grenme deneyimlerinin dnind agan avatar tabanli midahalelerin
dondstlrdcu potansiyelini vurgulamaktadir.

Egitimciler bu en iyi uygulamalari kendi egitim ortamlarina uyarlamaya ve uygulamaya devam
ettikge, avatar tabanli mudahalelerin 6zel egitim ihtiyaci olan 6grenciler icin akademik basariyi
ve kisisel gelisimi tesvik etme konusunda umut vaat ettigi agiktir ve bu nedenle AvatarSEN
gibi projeler gereklidir.

Bolum 6: Egitimciler icin Tavsiyeler

6.1 Avatar Kisisellestirme ve Kisisellestirme Stratejileri

Egitim ve 6gretimde avatarlarin kisisellegtiriimesi, 6zellikle 6zel egitim destek ihtiyaglari olan
ogrenciler sz konusu oldugunda, égrencilerin ilgisini cekmek ve egitim sirecine daha bagh
hissetmelerini saglamak igin oldukga etkili bir arag olabilir.

Avatar kisisellegtirme konusunda egitimcilere yonelik bazi 6neriler agagidaki gibidir:

e Cesitlilik ve Farkhlik: Ogrencilerinize avatarlarini kigisellestirmeleri icin genis bir
secgenek yelpazesi sunun. Buna farkl ten renkleri, sag stilleri, kiyafetler, aksesuarlar
vb. dahil olabilir. Egitimciler olarak, tum ogrencilerimizin gesitliligini yansitan
segenekler olmasini saglamaliyiz.

e Kisisel ilgi Alanlarini Dahil Edin: égrencilerin avatarlari igin ilgi alanlarini ve tutkularini
yansitan unsurlari segmelerine izin verin. Ornegin, en sevdikleri spor dallari, hobileri
veya sevdikleri film veya kitap karakterleriyle ilgili aksesuarlar ekleyebilir ve bdylece
motivasyonlarini artirabilirler.

e Odiller ve Basarilar: Avatar Kkisisellestirmesini akademik ilerleme ve basarilari
ddillendirmenin  bir yolu olarak kullanin. Ornegin, 6grenciler belirli goérevleri
tamamladikga veya belirli hedeflere ulastikga yeni kigisellestirme segeneklerinin kilidini
acabilirler.

e Yaraticih@ Tesvik Edin: Ogrencileri avatarlariyla yaratici olmaya tesvik edin. Avatar
tasarim yarigsmalari duzenleyebilir veya oOgrencilerin belirli kavramlari veya tarihi
figurleri temsil eden avatarlar yaratmalari gereken projeler atayabilirsiniz.

e Pozitif Kimligi Guglendirin: Avatar kisisellestirmesini 6grencilerin 6z saygilarini ve
pozitif kimliklerini gliclendirmek igin bir firsat olarak kullanin. Ogrencilerin igsel
motivasyonuyla baslayin ve kendilerini guvende hissetmelerini ve kendileriyle gurur
duymalarini saglayacak unsurlari se¢cmelerine yardimci olun.

e Kapsayicihgr Tesvik Edin: tim &grencilerin avatar kisisellestirme surecinde temsil
edildiklerini ve saygi gorduklerini hissetmelerini saglayin. Cok g¢esitli cinsiyet
kimliklerini, kaltirel gecmisleri ve islevsel gesitliligi yansitan kisisellestirme secgenekleri
sunmayi dasunin.

e Kisisellestirmeyi Ogrenme Faaliyetlerine Entegre Edin: gevrimigi tartismalar, egitim
oyunlari veya simulasyonlar gibi 6drenme faaliyetlerinin bir pargasi olarak
kisisellestirilmis avatarlar kullanin.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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Avatar kigisellestirmesini sinifa dahil etmek, 6grencilerimiz igin daha etkilesimli, kapsayici ve
motive edici bir ortam yaratabilir.

Asagida, egitim baglamimizda avatar kisisellestirme igin ¢esitli stratejiler yer almaktadir:

Tercih Anketleri: Kursun baslangicinda, dgrencilere favori renk, kiyafet turl, sag
modeli vb. hususlarla ilgili tercihlerini belirtebilecekleri anketler gonderin. Bu bilgileri,
sundugunuz avatar kisisellestirme seceneklerini uyarlamak igin kullanin.

Grup Tasarim Oturumlari: Ogrencilerin birlikte avatar tasarlayabilecekleri oturumlar
duzenleyin. Fikirlerini paylasabilir, geri bildirim saglayabilir ve birbirlerinden
ogrenebilirler. Bu, isbirligini ve yaraticiligi tesvik eder.

Kisisellestirme  Zorluklari: Ogrencilerin avatarlarini  belirli  bir temaya gére
kisisellestirmeleri gereken zorluklar yaratin. Ornegin, bir "siiper kahraman avatari” ya
da "bir kitaba dayali avatar" yarismasi 6nerebilirsiniz.

Ozel Etkinlikler: Diinya Giindi, Baris Glnii veya killtiirel festivaller gibi guinleri kutiamak
icin dgrencilerin avatarlarini kisisellestirebilecekleri 6zel etkinlikler dizenleyin. Bu,
Ozellikle 6zel egitim ihtiyaclari olan 6grencilerimiz icin énemli olan farkindaligi ve
kapsayiciligi tesvik edecektir.

Basari Bonuslari: Akademik basarilar veya aktif sinif katilimi igin 6dil olarak ek
kisisellestirme segenekleri sunun. Ornegin, énemli bir projeyi tamamladiginiz veya
cevrimigi bir tartismaya katildiginiz i¢in 6zel bir aksesuar verebilirsiniz.

Sunum ve Projelerde Avatarlar: Ogrencileri sunum ve projelerinde kigisellestirilmis
avatarlarini kullanmaya tesvik edin. Bu, kimliklerini ve yaraticiliklarini benzersiz bir
sekilde ifade etmelerini saglar.

Egitim Platformlari ile Entegrasyon: Ogrencilerin avatarlarini kisisellestirmelerine
olanak taniyan gevrimici egitim platformlarini kullanin. Buna 6dul sistemleri, sanal
aksesuar magazalari ve gelismis kisisellestirme secenekleri dahil olabilir.

Kendini ifade Etme Araci Olarak Avatarlar: Ogrencileri avatarlari aracihgiyla kimlik ve
kendini ifade etme Uzerine dislinmeye tesvik edin. Avatarlarinin Kigiliklerinin, ilgi
alanlarinin ve isteklerinin yoénlerini nasil yansittigini kesfettikleri yansitici etkinlikler
veya gunlukler saglayin.

6.2 Etkilesimli Ogrenme Ortamlar Tasarlama

Etkilesimli 8grenme ortamlari tasarlamak, égrenci katilimini dnemli digide artirir ve gesitliligi
ele almak ve zihinsel engelli dgrencileri entegre etmek icin degerli bir arag olabilir.

Etkilesimli 6grenme ortamlarinin tasarimini disindrken, asagida 6zetlenen belirli adimlari
veya 0n degerlendirmeleri izlemeliyiz:

Co-funded by

Ogrenme Hedeflerini Belirleyin: Ortami tasarlamadan énce, net 6grenme hedeflerine
sahip olmak énemlidir. Ogrencilerin hangi kavramlari veya becerileri edinmesini veya
gelistirmesini istiyorsunuz? Bunun mifredatla ve belirli yetkinliklerle iligkisi nedir?
Teklifi her 6grencinin mufredat referans seviyesine nasil uyarlayabilirim?
Ogrencilerinizi Taniyin: Ogrencilerinizin ihtiyaclarini, ilgi alanlarini ve 6grenme stillerini
anlayin. Bu, ortamin tasarimini onlar i¢in alakali ve ilgi ¢ekici olacak sekilde
uyarlamaniza yardimci olacaktir.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.

Kismi Zihinsel Engelli Ozel Egitim Ogrencilerinde Okudugunu Anlamanin Gelistiriimesi
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Cesitli Multimedya Kaynaklari Kullanin: Ortami daha etkilesimli ve ilgi ¢ekici hale
getirmek i¢in videolar, resimler, animasyonlar ve simulasyonlar gibi ¢esitli multimedya
kaynaklarini dahil edin. Bu, 6grencilerin dikkatini korumaya ve karmagik kavramlarin
anlagiimasini kolaylagtirmaya yardimci olabilir.

isbirligini Tesvik Edin: Cevrimigi tartismalar, grup projeleri ve problem g¢bézme
etkinlikleri gibi ogrenciler arasinda igbirligini tegvik eden etkinlikler tasarlayin. Bu,
onlara birlikte calisma, fikirlerini paylagma ve birbirlerinden 6grenme firsati saglar.
Aninda Geri Bildirim Saglayin: Ogrencilerin ilerlemeleri ve anlamalari hakkinda aninda
geri bildirim almalarini saglayan araglar ve etkinlikler kullanin. Bu, ¢evrimici sinavlari,
gercek zamanli puanlar iceren egitsel oyunlari ve 6z dederlendirme etkinliklerini
icerebilir.

Ogrenmeyi Kisisellestirin: Ogrencilerin kendi hizlarinda ve bireysel ilgi ve ihtiyaglarina
gore ilerleyebilmeleri icin kisisellestiriimis 6grenme secenekleri ve yollari sunun. Buna
istege bagh etkinlikler, teknik yardimlar, ek kaynaklar ve ilerleme izleme araclari dahil
olabilir.

Teknolojiyi Etkili Bir Sekilde Entegre Edin: Ogrenme ortaminin etkilesimini ve
erisilebilirligini artirmak i¢in teknolojiyi stratejik olarak kullanin. Bu, gevrimici 6grenme
platformlarinin, senkron ve asenkron iletisim aracglarinin ve egitim uygulamalarinin
kullanimini icerebilir.

Teklifi Degerlendirin ve Ayarlayin: Ogrenme ortaminin etkinligini diizenli olarak
degerlendirin ve iyilestirme alanlarini belirlemek igin &grencilerden geri bildirim
toplayin. Ogrenme deneyimini optimize etmek icin gerekli ayarlamalari yapin.

Bu adimlari ve hususlari takip ederek, tim dgrenciler i¢in tesvik edici, etkili ve motive edici,
tim 6grenme hizlarina saygi duyan interaktif 6grenme ortamlari tasarlayabiliriz.

6.3 Avatarlarin Cesitli Derslere ve Mufredat Alanlarina Entegrasyonu

Avatarlari gesitli derslere ve miufredat alanlarina entegre etmek, 6grencilerin 6grenmeye
katilmini ve baglihdini artirmanin yaratici ve etkili bir yolu olabilir.

Asagida avatarlarin farkl derslere ve mufredat alanlarina nasil entegre edilebilecegine dair
bazi érnekler yer almaktadir:

Dil ve Edebiyat:

Co-funded by

Temel Okuryazarlik: Okuma becerilerinin ediniimesi ve ardindan sé6zli dilin
geligtirilmesi icin avatarlar, kismi zihinsel engelli 6grencilerin 6zel egitim ihtiyaclarina
Ozel dikkat gosterilerek, ihtiyag duyan o6grenciler igin fonolojik modeller olarak
kullanilacaktir.

Ogretmenler ve ogrenciler, sézli ifadeyi gelistirmek ve avatarlarla artirici iletisim
sistemleri gelistirmek igin gerekli alternatif iletisimi saglamak amaciyla farkl dillerde
avatarlarla etkilegsime girebilecekler.

Karakter Avatarlan: Ogrenciler sinifta okuduklari roman veya hikayelerdeki
karakterlerin avatarlarini yaratabilirler. Karakter iligkilerini kesfetmek ve olay érgusunu
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daha iyi anlamak icin avatarlar arasinda diyaloglar yazabilirler.

Edebiyat Tartigsmalari: Avatarlarin farkli yazarlari temsil ettigi, tarzlarini ve eserlerini
savundugu cevrimigi edebiyat tartigmalari duzenleyin.

Edebi Tirler: siir, anlati ve tiyatro gibi farkli edebi tirleri temsil etmek igin avatarlarin
kullanilmasi. Ogrenciler Gnli sairlerin, anlaticilarin ve oyun yazarlarinin avatarlarini
olusturabilir, eserleri araciligiyla her tirtin 6zelliklerini ve geleneklerini kesfedebilirler.

Yaratici Yazma Projeleri: Ogrencileri avatarlari ana karakter olarak kullanarak
yaratici yazma projeleri olusturmaya davet edin. Ornegin, avatarlarin sanal bir ortamda
etkilesime girdigi ve zorluklarla karsilagtigi kisa Oykuler, siirler veya oyunlar
yazabilirler.

Edebi Arastirma Projeleri: Ogrencilerin avatarlari sunum araci olarak kullanarak
edebi aragtirma projeleri Gstlenmelerini saglayin. Ornegin, Gnll yazarlarin hayatlarini
ve eserlerini analiz eden, tarihsel baglamlarini, etkilerini ve edebi miraslarini arastiran
sanal sunumlar olusturabilirler.

Matematik:

Bilim:
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Matematik Problemlerini Anlama: Avatarlar, alistirmalarin tasarlanmasini ve
geligtiriimesini yapilandirmak icin basit matematik problemi ¢ézme metinlerinin
bélumlendirilmesi icin kullanilacaktir. Bu 6zellik sadece normal siniftaki 6égrencilere
degil ayni zamanda kismi zihinsel engelli 6grencilere de fayda saglayacaktir.
Matematiksel Avatar: Avatarlar, kavrama ve matematiksel mantiksal problem
¢ozmeyi kolaylastirmak icin buylk beceriler gerektiren biligsel bir siire¢ dncesinde bir
arac olarak kullanilacaktir.

Avatarlarla Matematik Problemleri: Avatarlar matematik problemlerinde karakter
olarak kullanilabilir. Ornegin, égrenciler geometri problemlerini avatarlarinin sanal bir
ortamda sekiller olusturmasina yardim ederek ¢ozebilirler.

Matematik Oyunlari: avatarlarin zihinsel aritmetik veya problem ¢ézme zorluklarinda
yaristigi matematik oyunlari olusturun.

Kisisellestiriimis Matematik Ogretmenleri: Her 6grenciye matematik etkinlikleri ve
alistirmalarinda rehberlik etmesi icin kigisellestiriimis bir avatar 6gretmen saglayin.
Avatarlar adim adim aciklamalar, ipuglari ve geri bildirimler sunarak 6grencilerin
problemleri gdzmelerine yardimci olabilir.

Matematiksel Modelleme Projeleri: Ogrencileri, gdrsellestirme araci olarak avatarlari
kullanarak matematiksel modelleme projeleri olusturmaya davet edin. Ornegin, gercek
dinya durumlarinin sanal modellerini olusturabilir ve matematiksel verileri kesfetmek
ve analiz etmek i¢in avatarlarini kullanabilirler.

Bilim metinleri: avatarlar, 6grencilerin bilimsel metinleri anlamalarina ve bilgiyi acik
bir sekilde yapilandirmalarina yardimci olmak igin kullanilacaktir.

Fen bilimleri kelimeleri: avatar, 6grencilerin belirli fen bilimleri kelimelerini
o6grenmelerine yardimci olmak igin fonolojik modeller olarak kullanilabilir.

Sanal Ekosistemler: Ogrenciler sanal bir ekosistemde farkli canli organizmalari
temsil eden avatarlar tasarlayip kisisellestirebilir, birbirleriyle ve c¢evreleriyle nasil
etkilesime girdiklerini kesfedebilirler.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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Ekosistemleri Kesfetmek: Avatarlar, ogrencileri  farkh ekosistemleri
kesfedebilecekleri ve biyolojik gesitlilik hakkinda bilgi edinebilecekleri sanal ortamlarda
temsil edebilir. Ornegin, Amazon yagmur ormanlarini, mercan resiflerini veya tropikal
ormanlari arastiran kasif avatarlari olusturabilirler.

e Bilimsel Simulasyonlar: Bilimsel deneylerin simulasyonlarinda dgrencileri temsil
etmek igin avatarlar kullanin. Ogrenciler, avatarlarini etkilesimli araglar olarak
kullanarak dediskenleri manipile ettikleri, verileri kaydettikleri ve sonuglari
gOzlemledikleri sanal etkinlikler gerceklestirebilirler.

e Sanal Bilimsel Geziler: Aragtirma laboratuvarlari, bilim mizeleri veya doga rezervleri
gibi dnemli bilimsel yerlere sanal geziler diizenleyin. Ogrenciler bu geziler sirasinda
kendilerini temsil eden avatarlar olugturabilir, bilimin farkli yonlerini sanal ortamda
kesfedebilir ve 6grenebilirler.

e Kavram Gorsellestirme: soyut bilimsel kavramlari daha somut ve goérsel bir sekilde
temsil etmek igin avatarlari kullanin. Ornegin, avatarlar bir kimya simiilasyonunda
atomlar ve molekilleri veya bir biyoloji similasyonunda hicreleri ve organizmalari
temsil edebilir.

Tarih:

e Tarih metinleri: avatarlar, 6grencileri toplumlarin en temsili tarihsel gercekliklerine
yaklastirmak igin kullanilabilir, bdylece gecmis kuilttrlere daldirma saglanir ve ayrica
bu konuda galismak igin yazili metinlerin anlagiimasi geligtirilir.

e Tarihi Tartigmalar: Avatarlar, tarihi bilimsel kesifler hakkindaki tartigmalarda Unlu
bilim insanlarini temsil edebilir.

e Tarihsel Canlandirmalar: Onemili tarihi olaylari sanal ortamda yeniden canlandirmak
icin avatarlar kullanilabilir. Ogrenciler tarihi figlirlere dayali avatarlari arastirip
yaratabilir ve ardindan siyasi tartismalar veya savaglar gibi olaylarin simulasyonlarina
katilabilirler.

e Sanal Zaman Yolculuklari: avatarlarin farkli tarihsel dénemleri ziyaret ettigi ve her
donemin gunlik yasami, kultart ve onemli olaylari hakkinda bilgi edindigi sanal zaman
yolculuklari dizenleyin.

Beden Egitimi:

e Sanal Spor Aktiviteleri: Avatarlar 6grencileri fiziksel aktivitelerde ve sanal sporlarda
temsil edebilir. Takim oyunlarina, atletik yarismalara ve rehberli egzersiz faaliyetlerine
katilabilirler.

o Kisisellestirilmis Spor Avatarlari: Ogrenciler farkl spor ve fiziksel aktivitelerdeki ilgi
ve becerilerini yansitan kisisellestirilmis avatarlar olusturabilirler.

e Sanal Spor Yanigmalari: Ogrencilerin avatarlarinin yariglar, top atma, ziplama gibi
cesitli spor disiplinlerinde yaristigi sanal spor oyunlari ve yarigmalari dizenleyin. Belirli
fiziksel beceriler gerektiren zorluklar tasarlayin ve o&grencilerin zaman igindeki
ilerlemelerini takip edin.

e Sanal Koglar: Avatarlari, 6grencilere egzersiz rutinleri ve fiziksel aktiviteler boyunca
rehberlik eden sanal koglar olarak kullanin. Avatarlar dogru hareketleri gosterebilir,
talimatlar verebilir ve 6grencilerin teknikleri hakkinda geri bildirim sunabilir.

e Simiile Spor Etkinlikleri: Ogrencilerin avatarlarinin sanal yarismalara katildigi
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Olimpiyatlar gibi spor etkinliklerinin simulasyonlarini olusturun. Farkh Ulkelerden ve
spor disiplinlerinden sporculari temsil edebilir, takim ¢alismasi, azim ve adil oyun
hakkinda bilgi edinebilirler.

Basarilarin Sanal Kutlamalari: avatarlarin bagrolde oldugu spor basarilarinin sanal
kutlamalarini duzenleyin. Beden EGgitimi etkinliklerine katihmlari, cabalari ve
gosterdikleri spor becerileri icin 6grencilere dduller ve takdirler verin.

Sanat ve Miizik:

Sanat Modelleri: Avatarlar sanat derslerinde ¢izim veya boyama i¢in model olarak
kullanilabilir. Ogrenciler farkli teknikler ve sanatsal tarzlar kullanarak avatarlarinin
portrelerini olusturabilirler.

Sanal Konserler: avatarlarin sanal bir sahnede enstriman g¢alan ve sarki sdyleyen
ogrenci muzisyenleri temsil ettigi sanal konserler duzenleyin.

Sanal Muzisyenler: 6grencileri sanal muzisyenleri temsil eden avatarlar olugturmaya
davet edin. Avatarlarini muizik aletleri, konser kiyafetleri ve muzikle ilgili diger
unsurlarla kigisellestirebilirler.

Miizik Tiirlerini Kesfetmek: Ogrencileri rock, caz, klasik miizik veya halk mizigi gibi
farkh mazik turlerini temsil eden avatarlar yaratmaya tegvik edin. Her turdn tarihini ve
Ozelliklerini arastirabilir ve ardindan avatarlarini ve bilgilerini sanal bir forumda
paylasabilirler.

Cevrimigi Yetenek Yarigmalari: Ogrencilerin avatarlarinin en iyi sarkici, en iyi
enstrimantal mizisyen veya en iyi besteci gibi farkli kategorilerde yaristigi gevrimigi
yetenek yarismalari duzenleyin. Digaridan juri Gyeleri davet edin veya 6grencilerin
favorileri icin oy kullanmalarina izin verin.

Duygusal ve Yaratici Egitim:
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Duygusal Avatarlar: farkli duygulari ve ruh hallerini temsil eden avatarlar olusturun.
Ogrenciler, belirli bir anda nasil hissettiklerini yansitmak igin avatarlarinin gériniimin
kisisellestirebilir ve duygularini ifade etmenin ve kegfetmenin bir yolu olarak
kullanabilirler.

Anlati Olusturma: 6grencileri avatarlarini ana karakter olarak kullanarak hikayeler
veya anlatilar olusturmaya tegvik edin. Avatarlarinin sanal ortamdaki deneyimleri
araciligiyla empati, dayaniklilik ve 6z saygi gibi duygusal temalari kegfedebilirler.

Rol Yapma Oyunlan: Ogrencilerin avatarlarinin zorlu duygusal durumlarda
birbirleriyle etkilesime girdigi rol yapma oyunlari diizenleyin. Ornegin, avatarlarini
sosyal ve duygusal becerileri uygulamak icin arag olarak kullanarak ¢atisma ¢6zimd,
muzakere veya stres yonetimi senaryolarini temsil edebilirler.

Yaratici Kendini ifade Etme: avatarlari yaratici kendini ifade etme araglari olarak
kullanin ve ogrencilerin avatarlarini ilgi alanlarini, degerlerini ve kisisel isteklerini
yansitacak sekilde kisisellestirmelerine olanak taniyin. Bu, kimliklerini kesfetmelerine
ve duygusal bir 6z farkindalik duygusu gelistirmelerine yardimci olabilir.

Gesitlilik Kesfi: Ogrencileri farkli kultlrleri, kimlikleri ve duygusal deneyimleri temsil
eden avatarlar olusturmaya davet edin. Duygularin gesitli kultirel baglamlarda nasil
farkh algilandigini ve ifade edildigini kesfedebilir, daha fazla empati duygusu ve
klltarlerarasi anlayig gelistirebilirler.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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Farkindalik Uygulamalari: avatarlari farkindalik ve duygusal esenlik uygulamalarinda
sanal rehberler olarak kullanin. Ogrenciler, duygusal esenliklerini artirmak igin
gorsellestirme ve hayal gucinu kullanarak rehberli meditasyonlarda, nefes
egzersizlerinde ve diger rahatlama tekniklerinde avatarlarini takip edebilirler.
Duygusal Sanat Projeleri: Ogrencileri, kendileri icin énemli duygusal temalar
kesfeden dijital sanat projeleri olusturmaya davet edin. Avatarlarini sanat eserleri igin
model veya ilham kaynagi olarak kullanabilir, duygularini gizimler, resimler veya
animasyonlarla yaratici bir sekilde ifade edebilirler.

6.4 Egitimcilerin Egitimi ve Kapasite Gelistirme

Avatarlarin kullanimi yoluyla 6grencilerin kapasitelerinin en Ust duzeye ¢ikariimasi, egitimciler
icin on egitim gerektirir. Asagida, egitimde avatarlarin tasarimi ve kullanimi konusunda
egitimcileri egitmek igin bazi dneriler yer almaktadir:
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Avatarlarin egitsel amacini anlayin: Avatarlar sinifta kullanmaya baglamadan 6nce,
egitimcilerin 6grenme deneyimini nasil gelistirebileceklerini anlamalari 6nemlidir.
Avatarlar katilimi tesvik etmek, surtkleyici 6grenme ortamlari yaratmak, sosyal ve
duygusal becerileri dgretmek ve o6grencilerin bireysel ihtiyaglarini karsilamak igin
ogretimi kisisellestirmek icin kullanilabilir.

Avatar olusturma araclarini ve platformlarini kesfedin: Egitimcilerin ve 6grencilerin
kisisellestiriimis avatarlar olusturmasina olanak taniyan farkh araglar ve platformlar
hakkinda bilgi edinin. Populer segenekler arasinda Voki, Bitmoji, Genially ve Adobe
Character Animator yer almaktadir. Egitimcilerin avatarlari egitim uygulamalarina etkili
bir sekilde entegre edebilmeleri icin erigilebilir ve kullanimi kolay aracglar segmek
onemlidir.

Tasarim ve Ozellestirme becerilerini geligtirin: Egitimciler, 6grencilerinin gesitliligini
yansitan ve kapsayici bir ortami tesvik eden avatarlar tasarlamayi ve 6zellestirmeyi
o6grenmelidir. Bu, fiziksel 6zelliklerin segilmesini, kiyafet ve aksesuarlarin segilmesini
ve kultirel ve kimlik 6zelliklerinin dahil edilmesini icerebilir. Ayrica, egitimciler avatarlari
belirli kavramlari 6gretmek icin nasil uyarlayacaklarini veya tarihi figlrleri veya
kurgusal karakterleri temsil eden karakterleri nasil yaratacaklarini kegfedebilirler.
Avatarlar egitim mdifredatina entegre edin: Egitimcilerin, 63dretme ve 6grenmeyi
gelistirmek icin avatarlarn egitim mufredatlarina nasil etkili bir sekilde entegre
edeceklerini 6grenmeleri gerekir. Bu, bilgi sunmak, &grenme faaliyetlerini
yonlendirmek, &grenciler ve oOgretmenler arasindaki iletisimi kolaylastirmak ve
kisisellestirilmis geri bildirim saglamak i¢in avatarlari kullanmayi igerebilir. Egitimciler
ayrica avatarlar simule edilmis 6grenme senaryolari ve 6grencilerin aktif katilimini
saglayan egitsel oyunlar olusturmak i¢in de kullanabilir.

Dijital okuryazarhdi ve cevrimigi guvenligi tesvik edin: Egitimcilerin 6grencilere
avatarlari sorumlu ve gulvenli bir sekilde cevrimici olarak nasil kullanacaklarini
Oogretmeleri 6nemlidir. Bu, cevrimigi gizlilik, bagkalarina saygi ve Kkigisel bilgileri
glvende tutmanin énemi hakkinda egitim vermeyi igerir. Ogretmenler ayrica siber
zorbaligin ve diger uygunsuz ¢evrimici davranis bigimlerinin nasil tespit edilecedi ve
Onlenecegdi konusunda rehberlik saglayabilir.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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Yukaridakiler g6z onune alindiginda, sanal O0grenme ortamlari olusturma konusunda
ogretmenlere yonelik bir egitim plani rneginin ana hatlarinin gizilmesi gerekmektedir:

Egitim planinin amaci: Dijital ortamda 6gretme, 6grenme ve 6grenci katihmini gelistirmek
icin sanal 6grenme ortamlarinin etkili bir sekilde olusturulmasi konusunda o6gretmenleri
egitmek.

Egitim planinin siresi: Bu egitim plani, haftalik planlanmig egitim oturumlari ile dért haftalik
bir stire boyunca gelistirilecektir.

1. Hafta Sanal Ogrenme Ortamlarina Girig

Oturum 1: Sanal Ogrenme Ortamlarinin Temelleri
e Sanal 6grenme ortamlarinin tanimi.
e Sanal ortamlarin giincel egitimdeki 6nemi.
e Farkl egitim baglamlarinda sanal ortam érnekleri ve kullanim durumlari.

Oturum 2: Sanal Ortamlar Olusturmak igin Araglar ve Platformlar
e Sanal ortamlar olusturmak igin mevcut farkl arag ve platformlarin gézden gegirilmesi.
e Farkli araclarin (6r. Moodle, Canvas, Google Classroom) 6zelliklerinin, avantajlarinin
ve sinirlamalarinin karsilastiriimasi.
e Etkili sanal ortamlar olusturmak igin bu araglarin nasil kullanilacagina dair uygulamal
gOsterimler.

2. Hafta Ogretim Tasarimi ve igerik Organizasyonu

Oturum 3: Sanal Ogrenme Ortamlari igin Ogretim Tasarimi
e Sanal ortamlara uygulanan 6gretim tasarimi ilkeleri.
e cerigi etkili bir sekilde diizenlemeye ve 6grenme faaliyetlerini siralamaya yénelik
stratejiler.
e Etkilesimli aktiviteler ve multimedya kaynaklari tasarlarken dikkat edilmesi gerekenler.

Oturum 4: Sanal Ortamin Kigisellestiriimesi ve Uyarlanmasi
e Sanal ortamin 6grencilerin ihtiyaglarina ve 6grenme stillerine gore kisisellestiriimesi
icin stratejiler.
e igerik uyarlama ve kigisellestirilmis geri bildirim icin araglar ve teknikler.
e Sanal ortam araciligiyla 6grenciler arasinda etkilesim ve igbirliginin tegvik edilmesi.

3. Hafta Ogrenmenin Degerlendirilmesi ve izlenmesi

Oturum 5: Sanal Ortamlarda Degerlendirme
e Sanal ortamlarda kullanilan degerlendirme turleri (bigimlendirici, 6zetleyici, 0z-
degerlendirmeler, akran degerlendirmeleri).
e Cevrimici degerlendirmeler olusturmak ve uygulamak igin araglar ve teknikler.
e Ogrenci ilerlemesini izlemek ve dgretimle ilgili kararlar almak igin veri ve analizlerin
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kullaniimasi.

6. Oturum: Geri Bildirim ve Ogrenci Destegi
e Sanal 6grenme ortamlarinda geri bildirimin dnemi.
e Ogrencilere etkili ve motive edici geri bildirim saglama stratejileri.
e Sanal ortamda ek yardima ihtiyag duyan 6gdrenciler igin destek ve kaynaklar mevcuttur.

4. Hafta Uygulama ve Pratik

7. Oturum: Sanal Ortamin Planlanmasi ve Uygulanmasi
e Sinifta sanal bir ortamin uygulanmasi icin bir eylem plani gelistiriimesi.
e Basaril bir uygulama igin lojistik ve teknik hususlar.
e Sanal ortamin uygulanmasini desteklemek igin 6gretmenler arasinda isbirligi ve ekip
calismasi.

8. Oturum: Uygulama ve Yansitma
e Ogretmenler icin sanal ortamlar olusturma ve yénetme pratigi yapma firsatlari.
e [Egitim surecinde karsilagilan zorluklar ve alinan dersler Uzerine diisinme.
e Sanal ortamlar yaratma becerilerini gelistirmeye devam etmek igin sonraki adimlari ve
stratejileri planlama.

Yukaridaki egitim plani, 6gretmenlere etkili sanal 6grenme ortamlari tasarlamak ve kullanmak
icin gerekli bilgi ve becerileri saglayacak, bdylece dijital ortamda 63retme ve 6grenmenin
kalitesini artiracaktir. Ancak, bu egitim intiya¢ duyulan tek egitim degildir. Egitimcilerin egitimini
tamamlamak icin, avatarlarin sinifta kullanimini amaglayan ikinci bir egitim plani gereklidir.

Asagida bdyle bir planin neye benzeyebilecegine dair bir drnek yer almaktadir:

Egitim planinin amaci: Ogrencilerin 6grenmeye katilimini ve baghligini artirmak icin
avatarlarin bir egitim araci olarak etkin kullanimi konusunda 6gretmenleri egitmek.

Egitim planinin siiresi: dort egitim seansi

1. Hafta Egitimde Avatarlara Girig

e Sinifta Avatar Kavrami

e Avatarlarin tanimi ve egitimdeki rolu.

e Ogrenmeye katihmi ve 6grenmeyle 6zdeslesmeyi tesvik etmek igin avatar kullanmanin
onemi.
Farkh egitim baglamlarinda avatar 6rnekleri ve kullanim durumlari.
2D, 3D ve sanal gergeklik avatarlari gibi farkli avatar tarlerinin kesfedilmesi.
Kisisellestiriimis avatarlar olusturmak icin bu araclarin nasil kullanilacagina dair
uygulamali gésterimler.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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2. Hafta Avatarlarin Tasarimi ve Ozellestirilmesi

Avatar Tasarim ilkeleri

Ogrencilerin gesitliligini ve kimliklerini yansitan avatarlarin tasarlanmasina yénelik
hususlar.

Ogrencilerin tercihlerine ve dzelliklerine gore avatarlari kisisellestirme stratejileri.
Avatar tasariminda kapsayici temsil ve pozitif 6zdeslesmenin dnemi.

Avatarlari farkli mifredat alanlarina ve egitim seviyelerine entegre etme 6rnekleri.
Avatarlari belirli kavramlari 6gretmek ve ogrenci katilimini tegvik etmek icin uyarlama
stratejileri.

Sinif avatarlari olusturma konusunda fikir ve kaynak paylagimi igin 6gretmenler
arasinda isbirligi ve ekip ¢alismasi.

3. Hafta: Ogrenme Etkinliklerinde Avatarlarin Uygulanmasi ve Kullanimi

Avatarlarin Mifredata Entegrasyonu

Avatarlar etkili bir sekilde iceren 6grenme etkinliklerini planlama ve tasarlama.

Bilgi sunmak, 6grenme faaliyetlerine rehberlik etmek ve kigisellestirilmis geri bildirim
saglamak icin avatarlarin kullaniimasi.

Ogrenci katlimini artirmak igin avatarlardan yararlanan 6grenme etkinliklerine
ornekler.

Avatar kullaniminin 6grenci 6grenimi ve katihmi Gzerindeki etkisini degerlendirme
stratejileri.

Ogretmenlerin avatarlari sinifta uygulama deneyimleri (izerine diisinme.

Ogretimde avatarlari kullanma becerilerini gelistirmeye devam etmek igin iyilestirme
alanlarinin ve firsatlarin belirlenmesi.

4. Hafta Sinifta Uygulama ve Alistirma

Ogretmenlerin 6grenme etkinlikleri icin avatar olusturma ve uyarlama pratigi yapma
firsatlar.

Sunumlar, videolar ve interaktif 3grenme materyalleri gibi avatarlarin kullanildigi egitim
kaynaklarinin geligtiriimesi.

Olusturulan kaynaklarin kalitesini ve etkinligini artirmak igin 6gretmenler arasinda
igbirligi ve geri bildirim.

Sinifta avatar kullaniminin uygulanmasina yénelik bir eylem planinin geligtiriimesi.
Avatarlari iceren etkinliklerde 6grenci ilerlemesinin ve katilminin izlenmesi.
Avatarlarin  sinifta  kullanimini  ve entegrasyonunu iyilestirmek icin &6gretim
uygulamalarinin surekli degerlendirilmesi ve gbzden gegirilmesi.

Bu nedenle, egitimciler icin éneriler bolimunu gelistirdikten sonra, bolimin 6zeti ve sonucu,
sinifta avatar kullanmanin harika diinyasina dalmak ve bdéylece egitimde avatar kullanma
kapasitelerini geligtirmek isteyen tum 6gretmenler icin bir dizi 6neri olugturacaktir.

Bu projede ele aldigimiz blyuleyici duinya ilginizi ¢ekiyorsa, tavsiye ederiz:

1. Mevcut araglari arastirin ve taniyin: sinifta avatar olusturmaniza ve kullanmaniza olanak
taniyan farkl araglari ve platformlari kesfetmek icin zaman harcayin. Sizin ve 6grencilerinizin

Co-funded by

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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intiyaglarina en uygun olani belilemek icin her bir aracin Ozelliklerini, iglevlerini ve
sinirlamalarini aragtirin.

2. Avatar olusturma ve 6zellestirme pratigi yapin: Surece asina olmak ve dijital karakter
tasarlama becerilerinizi gelistirmek icin avatar olusturma ve o6zellestirme deneyleri yapin.
Benzersiz ve temsili avatarlar olugturmak igin fiziksel 6zellikler, kiyafetler, aksesuarlar ve yliz
ifadeleri gibi farkli 6zellestirme secenekleriyle oynayin.

3. Avatarlari 6gretim faaliyetlerinize entegre edin: Ogrencilerin katilimini artirmak igin
avatarlari 6gretim faaliyetlerinize entegre etme firsatlari arayin. Bilgi sunmak, 6grenme
faaliyetlerine rehberlik etmek, geri bildirim saglamak ve 6grenciler arasinda etkilesimi tesvik
etmek icin avatarlari kullanin.

4. Kapsayiciligi ve gesitliligi tesvik edin: Avatarlari olustururken égrencilerinizin gesitliligini
temsil ettiklerinden ve sinifta kapsayicilhdi tesvik ettiklerinden emin olun. Avatar tasariminda
pozitif temsilin ve kisisel kimligin éneminin farkinda olun ve égrencilerinizin kilturel, etnik,
cinsiyet ve yetenek gesitliligini yansitan dijital karakterler yaratmaya calisin.

5. Yaraticih@: ve kisisel ifadeyi tegvik edin: Ogrencilerinizi yaratici olmaya ve avatarlarini
olusturup &zellestirerek kisisel kimliklerini ifade etmeye tesvik edin. Ogrencilerin kendi
avatarlarini tasarlamalari ve kimlik ve kisiliklerinin farkh yénlerini kesfetmek icin dijital yaratim
araclarini kullanmalari igin firsatlar saglayin.

6. Avatar kullaniminin 6grenme uzerindeki etkisini degerlendirin: Avatar kullaniminin
dgrenci 6grenimi ve katilimi Gzerindeki etkisinin siirekli degerlendirmesini yapin. Ogrenci
performansi, avatarlari iceren etkinliklere katilm ve 6grencilerin 8grenme deneyimlerine iligkin
algilari hakkinda nitel ve nicel veriler toplayin.

7. Profesyonel topluluklara ve aglara katilin: Egitimde avatar kullanimiyla ilgili fikirlerinizi,
kaynaklarinizi ve deneyimlerinizi paylasabileceg@iniz gevrimici profesyonel topluluklara ve
aglara katilin. Tartigsmalara katilin, kendi deneyimlerinizi paylagin ve egitim uygulamalarinda
avatarlari kullanan diger egitimcilerin basarilarindan ve karsilastiklar zorluklardan dersler
cikarin.

Bu tavsiyelere uyarak avatar kullanma becerilerinizi gelistirebilir ve egitimde kapsayiciligi

tesvik ederken sinifta 6gretme ve O6grenmeyi gelistirmek igin bu aragtan en iyi sekilde
yararlanabilirsiniz.

Boliim 7: Politika Yapicilar icin Kilavuz ilkeler
7.1 Ozel egitim igin kisisellestirilebilir avatar platformlarina yatirrm yapmak

Ozel Egitim ihtiyaclari (SEN), 6grenmeyi ayni yastaki gogu ¢cocugda kiyasla gocuklar igin daha
zor hale getiren 6grenme guglukleri veya engelleri ifade eder. Bu ihtiyag, davranis, sosyal

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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beceriler, okuma, yazma (6rnegin disleksi nedeniyle), konsantrasyon ve yazma gibi fiziksel
yetenekler de dahil olmak tzere bir gocugun 6grenme deneyiminin gesitli yonlerini etkileyebilir.

Temel ilke, her cocugun kendi ihtiyaglarina uygun bir egitim alma hakkina sahip oldugunu
belirtir ve 6zel ihtiyaglari olan gocuklara esit egitim firsatlari verilmesini saglar. Geleneksel
olarak, 6zel egitim intiyaci olan gocuklar ayri 6grenme ortamlarina ayrilirlar. Ornekler arasinda
daha buyuk puntolarla materyal saglanmasi, bire bir destek, isaret diliyle iletisim, kiguk siniflar
veya cocuklarin farkh yil gruplarina yerlestiriimesi sayilabilir [4]. Ayrica, egitim ve 6gretime
katkida bulunan konusma ve dil terapisi (iletisim becerilerini gelistirme), ergoterapi (tuvaleti
kullanma veya giyinme gibi gunlik becerileri 6gretme) ve biligsel davranis terapisi veya
farkindalik (kaygiyi yénetme) gibi saglik ve sosyal bakim hukumleri vardir [4].

Arastirma [1], 6zel gereksinimli 6grencilerin kaynastirma siniflarindaki akademik basarilarina
iliskin karisik sonuglar gostermistir. Ayrica, birgok édrencinin genellikle olumsuz duygular ve
dusuik 6z sayg! yasadigini vurgulamigtir.

En yaygin Ozel Egitim ihtiyaglari tirlerinden bazilari sunlardir [5,6]:

e Dikkat Eksikligi Hiperaktivite Bozuklugu (DEHB):
DEHB, bir kisinin konsantre olma ve durtllerini ybnetme vyetenegini etkileyen
davraniglarla karakterizedir. Tipik olarak erken ¢ocukluk déneminde teshis edilir.

e Anksiyete:
Birgcok cocuk ve geng¢ anksiyete yasamaktadir. Anksiyete hayatin normal bir pargasi
olabilecegi gibi, bir cocugun 6zellikle okulda gunlik faaliyetlere katilma becerisine
mudahale ettiginde 6zel bir egitim ihtiyaci haline de gelebilir. Yaygin anksiyete turleri
arasinda okul fobisi, sosyal fobi, ayrilik anksiyetesi ve panik bozukluk yer alir.

e Oftistik Spektrum Durumu (ASC):
ASC, cocuklarin sosyal ve etkilesim becerilerini gelistirmelerini zorlastiran ve genellikle
izolasyona yol acan gelisimsel bir durumdur.

e Davranigsal Zorluklar:
Davranigsal zorluklari olan g¢ocuklar, akranlarindan farkli duygusal ve davranigsal
tepkiler sergilerler. Bu, antisosyal davranig, yikici davranig, saldirganlik ve iliski kurmada
zorluk icerebilir.

e Disleksi:
Disleksi, kelimeleri ve dili anlamay1 zorlastiran bir 6grenme guglugudur. Disleksi belirtileri
arasinda kelimelerin yanlis yazilmasi, yavas ve akici olmayan okuma, metnin bazi
bélumlerini atlama, zayif organizasyon becerileri ve zayif hafiza ve konsantrasyon yer
alir.

e Gorme Bozuklugu:
Gdrme bozukluklari, durumun ciddiyetine bagl olarak bir gocugun 6grenme yetenegini
etkileyebilir. Cocugun etkili bir sekilde 6grenmeye devam edebilmesi igin 6zel egitim
saglanmasi gerekebilir. Onemli derecede isitme bozuklugunun da mevcut oldugu
durumlarda, cocugun 6zel egitim ve ekipmana ihtiyaci olabilir.

e Down Sendromu:

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.

Rehber

Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Ancak ifade edilen goris ve distinceler
Co-funded by sadece yazar(lar)a aittir ve Avrupa Birligi veya Avrupa Egitim ve Kultir YUiritme
the European Union Ajansnin (EACEA) goruslerini yansitmak zorunda degildir. Ne Avrupa Birligi ne de

66



A‘/ t S E I\i Kismi Zihinsel Engelli Ozel Egitim Ogrencilerinde Okudugunu Anlamanin Gelistiriimesi

Down Sendromu, fazladan bir kromozomdan kaynaklanan genetik bir durumdur. Down
Sendromlu gocuklar genellikle ayirt edici fiziksel 6zelliklere sahiptir ve genellikle 6grenme
guglakleri yasarlar. Ayrica gérme bozukluklari, kalp sorunlari ve tiroid bozukluklari gibi
baska tibbi sorunlari da olabilir.

Avatar kisisellestirme, bir karakterin ¢esitli 6zelliklerinin degistirilmesini icerir ve oyunculara
vucut sekli gibi fiziksel nitelikleri ve yas, Irk ve cinsiyet gibi demografik 6zellikleri, kiyafet ve
aksesuar gibi unsurlarla birlikte degdistirme yetenegi verir [21]. Bu o6zellik, kigsisellestirilmis
avatarlarin cesitli alanlarda olumlu etkiler gosterdigi sanal gerceklik, oyun ve dijital egitim gibi
dijital alanlarda 6zellikle dnemlidir [20].

Ozel Egitim intiyaclari (SEN) ortamlarinda &zellestirilebilir avatarlarin kullaniimasi, 6zel
ihtiyaglari olan 6grenciler igin 6grenme yolculugunu buyuk élgtide gelistirebilir. Bu platformlar,
bireysel tercihlere ve yeteneklere hitap eden kisisellestiriimis ve etkilesimli 6grenme alanlari
yaratir. Ogrencilerin avatarlarini tasarlamalarina izin vermek, sahiplenme ve kimlik duygusunu
tesvik eder, bu da motivasyonu ve katilimi artirir.

Egitim ortamlarinda avatar Kkigisellestirmenin, Ozellikle 6zel egitim ve rehabilitasyon
baglaminda cesitli  olumlu etkileri olabilir. ik olarak, &grencilerin avatarlarini
kisisellestirmelerine izin vermek, 6zellikle SEN'li olanlar arasinda daha gulgliu bir katilim
duygusunu tegvik eder. Ayrica, avatarlar cesitli engelleri veya 0Ozel ihtiyaclari kargilayacak
sekilde uyarlanabilir. Ornegin, avatarlar tekerlekli sandalye kullanimi gibi fiziksel 6zellikleri
veya isitme cihazlari gibi duyusal tercihleri temsil ederek sanal ortami tim 6grenciler i¢in daha
kapsayici hale getirebilir.

Avatarlar, sanal ortamlarda sosyal etkilegsimleri kolaylastirarak 6zel egitime ihtiyaci olan
ogrencilerin rahat ve kontrolli ortamlarda akranlariyla etkilesime girmeleri icin firsatlar
saglayabilir. Bu, sosyal kaygl veya iletisim zorluklari nedeniyle yiz yuze etkilesimlerle
mucadele edebilecek 6grenciler icin 0zellikle yararl olabilir.

Son olarak, kisisellestiriimis avatarlar 6grencilerin motivasyonunu ve 6grenme deneyimlerinde
sahiplenme duygusunu artirabilir. Egitimciler, 6grencilerin avatarlarini tasarlamalarina ve
sanal ortamlarda kendi tercihlerine gore gezinmelerine izin vererek, igsel motivasyon
olusturmak icin ¢cok o6nemli olan Ozerklik ve eylemlilik duygusunu tesvik edebilirler. N.
Ozellestirme, oyuncularin ideal benliklerine daha yakin karakterler yaratmalarini saglayarak
karakterleriyle 6zdeslesmelerini potansiyel olarak artirmis olabilir [8].

Yakin zamanda yapilan bir ¢alisma [7], engelli kullanicilarin bakis agisindan avatar tabanl
engellilik temsiline iligkin degerli bilgiler sunmaktadir. Bu arastirmaya gore, birgok katilimci
sanal ortamlarda engellerin agiklanmasinin énemini vurgulamistir. isitme engelli bireyler igin,
avatarlarinda koklear implant tanimlayicilarinin gérintilenmesi, s6zlG onaya gerek kalmadan
daha sorunsuz bir iletisim kurulmasini kolaylagtirmistir. Bu yaklasim, sanal ortamlarda
kapsayiciigi ve erigilebilirligi tesvik etmede avatar Ozellestirmesinin  dneminin altini
cizmektedir.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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Ayrica, bagka bir ¢calismada [13] avatar 6zellestirmenin kendini onaylama yoluyla ikna edici
etkileri artirip artirmadigi ¢ laboratuvar deneyinde arastiriimistir. ilk calisma, avatar
Ozellestirmesinin katilmcilarin kendileri hakkinda hissettiklerini 6nemli dlgude artirdigini ve
kendini onaylamaya neden oldugunu kesfetti. ikinci ve Uglincli galigmalarda, avatar
Ozellestirmesinin, kendini tehdit eden saglik bilgilerinin savunmaci bir sekilde islenmesini
azaltarak iknayi gelistirdigi bulunmustur. Bu durum, avatar kisisellestirmenin, dzellikle egitim
ortamlanyla ilgili olan, kullanicilarin bilgiye katilmini ve yanit verebilirligini nasil olumlu yonde
etkileyebilecegdini vurgulamaktadir.

Diger bir arastirma [14] sanal dinyalardaki avatarlarin gergcek dinyadaki davraniglari nasil
etkiledigini arastirmaktadir. Calisma, avatar kisisellestirmenin kullanicilarin 6z bakim
eylemlerini nasil etkiledigini arastirmakta ve kisisellestirilmis avatarlarin saghg:r koruma
cabalarinin artmasiyla iligkili oldugunu ortaya koymaktadir. Ayrica, kiginin kimligini yansitan
avatarlarin, kendini koruma davraniglarini etkili bir sekilde tesvik ettigi bulunmustur. Bu durum,
avatar kigisellestirmenin egitim ortamlarinin 6tesinde daha genis etkilerinin altini ¢izmekte ve
gercek hayatta olumlu davranis degisikliklerini etkileme potansiyelini gdstermektedir.

Son olarak, baska bir arastirma [21] toplam nifusun énemli bir kisminin kigisellestirmenin
keyiflerini dnemli élglide etkiledigini belirttigini ortaya koymustur. Ses ve grafik gibi diger oyun
Ozelliklerine kiyasla, katilimcilar kisisellestirmeyi genel keyifleri icin daha énemli bir faktor
olarak degerlendirmiglerdir.

7.2 Erisilebilirligin ve evrensel tasarimin saglanmasi

Kapsayicl egitimin amaci, gecmigleri veya yetenekleri ne olursa olsun her dgrenciye esit
firsatlar sunmaktir. Evrensel tasarim ilkeleri, egitim ortamlarinin farkli 6grenciler igin erisilebilir
hale getirilmesinde ¢gok 6nemlidir [15]. Son vyillarda, erigilebilir tasarim ve evrensel tasarim
gibi terimler, Ozellikle engelli bireyler igin kullanim kolayligi saglayan tasarim kavramlarini
tanimlamak igin ortaya ¢ikmistir. Bu kavramlar uzaktan egitim kurslari, web siteleri ve 6gretim
materyalleri gibi gesitli alanlar igin gecerlidir.

Bu felsefenin 6zunde, benzersiz gereksinimleri ve nitelikleri ne olursa olsun her insan igin
yararli ve erigilebilir ortamlar ve egitim firsatlari yaratmay1 amaglayan evrensel tasarim fikri yer
almaktadir [15]. Erisilebilirlik, engelli kigilerin ihtiyaclarini 6zellikle dikkate alan ve hizmetlerin
cesitli engelleri olan bireyler tarafindan bagimsiz olarak kullanilabilmesini saglayan bir tasarim
surecini igerir.

Evrensel tasarim, 6grenme ortamlarini, araclarini ve materyallerini yetenekleri veya engelleri
ne olursa olsun tim 6grenciler igin erisilebilir hale getirerek kapsayici egitimi dnemli dlglide
destekler.

Evrensel tasarim, "GrUnlerin ve ortamlarin, uyarlama veya 0zel tasarima ihtiyag
duyulmaksizin, mimkin olan en genis dlglide tim insanlar tarafindan kullanilabilecek sekilde
tasarlanmasi" olarak tanimlanmaktadir [2]. Erigilebilirlik ve evrensel tasarim gibi kullanilabilir
tasarim da kullanimi kolay ve verimli Urlnler yaratmak igin ¢cok dnemlidir.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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Evrensel tasarimin temel ilkeleri sunlardir [3,15]:

e Esit Kullanim: Tasarim, farkh yeteneklere sahip insanlar igin kullanigh ve
pazarlanabilirdir. Yeteneklerinden bagimsiz olarak tum kullanicilarin  ortama
erigebilmesini saglar.

e Kullanimda Esneklik: Tasarim, farkli yeteneklere sahip kisiler igin kullaniglidir.
Yetenekleri ne olursa olsun tum kullanicilarin Grine veya ortama erigebilmesini ve
bunlardan faydalanabilmesini saglar.

e Basit ve Sezgisel Kullanim: Tasarim, kullanicinin deneyimi, bilgisi, dil becerileri veya
mevcut konsantrasyon seviyesinden bagimsiz olarak anlagiimasi kolaydir. Acik
talimatlar, kullanicilarin kapsamli bir egitime veya 6n bilgiye ihtiyag duymadan driinde
gezinmelerine yardimci olur.

e Algilanabilir Bilgi: Tasarim, ortam kosullarindan veya kullanicinin  duyusal
yeteneklerinden bagimsiz olarak gerekli bilgileri kullaniciya etkili bir gekilde iletir. Bu,
bilginin herkes tarafindan erisilebilir olmasini saglamak igin gorsel, isitsel ve geri
bildirimin kullanilmasini igerir.

e Hata Toleransi: Tasarim, kazara veya istenmeyen eylemlerin tehlikelerini ve olumsuz
sonuglarini en aza indirir. Acil durdurma dugmeleri veya geri alma iglevleri gibi 6zellikler,
hatalar 6nlemeye yardimci olmak, guvenligi ve kullanici guvenini artirmak icin dahil
edilmistir.

e Diisiik Fiziksel Gaba: Tasarim verimli, rahat ve minimum yorgunlukla kullanilabilir.
Uriinler, farkli fiziksel yeteneklere sahip kullanicilar igin erisilebilir olacak sekilde
calistirimak tzere minimum fiziksel gaba gerektirmelidir.

e Yaklagsim ve Kullanim igin Boyut ve Alan: Kullanicinin boyut veya hareket kabiliyeti
gibi fiziksel Ozelliklerinden bagimsiz olarak yaklagsma, ulasma ve manipllasyon igin
uygun boyut ve alan ayrilir. Bu, hareket engelli kisiler de dahil olmak Gzere herkesin
aruina rahat ve etkili bir sekilde kullanabilmesini saglar.

Son on yilda, dijital gagda erisilebilirligin ve firsat esitliginin saglanmasi giderek daha dnemli
hale gelmigtir. Ne yazik ki, kullanilabilirlik testlerinde iyi performans gdsteren bircok Urlin
engelli insanlar igin erigilebilir degildir. Evrensel tasarimi etkili bir sekilde uygulamak igin
oncelikle kullanicilarin gesitliligini ve ihtiyaglarini anlamak ¢ok énemlidir. Tasarim ve karar
verme sUrecine engelli bireyler, yasli yetiskinler ve Evrensel Tasarim uzmanlari da dahil olmak
Uzere cgesitli paydas gruplarinin dahil edilmesi ¢ok dnemlidir [15]. Ayrica, evrensel tasarimin
temel ilkeleri ve en iyi uygulamalari hakkinda talimat ve egitim verilmesi hayati 6nem
tagsimaktadir [15].

7.3 Paydaslar arasinda igbirliginin tegvik edilmesi

Kapsayici egitim, her biri gok dnemli bir rol oynayan c¢esitli paydaslarin katilimini gerektirir.
Egitimciler ve okul liderleri mifredat uyarlamalari tasarlar ve gerekli destegi saglar. Ebeveynler
ve aileler, gocuklarinin editiminde énemli ortaklardir ve degerli icgoruler ve takviyelerle katkida
bulunurlar. Paydaslar olarak dgrenciler, karsilikli anlayis ve empatiyi tesvik eden igbirligine
dayali 6grenmeden faydalanirlar. Toplum kuruluglari da farkindalik yaratarak ve kaynak
saglayarak ¢ok énemli bir rol oynar.

Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Ancak ifade edilen goris ve distinceler
Co-funded by sadece yazar(lar)a aittir ve Avrupa Birligi veya Avrupa Egitim ve Kiiltlr Yiritme
the European Union Ajansi'nin (EACEA) goruslerini yansitmak zorunda degildir. Ne Avrupa Birligi ne de
EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.

67



A‘/ t S E I\i Kismi Zihinsel Engelli Ozel Egitim Ogrencilerinde Okudugunu Anlamanin Gelistiriimesi

2000'li yillarin baglarinda egitim sistemleri, 6zel egitim ihtiyaci olan égrencilerin (SEN) dahil
edilmesini saglayacak sekilde evrilmig, aileler ve egitim paydaslari arasindaki iletisim ve
isbirligini gelistirmigtir [8]. Arastirmalar, dijital teknolojilerin, etkili aracglar gelistirmek igin
tasarim hususlari ve ydnergeler hakkinda i¢ggéruler saglayarak kapsayici egitimde paydaslar
arasindaki igbirligini 6nemli 6lcude gelistirebilecegini gostermektedir. Egitimciler, ebeveynler
ve hizmet saglayicilar arasinda etkili igbirligi, bir cocugun egitim gelisimi igin cok énemlidir [9].

Teknoloji, bilgiye erisimi genisleterek ve 6gretmenleri derinlemesine diginmeye ve isbirligine
tesvik ederek mesleki gelisimi dénistirmastir. Bir galisma [10] egitimcilerin engelli cocuklarin
ebeveynleriyle isbirligi yapma algilarini incelemistir. Cevrimici mesleki gelisime katilanlarin,
aile igbirliginin 6Gnemini daha iyi anladiklari ortaya ¢ikmistir.

Farkli paydaslar arasinda etkili isbirligi, engelli 6grencilerin gelisimsel ve egditimsel firsatlarini
ve sonuglarini desteklemek icin hayati 6nem tasimaktadir [11]. Devlet kurumlari, egitim
kurumlari, kurulusglar, veliler ve 6drenciler de dahil olmak Uzere egitim ekosistemindeki gesitli
kuruluglar arasindaki igbirligi ¢ok sayida avantaj sunmaktadir. ilk olarak, kaynak ve bilgi
alisverigini kolaylastirarak egitimle ilgili zorluklara daha etkili ¢ézimler getiriimesini saglar.
ikinci olarak, igbirligi, farkli bakis agilarini ve égrenci bagarisina katkida bulunan faktérleri g6z
o6nlnde bulundurarak karmasik egitim sorunlarinin ele alinmasinda butincdl bir yaklagim
saglar. Ayrica, paydaslar masaya farkli fikirler ve yaklasimlar getirdigi icin yenilikgilik ve
yaraticilik ortamini tesvik eder. Son olarak, isbirligi 6grenciler, egitimciler ve aileler icin destek
aglari kurarak temel kaynaklara ve yardima erisim saglar.

Ortakliklar arasindaki igbirligi, okul programlarina kayith tim o6grencilerin egitimi icin ¢ok
o6nemlidir [12]. Bu isbirligini tegvik etmek igin toplantilar, haber biltenleri ve bilgi paylagsimini
kolaylastiracak dijital platformlar gibi dizenli iletisim kanallari kurmak 6énemlidir. Cesitli
konularda atdlye c¢alismalari dizenlemek, egitimcilerin ve okul liderlerinin birlikte
ogrenmelerine ve fikir aligsverisinde bulunmalarina yardimci olabilir. Ayrica, birden fazla
egitimcinin ayni sinifta birlikte galistigi ortak égretim yéntemlerinin kullaniimasi dinamik bir
6grenme ortami yaratabilir ve paydaslar arasindaki isbirligini gtglendirebilir.

7.4 Etik hususlarin ele alinmasi ve dijital vatandashgin tesvik edilmesi

Dijital ¢ag, egitimde giderek daha 6nemli hale gelen bir kavrami ortaya ¢ikarmistir: dijital
vatandaslik. Dijital vatandaslik, topluma katilmak i¢in teknolojinin sorumlu ve etik kullanimini
ifade eder [16]. Cevrimigi topluluklara katilirken, dijital kaynaklari kullanirken ve dijital medya
ile etkilesim kurarken davranis normlarini igerir [16]. Yakin zamanda yapilan bir ¢galismadan
[17] elde edilen bulgular, vaka ¢alismalarinin dijital vatandaglik egitimine entegre edilmesinin
ogrenme ciktilarini etkili bir sekilde artirabilecegini ortaya koymaktadir. Bu bulgular, 6grenciler
arasinda elestirel disinmeyi tesvik etmek icin yapilandiriimis sorgulama, acik rehberlik ve
tartismalar yoluyla akran katiliminin 6nemini vurgulamaktadir.
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Dijital vatandaslik, internetin, bilgisayarlarin ve dijital cihazlarin uygun ve sorumlu bir gekilde
kullaniimasidir.  Dijital vatandashgi 0Ogretmek, ogrencilerin kurallara, politikalara ve
prosedirlere uymalarini saglamaktan daha fazlasidir; égrencilerin elestirel digtinmelerini,
guvenli davranmalarini, sorumlu bir sekilde katiimalarini ve dijital dinyada saglk ve
zindeliklerini korumalarini saglamaktir.

Dijital vatandasligin bilesenleri sunlardir [18]:

e Yasal: Kigisel ve finansal bilgi hirsizhdi, taciz ve siber zorbalik riskleri de dahil olmak
Uzere dijital cihazlar kullanirken haklarin ve sinirlamalarin anlagiimasi.

e Erigsim: Sosyo-ekonomik durumlarina, yeteneklerine veya cografi konumlarina
bakilmaksizin tim bireylerin teknolojiye esit erisiminin saglanmasi

o Dijital Gorgu Kurallari: Kisinin dijital eylemlerinin bagkalarini nasil etkiledigine dair bir
anlayis gelistirmek ve gevrimicgi davraniglar icin sorumluluk almak, c¢evrimici ortamda
baskalarina saygil davranmak.

o Dijital Okuryazarhk: Okuma, yazma, elestirel distinme ve g¢evrimici kaynaklarin ve
sosyal medya igeriginin dogruluk, perspektif ve gegerlilik agisindan degerlendiriimesini
icerir.

o lletisim: Kisa mesaj veya sosyal medya platformlari gibi gesitli dijital iletisim bigimlerinin
ne zaman ve nasll etkili bir sekilde kullanilacagini bilmek, basarili ¢cevrimici etkilesimler
icin hayati 6nem tasir.

e Ticaret: E-ticaret sitelerinde glvenli bir sekilde gezinmek, mesruiyetlerini dogrulamak ve
kisisel ve finansal bilgileri korumak.

e Haklar ve Sorumluluklar: Kisinin dijital alandaki haklarini ve ayricaliklarini anlamasi,
potansiyel gevrimici tehlikeleri tanimasi ve gerektiginde sorunlari yetkililere bildirmesi.

e Saghk ve Zindelik: Aile ve arkadaslarla kaliteli zaman gegirmek igin ¢evrimigi ve
cevrimdigi faaliyetler arasinda bir denge kurmanin énemini kabul etmek.

Etik hususlar, tasarim ve uygulamalara rehberlik eden, sistemlerin gelistirimesi ve
yayginlastiriimasinda énemli bir rol oynayan bir dizi ilkedir. Ozel egitim ihtiyaci olan kisilere
yonelik egitimde, yasal ve etik hususlar alani, engelli 6grenciler icin kaliteli egitim saglanmasini
cevreleyen haklar, sorumluluklar ve karmasikliklari ele alan egitim yapilarinin énemli bir
bilesenidir [19]. Bu ilkeler arasinda gonullu katilim, bilgilendirilmis rniza, anonimlik, gizlilik ve
sonugclarin iletiimesi yer almaktadir.

Etik degerlendirmelerin temel unsurlari sunlardir [20]:

e Goniulli katilm: Avatar 6zellestirme faaliyetlerine katilmak icin onay vermelerinin
saglanmasi.

e Bilgilendirilmig onay: Ogrenciler ve ebeveynleri/velileri de dahil olmak (zere tim
katilimcilarin amag ve sonuglari anlamasini saglamak.

e Gizlilik ve Mahremiyet: Avatar 6zellestirme etkinliklerine katilan 6grencilerin kisisel
bilgilerini ve kimliklerini guivende tutun.
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e Erisilebilirlik: Kapsayicihidi ve esit katilimi tesvik etmek icin avatar 6zellestirme
araclarinin ve platformlarinin yeteneklerinden badimsiz olarak tim o6gdrenciler icin
erigilebilir olmasini saglamak.

o Cesitlilige saygi: Her turli ényargidan kaginmak igin 6grencilerin farkli gegmislerine,
kultarlerine ve kimliklerine saygi duymak.

Bolim 8: Ebeveyn Katilimi ve Destegi

Ebeveynler her cocugun hayatinda ¢ok dnemli bir rol oynar. Cocukluk ve ergenlik dénemleri
boyunca ve 6zel egitim ihtiyacglari olan ¢ocuklar s6z konusu oldugunda, yasamlari boyunca
¢cok yogdun bir sekilde onlara eslik ederler. Sonug olarak, onlarin tutumlarini, degerlerini,
inanglarini sekillendirir ve egitim sureclerine katilirlar. Ebeveynlerin 6zel egitime muhtag
cocuklarin egitim surecine katilimi ¢ok 6nemlidir, ¢linkii bu g¢ocuklar genellikle en yakin
akrabalarinin destegine ihtiyag duyarlar.

Bazen zorlandiklarini hissedebilir ve akranlariyla ayni sonuclari elde edemediklerini fark
edebilirler. ilerlemelerini desteklemek amaciyla, sinifta edindikleri bilgi ve becerileri
pekistirmek icin evde ek aligtirmalardan faydalanirlar.

Ebeveynlerin ve 6gretmenlerin, egitim surecinin etkinligini artirmaya yonelik ortak gabalar
goOstermesi cok dnemlidir.

Su anda, 6gretmenler igin okullarin 6zel egitim ihtiyaci olan 6drencilerin ebeveynleriyle nasil
isbirligi yapabilecegine dair ipuglari iceren birgok pratik rehber bulunmaktadir. Okul
mudurlerine yonelik, egitimcilerin, uzmanlarin ve 6gretmenlerin engelli 6grencilerin velileriyle
ortak faaliyetler dizenlemesini ele alan yayinlarda da eksiklik yoktur. Ebeveynler de,
cocuklarinin yararina olan eylemleri desteklemek icin okul ve 6gretim kadrosu ile nasil birlikte
calisabileceklerine adanmis yayinlardan faydalanabilirler.

lyi iligkiler, kargilikl igbirligi ve hem dgretmenlerin hem de ebeveynlerin katilimi, gocuklarin
egitim slrecini 6nemli 6lglde etkiler. Her iki taraf da gocugun optimal gelisimine yatirim yapar.
Ebeveynler ve 6gretmenler, cocugun potansiyelinin tam olarak gergceklesmesini saglamak igin
caba gosterirler. Cocugu desteklemek ve egitim slrecindeki yolculugunu kolaylastirmak igin
her turlii gabayi gésterirler. Ozel egitim ihtiyaci olan gcocuklarla galisan uzmanlar, gocugun
yeteneklerine gdére uyarlanmis uygun ydntemleri ve galisma bigimlerini segerler. Ogrencinin
ilgisini cekmesi ve gelisebilmesi igin etkinlikleri ilgi gekici hale getirmeye galisirlar. Ozel
egitimde, cocugun gunlik yasamda miamkin oldugunca etkili bir sekilde islev gorebilmesini
saglamak igin dncelikle gocugun gugcli yonlerine odaklanir, strekli olarak ihtiyaglarina uyum
saglariz.

O halde, ebeveynler ve 6gretmenler arasinda basaril bir igbirligi konusunda neden hala bu
kadar ¢ok zorluk yasanmaktadir? Bunun baslica nedeni tutumlar, bu iligkinin énemine dair
farkindalik ve hem ebeveynlerin hem de 6gretmenlerin kigisel inang¢ ve motivasyonlaridir. Cok
heterojen bir grup bireyle karsi kargiya oldugumuzu unutmamaliyiz. Bazi veliler bilinglidir,
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talepkardir, okula giivenir ve personelin profesyonelligine inanir. Ogretmenlerle iletigim
kurmaya, onlari desteklemeye ve hatta ¢ocugun yarari icin onlara meydan okumaya
isteklidirler. Diger bir grup ise okulda olup bitenlerle ilgilenmeyen ebeveynlerden olusmaktadir.
Engelli gocuklarini uygun bakim, yetistirme ve egitim alacaklarini umarak okula gonderirler.

Diger bir grup ise, engelli bir cocuga bakmanin yani sira baska yasam zorluklari da yasayan
ve bazen okulu ek bir yik olarak géren ya da okulun neredeyse sorumluluklarini devralma
noktasina gelecek sekilde kapsamli destek saglamasini bekleyen ek zorluklari olanlardir.

Ogretmenlerin kendileri de, is deneyimleri, mesleki gecmisleri, calistiklari kurumun tird,
degerleri, dinya gorugleri, meslege ve 0zel egitim ihtiyaci olan 6grencilere yonelik egitimci
roline hazirliklari agisindan farklilik gésteren ¢cok heterojen bir ortam olusturmaktadir.

Dolayisiyla farkh gruplarin kendilerinden, birlikte ¢aligsacaklari kigilerden, egitim ve igbirligi
fikirlerinden beklentileri farkhdir. Hosgori ve kabullenmeye dayali tutumlar olmadan, given ve
ortakhgda dayal iyi bir igbirligi kurmak mimkin degildir.

Basarili ve etkili bir egitim strecinde ¢ok dnemli bir rol oynayan basarili isbirligi agisindan,
karsihkli igbirligi, isbirligi ve ortaklik gok énemlidir. Okul-veli iligkilerinde isbirligi, ortak ¢alisma
ve ortakliga defalarca atifta bulunulmasina ragmen, bu kavramlar hala tartigmalara neden
olmakta ve yanlis anlamalara yol agmaktadir. Mieczystaw £obocki bu terimleri birbirinin yerine
kullanmaktadir. Temel olarak "6gretim ve yetistirme surecinde bireysel 6grencilerin, siniflarin
ve hatta tim okul toplulugunun iyiligini saglamak i¢in ebeveynlerin ve 6gretmenlerin ortak bir
eylemi olarak" ortak hedefi vurgulamaktadir (Lobocki 1985). Baska bir deyisle, isbirligi ve ortak
calisma oOncelikle ortaklasa kararlastirlan hedefler dogrultusunda gesitli goérevlerin
Ustlenilmesini icerir. Bu, bu konuda daha &énce yapilan anlagmalar ve alinan kararlar
dogrultusunda yalnizca 6gretmenler veya yalnizca ebeveynler tarafindan gergeklestirilen
eylemleri icerir. Boyle bir ekipte yer alanlardan bazilari dncu bir rol oynarken, digerleri bu tar
eylemlerin gerekliligini anlayarak, nihai hedeflerin farkinda olmaksizin surece dahil olurlar. Bu
beklentileri yerine getirmek, 6zel egitim ihtiyaci olan 6grencilerin ebeveynleriyle okul igbirligi
baglaminda 6zellikle zorlayici olabilir. Cocuklarin engelleriyle ilgili glinlik gérevler arasinda,
bakicilar genellikle ek eylemler ve 6gretmenin ¢alismalarinin hedeflerini kesfetmek igin yer
bulamazlar.

Motivasyonlarin anlasiilmamasi ve kismi gorevlerde anlam kaybi, bircok yanlis anlamanin
kaynagidir. Ozel egitim ihtiyaci olan dgrencilerin ebeveynleri, genellikle zor yasam kosullari
nedeniyle daha az katilimla igbirligi yapmaktadir. Bu ebeveynlerin daha az katilimi,
gerginliklere ve yanlis anlamalara katkida bulunur. Ebeveynler genellikle sorumluluklarinin
altinda ezilmekte, kendilerini ¢aresiz ve yetersiz hissetmekte, nasil basa ¢ikacaklarindan ve
nereden yardim isteyeceklerinden emin olamamaktadir. Bu nedenle okullar bu sureci
yonetmek i¢in tim sorumlulugu Ustlenmelidir; bu da isbirligi kurallarinin etraflica tartigiimasi,
her iki tarafin gérevlerinin tanimlanmasi ve bunlarin nasil uygulanacagi anlamina gelir. Ancak
gercekler genellikle farkhidir; ebeveynler ve okul temsilcileri ortak eylemlerin bir pargasi olarak
hangi gdrevleri yerine getireceklerini bilemeyebilirler. Belirli bir galisma programinin eksikligi
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ve sorumluluklarin paylastirnimasindan kaynaklanan sinirhliklarinin  farkindaligr  s6z
konusudur.

isbirligi sorun yaratiyorsa, belki de ortaklik hem ebeveynlerin hem de &gdretmenlerin
beklentilerini karsilayacaktir. Bdyle bir iliskide ebeveynler kendilerini daha fazla takdir edilmis
hissedebilir ve yeteneklerine inanabilirler. Bir hedefe ulagmayi gerektirir, ancak daha resmi bir
bicimde, goreceli egitlige izin verir.

Bu tdr iligkiler kurmanin temeli, baska bir kigiyle baglanti kurmak igin gercekten hissedilen,
dayatilmayan arzudur. Bu ilkeyi takip eden dgretmenler, rol esitligini gz 6nlinde bulundurarak
ebeveynlerin katilimini ve eylemlerini tam olarak anlamalarini bekler. Ancak Jacek Kielin'e
gbre ebeveynlerden ortaklik beklemek bir hatadir. Ebeveynler iyilesme silrecinde asla
terapistlerle esit ortaklar olmayacaklardir ¢inkl blyuk istekliliklerine, sicak kalplerine ve
cocuklarina duyduklari sevgiye ragmen, profesyonel egitimden, uzmanlik bilgisinden ve
terapotik galisma igin gerekli yatkinliklardan yoksundurlar. Egitimde ortakligin vurgulanmasi,
anlagiimayan ve yerine getiriimeyen gergekci olmayan beklentiler yaratir.

Bu sadece karsilikli given ve sadakati azaltir. Engelli cocuklarin ebeveynlerinin karmagsik
yasam kosullarinda, onlara genis kapsamli yardim saglamak daha iyi bir ¢6zimdur. Okul
baglaminda bu, é3retmenlerin ve uzmanlarin 6grencilerin egitim slrecinde tam sorumluluk
almaya yonelik eylemlerini ifade eder. Ebeveyn katilimi bu durumda bir gereklilikten ziyade bir
firsat olarak degerlendirilir. "Ebeveynler, ebeveynlik yeterliliklerini sirdirmek icin yardima ve
tavsiyeye ihtiya¢ duyarlar; sonugta, dzel ihtiyaclari olan bir cocugu yetistirirken basarisizliklar
ve aksilikler yasarlar; cocugun ilerlemesi yavastir, neredeyse hig fark edilmez ve davranislari
genellikle bozulur. Ebeveynlerin sadece tavsiyeye degil, ayni zamanda 6gretmen - egitimcinin
kabullne ve destegine de ihtiyaci vardir. Unutulmamalidir ki 6gretmenlerin de saygi ve takdir
gérmeye ihtiyaclari vardir" (Olechnowicz 1979).

8.1 Avatar tabanli mudahalelerde ebeveyn katiliminin 6nemi

Polonya'da 6zel egitimin onculerinden Maria Grzegorzewska, "her insanin bir Asil topugu
(zayif noktasi) ve bir Argimet noktasi (gugli noktasi) oldugunu, bu sayede sadece 'diinyayi
temellerinden oynatmanin’ mumkin olmadigini, ayni zamanda engelli bir kiside onu
degistirebilecek ve zayifliklarina ragmen insanhginin butinligini koruyabilecek bdyle bir
guclu kesfetmenin de mumkin oldugunu" vurgulamistir. Burada, 6zel egitim ihtiyaci olan
cocuklarin egitiminde kullanmamiz igin bize genis bir perspektif penceresi agan Bilgi ve iletisim
Teknolojisine (BiT) deginmekte fayda var. Giderek yayginlasan bilgi araglar, bilginin
ogrencilere aktarilmasi i¢in yeni olanaklar yaratmaktadir. Bugtn bile, hem ¢ocuklarin hem de
yetiskinlerin, cesitli engelleri olan insanlarin ihtiyaglarina gére giderek daha fazla uyarlanan
cesitli elektronik cihazlari hevesle kullandiklarini gozlemleyebiliriz. Bilgi teknolojilerini 6zel
gereksinimli gocuklarin ihtiyaglarina goére uyarlayarak oOgrenebilir, iletisim kurabilir ve
gelecekte calisabilirler. Su anda piyasada, 6zel egitime muhtag 6grencilerin ihtiyaglarina
dogrudan hitap eden birgok dijital ara¢ 6érnedi bulunmaktadir.
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Gorme engelli gocuklar igin BIT, dokunma ve isitme duyularini harekete gegirerek gorsel
iletisim bigimlerinin 6tesine gegmektedir.

En 6nemli araglar sunlardir: kamera 6zelliklerine sahip grafik ve metinleri buyutmek igin
bilgisayar sistemleri, 6rnegin: Edytor Eye Relief, ZoomText Plus, Microsoft Windows.
Degisiklikler boyut, kontrast ve konumlandirma farkliliklarini igerir; Konugsma sentezleyicileri -
Kubus, Apollo, ECE, DEctalk; Braille monitérler ve dizUstu bilgisayarlar - Notex 24 ve Notex
40'In yani sira Braillotem; Braille yazicilar ve 3D yazicilar; Dokunsal goruntuleri dijital forma
doénusturen tarayicilar; Bir bilgisayarla isbirligi yapan Optacon okuma cihazi; Akilli telefonu
erigilebilir kilan 6zel yazilim.

isitme ile ilgili eksikliklerde, ICT sdzli iletisime bir alternatif olarak hizmet eder. Bu gibi
durumlarda, 6zel yazihimlar &grencinin goérsel veya dokunsal yeteneklerini gelistirir.
Bahsetmeye deger ornekler sunlardir: Konusan Resimler Programi - igitilen sesleri, isitilen
sesleri yayan hayvanlari, nesneleri ve cihazlari tasvir eden resimlerle iligkilendirme; Logo-
Oyunlar Paketi - konusma terapisi egzersizlerini gelistiren interaktif oyunlar seklinde 10
program; isaret Dili - parmak alfabesi.

GUnUmuz dinyasi bize bdyle olanaklar sunduguna goére, neden bunlardan yararlanmayalim?
Ancak, hem o6gretmenlerin hem de ebeveynlerin tim egitim sirecinde inanilmaz derecede
dnemli bir rol oynadigini unutmayahm. Ozel egitim ihtiyaci olan gocuklarin ebeveynleri, hem
cocuklar hem de uzmanlar i¢in ortak olmaldir. Egitim ortakhdi, odak noktasi egitim olan,
amaca yonelik ve evrensel olarak kabul goérmis eylemlere dayali olusumlar olarak
tanimlanmaktadir. Maria Mendel'e gore, ortaklarin ortak egitim hedefleri pesinde kostugu,
daha once igbirligi icin kosullar yarattigi, egitim ortaminin bireysel Uyelerinin kargilikli etkisine
dayanan ve bir egitim toplulugu olusturan bir iligki tariddr. Boyle bir igbirliginin mUmkin
olabilmesi icin, ebeveynlerin okul gorevlerini yerine getirmede bizim ortaklarimiz oldugunu ve
bizim de ¢ocuklari egitme ve yetistirme konusunda onlarin ortaklari oldugumuzu kabul etmek
gerekir.

GUnUmuzun bilgi ve enformasyon temelli toplumunda, 6zel egitim ihtiyaci olan gocuklar, hem
egitim alaninda hem de giinlik yasamda etkili bir sekilde islev gdrmeleri Bilgi ve iletisim
Teknolojileri (BiT) tarafindan saglanan firsatlar kullanma becerilerine bagli olan bir grup
6grenciye aittir. Egitimin, dijital medya olmadan var olmanin neredeyse imkansiz oldugu bir
gergeklige yaklastiriimasi, 6zel egitimi dénustiirmistir. BiT araciligiyla, dzel ihtiyaglari olan
ogrencilerle daha etkili bir sekilde galismanin, 6rnegin bilgisayar kullanmadan Ustesinden
gelinmesi imkansiz olan engellerinin Ustesinden gelmenin mumkun oldugu neredeyse agiktir.
Engelli bireylere mumkin oldugunca fazla o6zerklik saglamak igin ¢evreyi nasil
uyarlayacagimizi 6greten bilgi alani, yardimci teknoloji olarak adlandirilir. Yardimci teknoloji,
farkh kisittamalara sahip bireylerin iglevlerini yerine getirmelerini kolaylagtirmak igin
tasarlanmis cesitli cihazlari kapsayan genis bir kavramdir (Pilch, 2008). Engelli Kisilerin
Haklarina Dair S6zlegsme bizi "engelli kisilerin internet de dahil olmak izere yeni teknolojilere
ve bilgi ve iletisim sistemlerine erisimini tesvik etmekle" yikimli kilmaktadir.
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Ogrencilerimizin kaynaklariyla ¢alisalim ve ailelerini de bu siirece dahil edelim. Giinimiizde
cocuklar bilgisayarlari hevesle kullandiklarindan, biligsel bozuklugu olan égrenciler icin onlari
kolayca motive edici olarak kullanabiliriz. Onlarin yardimiyla, 6zellikle okuma, yazma ve
sayma gibi temel okul becerilerinin edinilmesinde dgrenme siirecini destekleyebiliriz. iste
birkag 6rnek:

Matematik egitimini destekleyen, konugmay! geligtiren, yazim ve dilbilgisi kurallarinin
pekistiriimesini kolaylastiran egitsel oyunlarin olusturuimasini saglayan Zondle
Platformu (www.zondle.com);

Animasyonlar olusturmak icin PowToon Araci (http://www.powtoon.com);

Friendly Plan Programi, cocuklara ipucu olmadan bireysel gorevleri nasil yerine
getireceklerini ogretir;

Okumay! 6grenmek ve konusma pratigi yapmak icin Iyi Oyun / Mutlu Alfabe
uygulamasi;

Cocuklar icin Matematik uygulamasi, gocuklar igin temel matematik becerilerinin
o6grenilmesini destekler;

Uzamsal Oryantasyon Oyunu, gunlik yasamin gesitli ortamlarini sunarak temel
uzamsal kategorilerde egitim saglar;

FingerFace uygulamasi, ¢ocuklarin duygulari okuma becerisini gelistirebilecekleri bir
uygulamadir;

Zamanin gegisini gorsellestirmek icin Kids Timer ve Time In uygulamalari;

Sketch - sanal kalemler, kecgeli kalemler ve sihirli firgalar kullanarak g¢izim
yapabilecediniz, godruntileri ice aktarabileceginiz ve bunlar eglenceli ve renkli
cikartmalar kullanarak degistirebileceginiz bir uygulama;

Book Creator Tablet tizerinde kendi kitaplarinizi olusturmak igin Ucretsiz bir uygulama.

Su anda, 6zel ihtiyaglari olan 6gdrencilerle galisirken dijital teknolojileri kullanan ¢ézimlerin
aclklamalari surada bulunabilir:

J. Laszczyk (ed.), "Komputer w ksztatceniu specjalnym - wybrane zagadnienia” (Ozel
egitimde bilgisayar - secilmis konular); Siemieniecki, B. (ed.), "Technologia
informacyjna w pedagogice specjalnej" (Ozel egitimde bilgi teknolojisi); Siemieniecki,
B., "Komputer w edukacji. Podstawowe problemy technologii informacyjnej" (Egitimde
bilgisayar. Bilgi teknolojisinin temel sorunlari),

"Wykorzystanie TIK w nauczaniu i uczeniu sie uczniéw ze specjalnymi potrzebami
edukacyjnymi" (Ozel egitim ihtiyaglari olan 6grenciler igin 6gretim ve dégrenimde BiT
kullanimi) - Osrodek Rozwoju Edukacji (ore.edu.pl), content (amu.edu.pl) gibi web
siteleri.

Bilgi ve iletigsim teknolojisi hizla gelismekte ve 6gretmenlere sayisiz olanaklar sunmaktadir.
Bunlardan biri de o6grencilerin okumayi &gdrenebilecekleri avatarlar yaratma becerisidir.
Avatarlar 6ncelikle geng nesil tarafindan bilgisayar oyunlari ve sanal gergeklik araciligiyla
bilinir ve dijital dinyadaki kullanicilarin sanal temsilleri olarak hizmet eder. Egitim baglaminda,
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ogrencilerin farkli karakterlerle 6zdeslesmelerine ve kendilerini yaratici ve guivenli bir sekilde
ifade etmelerine olanak taniyan araglar olarak hizmet ederler. Uygun sekilde
kullanildiklarinda, okumayi 6grenmek ve okudugunu anlama becerilerini gelistirmek icin
milkemmel araglar haline gelebilirler. Ogrencilerin ebeveynleri bu siiregte gok énemli bir rol
oynamaktadir.

ilk olarak, rolleri cocuklari avatarlari egitim amagli kullanmalari icin motive etmeyi igerir.
Cocuklar oyun yoluyla okuma becerisi gibi temel becerileri edinirler. Bu, gocukla birlikte kaliteli
zaman gecirmenin mikemmel bir yoludur. Ebeveynler, avatarlarla etkilesimli oyun oynayarak
cocuklarinin egitim yolculugunu destekleyebilir ve 6grenmenin kdlfetli bir gérev olmaktan
ziyade eglenceli olmasini saglayabilir. Oyunlarda kullanilan avatarlar gesitli sekillerde olabilir;
masal karakterlerini, en sevilen kahramanlari temsil edebilir, hatta cocugun veya ebeveynin
kendisini yansitabilir. Bu, zamanin yaratici kullanimini tegvik eder, cocugun yaraticiligini
harekete gecirir, cabalarinin sonuglarini sergiler ve avatarlarla bilgi araglarini kullanmaya
devam etmeleri igin onlari motive eder. Ozel egitim ihtiyaci olan gocuklar, bilgi ve iletisim
teknolojilerini kullanarak, daha buyuk bir temsil duygusu hissedebilir ve amaclanan hedeflerine
daha hizh ulasabilir, bu da daha fazla katilim i¢in harika bir motivasyon kaynagi olur.

Ebeveynlerin avatarlar eglenceli grenme icgin kullanmadaki bir diger esit derecede 6nemli
rolu de ¢ocuklarinin bos zamanlarini izlemektir. Bildigimiz gibi, modern dunya ve elektronik
cihazlara kolay erisim, hem cocuklar hem de yetiskinler arasinda internet ve elektronik
araglara bagimhligin artmasina neden olmustur. Bu nedenle, ¢ocuklarinin gelisiminden ve
egitiminden sorumlu bireyler olarak ebeveynler, gocuklarinin bilgi teknolojilerini kullanarak
gecirdikleri zamani izlemelidir. Ayrica ogrencilerin bu zamani nasil kullandiklarini da g6z
onunde bulundurmak dnemlidir. Ebeveynler gocuklara cihazlari akilci kullanmayi 6gretmeli ve
ornegin cizgi film izlemek yerine egitici oyunlara katilmalarini tesvik etmelidir.

Ozel egitim ihtiyaci olan égrencilerin egitim ve éJretiminde avatarlardan faydalanmak, hem
odgretmenlerin hem de ebeveynlerin aktif katimini gerektirir. Avatarlari okuma egitimi icin bir
arag olarak kullanirken, t¢ ana 6zelligini géz 6ninde bulundurmak énemlidir:

1. Telafi edici: Bu, 6zel egitim ihtiyaci olan 6grencilerin gevreleriyle etkilesim ve iletisime
aktif olarak katilmalarini saglayan avatar tarafindan saglanan teknik destegi ifade eder.
Bu destekleyici araclar bilgiye erisimi kolaylastirir, ¢cevreyle bitinlesme ve iletisim
surecini gelistirir. Bu, eksik veya kayip biyolojik iglevleri bir dereceye kadar telafi
edebilen veya bunlarin yerini alabilen teknolojileri igerir.

2. Didaktik: Avatarlar 6gretme ve 6grenmeye yardimci olarak hizmet eder ve pedagojiye
bireysel 6grenci geligsimini artiran yeni bir boyut getirir. Bu boyut, 6gretmenlerin,
ebeveynlerin ve egitimcilerin egitimdeki tutumlarinda bir degisimin yani sira dgretim
yontemlerinde ve farkh egitim ihtiyaclari olan 6grencilerin degerlendiriimesinde
degisiklikleri icerir.

3. lletisimsel: Avatarlar engelli gocuklarla iletisime aracilik eder. Bu gibi durumlarda
avatar, iletisim bozuklugu olan cocuklarin yeteneklerini daha rahat bir gekilde
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sergilemelerini saglayan bir kaynak gorevi gorur ve iligkili bozuklugu olan 6grencilerin
dis cevre ile iletisimi baglatmalarini saglar.

Bu oOzellikleri anlayarak ve bunlardan yararlanarak, hem ogretmenler hem de ebeveynler
avatarlari 6zel egitim ihtiyaci olan 6grencilerin egitiminde ve gelisiminde degerli araglar olarak
etkili bir sekilde kullanabilir.

Bircok calisma, 6zel egitim ihtiyaci olan gocuklarin bagimsiz faaliyet durumlarini sinirh élgiide
deneyimlediklerini gbstermektedir. Bu siirece avatarlari dahil etmek ve ICT'yi (Bilgi ve iletigim
Teknolojisi) kullanmak, geleneksel galisma yontemlerinden daha fazla gesitli etkinlikleri dnemli
dlglide tesvik eder. Bir 6grencinin belirli bir BiT araciyla etkilesime gegebilmesi igin éncelikle
ekranda neler olup bittigini gormesi, duymasi ve anlamasi, boylece bir dizi biligsel sireci
harekete gecirmesi gerekir. Avatarlar ¢cocuklar icin ¢ekicidir ve onlari kullanmaya hevesli hale
getirir. Eylemlerin sonuglarini kisa sirede anlama imkani, 6grencilerin kararlarinin ne kadar
onemli olabilecedini ve kendilerinin ve bagkalarinin durumlarini nasil énemli dl¢ide
etkileyebileceklerini fark etmelerine yardimci olur.

Otizmli ¢ocuklarin énemli bir grubu bilgisayar ve tablet cihazlarla etkilesime girmekle
ilgilenmektedir. Bu 6grenci grubu icin uygulamalar ve mobil cihazlar, ongorilebilirlik ve
gevreleri (zerinde kontrol duygusunun gelistirilmesi icin gerekli kosullari saglamaktadir. BiT
ayrica entelektuel faaliyeti tegvik etme glicline de sahiptir. Cocuklar ¢esitli medya mesajlari
alarak ve farkli duyularini harekete gegirerek dikkat, algi ve disiinme becerilerini gelistirirler.
Avatarlar, eksiklikleri nedeniyle daha 6nce basarili olamayan 6grenciler icin mikemmel bir
alternatiftir. Tablet uygulamalari veya etkilesimli egitim platformlari Gzerinde calisirken
ogrenciler genellikle gbrevleri sezgisel olarak ¢bzerek basariya ulagsmalarini ve bir temsil
duygusu hissetmelerini saglar.

Avatarlarin ¢ocuklar tarafindan kullaniimasi, 6gretmenlerin ve ebeveynlerin sadece yazilim ve
6zel ekipman bilgisini degil, ayni zamanda bunlari her gcocugun bireysel ihtiyaglarina uyarlama
becerilerini de gerektirir. Ebeveynlerin avatari ¢ocuklarina énermeden dnce kendilerinin
kullanmayi denemeleri, nasil ¢alistigini anlamalari ve 6zel egitim ihtiyaci olan bir cocugun
bundan yararlanip yararlanamayacagini ve nasil yararlanabilecegini belirlemeleri agisindan
faydalidir. Ozel egitim ihtiyaci olan gocuklara sundugumuz hizmetlerin onlarin psikomotor
yeteneklerine uygun olmasi gerektigini unutmayin. Bu aracin kullaniminda basarili bir sekilde
ustalasan bir ebeveyn, bunu evde ¢ocukla bireysel ¢alisma igin kullanabilir ve gocugun okulda
ogrendiklerini pekigtirebilir. Bazi ogrenciler igin, yazma veya iletisim zorluklari gibi belirli
faaliyetlerin, bilgisayar kullanarak bireysel g¢alisma olmadan tamamen imkansiz olacagini
belirtmek 6nemlidir.

A. Biatek'in "Bilgi ve iletigim teknolojilerinin kullaniminda o6grenci ve oOgretmenlerin
yetkinliklerinin gelistirilmesine yonelik hiikiimet programi 'Dijital Okul' drnegini kullanarak Ozel
Egitim ihtiyaglari Olan Ogrencilerin Egitim ve Ogretiminde BiT'in Kullanimi" adli kitabinda,
uzmanlara gore, isyan ve isteksizlik anlari yasayan otizmli ¢ocuklar gibi bazi ¢ocuklarin,
oyunlarda avatarlar kullanarak bilgisayar tabanli 6grenmeyle tanistiklarinda daha canli veya
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daha sakin olduklarini ve sinifta ¢alismaya motive olduklarini okuyoruz. Bilgisayarla
calismanin konsantrasyonun korunmasina yardimci olmasi, motivasyonu artirmasi ve
cocugun merakini tetiklemesi acisindan 6zellikle dnemli oldugu kanitlanmigtir.

Ebeveynler, ¢cocugun ihtiyaclarina cevap vererek bir avatar kullanabilir ve bdylece ¢ocugu
saglanan bilgileri etkin bir sekilde alan ve isleyen aktif bir katihmci haline getirebilir. Cocugun
Onerilen avatari kullanmak istemesi igin, ebeveynin 6rnegi de énemlidir, cocuga kendilerinin
de egitim uygulamalar kullandiklarini ve gocukla birlikte ¢alistiklarini gosterir. Cocuklarin,
araci kullanmanin dogru yolunu gosteren ve model olarak adlandirilan rehberlere ihtiyaci
vardir ve bu modeller ebeveynler ve 6gretmenler tarafindan saglanmalhdir. Kigik gocuklar
nasil konusmayi vyetigkinlerle ve kardesleriyle iletisim durumlarina katilarak, onlari
gOzlemleyerek ve onlarla etkilesime girerek ogreniyorlarsa, iletisim teknolojilerini de ev
halkinin bunlari nasil kullandidini ve gunluk faaliyetlerine nasil dahil ettigini izleyerek
ogrenirler.

8.2 Cocuklarinin o6grenimini desteklemeleri igcin ebeveynleri guglendirme
stratejileri

Ozel egitim ihtiyaci olan gocuklarin ebeveynleri, her zaman hos olmayan ¢ok sayida farkli
duygunun eslik ettigi birgok zorlukla karsi karsiyadir. Bu sayisiz duygu arasinda korku belli bir
noktada baskin olmaya baglar. Ebeveynler ¢cocuklarinin engelinden ve bunun sonuglarindan
korkarlar. Cocuklari, yagsam kaliteleri ve gelecekleri hakkinda endigelenirler. Cevrelerinin
tepkilerinden korkarlar (M. Koscielska, 1995). Ayrica kendi olumsuz duygularindan ve
caresizliklerinden korkarak felgc olurlar. Bu durumda hayatta kalabilmek icin profesyonel
destege ihtiyag duyarlar. Cocuklariyla ¢alisan 6gretmenler ve uzmanlar onlara bu destegi
saglayabilir. Ozel gereksinimli cocuklarin ebeveynleri ok farkli deneyimler yasar ve bu
nedenle farkli duygular onlara eslik eder. Sonug olarak, yeni duruma - gocuklarinin engeline
ve Ozel gereksinimli bir cocugun ebeveynleri olarak kendilerine - ¢ok farkli sekillerde uyum
saglarlar. Bu durumla ylzlesmek ve kabullenmek onlar igin genellikle zordur. Genellikle bu,
ebeveynin engeli ve engelli ¢cocugu hakkinda bilgi edindigi, duruma alistigi ve bundan
kaynaklanan zorluklarin Ustesinden gelmeyi 6grendigi uzun bir suregctir. Literatirde, uyum
surecinin tanimlarini ve asamalarina iliskin ¢esitli yaklagimlari buluyoruz. Andrzej Twardowski
sok dénemini (kritik, duygusal sok), duygusal kriz dénemini (umutsuzluk veya depresyon),
goOrunirdeki adaptasyon doénemini (irrasyonel adaptasyon girisimleri ve savunma
mekanizmalari) ve duruma yapici adaptasyon dénemini (gocuga gercek yardim, durumlarini
kabullenme) birbirinden ayirmaktadir. Bu arada, Lech Kowalewski, bir kisinin engellilige uyum
asamalarini sunarken sunlari ayirt eder: engelliligi deneyimleme, sinirlamalari fark etme,
engellilikle islev gbérmeye calisma ve uyum saglama. Bu asamalar, ¢ocuklarinin engelini
deneyimleyen, sonuglarini fark eden, dnce onunla yasamaya galisan ve sonra sadece onunla
yasayan ebeveynlerin merceginden gorilebilir. Engelli bir cocugun gelisinden kaynaklanan
aile sistemindeki tim dedisikliklerin kabul edilmesi, ebeveynlerin adaptasyonunu
gOsterecektir. Bu degisiklikler birgok boyutu kapsar.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.

Rehber
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Ailenin egitim islevini desteklemek ve ebeveynlere 6grencinin ilerlemesi ve zorluklari hakkinda
bilgi saglamak olan okulun birincil gorevi genellikle tam olarak yerine getiriimemektedir.
Bu durum, hem o&gretmenler ve ebeveynler arasindaki goéris, inan¢ ve degerlerden
kaynaklanan farkliliklarin derinlesmesinden hem de her iki grubun yetistirme, egitim
kurumunun ve ailenin rolind, hedeflerini ve 6zunl anlama konusundaki giderek farkhlasan
yaklagimlarindan etkilenmektedir. Engelli ¢ocuklarin ebeveynlerine saglanan yardim ¢ok
yonlu ve ¢ok boyutlu olmalidir. Okulda, asagdidaki sekillerde destek yoluyla ifade edilebilir:
e S0zlu ve sozsuz iletisim yoluyla ifade edilen karsilikli giiven, kabul ve 6zen ortaminin
yaratilmasini iceren duygusal destek.
e Cocugun engelini anlamak igin gerekli tavsiyelerin ve kilavuzlarin saglanmasi,
deneyimlerin ve ortak gozlemlerin paylasiimasi ile ilgili bilgi destegi.
e Ebeveynin potansiyelinin kabul ve takdir edilmesini iceren degerleyici destek
(Kawczynska-Butrym, 1998).

Bu tur bir yardim, hem ebeveynlerin hem de 6gretmenlerin rollerinin dogasinda bulunan
yetkinlikleri vurgulamalarini saglar. Ebeveynler genellikle gocuklarinin egitim surecine
isteksizce katilmaktadir. iligkiler agisindan, 6zel egitim ihtiyaci olan gocuklarin ebeveynleri ile
dgretmenler arasindaki isbirligi, bircok gabaya ragmen genellikle tatmin edici degildir. lyi bir
ogretmen-veli iliskisine dair beklentileri tam olarak karsilamak i¢in, hem dgretmenlerin hem de
ebeveynlerin tutum, deger, tavir veya inancglarinda degisiklik olmadan bunun gercgekgi
olmayacagini ve tam olarak kullanilamayacagdini unutmamak onemlidir.

Ogretmen-veli iliskisinde, temelde basit kurallar 6nemlidir: "iyi ama gergek seyler sdylemek,
sOyleyeceklerini dinlemek, belirli bir alandaki cehaleti gizlememek ve agikga itiraf etmek,
gocuklarinin eylemlerini ve ilerlemesini fark etmek ve takdir etmek, ihtiyag varsa baskalarindan
destek istemek" (Zejmis, Jurga 2016). Hem ebeveynler hem de dgretmenler olumlu karsilkli
iligkilerin 6nemini takdir etmektedir. Ebeveynlerin ve 6gretmenlerin ortak eylemlerinin egitim
surecinin etkinligini artirmayr ve c¢ocugun optimal geligsimini etkilemeyi amagladigini
unutmamaliyiz. Bu nedenle, okul ve engelli gocuklarin ebeveynleri arasinda iligki kurarken
ekip galismasi, karsilikli anlayis ve insanlar arasinda etkilesim ortami olusturmaya daha fazla
odaklanmak uygun gériinmektedir.

Bdyle bir cocuga sahip bir aileye sistematik bir sekilde yaklasiimali ve ebeveynlerin iginde
bulunduklari durum nedeniyle kendilerini izole ve ¢aresiz hissetmemeleri icin saglanan destek
disiplinler arasi olmalidir.

Ebeveynleri nasil destekleyebilir ve dolayisiyla c¢ocuklarin 6grenmesini destekleme
konusundaki konumlarini nasil destekleyebiliriz? En 6nemli ilke, ebeveynler icin karsilikli
glven ve destek ortami olusturmak olmalidir. Bu nedenle, ebeveynler ve 6gretmenler
arasindaki igbirligi ve ortakligi etkileyen ¢cok 6nemli birkag faktére dikkat etmek gerekir.

Bilgi, 6zellikle de kapsamli ve guvenilir bilgi, ebeveynler icin ¢cok énemlidir. Sartlar ve yasal
duzenlemeler labirentinde yollarini bulabilmeleri igin tam, dogru ve kapsamli bilgiye ihtiyaglar
vardir.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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Cocugun hayatinin her agamasinda 6énemlidir: teshis aninda - gocugun durumunu, gelisimsel
sinirlamalarini ve yasam olanaklarini, cocugu desteklemek ve optimal gelisimi saglamak igin
ne yapmalari gerektigini bilmeleri icin; terapi sirasinda - c¢ocukta neler oldugunu ve
cocuklarinin terapisini nasil destekleyebileceklerini anlamalari igin; egitim yolunu segmek veya
hastalik durumlari gibi hayatin édnemli, zor anlarinda. Ozel egitim ihtiyaci olan gocuklarin
ebeveynleri igin bu tur kapsamli ve ayrintil bilgiler, giiven duygusu igin son derece gereklidir.
Gogu zaman, kendilerini daha yetkin ve daha az garesiz hissetmelerini saglar.

Bir diger faktor de veli toplantilari igin okulda belirlenmis bir alanin olusturulmasi olmalidir. Bu
alan, velilerin kendilerini glivende hissedebilecekleri ve goérismeler sirasinda mahremiyet
duygusunun saglanabilecegi kalici bir yer olmalidir. Bu alan sadece velilerle gérismek ve
tartismalar sirasinda rahat bir atmosfer olusturmak icin degil, her seyden &énce velilerin
okuldaki vyerlerini hissetmelerini saglamak icin de kullaniimaldir. Bu tldr toplantilarin
duzenlenmesi igin tutarli kurallarin gelistirimesi de ayni derecede onemlidir. Hem veliyi
karsilama ani hem de konusmalarin sonlandiriimasi dnemlidir. El sikismak ve kapiya kadar
eslik etmek, bir misafire davranmanin oldukga acgik bir yoludur. Bu tur jestler okullarda ¢ok
yaygin degildir, ancak velilerle bu tir profesyonel bir sekilde ilgilenmeye deger olabilir.

Ebeveynler igin bir kdse olusturmayi da dusunebilirsiniz - kendileri i¢in bir duyuru panosunun
bulundugu belirlenmis bir alan (6rnegin, okul veya sinif girisinin yakininda). Bu iletisim bigimi
sayesinde, secilen bir engelin 6zellikleri de dahil olmak Uzere, ¢cocuklarinin igleyisiyle ilgili
konulari agiklayan ilging makaleler veya kitaplar hakkinda bilgi sahibi olabilirler. Cocuklarin
calismalarindan olusan sergiler, ilging projeler veya sinifin yasamindan belgeler de burada
o6nemli bir rol oynayacaktir. Ebeveynlerin ¢ocuklarinin ¢alismalarini ve ¢ocuklarinin her gin
O6grenim goérdigu siniflar gérmelerine izin vermek makuldir. Bu, kuskusuz ebeveynlerin
kurumda hos karsilandiklarini hissetmelerini saglayacaktir.

Ogretmen-ebeveyn iliskisinde, agik sinif formiili birgok fayda saglar. Ozel egitim ihtiyaci olan
gocugun akranlari arasindaki dersler sirasinda gézlemlenmesine olanak tanir. Cocugu
aktiviteler sirasinda gozlemlemek, ¢cocuklarin becerilerini ve bilgi tabanlarini ve bununla ilgili
bireysel sorunlari dogrulamak, ebeveynleri genellikle hem ¢ocuklarin hem de egitimcilerin
karsilastigi zorluklarin farkina varmalarini saglar. Agik siniflara katilan ebeveynlerin bir diger
faydasi da cocuklarinin evde de onlarin destegine, yardimina ve ek pratigine ihtiyag
duydugunu fark etmeleridir. Ebeveynler, gdézlem yoluyla, 6zel ihtiyaglari olan gocuklarla nasil
caligilacagi, ogretmenlerin hangi yontemleri kullandiklari ve ne tlr calisma bigimleri
uyguladiklar hakkinda bilgi sahibi olurlar. Bu ayni zamanda, derslerden sonra evde yapilacak
faaliyetler igin ebeveynlere rehberlik saglamak i¢cin de mukemmel bir firsattir. Genellikle,
ebeveynlerin acgik siniflara davet edilmesi ve 6gretmenlerin bu tir agik temaslarda bulunmaya
istekli olmasi, ebeveynler arasinda saygl ve guven asilar. Bu da ebeveynlerin gocuklarini
bdyle bir uzmanin ellerine birakirken kendilerini daha glvende hissetmelerini saglar. Agik
siniflar, ebeveynlerin ve gocuklarin ortak bir proje Uzerinde cgalistiklari atélye calismalari
seklinde de olabilir (6rnegin tatil kartlari yapmak, sanat derslerinde yumurta siislemek). Ozel
egitime ihtiyaci olan bir 6grencinin devam ettigi sinifta boyle bir toplanti, ¢esitli dlizeylerdeki
duygusal baglari butlinlestirmek ve derinlestirmek igin mikemmel bir firsattir.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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Entegrasyonun bir baska sekli de okul térenleri - birgok ebeveyn icin bu, ¢ocuklari ve kurumda
hakim olan atmosferi daha iyi tanimak igin bir bagka firsat. Ogrenciler igin, dzellikle de engelli
olanlar igin, bu tir etkinlikler yeteneklerini ve becerilerini géstermek icin bir firsattir. Geziler,
ebeveynlerle ortak karar alma ve her 6grencinin bireysel psiko-fiziksel yeteneklerini g6z
oniinde bulundurma agisindan da &énemli bir rol oynar. Ogrencilerin ebeveynlerini
organizasyona dahil etmeye ve ortak gezileri tesvik etmeye deger. Bu tir etkinlikler sayesinde,
disaridan gelenler 6gretmenlerin karsilastiklari zorluklarin cgesitliligini algilayabilir ve tim
ogrencilerin egitim ihtiyaglarini karsilama ¢abalarini takdir edebilirler.

Ozel egitimde destek gruplari énemli bir rol oynar ve dzel egitim ihtiyaci olan gocuklarin
ebeveynlerine tanisma, konusma, karsilikli destek sunma ve deneyimlerini paylagsma firsati
saglar. Destek gruplarinda, uzmanlarin katiimiyla toplantilar dizenlemek degerlidir. Bu, bir
otoritenin destegine ihtiyag duyduklarinda o6gretmen tarafindan Onerilen bir kisi veya
ebeveynlerin sorunlarini ele alabilecek bir uzman olabilir. Bununla birlikte, ebeveyn egitimi
teorik derslerden ziyade belirli konularin tartisiimasina ve yasam durumlarindan kaynaklanan
sorunlarin birlikte analiz edilmesine odaklanmalidir. Bazi konular dnceden planlanabilir
(6rnegin, okul yilinin basinda), digerleri ise mevcut ihtiyaglar ve sinif igi durumlardan
kendiliginden ortaya ¢ikar. Bununla birlikte, okul/sinif faaliyetleri ve kurumun beklentileriyle
ilgili konularda, bu beklentileri karsilamak imkansiz gorunse bile, dizenli olarak ebeveynlerin
goruslerini almak (6rnegin anketler kullanarak) énemlidir. L. Prusko ve E. Arkuszewska'ya
gore, o6zel egitim ihtiyaci olan ¢gocuklarin ebeveynlerine yonelik bir destek grubu, ebeveynleri
ve cocuklari dis dunyayla saglikh iliskiler kurmalari konusunda desteklemeyi ve onlara
duygulari, algilari ve 6z anlayislariyla ilgili duygularini anlamalari icin firsatlar sunmayi
amaglayan bir gruptur. Bu grup, birbirini destekleyen doért sistemin faaliyetlerini koordine
ederek sunlari olusturur: bir ebeveyn destek grubu, bir akran destek grubu, bir gonulli destek
grubu ve bireysel gelisimi destekleyen bir grup. D. Lalak ve T. Pilch'in editérligunt yaptigi
"Elementary Concepts of Social Pedagogy and Social Work" adli kitapta "Sosyal destek"
(Latince: auxilium sociale) sosyal pedagoji, sosyal calisma, sagligin gelistiriimesi ve
korunmasi, sosyal psikoloji ve terapdétik faaliyetler alaninda anahtar bir terimdir. Bir streg
olarak destek, etkilesimli bir karaktere sahip, bireysel ("birini desteklemek, yardim etmek")
veya grup bigimlerini (bir grup veya kurum tarafindan destek) alan yontemlerin i¢sel bir
niteligini olusturur. Oz, topluluk iginde karGilikli destek ve karGilikli bakimda yatmaktadir.
Sosyal destek iki diizeyde isler: belirli yasam kosullarinda sosyal bitlinlesme olarak ve sorunlu
bir durumda katilimcilar arasinda dogrudan etkilesim yoluyla. Bu, K. Popiotek'in yazdigi gibi,
kayip, yalniz, izole bireylerin ve hayatin zorluklariyla basa ¢ikamayan insanlarin
yabancilasmasini énlemek icin stiphesiz uygundur.

Ogretmenler ve ebeveynler arasinda en sik ve isteyerek segilen iletisim sekli telefon
gbrismeleri ve e-posta iletisimidir. Bunlar standart iletisim yontemleridir, ancak igbirligine
elverigli diger ¢cb6zimler genellikle unutulur. Bunlar arasinda velilere ve édrencilere génderilen
mektuplar, diplomalar, takdir mektuplar yer alabilir; bu mektuplarda égrencilerin ilerlemeleri
ve basarilari anlatilabilir ve hala gelistiriimesi gereken alanlara dikkat ¢ekilebilir. Bu tur iletisim
bicimleri genellikle gurur asilar, okula olan giveni artirir ve hem 6grenci hem de aile tyeleri
icin okul yagsamina katilimi artirir.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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Burada izlenecek genel ilke, velilerin guvenini ve iyi niyetini kazanmaktir; toplantilar sirasinda
sadece c¢ocuklarinin eksiklikleri ve hatalari hakkinda bilgi vererek bunu basarmak pek
mumkun degildir. Bu nedenle, her zaman 6grencinin guglu yonlerini vurgulayarak baslamayi
unutmayin.

Okul ve veliler arasindaki isbirligi ve olanaklar kapsaminda, genellikle okulun 6zel yapisina ve
okul toplumunun ihtiyaclarina bagli olarak secilen birgok alan vardir. Ancak, isbirliginin veliler
icin kolay ya da zor bir sire¢ olup olmayacagini dncelikle 6gretmenlerin yeterlilikleri ve
kisiliklerinin etkiledigini vurgulamakta fayda var. Ozetle, iyi bir éJretmenin igbirliginin
olusturulmasinda mikemmel bir organizasyondan veya en rafine egitim sisteminden daha
buyuk bir etkiye sahip olabilecegi sdylenebilir.

Ozel bir okul, é6grencilerin ve ailelerinin yararina olan ve bilylk ilgi géren gesitli faaliyetler
ustlenir. Swidnik'teki Henryk Sienkiewicz Ozel Okulu ve Egitim Merkezi, hem égrencilerin hem
de tim ailelerin glnlik olarak isleyisini destekleyen bircok proje yuruten iyi bir ornektir.
Merkez, yasal faaliyetlerinin yani sira asagidaki projeleri de uygulamaktadir: Rehabilitasyon
25+ (4. baski), Erasmus, Yasam icin (2017'den beri), Gelecek Laboratuvarlari, Kapsayici
Egitimi Destekleme Uzmanlik Merkezi (SCSIE) ve Destek ve Test Merkezi (STC). Swidnik
Ozel Okulu ve Egitim Merkezi birgok pedagojik yenilik uygulamakta ve dégrenciler yarigmalara
ve turnuvalara katilmaktadir. Ogrencilerin basarilari ve galismalarinin etkileri, okul ve toplum
etkinlikleri sirasinda yerel topluma sunulmaktadir. Okul, yerel tarihe bliyiik 6nem vermekte ve
buna dayali bir kimlik ve vatanseverlik duygusu insa etmektedir.

Ozel Okul ve Egitim Merkezi'nde kullanilan iyi uygulamalar arasinda, asagidakiler de dahil
olmak uzere birgok konferansin diizenlenmesi yer almaktadir:

"Okul, Yagsam, is - Herkes igin Egitim Zorlugu" baslikli konferans - 25 Mart 2022.
"Yeni Zor Demek Degildir!" - Lublin Voyvodaligi Ozel Egitim Midurleri igin Egitim ve
Danisma Toplantisi - 26 Ekim 2022.

e "Herkes icin Egitim - Firsat mi Zorluk mu?" - Lublin Bélgesel Egitim Otoritesinden
Egitim Denetmenleri igin Atélye Calismalari - 22 Kasim 2022.

e "AAC in the Modern IEP Model" - Uluslararasi Bilimsel ve Egitim Konferansi - 10 Aralik
2022.

e "Kapsayici Egitim, Neden (Degil)?" - 31 Mayis 2023, SCSIE pilot uygulamasinin 6zeti.

Swidnik'te Henryk Sienkiewicz'in adini tagiyan Ozel Egitim ve Bakim Merkezi, biinyesinde
faaliyet gosteren Destek ve Test Merkezi (OWIT) ile isbirligi icinde, cocuklar, ergenler ve daha
sonra yetigkinler icin bir destek sistemi kurmak igin kosullar yaratmaktadir. Farkl ihtiyaglari
olan bireylere destek olarak ekosistem, engelli bireylere ve gevrelerine dogal ortamlarinda
kapsaml bir yaklagimi temsil etmektedir.

Ekosistem yaklagimi, engelli bir kisinin daha buyuk bir sistemin pargasi oldugunu ve icinde

yasadiklari, onlari etkileyen ve ayni zamanda isleyislerinden etkilenen c¢evreyi dikkate
almadan onlara yardim etmenin imkansiz oldugunu varsayar. Birincil hedef, yasam

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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ortamlarinda destek baglatarak engelli insanlarin iglevlerini iyilestirmeye ¢alismaktir. Farkh
ihtiyaglari olan bireylerin dogru ekipmani segme konusunda profesyonel tavsiye alabilecekleri,
kiralayabilecekleri ve ev ortamlarinda test edebilecekleri OWiT'in sundugu sey tam olarak
budur.

Destegin amaci, engelli kisilerin yetkinliklerini gligclendirmek ve daha fazla gelismeleri igin en
uygun kosullari yaratmaktir. Ekosistem yaklasimi, sadece engelli bireyin degil, onun Uzerinde
belirleyici etkisi olan tum cevresinin desteklenmesini gerektirir. Bu nedenle, dgretmenler,
uzmanlar ve aileler arasindaki isbirligi, dogru bilgi paylagimi, ortak eylemler olusturma ve
iliskiler kurmanin yani sira burada ¢ok 6nemlidir. lyi bir igbirligi, egitim personelinin,
ebeveynlerin okul gdrevlerini yerine getirmede bizim ortaklarimiz oldugunu ve bizim de
cocuklari egitme ve yetistirmede onlarin ortaklari oldugumuzu kabul etmesini gerektirir.

Bu butuncudl yaklagim, engelli bireylerin durumlarini iyilestirmek, kisisel gelisimlerini saglamak,
bagimsizhklarini, becerikliliklerini ve faaliyetlerini tesvik etmek igin daha fazla firsat saglar.
Ogrenmeyi, iletisim, biligsel ve sosyal islevlerin gelisimini destekler ve ayrica gelecekteki
istihdama hazirlar.

Farkli intiyaclari olan bireyler i¢in olusturulan ekosistem destek modeli, 6zel yardima, Yardimci
Teknolojilere erisimi iyilestirecek ve destek bireyin tim mikrosistemine yonelik oldugu igin
yardimin etkinligini artiracaktir.

Bu eylemler, gocuklar ve aileleri igin galisan diger kisi ve kurumlar tarafindan, 6zellikle de
engellilik ve bunun sonuglarini yasayanlar tarafindan takdirle karsilanmaktadir. Yetkililerden
gelen destek, yerel toplumdan gelen ilgi ve kurumdan gelen destegin kaniti iyimserlige ilham
vermekte ve ister bagimsiz ister igbirligi icinde yuritulsin, daha fazla eylemi motive
etmektedir. Bu eylemlerin, surekli, sistematik ve amagh olarak uygulanan sistemik
mudahaleler niteligi tasidigini vurgulamakta fayda vardir.

8.3 Egitimciler ve ebeveynler arasindaki iletisimin kolaylastiriimasi

Dogru bir sekilde uygulanan multimedya egitimi, 6drenciyi 6gretmen tarafindan saglanan
bilgileri etkin bir sekilde alan ve isleyen aktif bir katilimci haline getirir. Bu baglamda,
ogrencilerin farkli ihtiyaglarina cevap veren 6gretmenlerin yeterliliklerine 6zel bir énem
veriimelidir. Ozellikle su anda egitim gercekliginde, bir grup genellikle normal zihinsel
yeteneklere sahip gocuklar, cgesitli engeller ve Ustlin yetenekli 6grencilerden olugmaktadir.
Ogrenciler arasindaki bu cesitlilik, genis kapsamli bireysellestirmenin saglanmasini ve sonug
olarak BIT kullaniminin ¢ok cesitli bigimlerinin dikkate alinmasini gerektirir.

S6z konusu hedefe ulagsmak 6zellikle zordur ¢linkl bazi gocuklarin gizli yeteneklerini ortaya

cikarmasina ve dogustan gelen yatkinliklarini gelistirmesine izin verirken, digerlerinin uyumlu
bir gelisim gostermesini ve akranlarinin seviyesine ulasmasini saglamalidir.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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Ogretmenin rolli sadece égrenci igin uygun araglari uyarlamak degil, ayni zamanda evde
cocukla ¢alismak igin bunlari kullanabilmeleri igin ebeveyni desteklemektir. Ozel ihtiyaclari
olan bir cocugun 6grenme icin avatarlari nasil kullandigini gérmek igin ebeveyni bir gosteri
dersine davet etmek ve ayrica bu derste ¢ocukla aktif olarak katilmalarina izin vermek faydal
olacaktir. Son olarak, ebeveyne daha fazla galismasi igin rehberlik saglanmasi tavsiye edilir.
lyi uygulama ayni zamanda ebeveynlere egitim veriimesini ve evde gocugun ihtiyaglarina
yonelik avatarlarin nasil secilecegi ve kullanilacagr konusunda onlara degerli bilgiler
sunulmasini da igerir.

GunUmuzde ¢ok sayida egitsel oyun bulunmasina ragmen, bunlarin birgogunun ne yazik Ki
Ozel egitim ihtiyaci olan ¢ocuklar igin erigilebilirlik standartlarini kargilamadigini unutmamak
onemlidir. Genellikle ¢ocugun yeteneklerindeki eksiklikleri dikkate almazlar. Genellikle
anlagiimazdirlar ve 6zel egitim ihtiyaci olan ¢ocuklarin algisal yetenekleri igin yetersizdirler.
Renkler, ses efektleri, cok sayida segenek ve diyaloglarla agiri yukli uygulamalar, 6zel egitim
ihtiyaci olan ¢ocuklarin bunlari kullanmakta isteksiz olmalarina neden olur. Eger kullanirlarsa
da, genellikle egitim gorevlerini tamamlamak yerine ayni animasyonlari tekrar tekrar
baglatmak gibi verimsiz faaliyetlerle kendilerini sinirlandirirlar. iste bu yiizden dgretmenler ve
ebeveynler arasindaki etkilesim, iletisim ve igbirliginde tutarhlik gok énemlidir. Cocugun yarari
ve potansiyelini en Ust duzeye gikarmak igin, 6zel egitim ihtiyaglar olan ¢ocuklara uygun
oyunlar, araglar ve avatarlar se¢gmek ¢ok énemlidir.

Herhangi bir asamada egitime baglayan ¢ocuk i¢in Bireysel Egitim ve Terapi Programi (IETP)
olusturulur ve daha sonra gerektiginde degistirilir. Bu program &gdretmenler, uzmanlar ve
terapistler tarafindan 6zel egitim ihtiyaci olan gocugun ebeveyninin de katilimiyla gelistirilir.
Karen Douglas ve meslektaglarinin IETP Uzerinde ¢alisan ekiplere yonelik tavsiyelerinden biri,
Ozel egitim ihtiyaci olan bireyin herhangi bir uygulama turini kullanip kullanmayacagi ve
kullanacaksa hangisini kullanacag! konusunun da dahil edilmesini 6nermektedir. Dolayisiyla
bu asamada, egitim slrecinde hangi BIT araglarinin kullanilacagi ve avatarin nasil
kullanilacagi da dahil edilmelidir.

Bolim 9: Gelecege Yonelik Yonelimler ve Ortaya Cikan Egilimler

Genel Bakis

Dijital cag ilerledikge, ileri teknolojilerin egitime entegrasyonu giderek daha fazla 6ne ¢gikmakta
ve 6grenme ortamindaki asirlik zorluklara yenilikgi ¢dziimler sunmaktadir. Ozellikle kismi
zihinsel engelleri olan Ozel Egitim ihtiyaglari (SEN) 6grencileri igin egitim deneyimlerini
donustirmede 6nemli bir potansiyele sahip olan avatar teknolojisinin kullanimi bu tar umut
verici yollardan biridir.

Bu bolum, avatar teknolojisindeki potansiyel gelismeleri, etkinligi degderlendirmek igin
boylamsal c¢alismalarin 6nemini, surukleyici sanal gerceklik deneyimlerinin kesfini ve
kapsayici tasarim yaklasimlarinin benimsenmesini arastirarak bu alandaki gelecek yonleri ve
ortaya ¢ikan egilimleri incelemektedir.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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Avatarlarin egitimde kullanimi yeni bir kavram degildir; ancak son teknolojik geligmeler
avatarlarin yeteneklerini ve uygulamalarini énemli 6l¢clide gelistirmistir. Karakterlerin dijital
temsilleri olan avatarlar, 6grencilerin gesitli ihtiyaclarini karsilayan son derece etkilesimli ve
kisisellestiriimis 6grenme ortamlari olusturmak igin kullanilabilir. Genellikle benzersiz 6grenme
zorluklariyla karsilasan 6zel eg@itim dgrencileri icin avatarlar, geleneksel egitim yontemlerinin
eksik kalabilecegdi 6zel destek ve katim sunabilir. Gorsel ve etkilesimli unsurlar saglayan
avatarlar, 6grenmeyi daha erisilebilir ve ilgi gekici hale getirerek 6grencilerin bilgileri daha iyi
anlamalarina ve akilda tutmalarina yardimci olabilir. Avatar teknolojisindeki potansiyel
gelismeler ¢ok genis ve c¢ok yonliddr. En heyecan verici gelismelerden biri, avatarlarin
ogrencilerin tepkilerine ve 6grenme ilerlemelerine gercek zamanl olarak uyum saglamasina
olanak taniyan yapay zekanin (Al) dahil edilmesidir. Bu uyarlanabilirlik, aninda geri bildirim
sunarak ve 0Ogretim stratejilerini her dgrencinin bireysel ihtiyacglarini karsilayacak sekilde
ayarlayarak daha kisisellestiriimis egitime yol agabilir. Ayrica, dogal dil isleme (NLP)
alanindaki gelismeler, avatarlarin 6grencilerle daha dogal ve sezgisel konusmalar yapmasini
saglayarak iletisimi ve anlamayi gelistirir. G6z izleme ve yuz ifadesi tanima gibi biyometrik
verilerin entegrasyonu da dgrenci katilimi ve duygusal durumlari hakkinda i¢gori saglayarak
avatarlarin 6gretim yontemlerini buna gore degistirmelerine olanak taniyabilir.

Teknolojik gelismelere ek olarak, avatar tabanli 6grenmenin uzun vadeli etkinligini boylamsal
calismalarla degerlendirmek ¢ok énemlidir. Bu ¢alismalar, avatarlarin okudugunu anlama gibi
akademik becerileri gelistirmedeki etkinligine iliskin uzun donemli kapsamli veriler saglayabilir.
Arastirmacilar, farkli egitim asamalarinda avatar tabanli midahaleleri kullanan 6grencilerin
ilerlemesini takip ederek, 6grenme ciktilar Gzerindeki hem anlik hem de surdurulebilir etkileri
degerlendirebilir. Bu tlr arastirmalar, potansiyel sinirlamalari belirlemek ve avatar tabanli
6grenme stratejilerinin tim 6égrenciler icin optimize edilmesini ve kapsayici olmasini saglamak
icin gereklidir.

Egitim teknolojisindeki bir diger heyecan verici gelisme de surlkleyici sanal gergeklik (VR)
deneyimlerinin kesfedilmesidir. VR, 6grencilerin avatarlarla ve egitim igerigiyle son derece ilgi
cekici ve etkili bir sekilde etkilesime girdigi tamamen surlkleyici ortamlar yaratabilir. Bu
teknoloji, SEN o6grencilerinin  6zel ihtiyaglarini  karsilayan &zellestiriimis  6grenme
senaryolarinin olusturulmasina olanak taniyarak soyut kavramlari daha somut ve kavranmasi
daha kolay hale getirir. Sanal gergeklik ayrica, 6grencilerin sanal saha gezilerine veya
simualasyonlara katildigi, egitim materyallerinin anlagiimasini ve akilda tutulmasini artiran
uygulamali deneyimler saglayan deneyimsel 6grenmeyi de kolaylastirabilir.

Kapsayicl tasarim, avatar tabanh égrenme araclarinin basarili bir sekilde uygulanmasinin
temel bir yonudur. Bu yaklagim, egitim teknolojilerinin yetenekleri veya engelleri ne olursa
olsun tim dgrenciler icin erisilebilir ve etkili olmasini saglar.

Kapsayici tasarim, 6zel egitime muhtag égrencilerin farkli ihtiyaglarina uyarlanabilen avatarlar
ve egitim igerigi olusturmayi, birden fazla etkilesim araci saglamayi ve avatarlarin farkl dil ve
lehgelerde iletisim kurabilmesini saglamayi igerir. Ozel egitime muhtag 6grencileri tasarim ve
gelistirme surecine dahil etmek, 6grencileri glclendiren ve 6grenme deneyimlerini gelistiren
etkili ve kullanici dostu egitim araclari olusturmak igin gcok énemlidir.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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Gelecege baktigimizda, avatar teknolojisinin SEN 6gdrencileri i¢in egitimde devrim yaratma
potansiyeline sahip oldugu aciktir. Egitimciler, yapay zeka, NLP, VR ve kapsayici tasarim
alanlarindaki gelismelerden yararlanarak, her 6grencinin kendine 6zgu ihtiyaglarini karsilayan
son derece Kkigisellestirilmis ve ilgi cekici 6drenme ortamlari yaratabilirler. Ancak, bu
teknolojilerin etkinligini degerlendirmek ve tim &grenciler icin kapsayici ve faydall olacak
sekilde uygulanmalarini saglamak icin kapsamli arastirmalar ve boylamsal galismalar yapmak
cok dnemlidir. Bu bélim, avatar tabanlh 6grenmede gelecegde yonelik bu yonelimleri ve ortaya
citkan egilimleri kesfetmeyi ve bu teknolojilerin daha kapsayici, ilgi ¢ekici ve etkili egitim
deneyimleri yaratmak i¢in nasil kullanilabilecegine dair icgoruler saglamayi amaclamaktadir.

Egitim amaciyla teknolojiden yararlanmaya yonelik artan ilgi, hem firsatlari hem de zorluklari
ortaya ¢ikarmistir. Avatarlarin 6grenme ciktilarini artirma potansiyeli 6nemli olsa da, 6zellikle
Ozel gereksinimli 6grencilerle kullanimlarina odaklanan arastirmalarda kayda deger bir bosluk
var. Bu boslugun farkinda olarak, Erasmus + programi tarafindan desteklenen projemiz,
mevcut cgalismalari ve uygulamalari sistematik olarak gbézden gecirmeyi, sinirlamalari
belirlemeyi ve daha fazla arastirmaya ihtiya¢ duyan alanlari vurgulamayi amaglamaktadir.
Bunu yaparak, mevcut bilgi durumuna isik tutmayi ve avatarlarin egitimin iyilestiriimesi icin
etkili bir sekilde kullaniimasinda karsilasilan zorluklari ve engelleri belirlemeyi amacliyoruz.
Titiz bir literatir taramasinin ardindan Turkiye'deki mevcut uygulamalara iligkin verilerin
toplanmasiyla bu kilavuz, okudugunu anlama programlarinda avatarlarin kullanimina yénelik
uygulanabilir stratejilerle sonuglanacaktir. Projemiz, SEN spektrumundaki kismi zihinsel
engelliligin nuanslarini ele alarak, dijital avatarlarin egitim basarisi i¢cin nasil optimize
edilebilecegine dair daha derin bir anlayis gelistirmeyi ve nihayetinde daha kapsayici ve
uyarlanabilir bir egitim ortamina katkida bulunmay1 amaglamaktadir.

ilerleyen béliimlerde, avatar teknolojisindeki potansiyel gelismelerin dzelliklerine, boylamsal
calismalarin 6nemine, surukleyici sanal gergeklik deneyimlerinin arastiriimasina ve kapsayici
tasarim yaklasimlarinin benimsenmesine odaklanacagiz. Bu alanlarin her biri, tim
ogrencilerin farkli ihtiyaclarini karsilayabilecek yenilikgi ve etkili 3grenme stratejilerinin dninu
acarak, Ozel gereksinimli 6grencilerin egitim deneyimlerini gelistirmek igin heyecan verici
olanaklar sunmaktadir.

9.1. Avatar Teknolojisindeki Potansiyel Gelismeler

Avatar teknolojisinin geligimi, dzellikle kismi zihinsel engelli Ozel Egitim ihtiyaglari (SEN)
ogrencileri icin egitim deneyimlerini gelistirmek i¢in buylk bir potansiyele sahiptir. Dijital
temsiller olarak hizmet veren avatarlar, son derece etkilesimli ve kisisellestirilmis 6grenme
ortamlari yaratabilir. Bu teknolojideki ilerlemeler, avatarlari daha gercekg¢i ve duyarli hale
getirerek o6grencilerin ilgisini daha iyi ¢ekmelerini ve bireysel 6drenme ihtiyacglarini
karsilamalarini saglayacaktir.

Onemli bir ilerleme, avatarlarin dgrencilerin tepkilerine ve égrenme ilerlemelerine gergek
zamanli olarak uyum saglamasina olanak taniyan daha sofistike yapay zekanin (Al)
geligtiriimesidir. Bu yapay zeka odakh uyarlanabilirlik, daha kisisellestiriimis egitimi
kolaylastirabilir ve 6grenme guc¢ligu ceken 6grenciler igin ¢cok dnemli olan aninda geri bildirim
saglayabilir. Ornegin, Chen ve arkadaslari (2020) tarafindan yapilan bir ¢alismada, YZ
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gudumlt avatarlar, metinlerin zorlugunu uyarlayarak ve &6grencinin performansina gore
ipuclari saglayarak 6grencilerin okudugunu anlamalarina yardimci olmak i¢in kullaniimigtir. Bu
kisisellestiriimis yaklagim, 6grencilerin okuma becerilerini geleneksel ydntemlere kiyasla daha
etkili bir sekilde geligtirmelerine yardimci olmustur.

Ayrica, dogal dil isleme (NLP) alanindaki gelismeler, avatarlarin 6grenci sorgularini daha iyi
anlamasini ve yanitlamasini saglayarak iletisimi ve anlamayi gelistirecektir. NLP teknolojileri
ilerledikce, avatarlar 6grencilerle daha dogal ve sezgisel konugsmalar yapabilecek, agiklamalar
sunabilecek, sorulari yanitlayabilecek ve kigisel ve destekleyici hissettirecek sekilde tesvik
sunabilecek. Bu, dzellikle geleneksel 6grenme ortamlarini korkutucu veya erigilemez bulanlar
icin 6grenci motivasyonunu ve katilimini énemli dlgtide artirabilir. Ornegin, Lu ve Li'ye (2021)
gobre, gelismis NLP yetenekleriyle donatiimis bir egitim avatari, 6grencilerle etkilesimli
diyaloglar yuratebilmis, karmasik bilimsel kavramlari gercek zamanh olarak agikliga
kavugturmus ve konusmayi 6grenci yanitlarina gore uyarlamistir.

Dahasi, biyometrik verilerin (6rn. g6z izleme, ylz ifadesi tanima) entegrasyonu, 6grenci
katimi ve duygusal durumlari hakkinda icgoru saglayarak avatarlarin 6gretim yontemlerini
buna gére ayarlamasina olanak taniyabilir. Ornegin, Xu ve arkadaslari (2018) tarafindan
yapilan arastirmada, ¢evrimici dersler sirasinda dgrencilerin odaklanmasini izlemek igin g6z
izleme teknolojisiyle donatilmig avatarlar kullaniimistir. Avatar dikkat daginikhi@r belirtileri
tespit ettiginde, 6grenciyi etkilesimli etkinlikler veya kisa molalar yoluyla materyalle yeniden
ilgilenmeye yonlendirerek dikkat ve akilda tutma oranlarinin artmasini saglamistir.

Grafik igsleme ve animasyon teknolojilerindeki gelismeler de 6nemli bir rol oynamaktadir.
Gergekgi yuz ifadeleri ve vicut diline sahip daha gergekgi avatarlar, duygusal bagi ve katilimi
artirabilir. Davis ve arkadaglari (2021), insan benzeri duygular sergileyen avatarlarla
etkilesime giren 6grencilerin daha ilgili ve empatik olduklarini ve bunun da 6grenme ¢iktilarini
olumlu yénde etkiledigini géstermistir. Ornegin, dogru cevaplara yanit olarak giilimseyen veya
basini sallayan bir avatar, olumlu pekistirme saglayarak dgrencilerin kendilerini daha glivende
hissetmelerini ve motive olmalarini saglamigtir.

Diger gelismeler arasinda daha surukleyici 8grenme ortamlari yaratmak igin sanal ve artirilmig
gerceklik kullanimi yer almaktadir. Avatarlar, 6grencilere karmasik konularda rehberlik etmek
ve hem ilgi gekici hem de egitici bir uygulamali 6grenme deneyimi saglamak i¢in bu ortamlara
entegre edilebilir. Kawasaki ve arkadaslan (2020), 6grencilerin bir avatarin rehberliginde
deneyler yaptigi sanal bir kimya laboratuvarinda avatarlarin kullanimini arastirmigtir. Bu
kurulum yalnizca 6grenme sirecini daha etkilesimli hale getirmekle kalmamis, ayni zamanda
ogrencilerin glvenli ve kontrollu bir ortamda deney yapmalarina olanak taniyarak konuyu daha
iyi anlamalarini saglamigtir.

Buna ek olarak, avatarlarin farkl kdiltirel ve dilsel gecgmisleri yansitacak sekilde
dzellestiriimesi, gok kltirli egitim ortamlarinda etkinliklerini 6nemli élglide artirabilir. Ornegin,
Garcia ve digerleri (2019) tarafindan yapilan bir galismada gosterildigi gibi, birden fazla dil
veya lehge konusan avatarlar, 6grenmeyi farkli dilsel gegmislerden gelen égrenciler igin daha
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erigilebilir hale getirebilir. Bu 6zellestirme, tim 6égrencilerin temsil edildiklerini hissetmelerini
ve egitim materyalleriyle rahat ettikleri bir dilde etkilesim kurabilmelerini saglar.

9.2. Etkinligi Degerlendirmek i¢cin Boylamsal Caligsmalar

Son yillarda, dijital avatarlarin egitim baglamlarina entegrasyonu, 6grenme deneyimlerini
gelistirmek igin glgla bir arag olarak ortaya ¢ikmigtir. Etkilesimi ve katilimi kolaylastirmak igin
dijital karakterleri kullanan avatar tabanh 6grenme, Ozellikle 6zel egitimde umut vaat ettigini
gOstermistir. Bununla birlikte, bu midahalelerin etkinligini gercekten anlamak icin boylamsal
calismalar sarttir. Bu bdlim, avatar tabanh 6grenmenin degerlendiriimesinde boylamsal
calismalarin 6nemine odaklanmakta, metodolojilerini, bulgularini ve gelecekteki egitim
uygulamalari igin ¢ikarimlarini tartismaktadir.

Avatar Tabanh Ogrenmeyi Anlamak

Avatar tabanh 6grenme, bir egitim platformunda 6grencileri, 6gretmenleri veya diger figurleri
temsil etmek icin dijital karakterlerin veya avatarlarin kullaniimasini icerir. Bu avatarlar,
etkilesimli simulasyonlar, rol yapma ve Kigisellestiriimis egitim yoluyla 6grencilerin ilgisini
cekebilir. Bu yaklagim Ozellikle 6zel egitim ihtiyaci olan 6grenciler icin faydali olmus, 6zel
destek ve glvenli bir 6grenme ortami saglamistir.

Egitim Alanindaki Uygulamalar

Dil Edinimi: Avatarlar anadil konugmacilarini simile ederek 6grencilerin telaffuz, kelime
bilgisi ve konusma becerilerini kontrolli ve tekrarlanabilir bir sekilde uygulamalarina olanak
tanir. Arastirmalar, ogrencilerin avatarlarla tekrarlanan etkilesimler yoluyla dil becerilerini
onemli dlgude geligtirebileceklerini gostermektedir.

Sosyal Beceri Geligimi: Otizm spektrum bozuklugu (OSB) olan dgrenciler icin avatarlar,
dusik basingli bir ortamda sosyal etkilesimleri ve tepkileri uygulamak igin senaryolar
saglayabilir. Arastirmalar, OSB'li 6grencilerin avatar tabanli simulasyonlara katildiktan sonra
sosyal becerilerde belirgin bir gelisme gdsterdigini ortaya koymustur

STEM Egitimi: Avatarlar, etkilesimli, gorsel ve deneyimsel 6grenme ydntemlerini kullanarak
karmasik bilimsel ve matematiksel kavramlar araciligiyla ogrencilere rehberlik edebilir. Bu
yaklagimin o6grencilerin STEM konularini anlamalarini ve akilda tutmalarini gelistirdigi
goralmustar.

Ozel Egitim Ogrencileri igin Avantajlar

Avatar tabanl 6grenme, 6zel egitim égrencileri igin ¢esitli avantajlar sunmaktadir:
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Ozellestirme: Avatarlar, kigisellestirilmis yollar ve geri bildirim sunarak bireysel 6grenme
ihtiyaclarini kargilayacak sekilde uyarlanabilir. Bu 6zellestirme, her 6grencinin ihtiyag duydugu
Ozel destegi almasini saglayarak 6grenme deneyimini gelistirir

Baglilik: Avatarlarin etkilesimli yapisi, etkili 5grenmede ¢ok énemli faktorler olan motivasyonu
ve katilimi artirabilir. Katilm goésteren 6grencilerin aktif katihm gdésterme ve bilgileri akilda
tutma olasiligr daha yuksektir.

Giuvenlik: Sanal ortamlar, 6grencilerin gergek diinyadaki sonuglardan korkmadan deney
yapmalari ve ogrenmeleri icin guvenli bir alan saglar. Bu guvenlik, geleneksel 6grenme
ortamlarinda kaygi veya korku yasayabilecek 6zel egitim égrencileri igin 6zellikle 6nemlidir

Boylamsal Galigmalarin Rolii

Avatar tabanli 6grenmenin faydalarini dogrulamak ve uzun vadeli etkisini anlamak igin
boylamsal ¢alismalar vazgecilmezdir. Bu ¢alismalar, ayni égrenci grubunun uzun bir sire
boyunca takip edilmesini igerir ve arastirmacilarin 6grenme c¢iktilarindaki degisiklikleri ve
gelismeleri izlemelerine olanak tanir.

Etkililik Degerlendirmesi: Boylamsal galismalar, avatar tabanh 6grenmenin surdurulebilir
etkisi hakkinda veri saglayarak baslangictaki gelismelerin zaman iginde korunup
korunmadigini belirlemeye yardimci olur.

Gelisimsel iggériiler: Bu calismalar, 6grencilerin egitim yolculuklarinin farkli agsamalarinda
avatar tabanli mudahalelerden nasil gelistikleri, uyum sagladiklari ve yararlandiklari
konusunda iggoériler sunmaktadir

Siirdiriilebilirlik:  Arastirmacilar, uzun vadeli sonuclari inceleyerek faydalarin
surdurdlebilirligini degerlendirebilir ve azalan getirileri veya iyilestiriimesi gereken alanlar
belirleyebilir (Smith vd., 2021).

Kapsamli Analiz: Boylamsal galismalar, avatar tabanli 6grenmenin etkililiginin daha butuncul
bir sekilde anlagilmasini saglayan cesitli etki faktorlerini dikkate alir.

Boylamsal Calismalarin Metodolojisi

Boylamsal ¢alismalar, bulgularin genellenebilir olmasini saglamak icin tipik olarak cesitli bir
o6grenci grubunun segilmesini igerir. Cesitli sosyo-ekonomik ge¢migsleri, 6grenme becerilerini
ve egitim baglamlarini igeren temsili bir drnekleme sahip olmak ¢cok énemlidir.

Boylamsal ¢alismalarda veri toplama, asagidakiler de dahil olmak tzere ¢ok yonludar:

Standart Testler: Akademik performansi ve ilerlemeyi 6lgmek igin.

Anketler ve Anketler: Ogrencilerden, velilerden ve &Jretmenlerden geri bildirim
toplamak igin.

Gozlemler: Davranis degisikliklerini ve katilim dizeylerini degerlendirmek igin.
Mulakatlar: Katimcilarin deneyimleri hakkinda derinlemesine bilgi edinmek icin
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Boylamsal verilerin analizi, zaman igindeki degisiklikleri izlemek ve kaliplari belirlemek igin
sofistike istatistiksel yontemler igerir. Arastirmacilar kapsaml sonuglara ulagsmak igin bliyiime
modellemesi, regresyon analizi ve karma yontem yaklasimlari gibi teknikler kullanmaktadir.
Avatar tabanl 6grenmeye iliskin boylamsal ¢alismalardan elde edilen bulgular umut vericidir:

o Siirekli lyilesme: Bircok calisma, akademik ve sosyal becerilerdeki ilk kazanimlarin
zaman iginde korundugunu ve hatta geligtirildigini bildirmektedir

o Gelistirilmis Katiim: Avatar tabanl 6grenme platformlarini kullanan égrenciler surekli
olarak daha yuksek dizeyde katilim ve motivasyon gosterirler

e Olumlu Davramis Degisiklikleri: Ozel gereksinimli égrencilerde, ©zellikle OSB
olanlarda, sosyal davraniglarda ve etkilesimlerde dnemli gelismeler vardir.

Gelecekteki Arastirma ve Uygulamalar i¢in Gikarimlar

Boylamsal galigmalardan elde edilen bulgular, avatar tabanli 6grenmenin egitimde anlamli ve
kalici gelismeler saglama potansiyelinin altini ¢izmektedir. Ancak bu teknolojilerin
iyilegtiriimesi ve gelisen egitim ihtiyaclarina uyarlanmasi icin surekli arastirma yapilmasi
gerekmektedir.

o Geleneksel Yontemlerle Entegrasyon: Avatar tabanli 63drenmenin geleneksel
ogretim ydntemleriyle birlestiriimesi, her ikisinin de gugli yonlerinden yararlanarak
dengeli bir yaklagim sunabilir

e Ogretmen Egitimi: Egitimcilerin avatar tabanli 6grenmeyi etkili bir sekilde uygulamak
ve faydalarini en Ust dizeye ¢ikarmak icin yeterli egitime ihtiyaci vardir

e Teknolojik Gelismeler: Devam eden teknolojik gelismeler, avatar tabanli 6grenme
platformlarinin yeteneklerini ve erisilebilirligini artiracaktir (Johnson & Lester, 2018).

e Politika ve Finansman: Egitim politikalarini belirleyenlerin ve fon saglayan
kuruluglarin destegi, genis dlgekli benimseme ve arastirmayi kolaylastirmak icin ¢ok
onemlidir

Ozetle, avatar tabanli 6grenme, kisisellestiriimis, ilgi gekici ve etkili 6grenme deneyimleri
sunarak egitim teknolojisinde énemli bir ilerlemeyi temsil etmektedir. Boylamsal ¢alismalar, bu
faydalari dogrulamak ve uzun vadeli etkilerini anlamak igin hayati 5nem tasimaktadir. Mevcut
calismalardan elde edilen umut verici sonuglar, ozellikle 6zel egitim 6grencileri i¢in bu
yaklasimin potansiyelini vurgulamaktadir. Aragtirmalar devam ettikce ve teknoloji gelistikce,
avatar tabanli 6grenme, egitimin gelecegini sekillendirmede giderek daha &nemli bir rol
oynamaya hazirlaniyor.

9.3. Surukleyici Sanal Gergeklik Deneyimlerinin Kesfi
Sirukleyici VR, gesitli egitim alanlarinda genis bir uygulama yelpazesine sahiptir:

STEM Egitimi

e Sanal Laboratuvarlar: Sanal gergeklik, 6grencilerin fiziksel laboratuvar ekipmanina
ihtiyagc duymadan deneyler yapabilecekleri ve bilimsel kavramlari kesfedebilecekleri
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sanal laboratuvarlarin olugturulmasini saglar. Bu, anlayigi gelistirir ve guvenli deneyler
yapilmasina olanak tanir (Makransky vd., 2019).

Astronomi ve Uzay Arastirmalari: Ogrenciler giines sistemini kesfedebilir, uzak
gezegenleri ziyaret edebilir ve sanal gergeklik araciligiyla uzay gorevlerini
deneyimleyerek soyut kavramlari daha somut ve ilgi ¢ekici hale getirebilirler.

Tibbi Egitim:

Cerrahi Simiilasyonlar: VR, tip 6grencilerinin cerrahi prosedurleri uygulamalari igin
gercekci simulasyonlar saglar. Bu uygulamali deneyim, gercek hastalar icin risk
olusturmadan becerileri ve guiveni gelistirir (Barsom ve ark., 2016).

Anatomi Kesfi: VR, 6grencilerin insan vicudunu 3 boyutlu olarak kesfetmelerine
olanak taniyarak geleneksel yontemlerin dtesine gecen ayrintili bir anatomi ve fizyoloji
anlayisi saglar.

Beseri ve Sosyal Bilimler

e Tarihsel Canlandirmalar: Sanal gerceklik, tarihi olaylari ve ortamlari yeniden
yaratarak 6grencilerin kendilerini farkli zaman dilimlerine kaptirmalarini ve tarihi
baglamlari daha iyi anlamalarini saglayabilir (Rosenbaum vd., 2007).

e Kiiltirel Deneyimler: Ogrenciler mizeleri, arkeolojik alanlari ve Kiiltiirel simge
yapilari sanal olarak ziyaret ederek farkli klltir ve tarihlere yonelik takdir ve
anlayislarini geligtirebilirler (Liestal, 2014).

Ozel Egitim

e Beceri Gelisimi: VR, 6zel egitim ihtiyaglari olan 6grenciler igin kisisellestiriimis ve ilgi
cekici deneyimler saglayarak destekleyici bir ortamda sosyal, bilissel ve motor
becerilerini gelistirmelerine yardimci olabilir.

e Terapotik Miudahaleler: VR, terapi seanslari igin kontrolli ve surlkleyici ortamlar

saglayarak fobi, anksiyete ve otizm spektrum bozukluklarinin tedavisi gibi terapotik
amaglar icin kullanilabilir

9.4 Vaka Caligmalari

Vaka Galismasi 1: Tip Egitiminde Sanal Gergeklik

Stanford Universitesi'nde yapilan bir calisma, sanal gercekligin tip egitiminde, ézellikle de
cerrahi egitimde kullanimini arastirmistir. Calisma, VR simulasyonlarinin tip égrencilerinin
cerrahi becerilerini dnemli dlglide gelistirdigini ve uygulama icin guvenli ve etkili bir platform
sagladigini ortaya koymustur (Barsom et al., 2016). Ogrenciler, VR egitim modiillerine
katildiktan sonra cerrahi prosedurleri gergeklestirme konusunda guven ve yetkinliklerinin
arttigini bildirmislerdir.
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EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.

Kismi Zihinsel Engelli Ozel Egitim Ogrencilerinde Okudugunu Anlamanin Gelistiriimesi

Rehber

Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Ancak ifade edilen goris ve distinceler
sadece yazar(lar)a aittir ve Avrupa Birligi veya Avrupa Egitim ve Kiiltlr Yiritme
the European Union Ajansi'nin (EACEA) goruslerini yansitmak zorunda degildir. Ne Avrupa Birligi ne de

72



A‘/ t S E I\i Kismi Zihinsel Engelli Ozel Egitim Ogrencilerinde Okudugunu Anlamanin Gelistiriimesi

Ornek Galisma 2: Sanal Saha Gezileri

Google Expeditions, 6grencilerin diinyanin gesitli yerlerine sanal saha gezileri yapmalarini
saglayan bir VR uygulamasidir. Bu teknolojiyi uygulayan okullar, 6grenci katiliminin ve
6grenme hevesinin arttigini bildirmistir.

Ogrenciler Bliylik Set Resifi, Uluslararasi Uzay Istasyonu ve tarihi simge yapilar gibi yerleri
kesfederek daha 6nce ulasilamayan surikleyici 6grenme deneyimleri yasayabilmektedir
(Freina & Ott, 2015).

Ornek Caligsma 3: STEM Ogrenimi igin VR

Makransky ve arkadaslari (2019) tarafindan yapilan bir galismada, kimya kavramlarini
ogretmek icin VR laboratuvarlarinin kullanimi arastiriimistir. Bulgular, sanal gercgeklik
laboratuvarlarini kullanan 6grencilerin, geleneksel laboratuvar ortamlarindakilere kiyasla
kimyasal reaksiyonlari ve glvenlik prosedurlerini daha iyi anladiklarini gostermistir. VR
laboratuvarlarinin sirdkleyici dogasi, soyut kavramlari 6grenciler igin daha erigilebilir ve ilgi
cekici hale getirmigtir.

Zorluklar ve Dikkat Edilmesi Gerekenler
Sirukleyici VR egitim igin blyuk umut vaat etse de, bazi zorluklarin ele alinmasi gerekiyor:

e Maliyet ve Erisilebilirlik: Sanal gerceklik ekipman ve yazilimlarinin yiksek maliyeti
bircok okul ve kurum igin bir engel tegkil edebilir. Tum 6grencilerin VR teknolojisine
erisiminin saglanmasi, esitlikgi 6grenme firsatlari igin gok énemlidir (Merchant vd.,
2014).

e Teknik Sorunlar: VR sistemleri saglam bir teknik altyapi ve destek gerektirir. Okullarin
sorunsuz calismayi saglamak icin guvenilir donanim, yazihm ve bakima yatirm
yapmasi gerekir (Fernandez, 2017).

e Ogretmen Egitimi: Egitimcilerin sanal gergekligi 6gretim uygulamalarina etkili bir
sekilde entegre edebilmeleri igin uygun egitime ihtiyaglari vardir. Mesleki geligsim
programlari, dgretmenleri sanal gerceklik teknolojisini etkili bir sekilde kullanabilecek
bilgi ve becerilerle donatmak icin gereklidir (Dede, 2009).

e Saghk Endiseleri: Uzun sireli sanal gerceklik kullanimi hareket hastaligina, goz
yorgunluguna ve diger saglik sorunlarina neden olabilir. Egitim ortamlarinda sanal
gercekligin gavenli ve saglikh kullanimi i¢in ydnergeler olusturmak énemlidir.

Sirukleyici VR, ilgi gekici, deneyimsel ve kisisellestiriimis 6grenme deneyimleri sunarak
egitime yonelik donlstlrict bir yaklasimi temsil etmektedir. Sanal gergekligin egitimdeki
potansiyel uygulamalari STEM, tip egitimi, beseri bilimler ve 6zel egitimi kapsayan ¢ok
genistir. Ancak sanal gergekligin faydalarindan tam olarak yararlanabilmek igin maliyet,
erisilebilirlik, teknik destek ve 6gretmen egitimi ile ilgili zorluklarin ele alinmasi gerekmektedir.
Arastirma ve teknoloji gelismeye devam ettikge, surikleyici VR, égrencilere benzersiz ve etkili
ogrenme deneyimleri sunarak egitimin gelecegini sekillendirmede 6nemli bir rol oynamaya
hazirlaniyor.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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9.5 Kapsayici tasarim yaklagimlarinin benimsenmesi

Surlkleyici sanal gercgeklik (VR) teknolojilerinin yikselisi, deneyimsel ve kapsayici 6grenme
icin benzeri goérilmemis firsatlar sunarak egitim ortaminda devrim yaratmistir. Sanal
gerceklikte kapsayici tasarim, bu gelismis teknolojilerin, 6zellikle 6zel egitim ihtiyaglari (SEN)
olanlar olmak Uzere ¢esitli 6grenci ihtiyaclarini karsilamasini saglar.

Bu bdélim, sdrikleyici VR deneyimlerinin potansiyelini, kapsayici tasarimin énemini ve
AVATAR SEN projesindeki uygulamalarini arastirmaktadir. Mevcut arastirmalari ve pratik
ornekleri inceleyerek bu bolum, sudrukleyici sanal gercekligin kapsayici egitimi nasil
doénusturebilecegine dair kapsamli bir genel bakis sunmayi amaglamaktadir. Surtkleyici VR,
simlle edilmis ortamlar yaratan, kullanicilara sanal bir dinyada varlik ve etkilesim hissi
saglayan bir teknolojiyi ifade eder.

Tipik olarak VR basliklari, hareket kontrolorleri ve dokunsal geri bildirim cihazlarini iceren
surukleyici VR, ilgi ¢cekici ve etkilesimli egitim deneyimleri sunabilir. Bu teknolojinin kapsayicilik
potansiyeli, kisisellestirilmis, uyarlanabilir 8grenme ortamlari sunma becerisinde yatmaktadir.

Siiriikleyici Sanal Gergekligin Temel Ozellikleri

e Ug Boyutlu Ortamlar: VR, derinlik ve mekan hissi saglayan gergekgci 3D alanlar
yaratir.

e Etkilesim: Kullanicilar sanal nesneler ve ortamlarla etkilesime girerek etkilesimi
artirabilir.

e Duyusal Geri Bildirim: Gelismis VR sistemleri, duyusal deneyimi zenginlestiren
dokunsal geri bildirim ve uzamsal ses sunar.

e Varhk: Sanal gergeklik, kullanicilarin kendilerini sanal ortamda fiziksel olarak
konumlanmis hissetmelerini saglayarak bir varlik hissi yaratir.

Egitimde Suriikleyici Sanal Gergekligin Faydalari

Sdrlkleyici VR, egitim icin, 6zellikle de 6zel egitime ihtiyaci olan 6grenciler icin sayisiz fayda
sunmaktadir:

o Gelismis Katilim: Sanal gercekligin surtkleyici dogasi 6grencilerin dikkatini ceker ve
onlari 6grenme faaliyetlerine aktif olarak katilmaya motive eder. Sanal gergeklik
deneyimlerinin yeniligi ve etkilesimi, 6grenmeyi daha eglenceli ve akilda kalici hale
getirir (Merchant vd., 2014). Bu ylksek katilim, aksi takdirde geleneksel egitim
yéntemleriyle micadele edebilecek 6grenciler igin 6grenme sonuglarinin iyilesmesine
ve motivasyonun artmasina yol agabilir.

e Deneyimsel Ogrenme: Sanal gerceklik, dgrencilerin karmasik kavramlari daha iyi
anlamalarini ve akilda tutmalarini kolaylastiran uygulamali, deneyimsel 6grenmeye
katiimalarini saglar (Dede, 2009). Ornegin, sanal gerceklik bilimsel deneyleri, tarihi
olaylari veya karmasik matematik problemlerini simule ederek 6grencilere soyut
fikirleri kavramalari icin somut ve etkilesimli bir yol saglayabilir.

EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.
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Giivenli Ogrenme Ortamlari: Sanal gergeklik, 6grencilerin gercek diinya sonuglari
olmadan deney yapmalari ve hata yapmalari igin guvenli bir alan saglar. Bu, kimya
veya tip egitimi gibi tehlikeli veya hassas gdrevler iceren konular i¢cin cok dnemlidir
(Kaufmann & Schmalstieg, 2003). Sanal bir laboratuvarda 6grenciler, fiziksel bir
laboratuvarda gercgeklestiriimesi c¢ok tehlikeli veya maliyetli olabilecek deneyler
yapabilirler.

Erisilebilirlik: Sanal gergeklik, cografi, finansal veya fiziksel kisitlamalar nedeniyle
baska turlu erisilemeyecek ortamlara ve deneyimlere erisim saglar (Fernandez, 2017).
Ornegin, égrenciler siniflarinin giivenligi ve konforu iginde tarihi yerlere sanal saha
gezileri yapabilir, okyanusun derinliklerini kesfedebilir veya uzaya seyahat edebilirler.
Kigisellestiriimis Ogrenme: Sanal gerceklik, kisisellestiriimis geri bildirim ve
uyarlanabilir 6grenme yollari saglayarak bireysel 6grenme ihtiyaclarina goére
uyarlanabilir (Freina & Ott, 2015). Bu 6zellestirme, her 6grencinin ihtiyag duydugu 6zel
destegi almasini saglayarak 6grenme deneyimini gelistirir. Ozel egitime ihtiyaci olan
ogrenciler igin bu, sanal gercekligin kendilerine 0zgu ihtiyaclarina uyum
saglayabilecegi ve 6grenmeyi daha erigilebilir ve etkili hale getirebilecegi anlamina
gelir.

Siirukleyici VR'de Kapsayici Tasarim: Kapsayici tasarim, VR deneyimlerinin engelli
olanlar da dahil olmak Uzere tum o6grenciler icin erigilebilir ve etkili olmasini saglar.
Farkli ihtiyaclari ve yetenekleri barindiran VR ortamlari olusturmayi ve bdylece
kapsayici bir egitim ortamini tegvik etmeyi icerir.

Kapsayici Tasarim ilkeleri

Esit Kullanim: Sanal gerceklik ortamlari farkh yeteneklere sahip kisiler tarafindan
kullanilabilir olmahdir.

Kullanimda Esneklik: Sanal gergeklik deneyimleri gok gesitli bireysel tercihleri ve
yetenekleri barindirmalidir.

Basit ve Sezgisel Kullanim: Tasarim, kullanicinin deneyimi, bilgisi veya
konsantrasyon seviyesi ne olursa olsun kolay anlagilir olmalidir.

Algilanabilir Bilgi: Tasarim, ortam kosullarindan veya kullanicinin duyusal
yeteneklerinden bagimsiz olarak gerekli bilgileri kullaniciya etkili bir sekilde iletmelidir.
Hata igin Tolerans: Sanal gergeklik ortami, kazara veya istenmeyen eylemlerin
tehlikelerini ve olumsuz sonuglarini en aza indirmelidir.

Egitimde Kapsayici Sanal Gergekligin Uygulanmasi

Kapsayici VR'yi egitim ortamlarinda etkili bir sekilde uygulamak icin birka¢c temel adim
atiimalidir:

Co-funded by

Kapsayici igerik Gelistirme: icerik gelistiriciler en basindan itibaren kapsayiciliga
oncelik vermelidir. Bu, o6grencilerin farkl ihtiyaclarini anlamak ve bu ihtiyaclari
karsilayan VR icerigi tasarlamak icin egitimciler, o6grenciler ve erigilebilirlik
uzmanlariyla birlikte ¢alismayi igerir. Kapsayici igerik gelistirme, alternatif etkilesim
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yontemleri saglamayi, yardimci teknolojilerle uyumlulugu saglamayi ve uyarlanabilir
ogrenme senaryolari olusturmay igerebilir.

o Ogretmen Egitimi: Egitimciler, sanal gercekligin sinifa basarili bir sekilde entegre
edilmesinde ¢ok dnemli bir rol oynamaktadir. Kapsamli 6gretmen egitimi programlari,
egitimcileri VR teknolojisini etkili bir sekilde kullanacak bilgi ve becerilerle donatmak
icin gereklidir. Bu egitim yalnizca sanal gergekligin teknik yonlerini degil, ayni zamanda
kapsayici tasarim ilkelerini ve sanal gerceklik igcerigini tim 6grencilerin ihtiyaglarini
karsilayacak sekilde uyarlama stratejilerini de kapsamalidir.

e Teknolojik Altyapi: Okullar ve egitim kurumlari, sanal gergekligi desteklemek igin
gerekli teknolojik altyapiya yatirrm yapmalidir. Buna ylUksek kaliteli VR kulakliklari,
gucll bilgisayarlar veya VR konsollari ve guvenilir internet baglantisi dahildir. Ayrica
okullar, VR ekipmanlarinin bakimi ve sorunlarinin giderilmesi igcin gereken teknik
deste@e sahip olduklarindan emin olmalidir.

e Politika ve Finansman: Kapsayici sanal gergekligin genig olcekte benimsenmesini
kolaylastirmak icin egitim politikalarini belirleyenlerin ve finansman kuruluslarinin
destegdi ¢cok 6nemlidir. Politikalar, sanal gergekligin muifredata entegrasyonunu tesvik
etmeli ve gerekli teknoloji, egitim ve icerik gelistirme icin finansman saglamalidir. Kamu
ve Ozel sektdr ortakliklari da egitimde kapsayici VR girisimlerinin finanse edilmesi ve
desteklenmesinde rol oynayabilir.

Zorluklar ve Dikkat Edilmesi Gerekenler

Kapsayicl sanal gergeklik egitim icin blyik umut vaat etse de, bazi zorluklarin ele alinmasi
gerekmektedir:

1. Maliyet ve Erigilebilirlik

Sanal gerceklik ekipman ve yazilimlarinin yiksek maliyeti bir engel teskil edebilir. Sanal
gerceklik teknolojisine esit erisimin saglanmasi, kapsayici egitim igin ¢cok énemlidir (Merchant
vd., 2014). Okullar, sosyo-ekonomik gec¢mislerine bakilmaksizin tim &grencilerin sanal
gerceklige erisimini saglamak icin finansman ve kaynak saglamanin yollarini bulmalidir.

2. Teknik Sorunlar

VR sistemleri saglam bir teknik altyapi ve destek gerektirir. Okullar, sorunsuz galismayi
saglamak icin guvenilir donanim, yazilim ve bakima yatirrm yapmalidir (Fernandez, 2017).
Ayrica, ortaya ¢ikabilecek sorunlari ele almak ve VR teknolojisinin iglevsel ve glincel kalmasini
saglamak igin surekli teknik destek gereklidir.

3. Ogretmen Egitimi

Egitimcilerin sanal gergekligi 6gretim uygulamalarina etkili bir sekilde entegre edebilmeleri igin
uygun egitime ihtiyaglar vardir. Mesleki gelisim programlari, 6gretmenleri sanal gergeklik
teknolojisini etkili bir sekilde kullanabilecek bilgi ve becerilerle donatmak igin gereklidir (Dede,
2009). Bu egitim, kapsayici egitimi desteklemek ve farkli 6grencilerin ihtiyaglarini karsilamak
icin sanal gercekligi kullanma stratejilerini de icermelidir.
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4. Saghk Endiseleri

Uzun sureli sanal gergeklik kullanimi hareket hastaligina, géz yorgunluguna ve diger saglk
sorunlarina neden olabilir. Egitim ortamlarinda sanal gergekligin guvenli ve saghkli kullanimi
icin yonergeler olusturmak 6nemlidir. Okullar, sanal gergeklik kullanimini guvenli surelerle
sinirlayan politikalar uygulamali ve 6grenciler arasinda rahatsizlik veya saglik sorunlarini
Onlemek icin molalar vermelidir.

5. Gelecege Yonelik

Egitimde surukleyici sanal gergekligin gelecegi, teknolojideki surekli ilerlemeler ve
kapsayicilida artan odaklanma ile parlaktir. Bu alandaki gelecek ydnelimleri sunlari icerebilir:

6. Gelistirilmis Kisisellestirme

Yapay zeka ve makine 6grenimi teknolojileri ilerledikge, VR sistemleri 6grenme deneyimlerini
kisisellestirme konusunda daha da becerikli hale gelecektir. Bu sistemler, her dgrencinin
bireysel ihtiyaclarina, tercihlerine ve 0Ogrenme stillerine uyum saglayarak gercekten
Ozellestirilmig bir egitim deneyimi sunabilir.

7. Daha Genis Erisilebilirlik

VR teknolojisinin maliyetini disirmeye ve daha uygun fiyatli ¢dzimler gelistirmeye yonelik
devam eden ¢abalar, VR'yi daha genis bir 6grenci kitlesi icin daha erisilebilir hale getirecektir.
Ayrica, yardimci teknolojilerdeki gelismeler VR deneyimlerinin kapsayiciligini daha da
artiracak ve tum ogrencilerin bu yenilikgi 6grenme aracindan yararlanabilmesini saglayacaktir.

8. igbirligine Dayali Ogrenme

Sanal gergeklik, 6grencilerin fiziksel konumlarindan bagimsiz olarak sanal ortamlarda birlikte
calismalarina olanak taniyarak igbirligine dayali 6grenme deneyimlerini kolaylastirma
potansiyeline sahiptir. Bu, sosyal etkilesimi ve ekip ¢alismasi becerilerini tesvik etmenin yani
sira kulturler arasi deg@isim ve isbirligi icin firsatlar saglayabilir.

9. Diger Teknolojilerle Entegrasyon

Sanal gercekligin artirlmis gergeklik (AR), yapay zeka (Al) ve Nesnelerin interneti (IoT) gibi
diger gelismekte olan teknolojilerle entegrasyonu, surikleyici ve kapsayici egitim olanaklarini
daha da genigletecektir. Bu teknolojiler, tim 6grencilerin farkli ihtiyaclarini karsilayan zengin,
etkilesimli ve uyarlanabilir 6§grenme ortamlari olusturmak icin birlikte ¢alisabilir.

Ozet

Sirukleyici VR, ilgi ¢ekici, deneyimsel ve kisisellestiriimis 6grenme deneyimleri sunarak
egitime yodnelik dénasturicu bir yaklagimi temsil etmektedir. VR, kapsayici tasarim ilkelerini
benimseyerek, SEN'liler de dahil olmak lGzere tim 6grenciler igin erigilebilir ve etkili 5grenme
ortamlari yaratabilir. AVATAR SEN projesi, sanal gercekligin farkhi egitim ihtiyaglarini
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karsilamak, &drenme ciktilarini iyilestirmek ve kapsayiciigi tesvik etmek icin nasil
uyarlanabilecegini 6rneklemektedir. Arastirma ve teknoloji gelismeye devam ettikce,
surukleyici VR, 6grencilere benzersiz ve etkili 6grenme deneyimleri sunarak kapsayici egitimin
gelecegini sekillendirmede dnemli bir rol oynamaya hazirlaniyor.

Sonug

AvatarSEN projesi kapsaminda hazirlanan bu kilavuz, dzel egitim ihtiyaci olan 6grencilerin
okudugunu anlamasini gelistirmek igin avatar tabanli midahalelerden yararlanmanin
kapsamli ve derinlemesine bir incelemesini sunmaylr amaglamaktadir. Cok cesitli
arastirmalari, pratik stratejileri ve vaka calismalarini sentezleyen bu kilavuz, egitimcileri,
politika yapicilari ve ebeveynleri bu yenilikgi midahaleleri etkili bir sekilde uygulamak igin
gerekli arag ve bilgilerle donatmaktadir.

Bolum 1, 6zel egitimde avatar tabanli midahaleler kavramini tanitarak zemin hazirlamistir.
Ozel egitim égrencileri icin okudugunu anlamanin hayati éneminin alti cizilmis, kilavuzun
amaci ve kapsami ana hatlariyla belirtiimig ve ardindan gelen ayrintili tartigmalar igin net bir
cerceve olugturulmustur. Bu bolum, avatar teknolojisinin 6zel egitim 6grencilerinin kargilastigi
benzersiz 6grenme zorluklarini nasil ele alabilecegini anlamak igin zemin hazirlamigtir.

Bolum 2'de, 6zel gereksinimli 6grencilere 6zgl okudugunu anlama zorluklarinin ¢cok yonlu
dogasi arastiriimistir. Bu bélumde, okudugunu anlamay: etkileyen biligsel, dilsel ve duyusal
bozukluklar kapsamli bir sekilde incelenmigtir. Bu zorluklari anlamak, 6zel gereksinimli
ogrencileri okuma gelisimlerinde desteklemek igin daha hedefli ve etkili midahale stratejileri
gelistirmek igin gcok dnemlidir.

Bolum 3, avatarlarin dogasini ve egitim ortamlarindaki rollerini aciklayarak avatar
teknolojisine ayrintil bir genel bakis sunmustur. Ozel egitimde kullanilan farkh avatar tirleri
ve bunlarin 6grenci katilimini artirma, kisisellestirilmis 6grenme deneyimleri sunma ve aninda
geri bildirim saglama gibi potansiyel faydalari tartigiimigtir. Bu bolim, 6zel egitim 6grencilerinin
egitim ihtiyaclarini karsilamada avatarlarin déntsturicu potansiyelini vurgulamistir.

Bolum 4'te avatar tabanh muidahalelerin uygulanmasiyla ilgili yaygin zorluklar analiz
edilmigtir. Teknolojik altyapi farkliliklari, egitimci egitimi ihtiyaci, maliyet ve kaynak
kisittamalari, kultirel ve dilsel adaptasyon zorluklari, etik ve gizlilik endigeleri ve asir duyusal
yuklenme riski gibi temel engeller tespit edilmis ve tartisilmigtir. Bu zorluklarin ele alinmasi,
avatar teknolojisinin egitim ortamlarina basarili ve sudrdurdlebilir entegrasyonu igin ¢ok
onemlidir.

Bolum 5'te avatar tabanli muadahalelerin uygulanmasina yoénelik en iyi uygulamalar
sunulmustur. Kisisellestiriimis avatar 6zellestirme, etkilesimli 6grenme tasarimi, aninda geri
bildirim mekanizmalari ve igbirlik¢i 6grenme ortamlari gibi uygulanabilir stratejiler sunulmustur.
Ayrica, ortak Ulkelerden ve Avrupa'dan basarili uygulama &rnekleri verilerek avatarlarin
ogretim yontemlerine entegre edilmesine yoOnelik kanita dayali iggoruler ve Oneriler
sunulmustur.

Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Ancak ifade edilen goris ve distinceler
Co-funded by sadece yazar(lar)a aittir ve Avrupa Birligi veya Avrupa Egitim ve Kiiltlr Yiritme
the European Union Ajansi'nin (EACEA) goruslerini yansitmak zorunda degildir. Ne Avrupa Birligi ne de
EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.

78



A‘/ t S E I\i Kismi Zihinsel Engelli Ozel Egitim Ogrencilerinde Okudugunu Anlamanin Gelistiriimesi

Bolum 6, avatar teknolojisini kullanan egitimciler igin pratik tavsiyelere odaklanmigtir.
Avatarlarla ders planlama, sinif yénetimi ve kisisellestiriimis 6grenme yaklagimlarina yonelik
stratejiler tartigiimistir. Bu bolimde ayrica, Ogretmenlerin avatar teknolojisini 6gretim
uygulamalarinda etkin bir sekilde kullanabilmeleri icin gerekli bilgi ve becerilere sahip
olmalarini saglamak amaciyla egitimci egitimi ve kapasite geligtirmenin nemi vurgulanmistir.

Bolum 7'de, 6zel egitimde avatar teknolojisinin benimsenmesini desteklemeyi amaclayan
politika yapicilar icin kilavuz ilkeler sunulmustur. Kisisellestirilebilir avatar platformlarina
yatirim yapmanin, erisilebilirligi ve evrensel tasarimi saglamanin, paydaslar arasinda igbirligini
tesvik etmenin ve etik hususlari ele almanin énemi vurgulanmistir. Bu kilavuz ilkeler, avatar
teknolojisinin sistematik ve sorumlu kullanimini kolaylastirmayi, dijital vatandaghgi tegvik
etmeyi ve dgrencileri dijital dinyada etkili bir sekilde gezinmeleri icin glglendirmeyi
amagclamaktadir.

Bolum 8'de avatar tabanli O0grenmede ebeveyn katiimi ve desteg@inin kritik rolu
vurgulanmistir.  Ebeveynlerin  gocuklarinin  avatarlari  kullanarak ~ 6grenmelerini
desteklemelerine yonelik stratejiler tartisiimis ve egditimciler ile ebeveynler arasinda etkili
iletisimin dnemi vurgulanmigtir. Ebeveyn katihmi, destekleyici bir 6grenme ortami yaratmanin
ve avatar tabanl mudahalelerin egitsel faydalarini en tst diizeye ¢ikarmanin anahtaridir.

Son olarak, Boliim 9°'da avatar teknolojisinde gelecege yonelik yonelimlere ve yeni trendlere
deginilmistir. Surlkleyici sanal gergeklik deneyimleri gibi potansiyel gelismeler tartisiimis ve
avatar tabanli midahalelerin etkinligini degerlendirmek icin boylamsal calismalarin dnemi
vurgulanmistir. Bu bdlimde ayrica, avatar tabanli aracglarin gelismeye devam etmesini ve 6zel
gereksinimli 6grencilerin gesitli ihtiyaglarini karsilamasini saglamak i¢in kapsayici tasarim
yaklagimlarinin benimsenmesi vurgulanmigtir.

Sonug olarak, AvatarSEN projesinin WP2 kapsaminda gelistirilen bu kilavuz, 6zel egitimde
okudugunu anlamaya yonelik avatar tabanli muddahalelerin kapsaml ve derinlemesine
incelenmesini saglamigtir. Kilavuz, derinlemesine bilgi, pratik stratejiler ve kanita dayal
Oneriler sunarak egitimcileri, politika yapicilari ve ebeveynleri avatar teknolojisinden etkili bir
sekilde yararlanmalari igin gliglendirmeyi amaglamaktadir. Nihai hedef, destekleyici, ilgi ¢ekici
ve kapsayicl 6grenme ortamlari yaratarak &6zel gereksinimli 6grenciler igcin okudugunu
anlamay! ve genel egitim c¢iktilarini gelistirmektir. Gelecekte, 6zel egitimi donustirmek ve 6zel
gereksinimli dgrencilerin yagsamlarini iyilestirmek icin avatar teknolojisinin tim potansiyelinden
yararlanmada surekli yenilik, arastirma ve igbirligi ok dnemli olacaktir.
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EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.

Kismi Zihinsel Engelli Ozel Egitim Ogrencilerinde Okudugunu Anlamanin Gelistiriimesi

Rehber

Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Ancak ifade edilen goris ve distinceler
sadece yazar(lar)a aittir ve Avrupa Birligi veya Avrupa Egitim ve Kiiltlr Yiritme
the European Union Ajansi'nin (EACEA) goruslerini yansitmak zorunda degildir. Ne Avrupa Birligi ne de
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