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AKTIVITE PLANI

1) Faaliyetin odak noktasi ve amaci:

Sonug olarak dijital terapiler ile dijital sanat, terap6tik islevini, zayif katilim, dikkatsizlik, hakim olan
reddetme ve rahatsiz etme davraniglari, akranlarla kotu iliskiler ve ayni zamanda islevsiz olarak
tanimlanan mutlak elestirel ruh eksikligi gibi davranislar duzelterek gerceklestirir. Bu nedenle dijital
terapilerin tedavisi, davranis veya yasam tarzlarindaki degisikliklere ve kilavuzlarin ve programlarin
dijital uygulamasi yoluyla biligsel-davranis¢i mudahalelerin uygulanmasina dayanmaktadir.

Diiital teranilerin temel 6zelliklerinden biri. hastavi tedavi siirecine dahil edehilmesidir: Bu katilim.

3) Malzemeler ve araclar:

Sure: 80 dakika
Araclar: Bilgisayar, grafik tablet, tablet, IPhone.

2) Hedef grup (yas, ihtiyaglar):

-Ozel egitim tiirt: Otizm spektrum bozukluklari
-Yas: 15-20 yas

4) Egitim hedefleri ve 6§renme ¢iktilari:

Faaliyetin sonunda asagidaki degiskenlerin pozitif olarak tercih edilmesi beklenmektedir:

- Zayif katihm

-Dikkatsizlik

- Reddetme ve rahatsizlik vermeye yonelik baskin davraniglar

- Akranlariyla koétu iligkiler,

- Mutlak bir elestirel ruh eksikligi

Dijital terapi, bir aktif bilesen ve bir veya daha fazla yardimci maddeden olusur. Dijital terapiler
alaninda aktif ilke, klinik etkiden (pozitif veya negatif) sorumlu olan terap6tik unsurla ilgili

5) Faaliyetin yapist:

Erigilebilir dijital sanat programlari olusturulurken biraz farkli bir deneyim yasanir, ¢tinki bu
aktiviteler genellikle ortam ve bilgisayar ekraniyla temas noktasi olarak bir klavye veya dijital tablet
kullanmay! icerir.

Otistik deneklerle dijital sanatin kullanilmasi, yalnizca s6z konusu deneklerin gorsel ve/veya
uzamsal zeka yoluyla nasil tepki verme egiliminde oldugunun altini gcizmekle kalmiyor, ayni
zamanda grafik programli bir bilgisayar kullanarak kagit tizerinde kullandiklari kalemden daha fazla
haz aldiklarini da gdsteriyor. Dijital sanatin katma degeri, kazandirdigi beceri setidir. Otizmli
bireyler, yetiskinlerden daha ileri diizeyde olan mihendislik ve teknoloji alanlarinda daha fazla
bilgisayar okuryazarligi icin temel olusturan gorevlerde performans goéstermeyi ve mikemmel
olmayi 6grenirler.

Dijital Sanat kullanilarak yapilan ¢alisma, genclerin 6zel ihtiyaclarina gore bireysel veya toplu
olarak planlanabilir. Her iki durumda da, dijital nesnelerin, her seyden 6nce onlari sGylem
diizeyinde rahatsiz edici anlarla kargilagsma riskinden uzaklastirdiklari igin, gcok az rahatsiz edici
insan etkilesimlerine izin vererek otistik genclerin rahatsizliklarini azaltan pasiflestirici nesneler
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6) Ipuclari, yorumlar, tavsiyeler:

Dijital Sanat, yaratici siirecin kiginin esenlik durumundaki iyilesmeye tekabul ettigi ve
deneyim kalitesini iyilegtirdigi varsayimina dayanan, dijital materyallerin kullanimi yoluyla
stzel olmayan bir destek yaklagimi olarak karakterize edilir.

Bu dijital arabulucular, ortamin tim kurallarina uyan laboratuvarlarda kullanilir: mekan ve
zaman iyi tanimlanmistir ve bu mekan ve zaman icinde olup biten her sey, kisinin
anlamasini kolaylastiracak bir anlam kazanir.
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