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ETiK ILKELERE UYULDUGUNA iLiSKiN BEYAN

Doktora tezi olarak sundugum, “Otizm Spektrum Bozuklugu Olan Cocuklara
Sembolik Oyunlarin Kiiciik Grupla Ogretiminde Canli Modelle ve Video Modelle
Ogretimin Karsilastirilmasi” baslikli calismanin yazilmasinda bilimsel ve etik kurallara
uydugumu, baskalarinin eserlerinden yararlanilmasi durumunda atifta bulundugumu,
kullanilan verilerde herhangi bir tahrifat yapmadigimi, tezin tamaminin ya da bir
kisminin bu {iniversite veya baska bir {iniversitede bir tez c¢alismas1 olarak

sunulmadigini beyan ederim. ..../..../20...

Nuray ONCUL
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TESEKKUR

Otizm spektrum bozuklugu olan c¢ocuklara sembolik oyunlarin Ogretiminde
kiiciik grup Ogretimi biciminde sunulan canli modelle 6gretim ve video modelle
ogretimin etkililiklerinin ve verimliliklerinin karsilastirilmasi baglikli ¢alismamda cok
fazla sayida insanin katkisi oldu. Her birinin ismini tek tek yazarak tesekkiir etmek ise

bu siirecin mutlu sonu idi.

Neredeyse bitmeyecegine inandigim bir yolun sonuna geldigimde ¢ok sayida
kiymetli insan bana eslik etti. ilk olarak yolun basinda beni karsilayan hocam, Yrd. Dog.

Dr. Ahmet Yikmis’a bana bu yolu sundugu icin tesekkiir ederim.

Bu tez c¢alismasini her asamada dikkatle okuyan, degerli oOgiitleri ve
diisiinceleriyle en iyi sekilde yonlendirerek tezin bigcimlenmesinde biiyiik katkilar1 olan,
calismanin ilerleyisiyle 1ilgili kaygilandigim anlarda yapic1 elestirileriyle beni

cesaretlendiren tez danismanim Dog. Dr. Ilknur Cifci Tekinarslan’a tesekkiir ederim.

Arastirmaya katilan Ogrencilere ve caligmaya katilmalarina izin veren
ogrencilerin ailelerine, arastirmada yer alan canli modelle 6gretimde ve video modelle
ogretimde video goriintiisiinde yer alan modellere, siirecte uzman goriisii almak igin
iletisim kurdugum uzmanlara, ayrica arastirmanin sosyal gecerligi hakkinda goriis

belirten 6gretmen adaylarina tesekkiir ederim.

Doktora siiresince destegini hissettiren hocam Prof. Dr. Atilla Cavkaytar’a
tesekkiir ederim. Tez izleme komitesinde olan ve her zaman olumlu ifadelerle yanimda
destegini hissettigim Yrd. Dog. Dr. Elif Sazak Pinar’ a, doktora yaptigim donemde

benden desteklerini esirgemeyen Dog¢. Dr. Sezgin Vuran’a tesekkiir ederim.

Arastirma sirasinda deneklerin bulundugu okulun miidiirii olan Miikerrem

Yurtcu, deneklerin 6gretmenleri Ayten Uludemir Akbas, Oznur Isik Balli ve Meral
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Oztiirk” e desteklerinden dolay1 ve isimi ¢ok kolaylastirdiklari icin tesekkiir ediyorum.

Isimi kolaylastiran isimlerden birisi olan Ozlem Dalgin Eyiip’ e de tesekkiir ederim.

Doktora baslarken birlikte yiiriidiigiimiiz bu yolda destegi i¢cin Cimen Acar’a
tesekkiir ederim. Tezimin her bir boliimiinii okuyan, zor anlarimda abla gibi hep
yanimda olan dostum Aysun Colak’a, tezimde yapilmasi gereken giivenirlik
caligmalarinda ve de manevi olarak hep yanimda olan dostum Funda Bozkurt Aksoy’a
ve manevi destegini benden hi¢ esirgemeyen, mizmizlanmalarimi dinleyen dostum

Ozlem Kaya’ya tesekkiir ederim.

Yogun calismalar1 arasinda tezimi okumaya zaman ayiran, satir satir emek
veren ve ufuk acici fikirlerini benden esirgemeyen her daim varliklarinmi yanimda
hissettigim can dostum ve kardesim Serife Yiicesoy Ozkan’a ve esi Omer Faruk

Ozkan’a unutulmaz destekleri icin tesekkiir ederim.

Yasam sevinciyle sikintili anlarimda yiiziimii giildiiren, bu zorlu siireci mutlu
gecirmemi saglayan hayatimin her aninda bana destek olan, biitiin sikintilarima sonsuz
sabir gostererek katlanan, kiymetli annem, babam kardeslerim Yildiray Onciil ve Nigar

Onciil’ e her daim yanimda olduklar1 icin tesekkiirii bir borg bilirim.

Hayatima anlam katan iki kuzucuk Duru ve Eylill varligmmiz i¢in tesekkiir

ederim.
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OZET

OTiZM SPEKTRUM BOZUKLUGU OLAN COCUKLARA SEMBOLIK
OYUNLARIN KUCUK GRUPLA OGRETIMINDE CANLI MODELLE VE
VIDEO MODELLE OGRETIMIN KARSILASTIRILMASI
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Bu aragtirmanin amaci, otizm spektrum bozuklugu olan ¢ocuklara sembolik
oyunlarin 6gretiminde kiiciik grup 6gretimi bi¢ciminde sunulan canli modelle 6gretim ve

video modelle 6gretimin etkililiklerinin ve verimliliklerinin karsilastirilmasidir.

Arastirma, Eskisehir Ili Tepebasi Ilcesi’'nde bulunan ve otizm spektrum
bozuklugu olan cocuklarin devam ettigi Yardim Sevenler Dernegi Ozel Egitim
Uygulama Merkezi’'nde yiiriitilmistir. Calismaya katilan deneklerden biri yaygin
gelisimsel bozukluk, ikisi ise otizm tanisi almislardir. Deneklerin yaslar1 11°dir ve
arastirmada yer alan deneklerin tiimii erkektir. Arastirmada tek denekli arastirma
modellerinden uyarlamali1 doniisiimlii uygulamalar modeli kullanilmistir. Arastirmanin
canli modelle 6gretim ve video modelle 6gretim olmak iizere iki bagimsiz degiskeni
vardir. Arastirmanin bagimli degiskenleri ise, garsonluk ile berberlik oyunlarindan

olusan sembolik oyunlardir.

Arastirma bulgulari, kiiciik grup 6gretimi biciminde sunulan canli modelle
ogretim ve video modelle Ogretimin OSB olan c¢ocuklara sembolik oyunlarin

kazandirilmasinda, kazanilan sembolik oyunlarin 6gretim sona erdikten sonra da
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korunmasinda, farkli arac gereclere ve kisilere genellenmesinde etkili oldugunu; edinim
asamasinda video modelle Ogretimin canli modelle Ogretime kiyasla, kalicilik
asamasinda ise canli modelle 6gretimin video modelle 6gretime kiyasla daha etkili
oldugunu; genelleme asamasinda ise canli modelle 6gretim ve video modelle ogretim
arasinda fark olmadigini gostermektedir. Bulgular ayrica, canli modelle 6gretim ile
video modelle 6gretim arasinda iki denekte video modelle 6gretim lehine, bir denekte
ise canli modelle ogretim lehine verimlilik agisindan farklilik oldugunu; arastirmada
canli modelle ogretim ve video modelle 6gretim sirasinda gozleyerek Ogrenmenin
gerceklestigini ve arastirmaya iliskin hem deneklerin hem de Ogretmen adaylarinin

goriislerinin olumlu oldugunu ortaya koymaktadir.

Anahtar Kelimeler: Canli modelle 6gretim, video modelle 6gretim, sembolik oyun
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ABSTRACT
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The purpose of this study is to compare the live modeling and video modeling
in terms of effectiveness and efficiency on teaching symbolic plays to children with

autism spectrum disorder in small groups.

The study was carried out with children with autism spectrum disorder who
were attending the Benevolent Citizens Foundation Special Education Center at the
district of Tepebasi in Eskisehir. One of the participants in the study was diagnosed with
pervasive developmental disorder and two of them were diagnosed with autism. The
participants were all male at the age of eleven. In the study, adaptive alternating
treatments design was used. The independent variables of the study were live video
modeling and video modeling presented by small group instruction; the dependent
variables of the study were the symbolic plays of acting as a waiter and acting as a

barber.

The research findings demonstrated that both live modeling and video modeling
presented by small group instruction were effective in teaching, maintaining and

generalization of symbolic plays to children with autism spectrum disorder. Video



XX

modeling was more effective than live modeling in acquisition phase; live modeling
was more effective than video modeling in maintenance phase; and there was no
difference between live modeling and video modeling in the generalization phase. The
findings also revealed that video modeling was more efficient than live modeling for
two participants, and live modeling was more efficient than video modeling for one
participant. Moreover observational learning was occurred in both live modeling and
video modeling; and that not only the participants but also the preservice teachers had

positive views about the research process.

Keywords: Live modeling, video modeling, symbolic play



I. BOLUM

1. Giris

Otizm spektrum bozuklugu (OSB), ileri diizeyde ve karmasik norolojik bir
yetersizliktir. Ruhsal Bozukluklarin Tanimsal ve Sayimsal El Kitabi’na (Diagnostic and
Statistical Manual of Mental Disorders [DSM-5]) gore OSB; sosyal iletisim ve
etkilesimde yetersizlikler ile sirli ve yineleyici davranig Oriintiileri, ilgiler ve
etkinlikler ile kendini gosteren, belirtileri erken ¢ocukluk doneminde ortaya c¢ikan ve
giinliik yasamda sorunlara yol agan, genel gelisim gecikmesi ile agiklanamayan bir
bozukluktur (APA, 2014). Milli Egitim Bakanligi (MEB) Ozel Egitim Hizmetleri
Yonetmeligi’'nde OSB olan birey; sosyal etkilesim, sozel ve sozel olmayan iletisim, ilgi
ve etkinliklerdeki sinirlilifi, erken cocukluk déneminde ortaya c¢ikan ve bu ozellikleri
nedeniyle ©Ozel egitim ile destek egitim hizmetine ihtiyac1 olan birey olarak

tanimlanmistir (MEB, 2006).

OSB olan cocuklar, normal gelisim gosteren c¢ocuklardan (NGG) farkh
ozellikler gostermekte ve farkli davramislar sergilemektedirler. OSB olan ¢ocuklarin
sosyal etkilesim yetersizlikleri gosterdikleri, dil gelisiminde gecikmeler yasadiklari,
biligsel gelisimde smirhiliklar sergiledikleri, motor gelisimlerinde farkliliklar ve
gecikmeler yasadiklari, sira dist davranis 6zelliklerine sahip olduklar1 ve uygun bicimde
oyun oynamada zorluklar yasadiklar1 bilinmektedir (Bernad-Ripoll, 2007; Charlop-
Christy ve Daneshvar, 2003; Kircaali-iftar, 2013; Landa, 2007; Simpson ve Myles,
1998; Sucuoglu, 2013). OSB olan c¢ocuklar siralanan bu ozellikleri geregi kaliteli
yasama sahip olmak ve serbest zamanlarimi daha keyifli gecirebilmek igin destege

gereksinim duymaktadirlar (Tekin, Birkan, Uysal, Yildirim ve Kurt, 2001).



2

NGG cocuklar serbest zamanlarin1 gecirmek iizere gerekli olan davranislari ve
becerileri kendi baslarina dogal ortamlarda 6grenebilirlerken, OSB olan ¢ocuklar bu
becerileri kendiliklerinden edinip sergileyemezler. Alanyazinda yapilan aragtirmalarda
OSB olan ¢ocuklarin okul 6ncesi donemdeki oyun etkinliklerinin niteligi (uygunluk,
cesitlilik, yaraticilik, karmasiklik) ve niceliginin (siire, siklik) aym yas grubundaki
normal gelisim gosteren ve gelisimsel yetersizligi olan akranlarindan farkli oldugunu
desteklemektedir (Rutherford, Young, Hepburn ve Rogers, 2007). Normal gelisim
gosteren cocuklarin okuloncesi donemdeki oyun etkinlikleri sirasiyla nesnelerle
manipiilatif/kesfedici oyundan, nesnelere —mis gibi anlamlar yiiklemeye dogru giderken
(Boudreau ve D’Entrement, 2010), OSB olan ¢ocuklarin oyun davranislar: genel olarak
tekrarlayici, amag¢ disinda oynama, yalniz oyun oynama, somut ve hayali olaylardan

uzaktir (Paterson ve Arco, 2007).

Uzmanlar ¢ocuklarin serbest zaman ve oyun etkinliklerine katiliminin 6nemini
vurgularken, oyunun ayni zamanda cocuklarin fiziksel, bilissel, duyusal, sosyal ve dil
gelisimleri tizerindeki 6nemli katkilarin1 da giindeme getirmislerdir (Morrison, Sainato,
Benchaaban ve Endo, 2002). Tiim bu katkilar oyun oynamanin, 6gretim programlarinda
oncelikle yer almasi gereken davranislar arasinda olmasimi gerektirirken, oyunun
cocuklar i¢in yasamsal 6neminin olmamasi ve OSB olan cocuklara oyun oynamayi
Ogretmenin gii¢ goriilmesinden dolay1 oyun 6gretimi hazirlanan egitim programlarinda
ikinci planda kalabilmektedir (Massey ve Wheeler, 2000). Oysaki her cocuk gibi OSB

olan ¢ocuklar da oyun oynamaya gereksinim duyabilmektedirler.

Oyun 6grenmeyi eglenceli hale getiren, cocuklara bir arada kesfetmek ve yeni
bir seyler denemek icin cesaret veren bir siiregtir (Singer, Golinkof ve Hirsh-Pasek,
2013; Tiifekcioglu, 2013). Oyunlar; (a) oyunla mesgul olmama, (b) oyunu izleme, (c)
yalniz oyun, (d) paralel oyun, (e) birlikte oyun ve (f) isbirlik¢i oyun seklinde sosyal
gelisim temel alinarak siniflanabilecegi gibi (Bernstorf, 2012; Rubin, Maioni, ve
Hornung, 1976; Xu, 2010); (a) islevsel oyun, (b) yapi-insa oyunu, (c) kuralli oyun ve
(d) sembolik oyun seklinde biligsel gelisim temel alinarak da simiflanabilir (Rubin,
Maioni ve Hornung, 1976). OSB olan cocuklar her tiirlii oyunu oynamada sorunlar

yasarlar; ancak sembolik oyunlar1 oynamadaki smnirliliklart biiyiikk o©lciide One



3

cikmaktadir (Boutot, Gauenther, Croizer, 2005). OSB olan ¢ocuklarin sembolik oyunda
neden yetersiz olduklarini aciklamaya yonelik goriislerden birisi de, OSB olan
cocuklarin sembolik oyunda yasadigi zorluklarin olasi nedenlerini a) karsilikli iliski
ihtiyacinin farkinda olmama, b) baskalarinin eylemlerinin agiklamasinin farkinda
olmama ve c) hayal giiclinii kullanmada simirliliklar gozlenmektedir (Hess, 2006). Bu
nedenle, OSB olan cocuklara sembolik oyunlarin sistematik bicimde 6gretilmesi 6nem

kazanmaktadir.

OSB olan cocuklarin sembolik oyun davranislarina iliskin yapilan caligmalar
OSB olan ¢ocuklarda sembolik oyun oynamaya yonelik bir potansiyel oldugunu; ancak
bu kapasitenin gelistirilmesinde miidahalelere ihtiya¢ oldugunu 6n plana ¢ikarmistir.
Alanyazinda OSB olan c¢ocuklarin sembolik oyun davraniglarini artirmaya veya
gelistirmeye yonelik gerceklestirilen calismalarda OSB olan c¢ocuklarin 6gretilmis
sembolik oyun davranislarinda artis olmakla beraber bazi uygulamalarin OSB olan
cocuklarin sembolik oyunlarinin cesitliligini, karmasikliligini, 6zgiinliigiinii artirmada
ve Ogrenilen oyun becerilerini genelleyebilmelerinde etkili oldugu belirlenmistir
(Boudreau ve D’ Entremont, 2010; D’ Ateno, Mangiapanello ve Taylor, 2003; ingersoll
ve Schreibman, 2006; Kasari, Freeman ve Paparella, 2006; Reagon, Higbee ve Endicott,
2006).

OSB olan c¢ocuklara oyun becerilerinin Ogretiminde kullanilan yontemler
arasinda; ayrik denemelerle o6gretim (Crocket, Fleming, Doepke ve Stevens, 2007),
dogal 6gretim yontemleri (Garfinkle ve Schwartz, 2002; Stahmer, ingersol ve Carter,
2003), etkinlik cizelgeleriyle 6gretim (Dettmer, Simpson, Myles Smith ve Ganz, 2000;
Rao ve Gagie, 2006), karsihikli taklit 6gretimi (Stahmer, Ingersol ve Carter, 2003),
kendini yonetme (Stahmer ve Schreibman,1992) modelle 6gretim (Charlop-Chrsity, Lee
ve Freeman, 2000; Reagon, Higbee ve Endicott, 2006) yer almaktadir. Modelle 6gretim
bireyin, hedef davranisi sergileyen baska bir bireyi ve bireyin elde ettigi sonuglari
gozlemesi ve gozledigi bu davramisi taklit ederek benzer sonuclar elde etmesidir
(Bandura, Ross ve Ross, 1961; Schloss ve Smith, 1994; Zirpoli ve Melloy, 1997).
Modelle 6gretimin; (a) canli modelle 6gretim, (b) video modelle 6gretim ve (c) kendi

kendine video modelle 6gretim olmak iizere ii¢ farkli bicimde kullanimi s6z konusudur
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(Graetz, Mastropieri ve Scruggs, 2006). Alanyazinda canli modelle 6gretim, video
modelle 6gretim ve kendi kendine video modelle 6gretimin OSB olan ¢ocuklara cesitli
davraniglarin  kazandirilmasinda etkili oldugunu ortaya koyan arastirmalar oldugu
gozlenmektedir. Ozelikle son yillarda, OSB olan cocuklara cesitli davranislarin
kazandirilmasinda video modelle 6gretim ve kendi kendine video modelle 6gretim
kullanilarak gerceklestirilen arastirma sayisinda hizl bir artis s6z konusudur. Bu konuda
yapilan arastirmalarda bir artis olsa da modelle 6gretim tiirlerinden hangisinin daha
etkili, daha verimli ve daha kullanic1 dostu oldugu yoniinde karmasik veriler

bulunmakta ve bu yonde arastirma gereksinimi devam etmektedir.

Alanyazinda modelle Ogretim tiirlerinin etkili oldugunu ortaya koyan
arastirmalarin yan1 sira OSB olan cocuklara cesitli beceri ya da davramiglarin
kazandirilmasinda modelle Ogretim tiirlerini  birbirleriyle karsilastirmak {izere
gerceklestirilen arastirmalar bulunmaktadir; ancak bu arastirmalarin sayisi oldukca
sinirlidir. OSB olan ¢ocuklara c¢esitli becerilerin kazandirilmasinda canli modelle
ogretim ile video modelle ogretimin karsilastirildigi dort arastirmaya (Charlop-Christy,
Le ve Freeman, 2000; Ergenekon, Tekin-iftar, Kapan ve Akmanoglu, 2014; Gena,
Couloura ve Kymissis, 2005; Odluyurt, 2013) video modelle 6gretim ile kendi kendine
video modelle Ogretimin karsilastirildigi iki arastirmaya (Marcus ve Wilder, 2009;
Sherer, Pierce, Paredes, Kisacky, Ingersoll ve Schreibman, 2001), canli modelle
ogretim, video modelle o6gretim ve kendi kendine video modelle Ogretimin
karsilastirildigr bir arastirmaya rastlanmis (Benner, 2011); ancak canli modelle 6gretim
ile kendi kendine video modelle 6gretimin karsilastirildigi herhangi bir arastirmaya
rastlanmamistir. Bu konuda yapilan arastirmalarda bir artis olsa da modelle 6gretim
tiirlerinden hangisinin daha etkili, daha verimli ve daha kullanici dostu oldugu yoniinde
karmasik veriler bulunmakta ve bu yonde arastirma gereksinimi devam etmektedir
(Ergenekon, Tekin-Iftar, Kapan ve Akmanoglu, 2014; Paterson ve Arco 2007).
Dolayisiyla farkli modellemelerle yapilan oOgretimlerin etkililik ve verimliliklerinin

karsilastirlldigr ¢esitli aragtirmalara gereksinim duyulmaktadir.

Tiirkiye'de gerceklestirilen calismalar incelendiginde ise, video modelle

Ogretim araciligiyla sembolik oyun 6gretiminin kii¢iik grup oOgretimi diizenlemesi



5

bi¢iminde planlandig1 bir arastirmaya (Ozen, Batu ve Birkan, 2012), video modelle
ogretim ve canli modelle 6gretim kullanilarak oyun 6gretimine iligkin iki aragtirmaya
rastlanmistir (Ergenekon, Tekin-Iftar, Kapan ve Akmanoglu, 2013; Odluyurt, 2013).
OSB olan ¢ocuklara sembolik oyunlarin 6gretiminde kiiciik grup 6gretimi biciminde
sunulan canli modelle Ogretim ve video modelle 6gretimin etkililiklerinin ve
verimliliklerinin karsilastirildigi bir arastirmaya rastlanmamis olmasi bu aragtirmanin
planlanmasinda 6nemli bir ¢ikis noktas1 olmustur. Bu arastirma Ozen, Batu ve Birkan
‘nmin (2012) calismasindan canli modelle karsilastirma acisindan, Ergenekon, Tekin-
Iftar, Kapan ve Akmanoglu (2013) ve Odluyurt’un (2013) calismalarindan kiiciik grup
Ogretimi yapmast ve soz konusu olan ii¢ arastirmada Ogretilen oyun becerileri agisindan

da farklilik gostermektedir.

Alanyazindaki arastirmalar gozden gecirildiginde arastirmalarin biiyiik bir
kisminda bire-bir 6gretim diizenlemesinin kullanmildigi; OSB olan cocuklara farkli
davraniglarin  kazandirilmasinda siirli sayida arastirmada kiigiik grup ogretimi
diizenlemesine yer verildigi dikkat ¢cekmektedir (Carnahan, Musti-Rao ve Bailey, 2009;
Colozzi, Ward ve Crotty 2008; Kamps, Walker, Maher ve Rotholz, 1992; Ledford,
Gast, Luscre ve Ayres, 2008; Ozen, Batu ve Birkan, 2012; Palmen, Diddens ve Arts,
2008; Tekin-Iftar ve Birkan, 2010). Oysa OSB olan ¢ocuklarin 6zellikle sosyal ve dil
ozellikleri dikkate alindiginda, bu cocuklarin grupla etkilesime girmesini saglayan
ogretim diizenlemelerine gerek oldugu soylenebilir. Ayrica bire-bir 0gretim
diizenlemesi olduk¢a maliyetli ve zaman alict bir diizenlemedir; ancak uygulama
ortamlarinda daha verimli ve uygulamaci dostu ogretim diizenlemelerine gerek vardir

(Hill ve Gutwin, 2004; Wolery, Ault ve Doyle, 1992).

Oyun becerilerinin 6gretimi OSB olan cocuklarin sosyal ve iletisim
becerilerinin gelistirilmesinde ©6nemli bir yere sahiptir ve OSB olan cocuklara
kazandirilmas1 gereken Oncelikli beceriler arasinda yer almalidir. Buna karsin
alanyazindaki arastirmalar OSB olan cocuklara oyun becerilerinin 6gretimi acisindan
incelendiginde; OSB olan cocuklara oyun becerilerinin 0Ozellikle de OSB olan
cocuklarin en cok zorlandiklar1 sembolik oyun becerilerinin Ogretiminin yapildigi

arastirmalara halen gereksinim oldugu soylenebilir.
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Bu arastirmanin 6zgiin bir diger noktas1 da modelle 6gretim yam sira ipucu ve
pekistirmenin kullanilmamasidir. Bu nokta 0©zellikle modelle o6gretim tiirlerinin
etkililiginin arastirildig1 arastirmalarda vurgulanmakta, modelle 6gretimin yani sira
ipucu ve pekistirme gibi ek diizenlemelerin kullanip kullanilmamas: tartigilmaktadir.
Ciinkii etkililik bulgularinin modelle 6gretimden mi yoksa modelle 6gretimin yam sira
kullanilan ipucu ve pekistirmeden mi kaynaklandigina karar vermek zor olabilmektedir.
Bu nedenle, ipucu ve pekistirme kullanilmaksizin yalnizca modelle Ogretimin
kullanildig1 arastirmalara gerek duyulmaktadir. Bu arastirmanin da bu gereksinime yanit

verebilecegi diisiiniilmektedir.

1.1. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, OSB olan ¢ocuklara sembolik oyunlarin 6gretiminde
kiiciik grup Ogretimi biciminde sunulan canli modelle 6gretim ve video modelle
ogretimin etkililiklerinin ve verimliliklerinin karsilastirilmasidir. Bu amaca ulagmak
lizere su sorulara yanit aranmigtir.

a) OSB olan cocuklara sembolik oyunlarin 6gretiminde kii¢iik grup 6gretimi
biciminde sunulan canli modelle 6gretim ve video modelle 6gretimin
edinim, izleme ve genelleme asamasinda etkililikleri farklilasmakta midir?

b) OSB olan cocuklara sembolik oyun becerilerinin dgretiminde kiiciik grup
Ogretimi bi¢ciminde sunulan canli modelle 6gretim ve video modelle
ogretim Ol¢iit karsilanincaya degin gerceklesen; deneme sayisi, oturum
sayisi, hata sayis1 ve toplam 6gretim siiresi agisindan farklilasmakta midir?

¢) OSB olan ¢ocuklara sembolik oyunlarin 6gretiminde kiigiik grup 6gretimi
biciminde sunulan canli modelle 6gretim ve video modelle Ogretim
sirasinda gozleyerek 6grenme gerceklesmekte midir?

d) Arastirmada belirlenen amacglarin, kullanilan yontemin ve elde edilen
sonucglarin  anlamliligmma iliskin dogrudan tiiketicilerden (deneklerin
kendileri) 6znel degerlendirme yolu ile toplanan sosyal gecerlik verisi

nasildir?
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e) Arastirmada belirlenen amaglarin, kullanilan yontemin ve elde edilen
sonuclarin anlamliligna iligkin yakin toplum {iiyelerinden (6gretmen
adaylar1) oznel degerlendirme yolu ile toplanan sosyal gecerlik verileri

nasildir?

1.3. Arastirmanin Onemi

OSB olan cocuklarin iletisim ve sosyal etkilesimde yasadiklar1 sinirliliklar bu
temel beceri alanlar ilizerine kurulan oyun becerilerinde de yetersizlikler yasamalarina
neden olmaktadir. Sembolik oyun 6gretimine iliskin yapilacak uygulamalar hem dil ve
sosyal etkilesimi gelistirece§i hem de oyunun Ogretici roliinii artirmasi agisindan
oldukca onemlidir ( Libby, Powell, Messer ve Jordan, 1998; Rutherford, Young,
Hepburn ve Rogers, 2007). Bu nedenle OSB olan cocuklara oyun becerilerinin
ogretilmesi Onemlidir. Bu c¢alismada da oyun tiirleri i¢inde en c¢ok zorlandiklari
sembolik oyun becerilerinin kazandirilmas1 hedeflenmistir. OSB olan ¢ocuklara oyun
becerisinin kazandirildigr sinirli sayidaki arastirmalar icinde yer almasi acisindan bu

calisma onemlidir.

Modelle o6gretimin bir¢ok becerinin kazandirilmasinda etkili oldugu ve
kolaylikla kullanildig1, ayn1 zamanda anne-babalar, 6gretmenler ve uzmanlar tarafindan
kabul edilebilir bir uygulama oldugu bilinmektedir. Bunun yam sira, modelle 6gretim
tiirlerinden hangisinin daha etkili ve verimli oldugunu belirlemek iizere
gerceklestirilecek bu arastirmanin anne-babalarin, Ogretmenlerin ya da uzmanlarin
ogretim sirasinda kullanacaklar1 yontemlere iligkin tercihlerinde yol gosterici
olabilecegi diisiiniilmektedir. Modelle ogretim tiirlerin kiigilk grup diizenlemesi
biciminde sunulmasina iliskin bir ©zelliginin olmasit kaynastirma uygulamasi ve
gelisimsel yetersizligi olan ¢ocuklarin devam ettigi okullarda da kullanimi kullanimini
saglamas1 agisindan Onemlidir. Bu calismada kiiclik grup diizenlemesinin sembolik
oyunlarin 6gretiminde nasil diizenlenebilecegine iliskin ayrintili bilgi vermesi ve kiigiik
grup Ogretimi sirasinda gozleyerek ogrenmenin gerceklesip gerceklesmedigini sinama

firsat1 vermesi acisindan aragtirmanin yapilmasi dnemli bulunmustur.
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Modelle 6gretim tiirlerinin kullanildig: aragtirmalarda modelle 6gretimin yani
sira genellikle ipucu, doniit ve pekistirme gibi ek diizenlemelerin kullanilmasi etkililik
bulgularinin modelle 6gretimden mi yoksa modelle 68retimin yam sira kullanilan ipucu,
doniit ve pekistirmeden mi kaynaklandigina karar verebilmek nedeniyle ipucu, doniit ve
pekistirme kullanilmaksizin yalnizca modelle 6gretimin kullanildigr bu arastirmanin
alanyazin agisindan 6zgiinliikk olusturdugu ve alanyazina 6nemli bir katki saglayacagi,
ayrica ileride planlanabilecek arastirmalara da rehber olacagi diisiiniilmekte, bu nedenle

de Onemli bulunmaktadir.

Alanyazinda OSB olan c¢ocuklara sembolik oyun becerilerinin Ogretiminde
kiiciik grup oOgretimiyle sunulan canli modelle 6gretim ve video modelle 6gretimin
karsilastirildigi yayimlanmis bir arastirmaya rastlanmamistir. Bu anlamda arastirmanin
alanyazin acisindan 0zgiinliik olusturdugu ve alanyazinda var olan boslugu
kapatabilecegi, mevcut uygulamalar1 genisletebilecegi ve ileride planlanabilecek

caligmalara rehberlik edebilecegi diisiincesinden dolay1 calisma 6nemli goriilmektedir.

1.4. Tanimlar

Canli Modelle Ogretim: Bireyin canli bir model tarafindan gerceklestirilen
davranis1 ya da davranisi sergilemek iizere yapilan rolii izlemesi ve ardindan davranisi

gerceklestirmesidir.

Kiiciik Grup Ogretimi: Belli bir 6gretimsel icerigin iki ya da daha fazla cocuga

ayni anda sunulmasini kapsayan yapilandirilmis bir 6gretim diizenlemesidir.

Modelle Ogretim: Bireyin, hedef davranisi sergileyen baska bir bireyi ve
bireyin elde ettigi sonuglar1 gozlemesi ve gozledigi bu davranisi taklit ederek benzer

sonuglar elde etmesidir.

Otizm Spektrum Bozuklugu: Sosyal iletisim ve etkilesimde yetersizlikler ile

sinirlt ve yineleyici davranig Oriintiileri, ilgiler ve etkinlikler ile kendini gosteren,
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belirtileri erken ¢ocukluk doneminde ortaya cikan ve giinlilk yasamda sorunlara yol

acan, genel gelisim gecikmesi ile aciklanamayan bir bozukluktur.

Oyun: Fiziksel, zihinsel, sosyal ve duygusal gelisimi ve dil gelisimini
desteklemek amaciyla gergeklestirilen, kendine 6zgii kurallara sahip, sinirlandirilmig
yer ve zaman icinde siiren, goniilli katilim yoluyla toplumsal grup olusturan ve

katilanlar tiimiiyle etkisi altinda tutan eglenceli bir etkinliktir.

Sembolik Oyun: Gergek nesne, kisi ya da durumlarin baska nesne, kisi ya da
durumlarla temsil edildigi, temsili diistinmenin temelini olusturan, ¢ocuklara kendi
sosyal diinyalarinda gelisen olaylar1 anlamalar1 ve uygulamalar1 i¢in firsat saglayan

oyun tiirtidiir.

Video Modelle Ogretim: Bireyin, bir model tarafindan sergilenen hedef
davranisin gerceklestirmesine iliskin video goriintiisiinii izlemesi ve ardindan bu

davranig1 gerceklestirmesidir.



II. BOLUM

2. Kuramsal Cerceve

2.1. OSB Olan Cocuklar ve Ozellikleri

OSB olan ¢ocuklarin 6zelliklerinin genellikle birbirinden farkli oldugu, farkl
ozellikler ve davraniglart gosterdikleri bilinmektedir. OSB olan ¢ocuklarin 6zelliklerini;
(a) sosyal ozellikler, (b) dil ve iletisim Ozellikleri, (c) bilissel ozellikler, (d) motor
ozellikler, (e) davramigsal oOzellikler ve (f) oyun ozellikleri seklinde siralamak

miimkiindiir. izleyen boliimde OSB olan ¢ocuklarin &zelliklerine yer verilmistir.

Sosyal yetersizlikler, OSB olan ¢ocuklarda goriilen en onemli yetersizlik ve
stnirlhiliklardan birisidir. OSB olan c¢ocuklar, bebeklik donemlerinden itibaren goz
kontagi kurma, sese ve ismine tepkide bulunma, ilgilerini duygularim1 paylasamama,
sosyal etkilesim baslatamama, yiiz ifadesinin ve s6zel olmayan iletisimin olmamasi ya
da sosyal giilimseme gibi becerilerde sinirlilik gosterebilirler (Landa, 2007; APA,
2014). Baskasinin isaret ettigi yere bakma ya da baskasinin dikkatini belli bir yere
cekme olarak tanimlanan ortak dikkat yetersizlikleri sergileyebilir ve baskasinin bakis
acisin1 anlamakta zorlanabilirler (Klrcaali—iftar, 2007; Kircaali-Iftar, 2003; Ozonoff ve

Miller, 1995).

OSB olan ¢ocuklarin en 6nemli 6zelliklerinden birisi dil gelisiminde gecikme
olmasidir. Bu gecikme ile birlikte, karsilikli konusma baslatma, siirdiirme ve
sonlandirmada giicliikk, bagka insanlarin kendilerine soylediklerini yinelemek,
duyduklarimi ya da okuduklarini baglam disinda yinelemek, kendisinin uydurdugu

sozcilik ya da ciimleleri yinelemek ve asiri resmi ya da didaktik konusmalar gézlenir
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(Kircaali-Iftar, 2007; Kircaali-Iftar, 2013). Dil gelisiminde yasanan bu sorunlar OSB

olan ¢ocuklarin giinliik yasamlarini onemli 6l¢iide olumsuz etkilemektedir.

OSB olan c¢ocuklarin biligsel 6zellikleri incelendiginde de ¢esitli sinirlhiliklarla
karsilasilmaktadir. OSB olan cocuklarin genellikle, baskalarinin goriis, diisiince ve
duygularin1 anlama; kendi diisiince, ifade ve davraniglarinin baskalarinin duygu ve
diisiincelerini nasil etkileyeceginin farkina varma; cevreyi kesfetmeye iliskin girisimde
bulunma ve problem ¢6zme becerilerinde yetersizlik ya da simirliliklar gosterdikleri
goriilmektedir (Bernad-Ripoll, 2007; Charlop-Christy ve Daneshvar, 2003; Kircaali-
Iftar, 2003). Biligsel oOzelliklerde ortaya c¢ikan bu smirliliklar 6zellikle akademik

alanlardaki sorunlar1 da beraberinde getirmektedir.

OSB olan cocuklarin sorun yasadiklari alanlardan birisi de motor becerilerdir.
OSB olan ¢ocuklarin motor becerilerinde genellikle yetersizlikler gézlenmekte (Yilmaz,
Yanardag, Birkan ve Bumin, 2004), motor gelisimlerinde, normal gelisim gosteren
cocuklara (NGG) kiyasla farkliliklar ve gecikmeler yasanabilmektedir. OSB olan
cocuklar yineleyici devinsel (motor) eylemler gézlenmektedir. Dolayisiyla OSB olan
cocuklar motor becerileri islevsel kullanma ve uygun durus sergileme agisindan destege

gereksinim duymaktadirlar (Landa, 2007; APA, 2014).

OSB olan ¢ocuklara tan1 koymak iizere kullanilan onemli 6lciitlerden birisi bu
cocuklarin siirli ve yineleyici davranis Oriintiileri, ilgiler ya da etkinliklerle kendini
gosteren farkli davramigsal ozellikleridir (APA, 2014). OSB olan cocuklarin davranigsal
ozellikleri incelendiginde, nesnelerle sira dis1 sekillerde etkilesime girdikleri, nesnelere
asirt baglanma, nesne takintilarinin oldugu ve el ¢irpma, sallanma, donme gibi
yinelemeli davramiglar sergiledikleri goriilmektedir. Bu cocuklarin ayrica bir ya da
birka¢ konu ile asir1 derecede ilgilenme ve siirekli bu konularda ugraslarda bulunma
seklinde goriilen ilgi takintilari; belli isleri belli sekillerde yapma konusunda israrci
olma ve diizen degisikliklerine karsi asir1 tepki gosterme seklinde goriilen diizen

takintilar1 bulunmaktadir (APA, 2014; Kircaali-Iftar, 2003; Simpson ve Myles, 1998).
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OSB olan ¢ocuklarin oyun ozellikleri, cevrelerinde gordiikleri nesnelere karsi
asir1 ilgi gostermeleri ve bu nesneler ile islevi disinda oyun oynamalari agisindan NGG
cocuklardan belirgin farkliliklar gostermektedir (APA, 2014; Lerner, Lowenthal ve
Wgan, 2003; Paterson ve Arco, 2007; Sucuoglu, 2003). OSB olan cocuklar oyunlari
ogrenmede, oyuncaklari amaglarina uygun kullanmada ve bir oyuncagi alarak oyun
oynamaya baslamada zorlanmaktadirlar. Bu ¢ocuklar ayrica senaryoya dayali sembolik

oyunlar1 oynamada nemli sinirliliklar yasamaktadirlar (Kircaali-Iftar 2003).

2.2. Oyun

Oyun; fiziksel, zihinsel, sosyal ve duygusal gelisimi ve dil gelisimini
desteklemek amaciyla gergeklestirilen, kendine 6zgii kurallara sahip, sinirlandirilmig
yer ve zaman i¢inde siiren, goniilli katilim yoluyla toplumsal grup olusturan ve
katilanlar1 tiimiiyle etkisi altinda tutan eglenceli bir etkinlik olarak tanimlanmaktadir

(Tiifek¢ioglu, 2013; Wolberg ve Schuler, 2006).

Cocuklarin diinyas1 hareket ve etkinlikten olusur. Cocuklar degisen diinya ile
iletisim kurmaya ihtiya¢c duyarlar ve bu degisen diinyada kendileri ve bagkalariyla
iletisim kurmalarinin en dogal yolu ise oyundur. Oyunlar cocuk gelisiminin merkezi
olarak goriiliirler ve oyun, cocugun erken gelisiminin dogal bir pargasi oldugu icin
giderek daha karmasik sosyal ve iletisim davranislarinin artmasina yol acgar (Boutot,
Guethender ve Crozier, 2005; Tiifek¢ioglu, 2013). Bu yoniiyle oyun gercek yasam ile

cocuk arasinda bir koprii gorevi gormektedir.

Cocuklar oyun oynayarak gercek yasami denerler, kendilerini ve neden-sonug
iliskisini kesfederler, hareket 6zgiirliigii kazanirlar ve yasamdan zevk alirlar. Cocuklar
oyun yoluyla; kurallara uyma, karar verme, sira alma, bagkalarina saygi duyma, diiriist
olma, isbirlik¢i hareket etme ve yaraticilik gibi yeteneklere sahip olurlar (Sucuoglu,
2013; Tiifekcioglu, 2013). Cocuklarin oyun sirasinda oynadiklar1 oyuncaklar ¢ocuklarin
kelimeleri, oyunun kendisi ise cocugun dili gibidir (Landreth, Ray ve Bratton, 2009).
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Oyun, 0grenmeyi eglenceli hale getiren, ¢cocuklara bir arada kesfetmek ve yeni
bir seyler denemek icin cesaret veren bir siirectir (Singer, Golinkof ve Hirsh-Pasek,
2013; Tiifek¢ioglu, 2013). Oyunun, ¢ocuklarin gelisimine sagladigi pek cok katkidan
s0z edilebilir. Singer, Golinkof ve Hirsh-Pasek (2013), oyunun cocuklarin gelisimine
sagladig katkilar su sekilde siralamistir. Buna gore oyun, ¢ocuklarin:

a) Yaratict diisiinmelerine, problem c¢ozmelerine ve hayal giiclerini
kullanmalarina yardimci olur; yeni bilgi ve beceriler edinmelerini ve
edindikleri bilgi ve becerileri anlamli bigcimde kullanmalarina katki saglar.

b) Isbirligi yapmalarim, catismalara ¢oziim bulmalarini, paylasmayi
ogrenmelerini ve kendilerine giiven gelistirmesini saglarken, bir yandan da
liderlik becerilerinin gelismesine rehberlik eder.

c) Kaba ve ince motor becerilerle ilgili yeni deneyimler kazanmalarina,
fiziksel zorluklar1 asmalarina ve ©Oz-bakim becerilerini gelistirmelerine
yardim eder.

d) Iletisim becerilerinin ilerlemesine ve okuma-yazma becerilerinin

gelismesine katki saglar.

2.3. Oyunun Evreleri

Cocuklarin dogumu ile birlikte oyun davramislart incelendiginde; basit
davraniglardan karmagsik davraniglara dogru bir gelisimin gerceklestigi ve oyunun ¢esitli
evrelerden olustugu dikkat cekmektedir (MEB, 2009). Alanyazinda oyun evrelerine
iliskin farkli bakis agilariyla yapilmis siniflamalar bulunmaktadir (Rubin, Maioni, &
Hornung, 1976). Bu simiflamalar arasinda en yaygin kabul goren siniflamalar; Parten
(1932) tarafindan sosyal gelisim alani temel alinarak yapilan sosyal oyun evreleri ve
Smilansky (1968) tarafindan bilissel gelisim alan1 temel alinarak yapilan biligsel oyun

evreleri siniflamalaridir (Rubin, Maioni, ve Hornung, 1976).



14

2.3.1. Sosyal oyun evreleri

Parten’in  (1932) serbest oyun etkinlikleri sirasinda cocuklarin sosyal
davranislarin1 gozlemleyerek gelistirdigi sosyal oyun evrelerine gore oyun, ilkel sosyal
davraniglardan ileri sosyal davramiglara dogru bir gelisim gosterir (Sekil 2.1.). Bu
siniflamaya gore oyun evreleri; (a) oyunla mesgul olmama, (b) oyunu izleme, (c) yalniz
oyun, (d) paralel oyun, (e) birlikte oyun ve (f) isbirlik¢i oyun seklinde siralanmaktadir
(Bernstorf, 2012; Rubin, Maioni, ve Hornung, 1976; Xu, 2010).

a) Oyunla mesgul olmama (unoccupied behavior) c¢ocuklarin, oyun
oynamadan bir kenarda durmasi, rastgele hareketler yapmasi ya da o an
gelisen ve dikkat ceken olaylara ilgilerini yoneltmesidir. Bu evrede

cocuklar, etraflarina bakinabilir, gezinebilir ve hatta giiriiltii yapabilirler.

b) Oyunu izleme (onlooker behavior), cocuklarin oyun oynayan arkadaslarini
izlemesi, izledikleri arkadaslarina sorular sormalar1 ya da arkadaglarinin
sorularin1 yanitlamalari; ancak higbir sekilde oyuna girmemeleridir. Oyunla
mesgul olmamadan en dnemli farki, rastgele gelisen ve dikkat ¢eken bir

olayin degil, belli bir grubun ve olayin izlenmesidir.

Sosyal Oyun

Evreleri

I\Oﬂ;éunlual Qyunu Yalniz Paralel Birlikte |§b|l’|lk§2l
i lzleme Oyun Oyun Oyun SILI

Sekil 2.1. Sosyal oyun evreleri

¢) Yalmz oyun (solitary play), cocuklarin arkadaslarinin oyunlarindan

etkilenmeksizin tek basina ve bagimsiz bicimde oynamalarn ve



d)

e)
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arkadaslariyla yakinlasmak ya da etkilesim kurmak {iizere bir caba
gostermemeleridir. Oyunu izlemeden en 6nemli farki, ¢cocuklarin bir grup
icinde oyun oynamasalar bile aktif bicimde oyunla mesgul olmalaridir. Bu
evrede ¢ocuklar tek basina kule yapabilirler, yap-boz parcalarini takabilirler

ya da boncuk dizebilirler.

Paralel oyun (parallel play), cocuklarin arkadaglarinin oyun oynadigi
ortamda ve arkadaslarinin oynadigi oyuncaklarla onlardan bagimsiz
bicimde oynamalaridir. Cocuklar, arkadaslarinin oynadigi oyuncaklari
alabilirler, arkadaslarinin c¢ikardigr sesleri ya da hareketleri taklit
edebilirler; ancak kendi diinyalarindadirlar. Bu evrede cocuklar

arkadaslariyla birlikte degil, arkadaslarinin yaninda oyun oynarlar.

Birlikte oyun (associative play), cocuklarin arkadagslartyla bir grup seklinde
ve birbirleriyle etkilesim icinde olacak bi¢imde; ancak arkadaslarindan ayri
oyun oynamalaridir. Paralel oyundan en 6nemli farki, ¢ocuklarin kendi
oyunlarina devam etmelerine ragmen grup iiyeleri ile bir konu hakkinda
konusmalar1, goriislerini paylagsmalar1 ya da oyuncak alis verisinde
bulunmalaridir. Bu evrede ¢ocuklar arkadaslarinin yaptigi bir trene vagon
ekleyebilirler ya da arkadaglarinin ihtiyaci olan bir Lego parcasini ona

verebilirler.

Isbirlik¢i oyun (cooperative play), cocuklarin belli bir amaca ulagmak iizere
arkadaslariyla etkilesimli bicimde, oyuncaklart ya da malzemeleri
paylasarak oynamalaridir. Birlikte oyundan en 6nemli farki, c¢ocuklarin
organize olmalari, amaca ulagsmak iizere ortak hareket etmeleri ve
kurduklar1 etkilesimin sosyal olmalaridir. Bu evrede c¢ocuklar oyunun
gerektirdigi rollerden birini talep edebilirler, kendisine verilen rolii yerine

getirebilirler ya da arkadaglarini elestirebilirler.
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2.3.2. Biligsel oyun evreleri

Smilansky’nin (1968), Piaget'nin bilissel gelisim kuramini temel alarak

gelistirdigi bilissel oyun evrelerine gore oyun, biligsel gelisim dogrultusunda bir

hiyerarsi izler (Sekil 2.2.). Bu simiflamaya gore oyun evreleri; (a) islevsel oyun, (b)

yapi-inga oyunu, (c) kuralli oyun ve (d) sembolik oyun seklinde siralanmaktadir (Rubin,

Maioni ve Hornung, 1976).

a)

b)

Islevsel oyun (functional play), karmasik oyun tiirlerine zemin hazirlayan
basit bir oyun tiiriidiir. Islevsel oyunda cocuklar, cevreyi arastirirlar, basit
kas hareketlerini iceren tekrarli hareketler yaparlar, bir nesneyi uygun
bicimde kullanirlar ve daha sonralar1 nesneyi iki ya da daha fazla nesne ile
iliskilendirmeye c¢alisirlar. Bu evrede cocuklar, biberonla bebege siit
icirebilirler, tarakla bebegin sacini tarayabilirler ve bebegi giydirebilirler

(Rubin, Maioni ve Hornung, 1976).

Yapi-insa oyunu (constructive play), cocuklarin bir seyler yaratmak iizere
cevredeki nesneleri kullandiklar1 ve cevreyi diizenledikleri oyun tiiriidiir.
Yapi-insa oyununda cocuklar, nesneleri iist {iste ya da yan yana siralama,
parcalar1 birlestirme, yilkma ya da bozma gibi etkinlikler gerceklestirirler.
Yapi-insa oyunlarinda ¢ocuklar ahsap bloklar1 kullanarak bina ve sehir insa
ederler, kumdan kaleler yaparlar ya da tebesirle kaldirnmlara resimler
cizerler (Drew, Christie, Jonson, Meckley ve Nell, 2008; Rubin, Maioni ve
Hornung, 1976).

Bilissel Oyun
Evreleri

| 1
) Y D Y 211 , 211

Oyun

Oyunu Oyun Oyun

islevsel ] Yapl-inga] Sembolik ] Kuralli ]

Sekil 2.2. Bilissel oyun evreleri
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¢) Sembolik oyun/taklit simgesel oyun (sembolic play), gercek diinyaya
iliskin nesne, kisi ya da durumlarin yerine baska nesne, kisi ya da
durumlarin konularak temsil edildigi oyun tiiriidiir (Acarlar, 2001).
Sembolik oyunda cocuklar, nesnelerin kullanimina iligkin taklitler
yapabilirler, her giin icinde bulunduklar1 giindelik yasam hareketlerini
sergileyebilirler ya da yasam icindeki bireyleri temsil etmeye calisabilirler

(MEB, 2009).

d) Kuralli oyun (games/games with rules), en az iki kisinin etkilesim icinde
bulunmasini gerektiren ve toplumun kiiltiiriinii i¢inde barindirip yansitan
oyun tiiriidiir. Kurall1 oyunlar; geleneksel oyunlari, organize oyunlari, dama
ve satrang¢ gibi kurallar1 olan masa oyunlar1 ile yine belirli kurallar1 olan
sportif oyunlart kapsar. Kuralli oyunda cocuklar, rekabet etme, yenme ve
yenilme, kazanini tebrik etme, adil olma gibi sosyal davraniglar1 kazanirlar

(Nicolopoulou, 1993; Tiifekcioglu, 2013)

Bu arastirmada, OSB olan cocuklara sembolik oyun becerilerinin 6gretimi
amagclandigindan izleyen boliimde sembolik oyuna iligkin daha ayrintili bir agiklama yer

almastir.

2.3.3. Sembolik oyun

Sembolik oyun, gercek nesne, kisi ya da durumlarin baska nesne, kisi ya da
durumlarla temsil edildigi (Acarlar, 2001), temsili diisiinmenin temelini olusturan,
cocuklara kendi sosyal diinyalarinda gelisen olaylar1 anlamalari ve uygulamalari i¢in
firsat saglayan oyun tiiriidiir (MEB 2009; Rutherford, Young, Hepburn ve Rogers,
2007). Bu evrede cocuklar, hayal gii¢clerinin elverdigi oranda sembolik oyundaki
etkinlikleri, gercek diinyada yer aldig1 sekilde canlandirmaya calisirlar. Sembolik oyun
alanyazinda taklit simgesel oyun, hayali oyun, rol oyunlari, -mi1s gibi oyunlari, dramatik
oyun ya da sosyo-dramatik oyun olarak da adlandirilmaktadir (Acarlar, 2001; Aydin;
2012; Ulke—Kiirkgﬁoglu, 2012; Tiifek¢ioglu, 2013).
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Sembolik oyunun ilk evresi bir bucuk-iki yas civarinda sozsiiz bicimde baglar
ve dil ve sosyal gelisime destek olacak bicimde siirer (Libby, Powell, Messer ve Jordan,
1998;. Sembolik oyun, alanyazinda cesitli sekillerde incelenmektedir (Acarlar, 2001;
Rutherford ve digerleri, 2007; Williams, Reddy ve Costall, 2001). Buna gore birincisi,
gercek bir nesnenin ya da bir nesnenin minyatiiriiniin islevine uygun bi¢imde
kullanilmasi seklinde ortaya cikan islevsel sembolik oyundur. Islevsel sembolik oyunda
cocuklar, kasig1 agzina gotiiriir ya da oyuncak bir aligveris arabasini iterler. Ikincisi, bir
nesnenin yerine bagka bir nesnenin kullanilmasi bi¢cimindeki hayali oyundur. Hayali
oyunda c¢ocuklar, tahta bir blogu bebek karyolasi olarak ya da bir salataligi telefon
olarak kullanirlar. Olmayan bir nesnenin varmis gibi kullanildigr ya da olmayan bir
eylemin varmis gibi gerceklestirildigi sosyo-dramatik oyundur. Sosyo-dramatik oyunda
cocuklar, misafirlige gidiyormus gibi ya da smifta 6gretmenmis gibi davranirlar
(Acarlar, 2001; Libby, Powell, Messer ve Jordan, 1998; Rutherford ve digerleri, 2006;
Williams, Reddy ve Costall, 2001).

OSB olan ¢ocuklarin sembolik oyun becerilerini kazanmalarinda 6nemli 6l¢iide
sinirliliklart vardir (Boutot, Gaunther veCroizer, 2005). OSB olan cocuklar NGG
cocuklara kiyasla sembolik oyunlar1 kendiliklerinden oynamazlar ya da daha az siklikta
oynarlar (Ulke-Kiirk¢iioglu, 2012). Izleyen boliimde, OSB olan cocuklar ve oyun

becerilerine iligskin ac¢iklamalara yer verilmistir.

2.4. OSB Olan Cocuklar ve Oyun

OSB olan cocuklar sosyal etkilesim ve iletisim becerilerinde zorluklar
yasamakta (Gena ve Couloura, 2005), yasadiklar1 bu zorluklar, baska cocuklarla
karsilikli oyun oynamak icin ortaya cikabilecek firsatlari azaltmakta ve dolayisiyla,
onlarin sosyal olarak geri cekilmelerine neden olmaktadir (Wolberg ve Schuler, 2006).
OSB olan cocuklarin oyun etkinlikleri NGG cocuklarin oyun etkinliklerinden olduk¢a
farklidir (Rutherford ve digerleri, 2007). Oyuncaklar sekil ya da renklerine gore siirekli
ve tekrarli bir sekilde dizmek, oyuncaklara asir1 ya da gereksiz eklentiler yapmak gibi

cesitliligi simirhi olan, goriiniiste sosyal baglama uygun olmayan ya da alisiimadik
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davraniglar sergilerler (Gena Couloura ve Kymissis, 2005; Paterson ve Arco, 2007).
OSB olan cocuklar kendilerine, diger cocuklarla birlikte oyun oynama firsati
saglandiginda problem davramislar sergilemekte, NGG c¢ocuklarla ayni ortamda
olmalaria ragmen onlarla iletisime ge¢cmek icin hicbir girisimde bulunmamaktadirlar

(Boutot, Guenther ve Crozier, 2005; Terpstra ve Tamura, 2007).

OSB olan c¢ocuklar, sosyal oyun becerilerinin gerektirdigi ipuclarim
anlamadaki ve karsilikli rol oyunlari oynamadaki yetersizliklerine bagli olarak NGG
cocuklardan uzak durma egilimindedirler. Bu cocuklar islevsel ve sembolik oyun
oynamada zorlanmakta ya da basarisiz olmakta (Bass ve Mulick, 2007; Jarrold, 2003; ;
MacDonald, Sacramore, Mansfield, Wiltz ve Ahearn, 2009), kendiliginden oyun
baslatamamakta, akranlar ile etkilesime girememekte ya da arkadaslarinin farkinda
degilmis gibi goriinmektedirler (Kircaali-iftar, 2013; Sucuoglu, 2013). Tiim bunlar,
OSB olan ¢ocuklar i¢in oyun becerilerinin sosyal ve gelisimsel agidan ne kadar gerekli

ve énemli oldugunu ortaya koymaktadir.

NGG c¢ocuklar oyuna katilma, oyun sirasinda sosyal etkilesime gecme,
oyuncaklarla bagimsiz bicimde oynama ve oyuncak paylasma gibi uygun oyun
davraniglarini kendiliginden ogrenirler (Paterson ve Arco, 2007). Oysa bu beceriler,
OSB olan c¢ocuklara sistematik bir sekilde ogretilmelidir. Alanyazin incelendiginde,
OSB olan c¢ocuklara oyun becerilerini 6gretmek iizere genis bir yelpazede cesitli
yontemler kullanilmaktadir. OSB olan c¢ocuklara oyun becerilerinin 6gretiminde
kullanilan yontemler arasinda; ayrik denemelerle 6gretim (Crocket, Fleming, Doepke ve
Stevens, 2007), dogal o6gretim yontemleri (Garfinkle ve Schwartz, 2002; Stahmer,
Ingersol ve Carter, 2003), etkinlik cizelgeleriyle ogretim (Dettmer, Simpson, Myles
Smith ve Ganz, 2000; ; Rao ve Gagie, 2006), karsilikli taklit 6gretimi (Stahmer,
1ngersol ve Carter, 2003), kendini yonetme (Stahmer ve Schreibman,1992) modelle
ogretim (Charlop-Chriity, 2000; Reagon, Higbee ve Endicott, 2006; Tekin-iftar, 2006)

yer almaktadir. Izleyen boliimde modelle 6gretim ayrmtili bigimde aciklanmaktadir.
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2.5. Modelle Ogretim

Ogrenmenin, baska bireylerin davranislarini ve bu davranislarin sonuclarini
gozleyerek gerceklestigini savunan Bandura (Rutledge, 2004), 6grenmede modelin
onemli oldugunu vurgulamakta ve pek cok davranisin gozleyerek Ogrenme yoluyla
Ogrenildigini One siirmektedir (Bandura, Ross ve Ross, 1961; Senemoglu, 2010).
Bandura tarafindan sosyal bilissel 6grenme kurami olarak adlandirilan (Senemoglu,
2010; Woolfolk, 2007) bu kurama gore bireyler, bagka bireylerin davraniglarini ve bu
davraniglarin sonuglarimi gozleyerek pek cok beceriyi, hatta karmasik becerileri bile

hizli ve kolay bigimde 6grenebilmektedirler (Herken ve Ozkan, 1998).

Sosyal bilissel 6grenme kuramina dayali olan 6gretim yontemlerinin basinda
modelle 6gretim gelmektedir (Yiicesoy Ozkan, 2012). Modelle dgretim (modeling)
bireyin, hedef davranisi sergileyen baska bir bireyi ve bireyin elde ettigi sonuglar
gozlemesi ve gozledigi bu davramis1 taklit ederek benzer sonuclar elde etmesidir
(Bandura, Ross ve Ross, 1961; Schloss ve Smith, 1994; Zirpoli ve Melloy, 1997). Gerek
NGG, gerekse OSB olan cocuklara cesitli davraniglarin kazandirilmasinda oldukca
etkili bir yontemdir (Bandura, Ross ve Ross, 1961; Charlop-Christy, Le ve Freeman,
2000).

Bandura’ya gore Ogrenme, bireylerin, baska bireylerin davranislarim basit
olarak taklit etmeleri degil, ¢evredeki olaylart biligsel olarak islemeleriyle kazanilan
bilgidir (Senemoglu, 2010). Bandura’ya gore oOgrenmenin gerceklesebilmesi igin
bireyin; (a) modele ve modelin sergiledigi davranisa dikkatini yoneltmesi, (b) davranisi
hatirlamasi, (c) davranist benzer bicimde yerine getirmesi ve (d) davranisi yerine
getirmek iizere giidiilenmesi gerekir (Woolfolk, 2007). Siralanan bu siireclerin yani sira
modelle ogretimde 0grenmeyi etkileyen bazi faktorler vardir (Nikopoulos ve Keenan,
2006). Bunlar; (a) modelin davranisinin sonucunun gézlenmesi, (b) modelin verdigi
duygusal tepkilerin gozlenmesi, (c) modelin 6zellikleri, (d) model ile gozleyen
arasindaki benzerlikler, (e) modelin sergiledigi davranis ile gozleyenin davranislarinin
benzerligi, (f) gozleyenin ilgisinin pekistirilmesi, (g) modelin sergiledigi davranisin

basitligi, (h) benzer davranisa iliskin eski pekistirmeler ve (i) baglamin ¢esitliligidir.
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Modelle oOgretimin farkli tiirlerinin kullaniminin  s6z konusu oldugunu
soylemek miimkiindiir. Graetz, Mastropieri ve Scruggs (2006), bir siniflama yaparak
modelle O6gretimi; (a) canli modelle 6gretim, (b) video modelle 6gretim ve (c) kendi
kendine video modelle 6gretim olmak iizere ii¢ baslik altinda toplamislardir (Sekil 2.3).
Sekil 2.3’de gosterilen modelle 6gretim tiirleri izleyen boliimde ayrintili bigimde

aciklanmustir.

2.5.1. Canli modelle 6gretim

Canli modelle 6gretim (in-vivo modeling), bireyin canli bir model tarafindan
gerceklestirilen davranis1 ya da davramisi sergilemek iizere yapilan rolii izlemesi ve
ardindan davranis1 gerceklestirmesidir (Charlop-Christy, Le ve Freeman, 2000; Graetz,
Mastropieri ve Scruggs, 2006). Canli modelle 6gretimde, modelin sergileyecegi
davranisa iligkin bir senaryo hazirlanir. Model, senaryosu hazirlanan bu davranisi
sergilerken, davranis1 6grenmesi istenen bireyin dikkati modele yoneltilir (Senemoglu,
2010; Woolfolk, 2007), bireyin model tarafindan sergilenen davranisi ve bu davranisin
sonuclarini izlemesi ve ardindan davranisi gergeklestirmesi saglanir. Canli modelle
ogretimde kullanilacak model; O0gretmen, uzman, anne ya da baba gibi bir yetigkin
olabilecegi gibi kardes ya da arkadas gibi bir akran da olabilir (Egel, Richman ve
Koegel, 1981; Gena, Couloura ve Kymissis, 2005; Gena, Krantz, McClannahan ve
Poulson, 1996; Graetz, Mastropieri ve Scruggs, 2006).
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Toplumsal yasamda pek c¢ok davranisin bagkalarini gozleyerek ogrenildigi
diistiniildiigiinde, canli modelle 6gretimin tiim ¢ocuklar, 6zellikle de OSB olan ¢ocuklar
icin oldukca onemli oldugu ifade edilebilir (Charlop-Christy, Le ve Freeman, 2000).
Alanyazinda OSB olan ¢ocuklara farkli davranislarin ve becerilerin kazandirilmasinda
canli modelle 6gretimin etkili oldugunu ortaya koyan arastirmalar bulunmaktadir (Egel,
Richman ve Koegel, 1981; Stahmer, Insgersoll ve Carter, 2003). Izleyen bolimde, OSB
olan c¢ocuklara oyun o6gretiminde canli modelle 6gretimin etkililiginin incelendigi

arastirmalara yer verilmistir.

Tryon ve Keane (1986), OSB olan ii¢ erkek cocuga, aliskin olmadiklar
oyuncaklar1 kullanarak taklide dayali oyun davranislarinin kazandirilmasinda canli
modelle 6gretimin etkililigini incelemislerdir. Arastirmada, canli model olarak akranlar
kullamilmistir. Arastirma sonunda c¢ocuklarin, kazandiklar1 taklide dayali oyun
davraniglarin1 farkli oyuncaklara ve farkli modellere genelleyip genellemedikleri ve bu
davraniglart 6gretim sona erdikten bir ve ii¢ hafta sonra halen koruyup korumadiklari
degerlendirilmistir. Aragtirma bulgulari, canli modelle 6gretimin OSB olan ¢ocuklarin
taklide dayali oyun davranislarinin sikliginin artmasinda ve kendini uyaric1 problem
davraniglarinin sikliginin azalmasinda etkili oldugunu, kazanilan davramslarin farkl
oyuncaklara ve modellere genellendigini ve kazanilan davranislarin O6gretim sona

erdikten sonra da korundugunu gosterir niteliktedir.

Jahr, Eldevik ve Eikeseth (2000), yaslart dort ve 12 yaslar1 arasindaki OSB
olan bir kiz, bes erkek toplam alt1 ¢ocuga oyun ortagi ile isbirlik¢ci oyun oynama
davraniginin 6gretiminde canli modelle 6gretimin iki farkli bi¢imde uygulanmasinin
etkililigini karsilastirmislardir. Arastirmada hem canli model olarak hem de oyun ortagi
olarak cocuklarin yasadiklari kurumun ya da devam ettikleri okulun personeli olan
yetigkinler kullanilmistir. Canli modelle 6gretimin birinci uygulamasinda model olma,
sozel aciklama yapma ve taklit etmeye yer verilmistir. Birinci uygulama sirasinda
oncelikle iki model igbirlik¢i oyun i¢in yazilan senaryolara iligkin model olmuslar,
sonra ¢ocuklar oynanan senaryoyu sozel olarak aciklamislar ve daha sonra ¢ocuklar
bizzat rol alarak oyun ortagi ile bu senaryoyu oynamislardir. Canli modelle 6gretimin

ikinci uygulamasinda ise yalmizca model olma ve taklit etmeye yer verilmistir. Ikinci
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uygulama sirasinda 6nce iki model isbirlik¢i oyun i¢in yazilan senaryolara iliskin model
olmusglar ve daha sonra cocuklar bizzat rol alarak oyun ortagi ile bu senaryoyu
oynamiglardir. Canli modelle 6gretimin birinci uygulamasina ¢ocuklardan dordii, ikinci
uygulamasina ise ¢ocuklardan yalnizca ikisi katilmistir. Arastirma sonunda ¢ocuklarin,
kazandiklar isbirlik¢i oyun davraniglarim farkli oyun ortaklarina, farkli ortamlara ve
farkli zamanlara genelleyip genellemedikleri ve bu davranislar1 68retim sona erdikten
alt1 ve 16 ay sonra halen koruyup korumadiklar1 degerlendirilmistir. Arastirma bulgulari
oyun ortagi ile isbirlikci oyun oynama davranisinin; model olma, sozel aciklama yapma
ve taklit etmeden olusan canli modelle 6gretimin kullanildig1 cocuklarda kolaylikla
kazanilirken, yalnizca model olma ve taklit etmeden olusan canli modelle 6gretimin
kullanildig1 ¢ocuklarda siirece sozel agiklama yapma ekleninceye kadar kazanilmadigini
gostermektedir. Ayrica arastirma bulgulart ayrica, kazanilan davramiglarin farkli oyun
ortaklarina, farkli ortamlara ve farkli zamanlara genellendigini ve kazanilan

davraniglarin 6gretim sona erdikten sonra da korundugunu ortaya koymaktadir.

2.5.2. Video modelle 6gretim

Video modelle 6gretim (video modeling), bireyin, bir model tarafindan
sergilenen hedef davranisin gerceklestirmesine iliskin video goriintiisiinii izlemesi ve
ardindan bu davranis1 gerceklestirmesidir (Bellini ve Akullian, 2007; Haring, Kennedy,
Adams ve Pitts-Conway, 1987; Rehfeldt, Dahman, Young, Cherry ve Davis, 2003).
Video modelle ogretimde, hedef davranisi gerceklestiren model kamera yoluyla
kaydedilir ve boylece hedef davranisin gerceklestirilmesine iliskin bir video kaydi elde
edilir. Davranisi 6grenmesi istenen bireye bu video kaydi izletilir ve kaydin
izlenmesinden sonra bireyden davranisi sergilemesi istenir (Charlop-Christy, Le ve
Freeman, 2000; Nikopoulos ve Keenan, 2003). Video modelle 6gretimde kullanilacak
model; 6gretmen, uzman, anne ya da baba gibi bir yetigkin, kardes ya da arkadas gibi
bir akran masal ya da film kahramani, bir animasyon karakter olabilir (Corbett, 2003;
Nikopoulos ve Keenan, 2006).
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OSB olan cocuklarin gorsel destekler yoluyla daha kolay ogrendikleri
diistiniildiigiinde, video modelle 6gretimin OSB olan ¢ocuklar i¢in ¢ok énemli oldugunu
soylemek miimkiindiir. Alanyazinda OSB olan cocuklara farkli davraniglarin ve
becerilerin kazandirilmasinda video modelle ogretimin etkili oldugunu ortaya koyan
arastirmalar bulunmaktadir (Allen, Wallace, Greene, Bowen ve Burke, 2010; Allen,
Wallace, Renes ve Bowen, 2010; Charlop-Christy ve Daneshvar, 2003; Taylor, Levin
ve Jasper, 1999). izleyen boliimde, OSB olan ¢ocuklara oyun 6gretiminde tek basina

video modelle 6gretimin etkililiginin incelendigi arastirmalara yer verilmistir.

Taylor, Levin ve Jasper (1999), alti ve dokuz yaslarinda, OSB olan iki erkek
cocugun evde kardesleriyle oynarken kullandiklar1 oyunla ilgili sozel ifadelerinin
artirllmasinda video modelle Ogretimin etkililigini incelemislerdir. Bu c¢alismada iki
arastirma yapilmis, cocuklardan birisi birinci arastirmaya, digeri ise ikinci arasgtirmaya
katilmistir. Birinci arastirmada ¢ocugun senaryoya dayali sozel ifadeleri kullanma
diizeyi, ikinci arastirmada ise cocugun hem senaryoya dayali sozel ifadeleri hem de
senaryoya dayali olmaksizin kendi kendine dogal olarak gelistirdigi sozel ifadeleri
kullanma diizeyi belirlenmistir. Aragtirmada hem model olarak hem de oyun ortagi
olarak cocuklarin kardesleri kullanilmigs ve arastirma cocuklarin evlerinde
yiriitiilmistiir. Birinci arastirmada video kayitlar1 hazirlanirken, hem katilime1 cocugun
kullanmas1 beklenen sozel ifadeler hem de model olan kardesin kullanacagi sozel
ifadeler arastirmaci tarafindan okunmus ve kardesin bu sozel ifadeleri tekrar etmesi
istenmistir. Ikinci arastirmada ise yalmzca katilime1 cocugun kullanmasi beklenen sozel
ifadeler okunmus, model olan kardesin ise kendi gelistirdigi sozel ifadeleri kullanmasi
saglanmistir. Video modelle 6gretimde cocuklar ilgili video goriintiilerini izledikten
sonra ¢ocuklara video goriintiilerinde izledikleri uyaranlarla ayni ya da bu uyaranlara
benzer uyaranlar saglanmis ve cocuklarin oyun sirasinda kullandiklar sozel ifadeleri
kaydedilmistir. Arastirma bulgulan ii¢ farkli oyun etkinliginde de, OSB olan birinci
cocugun senaryoya dayali sozel ifadeleri kullanma diizeyinin artmasinda ve OSB olan
ikinci ¢ocugun hem senaryoya dayali sozel ifadeleri hem de senaryoya dayali
olmaksizin kendi kendine dogal olarak gelistirdigi sozel ifadeleri kullanma diizeyinin

artmasinda video modelle 6gretimin etkili oldugunu gostermektedir.
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D'Ateno, Mangiapanello ve Taylor (2003), iic bucuk yasinda, OSB olan bir kiz
cocuga sembolik oyun oynama davranisinin kazandirilmasinda video modelle 6gretimin
etkililigini aragtirmiglardir. Arastirmada yemek yapma, aligveris yapma ve cay saati
servisi yapmaya iligkin {i¢c sembolik oyun belirlenmis, model olarak ise bir yetiskin
kullanilmustir. Ogretimde kullanilacak video goriintiileri icin her ii¢ oyun setine iliskin
senaryolar hazirlanmig ve model olan yetiskin ilgili oyun setini kullanarak senaryoya
uygun bi¢imde sozel ve motor oyun tepkileri sergilemistir. Video modelle 6gretimde,
hazirlanan video goriintiisii oyuncaklardan arindirilmis bir odada ¢ocuga izletilmis ve
cocuk video goriintiisiinii izledikten bir saat sonra goriintiiyle ilgili oyun seti sunularak
cocuga oyun oynamast icin firsat verilmistir. Oyun oynarken ¢ocugun sergiledigi sozel
ve motor oyun tepkileri kaydedilmistir. Arastirma sirasinda ¢ocuga herhangi bir
davranig sonrasi uyaran sunulmamis, video modelle 6gretim tek basina kullanilmistir.
Arastirma bulgulari, herhangi bir davranis sonrasi uyaran sunulmaksizin kullanilan
video modelle 6gretimin OSB olan cocugun sembolik oyun oynama sirasinda
sergiledigi so6zel ve motor oyun tepkilerinde hizli bir artis1 sagladigini ortaya

koymaktadir.

MacDonald, Clark, Garrigan ve Vangala (2005), dort ve yedi yaslarinda, OSB
olan iki erkek cocuga sembolik oyun oynama davranisinin kazandirilmasinda video
modelle 6gretimin etkililigini degerlendirmislerdir. Arastirmada sehir merkezi, gemi ve
ev ortamlarina iliskin oyun setleriyle ilgili tic sembolik oyun belirlenmis, model olarak
ise bir yetiskin kullanilmistir. Ogretimde kullanilacak video goriintiisii icin her ii¢ oyun
setine iligskin senaryolar hazirlanmis ve model olan yetiskin ilgili oyun setini kullanarak
senaryoya uygun bicimde sozel ifadeler kullanmig ve oyun davraniglar1 sergilemistir.
Video modelle dgretimde, hazirlanan video goriintiisii iki kez ard arda cocuga izletilmis
ve cocuk video goriintiisiinii izledikten hemen sonra ¢ocuga oyun oynamasi icin firsat
verilmistir. Oyun oynarken ¢ocugun senaryoya dayal1 sozel ifadeleri, senaryoya dayali
oyun davraniglart ve senaryoya dayali olmaksizin kendi kendine dogal olarak
gelistirdigi oyun davranislar1 kaydedilmistir. Arastirma sirasinda ¢ocuga herhangi bir
ipucu ya da pekistire¢ sunulmamis, video modelle o6gretim tek basina kullanilmistir.
Aragtirma bulgulari, video modelle 6gretimin OSB olan c¢ocuklarin sembolik oyun

oynama sirasinda kullandiklar1 sozel ifadelerde ve sergiledikleri oyun davraniglarinda
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hizli bir artisga neden oldugunu ve cocuklarin 6gretim sona erdikten sonra da bu
degisikligi koruduklarini; ancak cocuklarin senaryoya dayali olmaksizin kendi
kendilerine dogal olarak gelistirdikleri oyun davranislarinda onemli bir degisiklige

neden olmadigim gostermektedir.

Reagon, Higbee ve Endicott (2006) dort yasinda, OSB olan bir erkek cocuga
sembolik oyun oynama davranisinin kazandirilmasinda video modelle o6gretimin
etkililigini incelemislerdir. Arastirmada itfaiyeci, kovboy, doktor ve Ogretmen
mesleklerine iligkin sembolik oyunlar belirlenmis, model olarak kardesler ve NGG
akranlar kullamlmistir. Ogretimde kullanilacak video goriintiileri icin her oyuna iliskin
senaryolar hazirlanmis ve modeller oyunla ilgili senaryoda yer alan sozel ifadeleri ve
eylemleri sergilemislerdir. Video modelle 6gretimde, hazirlanan video goriintiisii
calismaya katilan ¢ocuk ve kardesi tarafindan birlikte izlenmis, ardindan oyun igin
gerekli oyuncaklar ve malzemeler verilerek kardeslerin oyun oynamasi i¢in firsat
saglanmistir. Oyun oynarken cocugun sergiledigi oyunla ilgili sozel ifadeler ve eylemler
kaydedilmistir. Arastirma sirasinda cocuga herhangi bir yonerge, ipucu ya da pekistireg
sunulmamis, video modelle 6gretim tek basina kullanilmistir. Arastirma bulgulari, video
modelle dgretimin OSB olan ¢ocugun sembolik oyun oynama sirasinda sergiledigi sozel
ifadelerde ve sergiledigi oyun davraniglarinda artisa neden oldugunu, ¢ocugun dgretim
sona erdikten sonra da bu degisikligi korudugunu ve farkli ortamlara ve farkli kisilere

genelledigini gostermektedir.

Paterson ve Arco (2007) yaglart alt1 ve dokuz arasinda, OSB olan dort erkek
cocuga oyuncakla oynamanin o6gretiminde video modelle ogretimin etkililigini
degerlendirmislerdir. Arastirmada cocuklarin oynamasi i¢in birbiriyle iligkili ii¢ tane ve
biriyle iliskisiz ii¢ tane olmak iizere alt1 farkli oyuncak belirlenmis ve model olarak bir
yetiskin kullanilmistir. Ogretimde kullamlacak video gériintiilerinde model, belirlenen
oyuncaklarla oynamis ve oyuncaklarla oynarken uygun sozel ve motor oyun
davraniglart sergilemistir. Video modelle 6gretimde, hazirlanan video goriintiisii cocuk
tarafindan iki kez izlenmis, ardindan oyun i¢in gerekli oyuncaklar verilerek cocugun
oyun oynamasi i¢in firsat saglanmistir. Oyun oynarken ¢cocugun sergiledigi uygun sozel

ve motor oyun davraniglar ile tekrarlayici s6zel ve motor davranislar kaydedilmistir.
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Arastirma bulgulari, video modelle 6gretimin OSB olan cocuklarin uygun sozel ve
motor oyun davramiglarinda artigsa; tekrarlayici sozel ve motor davraniglarinda ise
azalmaya neden oldugunu ortaya koymaktadir. Ayrica bulgular, ¢ocuklarin birbiriyle
iliskili oyuncaklar arasinda genelleme yapabilirken, birbiriyle iliskili olmayan

oyuncaklar arasinda genelleme yapamadiklarini gostermektedir.

MacDonald ve digerleri (2009) bes ve yedi yaslarinda, OSB olan iki erkek
cocuga NGG akranlariyla karsilikli sembolik oyun oynama davraniginin 6gretiminde
video modelle 6gretimin etkililigini arastirmislardir. Arastirmada havaalani, hayvanat
bahgesi ve mangal ortamlarina iligkin sembolik oyunlar belirlenmis, model olarak
yetigkinler kullanmilmistir. Arastirmada oyun ortagi olarak NGG iki erkek cocuk yer
almistir. Ogretimde kullanilacak video goriintiileri icin her oyuna iliskin senaryolar
hazirlanmis ve modeller oyunla ilgili senaryoda yer alan sozel ifadeleri kullanmislar ve
eylemleri gerceklestirmislerdir. Video modelle 6gretimde, hazirlanan video goriintiisii
caligmaya katilan ¢cocuk ve NGG akrani tarafindan birlikte izlenmis, ardindan oyun i¢in
gerekli oyuncaklar verilerek cocuklarin karsilikli oyun oynamasi icin firsat saglanmaistir.
Oyun oynarken NGG akran oyunu baslatmadigl zamanlarda arastirmaci liderlik ederek
NGG akranin oyunu baglatmasini saglamistir. Oyun oynarken cocugun sergiledigi
senaryoya dayali sozel ifadeleri, senaryoya dayali oyun eylemleri, senaryoya dayali
olmayan sozel ifadeleri, senaryoya dayali olmayan, isbirlik¢i oyun davramislar1 ve
karsilikli sozel etkilesim zincirleri kaydedilmistir. Arastirma sirasinda cocuga herhangi
bir ipucu ya da pekistire¢ sunulmamis, video modelle 6gretim tek basina kullanilmistir.
Aragtirma bulgulari, video modelle 6gretimin hem OSB olan ¢cocuklarin hem de NGG
cocuklarin karsilikli sembolik oyun oynama sirasinda sergiledikleri senaryoya dayali
sozel ifadeleri ve senaryoya dayali oyun eylemlerini hizli bir sekilde kazandiklarin1 ve
bu kazanimi Ogretim sona erdikten bir ay sonra da koruduklarini gostermektedir.
Bulgular ayrica, ¢cocuklarin senaryoya dayali olmayan sozel ifadelerinde, igbirlik¢i oyun
davraniglarinda ve karsilikli sozel etkilesim zincirlerinde bir artis meydana geldigini

ortaya koymaktir.

Boudreau ve D’Entremont (2010) dort yasinda, OSB olan iki erkek cocuga

oyuncaklarla sembolik oyun oynama davraniginin 6gretiminde video modelle 6gretimin
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etkililigini incelemislerdir. Arastirmada veteriner ve insaat oyun setleriyle tek basina
oynanan iki sembolik oyun belirlenmis, model olarak bir yetiskin gorev almustir.
Ogretimde kullamlacak video goriintiileri icin her oyuna iliskin senaryolar hazirlanmis
ve bu yetigkin oyunla ilgili senaryolarda yer alan sozel ifadeleri kullanarak ve eylemleri
yerine getirerek model olmustur. Video modelle 6gretimde, hazirlanan video goriintiisii
caligmaya katilan ¢ocuk tarafindan izlenmis ve hemen ardindan oyun igin gerekli
oyuncak seti ¢cocuga verilerek cocugun oyun oynamasi i¢in firsat saglanmistir. Oyun
oynarken cocugun sergiledigi senaryoya dayali sozel ifadeler, senaryoya dayali
eylemler, senaryoya dayali olmayan sozel ifadeler ve senaryoya dayali olmayan
eylemler kaydedilmistir. Arastirma bulgulari, video modelle 6gretimin sonunda OSB
olan ¢ocuklarin tek bagina sembolik oyun oynama sirasinda sergiledikleri senaryoya
dayal1 sozel ifadeleri ve eylemlerini edindiklerini, bu edinimi 6gretim sona erdikten dort
hafta sonra koruduklarini, farkli oyuncaklara ve farkli ortamlara genellediklerini
gostermektedir. Ancak bulgular, video modelle dgretimin ¢ocuklarin senaryoya dayali
olmayan sozel ifadelerinde ve oyun eylemlerinde bir azalmaya neden oldugunu gosterir

niteliktedir.

2.5.3. Kendi kendine video modelle 6gretim

Kendi kendine video modelle dgretim (video self-modeling), bireyin kendisinin
hedef davranis1 gerceklestirmesine iliskin video goriintiisiinii izlemesi ve ardindan bu
davranigi sergilemesidir (Buggey, 2005; Buggey, 2009; Dowrick, 1999). Kendi kendine
video modelle 6gretimde bireyin, 6grenmesi istenen hedef davranis1 yonergelerle ya da
ipuglart ile gerceklestirmesi saglanir ve birey hedef davranisi gergeklestirirken
kaydedilir. Daha sonra, birey tarafindan yapilan hatalar ve bireye sunulan yonergeler ya
da ipuglan silinip basamaklar birlestirilerek montaj yoluyla yeni bir kayit elde edilir.
Birey, elde edilen bu yeni kayittan kendisinin hedef davranisi gerceklestirmesini izler ve
ardindan bu davranmis1 gerceklestirir (Buggey, Toombs, Gardener ve Cervetti, 1999;
Dowrick, 1999; Wert ve Neishworth, 2003).



29

Kendi kendine video modelle 6gretim OSB olan cocuklar i¢in gii¢lii bir
o0grenme yoludur. Alanyazinda OSB olan ¢ocuklara farkli davraniglarin ve becerilerin
kazandirilmasinda kendi kendine video modelle 6gretimin etkili oldugunu ortaya koyan
arastirmalar bulunmaktadir (Bellini ve Akullian,2007; Buggey, 2005; Wert ve
Neisworth, 2003). Izleyen boliimde, OSB olan cocuklara oyun 6gretiminde tek basina
kendi kendine video modelle 6gretimin etkililiginin incelendigi bir arastirmaya yer

verilmistir.

Bellini ve Akullian (2007), dort ve bes yaslarinda, OSB olan iki erkek cocuga
akranlar1 ile isbirlik¢i oyun oynama davranisinin Ogretiminde kendi kendine video
modelle ogretimin etkililigini degerlendirmislerdir. Arastirmada isbirlik¢i oyun oynama
davranigi; baglatma ve tepkide bulunma olmak {izere iki bi¢cimde kaydedilmistir.
Baglatma, yardim isteme, bilgi isteme, oyuna katilmak isteme, iltifat etme, selamlagma,
fiziksel yakinlik kurma ve oyuncak paylasma; tepkide bulunma ise, yardim etme, bilgi
verme, oyuna davet etme, iltifati kabul etme, selamlasma, fiziksel yakinliga karsilik
verme ve paylasilan oyuncagi kabul etme olarak kabul edilmistir. Ogretimde
kullanilmak iizere Oncelikle cocuklarin serbest zamanda sergiledikleri davranislar
kaydedilmis, sonra cocuklarin kendilerinden beklenen sozel ifadeleri kullanmalart igin
stk sik ipucu verilerek cocuklarin sozel ifadeleri kaydedilmis ve daha sonra
davraniglarla sozel ifadeler montaj yoluyla bilestirilerek ii¢ farkli video goriintiisii elde
edilmistir. Kendi kendine video modelle 6gretimde, hazirlanan video goriintiisii ayr1 bir
odada c¢ocuga izletilmis ve ardindan cocuk, serbest oyun etkinligi sirasinda
arkadaslariyla oynamak {izere smifina gonderilmistir. Arastirma bulgulari, kendi
kendine video modelle 6gretimin OSB olan cocuklarin isbirlik¢i oyun oynama
davraniglarint kazanmalarinda ve bu kazanimi o6gretim sona erdikten sonra da

korumalarinda etkili oldugunu gostermektedir.

2.6. Modelle Ogretim Tiirlerinin Karsilastiriimasi

Her cocugun egitiminde modelle 6gretim kilit bir unsurdur ¢iinkii 6grenmelerin

onemli bir boliimii gozleyerek 6grenme yoluyla gerceklesmektedir. Modelle 6gretimin
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her bir tiirii, NGG c¢ocuklara oldugu gibi OSB olan ¢ocuklara da pek cok becerinin
ogretiminde etkili bicimde kullanilmaktadir (Bellini, Akullian ve Hopf, 2007; Jahr,
Eldevik ve Eikeseth, 2000; Paterson ve Arco, 2007); ancak her bir yontemin kendine

0zgii baz1 yararlar1 ve sinirliliklar vardir.

Canli modelle 6gretim, model ile ¢ocugun etkilesim kurmasina ve ¢ocugun
hem modelin hem de model tarafindan gerceklestirilen beceri ya da davranigin tiim
ayrintilarin1 goérmesine firsat saglamakta, uygulamacinin ek bir techizat ya da donanim
kullanmasim gerektirmediginden uygulamaciin isini de kolaylastirmaktadir. Buna
karsin, olduk¢a fazla uygulamaci zamani ve emegi gerektirdiginden uygulamaci icin
yorucu olmakta ve modelin her seferinde ogretim ortaminda bulunmasini, beceri ya da
davranigin ard arda birkac gerceklestirilmesini ve sergilenen beceri ya da davranisin her
seferinde tutarli bicimde gerceklestirilmesini saglamak gii¢c olabilmektedir. Ayrica
genellemeyi artirmak iizere modelin ya da baglamin c¢esitlendirilmesi ¢ok fazla
planlama ve diizenleme yapmay1 gerektirmektedir (Charlop-Christy, Le ve Freeman,

2000; Graetz, Mastropieri ve Scruggs, 2006).

Video modelle ogretim gerekli techizat ve donanima sahip olundugunda zaman
ve maliyet agisindan oldukca verimli bir yontemdir. Bir beceri ya da davranisa iligkin
pek cok ornegin kullanilmasina izin veriyor olmasi nedeniyle kazanilan davranislarin
farkli kosullara kolaylikla genellenebilmesine katkida bulunmaktadir. Bir modelin
tekrar tekrar defalarca izlenmesini, olusturulan video goriintiisiiniin anne, baba ya da
kardes gibi farkli uygulamacilar tarafindan defalarca kullanilmasini saglamaktadir.
Buna ragmen, ticari olarak temin edilen video goriintiileri kiiltiirii yansitic1 olmamakta,
gerekli techizat ve donanim olmadiginda olduk¢a maliyetli ve zaman alici olmakta,
video goriintiilerini hazirlamak iizere uygulamacinin ek bilgi ve beceriye sahip olmasini
gerektirmekte ve her tiir davranisin 6gretiminde rahatlikla kullanilmayabilmektedir
(Bellini ve Akullian, 2007; Haring, Kennedy, Adams ve Pitts-Conway, 1987; Rehfeldt,
Dahman, Young, Cherry ve Davis, 2003)

Kendi kendine video modelle 6gretim, 6zellikle kendilerine benzer ozellikteki

modellerin sergiledigi beceri ve davranislart daha ¢abuk 6grenen OSB olan ¢ocuklar
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icin oldukca etkili bir yontemdir. Cocugun dgrenmesi istenen beceri ya da davranisi
ipuclarin1 kullanarak yerine getirmesi saglanarak elde edilen video goriintiisiinii
defalarca ve ard arda izlenebilmekte ve bu video goriintiisii farkli uygulamacilar
tarafindan kolaylikla kullanilabilmektedir.; ancak ¢ocugun repertuarinda olmayan bir
beceri ya da davranisin ipuglari verilerek gerceklestirilmesini saglamak ve bu yolla elde
edilen bu video goriintiisiinii montaj yoluyla diizenlemek hem zor olmakta hem de
uygulamacinin ek bilgi ve becerilere sahip olmasini gerektirmektedir. Ayrica OSB olan
cocuklarin bir kismi kendi goriintiisiinii izlemekten ve kendi sesinin duymaktan
hoslanmadigindan 6gretilmek istenen beceri ya da davranista bir ilerleme olmamakta ya
da problem davranislar ortaya ¢ikmaktadir (Charlop, Dennis, Carpenter ve Greenberg,

2010; Wert ve Neisworth, 2003;).

2.7. Modelle Ogretim Tiirlerinin Karsilastirildig1 Arastirmalar

Modelle ogretim, OSB olan c¢ocuklara pek c¢ok beceri ve davranisin
kazandirilmasinda etkili bi¢cimde kullanilmaktadir. Onceki bolimde, OSB olan
cocuklara oyun becerilerinin Ogretiminde canli modelle Ogretimin, video modelle
ogretimin ve kendi kendine video modelle Ogretimin etkili oldugunu ortaya koyan
arastirmalara yer verilmistir; ancak alanyazinda modelle 6gretim tiirlerini etkililik ve
verimlilik agisindan birbirleriyle karsilagtiran aragtirmalar da bulunmaktadir. OSB olan
cocuklara cesitli davraniglarin kazandirilmasinda modelle 6gretim tiirlerini birbirleriyle
karsilagtiran arastirmalari; (a) canli modelle Ogretim ile video modelle Ogretimi
karsilagtiran arastirmalar, (b) canli modelle 6gretim ile kendi kendine video modelle
Ogretimi karsilastiran arastirmalar, (c) video modelle 6gretim ile kendi kendine video
modelle 6gretimi karsilagtiran arastirmalar ve (d) canlt modelle 6gretim, video modelle
ogretim ve kendi kendine video modelle 6gretimi karsilagtiran arastirmalar olmak iizere
dort baglik altinda incelemek miimkiindiir. Canli modelle 6gretim ile kendi kendine
video modelle o6gretimi  karsilastiran  herhangi  bir arastirma  bulgusuna

rastlanmadigindan, izleyen boliimde sirasiyla diger arastirmalara yer verilmistir.



32

2.7.1. Canli modelle 6gretim ile video modelle 6gretimi karsilastiran arastirmalar

OSB olan ¢ocuklara ogretim yaparken canli modelle 6gretimin kullanildig
sinirli sayida arastirma olmasina karsin 6zellikle son yillarda video modelle 6gretimin
kullanildig1r arastirma sayis1 giderek artmaktadir; ancak alanyazinda canli modelle
ogretim ile video modelle 6gretimi karsilastiran sinirli sayida arastirma bulunmaktadir
(Charlop-Christy, Le ve Freeman, 2000; Ergenekon, Tekin-Iftar, Kapan ve Akmanoglu,
basimda; Gena, Couloura ve Kymissis, 2005; Odluyurt, 2013). Bu arastirmalar asagida

sirastyla 6zetlenmistir.

Charlop-Christy, Le ve Freeman (2000) yedi ve 11 yaslar1 arasinda, OSB olan
bes erkek cocuga, iletisim ve oyun becerilerinin 6gretiminde canli modelle 6gretim ile
video modelle dgretimin etkililiklerini karsilastirmislardir. Cocuklara 6gretilen beceriler
arasinda; duygularimi ifade etme, selamlasma, karsilikli konusma, sorulari yanitlama,
bagimsiz oyun oynama, isbirlik¢ci oyun oynama ve sosyal oyun oynama becerileri yer
almistir. Ogretilmek {izere her bir ¢ocuk igin birbirine benzer iki beceri belirlenmis,
ogretilmesi hedeflenen becerilerden birisinin canli modelle 6gretim kullanilarak,
digerinin ise canli modelle 6gretim kullanilarak kazandirilmasi amaglanmistir. Hem
canli modelle ogretimde hem de video modelle 6gretimde model olarak yetiskin
kullamilmistir. Arastirma sirasinda canli modelle o6gretimde, yetiskin belirlenen
davranisa iliskin model olmus ve hemen ardindan ¢ocuktan davranis1 yerine getirmesini
beklemistir. Davranig tamamlandiginda uygulamaci tarafindan pekistirilmistir. Video
modelle 6gretimde ise, cocuk ve uygulamaci video goriintiisiinii yan yana izlemisler ve
hemen ardindan c¢ocuktan beceriyi yapmasit beklenmistir. Cocuk davranisi
tamamlandiginda uygulamaci tarafindan pekistirilmistir. Arastirma bulgulari, OSB olan
cocuklara iletisim ve oyun becerilerinin 6gretiminde video modelle 6gretimin canli
modelle ogretime gore daha hizli bir edinim sagladigin1 ve ¢ocuklarin video modelle
ogretim kullanilarak edindikleri becerileri farkli kisilere, ortamlara ve uyaranlara

genelleyebildiklerini ortaya koymaktadir.

Gena, Couloura ve Kymissis (2005), ii¢ ve bes yaslar1 arasinda, OSB olan iki

erkek ve bir kiz ¢ocuga sembolik oyunlar sirasinda baglama uygun tepki vermenin
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ogretiminde canlt modelle Ogretim ile video modelle 6gretimin etkililiklerini
karsilagtirmiglardir. Sembolik oyunlar sirasinda baglama uygun tepkiler; empati yapma,
onay verme ve onay vermeme seklinde belirlenmis ve her bir tepki icin senaryolar
olusturulmustur. Senaryolardan olusturulan bir set canli modelle 6gretimde, bir set ise
video modelle dgretimde kullanilmistir. Canli modelle 6gretimde model olarak yetigkin;
video modelle 6gretimde ise akran kullanilmis ve cocuklarin dogru tepkileri sozel
olarak pekistirilmistir. Canli modelle 6gretimde, uygulamaci ve cocuk karsilikli olarak
yere oturmus, oyuncaklar cocugun ulasamayacagi yerlere konulmus ve hedef davranis
icin model olmustur. Gerektiginde jestsel ve sozel ipuclari ile pekistirecler kullanmistir.
Yoklama oturumlarinda ¢ocugun hedef davramisi sergileyip sergilemedigi
kaydedilmistir. Video modelle 6gretimde, cocuga hedef davranis icin akranlarin model
oldugu goriintiiler izletilmis, gerektiginde uygulamaci tarafindan ipuglart ve
pekistiregler sunulmugtur. Yoklama oturumlarinda cocugun hedef davranisi sergileyip
sergilemedigi kaydedilmistir. Arastirma bulgulari, OSB olan c¢ocuklara sembolik
oyunlar sirasinda baglama uygun tepki vermenin 6gretiminde canli modelle 6gretim ile
video modelle Ogretimin etkili oldugunu, c¢ocuklarin edindikleri becerileri farkli
durumlara genelleyebildiklerini ve Ogretim sona erdikten bir ve ii¢c sonrasinda halen

korundugunu gosterir niteliktedir.

Odluyurt (2013), yedi ve 13 yaslar arasinda, OSB olan ii¢ erkek cocuga,
kurall1 oyun 6gretiminde canli modelle 6gretim ile video modelle 6gretimin etkililik ve
verimliliklerini karsilasttrmistir. Ogretilmek iizere her bir cocuk igin birbirine benzer iki
kuralli oyun belirlenmis, Ogretilmesi hedeflenen oyunlardan birisinin canli modelle
ogretim kullanilarak, digerinin ise video modelle 6gretim kullanilarak kazandirilmasi
amaglanmistir. Hem canli modelle 6gretimde hem de video modelle 6gretimde model
olarak akran kullanilmistir. Arastirmaya OSB olan ¢ocuklarin yani sira NGG 18 ¢ocuk
katilmistir. Oncelikle NGG cocuklara canli modelle 6gretimin ve video modelle
Ogretimin nasil uygulanacagr ve pekistire¢lerin nasil kullanilacagi 6gretilmistir.
Arastirma sirasinda canli modelle 6gretimde, NGG ¢ocuk, OSB olan ¢ocugun dikkatini
cekmis, ardindan belirlenen davranisi yerine getirerek OSB olan ¢ocuga model olmus
ve ¢ocuktan davranisi sergilemesini istemistir. OSB olan cocuk davranis icin gerekli

tim basamaklar1 yerine getirdiginde NGG cocuk tarafindan pekistirilmistir. Video
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modelle 6gretim siirecinde, NGG cocuk, OSB olan c¢ocugun dikkatini ¢ekmis ve
ardindan NGG ve OSB olan ¢ocuk birlikte NGG ¢ocuklarin oynadiklar1 oyunlarin yer
aldig1 video goriintiisiinii izlemislerdir. Goriintiiniin hemen ardindan, NGG cocuk, OSB
olan cocuktan oyunun basamaklari1 gerceklestirmesini istemistir. Davranig
tamamlandiginda OSB olan cocuk, NGG cocuk tarafindan pekistirilmistir. Arastirma
bulgulari, OSB olan cocuklara kuralli oyun 6gretiminde canli modelle 6gretim ile video
modelle 6gretim arasinda etkililik ve verimlilik agisindan ©nemli bir farklilagsma
olmadig1; cocuklarin her iki yontemle de ogrendikleri becerileri farkli ortamlara

genelledikleri ve 0gretim sona erdikten sonra da koruduklari yoniindedir.

Ergenekon, Tekin-Iftar, Kapan ve Akmanoglu (2014), bes ve 10 yaslar
arasinda, OSB olan ii¢ erkek ¢ocuga 6z-bakim ve oyun becerilerinin 6gretiminde canli
modelle Ogretim ile video modelle Ogretimin etkililik ve verimliliklerini
karsilastirmislardir. Ogretilmek iizere her bir cocuk icin birbirine benzer iki beceri
belirlenmis, 6gretilmesi hedeflenen becerilerden birisinin canli modelle 6gretim
kullanilarak, digerinin ise canli modelle o6gretim kullanilarak kazandirilmasi
amaglanmistir. Hem canli modelle 6gretimde hem de video modelle 6gretimde model
olarak yetiskin kullanilmistir. Canli modelle 6gretimde, cocuk ve uygulamaci yan yana
durmuslar, uygulamaci davramisin nasil yapildigim1 cocuga gostermis ve hemen
arkasindan ¢ocuktan yapmasini istemistir. Cocuk davranisi tamamladiginda uygulamaci
tarafindan pekistirilmistir. Video modelle 6gretimde, ¢ocuk ve uygulamaci video
goriintiistinii yan yana izlemigsler ve hemen ardindan cocuktan beceriyi yapmasi
beklenmistir. Cocuk davranisi tamamladiginda uygulamaci tarafindan pekistirilmistir.
Aragtirma bulgulari, cocuklarin birinde canli modelle 6gretimin kullanildigr hedef
davranista ol¢iit karsilanirken, video modelle 6gretimin kullanildigi hedef davranista
Olciitiin karsilanmadigini; diger iki ¢ocukta ise hem canli modelle 6gretimin hem de
video modelle Ogretimin kullanildig1 hedef davraniglarda olciitiin  karsilandiginm
gostermektedir. Iki cocukta canli modelle dgretim ile video modelle dgretim arasinda
verimlilik agisindan herhangi bir fark bulunmazken, ¢ocuklardan birinde canli modelle

Ogretimin daha verimli oldugu bulunmustur.
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2.7.2. Video modelle 6gretim ile kendi kendine video modelle 6gretimi karsilastiran

arastirmalar

Hangi tiir modelle 6gretimin daha etkili ve verimli oldugunu belirlemeye
yonelik arastirmalar son yillarda bir artis gosterse de video modelle 6gretim ile kendi
kendine video modelle Ogretimi karsilastiran sinirli sayida arastirma bulunmaktadir
(Marcus ve Wilder, 2009; Sherer, Pierce, Paredes, Kisacky, Ingersoll ve Schreibman,
2001; Yiicesoy Ozkan, 2013). Bu arastirmalardan yalnmizca ikisi, OSB olan ¢ocuklara
farkli beceri ve davranislarin 6gretiminde video modelle Ogretim ile kendi kendine
video modelle Ogretimi karsilastirdigindan bu arastirmalar izleyen boliimde

Ozetlenmeye caligilmistir.

Sherer ve digerleri (2001), dort ve 11 yaslan arasinda, bes erkek cocuga
sorulan sorular1 yanitlamanin 6gretiminde video modelle 6gretim ile kendi kendine
video modelle 6gretimin etkililigini karsilastirmislardir. Ogretimde kullanilmak iizere
iki farkli video goriintiisii hazirlanmistir. Video modelle o6gretimde kullanilacak
goriintiide model olarak NGG bir ¢cocuk ve modele sorulari soran bir yetigkin yer
almistir. Video goriintiisiinde, yetiskin modele soruyu sormus ve model soruyu
yanitlayarak dogru tepki i¢in model olmustur. Kendi kendine video modelle 6gretimde
kullanilacak goriintiide model olarak cocugun kendisi ve cocuga sorular1 soran bir
yetigkin yer almistir. Video goriintiisiinde yetiskin ¢ocuga soruyu sormus, ardindan
cocuga ipucu verilmis ve ¢cocugun dogru tepkide bulunmasi saglanmistir. Daha sonra
cocuga sunulan ipuglart bu video goriintiisinden montaj yoluyla silinerek video
goriintiisiiniin son hali elde edilmistir. Video goriintiilerinin olusturulmasi sirasinda
herhangi bir 6grenmenin gerceklesip gerceklesmedigini belirlemek iizere bir yoklama
oturumu diizenlenmistir. Hazirlanan video goriintiileri ailelere verilmis ve ailelerden bu
video goriintiilerini arastirma boyunca ¢ocuklarina sabah, 6gle ve aksam olmak {iizere ii¢
kez izletmeleri istenmistir. Uygulamaci her giin c¢ocuklarin evine giderek hedef
davraniglart 6grenip 6grenmediklerini belirlemek iizere yoklama oturumlart yapmaistir.
Arastirma bulgulari, OSB olan c¢ocuklara sorulan sorular1 yanitlamanin Ogretiminde
video modelle ogretim ile kendi kendine video modelle 6gretim arasinda etkililik

acisindan bir fark olmadigini gostermektedir. Bulgular ayrica, bir ¢ocukta video
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modelle 6gretimin, baska bir ¢cocukta ise kendi kendine video modelle 6gretimin daha
hizli bir edinime yol actigini; ancak diger iic cocukta edinimin hizi agisindan video
modelle ogretim ile kendi kendine video modelle Ogretim arasinda bir fark

bulunmadigini gostermektedir.

Marcus ve Wilder (2009), dort ve dokuz yaslarinda, OSB olan iki erkek ve bir
kiz ¢ocuga Arap ve Yunan harflerinin ogretiminde video modelle 6gretim ile kendi
kendine video modelle gretimin etkililigini karsilastirmislardir. Ogretimde kullanilmak
tizere iki farkli video goriintiisii hazirlanmistir. Video modelle 6gretimde kullanilacak
goriintide NGG bir cocuk, akran model olarak kullanilmistir. Video goriintiisiinde
uygulamaci 6gretilmek istenen harfi sormus, ardindan akran model harfin adini
sOyleyerek dogru tepki icin model olmustur. Kendi kendine video modelle 6gretimde
kullanilacak goriintiide ise ¢cocugun kendisi model olarak kullanilmistir. Uygulamaci
ogretilmek istenen harfi sormus, ardindan ¢ocuga ipucu verilmis ve cocugun dogru
tepkide bulunmasi saglanmistir. Daha sonra c¢ocuga sunulan ipuclart bu video
goriintiisiinden montaj yoluyla silinerek video goriintiisiiniin son hali elde edilmistir.
Video goriintiilerinin olusturulmast sirasinda herhangi bir 6grenmenin gerceklesip
gerceklesmedigini belirlemek iizere bir yoklama oturumu diizenlenmistir. Hazirlanan
video goriintiileri ailelere verilmis ve ailelerden bu video goriintiilerini ¢ocuklarina
sabah, 6gle ve aksam olmak iizere ii¢ kez izletmeleri istenmistir. Birkac giiniin ardindan
video goriintiileri yalnizca bir kez yoklama oturumun hemen Oncesinde uygulamaci
tarafindan izletilmistir. Arastirma bulgulari, yalnizca bir cocugun video modelle 6gretim
icin belirlenen harflerde olgiitii karsiladigini; ancak {i¢ cocugun da kendi kendine video
modelle Ogretim i¢in belirlenen harflerde Oolgiitii karsiladiklarini  gostermektedir.
Bulgular ayrica, hem video modelle 6gretimde hem de kendi kendine video modelle
ogretimde Ol¢iitii karsilayan ¢ocugun, video modelle dgretime kiyasla kendi kendine

video modelle 6gretimde daha kisa siirede ol¢iite ulastigini ortaya koymaktadir.
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2.7.3. Canl1 modelle 6gretim, video modelle 6gretim ve kendi kendine video modelle

Ogretimi karsilagtiran aragtirmalar

Modelle 6gretim tiirlerinin etkililigi ve verimliligine iliskin karmagik bulgular
olmasina karsin, canli modelle 6gretim, video modelle dgretim ve kendi kendine video
modelle o6gretimi karsilagtiran yayimlanmis bir arastirmaya rastlanmamis; ancak
yayimlanmamis bir lisansiistii teze ulasilmistir (Benner, 2011). Asagida bu arastirma

hakkinda bilgi verilmeye calisilmigtir.

Benner (2011), alt1 ve 11 yaslar1 arasinda, OSB olan 10 erkek ve iki kiz ¢ocuga,
yapi-inga oyunlarinda modeli taklit etme ve modeli tamamlamanin 6gretiminde canli
modelle 6gretim, video modelle 6gretim ve kendi kendine video modelle Ogretimin
etkililigini karsilastirmistir. Arastirmada 6gretmek iizere her bir modelle 6gretim tiirii
icin alti farkli blok modeli olmak iizere her cocuk icin toplam 18 blok modeli
belirlenmistir. Canli modelle 6gretimde ve video modelle 6gretimde model olarak
yetigkin, kendi kendine video modelle 6gretimde ise model olarak cocugun kendisi
kullamilmistir. Kendi kendine video modelle 6gretimde, cocuga ipuclari verilerek
cocugun belirlenen blok modeli olusturmasi saglanmis ve daha sonra ¢ocuga sunulan
ipuclar1 video goriintiistinden montaj yoluyla silinerek video goriintiisii elde edilmistir.
Canli modelle 6gretimde, uygulamaci belirlenen blok modelini 6nce kendisi olusturmus
ve hemen ardindan cocuktan bu modeli yapmasin istemistir. Cocuk yetiskin modeli
gozleyerek blok modeli yapmaya calismistir. Video modelle 6gretimde, belirlenen blok
modeli olusturan yetiskinin yer aldig1 video goriintiisii uygulamaci ve ¢ocuk tarafindan
izlenmis ve ardindan cocugun izledigi bu blok modeli olusturmasi beklenmistir. Kendi
kendine video modelle 6gretimde, ¢ocuk belirlenen blok modeli olustururken kendisinin
yer aldig1 video goriintiisiinii uygulamaci ile izlemis ve ardindan izledigi bu blok modeli
olusturmaya calismistir. Arastirmada ¢ocugun davraniglar taklit ederek blok modeli
tamamlamasi kaydedilmistir. Arastirma sirasinda cocuga herhangi bir doniit ya da
pekistire¢ sunulmamugtir. Arastirma bulgulari, OSB olan ¢ocuklarin blok modeli taklit
ederek tamamlama performanslarinin canli modelle 6gretim ve video modelle 6gretim
kullanildiginda daha yiiksek diizeyde oldugunu; ancak kendi kendine video modelle

ogretim kullanildiginda performansin diisiik oldugunu gostermektedir. Bulgular ayrica,
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OSB olan cocuklarin blok modeli taklit ederek tamamlama performanslarinin video
modelle 6gretimde diger modelle 6gretim tiirlerine gore daha hizli gelistigini ortaya

koymaktadir.

Su ana kadar, OSB olan cocuklara farkli beceri ve davraniglarin
kazandirilmasinda canli modelle 6gretim, video modelle ogretim ve kendi kendine
video modelle 6gretimin etkililigini arastiran ya da modelle 68retim tiirlerini etkililik ve
verimlilik acisindan karsilagtiran arastirmalarda bire-bir  Ogretim  diizenlemesi
kullanildigr dikkat g¢ekicidir. Bu arastirmada OSB olan cocuklara oyun becerilerinin
ogretiminde kiiciilk grup Ogretimi planlandigindan izleyen boliimde Ogretim
diizenlemeleri, kiiciik grup o6gretimi ve kiiciik grup 6gretimi kullanilarak gerceklestirilen

arastirmalardan s6z edilmistir.

2.8. Ogretim Diizenlemeleri

Ogretim diizenlemeleri, farkli ozellige sahip ya da grupta yer alacak olan
cocuklarin  gereksinimlerinin dikkate alindigi ve yetersiz kaldiklar1 alanlarda
gereksinimlerini karsilamak amaciyla gerceklestirilen, birebir Ogretim, kiiciik grup
Ogretimi ve biiylik grup 6gretimi biciminde planlanan diizenlemelerdir. (Collins, Gast,
Ault ve Wolery, 1991; Tekin-iftar, 2008). Birebir Ogretim (one-to-one instruction),
cocugun yetersiz kaldigr durumlarda 6gretmen ya da uygulamaci tarafindan verilen
yogun destekle gerceklestirilen 6gretim diizenlemesidir (Tekin-Iftar, 2008). Kiiciik grup
Ogretimi (small group instruction), aymi ya da farkl yetersizlik, yetenek ve ozelliklere
sahip olan aym ya da farkli amaclarin belirlendigi ve en az iki cocugun yer aldigi
ogretim diizenlemesidir (Collins ve digerleri, 1991; Gursel, Tekin-Iftar ve Bozkurt,
2006). Biiyiik grup ogretimi (large group/whole class instruction) ise, biitiin ¢ocuklarin
gereksinimleri dikkate alinarak planlanan ve daha cok kaynastirma uygulamalarinda
yararlanilan dgretim diizenlemesidir (Tekin-iftar, 2008). Bu arastirmada, kii¢iik grup

ogretimi planlandigindan kiiciik grup dgretimine daha ayrintili yer verilmistir.
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2.8.1. Kiigiik grup ogretimi

Kiiciik grup 6gretimi, belli bir 6gretimsel icerigin iki ya da daha fazla cocuga
aynt anda sunulmasint kapsayan yapilandirilmis bir 6gretim diizenlemesidir (Farmer,
Gast, Wolery ve Winterling, 1991). Birebir 6gretim daha fazla sayida personel
gerektirmesine ve daha maliyetli olmasina ragmen 6zel egitimde kiigiik grup 6gretimi
birebir 6gretime gore daha az kullanilmaktadir (Hill ve Giitvin, 2004). Oysa kiiciik grup
Ogretiminin birebir 6gretime gore bazi iistiinliikleri vardir. Birincisi, ¢ocuklar1 toplumsal
ortamlar ya da genel egitim siniflar1 gibi farkli ortamlara hazirlar. ikincisi, 6gretmen
aynt anda birden fazla cocuga Ogretim sundugu icin Ogretim zamanin verimli
kullamlmasin1  saglar (Wolery, Ault ve Doyle, 1992). Uciinciisii, grup icindeki
cocuklarin birbirleri ile etkilesime girmelerine ve igbirligi yapmalarina ya da birbirlerine
yardim etmelerine ve destek olmalarina katkida bulunur. Dérdiinciisii, grup icindeki
diger cocuklara Ogretilen beceri ve davranislarin gozleyerek Ogrenme yoluyla
ogrenilmesini saglar (Collins ve digerleri, 1992; Doyle, Gast, Wolery, Ault ve Farmer,
1990; Farmer, Gast, Wolery ve Winterling, 1991; Wolery, Ault ve Doyle, 1992).
Besincisi, daha az personel ve Ogretim zamani gerektirir (Collins ve digerleri, 1992;
Giirsel, Tekin-Iftar ve Bozkurt, 2006; Tekin-iftar ve Birkan, 2010). Altincist, cocuklarin
kendini yonetme ve problem ¢dzme becerilerinin gelisimine katkida bulunur (Hill ve
Gutvin, 2004; Lusardi, Levangie ve Fein, 2002; Shelton, Gast, Wolery ve Winterling,
1991).

Kiiciik grup ogretimi ile gergeklestirilecek Ogretim planlanirken grubun
olusturulmasina iligkin alinmasi1 gereken bazi kararlar vardir. Bu kararlar arasinda; (a)
grubun biiytikliigii, (b) grubun yapisi, (c) beceri ya da davranisin secimi, (d) gruba giris
oOlciitii, (e) grup diizenlemesi ve (f) oturumu gerceklestirme ol¢iitii yer alir (Collins ve
digerleri, 1991). Kiiciik grup i¢inde yer alacak ¢ocuklarin yetersizlik diizeyleri, onceki
grup deneyimleri, grup ogretimi icin gerekli 6nkosul davranislari, 6gretilecek beceri ya
da davranisin ozellikleri ve oturumun uzunlugu dikkate alinarak grubun biiyiikliigiine
karar verilmelidir. Grupta yer alacak cocuk sayisi genellikle iki ve dort arasinda
degisiklik gosterse de yapilan arastirmalarda en fazla yedi ¢ocugun yer aldig

gozlenmektedir (Collins ve digerleri, 1991; Wolery, Ault ve Doyle, 1992). Grubun
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yapisi, birbirine benzer Ozellikte olan cocuklarin bir arada oldugu homojen grup
(Collins ve digerleri, 1991; Werts, Caldwell ve Wolery, 2003) ya da farkli 6zellikte olan
cocuklarin bir arada oldugu heterojen grup seklinde olabilir. Dogal ortamlara daha
uygun olmasi nedeniyle, kaynastirma uygulamasinin gerceklestigi ortamlarda 6zellikle
heterojen gruplardan olusan kiiciik grup diizenlemesinden daha fazla yararlanilabilir
(Fickel, Schuster ve Collins, 1998). Kiiciik grup 6gretimi icin grup olusturulurken
beceri ya da davranisin seciminde farkli secenekler soz konusudur. Beceri ya da
davranigin se¢iminde; (a) ayni uyaran ve ayni davranis, (b) ayni uyaran ve farkl
davranis, (c) farkli uyaran ve ayni davranis ve (d) farkli uyaran ve farkli davranis olmak
tizere dort farkli secenekten birisi dikkate alinabilir (Collins ve digerleri, 1991; Fickel,
Schuster ve Collins, 1998). Gruba giris Olciitii, kiigiik grupta yer alacak ¢ocuklarin
gruba girmek i¢in gerekli Onkosul davraniglar1t karsilayip karsilamadiklarini
belirlemektir. Bu asamada ¢ocuklarin; uygun sosyal davranislara sahip olup olmadiklari,
g6z kontagi kurup kurmadiklari, davramisin gereklerini yerine getirip getirmedikleri ve
davranis i¢cin gerekli en az diizeyde performansa sahip olup olmadiklar1 belirlenir.
Kiiciik grup ogretiminde kullanilacak grup diizenlemeleri; (a) grup iiyeleri arasinda
etkilesimin olmadig grup, (b) grup iyeleri arasinda etkilesimin oldugu grup, (c)
biiytikliigli sistematik olarak artan grup ve (d) bire-bir destekleme bi¢cimindedir (Collins
ve digerleri, 1991; Wolery, Ault ve Doyle, 1992). Grubun olusturulmasina iliskin
alinmast gereken kararlardan sonuncusu, oturumu gerceklestirme Ol¢iitiiniin
belirlenmesidir. Bu 6lgiitiin  belirlenmesinde ka¢ 6grencinin varliginda Ogretim
oturumunun gerceklestirilecegine karar verilir ve bu karar dikkate alinarak Ogretim

gercgeklestirilir (Collins ve digerleri, 1991).

Alanyazin incelendiginde, OSB olan cocuklarin 6gretim siirecinin genellikle
birebir 6gretim diizenlemesi bi¢ciminde gergeklestigi ve kiiciik grup 6gretiminin birebir
ogretime gore daha az tercih edildigi gozlenmektedir. Oysa kiiciik grup O6gretiminin
OSB olan cocuklar da dahil olmak {iizere yetersizligi olan tiim c¢ocuklarin Ogretim
siirecinde kullanilmak iizere gelistirildigi bilinmektedir (Fickel, Schuster ve Collins,
1998;). Ayrica, OSB olan cocuklara farkli davraniglarin ve becerilerin
kazandirilmasinda kii¢iik grup ogretiminin etkili oldugunu ortaya koyan arastirmalar

bulunmaktadir (Colozzi, Ward ve Crotty 2008; Kamps, Walker, Maher ve Rotholz,
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1992; Ledford, Gast, Luscre ve Ayres, 2008; Ozen, Batu ve Birkan, 2012; Palmen,
Diddens ve Arts, 2008; Tekin-Iftar ve Birkan, 2010). Bu arastirmada, OSB olan
cocuklara kiiciik grup diizenlemesi kullanilarak oyun becerilerinin = 6gretimi
planlandigindan izleyen boliimde, OSB olan cocuklara kiiciik grup diizenlemesi

kullanilarak oyun becerilerinin 6gretimini iceren arastirmalara yer verilmistir.

Colozzi, Ward ve Crotty (2008) iic ve dort yaslarinda, OSB ve zihin
yetersizligi olan olan ii¢ erkek ve bir kiz ¢ocuga, okul oncesine devam eden ¢ocuklara
sembolik oyun Ogretiminde, es zamanli ipucuyla 6gretim yonteminin kullamildig: bire
bir ve kiiciik grup ogretimi diizenlemesinin karsilagtirilmasi amaciyla yapilmistir
Arastirmada sembolik oyun oynama davranisi; oyunda sozciik kullanma (6rn, bebek
deme),motor davraniglar sergileme (oyunda oyuncakla oynama), iki sozciik kullanma
(bebek kelimesiyle birlikte fiil kullanilmasi) kaydedilmis ve ifade tamamlandiktan sonra
Ogretmen tarafindan geri bildirim sunulmustur. Oyunda yer alan kelime, motor davranis,
ifadelerden sonra sunulan geri bildirim birebir ve kiiciik grup 6gretim diizenlemesiyle
gerceklesmistir. Arastirma bulgulari, es zamanli ipucuyla o0gretim yontemiyle birlikte
kiicik grup o6gretim diizenlemesinin oyun davranislarinin  6grenilmesinde etkili

oldugunu ortaya koymaktadir.

Ozen, Batu ve Birkan (2012) dokuz yaslarinda, OSB olan ii¢c erkek cocuga
sembolik oyun becerilerinin kazandirilmasinda kiiciik grup ve gozleyerek 6grenmenin
de i¢cinde oldugu, video modelle dgretimini etkililigini arastirmislardir. Arastirmada
hasta, doktor ve hemsirenin yer aldigi birinci senaryo, kasiyer, miisteri ve kantinde
caligsan bir personelin oldugu ikinci senaryo ve 6gretmen, 6grenci, miifettisin yer aldigi
ticlincli senaryo olusturularak sembolik oyunlar belirlenmis, model olarak ise akran
kullanmilmistir. Video modelle 6gretimde, bir calisma masasi, iki sandalye, bir bilgisayar,
telefon ve fizyoterapi materyallerin bulundugu odada hazirlanan video ¢cocuga izletilmis
ve cocuk video goriintiisiinii izledikten goriintiiyle ilgili oyun seti sunularak cocuga
oyun oynamast ic¢in firsat verilmistir. Oyun oynarken cocugun sergiledigi sozel ve
motor oyun tepkileri kaydedilmistir. Arastirma sirasinda ¢ocuga sozel ipucu sunulmus

ve cocugun videoyu izlemesi sozel olarak pekistirilmistir. Arastirma bulgulari,
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kullanilan video modelle 6gretimin OSB olan ¢ocuklarin sembolik oyun becerilerini

Ogrendigini ortaya koymaktadir.



III. BOLUM

3. Yontem

Arastirmanin bu bdliimiinde; katilimcilar, ortam, ara¢ geregler, arastirma
modeli, bagimli degisken, bagimsiz degisken, deney siireci, verilerin toplanmasi ve

verilerin analizine iliskin bilgilere yer verilmistir.

3.1. Katilimcilar

Bu arastirmanin katilimcilari; OSB olan ii¢ ¢ocuk, canli model olarak gorev alan
ic 0gretmen adayi, video model olarak gorev alan {i¢ arastirma gorevlisi, arastirmanin
sosyal gecerligine iliskin goriis bildiren 64 Ogretmen adayr ve uygulamacidan
olusmaktadir. izleyen boliimde arastirmanin katilimcilar: hakkinda ayrmtih bilgilere yer

verilmistir.

3.1.1. Denekler

Bu arastirmaya denek olarak, OSB olan ii¢ erkek ¢ocuk katilmistir. Deneklerin
iicii de, Eskisehir ili Tepebas1 Ilgesi’nde bulunan ve OSB olan cocuklarin devam ettigi
Yardim Sevenler Dernegi Ozel Egitim Uygulama Merkezi’'nden secilmistir.
Arastirmanin gerceklestirilmesi i¢in Oncelikle Eskisehir Valiligi’nden yazili izin
alimmustir (Ek 1). Yazili izin alindiktan sonra okul yonetimine arastirma hakkinda bilgi
verilmis ve okul yonetiminden deneklerin ailelerine ait iletisim bilgileri alinmistir. Daha
sonra deneklerin aileleri ile iletisim kurulmus, arastirma hakkinda bilgi verilmis ve

arastirmanin gergeklestirilmesi i¢in ailelerden yazili izin belgesi alinmistir (Ek 2).
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Arastirmaya katilabilmeleri i¢in deneklerden bazi Onkosullara sahip olmalari
beklenmistir. Deneklerden beklenen onkosullar ve deneklerin bu 6nkosullara sahip olup

olmadiklarini belirlemek iizere gerceklestirilen etkinlikler soyledir:

®  OSB disinda gelisimsel yetersizlik tanist almamis olmak

Denekler i¢in yapilan tanilama sonucunda, deneklerin yalnizca OSB tanisi
almis olmalar1 ve bu tamya eslik eden baska bir taninin olmamasidir. Deneklerin bu
onkosula sahip olup olmadiklarin1 belirlemek iizere, deneklerin bireysel dosyalari
incelenmis, deneklerin aileleri ve simif Ogretmenleri ile goriismeler yapilmistir. Bu
incelemeler ve goriismeler sonucunda deneklerin tiimiiniin OSB disinda ek bir

yetersizlik tanis1 almadiklari belirlenmistir.

e FEnaz 5 dakika siireyle etkinlige katilmak

Deneklerin bir etkinlik sirasinda dikkatlerini dagitmadan ve etkinligi kesintiye
ugratmadan en az bes dakika siireyle bir etkinlige katilmalaridir. Deneklerin bu
onkosula sahip olup olmadiklarim1 belirlemek i¢in denekler sinifta ve okulun farkli
ortamlarinda (spor salonu, resim odasi vb.) yapilan ¢alismalar sirasinda gozlenmis ve
ogretmenleri ile goriisiiliip bu konuda bilgi alinmistir. Yapilan gézlemler ve goriismeler

sonucunda tiim deneklerin bu 6nkosula sahip olduklar1 ortaya konmustur.

® FEn az 5 dakika siireyle video goriintiisii izlemek

Deneklerin dikkatlerini bagka bir yere yonlendirmeden en az bes dakika siireyle
bir video goriintiisiinii izlemeleridir. Deneklerin bu onkosula sahip olup olmadiklarini
belirlemek iizere, deneklere televizyon, cep telefonu ve bilgisayar kullanilarak 5 dakika
boyunca cesitli ¢izgi filmler ve animasyonlar izletilmis ve tiim deneklerin bu onkosulu

yerine getirdikleri tespit edilmistir.

e Sozel yonergeleri yerine getirmek

2

Deneklerin “Bak, otur, dinle, izle, tusa bas ve bilgisayar1 ag...” gibi
yonergelere uygun tepki vermeleridir. Deneklerin bu 6nkosula sahip olup olmadiklarini
belirlemek {izere, denekler sinifta ve okulun farkli ortamlarinda (spor salonu, resim

odasi1 vb.) yapilan ¢alismalar sirasinda gozlenmis, 6gretmenleri ile goriisiiliip bu konuda
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bilgi alinmis ve deneklere en az 10 farkli yonerge verilerek yerine getirip getirmedikleri
gozlenmistir. Yonergeleri yerine getirip getirmedikleri sinanmustir. Yapilan incelemeler

sonucunda tiim deneklerin bu 6nkosula sahip olduklar1 belirlenmistir.

®  Motor ve sozel davranislari taklit etmek

Deneklerin model olunan bir davranisi izleyip davranisin hemen ardindan bu
davranis1 model ile ayn1 ya da benzer bicimde yerine getirmeleridir. Deneklerin bu
onkosula sahip olup olmadiklarim1 belirlemek iizere, denekler spor salonunda, miizik
odasinda ve resim odasinda gozlenmisler ve 6gretmenin gerceklestirdigi davranis: taklit
edip etmeme acisindan degerlendirilmislerdir. Yapilan gozlemler sonucunda tiim

deneklerin bu 6nkosula sahip olduklar1 ortaya konmustur.

®  Grup etkinliklerinde sira almak

Deneklerin grup etkinlikleri sirasinda, grubun diger iiyeleri etkinligi
gerceklestirirken onlara miidahale etmeden sessizce siralarimi beklemeleri ve siralari
geldiginde etkinligi gerceklestirmeleridir. Deneklerin bu Onkosula sahip olup
olmadiklarim belirlemek {iizere, sinif igindeki grup etkinlikleri sirasinda ve spor
salonunda oynanan cesitli oyunlarda sira alip almadiklar1 gozlenmistir. Yapilan

gozlemler sonucunda tiim deneklerin bu 6nkosula sahip olduklar1 belirlenmistir.

o  Okula diizenli devam etmek

Deneklerin bir 6gretim donemi boyunca en az %90 diizeyinde okula devam
etmeleridir. Deneklerin bu Onkosula sahip olup olmadiklarini belirlemek iizere, hem
okul yoneticileri ile hem de deneklerin ogretmenleri ile goriisiilmiis ve tiim deneklerin
hastalik durumlar1 disinda okula devam etmelerinde sorun olmadigi bilgisine
ulasilmigtir. izleyen boliimde arastirmaya katilan deneklere iliskin ayrintihi bilgiye yer

verilmis ve deneklerin 6zellikleri Tablo 3.1.’de gosterilmistir.

Tablo 3.1. Arastirmaya Katilan Deneklerin Ozellikleri

Adi Cinsiyeti Yasi Tanis1 Egitim Siiresi
Kaan Erkek 11 yas 7 ay Yaygin Gelisimsel Bozukluk 5yl
Salih Erkek 11 yas 7 ay Otizm 5yl

Selim Erkek 11 yas 8 ay Otizm 5yl
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Kaan, yaygin gelisimsel bozukluk tanis1 almis 11 yasinda bir erkek 6grencidir.
Kaan; tuvalet, giyinme, yemek yeme gibi temel 6zbakim becerilerini; yiiriime, kogsma ve
ziplama gibi biiylik kas becerilerini; kesme, yirtma ve yapistirma gibi kiigiik kas
becerilerini bagimsiz olarak gergeklestirmektedir. SOylenen yonergeleri yerine getirme,
sira alma, iletisim baglatma ve siirdiirme gibi alic1 ve ifade edici dil becerilerini yerine
getirmektedir. Grup etkinliklerine katilma, paylasma, yardim etme ve isbirligi yapma
gibi sosyal becerileri sergilemektedir. En az iic sozciikten olusan taklit becerilerini
yerine getirebilmekte ve yalniz oyun ve paralel oyun oynayabilmekte; ancak sembolik
becerilerinde ise giicliikler yasamaktadir. Bir metni okuma, okudugu metinle ilgili
sorulart cevaplama, sdyleneni yazma, 100’e kadar 1’er, 2’ser 5’er ve 10’ar ileri ritmik
sayma, 100’den geriye 1’er ritmik sayma, dort basamakli sayilarla eldeli toplama islemi
yapma, iki basamakli sayilarda onluk bozarak ¢ikarma islemi yapma, toplama ve

cikarma islemi yapmay1 gerektiren basit problemleri ¢cozme becerilerine sahiptir.

Salih, otizm tanis1 almig 11 yasinda bir erkek Ogrencidir. Salih; tuvalet,
giyinme, yemek yeme gibi temel 6zbakim becerilerini; yiiriime, kosma ve ziplama gibi
biiyiik kas becerilerini; kesme, yirtma ve yapistirma gibi kiigiikk kas becerilerini
bagimsiz olarak gerceklestirmektedir. SOylenen yonergeleri yerine getirme, sira alma,
iletisim baglatma ve siirdirme gibi alict ve ifade edici dil becerilerini yerine
getirmektedir. Grup etkinliklerine katilma, paylasma, yardim etme ve isbirligi yapma
gibi sosyal becerileri sergilemektedir. En az ii¢ sozciikten olusan taklit becerilerini
yerine getirebilmekte ve yalmiz oyun ve paralel oyun oynayabilmekte; ancak sembolik
becerilerinde ise giicliikkler yasamaktadir Bir metni heceleyerek ve uzun siire
duraklayarak okuma, vurgulanan ve tek tek sdylenen heceleri yazma ve 50’ye kadar

I’er ritmik sayma becerilerine sahiptir.

Selim, otizm tanis1 almig 11 yasinda bir erkek Ogrencidir. Selim; tuvalet,
giyinme, yemek yeme gibi temel 6zbakim becerilerini; yiirlime, kosma ve ziplama gibi
biiyiik kas becerilerini; kesme, yirtma ve yapistirma gibi kiigiik kas becerilerini
bagimsiz olarak gerceklestirmektedir. SOylenen yonergeleri yerine getirme, sira alma,
iletisim baglatma ve siirdirme gibi alict ve ifade edici dil becerilerini yerine

getirmektedir. Grup etkinliklerine katilma, paylasma, yardim etme ve isbirligi yapma
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gibi sosyal becerileri sergilemektedir. En az ii¢ sozciikten olusan taklit becerilerini
yerine getirebilmekte ve yalniz oyun ve paralel oyun oynayabilmekte; ancak sembolik
becerilerinde ise giicliikkler yasamaktadir 100’e kadar 1’er, 2’ser 5’er ve 10’ar ileri
ritmik sayma, 100’den geriye 1’er ritmik sayma, iki basamakl sayilarla eldeli toplama
islemi yapma, iki basamakli sayilarda onluk bozmay:1 gerektirmeyen ¢ikarma islemi

yapma becerilerine sahiptir.

3.1.2. Modeller

Arastirmanin canli modelle 6gretim ve video modelle Ogretim siireclerinde
hedef davranislar1 gerceklestirmek iizere modeller gorev almistir. Arastirmaya katilan
deneklerin erkek olmasi ve secilen hedef davranislarin 6zellikleri nedeniyle hem canli
modelle dgretim hem de video modelle 6gretim siirecinde gorev alacak modellerin de
erkek olmasimna dikkat edilmistir. Izleyen boliimde arastirmada gorev alan modellere

iliskin bilgiye yer verilmis ve modellerin 6zellikleri Tablo 3.2.”de gosterilmistir.

Canli modelle 6gretimde yer alan modeller, deneklerin tanidiklar yetigkinler
arasindan secilmistir. Secilen modeller, Zihin Engelliler Ogretmenligi Lisans
Programi’nda son smif 6grencisi olan ve ayni zamanda deneklerin devam ettikleri
okulda Ogretmenlik Uygulamasi dersini alan ii¢c erkek yetiskindir. Aragtirmanin canli
modelle Ogretim oturumlarina baslamadan Once garsonluk oyununa uygun bi¢cimde
hazirlanmis senaryo modellere verilmis ve modellerden her birine rolleri dagitilmistir.
Modeller birka¢ giin bu senaryo {izerinde rollerine calismiglar ve sonrasinda
arastirmacinin kontroliinde garsonluk oyununu prova etmislerdir. Provalarda, her rol
icin hazirlanmis kontrol listeleri kullanilarak modellerin rollerini senaryoya uygun ve
her seferinde ayni bicimde gerceklestirip gerceklestirmedikleri belirlenmistir (Ek 3).
Provalar, modeller en az ii¢ deneme ard arda %100 performans sergileyinceye degin

devam etmistir.
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Garsonluk Oyununda Gorev Alan Canli Modeller
Ad1 Cinsiyeti Yas1 Gorevi Rolii
Selguk Erkek 24 Lisans Ogrencisi Isletme Miidiirii
Anil Erkek 23 Lisans Ogrencisi Garson
Aras Erkek 23 Lisans Ogrencisi Miisteri
Berbelik Oyununda Gorev Alan Video Modeller
Ad1 Cinsiyeti Yas1 Gorevi Rolii
Eren Erkek 29 Arastirma Gorevlisi Berber
Arda Erkek 28 Arastirma Gorevlisi Crrak
Mert Erkek 28 Arastirma Gorevlisi Miisteri

Video modelle oOgretimde yer alan modeller, deneklerin tamimadiklar
yetigkinler arasindan secilmistir. Secilen modeller, Zihin Engelliler Ogretmenligi
Yiiksek Lisans Programi’nda 6grenci olan ve ayni zamanda Ozel Egitim Boliimii’nde
arastirma gorevlisi olarak gorev yapan ii¢ erkek yetiskindir. Arastirmanin video modelle
Ogretim oturumlarina baglamadan 6nce berberlik oyununa uygun bicimde hazirlanmig
senaryo modellere verilmis ve modellerden her birine rolleri dagitilmistir. Modeller
birka¢ giin bu senaryo iizerinde rollerine calismislar ve sonrasinda arastirmacinin
kontroliinde berberlik oyununu prova etmislerdir. Provalarda, her rol i¢in hazirlanmis
kontrol listeleri kullanilarak modellerin rollerini senaryoya uygun ve her seferinde ayni
bicimde gerceklestirip gerceklestirmedikleri belirlenmistir (Ek 4). Provalar, modeller en
az ii¢ deneme ard arda %100 performans sergileyinceye degin devam etmistir. Provalar
sona erdikten sonra Anadolu Universitesi biinyesindeki Prof. Dr. Yahya Ozsoy
Gelisimsel Yetersizlik Uygulama ve Arastirma Birimi’'nde berberlik oyunu igin
hazirlanan bir ortamda modeller performanslarimi sergilerken video kaydi yapilarak

video goriintiisii olusturulmustur.

3.1.3. Ogretmen adaylar

Arastirmada, arastirma amaclarinin dnemine, arastirmada kullanilan yontemlerin
uygunluguna ve arastirma sonunda elde edilen sonuglarin anlamliligina iliskin sosyal
gecerlik verileri 6znel degerlendirme yoluyla Zihin Engelliler Ogretmenligi Lisans
Programi’nda son simif Ogrencisi olan 64 6gretmen adayindan toplanmistir. Sosyal
gecerlik verisi toplanan 6gretmen adaylarindan 34’1 kiz, 30’u erkektir ve yaslar 20-24

arasinda degismektedir. Ogretmen adaylarindan besi 20 yasinda, 23’ii 21 yasinda, 25’i
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22 yasinda, 10’u 23 yasinda ve biri 24 yasindadir. Sosyal gecerlik verisi toplanan

ogretmen adaylarinin 6zelliklerine iligskin bilgiler Tablo 3.3.’te gosterilmistir.

3.1.4. Uzmanlar

Bu arastirmanin gerceklestirilmesinde toplam 18 uzmandan destek alinmistir. Bu
uzmanlar uzmanlik alanlar1 dogrultusunda; deneklere Ogretilecek oyunlarin
senaryolarimin hazirlanmasi, hazirlanan senaryolara iliskin goriis bildirilmesi, sosyal
gecerlik veri toplamak iizere olusturulan sorulara iliskin goriis bildirilmesi ve giivenirlik
verilerinin toplanmasi konularinda arastirmaya katki saglamiglardir. Arastirmada destek

alinan uzmanlar asagida sirasiyla a¢iklanmistir.

Deneklere ogretilecek oyunlarin senaryolarinin hazirlanmasinda arastirmaci ile
birlikte Okuloncesi Egitimi Bilim Dali’ndan doktora derecesine sahip bir uzman gorev
almistir. Senaryolarin hazirlanmasinda gorev alan uzman; ¢ocuklar tarafindan en ¢ok
tercih edilen oyunlarin belirlenmesi, oyunlarda yer alacak rollerin se¢ilmesi ve
belirlenen oyunlar dogrultusunda senaryolarin yazilmasi konularinda aragtirmaya destek

vermistir.

Deneklere oOgretilecek oyunlarin senaryolari hazirlandiktan sonra hazirlanan
olast senaryolara iligkin bes farkli tiniversiteden ve bir {iniversite dis1 kurumdan olmak
tizere 10 farkli uzmandan goriis alinmistir. Bu uzmanlardan iicii Zihin Engellilerin
Egitimi Bilim Dali’ndan doktora derecesine sahip olup ayni zamanda arastirmacinin tez
izleme komitesinde yer almaktadirlar. Goriis alinan dokuz uzmandan dordii ii¢ farkl
tiniversitede gorev yapmaktadirlar ve Zihin Engellilerin Egitimi Bilim Dali’ndan
doktora derecesine sahiplerdir. Uzmanlardan biri hem Okuloncesi Ogretmenligi hem de
Zihin Engelliler Ogretmenligi Programi’ndan lisans derecesine ve Zihin Engellilerin
Egitimi Bilim Dali’'ndan doktora derecesine sahiptir. Uzmanlardan biri Okuldncesi
Egitimi Bilim Dali’ndan doktora derecesine sahip iken, sonuncusu Okuldncesi Egitimi
Bilim Dali’ndan yiiksek lisans derecesine sahip olup ayni1 zamanda bir kurulusta yaratici

drama lideri olarak gorev yapmaktadir.
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Arastirmada sosyal gecerlik verilerini toplamak iizere hazirlanan sorularin igerik
ve goriiniis gecerligini belirlemek iizere dort farkl tiniversiteden olmak {izere alt1 farkl
uzmandan goriis alinmistir. Bu uzmanlardan besi Zihin Engellilerin Egitimi Bilim
Dalr’'ndan doktora derecesine, biri ise Zihin Engellilerin Egitimi Bilim Dali’'ndan

yiiksek lisans derecesine sahiplerdir.

Arastirmada gozlemciler arasi giivenirlik, uygulama giivenirligi ve sosyal
gecerlik verilerinin toplanmasinda iki uzman gorev almistir. Arastirmanin bagimli
degiskenlerine iligkin gozlemciler aras1 giivenirlik verileri ile bagimsiz degiskenlerine
iliskin uygulama giivenirligi verileri Ortadgretim Alan Ogretmenligi Bilim Dali’ndan
yiiksek lisans derecesine sahip bir uzman tarafindan toplanmistir. Arastirmanin sosyal
gecerlik verilerine iliskin giivenirlik verileri ise Zihin Engellilerin Egitimi Bilim

Dali’ndan doktora derecesine sahip bir uzman tarafindan toplanmustir.

3.1.5. Uygulamaci

Arastirmanin deney siireci Abant Izzet Baysal Universitesi Egitim Bilimleri
Enstitiisii Ozel Egitim Anabilim Dali Zihin Engellilerin Egitimi Programi doktora
ogrencisi olan arastirmaci tarafindan yiiriitiilmiistiir. Arastirmaci, Ankara Universitesi
Ozel Egitim Boliimii’nden lisans, Anadolu Universitesi Ozel Egitim Anabilim Dali
Zihin Engelliler Ogretmenligi Programi’ndan yiiksek lisans derecelerine sahiptir ve dort
bucuk yil 6zel egitim 6gretmenligi yapmistir. Uygulamaci, halen Anadolu Universitesi
Ozel Egitim Boliimii Zihin Engellilerin Egitimi Anabilim Dali’nda 6gretim gorevlisi
olarak calismaktadir. Uygulamaci, yetersizligi olan Ogrencilere video ve bilgisayar

teknolojileri kullanarak sistematik dgretim sunma deneyimine sahiptir.

3.2. Ortam

Arastirma, Eskisehir ili Tepebasi Ilcesi’nde bulunan ve OSB olan ¢ocuklarin

devam ettigi Yardim Sevenler Dernegi Ozel Egitim Uygulama Merkezi’nde
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yiirlitiilmiistiir. Arastirmanin tiim oturumlart (baslama diizeyi, 6gretim, dogal yoklama,
genelleme, izleme ve gozleyerek 6grenmeyi yoklama oturumlari) okulda bulunan ve
“uygulama evi” olarak adlandirilan 10 m? biiyiikliigiinde bir sinifta gerceklestirilmistir.
Simifta, duvar kenarlarina yaslanmis bir bicimde duran bir adet iiglii ve bir adet ikili
koltuk, bir adet yemek masasi, bir adet tek kisilik yatak ve bir adet iki kapili dolap
bulunmaktadir. Oynanan oyunun oOzelligine gore sinifin farkli yerlerine deneklerin
boyuna uygun olan bir adet masa, bir adet ¢ekmeceli komodin ve ii¢ adet sandalye
yerlestirilmistir. Ogretim oturumlarinda deneklerin canli modelle dgretimi iiclii ve ikili
koltukta oturarak, video modelle 6gretimi ise masanin karsisina konan sandalyelerde
oturarak izlemeleri saglanmistir. Video modelle 6gretimde video goriintiilerinin
izlendigi bilgisayar ve hoparlér masanin iizerine yerlestirilmistir. Dogal yoklama,
genelleme, izleme ve gozleyerek 6grenmeyi yoklama oturumlarinda ise ortam oynanan
oyunun senaryosuna uygun bi¢cimde hazirlanmis, denekler de senaryolar geregi

bulunmalari gereken yerlerde bulunmuslardir.

3.3. Arag¢ Gerecler

Arastirma siiresince cesitli ara¢ gerecler kullanilmistir. Arastirmada kullanilan
bu ara¢ geregleri; senaryolar, video goriintiisii, oyunlarda kullanilan ara¢ gerecler ve
veri toplamada kullamlan arag¢ gerecler olarak simiflandirmak miimkiindiir. izleyen

boliimde bu arag¢ gerecler sirasiyla agiklanacaktir.

3.3.1. Senaryolar

Arastirmada, deneklere Ogretimi yapilacak iki oyuna iliskin senaryolar
hazirlanmigtir. Senaryolar, uzmanlar baslig1 altinda aciklanan okuloncesi egitimi
alaninda bir uzman ile arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Senaryolarin hazirlanmasi
siirecinde oncelikle cesitli sembolik oyunlar belirlenmistir. Oyunlarin; tiim cocuklarin
siklikla tercih ettikleri ve ¢cok keyif alarak oynadiklari, kendilerini rahatlikla ve en iyi

bicimde ifade ettikleri, icerigi ile giinlilk yasamda siklikla karsilastiklari; OSB olan
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cocuklar icin ise, kisa ve anlasilir ifadelerden olusan, yalin bir igerigi olan ve problem
davranig sergileme olasiligin1 azaltan oyunlar olmasina 6zen gosterilmistir. Bu olg¢iitler
dogrultusunda 10 farkli sembolik oyun belirlenmis; ancak bazi oyunlarda birbirine esit
ya da benzer sayida davranig gerektiren en az ii¢ rol olusturulamadig: i¢in oyunlardan
bazilar1 elenmis ve polislik, doktorluk, garsonluk ve berberlik olmak iizere dort oyun

secilmistir.

Ogretilmesi hedeflenen dort oyun belirlendikten sonra oyunlarda yer alacak
temel rollere karar verilmistir. Belirlenen roller ve gercek yasamda karsilasilabilecek
olaylar goz Oniinde bulundurularak oyunlar icin uygun baglamlar tasarlanmistir.
Ornegin, berberlik oyunu icin berber, ¢irak ve miisteri rolleri belirlenmis ve miisterinin
berbere gidip sa¢ kestirmesine iligkin bir baglam olusturulmustur. Daha sonra her bir
role iliskin esit ya da benzer sayida davranis ya da ciimle olmasina 6zen gosterilerek
oyun senaryolart yazilmistir. Iki oyunun senaryosunda bir problem durumu
olusturulurken, iki oyunun senaryosunda herhangi bir problem durumu
olusturulmamistir. Senaryolar yazildiktan sonra tiim senaryolar OSB olan ¢ocuklarin
ozellikleri dikkate alinarak gézden gecirilmis ve gerek davraniglarda gerekse repliklerde

sadelestirme yoluna gidilmistir.

Senaryolar tamamlandiktan sonra Oncelikle arastirmacinin tez izleme
komitesinde yer alan ii¢ uzmandan, sonrasinda ise uzmanlar baghgi altinda agiklanan
diger alti uzmandan senaryolara iliskin goriis alinmistir (Ek 5). Goriis alinmasi sirasinda
uzmanlardan senaryolari; senaryolarin uzunlugu ve uzunluk acisindan birbirine esitligi,
senaryolarin zorlugu ve zorluk agisindan birbirine esitligi, senaryolarin birbirinden
bagimsizlig1, senaryolarda yer alan rollerin birbirine esitligi, senaryolarin 6 yas ve lstii
OSB olan ¢ocuklar i¢in uygunlugu, senaryolardaki kurgular1 ve replikleri uygunlugu
acisindan degerlendirmeleri istenmistir. Ayrica uzmanlara 6gretim i¢in problem durumu
iceren ve icermeyen oyunlardan hangilerini tercih ettikleri sorulmus ve uzmanlardan

ogretim acisindan oyunlart 6nceliklerine gore siralamalart istenmistir.

Senaryolar uzmanlar tarafindan incelendikten sonra, uzmanlardan gelen goriis

ve Oneriler sonunda garsonluk ve berberlik oyunlarinin 6gretimine karar verilmistir. Bu
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karar sonrasinda uzmanlardan gelen Onerilere dayali olarak senaryolarda diizeltme,
kisaltma ve sadelestirme islemleri yapilarak senaryolara son sekli verilmistir. Her iki
oyuna iligkin senaryolar garsonluk ve berberlik icin sirasiyla Ek 6 ve Ek 7’de
gosterilmistir. Senaryolardaki rollerin deneklere gore dagilimina ve her bir role iligskin

davranig ve/veya replik sayilarina Tablo 3.4.’te yer verilmistir.

3.3.2. Video goriintiisii

Arastirmanin video modelle 6gretim oturumlarinda kullanilmak iizere berberlik
oyununa iligkin video goriintiisii hazirlanmistir. Video goriintiisii hazirlanacak olan
oyun yansiz atama yolu ile belirlenmistir. Video goriintiisiinii hazirlamak i¢in 6ncelikle
berberlik oyununa uygun bi¢cimde hazirlanmis senaryo modellere verilmis ve
modellerden her birine rolleri dagitilmistir. Modeller birka¢ giin bu senaryo iizerinde
rollerine calismiglar ve sonrasinda arastirmacinin kontroliinde berberlik oyununu prova
etmislerdir. Provalarda, her rol i¢in hazirlanmis kontrol listeleri kullanilarak modellerin
rollerini senaryoya uygun ve her seferinde aymt bicimde gergeklestirip
gerceklestirmedikleri belirlenmistir. Provalar, modeller en az ii¢ deneme ard arda %100
performans sergileyinceye degin devam etmistir. Provalar sona erdikten sonra iiniversite
biinyesindeki Prof. Dr. Yahya Ozsoy Gelisimsel Yetersizlik Uygulama ve Arastirma
Birimi’nde berberlik oyunu i¢in hazirlanan bir ortamda modeller performanslarini
sergilerken video kaydi yapilmistir. Yapilan video kaydi Zihin Engellilerin Egitimi
Bilim Dali’ndan doktora derecesine sahip bir uzman ve arastirmaci tarafindan birlikte
izlenmis ve video kaydi senaryoya ait davraniglarin dogrulugu, c¢ekim agilarinin
uygunlugu, goriintii ve ses kalitesinin diizeyi gibi acilardan degerlendirilmistir.
Arastirmada kullanilacak video kaydi elde edilinceye kadar bu siire¢ devam etmis ve
toplam alt1 denemenin sonunda en yiiksek nitelikli video goriintiisii elde edilmistir. Elde
edilen dijital video goriintiisii arastirmada kullanilacak bilgisayara aktarilarak ogretim

oturumlari i¢in hazir hale getirilmistir.
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Tablo 3.4. Senaryolardaki Rollerin Deneklere Gore Dagilimi ve Her Bir Role iliskin
Davranis ve Replik Sayilar

Senaryo Garsonluk Oyunu Berberlik Oyunu
Denek Rol Davrams | Replik | Toplam Rol Davrams | Replik | Toplam
Sayisi Sayisi Say1 Sayisi Sayisi Say1
Isletme L
Kaan Miidiirii 8 6 14 Miisteri 8 6 14
Salih Garson 10 4 14 Berber 8 6 14
Selim Miisteri 12 6 18 Crrak 12 6 18

3.3.3. Oyunlarda kullanilan ara¢ gerecler

Bu arastirmada oyunlarin 6gretimi sirasinda aragtirmaci tarafindan ve oyunlarin
oynanmasl sirasinda denekler tarafindan kullanilan bazi ara¢ gerecler vardir. Bu arag
gerecleri berberlik oyununda kullanilan ara¢ geregler ve garsonluk oyununda kullanilan
ara¢ gerecler olarak ayirmak miimkiindiir. Tablo 3.5.te oyunlarda kullanilan arac
gerecler yer almaktadir. Arastirmanin genelleme oturumlarinda ise 6gretimde kullanilan
ara¢ gereclerden farkli renkte, farkli biiyiikliikte ve farkli materyallerden yapilmis arag

gerecler kullanilmistir.

3.3.4. Veri toplamada kullanilan ara¢ gerecler

Aragtirma siiresince veri toplamak ve toplanan verileri saklamak {izere cesitli arac
gerecler kullanilmistir. Arastirmada verileri toplamayr kolaylastirmak {izere tiim
oturumlar video kamera kullanilarak kaydedilmis ve elde edilen tiim kayitlar saklamak
tizere harici bir hard diske aktarilmistir. Arastirmada verileri toplamak iizere dogal
yokla-ma, genelleme, izleme ve gozleyerek 6grenmeyi yoklama oturumlari veri toplama
formlari; gozlemciler arasi giivenirlik ve uygulama giivenirligi veri toplama formlar1 ve
sosyal gecerlik veri toplama formu ve kalem kullamlmistir. Tim oturumlarda

gerceklesen siireleri belirlemek iizere ise dijital bir siiredlgerden yararlanilmistir.
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Tablo 3.5. Oyunlarda Kullanilan Ara¢ Geregler

Garsonluk Oyunu Berberlik Oyunu

Pizza (oyun hamurundan yapilmis)
Yazar kasa (oyuncak)
Para (5 TL ve 20 TL)
Bahsis kutusu (ahsap kapakli kutu)

Makas (oyuncak)

Sampuan kutusu (oyuncak)
Sag¢ kremi kutusu (oyuncak)
Havlu (10 x 20cm)

Yazar kasa (oyuncak)

Para (5 TL ve 10 TL)
Yazar kasa fisi (gercek)

e  Masa (deneklerin boyuna uygun) ¢ Diziistii bilgisayar (Sony Vavio)
e Sandalye (deneklerin boyuna uygun) e Hoparlor
e Komodin (yazar kasanin konmast i¢in) e Masa (deneklerin boyuna uygun)
e Dergi (¢cocuk dergisi) e Sandalye (deneklerin boyuna uygun)
e Monii (Gergek restoran moniisit) e Komodin (yazar kasanin konmasi i¢in)
e Tepsi e  Aliiminyum tepsi (berber lavabosu i¢in)
e Tabak (plastik oyun seti parcasi) e Dus basglig1 (kablosuz)
e Catal (plastik oyun seti pargasi) e  Duvar aynasi
e  Bicak (plastik oyun seti parcast) e Elaynasi
e Bardak (plastik oyun seti pargast) e Firca ve farag (yer siiplirmek i¢in)
e Pecete e Onliik (berber 6nliigii)
e  Tuzluk e Tarak (oyuncak)
[ ] °
o °
o °
[ ] [ ]
[ ]
[ ]
[ ]

3.4. Arastirma Modeli

Arastirmada, OSB olan cocuklara sembolik oyun becerilerinin 6gretiminde
kiigtik grup 6gretimi biciminde gerceklestirilen canli modelle 6gretim ve video modelle
ogretimin etkililik ve verimliliklerini karsilastirmak {izere tek-denekli arastirma
modellerinden uyarlamali doniisiimlii uygulamalar modeli kullanilmistir (Holcombe,
Wolery ve Gast, 1994; Sindelar, Rosenberg ve Wilson, 1985; Tekin-Iftar, 2012).
Arastirmada uyarlamali1 doniisiimlii uygulamalar modelinin gereklerini yerine getirmek
tizere; (a) bagimh degiskenler esit zorluk diizeyinde ve islevsel olarak birbirine benzer;
ancak birbirinden bagimsiz olacak bicimde secilmis, (b) hangi bagimli degiskenin hangi
bagimsiz degisken ile eslesecegini belirlemek iizere yansiz atama yapilmis, (c) bagimsiz
degiskenlerin doniisiimii giin icinde tiim bagimsiz degiskenler uygulanacak bi¢imde
hizlica gerceklestirilmis, (d) bagimsiz degiskenlerin uygulanma sirast yansiz atama
yoluyla her seferinde degistirilerek gerceklestirilmis, (e) tiim bagimsiz degiskenlerle esit
sayida uygulama gercgeklestirilmis ve (f) bagimsiz degiskenler ile bagimli degiskenler
arasindaki islevsel iliskiyi belirleyebilmek amaciyla bagimsiz degiskenler disinda

herhangi bir ek uygulama gergeklestirilmemistir. Deneysel kontrol, bir bagimsiz
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degiskenin iligkili oldugu bagimlh degisken egiliminde ya da diizeyinde gerceklesen
degisikligin, diger bagimsiz degiskenle iligkili olan bagimli degisken egiliminde ya da
diizeyinde gerceklesecek degisiklikten hizli gerceklesiyor olmasi ile saglanmistir
(Holcombe, Wolery ve Gast, 1994). Arastirmanin i¢ gecerligini tehdit edebilecegi
diisiiniilen baz1 etmenler vardir. Aragtirmanin i¢ gegerligini tehdit edebilecegi diisiiniilen

bu etmenler ve bu etmenlerin nasil kontrol altina alindig1 asagida aciklanmistir.

®  Dis etmenler
Calismaya katilan deneklerin aileleri ile goriisiilerek ¢ocuklarina sembolik
oyun (garsonluk ve berberlik) oynama davranisi ile ilgili ek bir 6gretim ya da

alistirma yapmamalari istenmistir.

e  Olgunlagma

Arastirmada, uyarlamali doniisiimlii uygulamalar modeli kullanilmistir. Bu
model, deneysel siirecin tiim katilimcilara aym1 anda uygulanmasini
gerektirdiginden olgunlagsma tehdidine acik degildir; ancak yine de
aragtirmanin kisa siirede tamamlanmasi i¢in uygulama siireci hafta ici ii¢ giin

ve giinde ikiser oturum gerceklestirilmistir.

o Olcme
Arastirmada gergeklestirilen tiim oturumlarin %100’tinde gozlemciler arasi

giivenirlik verisi toplanmistir.

e Deneysel etki
Arastirmanin baslamasindan Once arastirmaci arastirmaya katilacak deneklerin
kendisine aligmalar1 icin deneklerle arastirma kapsaminda olmayan keyifli

etkinlikler geceklestirmistir.

o Uygulama giivenirligi
Arastirmada gerceklestirilen tiim oturumlarin en az %30’unda uygulama

giivenirligi verisi toplanmistir.
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®  Denek Yitimi
Arastirmaya katilan deneklerin motivasyonlar1 siirekli yiiksek tutulmaya

calisilarak, deneklerin arastirmaya diizenli devam etmeleri tesvik edilmistir.

3.5. Bagiml Degiskenler

Bu arastirmanin iki bagimli degiskeni vardir. Bu bagmli degiskenler
deneklerin gereksinimleri ve ozellikleri dikkate alinarak belirlenmis olan, karsilikli
etkilesim gerektiren ve garsonluk ile berberlik oyunlarindan olusan sembolik oyun
becerileridir. Bu arastirmada garsonluk ve berberlik oyunlari; ortamin berber salonu ya
da restoran bi¢ciminde diizenlendigi, gercek nesneleri temsil eden oyuncaklarin ya da
oyuncaklarin bulunamadigi durumlarda gercek nesnelerin kullanildigi, berber, miisteri
ve cirak ya da isletme miidiirii, miisteri ve garson rollerinin taklit edilerek temsil
edildigi sembolik oyunlardir. Garsonluk ve berberlik oyunlart i¢in her role iligskin

davraniglarin ve repliklerin yer aldigi beceri analizleri Tablo 3.6.”da gosterilmistir.

3.5.1. Olasi tepki tanimlari

Arastirma siiresince deneklerin sergileyecekleri olasi tepkiler; dogal yoklama,

izleme, genelleme ve gozleyerek Ogrenmeyi yoklama oturumlart ile Ogretim

oturumlarinda farklilik gostermektedir.



Tablo 3.6. Garsonluk ve Berberlik Oyunu icin

Repliklerin Yer Aldig1 Beceri Analizi
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Her Role Iliskin Davranislarin ve

Garsonluk Oyunu Berberlik Oyunu

Rol Davrams ya da Replik Rol Davranis ya da Replik

Miidir  Kapiin yakininda durur. Cirak Yerleri stiptiriir.

Garson  Tezgahin arkasinda durur. Berber  Sandalyede oturur.

Migteri  Restorana girer. Misteri  Berberden iceri girer.

Midir  “Hos geldiniz. Nasilsimz?” der. Berber  Ayaga kalkar.

Miisteri ~ “Iyiyim. Siz nasilsiniz?” der. Berber  “Hos geldiniz.” der.

Miidir  “Tesekkiir ederim.” der. Miisteri  “Hos bulduk.” der.

Miidiir  “Buraya oturabilirsiniz” der. Miisteri  Koltuga oturur.

Miisteri  Miidiiriin gosterdigi yere oturur. Cirak Elindeki siiplirgeyi birakar.

Midir  Kasanin arkasina gider. Cirak “Bir sey icer misiniz?” der.

Miidiir ~ Oturup dergi okur. Miisteri ~ “Hayir. Tesekkiir ederim.” der.

Garson  Tezgahtan meniiyii alir. Berber  “Saclariniza ne yapilacak?” der.

Garson  Miisterinin yanina gelir. Miisteri ~ “Arkadan biraz kisaltin.” der.

Garson  “Merhaba.” der. Cirak Cekmeceden kesim Onliigiini, tarag: ve

makast alir.

Misteri  “Merhaba.” der. Cirak “Usta malzemeleri getirdim.” der.

Garson  Miisteriye menii verir. Cirak Tarag1 ve makas1 masaya koyar.

Misteri  Moniiyt alir. Cirak Onliigii miisterinin boynuna baglar.

Miisteri Moniiye bakar. Berber  Miisterinin sagini keser.

Garson  “Ne istersiniz?” der. Crrak Berberi izler.

Miisteri  “Pizza istiyorum.” der. Berber  Taragi ve makasi masaya koyar.

Miisteri  “Icecek de Ayran.” der. Cirak Miisterinin Onliigiinii ¢ozer.

Garson ~ Masanin yanmindan ayrilip tezgdhin Berber — “Oglum beyefendinin sagim yika.” der.
arkasina gider.

Miisteri  Yemegin gelmesini bekler. Berber  Koltugun yaninda bekler.

Garson  Tezgdhtan aldigi ayram1 miisterinin Cirak “Tamam, usta, yikiyorum.” der.
oOniine koyar.

Garson  Tezgdhtan aldig1 pizzayr miisterinin Miisteri Lavaboya dogru kafasini eger.
oOniine koyar.

Garson  “Afiyet olsun.” der. Cirak Miisterinin sagin1 yikar.

Garson  Tezgahin arkasina gider. Miisteri  Kafasim kaldirir.

Miisteri  Pizzasim yer. Cirak Aldigt  havluyla miisterinin  sagini

kurular.

Miisteri ~ Ayranini iger. Cirak Aynay getirir.

Garson  Miisteri yemegini bitirince garson Cirak Sacina bakmasi icin aynayr miisterinin
pizzay1 ve ayram alir. sagina tutar.

Garson  “Bagka bir isteginiz var m1?” der. Berber  Kasanin arkasina gider.

Garson  Pizza ve ayrani tezgdhin {istiine koyar. Miisteri  “Elinize saglik.” der.

Midir  Miisteriye dogru yonelir. Cirak “Sihhatler olsun.” der.

Midiir  “Cay ya da kahve alir misiniz?” der. Miisteri  Ciraga 5 lira bahsis verir.

Misteri  “Tesekkiirler. Almayayim.” der. Cirak Paray: alur.

Miisteri Masadan kalkar. Crrak “Sag olun.” der.

Midir ~ Kasanin arkasina gider. Miisteri  Kasanin Oniine gider.

Miisteri  Kasanin 6niine gelir. Miisteri  “Borcum ne kadar?” diye sorar.

Miisteri  “Ne kadar 6deyecegim?” der. Berber  “10 lira” der.

Miidiir ~ “15 lira” der. Miisteri  Cebinden 10 lira ¢ikarip verir.

Miidiir ~ “Afiyet olsun” der. Berber 10 liray: alir.

Migteri  Ciizdanindan 20 lira ¢ikarip verir. Berber  Fisi uzatir.

Miudiir 20 liray: alir. Berber  “Fisiniz.” der.

Miudiir  Miisteriye 5 lira geri verir. Miisteri  “Hosca kalin.” der.

Misteri  Aldig1 5 liray: bahsis kutusuna atar. Berber  “Giile giile.” der.

Midiir  “Yine bekleriz.” der. Cirak “Giile giile.” der.

Miisteri Restorandan ¢ikar Miigteri  Kapidan ¢ikar.
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3.5.1.1. Dogal yoklama, izleme, genelleme ve gozleyerek Ogrenmeyi yoklama

oturumlarindaki olas1 denek tepkileri

Deneklerden; dogal yoklama, izleme, genelleme ve gozleyerek Ogrenmeyi
yoklama oturumlarinda, dogru tepki ve yanlis tepki olmak {iizere iki tiir tepki
gostermeleri beklenmistir. Dogru tepki; denegin, hedef uyaranin sunulmasinin ya da bir
onceki basamagin tamamlanmasinin ardindan bes saniye i¢inde sergilemesi beklenen
basamagi dogru bicimde gerceklestirmeye baslamasi ve basamagi tamamlamasidir.
Yanlis tepki ise; denegin, hedef uyaranin sunulmasinin ya da bir 6nceki basamagin
tamamlanmasinin ardindan bes saniye icinde herhangi bir tepkide bulunmamasi,
sergilemesi beklenen basamag yanlhis bicimde gerceklestirmeye baslamasi ya da

basamagi tamamlamamasidir.

3.5.1.2. Ogretim oturumlarindaki olas1 denek tepkileri

Arastirmanin hem canli modelle 6gretim hem de video modelle 6gretim
oturumlarinda deneklerden benzer tepkiler sergilemeleri beklenmistir. Canli modelle
ogretim oturumlarinda deneklerden; canli modellerin tiimiinii ayn1 anda gorebilecek
bicimde sinifta bulunan iiglii koltukta yan yana oturmalari, canli modellerin
sergiledikleri oyuna dikkatlerini yoneltmeleri ve canli modellerin sergiledikleri oyunu
bitinceye kadar izlemeleri beklenmistir. Video modelle Ogretim oturumlarinda ise
deneklerden; diz iistii bilgisayarin bulundugu masanin karsisina konulmus sandalyelerde
yan yana oturmalari, video modelde yer alan goriintiiyli izlemek iizere dikkatlerini

yoneltmeleri ve video goriintiisii bitinceye kadar goriintiiyii izlemeleri beklenmistir.

3.6. Bagimsiz Degiskenler

Arastirmanin canli modelle 6gretim ve video modelle gretim olmak iizere iki

bagimsiz degiskeni vardir. Bu arastirmada canli modelle 6gretim; deneklerin modeller

tarafindan gergeklestirilen davraniglar1 ve kullanilan replikleri izlemeleri ve ardindan
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kendi rollerine iliskin davraniglart gerceklestirmeleri ve replikleri kullanmalaridir.
Arastirmada video modelle 6gretim ise; deneklerin modeller tarafindan gerceklestirilen
davraniglarin ve kullanilan repliklerin yer aldigr video goriintiisiinii izlemeleri ve
ardindan kendi rollerine iliskin davramiglar1 gerceklestirmeleri ve replikleri
kullanmalaridir. Hem canli modelle 6gretim hem de video modelle 6gretim siirecine

iliskin ayrintili bilgi, 6gretim oturumlar1 baslig1 altinda agiklanacaktir.

3.7. Deney Siireci

OSB olan cocuklara sembolik oyun becerilerinin Ogretiminde kiiciik grup
ogretimi bi¢iminde gergeklestirilen canli modelle 6gretim ve video modelle 6gretimin
etkililik ve verimliliklerinin karsilastirildigl bu arastirmanin deney siireci; (a) baslama
diizeyi oturumlari, (b) 6gretim oturumlari, (¢) dogal yoklama oturumlari (d) genelleme
oturumlari (e) izleme oturumlar1 ve (f) gozleyerek 68renmeyi yoklama oturumlarindan
olusmaktadir. Deney siirecinde tiim oturumlar kiiciik grup o6gretimi bi¢iminde
gerceklestirilmistir. Hem canli modelle 6gretim hem de video modelle Ogretim
oturumlar1 sabah ve 6gleden sonra olmak iizere giinde ikiser oturum olacak bi¢imde
haftanin  {i¢ giinii  yiriitilmistir. Her Ogretim oturumunda birer deneme
gerceklestirilmistir. Yanit aralifn bes saniye olarak belirlenmistir. Deneysel kontrolii
saglamak yani bagimli degiskendeki degisikligin yalnizca bagimsiz degiskenden
kaynaklandigim1 ortaya koymak {lizere, deney siirecindeki oturumlarin tiimiinde
deneklere herhangi bir ipucu, doniit ya da pekistire¢ sunulmamistir. Oturumlar kiigiik
grup Ogretimi bi¢iminde diizenlendiginden dolay1 uygulamanin gerceklestirilebilmesi
icin tiim deneklerin ya da modellerin ortamda hazir olmalar1 beklenmis, dolayisiyla
deneklerden ya da modellerden herhangi birinin devamsizlik yapmasi durumunda
uygulama yapilmamstir. Ogretim oturumlarinda 6lciit, oyunda yer alan hem replik hem
de davramiglarin oldugu basamaklarinin tamamlanmasi bi¢iminde en az {i¢ oturum ard
arda %85 ve lstii performans sergileme olarak belirlenmistir. Hem canli modelle
ogretim hem de video modelle 6gretim tiim deneklerde Olciit karsilanincaya degin
devam etmistir. Bir denekte Olciit karsilansa dahi kiiciik grup ogretimi

benimsendiginden, Ogretim oturumlar1 sonlandirilmayip deneklerin tamaminda olg¢iit
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karsilanincaya degin devam etmistir. izleyen boliimde deney siireci ayrintili bigimde

aciklanmustir.

3.7.1. Baglama diizeyi oturumlari

Ogretime baslamadan 6nce deneklerin hem garsonluk hem de berberlik
oyunlarina iliskin performanslarin1 belirlemek iizere baslama diizeyi oturumlari
diizenlenmigstir. Baslama diizeyi oturumlar1 kiigilk grup diizenlemesi biciminde
gerceklestirilmis ve bu oturumlarda her bir oyun i¢in tek bir deneme yapilmistir.
Baslama diizeyi oturumlarinda; (a) oyun icin gerekli ortamin diizenlemesi yapilmis, (b)
oyun icin gerekli malzemeler ve oyuncaklar hazirlanmis, (c) deneklere oyundaki rolleri
dagitilmis, (d) gruba yonelik dikkati saglayici ipucu sunulmus, (e) hedef uyaran (beceri
yonergesi) sunulmus, (f) yanit aralifi beklenmis ve (g) deneklerin uygun tepkide
bulunup bulunmadiklar1 gozlenerek oturum siirdiiriilmiis ya da sonlandirilmistir.
Baslama diizeyi oturumlarinda deneklere dogru ya da yanlis tepkileri i¢in hicbir ipucu,
doniit ya da pekistire¢ sunulmamistir. Baglama diizeyi oturumlari, en az {i¢ oturum iist
tiste kararl veri elde edilinceye kadar devam etmistir. Bu oturumlar video kayd: yoluyla
kaydedilmis ve deneklerin tepkilerine iliskin veriler kayitlar izlenerek toplanmistir.

Kayat siireci veri toplama baghig altinda agiklanmistir.

3.7.2. Ogretim oturumlari

Baglama diizeyi oturumlarinda kararli veri elde ettikten sonra Ogretim
oturumlarina gegilmistir. Ogretim oturumlar1 canli modelle 6gretim ve video modelle
ogretim olmak iizere iki sekilde yiiriitiilmiistiir. Garsonluk oyununun Ogretimi canli
modelle ogretim kullanilarak, berberlik oyununun 6gretimi ise video modelle ogretim
kullanilarak yapilmistir. Hangi oyunun hangi yontemle 6gretilecegine iliskin karar ise
yansiz atma yolu ile karar verilmistir. Hem canli modelle 6gretim hem de video modelle
Ogretim giin i¢inde; ancak farkli zamanlarda yiiriitiilmiistiir. Canli modelle 6gretim ve

video modelle 6gretimin uygulanma sirasi yansiz atama yoluyla gerceklestirilmistir.
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Canli modelle Ogretimde, denekler canli modellerin tiimiinii ayn: anda
gorebilecek bicimde sinifta bulunan iiclii koltukta yan yana oturmuslar, modeller ise
deneklerin karsisinda olacak bi¢cimde oyundaki yerlerini almislardir. Arastirmaci
deneklerin dikkatini ¢alismaya ¢ekmis ve deneklere, yapilacaklar1 dikkatle izlemeleri
icin yonerge vermistir (Orn., Cocuklar, ¢alismaya hazir oldugunuzu goriiyorum. Simdi
yapilacaklar dikkatlice izleyin). Deneklerin, modellerin oynayacaklari oyunu izlemeye
hazir olduklar1 gozlendikten sonra modellere oyuna baslamalari icin hedef uyaran
sunulmustur (Orn., Arkadaslar, garsonluk oynayin.). Modeller garsonluk oyununu
oynarken deneklerin modelleri izlemeleri saglanmistir. Oyun oynanirken deneklerin
dikkatini bagka yone yoneltmeleri durumunda modelleri izlemeleri i¢in deneklere ipucu
sunulmustur (Orn., Selim, dgretmenlerine bak. Su anda oyunu izliyorsun.). Deneklerin
garsonluk oyunu tamamlanincaya kadar modelleri izlemeleri saglanmistir. Modeller
garsonluk oyununu tamamladiktan sonra dogal yoklama oturumlar1 gerceklestirilmis ve
dogal yoklama oturumlarinda deneklerin garsonluk oyununu bagimsiz bicimde
oynamalari icin firsat verilmistir. Canli modelle 6gretim ve canli modelle 6gretimin
ardindan gercgeklestirilen dogal yoklama oturumlarina iliskin uygulama akist Sekil

3.1.’de gosterilmistir.

Video modelle 6gretimde denekler masanin karsisina konulmus sandalyelerde
yan yana oturmuslar, video goriintiisiiniin izlenecegi diz iistii bilgisayar deneklerin
karsisindaki masada olacak bicimde yerlestirilmistir. Arastirmact deneklerin dikkatini
calismaya cekmis ve deneklere, video goriintiisiinii dikkatle izlemeleri i¢cin yOnerge
vermistir (Orn., Cocuklar, calismaya hazir oldugunuzu goriiyorum. Simdi video
goriintiisiinii dikkatlice izleyin). Deneklerin, video goriintiisiinii izlemeye hazir olduklar1
gozlendikten sonra arastirmaci ya da deneklerden birisi video goriintiisiinii baslatmigtir
(Orn., Simdi goriintilyii acalim.). Video goriintiisiinde berberlik oyunu oynanirken
deneklerin video goriintiisiinii izlemeleri saglanmistir. Video goriintiisii devam ederken
deneklerin dikkatini baska yone yoneltmeleri durumunda goriintiiyli izlemeleri icin
deneklere ipucu sunulmustur (Orn., Selim, video goriintiisiine bak. Su anda oyunu
izliyorsun.). Deneklerin berberlik oyunu tamamlanincaya kadar video goriintiisiinii
izlemeleri saglanmistir. Video goriintiisii bittikten sonra dogal yoklama oturumlari

gerceklestirilmis ve dogal yoklama oturumlarinda deneklerin berberlik oyununu
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bagimsiz bicimde oynamalar i¢in firsat verilmistir. Video modelle dgretim ve video
modelle Ogretimin ardindan gergeklestirilen dogal yoklama oturumlarina iligkin

uygulama akis1 Sekil 3.2.’de gosterilmistir.

Canli modellerin yer aldig1 oyunu izlemek tizere deneklerin dikkatini
saglama

l

Denekler ile birlikte canli modelleri izleme

Hayir

)

Deneklerin dikkatini
canlt modellere

Evet " S
yoneltmeyi saglama

Canl1 modellerin oynadig1 ~

oyununun bitmesini bekleme

Oturumu sonlandirma

L

Denekler ile oyunun oynanacag1 ortama gitme

Denekler canli modelleri
izliyor mu?

|

Deneklerin dikkatini toplama

Hedef uyaran sunma

&

Hayir

Deneklerin tepkileri
dogru mu?

Oturumu
—)

sonlandirma

Deneklerin oyundaki tiim basamaklar:
gergeklestirmelerini bekleme

Oturumu
sonlandirma

Sekil 3.1. Canli modelle 6gretim uygulama akisi




Video goriintiistinii izlemek iizere deneklerin dikkatini saglama

l

Denekler ile birlikte video goriintiisiinii izleme

Hayir

Denekler video
goriintiistinii izliyor mu?

g |
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1 Evet

Deneklerin dikkatini
goriintilye yoneltmeyi
saglama

¥

Oturumu sonlandirma

¥

Denekler ile oyunun oynanacagi ortama gitme

|

Deneklerin dikkatini toplama

|

Hedef uyaran sunma

4

Deneklerin tepkileri
dogru mu?

)

l Evet

Deneklerin oyundaki tiim basamaklari
gerceklestirmelerini bekleme

1

Oturumu
sonlandirma

Sekil 3.2. Video modelle 6gretim uygulama akisi

Goriintiiniin bitmesini bekleme ﬁ

Hayir

Oturumu
sonlandirma
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3.7.3. Dogal yoklama oturumlari

Dogal yoklama oturumlari, deney siirecinde her iki Ogretim uygulamasiyla
Ogretimi yapilan garsonluk ve berberlik oyunlarna iliskin deneklerin performans
diizeylerini belirlemek amaciyla diizenlenmistir. Dogal yoklama oturumlart her 6gretim
oturumundan hemen sonra gergeklestirilmistir. Dogal yoklama oturumlarinda baglama
diizeyi oturumlarinda izlenen siirecin aynisi izlenmistir. Bu oturumlarda elde edilen

verilerin kaydi1 6gretim verisi olarak kullanilmistir.

3.7.4. Genelleme oturumlari

Arastirmada deneklerin Ogrendikleri oyunlar1 farkli kisilerin varliginda ve
farkli arag-gereclerle gerceklestirip gerceklestirmediklerini belirlemek iizere genelleme
oturumlar1 diizenlenmistir. Genelleme oturumlar1 Ontest ve sontest oturumlari
biciminde, baslama diizeyi oturumlar1 gibi gerceklestirilmistir. Ontest oturumlari
Ogretim oturumlarindan Once, sontest oturumlari ise Ogretim oturumlarindan sonra
diizenlenmistir. Genelleme oturumlarinda arastirmacidan farkli olarak okuldaki
ogretmenlerden biri gorev almis, ayrica ogretimde kullanilan ara¢ gereclerden farkli
renkte, farkli biiyiikliikte ve farkli materyallerden yapilmis ara¢ gerecler kullanilmistir.
Ornegin; 6gretim ve dogal yoklama oturumlarina hamurdan yapilmis olan pizza,

genelleme oturumlarinda maket bigciminde kullanilmistir.

3.7.5. izleme oturumlari

Arastirmada deneklerin 6grendikleri oyunlar1 6gretim sona erdikten sonra ne
diizeyde koruduklarim belirlemek amaciyla izleme oturumlar1 diizenlenmistir. izleme
oturumlar1 6gretim sona erdikten 10 giin sonra gerceklestirilmistir. izleme oturumlar:

baslama diizeyi oturumlari gibi yiiriitiilmistiir.
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3.7.6. Gozleyerek 0grenmeyi yoklama oturumlari

Arastirmada, gozleyerek Ogrenmenin  gerceklesip  gerceklesmedigini,
gerceklesti ise ne diizeyde gerceklestigini belirlemek lizere gozleyerek Ogrenmeyi
yoklama oturumlar1 diizenlenmistir. Gozleyerek 6grenmeyi yoklama oturumlarinda, her
bir denege sirayla kendi rolii disindaki diger iki rol verilmis ve deneklerin kendi rolleri
disindaki diger rolleri gozleyerek Ogrenip Ogrenmedikleri sinanmustir. Gozleyerek
O0grenme oturumlari; ontest oturumlari, yoklama oturumlar1 (1. yoklama, 2. yoklama ve
3. yoklama oturumlar1) ve sontest oturumlar1 biciminde baslama diizeyi oturumlar1 gibi
gerceklestirilmistir. Ontest oturumlar1 &gretim  oturumlarindan  6nce, yoklama
oturumlar1 deneklerin tiimii kendi rollerinde %80 ve iistiinde performans sergilemeye
basladiktan sonra, sontest oturumlar1 ise Ogretim oturumlarinda olciit karsilandiktan

sonra yapilmustir.

3.8. Verilerin Toplanmasi

Bu arastirmada etkililik verileri, verimlilik verileri, sosyal gecerlik verileri ve
giivenirlik verileri olmak iizere dort tiir veri toplanmistir. Giivenirlik verileri disindaki
tiim veriler ilgili veri toplama formlar1 kullanilarak arastirmaci tarafindan toplanmaistir.
Izleyen boliimde arastirmamin  veri toplama siirecinin nasil  gergeklestirildigi

aciklanacaktir.

3.8.1. Etkililik verilerinin toplanmasi

Arastirmada canli modelle 6gretim ve video modelle 6gretim arasinda etkililik
acisindan bir fark olup olmadigini belirlemek {iizere etkililik verileri toplanmistir.
Etkililik verileri, 6gretim oturumlarinin hemen ardindan gerceklestirilen dogal yoklama
oturumlarinda, genelleme Ontest ve sontest oturumlarinda ve 6gretim sona erdikten 10
giin sonra gerceklestirilen izleme oturumlarinda arastirmaci tarafindan toplanmistir.

Etkililik verilerinin toplanmasinda, garsonluk ve berberlik oyunlarinin senaryolarina
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dayanilarak hazirlanan ve bagimlhi degisken bashigi altinda yer alan beceri analizleri
dikkate alinarak beceri analizi kaydi yapilmistir. Verilerin toplanmasinda Baslama
Diizeyi, Dogal Yoklama, Genelleme, izleme ve Gozleyerek Ogrenmeyi Yoklama
Oturumlart Veri Toplama Formu kullanilmistir (Ek 8 ve Ek 9). Veriler toplanirken
deneklerin rollerine iliskin sergiledikleri dogru tepkiler (+), yanlis tepkiler (-) sembolleri
kullanilarak kaydedilmis ve deneklerin dogru tepkilerine iliskin yiizde hesaplanarak

veriler grafige aktarilmistir.

3.8.2. Verimlilik verilerinin toplanmasi

Arastirmada canli modelle 6gretim ve video modelle Ogretim arasinda
verimlilik acisindan bir fark olup olmadigini belirlemek iizere verimlilik verileri
toplanmistir. Verimlilik verileri; (a) 0lciit karsilanincaya degin gerceklesen deneme
sayis, (b) ol¢iit karsilanincaya degin gerceklesen oturum sayisi, (c) 6l¢iit karsilanincaya
degin gerceklesen hata sayisi ve (d) oOlgiit karsilanincaya degin gerceklesen toplam
ogretim siiresine iligkin toplanmistir. Arastirmada oturumlar kiiciik grup diizenlemesi
biciminde gergeklestirildigi i¢in bir denekte Olciit karsilansa da Ogretim oturumlari
sonlandirilmamis, deneklerin tamaminda o©l¢iit karsilanincaya degin Ogretim devam
etmistir. Bu nedenle, baz1 deneklerde olciit karsilandiktan sonra da 6gretime devam
edilmesine karsin verimliligi belirlemek iizere yalnizca Olgiit karsilanincaya degin
gerceklesen deneme sayisi, oturum sayisi, hata sayisi ve toplam Ogretim siiresi dikkate

alinmagtir.

3.8.3. Sosyal gecerlik verilerinin toplanmasi

Bu aragtirmada, belirlenen amaglarin, kullanilan yontemin ve elde edilen
sonuc¢larin anlamliligina iliskin sosyal gecerlik verileri 6znel degerlendirme yolu ile
toplanmustir. Oznel degerlendirme verileri; dogrudan tiiketiciler olan deneklerin
kendileri ile yakin toplum iiyeleri olan ve OSB olan ¢ocuklara yonelik dersler almis

olan Ogretmen adaylarindan olmak {izere iki farkli gruptan toplanmistir (Schwartz ve
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Baer, 1991). Hem deneklerden hem de Ogretmen adaylarindan 6znel degerlendirme
verilerini toplamak {izere iki farkli sosyal gecerlik soru formu olusturulmustur.
Olusturulan soru formlarinin igerik ve goriiniis gecerligini belirlemek iizere dort farkl
tiniversiteden olmak iizere alti farkli uzmandan goriis alinmistir. Uzmanlardan gelen

goriisler ve oneriler dogrultusunda soru formlarina son sekilleri verilmistir.

Arastirmanin tiim oturumlar1 tamamlandiktan sonra deneklere arastirmaya
iliskin bir goriisme yapilarak kendilerine cesitli sorular sorulacagi soylenmis ve
deneklerin bu goriisme i¢in goniilli olup olmadiklart sorulmustur. Deneklerin tiimii
goriismeye katilmak iizere goniilli olduklarimi ifade etmislerdir. Deneklerle yapilan
goriismelerde deneklerin arastirmanin amacina ve yontemine iligkin goriisleri dort adet
yapilandirilmig goriisme sorusu kullanilarak belirlenmeye calisilmistir. Deneklerle
yapilan goriismeler arastirmacinin kendisi tarafindan gerceklestirilmis ve bu goriismeler
video kayd: yoluyla kaydedilmistir. Deneklerle gerceklestirilen goriismelerde kullanilan
sosyal gecerlik soru formu yer almaktadir (Ek 10).

Arastirmada deneklerin kendilerinin yani sira OSB olan cocuklara yonelik
cesitli dersler almis ve Ogretmenlik Uygulamasi I dersini tamamlamis olan dgretmen
adaylarindan da arastirmada belirlenen amaclarin 6nemine, kullanilan yOntemin
uygunluguna ve elde edilen sonuclarin anlamliligina iliskin sosyal gecerlik verileri
toplanmustir. Ogretmen adaylarindan sosyal gecerlik verilerini toplamak iizere 6ncelikle
Ogretmenlik Uygulamasi I dersini yiiriiten 6gretim elemanlari ile iletisim kurulmus,
Ogretim elemanlarina 6gretmen adaylarindan aragtirmaya iliskin sosyal gecerlik verisi
toplanacagina iliskin agiklama yapilmis ve 6gretim elemanlarinin 6gretmen adaylar ile
yaptiklar1 haftalik toplantilara katilim i¢in planlamalar yapilmistir. Planlamalarin
ardindan her bir Ogretim elemanimin haftalik olarak gerceklestirdigi toplantilara
gidilmis, toplant1 6ncesinde tiim Ogretmen adaylarina arastirma kisaca 6zetlenmis ve
hazirlanan sosyal gecerlik soru formlar1 dagitilmistir. Sosyal gegerlik soru formlarinin
nasil doldurulacag agiklandiktan sonra 6gretmen adaylarina canli modelle 6gretime ve
video modelle 6gretime iliskin basglama diizeyi oturumlari, 6gretim oturumlart ve dogal
yoklama oturumlarina ait goriintiiler izletilmis ve katilim icin goniillii olan 6gretmen

adaylarindan sosyal gecerlik soru formunda yer alan sorular1 yanitlamalar1 istenmistir.
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75 6gretmen adayindan 64’ii soru formlarini doldurmak tizere goniillii olduklarini ifade
etmiglerdir. Soru formlarim1 dolduran 6gretmen adaylarindan yalnizca yas ve cinsiyet
bilgilerini yazmalari, bunlarin disinda herhangi bir kimlik bilgisi vermemeleri istenmis
ve doldurulan soru formlari arastirmaci tarafindan toplanmistir. Ogretmen adaylarinin
goriiglerini belirlemek tizere kullanilan sosyal gecerlik soru formu Ek 11°de yer

almaktadir.

3.8.4. Giivenirlik verilerinin toplanmasi

Arastirma siirecinde gerceklestirilen tiim oturumlarin %100’iinde gozlemciler
arast giivenirlik verisi ile %30’unda uygulama giivenirligi verisi ve Ogretmen
adaylarindan elde edilen sosyal gecerlik verilerinin %30’una iliskin degerlendiriciler
aras1 giivenirlik verisi toplanmistir. Tiim giivenirlik verileri katilimcilar baghg altinda

ozellikleri ayrintili olarak ag¢iklanan iki farkli uzman tarafindan toplanmaistir.

Gozlemciler arasi giivenirlik verilerini toplamak {izere arastirma siiresince
yapilan video kayitlar1 kullanilmigtir. Gézlemciler aras1 giivenirlik verileri garsonluk ve
berberlik oyunlarina iligkin arastirmaci tarafindan olusturulmus beceri analizi kayit
formlarina kaydedilmistir. Gozlemciler arasi giivenirlik verilerinin toplanmasi her bir

oyun i¢in ayr1 ayr1 olacak bicimde gergeklestirilmistir.

Arastirmacinin 6gretimi planladigi bi¢imde sunup sunmadiginin belirlenmesi
amaciyla tiim oturumlara iliskin uygulama giivenirligi verileri toplanmistir. Uygulama
giivenirligi verilerini toplamak iizere arastirma siiresince yapilan video kayitlari
kullanilmistir. Uygulama giivenirligi verilerinin toplanmasi her bir oyun i¢in ayr1 ayri

olacak bicimde gerceklestirilmistir.

Baslama diizeyi, dogal yoklama, genelleme, izleme ve gozleyerek ogrenmeyi
yoklama oturumlarina iligkin uygulama giivenirligi verileri Baglama Diizeyi, Dogal
Yoklama, Genelleme, Iizleme ve Gozleyerek Ogrenmeyi Yoklama Oturumlar

Uygulama Giivenirligi Veri Toplama Formu (Ek 12) kullanilarak toplanmistir.
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Uygulama giivenirligi verileri baglama diizeyi, dogal yoklama, genelleme, izleme ve
gozleyerek 6grenmeyi yoklama oturumlarinda uygulamacinin; (a) oyun icin gerekli
ortami diizenleme, (b) oyun i¢in gerekli malzemeleri ve oyuncaklar1 hazirlama, (c)
deneklere oyundaki rolleri dagitma, (d) gruba yonelik dikkati saglayici ipucu sunma, (e)
hedef uyarant sunma, (f) yamit aralifim1 bekleme ve (g) deneklerin uygun tepkide
bulunup bulunmadiklarin1 gozleyerek oturumu siirdirme ya da sonlandirma

davraniglarina iligkin toplanmistir.

Canli1 modelle 6gretim oturumlarina iligkin uygulama giivenirligi verileri Canli
Modelle Ogretim Oturumlar1 Uygulama Giivenirligi Veri Toplama Formu (Ek 13)
kullanilarak toplanmistir. Uygulama giivenirligi verileri canli modelle 06gretim
oturumlarinda uygulamacinin; (a) oyun i¢in gerekli ortami diizenleme, (b) oyun icin
gerekli malzemeleri ve oyuncaklar1 hazirlama, (c) denekleri oyunu izleyebilecekleri
bicimde konumlandirma, (d) gruba yonelik dikkati saglayici ipucu sunma, (¢) modellere
oyuna baglamalar1 icin hedef uyaran sunma, (f) deneklere modelleri izlemeleri i¢in
hedef uyaran sunma, (g) gerektiginde denekleri modelleri izlemek {izere yonlendirme ve

(h) oturumu sonlandirma davranislarina iliskin toplanmistir.

Video modelle Ogretim oturumlarina iliskin uygulama giivenirligi verileri
Video Modelle Ogretim Oturumlar1 Uygulama Giivenirligi Veri Toplama Formu (Ek
14) kullanilarak toplanmistir. Uygulama giivenirligi verileri video modelle 0gretim
oturumlarinda uygulamacinin; (a) video goriintiisii izlemek igin gerekli ortami
diizenleme, (b) video goriintiisii izlemek icin gerekli malzemeleri hazirlama, (c)
denekleri video goriintiisiinii izleyebilecekleri bi¢imde konumlandirma, (d) gruba
yonelik dikkati saglayici ipucu sunma, (e) video goriintiisiinii baslatma ya da deneklerin
video goriintiisiinii  baglatmalart i¢cin hedef uyaran sunma, (f) deneklere video
goriintiisiinii izlemeleri i¢in hedef uyaran sunma, (g) gerektiginde denekleri video
gorilintiisiinii izlemek iizere yonlendirme ve (h) oturumu sonlandirma davraniglarina

iliskin toplanmustir.

Sosyal gecerlik verilerine iliskin giivenirlik verilerini toplamak iizere

degerlendiriciler aras1 giivenirlik gerceklestirilmistir. Degerlendiriciler arasi giivenirlik
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verilerini toplamak iizere Ogretmen adaylarindan elde edilen kalici iiriin kaydi
bicimindeki soru formlar1 kullanilmistir. Soru formlarina verilen yazili yanitlar
arastirmacidan bagimsiz olarak bir uzman tarafindan okunup incelenmis ve bu inceleme
sonunda temalar ve alt temalar olusturulmustur. Daha sonra arastirmaci ve uzman bir
araya gelerek olusturulan temalar ve alt temalar {izerinde uzlagsma caligmasi

yapmuglardir.

3.9. Verilerin Analizi

Bu arastirmada etkililik verileri, verimlilik verileri, sosyal gecerlik verileri ve
giivenirlik verileri olmak iizere dort tiir veri analiz edilmistir. Izleyen boliimde

arastirmada veri analizinin nasil gerceklestirildigi aciklanacaktir.

3.9.1. Etkililik verilerinin analizi

Arastirmada elde edilen verilerin etkililigi gorsel analiz ve etki biiyiikliigii
hesaplamasi olmak iizere iki bicimde analiz edilmistir. Gorsel analizde, oncelikle her bir
bagimhi degisken icin formiili kullanilarak deneklerin dogru tepki yiizdeleri
hesaplanmstir (Tekin-Iftar, 2012). Her bir denekte her bir bagimli degisken icin elde
edilen dogru tepki yiizdeleri ¢izgi grafiklerine aktarilmistir. Grafikte yatay eksen oturum
sayllarini, diisey eksen ise deneklerin sergiledikleri dogru tepki yiizdelerini
gostermektedir. Arastirmada kullanilan bagimsiz degiskenlerin etkililikleri grafik
tizerindeki egilim, diizey ve kararliliklara bakilarak gorsel olarak analiz edilmistir.
Arastirmada etki biiyiikliigli hesaplamasi formiilii ile hesaplanmistir (Ma, 2006; 2009).
Ortancay1 asan veri ylizdesini (OAVY) hesaplamak iizere oncelikle baslama diizeyi
evresindeki veri noktalarinin ortancast (medyan) bulunmus ve baslama diizeyi
evresindeki ortancadan uygulama evresine dogru yatay eksene paralel bir c¢izgi
cizilmistir. Uygulama evresinde ¢izginin istiinde kalan veri noktalarinin sayisi
belirlenmis ve bu veri noktalarinin sayisi, uygulama evresindeki toplam veri noktasi

sayisina boliinerek OAVY degeri elde edilmistir (Ma, 2006; Yiicesoy Ozkan, 2012)



72

3.9.2. Verimlilik verilerinin analizi

Arastirmada canli modelle 6gretim ve video modelle Ogretim arasinda
verimlilik agisindan bir fark olup olmadigini belirlemek iizere; (a) dl¢iit karsilanincaya
degin gerceklesen deneme sayisi, (b) Olgiit karsilanincaya degin gerceklesen oturum
sayisl, (¢) ol¢iit karsilanincaya degin gerceklesen hata sayisi ve (d) olgiit karsilanincaya
degin gerceklesen toplam ogretim siiresine iliskin toplanan veriler betimsel olarak

analiz edilmistir.

3.9.3. Sosyal gegerlik verilerinin analizi

Arastirmada elde edilen sosyal gecerlik verileri betimsel analiz yoluyla nicel
olarak analiz edilmistir. Analiz i¢in Oncelikle 6gretmen adaylarindan toplanan yazili
sosyal gecerlik soru formlar1 arastirmaci tarafindan tek tek okunarak tiim formlara
iliskin genel bir goriis elde edilmistir. Daha sonra her bir soru maddesinin altinda yer
alabilecek temalar belirlenmis ve bu temalar dogrultusunda bir kodlama anahtar
olusturulmustur. Bu kodlama anahtar1 dikkate alinarak her bir soru formu arastirmaci
tarafindan tek tek incelenmis ve 6gretmen adaylar tarafindan sorulara verilen yanitlar
uygun bi¢cimde kodlama anahtarina isaretlenmistir. Daha sonra, yapilan bu kodlamalara
iliskin degerlendiriciler aras1 giivenirlik analizi yapilmistir (Bkz. Giivenirlik verilerinin
analizi). Degerlendiriciler arasi giivenirlik analizi tamamlandiktan sonra her bir tema ve

alt tema icin frekanslar ve ylizdeler belirlenerek tablo iizerinde gosterilmistir.

3.9.4. Giivenirlik verilerinin analizi

Arastirmada gozlemciler arasi giivenirlik verileri; formiilii kullanilarak analiz

edilmistir (Tekin-iftar ve Kircaali-iftar, 2006). Gozlemciler arasi giivenirlik bulgulari

Tablo 3.7’ de gosterilmektedir.
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Tablo 3.7. Deneklerin Garsonluk ve Berberlik Oyunlarina Iliskin Gozlemciler Arasi

Giivenirlik Bulgular

Baslama Dogal . Gozleyerek
Bagimh §iam: S Genelleme Izleme Ogrenmeyi
Denek b Diizeyi Yoklama
Degisken Oturumlar1  Oturumlan Yoklama
Oturumlar: Oturumlar:
Oturumlar1
Kaan Garsonluk Oyunu %100 %100 %100 %100 %100
Berberlik Oyunu %100 %96 %100 %100 %100
Salih Garsonluk Oyunu %100 %96 %100 %100 %100
Berberlik Oyunu %100 %91 %100 %100 %100
Selim Garsonluk Oyunu %100 %100 %100 %100 %100
Berberlik Oyunu %100 %98 %100 %100 %100

Arastirmanin uygulama giivenirligi verileri; formiilii kullamilarak analiz
edilmistir (Tekin-iftar ve Kircaali-Iftar, 2006). Arastirmanin baslama diizeyi, dogal
yoklama, genelleme, izleme ve gozleyerek 6grenmeyi yoklama oturumlarina iligkin elde
edilen uygulama giivenirligi bulgular1 Tablo 3.8’de, canli modelle 6gretim ve video
modelle Ogretim oturumlarina iliskin elde edilen uygulama giivenirligi bulgulart ise

Tablo 3.9’da gosterilmektedir.

Arastirmada sosyal gecerlik verilerinin giivenirlik analizini yapmak iizere
arastirmacinin ~ ve  uzmanin  kodlama  anahtarina  yaptiklart  isaretlemeler
karsilastirllmistir.  Karsilastirmalarda arastirmacinin  ve uzmanin ortak bicimde
yaptiklart isaretlemeler goriis birligi, farkli bi¢cimde yaptiklari isaretlemeler goriis
ayrilig1 olarak kabul edilmistir. Sosyal gecerlik verileri; formiilii kullanilarak analiz
edilmistir. Degerlendiriciler aras1 giivenirlik analizinde 2. ve 8. soru hari¢ tiim sorularda
%100 giivenirlik saglanirken, 2. soruda %88, 8. soruda ise %75 diizeyinde giivenirlik

saglanmustir.
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Tablo 3.8. Baslama Diizeyi, Dogal Yoklama, Genelleme, Izleme ve Gozleyerek
Ogrenmeyi Yoklama Oturumlarina Iliskin Uygulama Giivenirligi Bulgular
Baslama Dogal : g?zleyerelf
Arastirmaci o Genelleme Izleme Ogrenmeyi
Denekler Diizeyi Yoklama
Davramslari Oturumlar: Oturumlar Yoklama
Oturumlan Oturumlari
Oturumlar
G.0. | BO. | G.O. | B.O. | G.O. | B.O. | G.O. | B.O. | G.O. | B.O.
Kaan | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100
Ortam Salih | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100
diizenleme
Selim | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100
Kaan | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100
Malzemeleri
oyuncaklar Salih | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100
hazirlama
Selim | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100
Kaan | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100
Rolleri Salih | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100
dagitma
Selim | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100
Dikkati Kaan | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100
1 atl
saglayici Salih | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100
ipucu sunma -
Selim | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100
Kaan | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100
gﬁiﬁg“yara“‘ Salih | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100
Selim | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100
Vamt Kaan | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100
ani
arahim Salih | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100
bekleme
Selim | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100 | %100
Kaan | %100 | %100 | %100 | %95 | %100 | %95 | %100 | %100 | %100 | %100
Oturumu Salih | %100 | %100 | %100 | %95 | %100 | %95 | %100 | %100 | %100 | %100
sonlandirma
Selim | %100 | %100 | %100 | %95 | %100 | %95 | %100 | %100 | %100 | %100
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Tablo 3.9. Canli Modelle Ogretim ve Video Modelle Ogretim Oturumlarina iliskin

Uygulama Giivenirligi Bulgulari

Canli Modelle Ogretim Video Modelle Ogretim
Ogretim Ogretim
Arastirmaci Davranislar1 | Denekler Oturumlar: Arastirmaci Davranislar1 | Denekler Oturumlar:
Kaan %100 Kaan %100
Ortam diizenleme Salih %100 Ortam diizenleme Salih %100
Selim %100 Selim %100
Kaan %100 Kaan %100
Malzemeleri ya da Salih %100 | Malzemeleri hazirlama Salih %100
oyuncaklari hazirlama
Selim %100 Selim %100
Kaan %100 Kaan %100
Denekleri konumlandirma Salih %100 Denekleri konumlandirma Salih %100
Selim %100 Selim %100
Kaan %100 Kaan %100
Dikkati saglayici ipucu Salih %100 Dikkati saglayici ipucu Salih %100
sunma sunma
Selim %100 Selim %100
. Kaan %100 Kaan %100
Oyuna baslamalari i¢in Video gériintiisiinii
modellere hedef uyaran Salih %100 g Salih %100
baslatma
sunma
Selim %100 Selim %100
Kaan %100 Kaan %100
Deneklere modelleri Deneklere video
izlemeleri icin hedef uyaran Salih %100 goriintiisiinii izlemeleri icin Salih %100
sunma : hedef uyaran sunma :
Selim %100 Selim %100
Kaan %100 Denelderi Ktizind Kaan %100
. . enekleri gerektiginde
Denekleri gerektiginde Salih %100 | video goriintiisiine Salih %100
modellere yonlendirme o .
) yonlendirme )
Selim %100 Selim %100
Kaan %100 Kaan %92
Oturumu sonlandirma Salih %100 Oturumu sonlandirma Salih %92
Selim %100 Selim %92




IV. BOLUM

4. Bulgular

Bu boliimde, OSB olan ¢ocuklara sembolik oyunlarin 6gretiminde kiigiik grup
Ogretimi biciminde sunulan canli modelle Ogretim ile video modelle Ogretimin
etkililiklerine ve verimliliklerine, deneklerin gozleyerek Ogrenmelerine ve sosyal

gecerlige iliskin bulgular yer almaktadir.

4.1. Etkililik Bulgulari

Arastirmada yer alan deneklerin sembolik oyunlar1 kiiciik grup Ogretimi
biciminde sunulan canli modelle 6gretim ve video modelle 6gretim kullanilarak
ogrenmelerine iliskin bulgular Kaan, Salih ve Selim i¢in sirasiyla Sekil 4.1, 4.2, 4.3’te,
genellemeye iligkin bulgular ise Sekil 4.4, 4.5. ve 4.6’da yer almaktadir. Her bir denek
icin etkililik verileri cizgi grafigi kullanilarak, genelleme verileri ise siitun grafigi
kullanilarak gosterilmistir. Cizgi grafiginde baslama diizeyi, uygulama ve izleme
oturumlarina iliskin veriler yer alirken, siitun grafiginde genelleme Ontest ve genelleme
sontest oturumlarina iliskin veriler yer almistir. Baslama diizeyi evresindeki veriler
Ogretim oturumlar1 baslamadan ©nce gergeklestirilen baslama diizeyi oturumlarinda
toplanan verilerden, uygulama evresindeki veriler her Ogretim oturumundan sonra
gerceklestirilen dogal yoklama oturumlarinda toplanan verilerden, izleme evresindeki
veriler ise 0gretim sona erdikten 10 giin sonra gergeklestirilen izleme oturumlarindaki
verilerden olugmaktadir. Arastirmanin bagimlhi degiskenleri ile bagimsiz degiskenleri
arasindaki islevsel iligkinin biiyiikliigiine iliskin OAVY hesaplama sonuglar1 ise her bir

denek ve her bir bagimsiz degisken icin ayr1 ayr agiklanmistir.
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4.1.1. Kaan’a sembolik oyunlarin 6gretiminde kiiciik grup 6gretimi bigiminde sunulan

canli modelle 6gretim ile video modelle 6gretimin etkililiklerinin karsilagtirilmasi

Kaan’in sembolik oyunlara iligkin baslama diizeyi, uygulama ve izleme
evrelerinde elde edilen veriler Sekil 4.1°de gosterilmektedir. Sekil 4.1°de de goriildiigii
gibi Kaan’in baglama diizeyi evresinde hem garsonluk hem de berberlik oyununa iligskin
performans diizeyi %0’dir. Kaan’in uygulama evresinde her iki oyunda da ilerleme
sergiledigi ve oOlciitii karsilayarak %85 diizeyinde dogru tepkide bulundugu; izleme
evresinde ise garsonluk oyununu %100, berberlik oyununu %85,7, diizeyinde korudugu

goriilmektedir.

Kaan; canli modelle 6gretimin sunuldugu 30 Ogretim oturumu sonunda
garsonluk oyununda, video modelle 6gretimin sunuldugu 28 6gretim oturumu sonunda
berberlik oyununda ii¢ oturum ard arda %85 ve lizerinde performans sergileyerek ol¢iitii
karsilamistir. Islevsel iliskinin biiyiikliigiinii belirlemek iizere gerceklestirilen OAVY

hesaplamasi sonucu canlt model i¢in %80, video model i¢in %100 bulunmustur.

Basglama Uygulama izleme
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Oturumlar

Sekil 4.1. Kaan’in baslama diizeyi, uygulama ve izleme evrelerinde berberlik ve

garsonluk oyunlarina iligkin dogru tepki yiizdeleri
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4.1.2. Salih’e sembolik oyunlarin 6gretiminde kiiciik grup 6gretimi bigiminde sunulan
canli modelle o6gretim ile video modelle Ogretimin etkililiklerinin

karsilastirilmasi

Salih’in sembolik oyunlara iligkin baglama diizeyi, uygulama ve izleme
evrelerinde elde edilen veriler Sekil 4.2°’de gosterilmektedir. Sekil 4.2’de de goriildiigii
gibi Salih’in baglama diizeyi evresinde hem garsonluk hem de berberlik oyununa iliskin
performans diizeyi %0’dir. Salih’in uygulama evresinde her iki oyunda da ilerleme
sergiledigi ve Olciitii karsilayarak %85 diizeyinde dogru tepkide bulundugu; izleme
evresinde ise garsonluk oyununu %100, berberlik oyununu %85,7 diizeyinde korudugu

goriilmektedir.

Salih; canli modelle Ogretimin sunuldugu 28 Ogretim oturumu sonunda
garsonluk oyununda, video modelle 6gretimin sunuldugu 24 6gretim oturumu sonunda
berberlik oyununda ii¢ oturum ard arda %85 ve iizerinde performans sergileyerek ol¢iitii
karsilamistir; ancak olciit i¢in grup performansi dikkate alindigindan tiim katilimcilar
olciitii karsilayicaya degin dgretime devam edilmistir. Islevsel iliskinin biiyiikliigiinii
belirlemek iizere gergeklestirilen OAVY hesaplamasi sonucu canli model icin %79,

video model i¢in %96 bulunmustur.
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Baslama Uygulama izleme
100 4 Duzeyi [ ]
90 A
|
80 -
_ 704
7]
[0]
§ 60
=
= 504
=
2 40 A
pl=]
8
30 A
20 A
10 A [l Video Model
0 1aaa @® Canli Model

Oturumlar

Sekil 4.2. Salih’in baglama diizeyi, uygulama ve izleme evrelerinde berberlik ve

garsonluk oyunlarina iligkin dogru tepki yiizdeleri

4.1.3. Selim’e sembolik oyunlarin 6gretiminde kii¢iik grup 6gretimi bi¢ciminde sunulan

canli modelle 6gretim ile video modelle 6gretimin etkililiklerinin karsilagtirilmasi

Selim’in sembolik oyunlara iligkin baslama diizeyi, uygulama ve izleme
evrelerinde elde edilen veriler Sekil 4.3’te gosterilmektedir. Sekil 4.3’te de goriildiigii
gibi Selim’in baslama diizeyi evresinde hem garsonluk hem de berberlik oyununa iligkin
performans diizeyi %0’dir. Selim’in uygulama evresinde her iki oyunda da ilerleme
sergiledigi ve oOlciitii karsilayarak %85 diizeyinde dogru tepkide bulundugu; izleme
evresinde ise garsonluk oyununu %100, berberlik oyununu %88,8 diizeyinde korudugu

goriilmektedir.

Selim; canli modelle 6gretimin sunuldugu 29 O6gretim oturumu sonunda
garsonluk oyununda, video modelle 6gretimin sunuldugu 18 6gretim oturumu sonunda
berberlik oyununda ii¢ oturum ard arda %85 ve lizerinde performans sergileyerek ol¢iitii
karsilamustir. Islevsel iliskinin biiyiikliigiinii belirlemek iizere gerceklestirilen OAVY

hesaplamasi sonucu canlt model i¢in %80, video model i¢in %100 bulunmustur.
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Sekil 4.3. Selim’in baslama diizeyi, uygulama ve izleme evrelerinde berberlik ve

garsonluk oyunlarina iligkin dogru tepki yiizdeleri

4.1.4. Sembolik oyunlarin 6gretiminde kii¢iik grup 6gretimi bi¢ciminde sunulan canli

modelle 6gretim ile video modelle 6gretimin genellenmesi

Kaan, Salih ve Selim’in berberlik ve garsonluk oyunlar1 i¢in genelleme Ontest
ve genelleme sontest oturumlarinda sergiledikleri dogru tepkilere iliskin bulgular Sekil
4.4, 4.5, ve 4.6’da gosterilmektedir. Sekil 4.4’te goriildiigli gibi Kaan genelleme Ontest
oturumunda hem garsonluk hem berberlik oyununa iliskin dogru tepki sergilemezken;
genelleme son-test oturumunda her iki oyuna iligkin de %85,7 dogru tepki gostererek

oyunlar farkl kisilere ve arag-gereclere genellemistir.

Sekil 4.5°te goriildiigii gibi Salih genelleme Ontest oturumunda hem garsonluk
hem berberlik oyununa iliskin dogru tepki sergilemezken; genelleme son-test
oturumunda garsonluk oyunununa iliskin %85,7, berberlik oyununa iliskin %92,8 dogru

tepki gostererek oyunlar1 farkli kisilere ve arag-gerecglere genellemistir.
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Sekil 4.4. Kaan’in genelleme Ontest ve genelleme sontest oturumlarinda garsonluk ve

berberlik oyunlarina iliskin dogru tepki yiizdeleri
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Sekil 4.5. Salih’in genelleme Ontest ve genelleme sontest oturumlarinda garsonluk ve

berberlik oyunlarina iliskin dogru tepki yiizdeleri

Sekil 4.6’da goriildiigii gibi Selim genelleme Ontest oturumunda garsonluk
oyununa iliskin %35,8, berberlik oyununa iliskin %5,5 dogru tepki sergilerken;

genelleme son-test oturumunda garsonluk oyununa iliskin %100, berberlik oyununa



82

iliskin %88,8 dogru tepki gostererek oyunlar1 farkli kisilere ve aracg-gereclere

genellemistir.
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Sekil 4.6. Selim’in genelleme Ontest ve genelleme sontest oturumlarinda garsonluk ve

berberlik oyunlarina iliskin dogru tepki yiizdeler

4.2. Verimlilik Bulgulari

Sembolik oyunlarin 6gretiminde kiiciik grup 6gretimi biciminde sunulan canlt
modelle 6gretim ile video modelle dgretimi verimlilik acisindan karsilastirilmak {izere
Olciit karsilanincaya degin gerceklesen; deneme sayisi, oturum sayisi, hata sayisi ve
toplam 6gretim siiresi belirlenmistir. Tablo 4.1°de tiim denekler icin her iki oyunda da
Olciit karsilanincaya degin gerceklesen; deneme sayisi, oturum sayisi, hata sayisi ve

toplam 6gretim siiresine iligkin veriler yer almaktadir.

Arastirmada canli modelle oOgretim kullanilarak gerceklestirilen garsonluk
oyunun 6gretiminde Ol¢iit karsilanincaya degin gerceklesen deneme sayisi ve oturum
sayist Kaan i¢in 30, Salih icin 28 ve Selim i¢in 29; 6lciit karsilanincaya degin
gerceklesen hata sayis1 Kaan igin 133, Salih icin 179 ve Selim icin 203; olgiit

karsilanincaya degin gerceklesen toplam Ogretim siiresi Kaan i¢in 1 sa. 57 dk. 36 sn.,
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Salih i¢in 1 sa. 49 dk. 00 sn. ve Selim i¢in 1 sa. 52 dk. 00 sn.’dir. Arastirmada video
modelle Ogretim kullanilarak gerceklestirilen berberlik oyunun Ogretiminde 6lgiit
karsilanincaya degin gerceklesen deneme sayisi ve oturum sayist Kaan i¢in 28, Salih
icin 24 ve Selim i¢in 18; ol¢iit karsilanincaya degin gerceklesen hata sayis1 Kaan i¢in
155, Salih icin 133 ve Selim i¢in 115; oOlgiit karsilanincaya degin gerceklesen toplam
Ogretim siiresi Kaan i¢in 2 sa. 32 dk. 39 sn., Salih i¢in 2 sa. 12 dk. 17 sn. ve Selim i¢in 1
sa. 43 dk. 33 sn.’dir.

Tablo 4.1. Kiiciik Grup Ogretimi Biciminde Sunulan Canli Modelle Ogretim ile Video
Modelle Ogretime Iliskin Verimlilik Verileri

Bagimsiz Deneme Oturum Hata Toplam Siire

Denek Degisken Bagimh Degisken Sayist Sayisi  Sayisi Ogretim/Yoklama
sa:dk:sn

Kaan Canli Model ~ Garsonluk Oyunu 30 30 133 56:26/61:10=1:57:36
Video Model ~ Berberlik Oyunu 28 28 155 91:21/61:18=2:32:39
Sulih Canli Model ~ Garsonluk Oyunu 28 28 179 51:00/58:00=1:49:00
Video Model ~ Berberlik Oyunu 24 24 133 64:49/67:28=2:12:17
) Canli Model  Garsonluk Oyunu 29 29 203 53:00/59:00=1:52:00
Selim Video Model ~ Berberlik Oyunu 18 18 115 50:28/53:05=1:43:33

4.3. Gozleyerek Ogrenme Bulgulart

Arastirmada sembolik oyunlarin 6gretiminde kiiciik grup ogretimi bi¢iminde
sunulan canli modelle Ogretim ile video modelle Ogretimin etkililiklerinin ve
verimliliklerinin yami sira, gozleyerek Ogrenmenin gerceklesip gerceklesmedigi de
belirlenmeye calisilmistir. Gozleyerek 6grenmeye iligskin bulgular Sekil 4.7, 4.8, 4.9,
4.10, 4.11 ve 4.12°de yer almaktadir. Her bir denek i¢in kendi rolii olmayan diger iki
rolii gozleyerek 68renme verileri garsonluk ve berberlik oyunlari i¢in ayr1 ayri olacak
bicimde siitun grafigi lizerinde gOsterilmigtir. Siitun grafiginde gozleyerek Ogrenme;
Ontest, 1. yoklama, 2. yoklama, 3. yoklama ve sontest oturumlarina iligskin veriler yer

almastir.

Kaan’mn garsonluk oyunundaki garson ve miisteri rollerine iliskin gozleyerek

ogrenme performansi Sekil 4.7°de gosterilmektedir. Sekil 4.7°de de goriildiigii gibi
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Kaan’in hem garson hem de miisteri roliine iliskin Ontest oturumunda sergiledigi
performans diizeyi %0’dir. Kaan garson roliine iliskin gozleyerek 6grenme; 1. yoklama
oturumunda %72, 2. yoklama oturumunda %72, 3. yoklama oturumunda %78 ve sontest
oturumunda %85 diizeyinde; miisteri roliine iliskin ise gozleyerek 6grenme; 1. yoklama
oturumunda %95, 2. yoklama oturumunda %85, 3. yoklama oturumunda %88 ve sontest

oturumunda %100 diizeyinde dogru tepkide bulunmustur.
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Sekil 4.7. Kaan’in gozleyerek 6grenme Ontest, 1. yoklama, 2. yoklama, 3. yoklama ve

sontest oturumlarinda garsonluk oyunundaki rollere iliskin dogru tepki
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Sekil 4.8. Kaan’in gozleyerek 6grenme Ontest, 1. yoklama, 2. yoklama, 3. yoklama ve
sontest oturumlarinda berberlik oyunundaki rollere iliskin dogru tepki

yiizdeleri
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Kaan’in berberlik oyunundaki berber ve cirak rollerine iliskin gozleyerek
ogrenme performansi Sekil 4.8’de gosterilmektedir. Sekil 4.8’de de goriildiigi gibi
Kaan’in hem berber roliine hem de cirak roliine iliskin Ontest oturumunda sergiledigi
performans diizeyi %0’dir. Kaan berber roliine iliskin gozleyerek ogrenme; 1. yoklama
oturumunda %78, 2. yoklama oturumunda %85, 3. yoklama oturumunda %78 ve sontest
oturumunda %385 diizeyinde; ¢irak roliine iliskin ise gozleyerek 6grenme; 1. yoklama
oturumunda %78, 2. yoklama oturumunda %78, 3. yoklama oturumunda %85 ve sontest

oturumunda %78 diizeyinde dogru tepkide bulunmustur.
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Sekil 4.9. Salih’in gozleyerek 6grenme Ontest, 1. yoklama, 2. yoklama, 3. yoklama ve
sontest oturumlarinda garsonluk oyunundaki rollere iliskin dogru tepki

yiizdeleri

Salih’in garsonluk oyunundaki miidiir ve miisteri rollerine iliskin gozleyerek
ogrenme performansi Sekil 4.9’da gosterilmektedir. Sekil 4.9’da da goriildiigii gibi
Salih’in hem miidiir hem de miisteri roliine iliskin Ontest oturumunda sergiledigi
performans diizeyi %0’dir. Salih miidiir roliine iliskin gozleyerek 6grenme; 1. yoklama
oturumunda %79, 2. yoklama oturumunda %79, 3. yoklama oturumunda %85 ve sontest
oturumunda %85 diizeyinde; miisteri roliine iliskin ise gozleyerek 6grenme; 1. yoklama
oturumunda %75, 2. yoklama oturumunda %85, 3. yoklama oturumunda %96 ve sontest

oturumunda %85 diizeyinde dogru tepkide bulunmustur.
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Sekil 4.10. Salih’in gozleyerek 6grenme Ontest, 1. yoklama, 2. yoklama, 3. yoklama ve
sontest oturumlarinda berberlik oyunundaki rollere iliskin dogru tepki

yiizdeleri

Salih’in berberlik oyunundaki cirak ve miisteri rollerine iliskin gozleyerek
ogrenme performansi Sekil 4.10°da gosterilmektedir. Sekil 4.10’da da goriildiigii gibi
Salih’in hem c¢irak hem de miisteri roliine iliskin Ontest oturumunda sergiledigi
performans diizeyi %0’dir. Salih c¢irak roliine iliskin gozleyerek 6grenme; 1. yoklama
oturumunda %72, 2. yoklama oturumunda %78, 3. yoklama oturumunda %72 ve sontest
oturumunda %89 diizeyinde; miisteri roliine iliskin ise gozleyerek 6grenme; 1. yoklama
oturumunda %75, 2. yoklama oturumunda %100, 3. yoklama oturumunda %50 ve

sontest oturumunda %96 diizeyinde dogru tepkide bulunmustur.
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Sekil 4.11. Selim’in gozleyerek 6grenme Ontest, 1. yoklama, 2. yoklama, 3. yoklama ve
sontest oturumlarinda garsonluk oyunundaki rollere iliskin dogru tepki

yiizdeleri

Selim’in garsonluk oyunundaki miidiir ve garson rollerine iliskin gozleyerek
ogrenme performansi Sekil 4.11°de gosterilmektedir. Sekil 4.11°de de goriildiigii gibi
Selim’in hem miidiir hem de garson roliine iliskin Ontest oturumunda sergiledigi
performans diizeyi %0’dir. Selim berber roliine iliskin gozleyerek 6grenme; 1. yoklama
oturumunda %50, 2. yoklama oturumunda %71, 3. yoklama oturumunda %79 ve sontest
oturumunda %71 diizeyinde; miisteri roliine iliskin ise gozleyerek 6grenme; 1. yoklama
oturumunda %635, 2. yoklama oturumunda %65, 3. yoklama oturumunda %79 ve sontest

oturumunda %79 diizeyinde dogru tepkide bulunmustur.
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Sekil 4.12. Selim’in gozleyerek 6grenme Ontest, 1. yoklama, 2. yoklama, 3. yoklama ve
sontest oturumlarinda berberlik oyunundaki rollere iliskin dogru tepki

yiizdeleri

Selim’in berberlik oyunundaki berber ve miisteri rollerine iliskin gozleyerek
ogrenme performansi Sekil 4.12°de gosterilmektedir. Sekil 4.12°de de goriildiigii gibi
Selim’in hem berber hem de miisteri roliine iliskin Ontest oturumunda sergiledigi
performans diizeyi %0’dir. Selim berber roliine iliskin gozleyerek 6grenme; 1. yoklama
oturumunda %50, 2. yoklama oturumunda %78, 3. yoklama oturumunda %78 ve sontest
oturumunda %85 diizeyinde; miisteri roliine iliskin ise gozleyerek 6grenme; 1. yoklama
oturumunda %835, 2. yoklama oturumunda %92, 3. yoklama oturumunda %85 ve sontest

oturumunda %78 diizeyinde dogru tepkide bulunmustur.

4.4. Sosyal Gegerlik Bulgulari

Arastirmada belirlenen amaglarin, kullanilan yontemin ve elde edilen
sonuc¢larin anlamliligina iliskin sosyal gecerlik verileri 6znel degerlendirme yolu ile
toplanmistir. Oznel degerlendirme deneklerin kendilerinden ve OSB olan cocuklara
yonelik dersler almis olan 6gretmen adaylarindan goriis alinarak gerceklestirilmistir.
Izleyen boliimde sirasiyla deneklerden toplanan sosyal gecerlik bulgular1 ve gretmen

adaylarindan toplanan sosyal gecerlik bulgular1 agiklanacaktir.
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4.4.1. Deneklerden toplanan sosyal gecerlik bulgulari

Deneklerden sosyal gecerlik verileri toplamak {izere deneklerle bireysel olarak
goriismeler yapilmis ve deneklerle yapilan goriismelerde deneklerin arastirmanin
amacina ve yontemine iliskin goriisleri belirlenmeye calisilmistir. Deneklerle yapilan
gorlismeler arastirmacinin kendisi tarafindan gergeklestirilmis ve bu goriismeler video
kaydi yoluyla kaydedilmistir. Goriismeler sirasinda deneklere dort adet yapilandirilmis
gorlisme sorusu yoneltilmistir. Birinci soruda deneklere “Bu c¢alismaya katilmaktan
mutlu musun?” sorusu sorulmus ve deneklerin tiimiinden evet yaniti alinmustir. Ikinci
soruda deneklere, arastirmada kullanilan 6gretim yontemlerinin tercihine iliskin olarak
“Ogrendigin oyunlar1 bilgisayardan (video goriintiisiinden) izlemek mi daha keyifli
yoksa canli modellerden izlemek mi daha keyifli?” sorusu yoneltilmis ve deneklerin
tiimii bu soruyu bilgisayardan (video goriintiisiinden) izlemeyi daha keyifli bulduklarini
ifade ederek yanitlamislardir. Ugiincii soruda arastirmada 6gretimi yapilan oyunlarin
tercihine iliskin olarak “Garsonluk ve berberlik oyunlar1 arasindan hangi oyunu
oynamayl daha c¢ok seviyorsun?” sorusu sorulmus ve bu soruda deneklerden ikisi
berberlik oyununu, biri ise garsonluk oyununu oynamay:1 daha ¢ok sevdiklerini dile
getirmislerdir. Dordiincii soruda deneklere “Bir daha boyle bir caligmada yer almak ister
misin?” sorusu yoneltilmis ve deneklerin tiimii bir daha boyle bir c¢alisma

gerceklestirildiginde calismada yer almak istediklerini ifade ederek yanitlamislardir.

4.4.2. Ogretmen adaylarindan toplanan sosyal gecerlik bulgulart

Arastirmada deneklerin kendilerinin yani sira OSB olan cocuklara yonelik
cesitli dersler almis ve Ogretmenlik Uygulamasi I dersini tamamlamis olan dgretmen
adaylarindan da arastirmada belirlenen amaclarin 6nemine, kullanilan yOntemin
uygunluguna ve elde edilen sonuclarin anlamlilifina iliskin sosyal gecerlik verileri
toplanmustir. Sosyal gecerlik verilerini toplamak iizere O6gretmen adaylarina canli
modelle d6gretime ve video modelle 6gretime iligskin baslama diizeyi oturumlari, 6gretim
oturumlart ve dogal yoklama oturumlarina ait goriintiiler izletilmis ve Ogretmen

adaylarindan sosyal gecerlik soru formunda yer alan 10 adet soruyu yazili olarak
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yanitlamalar1 istenmigstir. 64 6gretmen adayi sosyal gecerlik soru formundaki sorulari
yanitlayarak arastirmada belirlenen amaglarin  6nemine, kullanilan yOntemin
uygunluguna ve elde edilen sonuclarin anlamliligina iligkin goriislerini bildirmislerdir.
Ogretmen adaylarindan toplanan sosyal gecerlik bulgular1 izleyen béliimde ayrintili

bicimde agiklanacaktir.

Ogretmen adaylarina ilk olarak “Kiiciik grup dgretimi biciminde diizenlenmis
canli modelle Ogretimin goriintiide izlediginiz c¢ocuklarin garsonluk oynamayi
ogrenmelerinde etkili oldugunu diisiiniiyor musunuz? Neden?” sorusu sorulmus ve
Oogretmen adaylarindan bu soruyu yanitlayarak nedenini agiklamalar1 istenmistir.
Ogretmen adaylarinin bu soruya verdikleri yanitlara ait frekanslar ve yiizdeler Tablo

4.2°de gosterilmistir.

Tablo 4.2. Canli Modelle Ogretimin Garsonluk Oyunun Ogretimindeki Etkililigine
Mliskin Sosyal Gegerlik Bulgulari

Soru 1: Kigiik grup Ogretimi biciminde diizenlenmis canli modelle 6gretimin

goriintiide izlediginiz ¢ocuklarin garsonluk oyununu oynamay1 dgrenmelerinde etkili f %
oldugunu diisiiniiyor musunuz? Neden?

Etkilidir 57 89,20
Modellerin yaptiklarint aynen gergeklestirme, taklit etme 17 26,70
Oyunu beklenen bicimde oynama 12 18,70
Gorsellige hitap etme 8 12,50
Daha iyi algilanma 7 11,00
Dikkati cekme 5 7,80
Somut dgrenme saglama 4 625
Kaliciligr arttirma 3 4,65
Daha kolay genelleme saglama 1 1,60
Etkili degildir 5 780
Canli modeli izlemede zorluk yasama 2 3,00
Agir cocuklarda etkili olmama 1 1,60
iki ogrencide etkili olmasina karsin bir 6grencide etkili olmama 1 1,60
Izlerken dikkatte dagilma 1 1,60
Yanit yok 2 3,00

Tablo 4.2°de goriildigii gibi 64 6gretmen adayindan 57°si (%89,20) canli
modelle 6gretimin garsonluk oyununu etkili oldugunu ifade ederken, besi (%7,80) etkili
olmadigini belirtmis, ikisi (%3,10) ise bu soruyu yanitlamamiglardir. Canli modelle
Ogretimin etkili olmasinin nedenine iliskin 6gretmen adaylarindan; 17°si (% 26,70)
deneklerin canli modelleri taklit etmelerini, 12’si (% 18,70) deneklerin oyunu

oynamalar1 gerektigi bicimde oynadiklarini, sekizi (% 12,50) gorsellige hitap ettigini,
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yedisi (% 11) kolay algilandigini, besi (% 7,80) dikkati ¢ektigini, dordii(%6,25) somut
ogrenme sagladigini, iicii (% 4,65) kaliciligi arttirdigini ve biri (%1,60) kolay genelleme
sagladigini agiklamiglardir. Canli modelle 6gretimin etkili olmadigini diisiinen 6§retmen
adaylarindan ikisi (% 3,10) modelleri izlemenin zor oldugunu, biri (%1,60) agir
cocuklarda etkili olmayacagini, biri (%1,60) deneklerden birinde etkili olmadigini, biri
(%1,60) ise dikkatte dagilma oldugunu soOyleyerek canli modelle 6gretimin etkili

olmama nedenini agiklamiglardir.

Ogretmen adaylarina ikinci soru olarak “Kiiciik grup 6gretimi biciminde
diizenlenmis video modelle Ogretimin goriintiide izlediginiz cocuklarin berberlik
oynamayl Ogrenmelerinde etkili oldugunu diisiinliyor musunuz? Neden?” sorusu
sorulmus ve ogretmen adaylarindan nedenini de aciklamalari istenmistir. Ogretmen

adaylarinin soruya verdikleri yanitlarin frekanslar1 ve yilizdeleri Tablo 4.3’te verilmistir.

Tablo 4.3. Video Modelle Ogretimin Berberlik Oyunun Ogretimindeki Etkililigine
Iliskin Sosyal Gegerlik Bulgulari

Soru 2: Kiiciik grup 6gretimi bigiminde diizenlenmis video modelle 6gretimin

goriintiide izlediginiz ¢ocuklarin berberlik oyunu oynamay1 6grenmelerinde etkili f %
oldugunu diisiiniiyor musunuz? Neden?

Etkilidir 58 90,60
Oyunu beklenen bicimde oynama 39 60,90
Ilgi ve dikkati yiiksek diizeyde tutma 12 18,70
Birden fazla duyuya hitap etme 6 9,40
Diger 1 1,60
Etkili degildir 5 7,80
Canli modelden daha az etkili olma 2 3,10
Uzun siireli dikkat gerektirme 2 3,10
Basamaklar1 unutma ya da kacirma olasilig1 bulunma 1 1,60
Yanit yok 1 1,60

Tablo 4.3’te de goriildiigi gibi ogretmen adaylarinin 58’1 (%90,60), video
modelle 6gretimin berberlik oyununu oynamada etkili oldugunu ifade ederken, besi
(%7,80) etkili olmadigini belirtmis, biri (%1,60) ise bu soruyu yamtlamamistir. Video
modelle 6gretimin etkili olmasinin nedenine iliskin Ogretmen adaylarindan 39’u
(%60,90) oyunun gerektigi bicimde oynandigini, 12°si (%18,70) ilgi ve dikkatin yiiksek
diizeyde tutuldugunu, altist1 (%9,40) birden fazla duyuya hitap ettigini soyleyerek

aciklama yapmuslardir. Video modelle ogretimin etkili olmadigini diisiinen 6gretmen
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adaylarindan ikisi (%3,10) canli modelle 6gretimden daha az etkili oldugunu, ikisi
(%3,10) uzun siireli dikkat gerektirdigini ve biri (%1,60) basamaklar1 unutma ya da
kacirma olasilig1 oldugunu belirterek video modelle 6gretimin etkili olmama nedenini

aciklamislardir.

Ogretmen adaylarina iiciincii soru olarak “Izlediginiz goriintiilere dayali olarak
kiiciik grup 6gretimi bi¢iminde diizenlenmis canlit modelle 6gretim ile video modelle
ogretimden hangisinin goriintiide izlediginiz cocuklar icin daha etkili oldugunu
diistinliyorsunuz? Neden?” sorusu sorulmus ve Ogretmen adaylarindan bu soruyu
yanitlayarak nedenini aciklamalar1 istenmistir. Ogretmen adaylarinin bu soruya

verdikleri yanitlara ait frekanslar ve yiizdeler Tablo 4.4’ te gosterilmistir.

Tablo 4.4. Canli Modelle Ogretim Ile Video Modelle Ogretimden Hangisinin Daha
Etkili Olduguna Iliskin Sosyal Gegerlik Bulgulari

Soru 3: Izlediginiz goriintiilere dayali olarak kiiciik grup ©gretimi bigiminde

diizenlenmis canli modelle 6gretim ile video modelle 6gretimden hangisinin f %0
goriintiide izlediginiz ¢ocuklar i¢in daha etkili oldugunu diistiniiyorsunuz? Neden?

Canli modelle ogretim daha etkilidir 38 59,40
Daha iyi performans sergileme 17 26,60
Modeli canli bicimde gérme 14 21,90
Daha somut 6grenme saglama 5 7,80
Dikkati daha ¢ok cekme 2 3,10
Canli modelle dgretim ile video modelle dgretim esit derecede etkilidir 16 25,00
Yoklama oturumlarinda birbirine benzer performans sergileme 10 15,60
Her iki oyunu da 6grenme 6 9,40
Video modelle dgretim daha etkilidir 10 15,60
Dikkati daha ¢cok ¢cekme 4 6,30
Daha az basamak atlayarak performans sergileme 2 3,10
Performanslarindaki eksiklikleri gorme 2 3,10
Uygulamaci tarafindan kontrol edilebilme 2 3,10

Tablo 4.4’te de goriildiigli gibi 6gretmen adaylarinin 38’1 (%59,40) canli
modelle 6gretimin daha etkili oldugunu, 16’s1 (%25) video modelle 6gretimin ve canli
modelle 6gretimin esit derecede etkili oldugunu, 10’u (%15,60) ise video modelle
ogretimin daha etkili oldugunu ifade etmislerdir. Canli modelle 6gretimin daha etkili
oldugunu diisiinen 6gretmen adaylarindan 17°si (%26,60) deneklerin canli modelle
ogretimin kullanildig1 garsonluk oyununu daha 1yi oynadiklarmi, 14’4 (%21,90)
deneklerin modelleri canli bicimde gordiiklerini, besi (%7,80) canli modelle 6gretimin

deneklere daha somut bir 6grenme sagladigin, ikisi (%3,10) ise canli modelin daha cok
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dikkat cektigini dile getirerek goriislerinin nedenlerini aciklamigslardir. Ogretmen
adaylarinin 10’u (%15,60) deneklerin yoklama oturumlarinda her iki oyuna iliskin de
benzer performans sergilediklerini, altis1 (%9,40) ise deneklerin her iki oyunu da
ogrendiklerini sdyleyerek canli modelle 6gretim ile video modelle 6gretimin esit derece
etkili oldugunu ifade etmislerdir. Video modelle 6gretimin daha etkili oldugunu
diisiinen 6gretmen adaylarindan dordii (%6,30) video modelin daha ¢ok dikkat
cektigini, ikisi (%3,10) deneklerin video modelle 6gretimin kullanildigr berberlik
oyununda daha az basamak atlayarak performans sergilediklerini, ikisi (%3,10)
deneklerin performanslarindaki eksiklerini gorebildiklerini ve ikisi (%3,10) video
modelin uygulamaci tarafindan kontrol edilebildigini dile getirerek goriislerinin

nedenlerini aciklamiglardir.

Ogretmen adaylarina dordiincii  soru olarak “Sembolik oyun oynama
becerilerinin dgretiminin OSB olan ¢ocuklar i¢in 6nemli bir yeri oldugunu diisiiniiyor
musunuz? Neden?” sorusu sorulmus ve 6gretmen adaylarindan bu soruyu yanitlayarak
nedenini agiklamalari istenmistir. Ogretmen adaylarinin bu soruya verdikleri yanitlara

ait frekanslar ve yiizdeler Tablo 4.5’te gosterilmistir.

Tablo 4.5’te de goriildiigii gibi 68retmen adaylarinin 60’1 (%93,70) sembolik
oyunun OSB olan ¢ocuklar i¢in onemli oldugunu, ii¢ii (%4,70) 6nemli olmadigin1 ifade
etmigler, biri (%1,60) ise bu soruya yanit vermemistir. Sembolik oyunun Onemli
oldugunu diisiinen Ogretmen adaylarindan 19’u (%29,80) sembolik oyunun giinliik
yasama uyumu kolaylastirdigini, dokuzu (%14) sosyallesmeyi sagladigini, dokuzu
(%14) farkli davranislar kazandirdigini, besi (%7,80) hayal giiciinii gelistirdigini, besi
(%7,80) gelisime katkida bulundugunu, dordii (%6,25) kendini ifade etmeyi sagladigini,
ikisi ( %3,10) genellemeyi ve kaliciligi kolaylastirdigini, ikisi (%3,10) oyun oynamay1
kolaylastirdigin1 ve birisi ise (%1,60) gorsellik sunmay1 sagladigini ifade ederek
goriislerinin nedenlerini aciklamislardir. Ogretmen adaylarindan dordii (%6,25) ise
sembolik oyunu 6nemli bulduklarini ifade etmelerine karsin nedenlere iliskin herhangi
bir aciklama yapmamislardir. Sembolik oyunun 6nemli olmadigini1 diisiinen 6gretmen
adaylarindan ikisi (%3,10) edinim ve genellemenin zor oldugunu ve deneklerin keyif

almadiklarini sdyleyerek goriislerinin nedenlerini agiklamaya ¢aligsmislardir.



94

Tablo 4.5. Sembolik Oyun Ogretiminin OSB Olan Cocuklar Icin Onemine iliskin
Sosyal Gecerlik Bulgulari

Soru 4: Sembolik oyun Ogretiminin OSB olan g¢ocuklar i¢in 6nemli bir yeri

oldugunu diisiiniiyor musunuz? Neden? f %0
Sembolik oyun onemlidir 60 93,70
Giinliik yasama uyumu kolaylastirma 19 29,80
Sosyallesmeyi saglama 9 14,00
Farkli davranislar kazandirma/6grenmeyi saglama 9 14,00
Hayal giiciinii gelistirme 5 7,80
Gelisime katkida bulunma 5 7,80
Kendini ifade etme 4 6,25
Yanit yok (nedenine iligkin) 4 6,25
Kaliciligr ve genellemeyi kolaylagtirma 2 3,10
Oyun oynamayi kazandirma 2 3,10
Gorsellik sunma 1 1,60
Sembolik oyun onemli degildir 3 4,70
Edinimde ve genellemede zorlanma 2 3,10
Keyifli olmama 1 1,60
Yanit yok 1 1,60

Ogretmen adaylaria besinci soru olarak, “OSB olan cocuklara sembolik oyun
oynama becerilerinin 6gretimi i¢in kullanilan video modelle 6gretim ve canli modelle
Ogretim yontemlerinden hangisini tercih edersiniz? Neden?” sorusu sorulmus ve
Ogretmen adaylarindan bu soruyu yanitlayarak nedenini agiklamalar1 istenmistir.
Ogretmen adaylarinin bu soruya verdikleri yanitlara ait frekanslar ve yiizdeler Tablo

4.6’da gosterilmistir.

Tablo 4.6’da da goriildiigi gibi Ogretmen adaylarinin 35°i canli modelle
ogretimi, 23’1 (%35,90) video modelle 6gretimi, dordii (%6,25) ise her iki yontemi de
tercih edeceklerini ifade etmisler; ancak d6gretmen adaylarindan ikisi (%3,10) bu soruyu
yanitsiz birakmislardir. Ogretmen adaylarindan 10’u (%15,65) daha kalic1 oldugu, iicii
(%4,70) daha ekonomik oldugu, dordii (%6,25) daha kolay kullanilabilir oldugu, ikisi
(%3,10) daha etkili oldugu ve ikisi (%3,10) daha az hataya neden oldugu i¢in video
modelle 6gretimi tercih ettiklerini belirtmislerdir. Her iki yontemi de tercih eden
Ogretmen adaylart tercihlerinin nedenlerine iligkin herhangi bir agiklama

yapmamiglardir.
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Tablo 4.6. Canli Modelle Ogretim ile Video Modelle Ogretimden Hangisinin Tercih
Edildigine iliskin Sosyal Gecerlik Bulgulari

Soru 5: OSB olan ¢ocuklara sembolik oyunlarin 6gretimi i¢in kullanilan video

modelle 6gretim ve canli modelle &gretim yontemlerinden hangisini tercih f %
edersiniz? Neden?

Canli modelle ogretimi tercih ederim 35 54,75
Daha kalic1 10 15,65
Daha gercekei 7 11,00
Daha anlagilir 5 7,80
Daha etkili 5 7,80
Daha dikkat ¢ekici 5 7,80
Daha ekonomik 3 4,70
Video modelle dgretimi tercih ederim 23 35,90
Daha dikkat ¢ekici 10 15,65
Daha ekonomik 5 7,80
Daha kolay kullanilabilir 4 6,25
Dabha etkili 2 3,10
Hata orani1 daha az 2 3,10
Her ikisini de tercih ederim 4 6,25
Nedeni yok 4 6,25
Yanit yok 2 3,10

Ogretmen adaylarma altinci soru olarak, “OSB olan cocuklar icin 6gretim
diizenlemelerinden birisi olan kiiciik grup diizenlemesiyle sunulan 6gretime iliskin
diisiinceleriniz nelerdir?” sorusu sorulmus ve Ogretmen adaylarindan bu soruyu
aciklamalar1 istenmistir. Ogretmen adaylarinin bu soruya verdikleri yanitlara ait

frekanslar ve yiizdeler Tablo 4.7°de gosterilmistir.

Tablo 4.7°de de goriildiigii gibi 6gretmen adaylarinin 57°si (%89,10) kiigiik
grup Ogretim diizenlemesini uygun bulduklarini, altis1 (%9,30) ise uygun bulmadiklarini
ifade etmisler; ancak 6gretmen adaylarindan biri (%1,60) bu soruyu yanitsiz birakmistir.
Ogretmen adaylarindan 47’si (%73,40) etkili basarili oldugu icin, yedisi (%11)
sosyallesmeyi artirdig1 icin ve ligii (%4,70)ortamin iyi diizenlenmesini gerektirdigi icin
OSB olan cocuklar icin kiigiik grup Ogretim diizenlemesini uygun bulduklarini
belirtmislerdir. Ogretmen adaylarindan dordii (%6,25) etkili olmadig, ikisi (%3,10) ise
OSB olan her ¢ocuk i¢in uygun olmadig1 gerekgeleri ile OSB olan ¢ocuklar icin kiiciik

grup 6gretim diizenlemesini uygun bulmadiklarini ifade etmislerdir.

Ogretmen adaylarina yedinci soru olarak, “OSB olan cocuklarin egitiminde

bireysel oOgretim diizenlemesine kiyasla kiiciik grup Ogretim diizenlemesinin
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avantajlarina iligkin diislinceleriniz nelerdir?” sorusu sorulmus ve Ogretmen
adaylarindan bu soruyu agiklamalar1 istenmistir. Ogretmen adaylarinin bu soruya

verdikleri yanitlara ait frekanslar ve yiizdeler Tablo 4.8’de gosterilmistir.

Tablo 4.7. OSB Olan Cocuklara Yonelik Diizenlenen Kiigiik Grup Ogretimine Iliskin
Sosyal Gecgerlik Bulgular1

Soru 6: OSB olan ¢ocuklar i¢in 6gretim diizenlemelerinden birisi olan kiigiik grup

diizenlemesiyle sunulan 6gretime iliskin diigiinceleriniz nelerdir? f %0
Uygun bir diizenlemedir. 57 89,10
Etkili ve basarili olma 47 73,40
Sosyallesmeyi artirma 7 11,00
Ortamu iyi diizenlenme 3 4,70
Uygun olmayan bir diizenlemedir. 6 9,30
Etkili olmama 4 6,20
OSB olan her ¢ocuk i¢in uygun olmama 2 3,10
Yanit yok 1 1,60

Tablo 4.8. Bireysel Ogretim Diizenlemesine Kiyasla Kiiciik Grup Ogretim

Diizenlemesinin Avantajlarina iliskin Sosyal Gecerlik Bulgular

Soru 7: OSB olan ¢ocuklarin egitiminde bireysel 6gretim diizenlemesine kiyasla

kiiciik grup ogretim diizenlemesinin avantajlarina iliskin diisiinceleriniz nelerdir? f %0
Avantajhdwr 59 92,20
Sosyallesmeyi ve akran etkilesimini artirma 53 82,80
Gozleyerek ogrenmeyi saglama 5 7,80
Sosyal ve duygusal gelisime katkida bulunma 1 1,60
Her iki ogretim diizenlemesi de avantajlhidwr 2 3,10
Her iki 6gretim diizenlemesine de gereksinim duyma 2 3,10
Avantajh degildir 1 1,60
Birebir 6gretimden daha az etkili olma 1 1,60
Yanit yok 2 3,10

Tablo 4.8’de de goriildiigii gibi 6gretmen adaylarinin 59’u (%92,90) kiiciik
grup Ogretim diizenlemesinin avantajli oldugunu, ikisi (%3,10) hem bireysel hem kiiciik
grup Ogretim diizenlemesini avantajli oldugunu, biri (%1,60) ise kii¢iik grup ogretim
diizenlemesini avantajli olmadigini ifade etmisler; ancak ogretmen adaylarindan ikisi
(%3) bu soruyu yanitlamamistir. Ogretmen adaylarindan 53’ii (%82,80) sosyallesmeyi
ve akran etkilesimini artirdigi, besi (%7,80) gozleyerek Ogrenmeyi sagladiglr ve biri
(%1,60) sosyal ve duygusal gelisime katkida bulundugu icin kii¢iik grup 6gretim
diizenlemesinin avantajli oldugunu dile getirmislerdir. Ogretmen adaylarindan ikisi

(%3) her iki Ogretim diizenlemesine de gereksinim duyuldugu i¢in hem bireysel hem
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kiigiik grup oOgretim diizenlemesinin avantajli oldugunu acgiklarken, Ogretmen
adaylarindan biri (%1,60) birebir Ogretim diizenlemesinin kiigiik grup Ogretim
diizenlemesinden daha etkili olmasi nedeniyle kiiciik grup 6gretim diizenlemesinin

avantajli olmadigini soylemistir.

Ogretmen adaylarina sekizinci soru olarak, “OSB olan ¢ocuklarin egitiminde
bireysel Ogretim diizenlemesine kiyasla kiiciik grup Ogretim diizenlemesinin
dezavantajlarina iliskin diisiinceleriniz nelerdir?” sorusu sorulmus ve Ogretmen
adaylarindan bu soruyu aciklamalari istenmistir. Ogretmen adaylarinin bu soruya

verdikleri yanitlara ait frekanslar ve yiizdeler Tablo 4.9’da gosterilmistir.

Tablo 4.9. Bireysel Ogretim Diizenlemesine Kiyasla Kiiciik Grup Ogretim

Diizenlemesinin Dezavantajlarina iliskin Sosyal Gegerlik Bulgular

Soru 8: OSB olan ¢ocuklarin egitiminde bireysel 6gretim diizenlemesine kiyasla

kiigiik grup Ogretim diizenlemesinin dezavantajlarina iliskin diislinceleriniz f %
nelerdir?

Dezavantajh oldugunu diisiiniiyorum 55 85,90
Olumsuz davraniglar1 model alma 14 21,80
Kontrolii zor olma 11 17,10
Cocuklarn performanslarinda farklilik olma 7 11,00
Nedeni yok 6 9,40
Etkili olmama 6 9,40
Dikkat dagilmasina neden olma 4 6,25
Ekonomik olmama 4 6,25
Agir diizeydeki cocuklar i¢in uygun olmama 3 4,70
Dezavantajli olmadigim diisiiniiyorum 8 12,50
Nedeni yok 6 9,40
Kiigiik grup 6gretimi daha etkili 2 3,10
Yanit yok 1 1,60

Tablo 4.9’da da goriildiigii gibi 6gretmen adaylarinin 55’1 (%85,90) kiiciik grup
ogretim diizenlemesinin dezavantajli oldugunu, sekizi (%12,50) kiiciik grup ogretim
diizenlemesinin dezavantajli olmadigini ifade etmisler; ancak 6gretmen adaylarindan
biri (1,60) bu soruyu yanitlamamistir. Ogretmen adaylarindan 14’ (%21,80) olumsuz
davraniglart model olmaya neden olmasi, 11°i (%17,10) kontroliiniin zor olmasi, yedisi
(%11) cocuklarin performanslari arasinda farklilik olmasi, altisi (%9,40) etkili
olmamasi, dordii (%6,25) dikkat dagilmasina neden olmasi, dordii (%6,25) ekonomik
olmamas1 ve ligcii (%4,70) agir diizeyde cocuklar icin uygun olmamast nedenleri ile

kiiciik grup Ogretim diizenlemesinin dezavantajli oldugunu dile getirmisler; altisi
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(%9,40) ise dezavantajli oldugunu diisiinmesine karsin bu konuda herhangi bir neden
belirtmemislerdir. Ogretmen adaylarindan altist  (%9,40) kiiciik grup ©6gretim
diizenlemesinin dezavantajli olmadigimi diisiinmesine karsin herhangi bir neden
belirtmezken, ikisi (%3,10) bireysel 6gretim diizenlemesine gore daha etkili olmasi

nedeniyle kii¢iik grup ogretiminin dezavantajli olmadigini ifade etmislerdir.

Ogretmen adaylarina dokuzuncu soru olarak, “Bu calismanin begendiginiz
yonlerini birkag ciimle ile siralayabilir misiniz?” sorusu sorulmus ve Ogretmen
adaylarindan bu soruyu aciklamalari istenmistir. Ogretmen adaylarinin bu soruya

verdikleri yanitlara ait frekanslar ve yiizdeler Tablo 4.10’da gosterilmistir.

Tablo 4.10. Calismanin Begenilen Yénlerine Iliskin Sosyal Gegerlik Bulgulari

Soru 9: Bu ¢alismanin begendiginiz yonlerini birkac ciimle ile siralayabilir misiniz? f %0
Cocuklar acisindan begenilen yionler var 36 56,20
Cocuklarin eglenerek oynamasi 11 17,10
Cocuklarin birbirleriyle etkilesime girmesi 10 15,60
Ogrenmenin gerceklesmesi 7 11,00
Kiiciik grup 6gretim diizenlemesinin kullanilmasi 6 940
Problem davranis ortaya ¢itkmamast 2 3,10
Yontemler acisindan begenilen yonler var 20 31,20
Farkl1 6gretim yontemlerinin karsilastirilmasi 10 15,60
Yontemlerin etkili olmasi 10 15,60
Planlama acisindan begenilen yonler var 16 25,00
Oyun sec¢iminin ve analizinin uygun olmasi 12 18,80
Arag gereglerin uygun olmast 2 3,10
Modellerin ve video goriintiilerinin uygun olmasi 2 3,10

Tablo 4.10’da da goriildiigii gibi O6gretmen adaylarimin 36’s1 (%56,20)
calismada cocuklar agisindan, 20’si (%31,20) yontem acisindan ve 16’s1 (%25)
planlama acisindan begendikleri yonler oldugunu sdylemislerdir. Ogretmen
adaylarindan 11’1 (%17,10) ¢ocuklarin eglenerek olmasi, 10’u (%15,60) ¢ocuklarin
birbirleriyle etkilesime girmesi, yedisi (%11) 6grenmenin gerceklesmesi, altis1 (%9,40)
kiigtik grup ogretim diizenlemesi kullanilmasi ve ikisi(%3,10) problem davranis ortaya
cikmamasi nedenleri ile ¢alismayi ¢ocuklar agisindan begendiklerini dile getirmislerdir.
Ogretmen adaylarindan 10’u (%15,60) calismada farkli yontemlerin karsilastirilmis
olmast ve 10’u (%15,60) calismada kullanilan yontemlerin etkili olmasi nedeniyle
calismay1r yontemler agisindan begendiklerini belirtirlerken; 12’si (%18,80) oyun

seciminin ve analizinin uygun olmasi, ikisi (%3) ara¢ gereglerin uygun olmasi, ikisi
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(%3,10) modellerin ve video goriintiilerinin uygun olmasi nedeniyle ¢alismayi planlama

acisindan begendiklerini ifade etmislerdir.

Ogretmen adaylarma son soru olarak, “Bu c¢alismanmn begenmediginiz
yonlerini birka¢ cilimle ile siralayabilir misiniz?” sorusu sorulmus ve Ogretmen
adaylarindan bu soruyu agiklamalar1 istenmistir. Ogretmen adaylarinin bu soruya

verdikleri yanitlara ait frekanslar ve yiizdeler Tablo 4.11°de gosterilmistir.

Tablo 4.11. Calismanin Begenilmeyen Yonlerine Iliskin Sosyal Gecerlik Bulgulari

Soru 10: Bu ¢aligmanin begenmediginiz yonlerini birkag ciimle ile siralayabilir misiniz? f %
Begenilmeyen yonii yok 41 64,00
Planlama acisindan begenilmeyen yonler var 12 18,70
Ortamin fazla gercekc¢i olmamasi 6 940
Video kayitlarinin yiiksek nitelikli olmamasi 2 3,10
Islevsel becerilerin secilmemis olmasi 2 3,10
Yalnizca iki oyunun dgretiminin yapilmis olmasi 2 3,10
Cocuklar acisindan begenilmeyen yonler var 11 17,10
Cocuklarin performans diizeylerinin iyi olmasi 9 14,00
Ogrenmenin tiim ¢ocuklarda aym diizeyde olmamasi 2 3,10

Tablo 4.11’de de goriildiigii gibi 6gretmen adaylarinin 41’1 (%64) calismada
begenmedikleri yon olmadigini, 12°si (%18,70) planlama acisindan ve 11’1 ( %17,10)
cocuklar acisindan begenmedikleri yonler oldugunu soylemislerdir. Ogretmen
adaylarindan altis1 (%9,40) ortamin fazla gercek¢i olmamasi, ikisi (%3,10) video
kayitlarinin yiiksek nitelikli olmasu, ikisi (%3,10) islevsel becerilerin se¢ilmemis olmasi
ve ikisi (%3,10) yalnizca iki oyunun Ogretilmis olmasi nedeniyle ¢alismay1 planlama
acisindan begenmediklerini dile getirmislerdir. Ogretmen adaylarindan dokuzu (%14)
cocuklarin performans diizeylerinin iyi olmasi ve ikisi (%3,10) Ogrenmenin tiim
cocuklarda ayn1 diizeyde olmamasi nedeniyle calismayr cocuklar acisindan

begenmediklerini ifade etmislerdir.



V. BOLUM

5.1. Tartisma

Bu arastirmanin amaci, OSB olan cocuklara sembolik oyunlarin 6gretiminde
kiiciik grup Ogretimi biciminde sunulan canli modelle 6gretim ve video modelle
ogretimin etkililiklerinin ve verimliliklerinin  karsilagtirilmasidir.  Bu  amacla
arastirmada, OSB olan cocuklara sembolik oyunlarin Ogretiminde, canli modelle
Ogretim ve video modelle Ogretimin edinim, izleme ve genelleme asamasinda
etkililiklerinin farklilagip farklilasmadigi ve iki 68retim uygulamasi arasinda verimlilik
acisindan farklilik olup olmadig: belirlenmeye calisilmistir. Ayrica arastirmada, OSB
olan ¢ocuklara sembolik oyunlarin dgretiminde kiigiik grup 6gretimi biciminde sunulan
canli modelle ogretim ve video modelle 6gretim sirasinda gozleyerek Ogrenmenin
gerceklesip gerceklesmedigi sinanmis; arastirmaya katilan deneklerin ve yakin toplum
iyeleri olan dgretmen adaylarinin arastirmada belirlenen amaclarin, kullanilan yontemin

ve elde edilen sonuglarin anlamhiligina iligkin goriisleri incelenmistir...

Arastirma bulgulari, kiiciik grup 6gretimi bi¢iminde sunulan canli modelle
ogretim ve video modelle Ogretimin OSB olan cocuklara sembolik oyunlarin
kazandirilmasinda, kazanmilan sembolik oyunlarin Ogretim sona erdikten sonra da
korunmasinda, farkli arac gereclere ve kisilere genellenmesinde etkili oldugunu
gostermektedir. Arastirmanin bulgular1 sembolik oyunlarin edinim asamasinda kiiciik
grup Ogretimi biciminde sunulan video modelle 68retimin, canli modelle 6gretime
kiyasla daha etkili oldugunu ortaya koymaktadir. Bulgular ayrica, canli modelle 6gretim
ile video modelle Ogretim arasinda iki denekte video modelle Ogretim lehine, bir
denekte ise canli modelle 68retim lehine verimlilik acisindan farklilik oldugunu

gostermektedir.  Arastirmanin bulgularinda kalicilik asamasinda ise canli modelle
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ogretimin video modelle 6gretime kiyasla daha etkili oldugu; genelleme asamasinda ise

canli modelle 6gretim ve video modelle 6gretim arasinda fark olmadig goriilmiistiir.

Arastirma bulgulari, OSB olan ¢ocuklara sembolik oyunlarin kazandirilmasinda
kiigiik grup Ogretimi biciminde sunulan canli modelle 6gretim ve video modelle
ogretimin her ikisinin de etkili oldugunu gostermektedir. Bu bulgu, OSB olan ¢ocuklara
oyun oynamanin O6gretilmesinde hem canli modelle 6gretimin hem de video modelle
Ogretimin etkili oldugunu ortaya koyan Onceki arastirma bulgulan ile tutarlilik
gostermektedir. S6z konusu calismalarda canli modelle 6gretim ve video modelle
ogretim bir arada kullamilmistir (Boudreau ve D’Entremont, 2010; D'Ateno,
Mangiapanello ve Taylor 2003; Jahr, Eldevik ve Eikeseth, 2000; MacDonald, Clark,
Garrigan ve Vangala, 2005; MacDonald ve digerleri, 2009; Ozen, Batu ve Birkan, 2012;
Paterson ve Arco, 2007; Reagon, Higbee ve Endicott, 2006; Tryon ve Keane, 1986).
Yapilan bu arastirmada canli modelle 6gretim ile video modelle 6gretim etkililikleri
acisindan karsilastirildiklarinda elde edilen bulgular, ¢ok biiyiik farkla olmasa da tiim
denekler i¢in video modelle Ogretimin canli modelle Ogretime kiyasla daha etkili
oldugunu gosterir niteliktedir. Bu bulgu, her iki 6gretim uygulamasinin etkililiklerini
karsilastirmak {izere gerceklestirilen OAVY hesaplamalar1 ile de desteklenmektedir.
OAVY hesaplamalar1 sonucu elde edilen degerler, Ma (2006) tarafindan Onerilen
Olciitler dikkate alinarak yorumlandiginda, tiim denekler i¢cin canli modelle 6gretim orta
diizeyde; video modelle Ogretimin yiiksek diizeyde etkili oldugu goriilmektedir. Bu
bulgu, OSB olan cocuklara oyun oynamanin 6gretiminde video modelle 6gretimin canli
modelle 6gretime gore daha hizli bir edinim sagladigin1 ortaya koyan bir aragtirma ile
benzerlik gosterirken (Charlop-Christy, Le ve Freeman, 2000); canli modelle 6gretim
ile video modelle 6gretimin esit derecede etkili oldugunu ortaya koyan diger arastirma
bulgularindan farklilagsmaktadir (Ergenekon ve digerleri, 2014; Gena, Couloura ve
Kymissis, 2005; Odluyurt, 2013). Arastirmada o6zellikle iki denekte (Salih ve Selim)
video modelle 6gretimin kullanildigi berbelik oyununun diizeyinde ilk {i¢ Ogretim
oturumunda ©6nemli bir degisiklik olurken, canli modelle Ogretimin kullanildig:
garsonluk oyununun diizeyinde ancak 7-8 Ogretim oturumunun sonunda degisiklik
olmustur. Bu durum, arastirmadaki genel gozlemlere dayali olarak deneklerin canli

modelle Ogretimde sergilenen performanslar ile video modelle dgretim goriintiisiinii
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farkli bicimde izlemeleri ile aciklanabilir. Yapilan gozlemlerde deneklerin video
modelle 68retim sirasinda dikkatlerini video goriintiisiiniin tiimiine yonelttikleri; ancak
canli modelle dgretim sirasinda dikkatlerini yalnizca kendi rollerine iliskin performans
sergileyen modele yonelttikleri dikkat ¢ekmistir. Canli modelle 6gretim, pek c¢ok
davranisin kazandirilmasinda etkili oldugu ve ¢ocuklara dogrudan ve somut bir model
sagladigi icin olduk¢a avantajli bir 6gretim uygulamasidir; ancak her 6gretim
oturumunda hedef davranmis1 gerceklestirmek iizere gerekli olan ortami diizenlemek,
modelin ya da modellerin ortamda hazir bulunmalarin1 saglamak ve modelin ya da
modellerin  kazandirilmas1 hedeflenen davranisi her seferinde ayni bicimde
sergilemelerini kesinlestirmek zor oldugu ic¢in canli modelle 6gretimin kullanimi
zorlasmaktadir (Jahr, Eldevik ve Eikeseth, 2000; Tryon ve Keane, 1986). Video modelle
ogretim ise, yiliksek nitelikli video goriintiilerinin hazirlanmasi zor oldugu ve ogretim
sirasinda teknolojik donanim gerektirdigi i¢in uygulamacilar agisindan zor olsa da,
video goriintiisii olusturulduktan sonra defalarca izlemeye olanak saglamasi, ¢cocuklarin
video goriintiilerini izlemekten keyif almalar1 ve kullaniminin kolay almasi agisindan
uygulamacilar tarafindan tercih edilmektedir (Ayres ve Langone, 2005; Ergenekon ve
digerleri, 2014; Graetz, Mastropieri ve Scruggs, 2006). Bu arastirmada, her iki 6gretim
uygulamasina iliskin yukarida siralanan avantajlar ve dezavantajlarin yani sira
ekonomik olmasi, hazirlik icin daha az zaman gerektirmesi ve kullaniminin kolay
olmasi, tekrar tekrar izlenebilmesi ve izlerken durdurulabilmesi gibi 6zellikleri
nedeniyle canli modelle 6gretime kiyasla video modelle 6gretimin daha etkili olabildigi

diistiniilmektedir.

Arastirmada deneysel kontrolii saglamak yani bagimh degiskendeki
degisikligin yalmizca bagimsiz degiskenden kaynaklandigini ortaya koymak iizere
arastirma siiresince canli modelle 6gretim ve video modelle 6gretime ek olarak ipucu,
doniit ve pekistirme kullanilmamistir. Modelle 6gretimin kullanildigi arastirmalarda
siklikla tartisilan konulardan birisi modelle 6gretime ek olarak ipucu, doniit ve
pekistirme gibi diizenlemeler kullanildiginda (Ergenekon ve digerleri, 2014; Odluyurt,
2013; Ozen, Batu ve Birkan, 2012) etkililik bulgularinin modelle 6gretimden mi yoksa
modelle o6gretime ek olarak kullanilan ipucu, doniit ve pekistirmeden mi

kaynaklandiginin kesin bicimde ayirt edilememesidir (Allen ve digerleri, 2010; Bellini
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ve Akullian, 2007). Dolayisiyla, daha once gergeklestirilen bazi aragtirmalarda (Allen
ve digerleri, 2010; Charlop ve digerleri, 2010; D’Ateno, Mangiapanello ve Taylor,
2003) oldugu gibi bu arastirmada da canli modelle 6gretim ve video modelle 6gretime
ek olarak ipucu, doniit ya da pekistirme kullanilmamasinin arastirmanin i¢ gecgerligini
arttirdigt ve bu arastirmayr giiclii kilarak mevcut alanyazina katki sagladigi
diisiiniilmektedir. Ancak bu durum arastirmanin i¢ gecerligine katkida bulunmasina
karsin zaman zaman deneklerin ve arastirmacinin zor anlar yasamalarina neden
olmustur. Denekler, ozellikle dogal yoklama oturumlarinda sergiledikleri
performanslara iligkin arastirmacindan doniit ya da pekistirme beklemisler ve siklikla bu
konudaki beklentilerini dile getirmislerdir. Arastirmaci ise deneklerin bu beklentilerini
her dile getirdiklerinde deneklerin dikkatini baska yone cekerek genel bir agiklama
yapmak zorunda kalmis, bu durum zaman zaman arastirmacinin kendini caresiz

hissetmesine neden olmustur.

Arastirmanin etkililik bulgularindan yola cikilarak, OSB olan c¢ocuklarin
sembolik oyunlar1 video modelle ve canli modelle 6gretim sunularak 6grenebildikleri
ifade edilebilir. Bu bulgular desteklemek iizere 6gretmen adaylarindan toplanan sosyal
gecerlik verilerinin olumlu yonde oldugu goze carpmis ve 6gretmen adaylart OSB olan
cocuklarin sosyal gelisiminde, yeni farkli davranis Ogretiminde, hayal giiciinii
gelistirmesinde ve oyun oynamay1 6grenmesinde sembolik oyunun biiyiik ol¢iide katki
sagladigin1 ifade etmeleri de ortaya c¢ikan bulgulart destekler nitelikte oldugu

gorilmistiir.

Bu arastirmada hem video model hem de canli model uygulamasi birebir
ogretim diizenlemesi ile degil OSB tanist almis Ogrencilerin bir araya gelmesinden
olusan kiiciik grup 6gretimi diizenlemesiyle yapilmistir. OSB olan cocuklarla kiigiik
grup diizenlemesiyle yapilan ogretimlerin etkililigini ortaya koyan calisma sonuglariyla
yapilan bu ¢alismanin sonuglarinin ortiistiigii goriilmiistiir (Fickel, Schuster ve Collins,
1998; Griffen, Wolery ve Schuster, 1992; Keel ve Gast, 1992; Stinson, Gast, Wolery ve
Collins, 1991). Sozii edilen bu calismalarda 6zbakim, okuma yazmaya iliskin
davramslar gibi akademik davranislar calisilmistir. Ozen, Batu ve Birkan (2012)

gerceklestirdikleri calismada da kiiciik grup diizenlemesi ile sunulan sembolik 6gretimin
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etkili oldugu gozlenmistir. Kiiciik grup ogretimine iliskin diizenlemenin yapilmasini 6n
goren calismalar yapilmasina ragmen bu calismalarin ¢ok sayida olmadigi
bilinmektedir. Kiiciik grup ogretimi ile gerceklesen diizenlemenin birebir O6gretim
diizenlemesine kiyasla avantajlar1 hem denekler hem de uygulamacilar agisindan
tartigilabilir. Denekler acisindan; deneklerin farkli ortamlarda yer almasini, grupta yer
alan akranlar1 ile iletisime girmelerini ve isbirligi yapmalarin1 ve grup iginde
birbirlerinin davranislarin1 gozleyerek 6grenmelerini saglamasi nedeni ile birebir bir
ogretim diizenlemesine kiyasla {iistiin yonleri vardir. Uygulamaci ve arastirmacilar
acisindan ise, denekler icin belirlenen hedef davramiglari ayr ayr Ogretmeye gerek
kalmamasi arastirmaci agisindan oldukca ©Onemli bir avantajdir. Bu arastirmada
kullanilan kiiciik grup ogretimi bi¢iminde diizenlemede sozii edilen bu avantajlar goz
oniinde bulundurulmus ve 6gretmen adaylarinin biiyiik cogunlugu kiigiik grup 6gretimi
biciminde yapilan diizenlemeyi basarili ve sistematik bir uygulama olarak ifadeleri bu
diizenlemenin istiin yanlarini ve arastirmayr giiclic kilmistir. S6z konusu olan iistiin
yanlarinin yanmi sira uygulamaci ya da arastirmaci kiiciik grup 6gretimi biciminde
gerceklesen diizenlemede grubu bir araya getirme ve grubun kontroliine iligskin
sinirliliklar yasasa da kiiciik grup Ogretimi ile yapilan diizenleme oOgretim siirecini

verimli kilmasi agisindan onemlidir.

Arastirma  bulgulari, OSB  olan c¢ocuklara sembolik  oyunlarin
kazandirilmasinda kiiciik grup 6gretimi biciminde sunulan canli modelle 6gretim ve
video modelle Ogretimin sembolik oyunlarin kazanilmasimin yam sira, kazanilan
oyunlarin 6gretim sona erdikten 10 giin sonra korunmasinda ve farkli arac¢ gereclere ve
kisilere genellenmesinde etkili oldugunu gostermektedir. Bu bulgu, OSB olan ¢ocuklara
cesitli oyunlarin kazandirilmasinda canli modelle 6gretim ile video modelle 6gretimin
kalicilik ve genelleme acisindan etkili oldugunu gosteren 6nceki arastirma bulgulari ile
benzerlik gostermektedir (Boudreau ve D’Entremont, 2010; Jahr, Eldevik ve Eikeseth,
2000; MacDonald ve digerleri, 2009; Paterson ve Arco, 2007; Reagon, Higbee ve
Endicott, 2006; Tryon ve Keane, 1986). Arastirmanin bulgulari, edinim asamasinda
video modelle 6gretimin canl1 modelle 6gretime kiyasla daha etkili oldugunu gosterse
de kalicilik ve genelleme asamalarinda bu durum farklilasmaktadir. Bulgular, tiim

denekler icin kalicilik asamasinda canli modelle Ogretimin video modelle Ogretime
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kiyasla daha etkili oldugunu genelleme asamasinda ise canli modelle 6gretim ile video
modelle O0gretim arasinda fark olmadigim1 gostermektedir. Bu arastirmada kaliciliga
iliskin elde edilen bulgular OSB olan ¢ocuklara oyun oynamanin 6gretiminde video
modelle Ogretim ile canli modelle Ogretimin kalicilik acisindan farklilagmadigini
gosteren arastirmalarin bulgularindan (Ergenekon ve digerleri, 2014; Gena, Couloura ve
Kymissis, 2005; Odluyurt, 2013) farklilik gosterse de, genellemeye iliskin elde edilen
bulgular s6z konusu arastirmalarin bulgular ile tutarhidir. Her ne kadar bulgular, tiim
denekler icin kalicilik asamasinda canli modelle 6gretimin video modelle Ogretime
kiyasla daha etkili oldugunu gosterse de, izleme evresinde yalnizca bir kez veri
toplanmis olmasi bu bulgunun yeterince desteklenmesini engellemektedir. Arastirmada
kazanilan oyunlarin 6gretim sona erdikten sonra da korunup korunmadigini belirlemek
izere izleme oturumlar1 planlanmis, izleme oturumlarinin 6gretim sona erdikten 10, 60
ve 90 giin sonra gerceklestirilmesi karar1 alinmasina ragmen, arastirmada dgretim sona
erdikten 10 giin sonra gerceklestirilecek olan izleme oturumu egitim 6gretim déneminin
bitmesine yakin gerceklestirilmis; ancak bir sonraki izleme tarihinde deneklerden
birinin okul degistirmis olmasi ve kisisel nedenlerden dolayr okul saatleri disinda

calismaya katilamamasi sebebiyle bir kez izleme oturumu yapilabilmistir.

Canli modelle ogretim ile video modelle Ogretim verimlilik agisindan
karsilastirildiginda, elde edilen bulgular degiskenlik gostermektedir. Verimlilige iliskin
elde edilen bu bulgu, iki 6gretim uygulamasi arasinda verimlilik agisindan degiskenligin
bulundugu oOnceki arastirmalarla benzerlik gostermektedir (Ergenekon ve digerleri,
2014; Odluyurt, 2013). Bulgulara gore ol¢iit karsilanincaya degin gerceklesen oturum
sayis1t ve deneme sayisi acgisindan video modelle 6gretimin ii¢c denekte de daha verimli
oldugu dikkati cekmektedir. Video modelle 6gretim canli modelle 6gretime kiyasla
daha verimli goriinmektedir; ancak iki denekte oturum sayist ve deneme sayisi
arasindaki fark azken, bir denekte (Selim) bu farkin olduk¢a fazla oldugu goéze
carpmaktadir. Elde edilen bulgular olgiit karsilanincaya degin gerceklesen; hata sayisi
acisindan iki denekte (Salih ve Selim) video modelle 6gretimin, bir denekte ise canli
modelle Ogretimin (Kaan) daha verimli oldugunu gostermekte iken; toplam Ogretim
stiresi agisindan iki denekte (Kaan ve Salih) canli modelle 6gretimin daha verimli

oldugunu, bir denekte (Selim) ise iki Ogretim uygulamasinin esit derecede verimli
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oldugunu ortaya koymaktadir. Bu bulgu, Charlop-Christy, Le ve Freeman (2000)
tarafindan gerceklestirilen ve toplam Ogretim siiresi acisindan video modelle 6gretimin
daha verimli bulundugu arastirmanin bulgularindan farklilasmaktadir. Arastirmada
kiiciik grup 6gretimi kullanilmis olmasi nedeniyle bazi deneklerde 6lgiit karsilanmasina
ragmen Ogretime devam edilmistir Arastirmada deneklere, senaryosu ii¢ farkli rolden
olusan sembolik oyunlarin kazandirilmasi hedeflenmis, 6gretim kii¢iik grup 6gretimi
biciminde gerceklestirilmis ve 6gretimin sonlandirilmasi i¢in ii¢ denekte de Olciitiin
karsilanmis olmasi gerekmistir. Arastirmada verimlilik bulgulari sunulurken her bir
denegin kendi roliinde Olgiite ulastigi zamandaki sayilar ve siireler verilmis olmasina
karsin bir denekte ol¢iit karsilansa da 6gretime devam edildiginden, aslinda o denek icin
daha fazla sayida ve siirede 6gretim oturumu gerceklestirilmistir. Bu durum canlh
modelle 6gretim agisindan denekler arasinda 6nemli bir fark olusturmazken, video
modelle 6gretim agisindan Selim’de ciddi bir farkla sonu¢lanmistir. Ortaya ¢ikan bu
tablo deneklere ait grafikler iizerinde de acikca goriilmektedir. Grafiklerde elde edilen
veriler dogal yoklama oturumlarinda toplanmistir. Arastirmada uyaran kontroliiniin
kurulup kurulmadigini, baska bir deyisle deneklerin 6gretilmesi hedeflenen oyunlari
kazanip kazanmadiklarim1 belirlemek {izere her 6gretim oturumunun ardindan dogal
yoklama oturumlart gergeklestirilmistir. Dogal yoklama oturumlart canli modelle
ogretimin kullanildig1r garsonluk oyunu i¢in ortalama 2 dk.’da tamamlanirken, video
modelle 6gretimin kullanildig1 berberlik oyunu i¢in ortalama 3,5 dk.’da tamamlanmaistir.
Ogretim oturumlarinin siiresine dogal yoklama oturumlarinin siiresi eklendiginde hem
canli modelle 6gretimin hem de video modelle 6gretimin toplam 6gretim siireleri en az

iki katina ¢ikarak 6nemli ol¢iide artmustir.

Bireyler her zaman Ogrenecekleri bilgi, beceri ya da davranis {iizerinde
dogrudan calisma ya da deneyim elde etme olmadan, diger bireylere bu davramslar
ogretilirken ya da diger bireyler bu davranmiglart sergilerken gozleyerek de
Ogrenebilirler.. Bu arastirmada, her bir denekten garsonluk ve berberlik olmak iizere iki
farkli oyunda kendileri i¢in belirlenmis olan birer role iliskin replik ve davramislar
kazanarak yerine getirmeleri beklenmis; ancak deneklerin akranlarinin rolleri olan diger
iki rolii de gozleyerek Ogrenme aracilifiyla 6grenip Ogrenmedikleri sinanmistir.

Gozleyerek ogrenmeye iligkin yapilan sinamada deneklerin tiimiiniin her iki oyunda da
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diger iki rolii %70 ve lizerinde performans sergileyerek gerceklestirdikleri gozlenmistir.
Buna gore, arastirmada deneklerden her iki oyuna iligkin birer rol olmak iizere iki rolii
sergilemeleri beklenirken, denekler her oyunda ikiser farkli rol daha olmak iizere
toplam alt1 rolii de yerine getirmislerdir. OSB olan cocuklarin taklite yonelik etkinlikleri
gerceklestirmede ve Ogretim siireci i¢inde var olan modeli izlemeye yonelik sinirliklar
vardir. Arastirma bulgulari, hem garsonluk oyununun o6gretildigi canli modelle
ogretimde hem de berberlik oyununun Ogretildigi video modelle Ogretimde tiim
deneklerin kendi rolleri disindaki diger iki rolii de oyun i¢indeki akranlarini gozleyerek
ogrendiklerini, bir baska deyisle gozleyerek Ogrenmenin gerceklestigini gosterir
niteliktedir. Bu bulgu, Ozen, Batu ve Birkan (2012) tarafindan OSB olan ¢ocuklara
sembolik oyunlarin 6gretiminde kii¢iik grup 6gretimi biciminde sunulan video modelle
ogretim sirasinda gozleyerek O6grenmenin gerceklestigini ortaya koyan aragtirmanin
bulgulan ile paralellik gosteren bu arastirma alanyazina da biiyiik katki saglamstir;
ancak arastirmada deneklerin oynadiklar1 oyun icinde yer alan diger iki rolii akranlarim
gozleyerek ogrendikleri varsayilsa da bu 6grenmenin, deneklerin 6gretim oturumlarinda
video modelle 6gretim ve canli modelle Ogretim sonucu mu, yoksa yoklama
oturumlarinda akranlarin1 gozlemeleri sonucu mu gerceklestigi tam olarak ayirt
edilememektedir. Arastirmada elde edilen gozleyerek 6grenme bulgulart bu durum

dikkate alinarak yorumlanmalidir.

Arastirmada sosyal gecerlik verileri farkli kaynaklardan toplanmistir. Bir
arastirmanin sosyal gecerliginin degerlendirilmis olmast o c¢alismanin basarisinin
onemli Olciitlerinden biri olarak kabul edilmektedir (Schwartz ve Baer, 1991; Vuran ve
Sonmez, 2008). Bu arastirmada hem belirlenen amaglarin 6nemine, hem kullanilan
yontemin uygunluguna, hem de elde edilen sonuclarin anlamliligina iliskin goriislerini
belirlemek iizere deneklerden ve Ogretmen adaylarindan sosyal gecerlik verileri
toplanmistir. Alanyazinda, arastirmanin dolayli kullanicilarinin yani sira dogrudan
kullanicilarindan da sosyal gecerlik verisi toplamanin énemli oldugu vurgulanmaktadir
(Schwartz ve Baer, 1991). Dolayisiyla, sosyal gecerlik verilerinin, arastirmanin hem
dogrudan kullanicilarindan hem de dolayli kullanicilarindan toplanmis olmasi nedeniyle

arastirmanin alanyazina katki sagladigin1 soylemek miimkiindiir.
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Arastirma bulgulari, arastirmaya katilan deneklerin ve 6gretmen adaylarinin
arastirmaya iliskin goriiglerinin olumlu oldugunu gostermektedir. Kendileriyle
goriisilen deneklerin tiimii ¢alismaya katilmaktan memnun olduklarini ve ileride
yeniden boyle bir calismaya katilabileceklerini sodylemisler, kullanilan Ogretim
uygulamalarindan video modelle 6gretimi daha fazla tercih ettiklerini ifade etmisler,
deneklerden ikisi berberlik, biri ise garsonluk oyununu daha keyifli bulduklarin1 dile
getirmislerdir. Berberlik oyununu daha keyifli bulan deneklerin her ikisi de berberlikte
kullanilan araclara ve de gerceklestirilen davramiglara ilgilerinin garsonluk oyununa
kiyasla biraz daha iist diizeyde olmasina yordanabilir; ¢iinkii her 6gretim oturumu igin
bir araya gelindiginde deneklerden ikisi berberlik oyununu ne zaman oynayacagiz diye
sormus ya da siradaki oyun garsonluk oyunu ise berberlik oyununu oynayalim ifadesini
dile getirmis olmalar1 berberlik oyununu daha ¢ok tercih ettiklerini agiklayabilir; ancak
deneklerden birisi berberlik oyununu video modelle 6gretimle daha hizli 6grenmesine
ragmen. garsonluk oyununun basamaklarimi tamamlamada daha hizli oldugu icin bu

durum onu motive etmis ve garsonluk oyununu daha ¢ok sevdigini sdylemistir.

Arastirmaya iliskin goriisleri belirlenen O6gretmen adaylart ise; OSB olan
cocuklar icin sembolik oyun 6gretimini énemli bulduklarini, kiiciik grup 6gretiminin
OSB olan ¢ocuklar i¢in uygun ve avantajli oldugunu, sembolik oyunlarin 6gretiminde
hem canli modelle 6gretimin hem de video modelle 6gretimin etkili goriindiigiinii,
kullanim acisindan cogunlukla canli modelle ogretimi tercih ettiklerini ve galismayi
biiylik olciide begendiklerini ifade etmislerdir. Hem deneklerin hem de Ogretmen
adaylarinin goriislerini yansitan bu bulgu, deneklerin ailelerinden ve akranlarindan
sosyal gecerlik verilerinin toplandigr Onceki arastirmalarin bulgular ile benzerdir
(Ergenekon ve digerleri, 2014; Odluyurt, 2013). Arastirmada elde edilen sosyal gecerlik
bulgularina dayali olarak arastirmanin sosyal gecerliginin yiiksek oldugunu sdylemek

mumkindiir.

Arastirmanin bulgulart icinde tartisilan gilicli yanlarinin  yaninda bazi
sinirliliklart da bulunmaktadir. Arastirmaya iliskin 6nemli bir sinirlilik, video modelle
ogretim ile canli modelle 6gretimde kullanilan modellerin farklilagsmasidir. Arastirmada,

alanyazindaki bilgiler dikkate alinarak hem video modelle 6gretimde hem de canl
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modelle 6gretimde kullanilan modellerin deneklerin cinsiyetleri ile ayni cinsiyette
(erkek) olmalarina ve modellerin fiziksel 6zellikler agisindan birbirlerine benzemelerine
ozellikle dikkat edilmistir. Planlama acisindan yasanan giicliikler nedeniyle, canli
modelle 6gretimde kullanilan modeller ile video modelle 6gretimde kullanilan modeller
farklilik gostermistir. Ayrica canli modelle 6gretimde kullanilan modellerin deneklerin
tanidig1 kisilerden olmasina karsin, video modelle 6gretimde kullanilan modellerin
deneklerin tanimadigi kisilerden olmasi aragtirmanin 6nemli bir simirlili§1 olarak ifade

edilebilir.

Arastirmanin bir diger simirlilii, arastirmadaki oyunlarda kullanilan arac
gereclerin biiyilk bir kisminin oyuncaklardan ya da farkli islevlere hizmet eden
nesnelerden olugmasi, kiiciik bir boliimiiniin de gercek nesnelerden olusmasidir.
Sembolik oyunlarda gercek nesnelerin kendi islevleri disinda kullanilmasi s6z
konusudur; ancak bu arastirmada birkac¢ nesne kendi islevinde kullanilmistir. Az da olsa
arastirmada nesnelerin kendi islevlerinde kullanilmis olmalar1 sembolik oyunun
dogasina cok uygun olmadigindan bir simirlilik olarak kabul edilebilir. (gercek ayna,

fir¢a, gercek para ancak digerleri oyuncak makas, tarak, sampuan, pizza vb.)

Arastirmada canli modelle 6gretim ile video modelle 6gretimi karsilastirmak
tizere uyarlamali doniisiimlii uygulamalar modeli kullanilmistir. Bu modelde her bir
denege iki farkli bagimhi degisken kazandirilmas: hedeflenir ve bu bagimh
degiskenlerin esit zorluk diizeyinde olmasi beklenir. Bu arastirmada, kazandirilmasi
hedeflenen bagimli degiskenlerin basamak sayilari ve gerektirdikleri davraniglar
mantiksal analiz yapilarak esitlenmeye calisilmis ve bagimli degiskenlerin esit zorluk
diizeyinde olduklart varsayilmigtir. Arastirmada bagimli degiskenlerin esit olup
olmadiklarim belirlemek iizere deneysel analiz yapilmayip yalnizca mantiksal analizin

kullanilmis olmasi arastirmanin bagka bir sinirlilig1 olarak kabul edilebilir.

Arastirmanin son sirliligy ise, arastirmada kalicilik verilerinin yalnizca bir
oturum olmasidir. Arastirmada kazanilan oyunlarin 6gretim sona erdikten sonra da
korunup korunmadigin1 belirlemek {izere izleme oturumlar1 planlanmis, izleme

oturumlarinin 6gretim sona erdikten 10, 60 ve 90 giin sonra gerceklestirilmesi karari
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alinmistir. Arastirmada Ogretim sona erdikten 10 giin sonra gercgeklestirilecek olan
izleme oturumu egitim 6gretim doneminin bitmesine yakin gerceklestirilmis; ancak bir
sonraki izleme tarihinde deneklerden birinin okul degistirmis olmasi ve kisisel
nedenlerden dolayr okul saatleri disinda ¢alismaya katilamamasi sebebiyle planlanan
izleme oturumlar1 tamamlanamamistir. Bu durum, hem canli modelle 6gretimin hem de
video modelle ©Ogretimin kaliciliginin  degerlendirilmesine iligkin bir smirlilik

olusturmaktadir.

5.2. Sonug ve Oneriler

5.2.1. Sonug

Arastirma bulgulari, kiiciik grup 6gretimi bi¢iminde sunulan canli modelle
ogretim ve video modelle Ogretimin OSB olan c¢ocuklara sembolik oyunlarin
kazandirilmasinda, kazamilan sembolik oyunlarin Ogretim sona erdikten sonra da
korunmasinda, farkli arac gereclere ve kisilere genellenmesinde etkili oldugunu; edinim
asamasinda video modelle Ogretimin canli modelle Ogretime kiyasla, kalicilik
asamasinda ise canli modelle 6gretimin video modelle 6gretime kiyasla daha etkili
oldugunu; genelleme asamasinda ise canli modelle 6gretim ve video modelle ogretim
arasinda fark olmadigini gostermektedir. Bulgular ayrica, canli modelle 6gretim ile
video modelle dgretim arasinda iki denekte video modelle 6gretim lehine, bir denekte
ise canli modelle ogretim lehine verimlilik agisindan farklilik oldugunu; arastirmada
canl1 modelle 6gretim ve video modelle 6gretim sirasinda gozleyerek Ogrenmenin
gerceklestigini ve arastirmaya iliskin hem deneklerin hem de Ogretmen adaylarinin

goriislerinin olumlu oldugunu ortaya koymaktadir.

Sonu¢ olarak; OSB olan cocuklarin oyun o6zelliklerine iliskin ozellikle
sembolik oyun oynamada smirhliklart oldugu bilinmesine ragmen, arastirmada
deneklere davramig ve replik sayilar1 birbirine yakin senaryoya dayali iki oyun

ogretilmesi planlanmig, oyunlarin 6gretimi kiiciik grup 6gretimi diizenlemesi bi¢iminde
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yapilmig ve Ogretim siirecinde video modelle ve canli modelle dgretim sunularak
oyunlar ogretilmistir. S6z konusu siirecte yer alan her bir diizenleme araciligi ile OSB
olan cocuklarin sembolik oyunu oynamayr Ogrenebilmeleri arastirmanin amacina

hizmet etmektedir.

5.2.2. Oneriler

Arastirma bulgulart dikkate alinarak, hem uygulamaya hem de ileri

arastirmalara yonelik bazi 6nerilerde bulunulabilir.

5.2.2.1. Uygulamaya yonelik Oneriler

1. Arastirmanin bulgularinda sembolik oyun o6gretiminde video modelle
Ogretimin ii¢c denegin ii¢iinde de canli modelle 6gretim uygulamasindan daha
etkili goriilmistiir. Dolayisiyla, OSB olan cocuklarla sembolik oyun
becerilerinin 6gretiminde Ogretmenlere ve anne babalara video modelle
Ogretim siirecini kullanmalar1 onerilmektedir.

2. Bu arastirmada OSB olan c¢ocuklarin sembolik oyunlar1 6grenebildikleri
goriilmiis, dolayisiyla anne babalara ve Ogretmenlere farkli sembolik
oyunlarin (doktorluk, 6gretmenlik oyunlar1 gibi) 6gretimini farkli ortamlarda
(evde, parkta) tercih edecekleri modelleme tiirlerinden birisi ile 6gretmeleri

onerilebilir.

5.2.2.2. Ileri aragtirmalara iliskin oneriler

1. Video model 6gretim ve canlit modelle 6gretim sonrasinda 6grenmenin olup
olmadigin1  degerlendirebilmek denek performansinin siirekli  olarak
izlenebilmesi amaciyla d6gretim oturumlarindan hemen sonra giinliik yoklama

oturumlar1 diizenlenmistir. Dogal yoklama oturumlarinin diizenlenmesi
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uygulamaci icin zaman ve maliyet agisindan ek yiik getirmekte ve Ogretim
sirecini zorlastirmast nedeniyle ileriki arastirmalarda ek yiikii azaltmak ve
Ogretim siirecini kolaylastirmak amaciyla giinlilk dogal yoklama oturumlari
yerine araliklt dogal yoklama oturumlar1 diizenlenebilir.

Calismada canli modelle 6gretimde ve video modelle 6gretimde model olan
kisiler yetiskinlerdir. ileri arastirmalarda akranlarin model olmasi durumunda bu
iki uygulamanin karsilastirllmas: planlanabilir. Ayrica hem video modelle
ogretimde hem de canli modelle 6gretimde yer alan modellerin ayni kisilerden
olusmasi Onerilebilir.

Arastirmada kullanilan ara¢ gereclerin ya tiimiiniin oyuncak ya da tiimiiniin
islevi disinda gercek nesnenin kullanilmasi 6nemlidir. fleriye doniik yapilacak
arastirmalarda sembolik oyunun bir geregi olarak arastirmada yer alacak olan
ara¢ gereclerin tiimiiniin gercek nesne kullanilacaksa gercek nesnelerin islevi
disinda kullanilmasi ya da tiimiiniin oyuncak olarak kullanilmasi 6nerilebilir.
Arastirmada kullanilan modelin bir gerekliligi olarak her bir denege iki farkli
bagimhi degisken kazandirilmasi hedeflenirken ve bu bagimhi degiskenlerin
esit zorluk diizeyinde olmasina dikkat edilir. Arastirmada bagimh
degiskenlerin esit olup olmadiklarim1 belirlemek {izere deneysel analiz
yapilamamasindan yola cikilarak bagimli degiskenleri esitlemek agisindan
mantiksal analiz yapilmistir. ileri arastirmalara yonelik mantiksal analizin yani
sira deneysel analiz yapilmasi diger bir 6neridir.

Bu arastirmada yer alan sinirliliklardan birisi de izleme verisinin planladig
zamanda yapilamamis olmasidir. Arastirmada yer alan modelin bir gerekliligi
olmamasina ragmen izleme verisi toplanmasi arastirmay1 giiclii kilmasi agisindan
onemlidir. Bu nedenle izleme oturumlarinin belirlenen sayida ve birden fazla
gerceklestirilmesi Onerilebilir.

Aragtirmada video modelle dgretimde kullanilan arag diziistii bilgisayardir. Ileri
aragtirmalarda  diziistii  bilgisayar yerine tablet kullamilarak arastirma
gerceklestirilebilir.

lleri aragtirmalar acisindan bulgular ele alindiginda ise, oncelikle farkli
diizeyde OSB olan ¢ocuklara video modelle 6gretim ve canli modelle 6gretim
uygulamalarinin karsilagtirilmasinin planlandigi arastirmalarin tasarlanmasi

onerilebilir.
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8. lleri arastirmalara onerilebilecek bir diger oneri ise, farkli davramslarin
ogretiminde bu iki 6gretim uygulamasinin karsilastirilmasidir (Giinliik yagam

becerileri, serbest zaman etkinlikleri, sosyal beceriler vb)
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EK-1. Eskisehir Valiligi’nden Alnan Yazih izin
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¢fkigehir tots 11 Milli Egitim Miidirligi eskigehir2ots
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B KELTOHES WiRas BAjKERTI

Say1 : 42815220/605.01/271919 20/01/2014

Konu: Arastirma Izni.

ABANT IZZET BAYSAL UNIVERSITESI REKTORLUGUNE
(Egitim Bilimleri Enstitisti Miidiirliigii)
BOLU

Ilgi  :a)23.12.2013 tarih ve 1159 sayili yaziniz.
b)17.01.2014 tarih ve 249506 sayili Mudiirlitk Onay1.

Universiteniz Egitim Bilimleri Enstitiisii Zihinsel Engelliler Egitimi Bilim Dah
Doktora Programi 8grencisi Nuray ONCUL'iin Otizm Spektrum Bozuklugu olan Cocuklara
Sembolik Oyun becerilerinin Ogretiminde Kiigiik Grup Ogretimi Bigiminde Sunulan Canh
Model ve Video Model Ogretim Yontemlerinin Karsilastirilmast " konulu c¢alismasina ait
ilgi (b) Mudirlik Onayt ve midirligimiizee tasdik edilen calismanin bir drnegi yazimiz
ekinde gonderilmistir.

Bilgilerinize arz ederim.

Arif DEDE
il Milli Egitim Miidiirii

EKLER:
1: Midiirlitk Onay1.
2: Anket Caligmasi ve Ekleri ( 6 sayfa)
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Elektronik Ag: http://eskisehir.meb.gov.tr Tel : (0 222) 239 72 00 - 407
e-posta : sinavlar26@meb.gov.tr Faks: (0 222) 2393922
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EK-2. Anne-Baba izin Formu

Bu aragtirmanin amaci, otizm spektrum bozuklugu olan ¢ocuklara sembolik
oyun becerilerinin 6gretiminde kiiciik grup ogretimi bi¢ciminde sunulan canli modelle
ogretim ve video modelle Ogretimin etkililiklerinin = ve  verimliliklerinin

karsilastirilmasidir.

Bu arastirmada, calismanin amaci kapsaminda cocuguma sembolik oyun
becerilerinin dgretilmesine izin veriyorum. Nuray Onciil’iin;

a) Calisma takvimine gore belirlenmis zaman dilimlerinde ¢ocugumla calisma
yiiriitecegini;

b) Calismada gizliligin esas oldugunu ve ¢ocugumun kimlik bilgilerinin hi¢bir
yerde kullanilmayacagini,

¢) Istedigimde neden ileri siirmeden cocugumu calismadan ¢ekebilecegimi,

d) Arastirma siiresince, Nuray Onciil’iin kendisine sorulan sorulara yanit
verecegini,

e) Arastirmada verilerin toplanmast ve analizinde kullanilmak {iizere

cocugumun video goriintiilerinin kullanilacagin1 anlamis bulunmaktayim.

Tarih

Anne-Baba Imzas1



EK-3. Canh Modelle Ogretimde Yer

Belirlemeye Iliskin Kontrol Listesi

130

Alan Modellerin Performanslari

Hedef Davramislar

Modellerin
Goriintiisii

Aciklama

Uygun | Uygun
Degil

. Miidiir kapinin yakininda durur.

. Garson tezgdhin arkasinda durur.

. Miigteri restorana girer.

. Miidiir “Hos geldiniz. Nasilsimiz?” der.

. Miisteri “Iyiyim. Siz nasilsiniz?” der.

. Midiir “Tesekkiir ederim.” der.

. Miidiir “Buraya oturabilirsiniz” der.

XRNQ|AN | N[ |||

. Miigteri miidiiriin gosterdigi yere oturur.

Ne)

. Miidiir kasanin arkasina gider.

—
=)

. Miidiir oturup dergi okur.

—_—
—_—

. Garson tezgdhtan moniiyii alir.

—_
[\

. Garson miisterinin yanina gelir.

—_
W

. Garson “Merhaba.” der.

—_
~

. Miisteri “Merhaba.” der.

—_
W

. Garson miisteriye monii verir.

—_
[*))

. Miigteri moniiyii alir.

—_
~

. Miigteri moniiye bakar.

—_
oo

. Garson “Ne istersiniz?” der.

—_
Ne)

. Miigteri “Pizza istiyorum.” der.

[\®)
S

. Miisteri “Icecek de ayran.” der.

[\
—_

. Garson masanin yanindan ayrilip tezgahin arkasina gider.

N
[\

. Miigteri yemegin gelmesini bekler.

[\
W

. Garson tezgahtan aldig1 ayrant miisterinin oniine koyar.

)
=

. Garson tezgéhtan aldig1 pizzay1 miisterinin Oniine koyar.

[\
W

. Garson “Afiyet olsun.” der.

[\
(@)}

. Garson tezgihin arkasina gider.

[\
3

. Miisteri pizzasin yer.

[\
o]

. Miisteri ayranini iger.

[\
Nel

. Miisteri yemegini bitirince garson pizzay1 ve ayrani alir.

(O8]
()

. Garson “Bagka bir isteginiz var m1?” der.

(O8]
—

. Garson pizza ve ayram tezgahin iistiine koyar.

(O8]
[\

. Garson miisteriye dogru yonelir.

(O8]
(O8]

. Miidiir “Cay ya da kahve alir misimiz?” der.

oY)
N

. Miisteri “Tesekkiirler. Almayayim.” der.

(O8]
9]

. Miigteri masadan kalkar.

(O8]
(@)}

. Miidiir kasanin arkasina gider.

(O]
3

. Miisteri kasanin Oniine gelir.

(O8]
o]

. Miisteri “Ne kadar 6deyecegim?” der.

O8]
Nel

. Midiir “15 lira” der.

N
(]

. Miidiir “Afiyet olsun” der.

N
=

. Miisteri ciizdanindan 20 lira ¢ikarip verir.

N
S

. Miidiir 20 liray: alir.

N
W)

. Miidiir miigteriye 5 lira geri verir.

o
=

. Miisteri aldig1 5 liray1 bahsis kutusuna atar.

N
)

. Miidiir “Yine bekleriz.” der.

N
[@)

. Miisteri restorandan ¢ikar.
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EK-4. Video Modelle Ogretimde Yer Alan Modellerin Performanslarim

Belirlemeye Iliskin Kontrol Listesi

Hedef Davramslar Modellerin Aciklama
Goriintiisii

Uygun | Uygun
Degil

1. Cirak yerleri siipiiriir.

2. Berber sandalyede oturur.

3. Miisteri berberden iceri girer.

4. Berber ayaga kalkar.

5. Berber “Hos geldiniz.” der.

6. Miisteri “Hos bulduk.” der.

7. Miisteri koltuga oturur.

8. Crrak elindeki siipiirgeyi birakar.

9. Crrak “Bir sey icer misiniz?” der.

10. Miisteri “Hayir. Tesekkiir ederim.” der.

12. Berber “Saclariniza ne yapilacak?” der.

13. Miisteri “Arkadan biraz kisaltin.” der.

14. Cirak ¢cekmeceden kesim 6nliigiinii, tarag: ve makas: alir.

15. Crrak “Usta malzemeleri getirdim.” der.

16. Crrak tarag1 ve makas1 masaya koyar.

17. Crrak 6nliigii miisterinin boynuna baglar.

18. Berber miisterinin sacint keser.

19. Crrak berberi izler.

20. Berber taragi ve makas: masaya koyar.

21. Berber miisterinin 6nliigiinii ¢ozer.

22. Berber “Oglum beyefendinin sacini yika.” der.

23. Berber koltugun yaninda bekler.

24. Cirak “Tamam, usta, yikiyorum.” der.

25. Miisteri lavaboya dogru kafasini eger.

26. Cirak miisterinin sagini yikar.

27. Miigteri kafasini kaldirir.

28. Cirak aldig1 havluyla miigterinin sa¢cin1 kurular.

29. Cirak aynayi getirir.

30. Cirak sagina bakmasi i¢in aynay: miisterinin sacina tutar.

31. Berber kasanin arkasina gider.

32. Miisteri “Elinize saglik.” der.

33. Cirak “Sihhatler olsun.” der.

34. Ciraga 5 lira bahsis verir.

35. Cirak paray: alir.

36. Cirak “Sag olun.” der.

37. Miisteri kasanin oniine gider.

38. Miisteri “Borcum ne kadar?” diye sorar.

39. Berber “10 lira” der.

40. Miisteri cebinden 10 lira ¢ikarip verir.

41. Berber 10 liray: alir.

42. Berber fisi uzatir.

43. Berber “Figiniz.” der.

44. Miisteri “Hosca kalin.” der.

45. Berber “Giile giile.” der.

46. Crrak “Giile giile.” der.
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EK-5. Uzmanlara Gonderilen Senaryolara lliskin Degerlendirme Olciitleri

Degerli Meslektagim,

Asagida, otizm spektrum bozuklugu olan c¢ocuklara Ogretilmesi planlanan
sembolik oyunlara iligkin senaryolar yer almaktadir. Bu senaryolar, ¢ocuklarin giinliik
yasamda en fazla Kkarsilasabilecekleri meslekler goz o©niinde bulundurularak
tasarlanmistir. Senaryolar, Okul Oncesi Egitimi ve Zihin Engelliler Egitimi alanindaki
uzman iki 6gretim elemani tarafindan birlikte hazirlanmistir. Ekte ikisi bir sorun iceren,
diger ikisi ise herhangi bir sorun icermeyen toplam dort adet senaryo yer almaktadir.
Senaryolarin ¢ok uzun olmamasina, senaryolarin ii¢ cocugun grup bicimde
oynayabilecekleri sekilde kurgulanmasina ve senaryolarda yer alan figiirlerin miimkiin
oldugunca esit agirlikta rollerinin olmasina dikkat edilmistir. Sizden ricam ekte yer alan
senaryolar1 hem asagidaki maddeler acisindan inceleyerek, hem de bu maddelerden
bagimsiz olarak goriislerinizi tarafima bildirmenizdir. Sizin goriisleriniz bu ¢alismanin
niteliginin artmas1 agisindan oldukca onemlidir. Kiymetli zamaninizi bana ayirdiginiz
icin simdiden tesekkiir eder, ilginiz ve desteginiz i¢in siikkranlarimi sunarim.

Nuray Onciil

Senaryolarin Degerlendirilmesine Iliskin Maddeler
Senaryolarin uzunlugu
Senaryolarin uzunluk acisindan birbirine esitligi
Senaryolarin zorlugu
Senaryolarin zorluk agisindan birbirine esitligi
Senaryolarin birbirinden bagimsizlig

Senaryolarda yer alan figiirlerin rollerinin birbirine esitligi

N o VA =

Senaryolarin alt1 yas ve iistii otizm spektrum bozuklugu olan ¢ocuklar icin
uygunlugu

8. Senaryolardaki kurgularin uygunlugu

9. Senaryolardaki sozel ifadelerin uygunlugu

10. Ogretim icin sorun iceren ve sorun icermeyen senaryolardan hangilerinin

tercih edilebilecegi



EK-6. Garsonluk Oyununa iliskin Senaryo

Miidiir
Garson
Miisteri
Miidiir
Miisteri
Miidiir
Miidiir
Miisteri
Miidiir
Miidiir
Garson
Garson
Garson
Miisteri
Garson
Miisteri
Miisteri
Garson
Miisteri
Miisteri
Garson
Miisteri
Garson
Garson
Garson
Garson
Miisteri
Miisteri
Garson
Garson
Garson
Miidiir
Miidiir
Miisteri
Miisteri
Miidiir
Miisteri
Miisteri
Miidiir
Miisteri
Miidiir
Miidiir
Miidiir
Miidiir
Miisteri
Miidiir
Miisteri

: Kapinin yakininda durur.

: Tezgahin arkasinda durur.

: Restorana girer.

: “Hos geldiniz. Nasilsinmiz?” der.

: “lyiyim. Siz nasilsimiz?” der.

: “Tesekkiir ederim.” der.

: Buraya oturabilirsiniz.

: Miidiiriin gosterdigi yere oturur.

: Kasanin arkasina gider.

: Oturup dergi okur.

: Tezgahtan meniiyii alir.

: Miisterinin yanina gelir.

: “Merhaba.” der.

: “Merhaba.” der.

: Miisteriye monii verir.

: Moniiyii alir.

: Moniiye bakar.

: “Ne istersiniz?” der.

: “Pizza istiyorum.” der.

: “Icecek de ayran.” der.

: Masanin yanindan ayrilip tezgahin arkasina gider.
: Yemegin gelmesini bekler.

: Tezgahtan aldig1 ayran1 miisterinin 6niine koyar.
: Tezgahtan aldig1 pizzay1 miisterinin 6niine koyar.
: “Afiyet olsun.” der.

: Tezgahin arkasina gider.

: Pizzasin1 yer.

: Ayranini iger.

: Miisteri yemegini bitirince garson pizzay1 ve ayrani alir.
: “Bagka bir isteginiz var m1?” der.

: Pizzay1 ve ayrani tezgahin iistiine koyar.
: Miisteriye dogru yonelir.

: “Cay ya da kahve alir misiniz?” der.

: “Tesekkiirler. Almayayim.” der.

: Masadan kalkar.

: Kasanin arkasina gider.

: Kasanin Oniine gelir.

: “Ne kadar 6deyecegim?” der.

: “15 lira” der.

: Ciizdanindan 20 lira ¢ikarip verir.

: 20 lirayn alir.

: Kasaya 20 liray1 koyar.

: Kasadan 5 lira alir.

: Miisteriye 5 lira geri verir.

: Aldig1 5 lirayr bahsis kutusuna atar.

: “Yine bekleriz.” der.

: Restorandan ¢ikar.
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EK-7. Berberlik Oyununa iliskin Senaryo

Cirak
Berber
Miisteri
Berber
Berber
Miisteri
Miisteri
Cirak
Cirak
Miisteri
Berber
Miisteri
Cirak
Cirak
Cirak
Cirak
Berber
Cirak
Berber
Cirak
Berber
Berber
Cirak
Miisteri
Cirak
Miisteri
Cirak
Cirak
Cirak
Berber
Miisteri
Cirak
Miisteri
Cirak
Cirak
Miisteri
Miisteri
Berber
Miisteri
Berber
Berber
Berber
Miisteri
Berber
Cirak
Miisteri

: Yerleri siipiirtir.

: Sandalyede oturur.

: Berberden iceri girer.

: Ayaga kalkar.

: “Hos geldiniz.” der.

: “Hos bulduk.” der.

: Koltuga oturur.

: Elindeki siiptirgeyi birakur.

: “Bir sey icer misiniz?” der.

: “Hayr. Tesekkiir ederim.” der.

: “Saglariniza ne yapilacak?” der.

: “Arkadan biraz kisaltin.” der.

: Cekmeceden kesim onliigiinii, tarag1 ve makasi alir.
: “Usta malzemeleri getirdim.” der.
: Tarag1 ve makas1 masaya koyar.

: Onliigii miisterinin boynuna baglar.
: Miisterinin sag¢in1 keser.

: Berberi izler.

: Tarag1 ve makas1 masaya koyar.

: Miisterinin 6nliiglinii ¢ozer.

: “Oglum beyefendinin sa¢ini yika.” der.
: Koltugun yaninda bekler.

: “Tamam usta, yikiyorum.” der.

: Lavaboya dogru kafasini eger.

: Sa¢1 yikar.

: Kafasimi kaldirr.

: Aldig1 havluyla sac1 kurular.

: Aynay1 getirir.

: Sag¢ina bakmasi icin aynay1 miisterinin sagina tutar.
: Kasanin arkasina gider.

: “Elinize saglik.” der.

: “Sihhatler olsun.” der.

: Ciraga 5 lira bahsis verir.

: Paray1 alir.

: “Sag olun.” der.

: Kasanin Oniine gider.

: “Borcum ne kadar?” diye sorar.

: “10 lira” der.

: Cebinden 10 lira ¢ikarip verir.

: 10 liray1 alir.

: Fisi uzatir.

: “Fisiniz.” der.

: “Hoscakalin.” der.

: “Giile giile.” der.

: “Giile giile.” der.

: Kapidan ¢ikar.
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EK-8. Garsonluk Oyununa Iliskin Baslama Diizeyi, Dogal Yoklama, Genelleme,

izleme ve Gozleyerek Ogrenmeyi Yoklama Oturumlari Veri Toplama

Formu
Cocugun Adi-Soyadi:
Garsonluk Oyununun Basamaklari Oturumlar
1 2 3 4 5

. Miidiir kapinin yakininda durur.

. Garson tezgihin arkasinda durur.

. Miisteri restorana girer.

. Miidiir “Hos geldiniz. Nasilsimiz?” der.

. Miisteri “Iyiyim. Siz nasilsimz?” der.

. Miidiir “Tesekkiir ederim.” der.

. Miidiir “Buraya oturabilirsiniz” der.

R[(L|N| N[ |W[|—

. Miisteri miidiiriin gosterdigi yere oturur.

9. Miidiir kasanin arkasina gider.

10. Miidiir oturup dergi okur.

11. Garson tezgahtan moniiyii alir.

12. Garson miisterinin yanina gelir.

13. Garson “Merhaba.” der.

14. Miisteri “Merhaba.” der.

15. Garson miisteriye monii verir.

16. Miisteri moniiyii alir.

17. Miisteri moniiye bakar.

18. Garson “Ne istersiniz?” der.

19. Miisteri “Pizza istiyorum.” der.

20. Miisteri “Icecek de ayran.” der.

21. Garson masanin yanindan ayrilip tezgdhin arkasina gider.

22. Miisteri yemegin gelmesini bekler.

23. Garson tezgahtan aldig1 ayrani miisterinin 6niine koyar.

24. Garson tezgahtan aldig1 pizzay1 miisterinin oniine koyar.

25. Garson “Afiyet olsun.” der.

26. Garson tezgahin arkasina gider.

27. Misteri pizzasini yer.

28. Miisteri ayranini icer.

29. Miisteri yemegini bitirince garson pizzay1 ve ayram alir.

30. Garson “Bagka bir isteginiz var mi1?” der.

31. Garson pizza ve ayrani tezgahin iistiine koyar.

32. Garson miisteriye dogru yonelir.

33. Midiir “Cay ya da kahve alir misini1z?” der.

34. Miisteri “Tesekkiirler. Almayayim.” der.

35. Miigteri masadan kalkar.

36. Miidiir kasanin arkasina gider.

37. Miisteri kasanin 6niine gelir.

38. Miisteri “Ne kadar 6deyecegim?” der.

39. Miidiir “15 lira.” der.

40. Miidiir “Afiyet olsun.” der.

41. Miisteri clizdanindan 20 lira ¢ikarip verir.

42. Miidiir 20 liray: alir.

43. Miidiir miisteriye 5 lira geri verir.

44. Miisteri aldig1 5 liray1 bahsis kutusuna atar.

45. Miidiir “Yine bekleriz.” der.

46. Miisteri restorandan ¢ikar.

Dogru tepki sayisi

Dogru tepki yiizdesi

Yanlis tepki sayisi

Yanls tepki yiizdesi
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EK-9. Berberlik Oyununa iliskin Baslama Diizeyi, Dogal Yoklama, Genelleme,

izleme ve Gozleyerek Ogrenmeyi Yoklama Oturumlari Veri Toplama

Formu
Cocugun Adi-Soyadi:
Berberlik Oyununun Basamaklari Oturumlar
1 2 3 4 5

1. Crrak yerleri siipiiriir.

2. Berber Sandalyede oturur.

3. Miisteri berberden igeri girer.

4. Berber ayaga kalkar.

5. Berber “Hos geldiniz.” der.

6. Miisteri “Hosg bulduk.” der.

7. Miisteri koltuga oturur.

8. Cirak elindeki siipiirgeyi birakir.

9. Crrak “Bir sey icer misiniz?” der.

10. Miisteri “Hayir. Tesekkiir ederim.” der.

12. Berber “Saclariniza ne yapilacak?” der.

13. Miisteri “Arkadan biraz kisaltin.” der.

14. Cirak cekmeceden kesim onliigiinii, tarag1 ve makasi alir.

15. Cirak “Usta malzemeleri getirdim.” der.

16. Cirak tarag1 ve makas1 masaya koyar.

17. Cirak 6nliigii miisterinin boynuna baglar.

18. Berber miisterinin sagini keser.

19. Cirak berberi izler.

20. Berber tarag1 ve makasi masaya koyar.

21. Berber Miisterinin 6nliigiinii ¢ozer.

22. Berber “Oglum beyefendinin sac¢in1 yika.” der.

23. Berber koltugun yaninda bekler.

24. Cirak “Tamam, usta, yikiyorum.” der.

25. Miisteri lavaboya dogru kafasini eger.

26. Cirak miisterinin sacini yikar.

27. Miisteri kafasini kaldirir.

28. Cirak aldif1 havluyla miisterinin sa¢ini kurular.

29. Cirak aynay: getirir.

30. Cirak sagina bakmasi igin aynay1 miisterinin sacina tutar.

31. Berber kasanin arkasina gider.

32. Miisteri “Elinize saglik.” der.

33. Cirak “Sihhatler olsun.” der.

34. Ciraga 5 lira bahsis verir.

35. Cirak paray1 alir.

36. Cirak “Sag olun.” der.

37. Miisteri kasanin Oniine gider.

38. Miisteri “Borcum ne kadar?” diye sorar.

39. Berber “10 lira” der.

40. Miisteri cebinden 10 lira ¢ikarip verir.

41. Berber 10 liray: alir.

42. Berber fisi uzatir.

43. Berber “Fisiniz.” der.

44. Miisteri “Hosca kalin.” der.

45. Berber “Giile giile.” der.

46. Crrak “Giile giile.” der.

Dogru tepki sayisi

Dogru tepki yiizdesi

Yanlis tepki sayisi

Yanls tepki yiizdesi




137
EK-10. Sosyal Gecerlik Soru Formu (Denek Formu)
Sevgili ................ ,
Simdi sana, benimle yaptigin ¢alismalara iligkin bazi sorular soracagim. Bu
sorular1 yanitlamak i¢in goniillii oldugunu ifade ettin. Sorular1 dikkatlice dinlemeni ve
yanitlamani istiyorum. Hem calismaya katildigin hem de sorularimi yanitlayacagin igin

simdiden ¢ok tesekkiir ediyorum.

Nuray ONCUL

1. Bu ¢alismaya katilmaktan memnun/mutlu musun?

2. Ogrendigin oyunlar1 bilgisayardan (video goriintiisiinden) izlemek mi daha

keyifli yoksa canli modellerden izlemek mi daha keyifli?

3. Garsonluk ve berberlik oyunlari arasindan hangi oyunu oynamayr daha cok

seviyorsun?

4. Bir daha boyle bir ¢alismada yer almak ister misin?
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EK-11. Sosyal Gecerlik Soru Formu (Ogretmen Aday1 Formu)

Sayin Ogretmen Adayi,

Asagida doldurmanizi istedigim form, video goriintiisiinden izlediginiz ve daha
once gerceklestirilmis bir arastirmaya katilan otizm spektrum bozuklugu olan ¢ocuklara
sembolik oyunlarin (garsonluk ve berberlik) 6gretiminde canli modelle 6gretimin ve
video modelle 6gretimin kullanildigr ve kiiciik grup biciminde diizenlenmis Ogretim
uygulamalarinin  gerceklestirilmesine iliskin goriislerinizi belirlemeye yoneliktir.
Formda 10 adet soru yer almaktadir. Formdaki sorular titizlikle yanitlamaniz yapilacak
caligmanin dogru ve amacina yonelik olmasina yardimci olacaktir. Katkilariniz ve
yardimlariniz i¢in simdiden cok tesekkiir ederiz.

Nuray ONCUL

1. Kiiciik grup 6gretimi bi¢iminde diizenlenmis canli modelle 6gretimin goriintiide
izlediginiz cocuklarin garsonluk oyununu oynamay: Ogrenmelerinde etkili oldugunu
diistinliyor musunuz? Neden?

Evet, ¢iinkii;

Hayur, ¢iinkii;

2. Kiigiik grup ogretimi biciminde diizenlenmis video modelle 6gretimin goriintiide
izlediginiz cocuklarin berberlik oyununu oynamayir ogrenmelerinde etkili oldugunu
diistiniiyor musunuz? Neden?

Evet, ciinkii;

Hayr, ¢iinkii;
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3. Izlediginiz goriintiilere dayali olarak kiigiik grup ogretimi biciminde diizenlenmis
canli modelle 6gretim ile video modelle 6gretimden hangisinin goriintiide izlediginiz
cocuklar icin daha etkili oldugunu diisiiniiyorsunuz? Neden?

Canli modelle 6gretim; ciinkii

Video modelle 6gretim; ciinkii

Esit; clinkii

4. Sembolik oyun o6gretiminin OSB olan c¢ocuklar icin 6nemli bir yeri oldugunu
diistinliyor musunuz? Neden?

Evet, ciinkii:

Hayr, ¢iinkii;

5. OSB olan cocuklara sembolik oyunlarin 6gretimi i¢in kullanilan video modelle

ogretim ve canli modelle 6gretim yontemlerinden hangisini tercih edersiniz? Neden?
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6. OSB olan c¢ocuklar icin Ogretim diizenlemelerinden birisi olan kiigiik grup

diizenlemesiyle sunulan 6gretime iligkin diisiinceleriniz nelerdir?

7. OSB olan cocuklarin egitiminde bireysel 6gretim diizenlemesine kiyasla kiigiik grup

Ogretim diizenlemesinin avantajlarina iliskin diistinceleriniz nelerdir?

8. OSB olan ¢ocuklarin egitiminde bireysel 6gretim diizenlemesine kiyasla kii¢iik grup

Ogretim diizenlemesinin dezavantajlarina iliskin diisiinceleriniz nelerdir?

9. Bu calismanin begendiginiz yonlerini birkag¢ ctimle ile siralayabilir misiniz?

10. Bu calismanin begenmediginiz yonlerini birkag climle ile siralayabilir misiniz?
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EK-12. Baslama Diizeyi, Dogal Yoklama, Genelleme, izleme ve Gozleyerek
Ogrenmeyi Yoklama Oturumlar1 Uygulama Giivenirligi Veri Toplama

Formu

Cocugun Adi1 Soyadi  : Gozlemci

Beceri Basamaklari

Ortami
Diizenleme
Oyuncaklari
Hazirlama
Rolleri
Dagitma
Dikkat
Saglayici
ipucu Sunma
Hedef Uyaran
Sunma
Yamt
Arahigm
Bekleme
Oturumu
Sonlandirma

RN B[R =

9.

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.

36.

37.

38.

39.

40.
Top' 6‘+7?"6_”
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EK-13. Canh Modelle Ogretim Oturumlar1 Uygulama Giivenirligi Veri Toplama

Formu

BULIIPUB[UOS
nuninyQ

QULITPUI[UO X
[RETELETY
IpuIdnPIID

vuung ueaes)

.| JOPAH dI3ppAUA(

BuIUNg ueIeL)
JOPIH I3[PPOIN

ewrung nondj
Dife[deg 1expIq

Gozlemci

BULIPUB[WINUOY]
[SETVElIET(|

BWEBLIIZBH
LIepRBuUnAQ

duRUAZN(
ey

Cocugun Adi Soyadi

Beceri Basamaklari

10.
11

12.
13

14.
15

16.
17

18

19.
20.
21.

22.
23

24.
25.

26.
27

28
29.

30.
31.

32.
33

34.
35

36
37.

38
39.
40.

TOp. “+39’“_”
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EK-14. Video Modelle Ogretim Oturumlar1 Uygulama Giivenirligi Veri Toplama

Formu

BULIIPUB[UOS
nuninjQ

QUILITPUR[UO X
[RETELETY
IpuIZNIIID

rUIUNS UBIBA)
JOPIH dI3ppPuUq

euneseq
nunsmumn.Ioy
03PIA

ewung nondj
Dife[deg 1epIq

Gozlemci

BULIIPUB[WINUOY]
[SETVElIET(|

BWBLIZBH
LID[OUZ[BIA

duRUAZN(
e

Cocugun Adi Soyadi

Beceri Basamaklar:

10.
11

12.
13

14.
15

16.
17

18

19.
20.
21.

22.
23

24.
25.

26.
27

28
29.

30.
31.

32.
33

34.
35

36.
37

38
39.
40.

TOp. “+’9’“_”




EK-15. 0ZGECMIS

Ad1 Soyadi

Sirekli Adresi

Tletisim

Dogum Yeri ve Yili
Yabana Dili
Ilkégretim
Ortaogretim

Lise

Lisans

Yiiksek Lisans

Calisma Hayati
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Nuray Onciil

Sirintepe Mahallesi, Uzundere Sok. No:6
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Anadolu Universitesi, Ozel Egitim

Boliimii, 2003
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Ozel Egitim ve Rehabilitasyon Merkezi
2000-2003

Ogretim Gorevlisi, Anadolu Universitesi,

Ozel Egitim Boliimii, 2003-



