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OZET

Ozel Egitim Anabilim Dali
Ozel Egitim Bilim Dali
Doktora Tezi

OTiZM SPEKTRUM BOZUKLUGU OLAN BIREYLERE ZEKA OYUNLARININ
OGRETIMINDE VIDEO [PUCU UYGULAMASININ ETKILILIGI

Oyun, OSB’li bireylerin gelisiminde ¢ok oOnemlidir. Oyun, sosyal becerilerin kazandirilmas: ve
gelistirilmesindeki dneminden dolay1 alan yazinda oyunla ilgili bir¢ok ¢aligma bulunmaktadir. OSB’li bireylere
oyun becerilerinin 6gretiminde kullanilan ve kanit temelli uygulama kriterine sahip 23 uygulama bulunmaktadir.
Video ipucu uygulamasi da bu uygulamalar arasinda yer almaktadir.

Bu calismanin amaci OSB tanisi almis bireylere zekd oyunlari oynama becerilerinin ¢gretiminde video ipucu
uygulamasinin etkililiginin belirlenmesidir. Aragtirmanin yontemi tek denekli arastirma desenlerinden
Katilimcilar Aras1 Yoklama Evreli Coklu Yoklama Modelidir. Arastirmanin katilimcilart OSB tanisi bulunan biri
kiz, ikisi erkek {i¢ ¢ocuktan olugsmaktadir. Arastirmada Penta, Rush hour ve Q-Bitz oyunlarinin 6gretimi
gerceklestirilmistir.

Arastirmanin etkililik bulgulari, OSB tanis1 almis ii¢ katilimcinin video ipucu uygulamas: ile zekd oyunlari
oynama becerisini edinerek kurala uygun sekilde oynadiklarini gostermektedir. Arastirmanin genelleme
bulgulari, zeka oyunlar1 oynama becerisinin kisiler, ortamlar, kisiler ve ortamlar aras1 genelleme oturumlarinda
ylizde yiliz oraninda etkili oldugunu gostermektedir. Aragtirmanin, 6gretim sona erdikten bir, iki ve dort hafta
sonra alman kalicilik bulgulari, zekd oyunlari oynama becerilerinin ylizde yliz oraninda korundugunu
gostermektedir. Bu sonuglar OSB’li bireylere zekd oyunlari 6gretiminde video ipucu uygulamasinin etkili
oldugunu gostermektedir. Arastirmanin sosyal gegerlik bulgulari, OSB’li ¢ocuklara zeka oyunlar1 6gretiminin
faydali, yontemin etkili bulundugunu ve sosyal gegerligi oldugunu géstermektedir. Yontem olarak Video ipucu
uygulamasii faydali bulan egitimciler yeni becerilerin 6gretiminde Video ipucu uygulamasina egitim
programlarinda yer vermistir.

Anahtar Kelimeler: Otizm Spektrum Bozuklugu, sosyal beceri, zeka oyunlari, egitsel oyunlar, oyun becerileri,
video ipucu, video model.
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THE EFFECTIVENESS OF VIDEO PROMPTING APPLICATION IN TEACHING MIND
GAMES TO INDIVIDUALS WITH AUTISM SPECTRUM DISORDER

Umit Savas TASKESEN

Play is very important in the development of individuals with ASD. Due to the importance of play in the
acquisition and development of social skills, there are many studies related to play in the literature. There are 23
practices that have evidence-based practice criteria and are used in teaching play skills to individuals with ASD.
Video prompting is also among these applications.

The aim of this study is to determine the effectiveness of video prompting applications in teaching the skills of
playing mind games to individuals diagnosed with ASD. The method of the research is the Inter-Participant
Probe Multiple Probe Model, which is one of the single-subject research designs. The participants of the study
consisted of three children, one girl and two boys, who were diagnosed with ASD. In the research, Penta, Rush
hour and Q-Bitz games were taught.

The efficacy findings of the study show that three participants diagnosed with ASD acquired the skill of playing
mind games with the application of video prompting and played in accordance with the rules. The generalization
findings of the study show that the skill of playing mind games is 100% effective in generalization sessions
between person, environments, person and environments. The permanence findings of the study, taken one, two,
and four weeks after the end of the education, show that the skills of playing mind games are preserved at %2100 .
These results show that video prompting is effective in teaching mind games to individuals with ASD. The social
validity findings of the study show that teaching mind games to children with ASD is beneficial, the method is
effective, and it has social validity. Educators who found the video prompting application useful as a method
included the video prompting application in their education programs in teaching new skills.

Keywords: Autism Spektrum Disorder, Social Skills, Mind Games, Educational Games, Play Skills, Video
Prompting, Video Model



1 GIRIS

Otizm spektrum bozuklugu (OSB) son zamanlarda {lizerinde en ¢ok arastirma yapilan,
tartisilan ve goriilme sikligr giderek artan norogelisimsel bozukluklar arasinda yer almaktadir.
Otizme sebep olan faktorler hala tam olarak anlasilamamis olmakla birlikte, tip alaninda
otizme sebep olan faktorlere ve otizmle iligskilendirilmis rahatsizliklara yonelik arastirmalarin
orani gittikce artmaktadir. Otizme yonelik tibbi arastirmalarin yaninda otizmin sebep oldugu
yetersizlik alanlarin1 azaltmaya ya da ortadan kaldirmaya yonelik sistematik, kapsamli,
odaklanmis kanit temelli uygulamalar, umut vaat eden uygulamalar, yeni yaklagimlar ve

terapi arastirmalari artmaktadir.

OSB literatiire Leo Kanner’in 1943 yilinda yayinladigi makaleden sonra girmistir.
OSB’ye yonelik aragtirma bulgulan arttikca kavramin adlandirilmasinda degisiklikler
gorilmektedir. OSB literatiire ilk girdigi yillardan giinlimiize ¢ocukluk psikozundan
sizofreniye kadar degisen Olglide kavramsallastirmalar kullanilmistir. Kanner'in raporundan
sonraki on yillarda, otizm kavramimin ¢ogu akademisyen tarafindan g¢ocukluk psikozu veya
sizofreni ile Ortiistiigli distinilmistiir; “psikotik” ve “otistik” terimleri 1950'ler, 1960'lar ve
1970'ler boyunca arastirma ve uygulamada birbirinin yerine kullanilmistir. Otizm, tarihi
gelisim siireci igerisinde Infantil Otizm, Asperger Sendromu, Atipik Otizm, Yaygimn
Gelisimsel Bozukluk (YGB) olarak adlandirilmig, 2013 yilinda Psikiyatrik Rahatsizliklarin
Tanilanmasi ve Siniflandirilmasi El Kitab1 (DSM-V) ile birlikte OSB terimi kullanilmaktadir.
Ortak yetersizlik alanlarina yonelik olarak yapilan bu tanimlar semptomlarin bireyden bireye

degistigi, farkli etkilenme diizeylerinin bulundugu anlamini tasimaktadir (Vivanti, 2020).

OSB, erken c¢ocukluk déneminde, isme cevap vermeme, stereo tip hareketler, g6z
temas1 kurmama, konusmada gecikme seklinde ortaya ¢ikan, ¢ogunlukla etkileri bir 6miir
siiren, bireylerin sosyal etkilesimlerini ve iletisim kurma becerileri {izerinde olumsuz etkisi
olan, sinirli ilgi ve tekrarlayan hareketlere sebebiyet veren norogelisimsel bir bozukluk olarak
tamimlanmaktadir (American Psychiatric Association-APA, 2013). Otizm Spektrum
Bozuklugu tanimi igerisinde yer alan “spektrum” kavraminin sozliik anlami, farkli sebeplere
bagl olarak ortaya cikan, farkli siddette seyreden, ortak klinik &zellikleri olan ama farkli
belirtilerle gelisen durumlari tanimlamak igin kullanilmaktadir (Mukaddes, 2017).



1.1.Problem Durumu

OSB’nin yayginlik oranmi ve goriilme sikligina iligskin veriler konusunda bir kafa
karigiklig1 oldugu gozlenmektedir. OSB yaygimligia dair veriler, eger 6zel bir ¢alismaya
dayanmryor ise, Amerika Birlesik Devletleri Hastaliklar1 Kontrol ve Onleme Merkezi (CDC)
tarafindan yayinlanan istatistiklere dayanmaktadir. CDC’nin Otizm ve Gelisimsel Gerilikleri
Izleme grubu (ADDM), otizmin yayginlik oranini tespit etmek igin 2000 yilindan itibaren
Amerika’daki 11 eyalette izleme ve tarama gerceklestirilmektedir. Yayginlik oranlari,
orneklem olarak alinan 11 eyalette yasayan, taramanin yapildig: yil itibariyle 8 yasinda olan,
saglik, sigorta ve okul kayitlarinda OSB, Gelisimsel gerilik benzeri semptom gdsteren
cocuklarin kayitlarmin incelenmesiyle gergeklestirilmektedir. Agiklanan yayginlik oranlari,
bu kayitlarin incelenmesiyle, CDC izleme kriterlerine uyan, OSB tani dlgiitlerine gore resmi
tan1 almig ya da almamis OSB oOzellikleri tasiyan c¢ocuklarin tespitine dayanmaktadir.
ADDM’nin 2000 ve 2002 yillarinda 11 eyaletteki izleme verileri 1.000 ¢ocuktan 6,7’sinin
(150'de 1) OSB’li oldugunu gostermektedir. Bu oran yillar i¢inde artarak 2016'da 54'te 1’e
yiikselmistir. CDC tarafindan 2018 yili izleme verilerine dayanarak aciklanan son veriler;
Amerika Birlesik Devletleri’nde, 2018 yilinda 8 yasinda (2010 dogumlu) olan, 2018 yilinda
en az bir giin siirveyans alaninda yasayan, saglik, hizmet veya egitim kayitlarinda OSB ve
gelisimsel gerilik 6zelligi tasiyan herhangi bir belgeye sahip ¢ocuklar arasinda 44’de 1
oraninda OSB ile karsilagildigini gostermektedir (https://www.cdc.gov, 2021).

Ulkemizde OSB’li bireylerin sayisi ve gdriilme orani konusunda kesin bir veriye
ulagsmak giigtiir. Bu kapsamda ulasilan bazi veriler degisiklik gostermektedir. Erzurum’da
Erken Cocukluk Cagi Psikolojik Gelisim Merkezi’ne bagvuran, 1-5 yas grubu ¢ocuklarda
yapilan taramada otizmin yayginligi 1/200 olarak saptanmistir. T.C. Saglik Bakanligi, saglik
net verilerine gore 2018 yilinda OSB tanis1 almis birey sayis1 82.079 erkek 25.755 kadin
olmak Uzere toplam 107.834°tir. Diinyadaki verilerle dogru orantili olarak OSB’nin
Turkiye’de de erkeklerde goriilme orami kizlarda goriilme oranindan 4 kat daha fazladir

(Saglik Bakanligi, 2019)

TBMM *‘Down Sendromu, Otizm ve Diger Gelisim Bozukluklarimin Yayginliginin
Tespiti ile Ilgili Bireylerin ve Ailelerinin Sorunlarinin Coziimii I¢in Alinmasi1 Gereken
Tedbirlerin Belirlenmesi Amaciyla Kurulan Meclis Arastirmasi Komisyonu Raporu’nda
OSB’li bireylerle ilgili iki veri bulunmaktadir. Buna gore Saglik bilgi sistemlerindeki veri

kodlar {izerinden yapilan hesaplamaya gore toplam 38.661 OSB’li birey oldugu agiklanirken



ayni rapordaki 2018 yili Sosyal Givenlik Kurumu Verilerine verilerine gore Turkiye'de
34.589 otizmli birey bulunmaktadir (TBMM, 2020). Aradaki farkin sebeplerinden birisi bazi
ailelerin g¢ocuklarina resmi tani almak istememesi ve Sosyal Gilivenlik Hizmetlerinden
yararlanmadan kendi imkanlar ile ¢ocuklarina egitim ve tibbi destek saglamay1 tercih ettikleri
g6z Oniinde bulundurularak agiklanabilir. Bu durum da gostermektedir ki biitiin engel gruplar
ile ilgili Milli Egitim Bakanligi, Saglik Bakanlig1 verilerinin koordine edilerek daha net bir
bilgi saglanmasi politika olusturma, hizmet saglama, isttihdam vb konularda daha saglikli

kararlar alinmasini saglayacaktir.

Otizmin tespitinde kullanilan, biyolojik marker, tibbi bir test bulunmamaktadir.
Otizmin tibbi tanisi, ¢ocuk psikiyatri uzmani veya norologlar tarafindan DSM-V’de yer alan
kriterler gbz oniinde bulundurularak, klinik ortamda ¢ocuklar oyun oynarken gerceklestirilen
gozlemler, aile goriismelerine dayali bulgular kullanilarak yapilmaktadir. Dogru tanilama
cocugun iletisim, sosyal etkilesim, oyun becerilerinin etkinlikler sirasinda goézlem,
degerlendirme sonucunda gerceklestirilmektedir. Bu agidan, klinik bir ortamda, kisa bir
gozlemle, bireyin yeterliligi ve davranislariyla ilgili bilgi elde etmenin yeterli olmayacag1 goz
oniinde bulundurulmalidir. Tibbi tanilama i¢in yapilan uygulamalar, degerlendirmeler kuruma
gore onemli derecede farkliliklar gdsterebilmektedir. Bireyin gelisimsel oykiisiiyle ¢ocugu
yakindan goézlemleyen yetigkinlerden edinilen bilgiler dogru teshisi destekleyici Onemli
unsurlardir (Ozdemir vd., 2013; Volkmar ve McPartland, 2014; Rakap, 2017). Spektrum
icinde yer alan cocuklarda Sosyal iletisim, etkilesim, stereotip davranislar, dil konusma
alanindaki ortak yetersizliklerin yaninda gorsel islemleme gibi giliclii Ozellikler
bulunmaktadir. Bu ¢ocuklarin bireysel 6grenme ve kisilik ozelliklerini dikkate almadan
yapilan egitim uygulamalart biitiin gocuklarda esit derecede etkili degildir. Bu nedenle,
egitimlerden en iyi sonucu elde etmek icin yontem/yaklasimin bireysellestirilmesi ve
yogunlugu ¢ok 6nemlidir (Thompson, 2013). Bu yiizden normal gelisim gosteren ¢ocuklarda

oldugu gibi OSB’li bireylerin de 6zelliklerinin iyi bilinmesi gerekir.

Otizm norogelisimsel bir bozukluk oldugu i¢in gelisimin farkli evrelerinde farkli
ozellikler gostermektedir. Kanner’in (1943), belirttigi sosyal iletisim ve etkilesimde
yetersizlik, sterotip davraniglar, dil bozukluklar1 gibi temel belirtiler biitiin yas dilimlerinde
ayni olmakla beraber belirtilerin ortaya c¢ikisi ve bireyi etkileme diizeyi degisiklik
gostermektedir. OSB’li bireylerin biligsel ozellikleri de bu degisiklikten etkilenmektedir.
Otizmli bireylerin biligsel ve algisal alanlardaki yetersizlikleri sonucu anlama, iliski kurma,
problem c¢ozme ve iletisim alanlarinda smirli yeteneklere sahip olduklar1 bilinmektedir
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(Cohen vd., 1987). Otizmli bireylerde yasitlarinin altinda bir empati becerisi bulunmaktadir.
Bir bireyin olaylari, sahislarin davraniglarini tahmin edebilmesi igin sistematize etme becerisi
gereklidir. Otizmli bireylerin mekanik nesne ve olaylart siniflama ve anlama becerileri
gucludur. Bunlar sadece mekanik olaylar ile ilgili degil doga, meteoroloji, uzay vb farkl ilgi
alanlarinda da gorilebilir. Pek ¢ok calisma otizmlilerin ayn1 zeka yasina sahip kontrol
gurubundan sistematize etme konusunda iistiin oldugunu ortaya koymaktadir (Baron-Cohen
2005). ADDM 2021 verileri, OSB tanist almig gocuklarin %59,5’ine, ortalama 72 aylikken
zeka testi uygulandigini géstermektedir. Arastirma sonuglari, zeka testi uygulama verileri olan
OSB’li ¢ocuklarin %35,2'sinin zihinsel engelli (IQ <70), %23.1'1 sinir zeka (IQ = 71-85) ve
%41.7'si (IQ >85) ortalama veya daha yuksek zeka araliginda oldugunu gostermektedir. Zihin
Engelli OSB'li ¢ocuklarin oran1 2000 ve 2002'de yaklasik % 50 oranindayken son veriler bu
oranin ti¢te bire diistiigiinii gostermektedir (CDC, 2021)

OSB’li bireyler ayrintilar iizerinde daha fazla dururken normal gelisim gosterenler
biitiinii algilayip, parca biitiin iligskisini kurmaktadirlar. Bilgi edinme siirecinde OSB’li
bireylerde detaya odakli, sinirlandirilmis bir bilgi isleme siireci varken bilgiyi genellestirme
becerileri agisindan zayiftir ve biiyiik resmi gormekte zorlanir. Bu, ayrintilara odaklanmay1
gerektiren durumlar icin olumlu bir ézelliktir (Baron-Cohen 2020). Gorsel-uzamsal islemleme
yalnizca yiiksek islevli OSB’li bireylerde degil, OSB’nin tlim yelpazesinde bulunan
bireylerdeki algisal-biligsel giicli ifade etmektedir. Noropsikolojik testlerde, temel gorsel
isleme gorevleri, gorsel ayirt etme, 6grenme ve motor beceriler genellikle OSB’li denek

tarafindan iyi bir sekilde gerceklestirilir (Rumsey ve Hamburger, 1988).

Biligsel 6zellikleri etkileyen dikkat s6z konusu oldugunda OSB’li bireylerde dikkat ve
yiriitiicii iglevlerdeki temel yetersizlikle ¢ok sik karsilagilmasina ragmen dikkat OSB ayirt
edici tam Olgiitleri arasinda yer almamakta, eslik eden problemler arasinda yer almaktadir
(Mukaddes, 2017). OSB’li c¢ocuklarin siirdiiriilebilir dikkat siiresi kisadir ve dikkati
yonlendirme problemleri bulunmaktadir. Oyun ve oyun araciligindaki miidahaleler ile dikkat
gelistirilebilir (Childress, 2011).

Biligsel 6zelliklerden zekanin alt boyutlarimin olgtildiigi testlerde OSB’li bireylerde
Performans 1Q’nun genellikle s6zel 1Q'dan daha yiksek oldugu goriillmektedir. Cogu OSB’li
cocuk gorsel-uzamsal yetencklerde daha giiglii bir performans sergiler. Performans alaninda,

OSB’li cocuklar, algisal organizasyona ve algisal motor entegrasyonuna dayanan Nesne



Birlestirme ve Blok Tasariminda goreceli basartya sahip olma egilimindedir (Green vd.,

1995).

OSB'li bireyler, isitme ve konusma islemleme becerilerinden daha ¢ok gorsel
islemleme becerilerine daha fazla giivenebilirler. Bazilar1 dikkat dagitici ortamlarda desen
eslesmesini iceren gorevlerde normal gelisim gosteren akranlarindan daha iyi performans
gostermektedir. Birgogu gorsel desenleri bulabilir ve karmasik ¢ok boyutlu sekilleri ayirt
edebilir  (Pellicano vd., 2006; Perreault vd, 2011; Samson vd., 2012). Bu bilissel
ozelliklerinin bir sonucu olarak OSB'li bireyler, gorsel kaliplar1 tamamlamak i¢in mekansal
becerilerin kullanilmasini gerektiren Raven’in Asamali Standart Matrisler testinde, normal
gelisim gosteren akranlarindan daha iyi performans gosterme egilimindedir. OSB'li ¢gocuklarin
ve yetiskinlerin Raven’in Progresif Standart Matrislerinde Wechsler 1Q Testine gore daha
yiiksek puan aldigi belirtilmektedir (Stevenson ve Gernsbacher, 2013). Raven'in Asamali
Standart Matrisleri ve Blok Tasarimu alt testinde OSB'li bireylerin gdsterdigi mekansal algisal
yetenekler, bazi OSB’li bireylerin desenlerdeki ince farkliliklarin tespiti ve analizinde,
geometrik sekilleri, diuzenleme, tasarlama ve c¢ogaltma yeteneginde Ustun bir performans
sergilediklerini belirtmektedir (Pellicano vd., 2006).

OSB’li bireyler, WISC zeka testi sozel alanda, kisa siireli bellege dayanan rakam dizisi
alt testinde yiiksek puanlar almaktadirlar. Bilgi ve agik uclu sozlii ifade, anlama, benzerlik ve
kelime dagarcigi gibi alt test boliimleri OSB’li bireylerin goreceli zayiflik alanlarim
olusturmaktadir. OSB’li ¢ocuklar sozel ve isitsel alan becerilerinde, 6zellikle konusma ve dil,
daha zayifken gorsel temel becerilerde daha iyi 6§renme egilimindedirler. Bulmaca, mekanik
oyuncak, harfler ve sayilar1 gorsel olarak tanimada daha iyidirler (Sigman vd., 1987). OSB’li
bireylerin Ozel ilgi alanlari, ezberci hafiza becerileri ve gorsel islemedeki goreceli giiclii
yonleri, gorsel-uzamsal siireglerin diger yonlere gore daha iyi isledigi gercegi de ¢esitli
norolojik ¢alismalarda belgelenmistir (Schopler ve Mesibov, 1995). OSB’li bireylerin sosyal
iletisim, etkilesim ve oyun davranislarii etkileyen bilissel Ozelliklerinin yaninda ortak
davranis 6zellikleri de bulunmaktadir. OSB’li ¢ocuklarda goriilen davranis 6zellikleri arasinda
erken ¢ocukluk déneminde normal gelisen ¢ocuklar da goriilebilen el ¢irpma, sallanma gibi
tekrarlayici motor davraniglar bulunmaktadir. Normal gelisim gosteren g¢ocuklarda bu
davraniglar zamanla azalirken OSB’li ¢ocuklarda tiirii ve siddeti artan oranda devam edebilir.
Bunlar arasinda sallanma, donme, el ¢irpma, el ovusturma, parmak ucunda yiiriime, islevsel
olmayan nesnelerle surekli ilgi ve oynama, geleneksel oyun ve oyuncaga ilgi gostermeme,
oyuncaklari iglevine uygun oynamama (6rn. oyuncaklar1 siralama, araba tekerligi ¢evirme),
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oyuncak veya nesnelerin biitiinii degil belirli bir ayrintisi ile mesgul olma, ayni1 kelime veya
cumleyi defalarca tekrarlama (ekolali) rutinde 1srar sayilabilir. Rutinleri bozuldugunda
kaygilanip, huzursuzlanabilirler. Bunlarin yaninda tat, koku, ses ve dokunmaya kars1 asiri

duyarlilik gosterebilirler (Wolfberg, 1999; Mukaddes, 2017).

DSM-V ile birlikte, OSB tanili olgularda gorllebilen tat, koku, ses ve dokunsal
uyaranlara karst asir1 duyarlilik (hipersensitivite) veya agrili uyaranlara kars1 az duyarlilik
(hiposensitivite) tani olgiitleri arasina girmistir. Bu yeni bir kriterdir. Duyusal hassasiyet bir
kisinin belirli dokulara veya kokulara kars1 biraz daha fazla ilgi gostermesini saglarken belirli
seslere beklenmeyen tepki veremesine sebep olabilir. Belirli 0zellikteki nesnelere,
oyuncaklara, kumaslara dokunmaktan hoslanmayabilir (APA, 2013). OSB’de dil, hem
bagkalar1 ile iletisim kurmak icin gilinlik yasamda kullanim bi¢imiyle pragmatik hem de
duygu ve anlami igeren jest, mimiklerin kullanimiyla anlamsal yoniiyle olumsuz
etkilenmektedir. Konugsmada kullanilan beden dili, yiiz ifadeleri veya konusma prozodisi,
OSB!'li bireye duygu veya mesaj etkili bir sekilde iletmeyebilir veya yanlis anlagilabilir. Ironi,
alaycilik, metaforlar ve dilin diger mecazi kullanimlar1 ASD'li birey tarafindan
anlasilmayabilir. Konusma oncelikle somut ve gergcek anlamda agiklanabilecek konulara
odaklanir. Yeterli dil becerisi ve sosyal anlayisi olmayan birey baskalarina uygun sekilde
cevap veremez ve iletisim kuramaz. Soru sormak ve cevaplamak giiclii iletisim becerileri
olmadan zordur. Anlamli bir iletisim konugmacinin dinleyiciyle etkilesime girmesini
gerektirir. Dinleyicinin ilgisini belirlemek, konuyla ilgili soru sormak, yorum yapmak gerekir.
Konugmaya katilmak, konusma sirasinda beden dili ve jestlerle etkilesimde bulunmak,
konugsmacinin bakis agisint ele almak, uygun cevaplar bulmak, sira alarak konusmak
senkronize edilmesi gereken OSB’li bireylerin zorlandigi sosyal becerilerdir. ASD'li
bireylerde dil ve konusmay1 6grenmek; kolay, dogal olarak kendiliginden gelisen bir beceri
degildir (Ennis-Cole, 2019). Bu davranis oriintiileri OSB’li bireylerin sosyal iletisim ve oyun
becerilerini olumsuz yonde etkilemektedir. OSB bir sosyal iletisim bozuklugudur ve OSB’li
bireylerin sosyal duygusal 6zelliklerinin bilinmesi i¢in normal gelisim gdsteren g¢ocuklarin
gelisimlerinin bilinmesi gerekir. Normal gelisim gosteren ¢ocuklar, bir aylikken goz temasi
kurar, gulimsemeye cevap verir, alt1 aylikken insan yiiziini taklit edip “cee” oyunundan tat
alir, 8 - 9 aylikken ismi sOylenince bakar ve bir yasindayken ortak ilgi/dikkat becerisi oturarak
motor taklitleri kullanmaya baslar. Iki yasindan itibaren yasitlariyla paralel oyun oynamaya
basglar ve ii¢ yasindan itibaren akranlariyla, senaryolu, hayali, mis gibi oyunlar oynamaya

baslar (Mukaddes, 2017).



OSB'li bireyler diger ¢ocuklar ve yetiskinlerle sosyal yeterlilik gelistirmelerine ve
karmasik sosyal etkilesimlerin gelistirilmesini kolaylagtiran normal oyun faaliyetlerine
giremeyebilirler. Bu durum ¢ocugun gelisimini olumsuz olarak etkiler ve tecrit, yalnizlik ve
depresyona yol acabilir. OSB'li bircok birey diger insanlarin kendi arzularindan farkli
arzulari, inanglari, istekleri, diistinceleri ve bakis agilart oldugunun farkinda olmayabilir.
Sevgi ve aidiyet ihtiyact OSB’li bireyler i¢in de gegerlidir. OSB’li bir¢ok birey, tipki tipik
olarak gelismekte olan akranlari gibi arkadas edinmek igin bir arzuya sahiptir. Sosyallige ve
akran destegine ihtiyaclar1 vardir. Otizmin etkileri baskalariyla iletisim kurmay1 ve
paylagsmay1 zorlastirir, bu nedenle temel sosyal ihtiyaglarin karsilanmasinda zorlanirlar. Oyun
bu ihtiyac¢larin kargilanmasinda ve gelistirilmesinde yasamin ilk anlarindan itibaren 6nemli bir
role sahiptir. Sosyal beceriler 6grenilebilir ve 6gretilebilir becerilerdir. OSB'li bireylerin,
ailesi ve akranlari ile etkilesim kurma firsatlarindan dislanmamalar1 i¢in sosyal becerilerin

ogretimi konusunda yardima ihtiyaglar1 vardir (Ennis-Cole, 2019).

Sosyal beceriler igerisinde yer alan oyun cocuklarin gelisimi igin ¢ok kritik dneme
sahiptir. Cogu cocuk dogal olarak tipik bir gelisim sirasini izleyerek oyuna katilip oyun
materyalleri ve akranlariyla etkilesime girerek kritik gelisimsel beceriler edinirken; OSB’li
cocuklar, akran etkilesimine girme, uygun oyun davranisini 6grenme gibi kritik gelisimsel
beceriler agisindan smirlt firsatlara sahiptir. Bu ylizden OSB’li ¢ocuklarin oyun davranislari
ve oyun tlrleri normal gelisim gosteren g¢ocuklardan nitelik ve nicelik olarak farklilik
gostermektedir. OSB’lilerde goriilen g6z temasinda, zihinsel, fiziksel ve sosyal iletisim
alanlarindaki yetersizlikler ¢ocuklarin oyun davranislarini da olumsuz etkilemektedir. OSB’li
bireylerin sosyal iletisimi baslatma ve siirdirmede, ortak dikkatte, ilgi alanlarinda ve dil
becerilerindeki smirlilik sosyal izolasyona sebep olmaktadir. Bunlarin yaninda insanlarin
tepkilerini anlamama, jest ve mimiklerinde abarti, normal oyuna benzemeyen basmakalip,
stereotip davranis gibi 6zelliklerinden dolay1 oyuna katilma, islevsel oyun oynama ve oyunu
strdurme becerilerinde zorluklar yasarlar. Karsilikli oyun yerine paralel oyunlari tercih
ederler. Bilissel gelisimle baglantili olan hayali (-mi1s gibi) oyunlara, isbirlik¢i oyun turlerine
daha az zaman ayirirlar. Oyuncak ve nesneler igeren oyunlarda ¢ok az degisiklik yaparlar.
Oyun ¢esitliligine kars1 “aynilikta 1srar”, rutine siki sikiya baglilik davranisi gosterirler

(Dunlap, 2009; Mukaddes, 2017; Kasari ve Patterson, 2012; Charlop, vd., 2018).

OSB’li ¢ocuklarda bu oyun davranisindaki bozulmalarin hepsi ayn1 anda ve ayni
yogunlukta bulunmamaktadir. OSB’li ¢ocuklarda, semptomun yogunlugu, spektrumun bir
ucundan diger ucuna genis bir yelpazede bulunan cocuklarda degiskenlik gostermektedir.
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OSB popiilasyonundaki bu heterojenlik oyun davraniglarina da yansimaktadir. Erken
cocukluk doneminde oyun ve sosyal becerilerin 6nemi goz Oniinde bulunduruldugunda,
ailelerin egitim Oncelikleri iizerine yapilan aragtirma sonuglari; OSB’lilere oyun becerileri
ogretiminin, ¢cocuklarin egitimden faydalanma diizeyine bakilmaksizin, en ¢ok tercih edilen
egitim Oncelikleri arasinda yer aldigim1 gostermektedir (Pituch vd, 2011). Oyun
becerilerindeki eksiklik, yetersizlik, ¢ocugun yasaminda bir¢cok sorun ortaya c¢ikarmaktadir.
OSB alaninda yapilan 49 calismadan 24 tanesi sosyal beceri Ogretimi iizerine oldugunu
gorilmektedir (Durdu ve Demirbilek, 2021). Oyunun, c¢ocuk gelisimi ve sosyal beceri
edinmedeki 6nemi, ailelerin egitim Oncelikleri arasinda tercih edilmesi gibi sebeplerden
dolay1 OSB’li bireylere oyun becerilerinin 6gretimi alan yazinda 6nemini korumaktadir.
OSB’li oyun oynamay1 6gretmeye yonelik calismalarin yapilmasinda baslica iki neden oldugu
gorilmektedir. Birincisi oyunun 6zellikle sosyal etkilesim ve iletisim becerilerinin
gelistirilmesini saglayici potansiyeli olmasi; ikincisi ise oyunun kendine zarar verici, amagsiz,
istenmeyen veya stereotip davranislarin yerini almay1 saglayici nitelikte olan, mesgul edici
potansiyelidir (Luckett vd., 2007).

Normal gelisim gosteren ¢ocuklarin aksine, OSB’li ¢ocuklarda oyun ve sosyal
beceriler, cocugun gelisimi sirasinda kendiliginden, dogal olarak ortaya ¢ikan, edilgen bir
stire¢ degildir. Sosyal beceriler etkilesim ve 6gretimle edinilebilir, 6grenilebilir ve ustalik
duzeyinde performans gosterilebilir becerilerdir. Sosyal beceri eksiklerinin giderilmesi
dogrudan ve planli bir sekilde tasarlanan, akranlar ve yetiskinlerin olumlu sosyal yeterlik
onay1 ile sonuglanan sosyal beceri O0gretim siirecini gerektirir (Lewis ve Sugai, 1996).
Cocuklarin sosyal beceri kazanmalarinda en 6nemli iki aktiviteden biri oyun digeri yasitlart
ile iletisimdir. Yasitlariyla oyun oynama ¢ocugun sozel ve motor becerilerinin gelisimini
destekler ve sosyal yasamla ilgili bazi1 beceri ve davranis 6rneklerinin kolaylikla 6grenilecegi
bir ortam1 da saglar (Piskin, 1993). OSB’li bireyler ile oyun becerileri 6gretimi {izerine
yapilan c¢aligmalarda farkli oyun becerileri calisilsa da hedeflenen oyun becerilerinin
genellikle islevsel, sembolik veya sosyodramatik oyuna yoneldigi, bunun diginda kalanlarin
secilen oyuncak/materyallerle uygun oyun oynamaya odaklandigi goriilmektedir (Jung ve
Sainato, 2013). OSB'li ¢ocuklarin oyunu, tekrar eden bir kliseyle sinirli olmamali, 6grenme ve
sosyallesme icin verimli bir firsat haline gelmelidir. Oyun, 6grenciye egitsel olarak sunacak
bir seyi olmayan basit bir aktivite olarak goriilmemelidir. Pek ¢ok egitimci, terapist, oyunu
sadece mola verirken veya bir sonraki etkinlik materyallerini hazirlarken ¢ocugu mesgul

etmek i¢in kullanmaktadir (Kalyva, 2011).



Zeka oyunlari, belirli kurallari, hedefi olan, kazanan-kaybedeni belirleyen durumlari
bulunan oyunlardir. Bu oyunlar, ¢6ziiminde sans faktoriiniin en az oldugu, problematik bir
baglam ortaya koyan, uzamsal diisiinme yeteneginin, psikomotor becerilerinin, hafiza ve
dikkat giicliniin, temel matematik becerilerinin ve biligsel stratejilerin ise kosulmasini
gerektiren oyunlar olarak tanimlanmaktadir (Erdogan vd., 2017). Zeka oyunlari, oynarken
beyine egzersiz yaptirarak biligsel islevleri, becerileri gelistirir (Ott ve Pozzi, 2012), bireylerin
diistinme, bilgiyi isleme siirecini destekleyen egitsel 6geleri bulunur ve 6grenmeyi tesvik
edebilir. Zekéd oyunlarinin oynayanda, oyuna karsi olumsuz tutumu degistirebilme (Bottino
vd., 2007) etkisi de bulunmaktadir. Bireysel ve grup olarak oynanabilen, dikkat,
konsantrasyon, akil yiiriitme gibi OSB’li bireylerin yetersiz olduklar1 alanlar1 destekleyici
nitelikte olan zekd oyunlarmin OSB’li bireylere 6gretimi yapilan oyun becerileri ve turleri

icerisinde bulunmamaktadir.

Zeka oyunlar ile ilgili yapilan arastirmalarda genellikle, zek@ oyunlarinin, problem
cozme, elestirel diisiinme, akil yiiriitme, yaratici diisiince, gorsel algi, akademik basari, dikkat
vb. degiskenler iizerindeki etkisinin incelendigi goriilmektedir. Bunun diginda kalan
arastirmalarda Ogretmen ve 6gretmen adaylarinin, ilk ve orta okul 6grencilerinin 6gretimi
yapilan zekd oyunlari ile zekd oyunlari dersine iliskin gortsleri (zerine odaklanildigi
gorilmektedir. Bu arastirmalardaki katilimcilar ilkokul ve ortaokul Ggrencilerinden
olusmaktadir. OSB’li ya da 0zel gereksinimli katilimeilarin  oldugu bir ¢alisma
bulunmamaktadir. Ogretmen gériislerinin ele alindig1 ¢alismalarda katilimcilarin genellikle
ilkokul, ortaokul, fen ve matematik alanlarindaki Ggretmen ve Ogretmen adaylarindan
olustugu goriilmektedir. Ozel egitim 6gretmen veya dgretmen adaylarmin zeka oyunlari ile

ilgili gortiglerinin incelendigi bir caligma bulunmamaktadir.

OSB’li bireylere zeka oyunlari 6gretiminin, bu cocuklara akademik ve sosyal
becerilerin - 6gretimine katkida bulunacagi, bu becerilerin  6gretimini  destekleyecegi
diistintilmektedir. “Otizmli 6grenciler igin zekd oyunlariyla fen egitimi 6rnek uygulamalar1”
(Cikil1 vd., 2020) bu konuda yapilan ¢aligmalara drnek gosterilebilir. OSB’li bireylerin sosyal,
duygusal, bilissel ve davranigsal 6zelliklerinden dolay1 sadece sosyal becerilerin degil, dil ve
konusma, iletisim, kavram O6gretimi, motor beceriler, giinliik yasam becerileri, akademik ve
oyun becerilerinin 6gretimi igin gelistirilmis 6gretim yontem ve uygulamalarinin kullanilmasi
gerekmektedir. Ciinkii OSB’li bireyler normal gelisim gosteren ¢ocuklarin 6grendigi gibi

ogrenememektedirler. Bu yiizden OSB’lilerin egitim ydntemleri ve uygulamalari normal



gelisim  gosteren  bireylerin  egitim programlarindan ve uygulamalarindan farklilik
gostermektedir. Bu g¢ocuklarin ortak dikkat ve taklit becerilerinde yetersizlik gostermeleri,
takinti ya da smurl ilgiye sahip olmalar1 nedeniyle 6zel bir destek olmadan, herhangi bir
ogretim yapilmadan beceri Ogrenmeleri, nesnelerle uygun sekilde oynamalar1 zordur
(Wolfberg, 1999). OSB'li cocuklara sadece gozlem ve taklit yoluyla O6gretmeye yonelik
yapilan ilk c¢alismalar basarisizlikla sonuglanmistir. OSB’li  bireyler 6zel olarak
yapilandirilmig program ve egitim ortamlarina, buna uygun olarak kullanilan yontemlere
ihtiya¢c duymaktadirlar. OSB’li ¢ocuklara yonelik hazirlanan programlar ve igerikleri
cocuklarin yas, cinsiyet, iginde bulundugu egitim donemi ve sahip olduklari islevsel becerilere
gore farklilagtirilmaktadir. Bu ylizden OSB’li bireyler igin 6zel olarak hazirlanmig program ve

uygulamalara ihtiyac duyulmaktadir (Varni vd., 1979; Kircaali-iftar ve Tekin-iftar, 2014).

OSB’li bireylerin otizmden etkilenme diizeylerindeki fark, otizm populasyonundaki
bireylerin heterojen bir yapiya sahip oldugunu gostermektedir. OSB’lilerin, kendilerine
sunulan egitimden etkili bir sekilde faydalanma oranlar1 iizerine yapilan c¢aligmalar
OSPB’lilerin %50'sinin miidahalelere iyi yanit verdigini gostermektedir. Davranigsal yaklagim
temelli erken miidahale yontemleriyle bulgularin 6nemli Olgiide azaltilmasi, daha hafif
bulgular gorilen bireylerde OSB tanisinin kalkmasi veya degismesi miimkiin olabilmektedir
(Thomson, 2013). OSB’lilerde gorulen ¢oklu yetersizliklere mudahale etmede yetersizliklerin
timiinii kapsayacak, ‘“herkese uyan tek bir miidahale yontem” ya da yaklasim
bulunmamaktadir (Simpson, 2001). OSB’li g¢ocuklarin egitimi tizerine yapilan 465
arastirmadan 165 tanesinin sosyal beceri 0gretimi, bunlardan 77’sinin ise oyun becerileri
ogretimi iizerine yapildigr goriilmektedir. Alan yazinda 23 uygulamanin oyun ve sosyal
becerilerin 6gretimi ve desteklenmesinde etkili oldugu belirtilmektedir (Charlop vd, 2018).
Oyun becerilerinin dogrudan 6gretimi iizerine yapilan aragtirmalar, model olma, pekistirme,
yonlendirme ve dogal 6gretim ile oyun becerileri 6gretiminin etkili oldugunu, OSB’1i kiiclik

cocuklarin uygun oyun davranislari edinebilecegini gostermektedir (Lang vd., 2009).

Davranigsal yaklasim temelli yontemler arasinda bulunan Video Model, OSB’li
bireylere sosyal becerilerin 6gretiminde, var olan becerilerin desteklenmesinde yaygin olarak
kullanilmaktadir. Video Model, bireye kazandirilmak istenen hedef davranisin bir model
tarafindan sergilendigi, katilimciya, modelin filme alinmis kliplerini izleme ve ardindan tiim
davranigi1 gosterme firsat1 veren, yaygin olarak kullanilan bir yontem olarak tanimlanmaktadr.
Video model ile 6gretimde, model segilerek hedef becerinin bir kaydi olusturulur, video kaydi
cocuga izletilir ve ¢ocugun modellenen davranisi taklit etmesi i¢in firsat verilerek ¢ocugun
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izledigi davranis1 sergilemesi beklenir. (Bellini ve Akullian, 2007; Nicopoulos, Keenan,
2006). Video Model ile benzer ama ondan farkli olarak Video Ipucu Uygulamasi ¢ok
basamakli becerilerin 6gretiminde her bir hedef davranig i¢in hazirlanmis kisa videolar ile
ipucu sunan, verilen ipucuna bagli olarak bireye beceri basamagini aninda yerine getirme
firsat1 saglayan bir video model teknigidir (Barton, 2016; Ulke-Kiirk¢iioglu, 2012). Oyun ve
sosyal becerilerin 6gretiminde etkililigi, yapilan arastirmalarla kanitlanan 23 uygulama
arasinda video ipucu uygulamasi da bulunmaktadir. Alan yazindaki Video Model (VM) ile
ilgili ¢alismalar, bu modelin oyun becerilerini artirma, akranlarla oynama davranislarini
ogretme, islevsel, sembolik ve hayali oyun oynama becerilerini kazandirma amaciyla etkili bir
sekilde kullanildigin1 gostermektedir (Nikopoulos ve Keenan, 2004; Lee vd., 2017; Lee vd.,
2020). Ancak, ulasilan alan yazinda OSB’li bireylere video model ya da video ipucu
uygulamas1 ile zekd oyunlarinin Ggretiminin etkililigi ile ilgili bir arastirmaya
rastlanilmamistir. Otizm spektrum bozuklugu olan bireylere zeka oyunlarinin 6gretiminde

video ipucu uygulamasi edinim, genelleme ve kalicilik agisindan etkili midir?

1.2. Arastirmanin Amaci

Arasgtirmanin genel amaci, otizm spektrum bozuklugu tanis1 almis olan bireylere zeka
oyunlarmin 6gretiminde video ipucu uygulamasinin etkililigini, edinim, genelleme, kalicilik
ve sosyal gecerlik agisindan incelemektir. Bu amagla asagida yer alan sorulara cevap

aranmistir;

1. Otizm spektrum bozuklugu tanisi almis olan bireylere Penta (Katamino) zekd oyunun

ogretiminde video ipucu uygulamasi Katilime1 Y., M. ve E. Uzerinde etkili midir?

2. Otizm spektrum bozuklugu tanis1 almis olan bireylere Rush Hour (Trafik) zeka oyunun

ogretiminde video ipucu uygulamasi Katilimec1 Y., M. ve E. Uzerinde etkili midir?

3. Otizm spektrum bozuklugu tanisi almis olan bireylere Q-Bitz (Klp-klp) zek&  oyunun

ogretiminde video ipucu uygulamasi Katilime1 Y., M. ve E. Uzerinde etkili midir?
4. Otizm spektrum bozuklugu tanis1 almis olan ii¢ bireye Video Ipucu Uygulamasi ile Penta

(Katamino), Rush Hour (Trafik), Q-Bitz (Kip-kip)) zek& oyunlarinin 6gretiminde edinim,

genelleme ve kalicilik agisindan fark var midir?
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5. Arastirmanin sosyal gegerligine yonelik olarak;

a. Otizm spektrum bozuklugu tanisi almis olan {i¢ bireye zeka oyunlarinin 6gretiminde

video ipucu uygulamasi ile ilgili egitimcilerin goriisleri nelerdir?

b. Otizm spektrum bozuklugu tanist almis olan ii¢ bireye zekd oyunlarinin 6gretiminde

video ipucu uygulamasi ile ilgili ailelerin goriisleri nelerdir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Bu aragtirmanin birkag agidan 6nemli oldugu diisiiniilmektedir. Sosyal becerileri
artirma, goz temasi, ortak dikkat, taklit becerileri OSB’li bireylerin egitim programlarinin
oncelikleri arasinda yer almaktadir. Genel ya da 06zel egitim alaninda arastirmacilar
uygulamacilar ¢cocuk gelisimi ve 6grenmesinde oyunun onemli bir ara¢ oldugu konusunda
hemfikirdirler. Oyun kesfetme, hareket, iletisim, cevre ve akranla etkilesimde bulunma
becerilerini gelistirmekte, olumlu yonde etkilemektedir. Oyun oynamak, yeterli bilissel
psikomotor ve sosyal iletisim becerilerinin olmasia baglidir ve bunlar OSB’li bireylerin
yetersizlik alanlarindandir. Oyun, bu becerilerin gelistirilmesi i¢in bir ¢ok firsat saglamaktadir
(Lewis, 2003). Oyun becerilerinin edinilmesi, OSB’li bireylerin normal gelisim gosteren
akranlariyla olumlu etkilesim kurmasina, sosyal bir gruba girebilmelerine, oyun oynarken
faaliyetleri koordine edebilme becerilerine, miizakere etme, uzlasma ve bagkalarinin zihinsel
durumlarinin farkina varmaya yardimci olur (Goldstein ve Cisar, 1992; Stahmer, 1995;
Thomas ve Smith, 2004). OSB’li bireylerin problem davraniglarini azaltabilir (Baker, 2000;
Nuzzolo-Gomez vd., 2002). Oyun ve sosyal gelisim i¢ i¢edir ve biri digeri igin bir aragtir.
Sosyal beceriler, sosyal gelisim, oynayabilmenin bir sonucudur. Oyun oynamak ayni zamanda
"sembolik anlayis" gelistirmenin, oyuncak nesnelerin ger¢ek nesneleri temsil edebilecegini
anlamanin etkili bir yoludur. Oyunda sembolleri bu sekilde kullanabilmek, ¢ocuklarin ger¢ek
diinyay1 ve cevreleriyle nasil etkilesim kuracaklarini 6grenmelerinin yaninda dil i¢in gerekli
yapilar1 kazanmalarii saglar (Moor, 2008). Oyun gibi, gelisimin belirli bir yoniine odaklanan
bir beceri, dil gibi, gelisimin biitiin alanlar1 Uzerinde uzun vadeli bir etkiye sahipse bu konuyla

ilgili yeni arastirmalar yapilmasi gereklidir (Lewis, 2003).

Yasitlariyla birlikte oyun oynama; ¢ocugun duygusal, s6zel ve ince motor, dikkat,
kaba motor becerilerinin gelisimini desteklemesinin yani sira, ¢ocuga sosyal yasamla ilgili
beceri ve davranig orneklerinin kolaylikla 6grenilecegi ve gesitli deneyimleri kazanabilecegi

etkin bir egitim ortami da saglamaktadir. OSB’li bireylerin aktif bicimde oyuna katilmasi,
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oyunu baslatma ve siirdiirebilmesi icin oyun becerilerinin 6gretilmesi ve desteklenmesi
gereklidir (Moore ve Russ, 2006). OSB’li bireyler oyun becerileri olmadan, alan yazinda
oyunun saglayabilecegi faydalardan yararlanma imkani bulamazlar. Oyunun sundugu
imkanlardan faydalanabilmeleri icin, diger beceriler gibi, oyun becerilerinin de OSB’li
bireylere Ogretilmesi gerekir. Bu ylzden OSB’li bireylere oyun becerilerinin 6gretiminde
kullanilabilecek etkili yontemlerle ilgili arastirmalarin oyun kadar onemli oldugu
diistiniilmektedir. Etkili yontemlerin belirlenmesi, spektrumun farkli noktalarinda bulunan
bireylere ihtiya¢ duyduklari oyun ve oyun becerilerinin 6gretilmesini kolaylastirabilir. Bunun
yaninda aile, egitimci ve uygulamacilarin ¢alismalarini kolaylastirip zaman kaybini
azaltabilir. OSB’li birey, yetersizlik alanlarinda daha etkili ve hizli gelisme gosterebilir. Oyun
becerilerinin dgretiminde yontem etkililigi arastirmalarinin bu acidan Onemli oldugu

diistiniilmektedir.

Oyun becerilerinin 6gretimi, OSB’li bireylere sahip ailelerin egitim O6ncelikleri
arasinda ilk siralarda yer almaktadir. Oyunun, OSB’li bireylerin dil, ortak dikkat, sosyal
iletisim becerilerin gelismesinde, problem davranislarin azaltilmasinda etkili oldugu yapilan
arastirmalar tarafindan belirtilmektedir. OSB’lilere oyun Ogretimi iizerine yapilan
arastirmalarin sembolik oyun, sosyodramatik oyun gibi belirli oyun tirleri ve oyuncaklarla
dogru sekilde oynamaya odaklandig1 goriilmektedir. Zeka oyunlar1 OSB’li bireylerin bilissel
acidan gii¢lii olduklar1 yonlere hitap etmektedir. Dikkat, problem ¢6zme, akil yiiritme, oyuna
karst olumlu tutum gelistirme gibi becerilerin gelistirilmesi Uzerinde etkili oldugu arastirma
bulgulariyla desteklenen zekd oyunlarimin OSB’li bireylere 6gretimi ile ilgili bir ¢alisma
bulunmamaktadir. Alan yazinda OSB’lilere 6gretilen oyun tirlerinin farklilagtirilmasina

katkida bulunacagina inanilmaktadir.

Video Ipucu Uygulamasmin OSB’li bireylere zekd oyunlar1 6gretiminde etkililiginin
belirlenmesinin, alanyazinda oyun becerilerinin 6gretiminde kullanilan yontem arastirmalari
acisindan onemli oldugu disiiniilmektedir. Ayrica, arastirmanin OSB’li bireylerde, zeka
oyunlarinin farkli degiskenler tizerindeki etkisinin incelendigi yeni arastirmalar igin bakis
acis1 olugsmasina katkida bulunmasi beklenmektedir. Ulasilan ulusal ve uluslararasi alan
yazinda Video ipucu uygulamasi ile zekd oyunlari d6gretiminin etkililigi tizerine yapilan bir
caligma ile karsilasilamamistir. Bu yoOniiyle aragtirmanin alan yazinda ilk olma o6zelligi
tasidig1 disiiniilmektedir. Bu arastirmada elde edilen bulgularin, OSB’li bireyler, Video

Model, Oyun Becerileri ve Zeka Oyunlar ile ilgili alan yazina ulusal ve uluslararasi diizeyde
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katki sunmaktadir. OSB’li bireylere farkli zekd oyunlarinin 6gretiminin yaninda farkli

yontemlerin etkililigini lizerine arastirmalar yapilmasina katki sunmasi beklenmektedir.

Son olarak, aragtirmanin alan yazina saglayacagi katkilarin yani sira OSB’li bireylere,
ebeveynlerine yonelik hazirlanacak miidahale programlarina video ipucu model ve zeka
oyunlarinin eklenmesine katkida bulunmasi beklenirken OSB’li bireyler ve dolayli olarak

ebeveynlerinin yasam kalitelerinin artirilmasina yardimci olacag diistiniilmektedir.
1.4. Sayiltilar (Varsayimlar)

1. Kontrol edilemeyen degiskenlerin biitiin katilimcilar1 esit olarak etkiledigi ve diger
becerilerdeki performans dizeylerinin video ipucu uygulamasiyla zekd oyunlari oynama

egitimi amaclarini gerceklestirmelerini etkilemeyecegi,

2. Secilen 1ii¢ zekd oyununun video ipucu uygulamasinin etkililiginin

degerlendirilmesinde yeterli oldugu,
3. Secilen U¢ zeka oyununda segilen (i¢ oyun seviyelerinin yeterli oldugu,

4. Yas, olgunlagma, problem davranislari dnlemeye yonelik tedbirlerin {i¢ katilimciy1

da ayn1 diizeyde etkiledigi,

5. Bu arastirmada, calisma grubunda bulunan cocuklarin c¢alismada belirlenen

katilimci se¢im kriterlerine sahip olmalar1 katilimci segiminde yeterli oldugu varsayilmistir.

1.5. Siirhliklar

Bu arastirma;
a) 2020-2021 yiliile,
b) OSB tanisi almis, 10-12 yas araliginda, 3 6grenci ile,
C) Arastirmaya katilan OSB tanis1 almis 3 ¢ocugun ailesi ile,
d) Arastirmaya katilan OSB tanis1 almis 3 ¢ocuk ile ¢alisan 3 6gretmen ile,
e) Arastirmada kullanilan ti¢ zek& oyunu 6gretimi

f) Video Ipucu Uygulamasi ile 6gretimle smirlidir.
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1.6. Tanimlar

Otizm Spektrum Bozuklugu: Karsilikli sosyal etkilesim ve iletisimdeki yetersizlikler; sinirli,
yineleyici davranig Oriintiileri ve etkinlikler ve ilgilerle kendini gosteren erken gelisim

evresinde ortaya ¢ikan bir bozukluktur (APA, 2013).

Sosyal Beceriler: Bireyin toplum tarafindan kabul edilmeyen tepkilerden kaginmasina olanak

1984).

Video Model: Video model hedeflenen davranis ya da beceri igin bir model kullanilarak ve

video kaydi ve goriintiilleme araglarindan yararlanarak uygulanan bir uygulamadir (Wong vd,

2014).

Video Ipucu Uygulamasi: Cok basamakli becerilerin 6gretiminde kullanilan videoyla model
olmanin bir ¢esididir. Video ipucunda beceri analizine gore hazirlanan video kliplerdeki
modelin 6grenciye izletilmesi ile baslar ve 6grencinin hedef davranisi yerine getirmesi ile bir

sonraki basamaga gecilerek beceri 6gretiminin gergeklestirildigi bir uygulamadir.
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2. BOLUM ALAN YAZIN
2. 0SB VE OYUN

Insan yasaminm tiim gelisim alanlarina etki eden okul 6ncesi dénemdeki sosyal
beceriler ve oyun, normal gelisim gosteren ¢ocuklar kadar OSB’li ¢ocuklar i¢in de dil,
duygusal, fiziksel, bilissel gelisimleri igin biliyilk Oonem tasimaktadir. Oyun ve sosyal
becerilerin otizmli olsun olmasin biitlin ¢ocuklarin iizerindeki etkisi ve Onemi iizerine
aragtirmacilar tarafindan gergeklestirilmis ve ortaya konmus genis bir literatlir bulunmaktadir.
Alan yazinda oyunun nasil tanimlandigi, islevi ve Olgiilmesi konusundaki farkliliklar
nedeniyle bilimsel literatiirde oyun iizerinde mutabik kalinan tek ve standart bir kategori
bulunmamaktadir. Bu bdliimde OSB’li bireylerde gozlemlenen oyun davraniglari, oyun
ozelliklerinin yaninda oyun kuramlart ve zeka oyunlari ve ilgili alanyazinda yapilan

caligmalar yer almaktadir.

2.1.0tizm Spektrum Bozuklugu

Glinlimiizde salgin diye adlandirilacak oOlgiide sik goriilmeye baslayan Otizm ilk
olarak, John Hopkins Universitesi cocuk psikiyatristi Leo Kanner tarafindan 1943 “Autistic
disturbances of affective contact” adli makalesinin “Nerveus Child” dergisinde yayimlanmasi
ile literatiire girmistir (Kanner, 1943). Leo Kanner, 11 ¢ocugu inceledigi makalesinde
cocuklarin 6zelliklerini ¢ok detayli olarak tanimlamis ve ¢ocuklarin “asiri otistik yalnizlik”
gosterdiklerini, fiziksel olarak akranlarindan ayirt edilemedigini, ¢ok farkli gériinmediklerini,

ancak davranis farkliliklar1 oldugunu ifade etmistir.

Leo Kanner’in de (1943) belirttigi gibi OSB ile ilgili sosyal beceriler ve iletisim
konusundaki yetersizlikler spektrumun en zor, zayiflatict ve yaygin olan ydnleri olarak kabul
edilmektedir. Otizm Spektrum Bozuklugu (OSB), sosyal etkilesim ve iletisimde yetersizlikler,
sinirli, tekrarlayan davranislar ve sinirh ilgi alanlar1 belirtileri ile ortaya ¢ikan ve seyreden
norolojik bir bozukluktur. Sosyal iletisim ve etkilesim yetersizlikleri toplumsal ve duygusal
karsilik vermede yetersizlik, toplumsal etkilesim i¢in kullanilan s6zel olmayan iletisim
davraniglarinda eksiklikler, iletisim kurma ve iletisimi siirdiirme sosyal iletisimi anlamada

eksiklikler seklinde siralanmaktadir (APA, 2013).

Leo Kanner (1943) ile aynm1 donemde, Hans Asperger (1943) de Almanca bir
makalede, otistik Ozellik gosteren bireylerin Ozelliklerinden bahsetmektedir. Asperger, bu

sendrom icin “otistik psikopati” ifadesini kullanmis ve bu gruptaki ¢ocuklar1 “normal zekaya
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sahip ama sosyal beceriler agisindan yetersiz, sdzel olmayan iletisim becerileri agisindan sira
dig1” olarak tanimlamigtir. Kanner’in (1943) ilk bulgular1 olan sosyal iletisimde yetersizlik,
ekolali, insanlarla iligki kurmada giicliikk, zamirlerin tersten sdylenmesi, tekrarlayici ve
amagcsiz, sterotip davranislar, rutine siki sikiya baglilik ve degisime direng, DSM-V OSB tani

Olciitleri i¢erisinde yerini korumaktadir.

OSB’nin ilk ortaya ¢ikisindan gilinlimiize kavramsallastirilmasima bakildiginda
Kanner’in (1943) makalesinin yayinlanarak literatiire girmesinin ardindan Amerika Psikoloji
Birligi (APA) tarafindan yayinlanan Psikiyatrik Rahatsizliklarin Tanilanmasit ve
Siniflandirilmast El Kitabi DSM-1I"ye (1968) “cocukluk sizofrenisi” adi altinda girmistir.
OSB’nin norolojik kokenli olabilecegine iliskin ilk ¢alisma Bernard Rimland tarafindan 1964
yilinda yayimlanmstir (Kircaali-iftar, 2015). 1970’lerden sonra yapilan ¢alismalar OSB’nin
sizofreniden tamamen farkl bir kategori oldugunu ortaya koymustur (Rutter, 1972). Cocukluk
sizofrenisi ve OSB arasinda semptom, baslangi¢ ve bozukluklarin seyrinde goérulen birkag
onemli farklilik oldugunu belirtmistir. Her iki bozuklugun semptomlarindaki farkliliklar
acisindan, Rutter, (1972) OSB kritik 6zelliginin OSB’li  gocugun sosyal iligkiler
gelistirememesi oldugunu kaydederken, sizofreni hastalarinda tipik bir sosyal gelisim
déneminden sonra gergeklik duygusu kaybi gorildigini belirtmistir. Bu ve benzeri
calismalardaki bulgulardan sonra OSB, DSM- 1ll (1980) ile birlikte ¢ocukluk sizofrenisi
basligindan c¢ikartilarak “Yaygin Gelisimsel Bozukluk™” (YGB) adiyla bagimsiz bir kategori
olarak tanimlanmistir (Mukaddes, 2017).

1987 yilinda yayinlanan DSM-III Revize edilmesiyle OSB olgltlerinde otizm tanist
konulmasi i¢in sosyal oyunlara katilmama, konusmasi yeterli oldugu halde baskalariyla uzun
stireli konugsmay1 siirdiirememe, sinirli ilgi alanlarina sahip olmasi gibi ¢ temel alanda 16
kriter belirlenirken on alt1 kriterden sekiz tanesinin bulunmasi bireyin OSB tanisi almasi i¢in

yeterli sayilmaktadir (Eyal vd, 2016).

1994 yilinda yayinlanan DSM-IV’de, Yaygin Gelisimsel Bozukluk tani kriterleri
icinde yer alan a) sosyal etkilesimde bariz yetersizlik, b)iletisimde kalitatif yetersizlik, c)
tekrarlayici smirhi ilgi alami kategorisinde *“otistik bozukluk” igin 12 kriter belirlenmistir.
Yaygin Geliimsel Bozukluk’un alt kategorileri arasinda Otizm, Asperger Bozuklugu, Rett
Bozuklugu, Cocukluk Cagi Dezintegratif Bozuklugu ve Baska Tiirlii adlandirilamayan
Yaygin Gelisimsel Bozukluk, Atipik Otizm bulunmaktadir (Mukaddes, 2017).
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2013 yilinda DSM-V tami oOlgiitleri kitabinin yaymlanmas1 YGB icindeki “Otistik
Bozukluk,” “Bagka Tiirli Adlandirilamayan Yaygm Gelisimsel Bozukluk,” ‘“Asperger
Sendromu,” “Cocukluk Dezentergratif Bozuklugu” alt kategorileri ortadan kaldirilarak
“Otizm Spektrum Bozuklugu” adi altinda birlestirilmistir. “Rett Sendromu” OSB disinda
birakilmistir (APA, 2013).

Tam olgiitleri ve kavramlar degisirken OSB’ye neyin sebep oldugu heniiz tam olarak
tespit edilememistir. GUnimuzde OSB ile ilgili genetik temelli arastirmalar yogunlasirken
hangi gen ya da genlerin OSB’ye neden oldugu tam olarak belirlenememis, genetik yatkinligi
cevresel faktorlerin etkisiyle OSB riskini artirdigi diisiiniildiigli icin genetik ve cevresel
faktorlerin etkisi lizerine arastirmalar yogunlagsmaya baslamistir. Arastirmacilar birgok genetik
ve ¢evresel faktorlin ve bunlarin etkilesimlerinin otizm fenotiplerine katkida bulunabilecegini,
ancak bunlarin spesifik nedensel mekanizmalarinin heniiz tam olarak anlasilamadigini
belirtmektedir. OSB ortaya ¢ikisina sebep olan faktorleri incelemek igin gelismis beyin
goruntileme teknolojisini kullanilmaktadir. MRI (Manyetik Rezonans Gorlntlleme) ve PET
(Pozitron Emisyon Tomografisi) taramalari, beyincikte 6énemli hiicresel farkliliklarla birlikte

beynin yapisinda anormallikler gostermektedir (National Autism Center, NAC, 2021).

Artan baba ve anne yast otizmli bir ¢ocuga sahip olma riskinin artmasiyla
iligkilendirilirken kardesler icinde ortaya c¢ikma oranlarinin %18.7'ye kadar ¢iktigi
bildirilmektedir. Bu nedenle OSB kalitim ve genetikle iliskilendirilmektedir. Arastirmalar,
OSB'deki noro-biyolojik farkliliklar1 incelemeye devam etmektedir. Klinik arastirmalarla
bulunan anormalliklerin ¢ogunun otizmle ilgisi kurulamamistir (Feige, Mattingly, Pitts ve
Smith, 2021). ABD ve diger bircok iilkede, OSB teshisi konan gocuk sayisi son yillarda hizla
artmaktadir. Bu hizli artis egilimi endise verici olmasina ragmen, bu artig, otizmin
karakteristik davraniglarini sergileyen insan sayisindaki gercek bir artistan degil, teshis
uygulamalarindaki ve diger sosyal etkilerdeki degisikliklerden kaynaklanabilecegini
diistindiirtmektedir. Yikselis egiliminin ne kadarinin, otizmi tanimlayan davranislarin
yayginhigindaki gergek bir artistan kaynaklandigi belirsizdir. Calismalar teshis kriterlerindeki
degisikliklerin, ortalama tami1 yaginin, taninin dogrulugu, kiiltiirel uygulamalar ve OSB
bilincin OSB artisa etki eden faktorlerin ¢ogunu olusturmaktadir (King ve Bearman, 2009;
Matson ve Kozlowski, 2011).

Sosyal iletisim alaninda yetersizlik toplumsal iletisimde, insanlara duygusal ve sosyal

karsilik vermede, karsilikli diyalogu siirdiirmede, konusma dis1 iletisim becerilerinde (goz
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temasi kurma, jest-mimik ve beden dili kullanimi, dilin pragmatik kullanimi ve empati kurma
becerisi gibi), yasina uygun insan iligkisi kurmada ve siirdirmede sorunlar OSB’nin temel
belirtilerini olusturmaktadir (APA 2013). Bu sorunlarin goriilme sekli ve siddeti ¢ocugun yast,
zeka diizeyi ve dil becerisine gore degismektedir. Dili kullanma becerisi daha iyi olan OSB
tanis1 alan ¢ocuklar bile, yeni sosyal ortamlara uyum saglamada, bir konu hakkinda karsilikli
goriis aligverisinde bulunmada ve ilgi alanlarini, duygularini ve basarilarini bagkalari ile
paylagsmada zorlanmaktadir. Erken gocukluk dénemlerinden itibaren OSB’li gocuklar yas,
kiltir ve cinsiyet normlarina uygun insani iliskiler gelistirmekte, siirdiirmekte ve anlamakta
problem yasarlar. Yasitlariyla uygun oyun oynayamama ya da onlarin oynadiklar1 oyuna ilgi
duymama gibi davranislar sergilerler. OSB’li bireyin sosyal beceri ve iletisim alanindaki
yetersizliklerin 6grenme yasantisini, gelisimini, meslek edinmesini, yasam standartlarini
olumsuz yondeki etkilerini azaltmak i¢cin OSB tanisi olan bireylere sosyal becerilerin
ogretiminde kullanilan ¢ok sayida yontem ve stratejiler yer almaktadir. OSB tanilarinin
yayginlig1 arttikga, sosyal becerilerin 6gretiminde kullanilan etkili yontemleri tespit etmek

daha ¢ok 6nem kazanmaktadir (Keenan vd., 2021).

Cocuklar, dogumdan itibaren sosyal becerileri Ogrenir ve siire¢ igerisinde sosyal
yeterliliklerini gelistirir. Sosyal beceriler, bireylerin toplumsal rollerine karsilik olarak yerine
getirmeleri gereken belirli davranislardir. Sosyal yeterlik ise bu beklenilen davranisin ne
oOlgiide yerine getirildiginin performansa dayali olarak degerlendirilmesidir. Siiregen hastalik
ya da engel durumlar1 gibi ¢esitli sebeplerle bu siire¢ kesintiye ugrayabilir, gecikmeler
yetersizliklere doniisebilir (McFall, 1982). Sosyal yeterlige sahip bireyin gdstermesi gereken
beceriler arasinda konusmay1 baglatma, baskalarina yardime1 olma, degisen durumlara uyum
gosterme, etkilesimi siirdiirme, istemedigi bir seyi uygun bir sekilde reddetme bulunmaktadir.
OSB’li bireylerde goriilen yetersizlikler arasinda bulunan jest ve mimikleri baglama uygun
kullanma, viicut dilini ve sembolleri dogru yorumlama, s6zel olan ve olmayan davranislar

sosyal yeterlilik tanimi i¢erisinde degerlendirilmektedir (Avcioglu, 2009).

Westwood’a (1993) gore sosyal yeterliligin gostergeleri arasinda, anlamli ve yeterli
g0z temasit, jest, mimik, konusma sirasinda sesin yiiksekligi, hizi, netligi igerigi, iletisim
baslatma, yasina uygun konugsma becerileri gosterme, duygularim1 agiklama, soru sorma,
dinleme, ilgi gosterme ve sorulara cevap verme bulunmaktadir. Bu gostergelerin yaninda
bagkalariyla oyun oynama, kurallara uyma, paylasim, sira alma, tesekkiir etme, dikkat ¢gekme

ve yardim isteme, 6fkeyi ve problem davranisi kontrol etme, kisisel elestirileri kabul etme gibi
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s6zel olan ve olmayan beceriler bulunmaktadir. OSB’li bireyin sosyal becerilerdeki
eksikliklerine sistematik olarak midahale edilmemesi, akademik, kisisel, sosyal ve meslek
edinme gibi beceri alanlarinda sorunlara yol agmakta, yasam Kkalitesini olumsuz olarak
etkilemektedir (Gresham, 1986). Sosyal beceri yetersizlikleri, sosyal becerilerin bireyin
davranis repertuvarinda hi¢ olmamasi veya sahip olunan becerileri uygun durumda kullanma,
yani becerinin bilinmesine ragmen kullanilamamasi olarak tanimlanmaktadir. Sosyal beceri
eksiklerinin giderilmesi dogrudan ve planli bir sekilde tasarlanan, akranlar ve yetiskinler
tarafindan olumlu sosyal yeterlik onay1 ile sonuglanan sosyal beceri Ogretim siirecini
gerektirir (Lewis ve Sugai, 1996). OSB tanisi olan bireylerin sosyal ve iletisim 6zelliklerine
odaklanan arastirmalarda da sosyal beceri yetersizliklerinin OSB’nin en 6nemli belirtilerinden
biri oldugu; sosyal beceri dgretim programlar ile sosyal yeterliliklerin gelistirilebilecegi
vurgulanmaktadir. Bu durum OSB tanisi olan bireylerin sosyal becerilerini gelistirmeyi

amagclayan arastirmalarin sayisinda artisa neden olmaktadir (Leaf vd. 2010).

Sosyal beceriler ogretilebilir. Sosyal beceri dgretiminin unsurlari arasinda; olumlu
davranig ve stratejilerin tanitimi, bazi davramis ve stratejilere model olunmasi, olumlu
davranis ve stratejilerin ger¢cek ya da yapay ortamlarda prova edilmesi, uygun geri
bildirimlerin sunulmasi1 ve ¢esitli ortamlarda 6grencilerin kendini izleme, degerlendirme,
pekistirme becerilerinin 6gretimi bulunmaktadir. Oyunun islevi ve oyun davranislarina
yakindan bakildiginda sosyal beceri ve sosyal yeterlik i¢in gerekli olan becerilerin oyun
baglaminda kullanildigr ve oyun araciligi ile gelistigini sdylemek miimkiindlr. Bu yuzden
OSB’li bireylerin akranlariyla uygun sosyal etkilesim kurmalarmi saglamada oyun
becerilerinin 0gretimi Oncelikli hedefler arasinda yer almaktadir (Dunlap ve Fox, 1999;
Kircaali-Iftar, 2015). Cocuklarda erken dénemde gelisen sosyal beceriler ve oyun davranislari
pekistirildiginde tekrar ortaya ¢ikma ihtimali artar. Bu oyun davranislart yeni &grenme
firsatlart olusturur. Oyun, OSB’li bireylere akranlariyla oynamak i¢in daha fazla zaman
harcanma, oyun davranislarin1 gézlemlemek, taklit etmek ve sosyal etkilesim i¢in daha fazla
firsat sunar. Gozlem, taklit ve sosyal etkilesim sonucu sosyal beceriler ve oyun becerisi gelisir
(DeQuinzio vd., 2007). Oyun etkinlikleri OSB’li bireylerin baskalarindan 6grenme ve yasam

stiresi boyunca arkadas edinme gelistirme becerilerini gelistirebilir.

2.2.0yun

Genis bir yelpaze kavram olarak oyunu da, OSB gibi, bir tur spektruma benzetmek

mimkunddr. Dogumla birlikte -Cee oyunuyla baslayip, yalniz, duyu motor,, yapi insa, kuralli,
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sosyodramatik, dijital, zeka ve sanal gerceklik oyunlarina uzanan genis bir yelpazedeki bu
kavrami tek bir tanima sigdirmak, sabit birka¢ kategoride ele alarak agiklamaya calismak
zordur. Oyun ¢ocuk olmanin, ¢ocuklugun, en dogal parcasidir. Cocuklar oyunla gercek
diinyay1 tanima, kendi potansiyellerinin farkina varma ve var oluslarin1 gergeklestirme
imkanlarii bulurken yeni deneyimleri hem eglenerek hem 6grenerek edinirler. Boylece oyun
yoluyla ¢ocuklar gelisimlerinin geregi olan becerileri edinme firsat1 bulurlar. Cocuklarin oyun
sirasinda  yapilan goézlemleri, oyunla oyundan zevk almalar1 arasindaki korelasyon

degismeyen niteliktedir (Aydin, 2017).

Oyunun, kosma, atlama, tirmanma, siiriinme vb. hareketlerle fiziksel gelisim ve motor
becerilerin gelismesine, Somut yasant1 ile soyut diigiince arasindaki kopri niteligi nedeniyle
biligsel gelisim ve Ogrenme becerilerinin gelismesine, oyun sirasindaki iletisim, ifade,
muhakeme, kavram ve problem ¢6zme vb. becerilerin kullanilmasiyla dil ve iletisim
becerilerinin gelisimine, oyun sirasinda ve oyun oynamak i¢in arkadas edinme ve oynama,
paylasma, sira bekleme, izin isteme vb. sosyal beceriler ve uyum becerilerinin gelisimi olmak
Uzere bir ¢cok yonden faydasi bulunmaktadir. Oyun, gocukluktan itibaren sosyallesmenin,
sosyal beceri, iletisim, rekabet, kurala uyma, saygi, yenilgiyi kabullenme, dil ve konusma gibi
cok kapsamli becerileri igerisinde barindirdigi icin OSB’li bireylerin sosyal beceri
yetersizliklerine miidahale icin farkli oyun tiirlerinin egitimde kullanimi ve bu oyun
becerilerinin 6gretiminde etkili yontemler ile ilgili arasgtirmalar biiyiik 6nem tasimaktadir.
Oyun, cocuklarin gelisim siirecinde ortaya ¢ikan motor, sosyal etkilesim, iletisim ve diger
becerileri edinme, gelistirme ve uygulamalar i¢in dogal olarak pekistirici bir baglam sunar

(Warreyn vd., 2014).

Cocuklardaki bilgi, anlama, zihinsel uyarim agligindan dolayr biitiin ¢ocuklarin
dogasinda kendi i¢inde eglendirici, pekistire¢ saglayict oyun oynama egilimi vardir. Biitiin
yaratic1 veya yaraticilik oncesi etkinlikler de bu oyunlara benzer. Bunlar hem yinelemeli ve
oykiinmeci hem de kesifci ve yenilik¢i oyunlardir. Ayrica ¢ocuklarda hem tanidik olana hem
de alisilmadik olana yonelme egilimi ayni anda bulunur. Bu oyun ve oyuncak tercihlerinde
kendini gosterir. Cocuklar, kendilerini giivenli bir pozisyona aldiktan sonra yeni ve hig
deneyimlenmemis olan1 kesfe ¢ikarlar (Sacks, 2019). Oyun davranislar1 ve altinda yatan
biligsel siireclere odaklanan davranisgir ve yapilandirmaci yaklagimlar oyun anlayisimizi ve
oyun Ogretim yontemlerimizin belirlenmesini etkiler. Tipik ¢ocuk gelisiminde her oyun

biciminin gozlenebilecegi yaklasik bir yas araligi bulunmakla birlikte alan yazinda oyunun
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nasil tanimlandig1 veya oyun davranisin 6l¢iim yontemiyle ilgili iizerinde anlagmaya varilan
tek bir taksonomi bulunmamaktadir (Charlop vd., 2018). Erken miidahale programlarindaki
ortam, siirekli degerlendirme ve ilerlemenin takip edilmesi, dikkat dagitici uyaranlardan
arindirilma gerekgeleri ile oldukg¢a yapilandirilmistir. Baz1 ¢ocuklar iyi yapilandirilmis bir
ogretimle gelisirken bazilari, asir1 yapilandirilmig 6gretime direng gosterir. Bu c¢ocuklar
temelde kendi kendilerine 6grenmeye ve kesfetmeye meraklidirlar. Cocuklar kisisel ve
gelisimsel oOzellikleri ve yeterliliklerine gére OSB’de oldugu gibi bazen daha ¢ok
yapilandirilmis 6gretime bazen de daha ¢ok esneklige ve ozgiirliige ihtiyag duyarlar. Cocukta
bilgi ve beceri temeli yeterince gelismemis ise oynanan oyundaki, zeka, hayal giicii, yetenek
ve yaraticilik bir yere vardirmaz. Bu yiizden ¢ocuklarda oyun becerilerinin kazandirilmasi igin
egitimin yeterince yapilandirilmasi gerekir. Cok kati, kaliplagmis, anlatidan ¢ok yoksun bir
egitim/oyun cocugun aktif ve sorgulayici zihnini Oldiirebilir Oyun egitiminde yap1 ve

Ozgiirliik arasinda bir denge kurulmalidir (Sacks, 2019).

Vygotsky, c¢agdaslarinin teorilerine kiyasla, oyunun c¢ocugun mevcut gelisim
seviyesinin bir yansimasindan daha fazlasi oldugunu kabul edip ve ¢ocuk gelisimini ileriye
dogru iten bir mekanizma oldugunu savunmaktadir. Oyunun ii¢ bileseninin her biri- hayali
durum, roller ve kurallar — ¢ocugun, zihin olusumunu, soyut ve sembolik diisiincenin
gelisimini, igsel veya 'i¢ zihinsel diizlemde' hareket etme, goniillii davraniglarda bulunma
yeteneklerini etkilemede 0nemli bir role sahip oldugunu ileri siirer (Bodrova, 2008). Oyun
sadece arkadaslar arasinda degil, kardes, aile bireyleri arasinda 6nemli sosyal etkilesim
kurulmasina imkan saglarken kiiltiirel aktarim 6gelerini 6grenme ve uygulama firsatlar1 da
sunmaktadir (Goncl, 2019). Giinliimiizdeki oyun ¢esitlerinde hizla farklilasma goriilmektedir.
Degisen toplum yapisi, dijitallesme ile birlikte oyun da geleneksel kategorilerin disina tasarak
farklilagmakta, onemli bir islev kazanmaktadir. Bu ydnelimin bir gostergesi olarak 2015
yilinda Cambridge Universitesi biinyesinde disiplinler arasi1 bir yaklasimla cocuk gelisimi ve
egitiminde oyunun roliinii arastirmak iizere Egitim, Gelisim ve Ogrenmede Oyun Arastirma
Merkezi (Play in Education, Development and Learning, PEDAL) kurulmustur. PEDAL’1n
amaglar1 arasinda oyun hakkinda bagimsiz, bilimsel, titiz arastirmalar iiretmek ve oyun
arastirma metodolojisinde yeni yaklagimlarla arastirma sayisini artirmak i¢in diinyanin dort
bir yanindan gelen 6grencilerin doktora caligmalarin1 desteklemek, oyun arastirmacilarinin
doktora sonrasi akademik kariyerlerini gelistirmelerinde danigmanlik yapmak, oyun
konusundaki politika belirleyici gruplari etkilemek ve pratigi sekillendirmek sayilmaktadir
(Zhao vd. 2019).
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Oyun arastirmalart ile 1lgili bulgulari, akademik arastirmacilar disindaki
uygulamacilara ileterek bireylerin evde, okulda ve daha genis toplumda oyunun rolii ve
oyuncaklar hakkinda bilingli se¢imler yapmalarina yardimci olmak diger amaglari arasinda

yer almaktadir. Bu kapsamda www.pedalhub.net sitesinde alanyazinda oyun ve oyunla ilgili

arastirma ve uygulama, bloglara yer verilmektedir (Zhao vd. 2019) Oyun yasamin her
devresinde var olan ve ¢ocugun iginde yasadigi diinyay: tanimast mutluluk, kaygi, seving gibi
duygular1 ifade edebilmesi i¢in en uygun anlatim seklidir. Oyun i¢inde ¢ocuklar kesfetmeyi,
yasamda gordiikleri modelleri taklit etmeyi ve becerilerini gelistirmeyi 6grenir. Oyunun,
iletisim, plan, stratejik diisiinme, grupca karar verme becerileri gelismesini saglar (Kirriemuir
ve McFarlane, 2004). Zeka oyunlari muhakeme etme ve stratejik diisiinme gibi becerilerin
gelistirilmesindeki 6neminin yaninda (Bottino ve Ott, 2007); glidiilenme ve dikkati arttirmada
(Rosas vd., 2003), olumlu davranis gelistirmede olumlu etkileri alan yazindaki arastirma
bulgulartyla ortaya konulmustur. OSB’li cocuklarin egitsel miidahale gerektiren temel

yetersizlik alanlar1 oyun araciligi ile gelistirilen beceriler ile kesismektedir.

Ozel gereksinimli bireylere oyun ortamlarindan, programlarindan oynama
firsatlarindan mahrum birakmak cocuklarda daha biiyilik problem davranis olarak tanimlanan
hareketlere yoneltebilir. Oyun etkinlikleri sirasinda g¢ocuklarin ne bildiklerinin ve nasil
ogrendiklerinin anlasilmasi daha kolay firsat saglarken bu bilgiler bep ve bop hazirlanmasini
kolaylastiric1 niteliktedir. Ozel gereksinimli cocuklar ile calisan egitimcilerin, egitim
etkinliklerinde oyuna yer vermeleri, cocuk vyetersizliklerini belirleme, yetersizliklere
miidahale etmenin yaninda her ¢ocukta bulunan oyun oynama ihtiyacinin karsilanmasini da

saglamasi agisindan 6nemlidir (Aydin, 2017).

Normal gelisim gosteren ¢ocuklar ile OSB’li ¢ocuklarin oyun davraniglar1 agisindan
karsilagtirmasinin yapildig1 arastirmada normal gelisim gosteren ¢ocuklar en ¢ok fonksiyonel
oyunu; OSB’li ¢ocuklar ise mizirdanma, amagsizca kosturma, nesnelere sadece dokunup
birakma, nesneleri elinde bulundurma, kaydirak {izerinde halka ya da araba kaydirma gibi
oyun olmayan davraniglar sergileyerek fonksiyonel oyunu daha az tercih etmislerdir.
Fonksiyonel oyundan daha c¢ok oyun/oyuncagi hazirlama ve bulmaya ilgi gosterdikleri
belirtilmektedir (Kars ve Aki, 2020). Oyun, 6zellikle diger insanlar dahil oldugunda, sosyal,
biligsel ve iletisim becerilerin gelistirilmesi i¢in bir¢ok firsat saglar. Ayni zamanda oyun
yeterli sosyal, biligsel ve iletisimsel becerilere baglidir ve bunlarin otizmli ¢ocuklarda goriilen

yetersizlik alanlar1 oldugu iyi bilinmektedir (Lewis, 2003). Egitimde bireylerin yetersizlik
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alanlarimi giiclendirmek i¢in kisisel 6zellikleri ve giiclii olduklar1 yonlerden yola ¢ikmak daha
etkin ve verimli sonu¢ alinmasini kolaylastirir. OSB’li bireyler sayilar, tarihler, miizik notalar1
vd. beceriler goz onlinde bulunduruldugunda dikkate deger bir hafiza ve dikkat performansi
gostermektedir. OSB’li ¢ocuklarin giiglii olduklar1 biligsel becerilerden digerleri, gorsel
o0grenme, bulmaca ¢ézme ve kategorilere ayirma, gorsel mekansal becerilerdeki yetenekleridir
(Schopler ve Mesibov, 1995). Oyun kesfetme, hareket, iletisim, ¢evre ve akranla etkilesimde
bulunma becerilerini gelistirmekte, olumlu yonde etkilemektedir. Oyun becerilerindeki
eksiklik, yetersizlik, cocugun yasaminda birgok sorun ortaya c¢ikarmaktadir. OSB’li
cocuklarda gorilen zihinsel, iletisimsel, fiziksel ve sosyal yetersizlikler, ¢ocuklarin oyun
davraniglarini da olumsuz etkilemektedir. OSB’li ¢ocuklarin oyun becerileri normal gelisim

gosteren ¢ocuklardan nitelik ve nicelik olarak farklilik gostermektedir (Dunlap, 2009).

OSB, ¢ocukta oyun sirasinda iletisim baslatma ve ortak dikkat becerilerinde sinirliliga,
sozel ya da fiziksel sira alma yetersizligine, sinirli bir sosyal etkilesime, tekrarlayicit ve
kendini uyaric1 davraniglar sergileme, islevsel oyun oynamada siirliliklara yol agmaktadir.
Dikkat konusunda OSB’li bireylerde ¢ok fazla problem goriilmesine ragmen tani Olgiitleri
icerisinde, belirleyici temel kriterler arasinda yer almamaktadir. Siirdiirtilebilir dikkatin siiresi
kisadir ve dikkati yonlendirme problemi bulunmaktadir (Childress, 2011). OSB’li bireylerin
sosyal becerilerindeki yetersizlikler akran etkilesimlerinde ve arkadas edinmeleri konusunda
baz1 sorunlar yasamalarina neden olmaktadir. Bunlar arasinda OSB’li bireyler akranlartyla
etkilesime girmeye calisirken sosyal olarak kabul edilemeyecek sekilde yapmasi, sinirh ilgi
alani tlizerine siirekli, uzun slire konusmasindan dolay1 akranlarinin ondan uzak durmasi
(Gutstein ve Whitney, 2002), uygunsuz, yiksek sesle gulerek, akranlardan gelen mizah,
esprileri yanlis anlamasi sonucu hakaret ya da alay konusu olmalarina neden olmast (Samson
ve Hegenloh, 2010) veya OSB’li birey kendi kisisel tercihi sebebiyle akran etkilesiminden
uzak durmayi tercih etmesi sayilabilir (Mundy vd, 1994).

OSB’li ¢ocuklarda, toplumsal duygusal karsilik vermedeki yetersizlik, diyalog
kurmakta ve slrdurmekte cekilen guglik, duygularini paylasmaktan sosyal etkilesime cevap
verememeye, sOzel olmayan iletisimsel davraniglardan, beden dili ve jestleri anlamakta,
kullanmakta, hayali oyunda ve arkadas edinmede yetersizlik (APA, 2013) bireyin hayatini
olumsuz yonde etkiler. Okul ¢agi doneminde oyun OSB’li bireyler icin ¢ok énemlidir. Ortak
dikkati gelismeyen c¢ocuklarda karsilikli oyun becerisi de gelismez. Bu yiizden, sosyal

becerileri artirma, géz temasi, ortak dikkat, taklit becerileri gelistirmek egitim programlarinin
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oncelikleri arasinda yer almaktadir. Bu becerilerin gelismesi halinde karsilikli oyun becerileri
artar. Hayali oyun oynama bu dénemde baslar ancak yasitlarindan geridedir. OSB’li bireylerin
aktif bigimde oyun becerilerini gelistirmesi, oyuna katilmasi, baglatma ve siirdlirme
becerilerinin desteklenmesi gereklidir. Yasitlariyla birlikte oyun oynama; ¢ocugun duygusal,
sozel ve ince motor, dikkat, kaba motor becerilerinin gelisimini desteklemesinin yani sira,
cocuga sosyal yagsamla ilgili beceri ve davranis 6rneklerinin kolaylikla 6grenilecegi ve ¢esitli
deneyimleri kazanabilecegi etkin bir egitim ortami da saglamaktadir (Moore ve Russ, 2006).
Sosyal etkilesim ve iletisim davranislarindaki eksikliklere miidahale i¢in oyun baglam olarak

kullanilir ve oyun temelli yontemlerle miidahaleler gerceklestirilebilir.

2.2.1. Oyun kuramlari

Insan dogdugu andan itibaren davranislari ve altinda yatan sebepleri inceleyen
arastirmacilar ¢ocuklarin bebeklik doneminden baglayarak kisisel, sosyal ve bilissel
gelisimlerini temel alarak ¢esitli kuramlar ortaya koymustur. Cocuklarin oyun evreleri birgok
bilim adami tarafindan sahip olduklan felsefi psikolojik ekole bagli olarak farkli yonleriyle
ele alinmis ve gruplandirilmistir. Filozoflar yiizyillardir oyunun karakteri ve sonuglari
hakkinda spekiilasyon yapmis olsalar da, bu konudaki ¢agdas diisiince, Fransiz Devrimi ile
Birinci Diinya Savasi arasindaki donemde yazan bir dizi akademisyen, filozofun yazdiklar
eserlerle baglamaktadir. Oyun ile ilgili kuramlar, “Klasik Kuramlar” ve “Modern Kuramlar”

olarak iki gruba ayrilmaktadir (Johnson vd., 1987). Bunlar asagidaki sekilde yer almaktadir:

Tablo 1. Oyun kuramlari

Oyun kuramlari

Klasik oyun kuramlari Modern oyun kuramlari
Fazla enerji kurami Psikanalitik kuram
Rahatlama ve Eglenme Kurami Bilissel kuramlar
Tekrarlama kurami Psikososyal kuramlar

Aligtirma kurami

2.2.1.1. Klasik oyun kuramlar: Klasik kuramlar; oyunun neden oynandigi sorusuna cevap
aramaya c¢alismis, oyunun sekil ve icerik yonii ile ilgilenmemistir. Klasik oyun kuramlari
oyunu evrimsel ve antropolojik olarak bir bakis acisi ile oyun arastirmalarinin baslangicini ve

kuramsal temellendirmesini tzerinde durur. Klasik teoriler, oyunu agiklamak ve oyun igin
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kuramsal temel olusturma konusunda yeterli degildir. Cocuk oyunlarindaki herhangi bir
icerigin veya tematik materyalin varligini agiklamakta yetersizdir. Bu yuzden klasik oyun
kuramlarinda daha ¢ok oyunun oynanma sebebi lizerine odaklanildig1 goriilmektedir. Cocugu
oyuna yonelten temel i¢giidiiniin sebeplerine dikkat ¢eken kuramcilar oyuna daha ¢ok evrimci

bir bakis a¢isindan degerlendirmislerdir (Hendricks, 2015).

Fazla enerji kurami. Friedrich Schiller (1759-1805) ve Helbert Spencer (1820-1903)
tarafindan ortaya atilan fazla enerji kurami temel olarak ¢ocugun oyun sirasinda, amagli ve
amacsiz yasam islevleri disinda sahip oldugu fazla enerjiden arinarak kendisine zarar
verebilecek egilimlerini yok ettigini One siirer. Buna goére insanin amacli ve amagsiz
etkinlikleri disinda kalan enerjisini oyun yoluyla harcar (Kogyigit vd, 2010). Schiller’in oyun
hakkindaki temel tartismasi, 1795°te yayinlanan Danimarkali prens Friedrich Christian'a
yazdig1 bir dizi mektupta yer alir. Mektuplarda Schiller, miizik, sanat ve oyunun kiginin
gelisimine ve bunun 6tesinde ideal toplumun olusumuna uygunlugunu ilan eden estetik egitim
felsefesini agiklar. Viktorya doneminin en Unli akademisyenlerinden biri olan Herbert
Spencer, belirli bir disiplin alanindaki uzmanlig1 olmadigi i¢in antropoloji, edebiyat, etik, din,
politika, sosyoloji, psikoloji ve biyolojiden gelen temalar1 kisitlama olmaksizin ele alir.
Amaci, evrimci bir gorlis agisindan diinyevi, maddi ve kiiltiirel olgulari agiklayan sentetik bir
felsefe Uretmekti (Hendricks, 2015). Fazla Enerji Kuramina goére insanlar ve hayvanlar
yasamlarinda ¢esitli islevleri yerine getirmek igin enerji harcar. Insanda geriye kalan fazla
enerjiyi organizma disa vurmak ister ve bunu da oyun ile yapar. Oyun ile fazla enerjiyi
kullanan ¢ocuk, daha saglikli olur ve organizma dengeye kavusur. Cocuk gerginlik yaratan bu
enerjiyi atabildigi zaman daha saglikli bir dengeye kavusur. Cok oyun oynayan ¢ocuk saglikli

cocuktur (Frost vd., 2012).

Rahatlama ve eglenme kurami. Moritz Lazarus (1883) tarafindan ortaya konulan bu kuram,
Fazla Enerji kurami gibi cocuk — oyun iligkisine enerji perspektifinden bakmaktadir.
Literatiirde canlanma, dinlenme, eglenme, yineleme ya da yeniden yaratma kurami olarak da
adlandirilabilmektedir. Lazarus’un dinlenme teorisi ¢ocugun giinlilk yasam faaliyetlerini
stirdiiriirken harcadig1 enerjinin onlar1 yordugunu, c¢ocuklarin oyun oynayarak dinlenme
imkani bulduklarin1 6ne stirmektedir. Buna gdre oyun, ¢ocuk i¢in mecburiyetten yapilan bir
etkinliktir ve ¢cocuk oyun oynarken kaybettigi enerjiyi geri kazanir. Organizmanin canlanmasi
icin dinlenme ve uyku yeterli degildir. Oyun, bireyin fiziksel ve zihinsel yorgunlugunu

onarmasini ve yeniden enerji kazanmasini saglamaktadir (Poyraz, 2012). Cocuklar oyun
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oynarken fiziksel olarak onu yorabilecek nitelikte olsa da oyuna devam etmekte ve oyunu
biiyiik bir keyifle siirdiirmektedirler. Bu yaklasim, dinlenme teorisinin temel dayanagini
olusturmaktadir. Insanlarin galisarak harcadigi enerjiyi oyun ile geri kazandigi savunmus.
Oyunu, insanlarin is disinda stressiz ve bir¢ok endiseden uzak kalarak zamanlarini eglenerek
degerlendirdikleri ve bunu yaparken de aktif olduklar1 zaman diliminde yaptiklar1 etkinlik

olarak adlandirmistir (Seving, 2009).

Tekrarlama (baglanti kurma) kurami. Oyunun neden oynandigi ile iligkili kuramin 6nciisii
Stanley Hall (1846-1924) tarafindan ortaya atilmistir. ABD'deki ilk psikoloji profesorlerinden
biri olan G. Stanley Hall Amerikan Psikoloji Dernegi'nin ilk baskani olarak hizmet vermenin
yani sira, egitim psikolojisinin gelistirilmesinde, daha spesifik olarak, ergenligin yagamin ayirt
edici bir asamasi olarak ¢alisilmasinda etkili olmustur (Hendricks, 2015). Kuram, kaynaklarda
tekrarlama kurami, baglanti kurami olarak da adlandirilmaktadir. Stanley Hall (1846)
cocuklarin, ilkel davramiglarimi oyun i¢inde karmasik Oriintiilerle isledigini ve ilkel
davraniglardan kurtulma araci olarak oyun oynadiklarini savunmustur. Cocukluk dénemi
oyunlar1 insan gelisimi ve ilerlemesinin adeta bir "6zeti"dir. Oyun etkinlikleri i¢inde yer alan
kosma, firlatma, vurma gibi davranislar, eski caglardaki avlanma davraniglarinin modern
anlamdaki uzantilar1 ve evrimsel gelisimin sonucu oldugu savunulmaktadir (Frost vd, 2012).
Bu kurama gore oyun kalitim yoluyla edinilmis olan irka 6zgli uyumsuz - uygunsuz
davraniglarin uzaklastirilmas: amaciyla kullanilan ve katarsise (arinma) yol agan bir
etkinliktir. Hall’in diisiincesine gore cocuklugun cesitli evreleri insan evriminin ¢esitli
donemlerine denk diismekte ve oyunda ¢ocuk, insanin gegirdigi psikomotor ve ruhsal

asamalar1 tekrardan yasamaktadir (Tiifek¢ioglu, 2013).

Alistirma-6ncul deneme- kuramu. Estetik filozofu Karl Groos (1860-1896) en ilgi ¢ekici ve
tamamen gelismis oyun teorilerinden biri olmaya devam eden 6nciil deneme kuramini ortaya
koyar. Bu kurammi Hayvanlarin Oyunu (1895) ve Insanlarn Oyunu (1898) adli iki
kitabindaki analizleriyle savunur. Gross; oyunun farkl tiirlerde yillar boyunca siire gelmesini
uyum saglayici bir mekanizma olarak agiklar. Hayvanlarin toyluk doneminde oynadiklari
oyunlarmn ileriki gelisimlerini sekillendirdigi kritik bir davranis oldugunu ileri siirmiistiir.
Oyun; olgunlasmak ic¢in gerekli becerilerinin kazanilmasi ve iggiidiisel becerilerin
gelismesinde bir alistirma siirecidir. Groos teorisini, Schiller ve Spencer tarafindan gelistirilen
“fazla enerji” oyun teorisinin cirittilmesi Gzerine kurar (Hendricks, 2015). Karl Groos
(1860-1896)’dur. Cocuklarin oyun ve oyunda yer alan durumlar araciligi ile yetiskin

yasamindaki fiziksel ya da sosyal durumlara hazirlik yaptigini savunan kurama gore ¢ocuk,
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oyun etkinlikleri ile ona gelecekte lazim olacak olan bedensel, zihinsel ya da sosyal becerileri
kazanmaktadir. Groos oyunu, c¢ocuklugun sonunda ulasilan ©On denemeler olarak
tammlamaktadir (Ozdogan, 2014). Cocugun ileriki yasaminda karsisina ¢ikabilecek olan
sorunlarla basa cikabilmesi i¢in, bedensel, duygusal ve zihinsel beceriler kazandiran bir
faaliyet olarak gormektedir. Bu yaklasim, evrim teorisindeki sosyal darvinizm gibi,
hayvanlarda yer alan kavga benzeri ya da sert oyunlarin hayvanin ileride hayatta kalabilmesi
icin 6nemli bir aktivite olmasindan hareket etmektedir. Karl Gross tarafindan 19.yilizyilin ilk
yarisinda ortaya konan bu kurama gore cocuklar oyun oynayarak gelecege yani yetiskinlik
hayatlarina alistirma yapmaktadir (Frost vd., 2012). Cocugun gelisiminin oyuna yansidigini
ifade eden bu kuramda, ¢ocuklarin ilk olarak motor beceriler igeren oyunlar oynadiklari ve
gelisimleriyle birlikte bu oyunlarin yerini taklit, evcilik gibi sosyal oyunlara biraktig
belirtilmektedir. Cocuklarin oyun alaninda gegirdikleri bu stireg, yetiskin hayatina bir hazirlik
gibi Groos, ¢ocuklarin neden oyun oynadiklar1 hakkinda varsayimlar gelistirmistir. Oyunda
alisttrmanin roliinii vurgulayan ilk bilim adami olup kalitimsal basamaklar ve akilli

davranislar tizerinde durmustur (Ulug-Ormanlioglu, 2013).

2.2.1.2.Modern -dinamik- kuramlar. Klasik oyun kurami, cocuklarin neden oynadigi
tizerinde dururken modern kuramlar oyun i¢erigindeki dinamikleri, oyunun neden oynandigi
ile degil nasil oynandigina odaklanarak aciklamaya c¢alisir. Bunu agiklamaya ¢aligirken oyun
icerigini psikanalitik, bilissel ve sosyal gelisim diizeyinde ortaya koymaya g¢alismislardir.
Modern oyun kuramlari, gilinlimiiz egitim yaklasimlarina sekil veren Freud, Erikson,
Vygotsky, Parten gibi kuramcilar tarafindan temellendirilmistir. Freud oyunun psikolojik ve
kisilik gelisimi iizerine etkilerini, Piaget oyun ve zihin gelisimi arasindaki iliskiye
odaklanarak oyunun zihin gelisim evrelerini, Miltred Parten, (1932) oyunun sosyal
gelisimdeki rollinii 6n plana ¢ikarak oyunlar1 kategorize etmislerdir. Cocuklarin, oyunlarini
nasil sekillendirdikleri ve oyunlarinda nasil igerikler kullandiklari modern oyun kuramlarinin

arastirip ortaya koydugu temel konulardir (Ormrod, 2016).

Psikanalitik kurama godre oyun. Psikanalitik yaklasimin kurucusu Sigmund Freud (1856-
1938) dogrudan bir oyun kurami gelistirmemis olmasina karsin modern alan yazinin oyuna
bakisinda onemli bir yer tutar. Sigmund Freud’un oyuna bakisini, kisilik kuramindaki temel
kavramlar; biling — biling Oncesi — biling dis1, id — ego — stiperego ile psikoseksiiel gelisimde
kullandig1 oral — anal — fallik — latent- genital donemler kavramlari ile baglantili olarak
degerlendirmek gerekmektedir. Freud’a goére oyun; ¢ocuklarin dogumdan alt1 yasina kadar

gelisim siirecinde yasadiklar1 baskilanmis diisiincelerin biling diizeyine ¢ikarildigi (dolayisiyla
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bir katarsis (arnma) yasatan), ¢ocugun duygularini disa vurabildigi 6zgiir bir ortamdir.
Ozellikle ¢ocugun id baskisi altinda oldugu donemde oyunu kullanarak bir rahatlama
saglamasi olduk¢a onemlidir. Freud; ¢ocuklarin oyunlarint gézleyerek duygusal ¢atigsmalarini
ortaya ¢ikartma imkani saglanabilecegini ileri siirer (Frost, 2010). Psikanalitik kuramcilar
oyunu, ¢ocugun duygusal durumunu anlamak igin bir arag¢ olarak goriip onlarin diinyalarina
girerek ruhsal tedavilerinde kullanmak {izere bir yontem olarak benimsemislerdir. Cocuklar
oyunlarinda farkinda oldugu veya olmadigi duygularini yansitmaktadir. Bu nedenle Freud
oyunu ¢ocugun davranisinin ve kisiliginin aynasi olarak gormektedir. Oyun terapisi gibi

uygulamalar Freud’un yaklasimi ¢er¢evesinde sekillenmistir (Poyraz, 2012).

Psikososyal gelisim kuramina gore oyun. Eric Erikson’nun (1902-1999) psikososyal gelisim
kurami i¢inde oyun, ¢ocugun psikososyal gelisiminin aynasi olarak kabul edilir ve gelisim
dénemleri boyunca farklilik gosterdigi vurgulamaktadir. Erikson’un 0zellikle cocukluk
yillaria denk gelen ilk dort evrede (giivene kars1 giivensizlik, bagimsizliga kars1 utanma ve
siiphecilik, giriskenlige kars1 sugluluk duyma, basariya karsilik asagilik duygusu)
goriildiiglinii soyledigi degisimler, ¢gocugun oyun oynama ihtiyacini artirmaktadir. Oyun,
cocugun gecmiste, simdi ve gelecekte ortaya ¢ikabilecek durumlari yasayabildigi bir ortamdir.
Boylece cocuk oyunda benligin belirsizliklerini, kaygilarini ve arzularim1 dramatize ederek
yasar. Cocuk bu celigkilerle bas edebilmek icin kaygilarini, isteklerini, yasanan veya
yasanacak olan durumlar1 oyuna yansitip bunlari bir miicadele araci olarak kullanir. Bu
sekilde Erikson’un tanimladigi bir evreden, bir sonraki evreye daha saglikli geger (Duman,

2010; Frost vd, 2012; Ormrod, 2016).

Icten uyarilma kuramina gére oyun. Deneysel psikoloji alanindaki uzman psikologlardan
olan, nesnelerin ve deneyimlerin bireyi nasil etkiledigine, merak ve uyarilma tizerinde nasil
bir etkiye sahip olduguna odaklanan D. E. Berlyne’e (1924-1976) gore birey asla duragan bir
kisilige sahip degildir. Siirekli olarak aktif bir sekilde ¢evresindeki sosyal ortam ve nesnelerle
etkilesmekte ve uyarilmaktadir. Bu durumun kaynagi olarak ise ‘“heyecan arama”
gosterilmektedir. Cocuk oyun oynarken kesif ve heyecan motivasyonlarina sahiptir. Cevre ile
stirekli etkilesimde olan birey kendisini siiriikleyen bu meraki tatmin ve haz arayisindadir.
Cocuk, bir oyun materyali ile ilk olarak haz alarak oynar. Oyunun ilgi ¢ekiciligini kaybetmesi
ile birlikte yenilik yaratacak secenekler Uretir. Bu sure¢ icinde yenilik yaratacak seceneklerin
tilketilmesi oyuna ilgiyi azaltir. Bu beraberinde bir belirsizlik getirir ve bunu asmak igin
sonunda ¢ocuk yeniden kesfetme siirecine girer (Frost, 1992; Tiifek¢ioglu, 2013; Ormrod,
2016).
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Sosyokultirel gelisim kuramina gére oyun. Sosyal kiiltiirel gelisim kuramini ortaya atan Lev
S. Vygostky (1986-1934) oyunu temelde toplumsal bir etkinlik olarak gérmektedir. Vygotsky,
cocuga oyundan daha fazla haz veren eylemlerin olmasi, oyunlarin her zaman haz veren
sonuglar dogurmamis olmasindan dolay1 oyunu sadece zevk veren, eglenceli bir eylem olarak
tamimlamaz (Vygotsky, 1978). Vygostky, c¢ocugun gelisimini belirli donemlere ayirmak
yerine bir bltun olarak gormektedir. Cocuk oyununu bir hakim etkinlik olarak niteleyerek
cocuk oyununun gelisim agisindan 6nemli oldugunu ifade eden en Onemli kuramcidir.
Oyunun tanimini okul 6ncesi ve ilkogretim donemindeki ¢ocuklarin dramatik veya -mis gibi
oyunlariyla siirlandirmistir. -mis gibi oyunlarini, ¢cocugun mevcut yapabilirlik diizeylerinin

Otesinde hareket etmelerini miimkiin kilan potansiyel gelisim alani olarak tanimlamigtir

(Goncu, 2019).

Oyun, ¢ocugun gergeklestiremedigi eylemlerini hayali olarak gerceklestirebilecegi, ya
da cevresindeki gergek kisi, olay ve olgular hakkinda bilgi edinebilecegi egitsel bir ortam
olarak tanimlanir. Oyun sirasinda; cocuk oynadigi nesnenin gercekligi ile beraber bilissel
anlamda hayal gicunu kullanarak nesnelere yeni anlamlar yukler. Cocuklarin hayali bir
durum yaratir, bu hayali duruma uygun rolleri alir. Hayali bir durumun oldugu yerlerde hayali
durumlardan kaynaklanan kurallar da vardir. Cocuk, roller tarafindan belirlenen bir dizi
kurali takip eder (Bodrava ve Leong, 2006; Ormrod, 2016). Oyun sirecinde olan ¢ocuk st
diizey diistinme becerilerini oyunun dogas1 igerisinde edinir ve bunlar1 kullanir. Bu yiizden
oyun, ¢ocugun bilissel gelisiminde 6nemli bir role sahiptir. Vygotsky, soyut diisiinmede
yetersiz kalan ¢ocuklarin bu zihinsel siiregleri ancak oyun ile asabildiklerini belirtmistir. Bu
kuramda, cocuklarin oyun esnasinda yeni seyler kesfederken ayni zamanda gergek yasamda

deneyimlerini oyuna yansittiklari savunulmaktadir (Frost vd., 2012).

Yapt insa kurami -yapilandirmacilik-a gore oyun Bilissel gelisim kuraminin Onciisii olan
Jean Piaget (1836-1980)’e¢ gore oyun, dogrudan dogruya bilissel siire¢ ve gelisimle iligkilidir
ve biligsel gelisime bagli olarak ¢ocuklarin oyunlarini basitten karmasiga dogru bir asamada
gelistigini ileri slirmiistiir. Piaget oyunu; oyun davraniglari iginde agiklamaya calisirken
cocugun deneyimlerini, bilgilerini ve anlayisimi birlestirdigi bir olgu olarak goérmektedir.
Oyun sirasinda yeni kazanilan bilgilerin mevcut 6grenme semalart iginde 6ziimlenmesini
gerektirir. Bu siirecte ¢ocuk dis gercegi kendi algisi gercevesinde algilar ve diisiinme
yapisinda bir degisiklik yapma gereksinimi duyar. Uyumsama davranigini gerektiren
durumlarda ise oyun taklit gerektirir. Cocuk bu durumda degisiklik yapma ihtiyacini hisseder.

Bu davranig 6ziimlenip oyun olgusunu baslatana kadar devam eder (Tiifek¢ioglu, 2013).
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Piaget’e gore oyun ¢ocugun kendini gelistirme yollarindan biridir ve zihinsel gelisim ile
arasinda dogrudan bir iligki vardir. Oyunun dogal bir sekilde i¢erdigi merak, deneme, bilgileri
diizenleme, yeni durum ve bilgileri dagarciga ekleme, uyuma ulasma gibi durumlar Piaget’e
gore oyunu ayni zamanda biligsel bir is haline getirir. Piaget, oyun ile ¢ocugun biligsel

gelisiminin ayrilmaz bir par¢a oldugunu savunmustur (Coban ve Nacar, 2010).

2.2.2.0yun tarleri

Piaget, Vygotsky, Smilansky ¢ocuklarin oyun igindeki biligsel becerilerini temel alip
bilissel oyun evrelerini yaslara gore tanimlayarak simiflandirmistir. Smilansky yaptig
arastirmalarla Piaget’nin oyun kategorilerini genisletmis, a) arastirici-duyu-motor oyun, b)
islevsel oyun, c) yapi-insa oyunlari, d) sembolik oyun, e) hayali oyun ve f) kuralli oyun olarak

simiflandirmistir (Frost vd., 2012).

Duyu-motor oyun. Dogumdan 12. aya kadar ¢ocuklarda yogun olarak goriilen oyun tiiriidiir.
Buna manipiilatif oyun da denilmektedir. Baslangigta bebeklerde gelisigiizel olan kesfe
yonelik bu oyunla birlikte bebekler etrafindaki diinyayr duyular1 yoluyla 6grenmeye,
kesfetmeye calisirlar. Baslangicta bebeklerin ilk oyun davranislar istemsiz kas hareketleri
seklinde ortaya ¢ikar ve zamanla gelisir (Dunlap, 2009) Bebekler gelisimsel olarak nesneleri
kavrama ve sallama olgunluguna ulastiginda nesneleri agzina gotiirmeye, cevirip sallayip
vurarak cesitli hareketler yapar. Bu hareketler ile nesneler (zerinde kendi eylemlerinin
sonuglarin1 gormelerini saglayict bir 6grenme zemin olusturur (Wolfberg, 2003). Bu kesif
oyunlart sonucu 9. Aydan itibaren bebekler, oyuncaklarin, nesnelerin iligkili 6zelliklerini bir
araya getirerek daha karmasik eylemlerde bulunmay1 6grenirler. OSB’li bireyler ile normal
gelisim gosteren bireyler arasinda oyun davraniglari arasinda en fazla benzerlik gosterilen

oyun asamasi duyu-motor oyunlaridir.

Islevsel oyun. Cocuklarin yasamlarinm ilk yillarinda oynadiklar1 oyunlar igerir. Basit ve
tekrarl1 davraniglari igeren bu oyunlar fiziksel becerileri gelistirir ve aktiviteler ¢ocuga keyif
verdigi i¢in yapilmaktadir. Cocugun el-kol sallamalari, c¢irpinma, tekmeleme gibi
hareketlerinin yaninda ¢ikardig1 farkli sesler veya giiliiciikler, eline aldig1 ¢ingirag: sallama

gibi etkinlikler bu oyun i¢inde degerlendirilir (Frost, 2010; Durualp ve Aral, 2015).

Yapi-insa oyunlari. Cocuklarin oynadiklar1 nesneler veya lego, kiipler ve tahta bloklar gibi

hazir oyuncaklar1 kullanarak yaptiklar iist liste koyma, dizme, siralama gibi oyunlardir. Bu
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oyun tiirtinde c¢ocuk, elinde var olan nesneler ile farkli bir sekil meydana getirmeyi amag
edinerek oynar. Cocuklar bu oyunu oynarken oncelikle yapacagi sekli zihninde olusturur ve
planlar. Yapilan planlamadan sonra ¢ocuk, zihninde olusturdugu sekli insa etmek icin ¢aba
gosterir. Yapi-insa oyunlarinda ¢ocuk, zihninde gelistirdigi kavrami somut olarak ortaya
koyma imkam1 elde eder. Bu nedenle yapi-ingsa oyunlari, c¢ocuklarin yaraticilifinin

gelismesinde 6nemli rol oynamaktadir (Seving, 2009).

Sembolik oyun. Oyuncagin ya da nesnenin asil islevi disinda baska bir islev Igin
sembolik/mis gibi kullanilmasiyla ortaya ¢ikan oyundur (Acarlar, 2001). Cocuk nesne
siirekliligini kazanmasiyla ¢evresindeki nesne ve durumlari zihninde kavram olarak gelistirir.
Cocuk, gelistirdigi kavramlart oyun igerisinde islevine uygun olarak kullanmaktayken
sembolik oyun siirecinde kavramlara bagka anlamlar yiiklemektedir. Bu oyunda ¢ocuk, hayal
giicliniin de etkisiyle objeleri, kisi veya durumlar1 bir bagkasinin yerine koyarak oynar. Bir
kalemi roket yerine, yilan yerine ya da bir telefon yerine koyarak oynadiklar1 gibi kendilerini
bir bagka kisinin yerine koyarak oynadiklar1 oyunlar da sembolik oyuna G6rnek verilebilir
(Ulug-Ormanlioglu, 2013; Durualp vd., 2015). Sacks’a (2019) gore, ¢ocuklart oyunlara tesvik
etmek gerekmez ¢linkii ¢cocuklarin dogasinda biitiin yaratic1 veya yaraticilik 6ncesi etkinlikler
gibi kendi i¢inde eglendirici, pekistireg saglayict oyun oynama vardir. Cocuklarin oynadigi
sembolik oyunlarda, yenilik¢i ve model almaci ydnelimler bir araya gelir. Sosyal Oykii gibi
oyunlardaki hikdye kurgusu g¢ocuklar1 g¢ekebilir. Cocuklar hikayeleri dinlemekle kalmaz,

kendileri de uydurur. Bu, diinyay1 anlamlandirmanin baglica yollarindan biridir.

Kuralli oyunlar. Cocuklarin akranlar ile birlikte oynadiklari belirli kurallar1 olan oyunlardir.
Sosyal gelisimin etkisi ile birlikte ¢ocuklar, oyun i¢inde belirli kurallar belirler ve bu kurallara
uymaya Ozen gostererek kuralli oyunlari oynamaya baglar. Cocuk i¢in, oyun i¢inde diger
tiyelerin kurallara uyarak oynamasi Onemlidir. Kuralli oyunlar; rekabet, kazanma gibi
duygular1 da 6n plana ¢ikaran oyunlardir. Esleme, hafiza, tombala gibi kart oyunlar ile jenga,
satran¢ gibi masa oyunlar1 kuralli oyunlar i¢inde yer almaktadir (Durualp ve Aral, 2015).
Klasik ve modern oyun kuramlarinda goriildiigii gibi cocuklarin gelisimini farkli yaklagimlara
gore ele alan arastirmacilar ¢ocuklardaki oyunun gelisim evrelerini kendi yaklagimlarinda 6n
plana ¢ikan oOzelliklere gore degerlendirmislerdir. Sosyal gelisimsel kuramlar; oyunun
bigimsel yOniinii incelemis, oyunun sosyal yoniinii ortaya koymaya c¢alismistir. Cocuklarin
oyunlarini sosyal yonden inceleyen Miltred Parten, (1932) olusturdugu gozlemler sonucunda

oyunu alt1 basglik i¢inde incelenebilecegini one slirmiistiir. Oyunun 6zelliklerini tanimlarken
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ve oyunu Ozelliklerine gore gruplarken oyunun igindeki sosyal katilimi dikkate almistir.
Parten’in oyunun gelisimindeki asamalarina gore oyunlari; Tek Bagina oyun, Paralel Oyun,

Birlikte Oyun ve Isbirlik¢i oyun olmak iizere dort grupta incelemistir (Seving, 2009).

Yalniz (tek basina) oyun. 0-2 yas. Yalniz oyun, ayni oyun alaninda bulunan g¢ocuklarin
birbirlerinden bagimsiz ve farkli oyuncaklarla oyun oynamalar1 olarak tanimlanmaktadir. Bu
donem, cocugun etrafindaki ¢ocuklarin oyunlarindan etkilenmeden bagimsiz olarak tek basina
oynadigi, digerleriyle sosyal etkilesimin olmadigi, oyuncak paylasimi yapilmadan
oyuncaklariyla yalniz basina oynadigi durum olarak tanimlanmaktadir (Dunlap, 2009). Bu
asamada c¢ocuklar ayn1 mekanda ve birbirleriyle yakin mesafede, birbirleri ile iletisime
gegmeden oynar. Cocugun motor, biligsel, sosyal ve iletisim gelisimi yeterli olmadigindan
dolay1 ¢evresiyle iletisim kurmaz (Durualp vd., 2015). Yalniz oyun, ¢ocugun oyun sirasinda
yasadig1 yetersizliklerin de gozlemlendigi bir asamadir. Bu yetersizlikler, cogun daha
karmagik oyun asamalar1 olan, paralel, iliskili ve isbirlik¢i oyun asamasina gegmesine engel
olacak diizeyde ise sistematik ogretimle oyun becerileri 6gretim miidahalelerinin yapilmasi

gerekmektedir (Dunlap, 2009 ).

Paralel oyun. 2-4 yas. Paralel oyun iki veya daha fazla ¢ocugun ayni etkinlik igerisinde
benzer oyuncaklarla oynamalaridir. Cocuklar, paralel oyun sirasinda genellikle birbirleri ile
iletisim kurmazlar; ancak akranlariyla yakin mesafede oyun oynamaktan da rahatsiz olmazlar
(Dunlap, 2009; Frost vd. 2012). Paralel oyun, OSB’li ¢ocuklarin akranlariyla ayni diizeyde
oyun davranislar1 gostermesini gerektirmedigi i¢in ¢ocuklarda paralel oyun davranislar1 ¢ok
fazla gozlenmektedir. OSB’li ¢cocuklara uygun egitim ortamlari, etkin 6gretim yontemleriyle
oyun becerileri kazandirilmadigi zaman ¢ocuklar daha kompleks oyun becerileri gerektiren ve
paralel oyunun daha st basamagi olan iliskili ve igbirlik¢i oyun gibi daha karmasik oyun
davramglar1 gosteremeyebilir. Ogretmenin gelisimsel yetersizligi olan ¢ocugu, akrani olan
diger cocuklarla ortak oynayabilecekleri oyuncak ve oyunlara ydnlendirmesi onemlidir
(Dunlap, 2009). Goézlemci oyun, ¢ocugun diger ¢ocuklarin oyununu uzun siire takip edip
seyretmesi ve oyun hakkinda sorular sorup fikir 6ne siirmesini igerir. Cocugun davranislari
oyuna karsi ilgili olsa da bu siirecte cocuk oyuna katilmaz. Ancak bu siire¢, cocugun akranlari

ile oyun oynamaya hazir oldugunu gésterir (Dunlap, 2009).

Iliskili oyun. Benmerkezci davranisin ortaya ¢iktigi, oyunun dogaglama olarak ¢ocuklarin
istegine gore ilerledigi oyun agamasidir. Akranlari ile bir etkinlik i¢inde benzer oyuncaklarla

oynar. Cocuk, bu oyun agsamasina geldiginde ¢evresine de ilgisi artig gosterir, oyunda iki ya
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da ii¢ cocuk ayni oyun malzemesini kullanarak ayni oyun iginde her biri kendi oyununa
devam eder. Bunlar; evcilik kosesinde yemek yapma, bebek uyutma gibi oyunlar icerisinde
cocuklar, oyuncaklarini degistirirler veya birbirlerinin davranislart iizerinde yorumlarda

bulunurlar ama ortak bir amag icin oynamazlar (Dunlap, 2009; Tiifek¢ioglu, 2013).

Kooperatif/isbirlik¢i oyun. 1sbirlik¢i oyunda gocuklarin ortak bir amaci vardir. Isbirlik¢i oyun
siiresince akranlar arasinda, ortak hedefe ulagmay1 saglamak i¢in anlamli bir iletisim olusur.
Cocuklar, oyuncaklari ve oyunu seger, planlar, roller segilir, sorumluluklar verilir ve kurallar
aralarinda alinan karara gore belirlenir. Bu amag; bir Sekle bakarak birlikte bloklardan kule
yapma ya da hikdyede okuduklar1 bir olay1 canlandirarak rol oyunu oynama, masa basinda
domino oynama gibi diisliniilebilir. Bu asamada liderlik 6zellikleri 6ne ¢ikmaktadir (Poyraz,

2012).

2.2.3. Zeka oyunlari

Giiniimiiz bilim ve teknoloji, internet, beyin arastirmalari, egitim alanindaki yenilikler,
cocuklarin egitiminde kullanilan en etkin ve gii¢lii bir ara¢ olan oyunu tiir, igerik ve islev
olarak da etkilemekte, farklilagtirmaktadir. Erken ¢ocukluk doneminden itibaren
sosyallesmenin en giiclii araclarindan birisi olan oyun ayni zamanda 6gretim igin bir arag

olarak da kullanilmaktadir (Henricks, 2015).

MEB, (2013) tarafindan, bireylerin yenilik ve ¢6ziim iiretme kapasitelerinin gelismek,
diinyada stirdiiriilebilir bir rekabet giicii olusturmak, {iretken bir degisimi hayal edip,
tasarlaylp yonetecek zihinsel yeterlilik ve kapasiteyi olusturmak icin giinlik ya da
kurgulanmis, kronik problemlere alisilmisin disinda, 6zgiin, farkli ¢6ziim bulup alternatif
¢ozlim tretecek bireylerin yetistirilmesi temel kabuliinden yola ¢ikarak Zekd Oyunlar

dersinin okullarda se¢meli bir ders olarak okutulmasina karar verilmistir.

Zeka, “Kavramlar ve algilar1 kullanarak soyut ya da somut nesneler arasindaki iliskiyi
kavrayabilme, soyut diisiinme, akil yiiriitme ve bu zihinsel islemleri bir amaca yonelik olarak
kullanabilme yetenekleri” olarak tanimlanmaktadir (MEB, 2013. s.1). Ogrencilere sadece
bilgi aktarmak, onlarin biligsel kapasitelerinin, problem ¢dzme, diisinme ve bir problem
¢coziimiinde alternatif farkli stratejiler olusturma ve uygulama becerilerini kazanmalarinda
yetersiz olacaktir. Bu becerilerin gelistirilmesinde zek@ oyunlarinin etkili bir arag olarak
kullanilabilir. Bu becerileri gelistirecek etkili bir arag olan zeka oyunlart ¢ocuklarda

problemleri algilama ve degerlendirme kapasitesini artirmayi, farkli bakis acisi olusturmayi,
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karsilagilan problemlerde hizli dogru karar vermeyi, dikkat ve odaklanma aliskanligi
gelistirmeyi, akil yiiriitme ve mantig1 etkili bir sekilde kullanma kapasitesini artirmay1
saglayacaktir (MEB, 2013). Arastirmacilar, Zeka oyunlarinin gelistirdigi beceriler arasinda; a)
hizli ve dogru karar verebilme, b)problemler karsisinda ¢6ziim yollar1 iiretebilme, ¢) kendi
potansiyellerinin farkina varabilme (Devecioglu ve Karadag, 2014); d) beyne egzersiz
yaptirarak bireylerin biligsel iglevlerini gelistirme (Ott ve Pozzi, 2012), e) akil yiiriitme ve
mantiksal diistinmeyi guclendirme (Kiili, 2007), hayal giicii, hafiza, kombinasyon, mantik ve
stratejik yargilar, gevseme ve gelistirme, 6zgiin ve yapici, yaratici diisiinme (Pfihonska, 2008)
becerilerinin oldugunu belirtmektedir. Bu oyunlar ¢ocuklarin eglenceli zaman gegirmesini
saglayarak, kotii aliskanliklar edinmelerinin de dniine gegmektedir (Demirel, 2015). Ozellikle
okul 6ncesi ve ilkokulun ilk yillarinda, 6grencilerin bilissel becerilerinin gelistirilmesi i¢in bu

tiir oyunlardan yararlanilabilir (Marangoz ve Demirtas, 2017).

Demirel (2015), Devecioglu ve Karadag (2014), zekd oyunlarmin matematik
becerilerin yaninda ¢ocuklarin zeka seviyelerinin farkina varma, akil yiirlitme, sdzel ve gorsel
zeka, problem ¢ozme, kendine 6zgili alternatif ¢6ziim yollart iiretme, li¢ boyutlu diisiinme
becerilerini gelistirip destekledigini ifade etmektedir. Zekd Oyunlar1 6gretim programinda
mantiga dayali fikirler {retebilme, soyut sembolleri kullanarak hareket stratejileri
olusturabilme, gruplandirma becerilerini gelistirebilme, problem ¢6zme ve fikir gelistirmede
takim caligmasi1 becerilerini gelistirebilme, deneyimlerden ¢ikarimlarda bulunabilme, ii¢
boyutlu nesnelerin hareketi ve iliskilerini kavrayabilme, benzetim yoluyla akil yiiriiterek
problem c¢ozebilme, {ii¢ boyutlu diisinme ve muhakeme becerilerini gelistirebilme,
tiimdengelim yontemiyle problem ¢ozebilme, oOzgliven gelistirebilme, problemlerin
¢coziimiinde sorgulayici ve siipheci bir yaklasim gelistirebilme, hizli ve etkin karar verme

becerisini gelistirebilme gibi kazanimlar bulunmaktadir (MEB, 2013).

OSB’li bireylerin sahip olduklar1 bazi 6zelliklerin onlara zek@ oyunlar1 6grenimini
kolaylastiracak nitelikte oldugu gorllmektedir. Bu ozellikler arasinda sistematize etme
becerisi gelmektedir. Sistematize etme, bireyin olaylari, sahislarin davraniglarini tahmin
edebilmesi i¢in gereklidir. Otizmli bireylerin mekanik nesne ve olaylar1 siniflama ve anlama
becerileri giigliidiir. Bu giiclii yon sadece mekanik nesneler i¢in degil, doga, meteoroloji, uzay
vb. olaylar1 kapsayan farkli ilgi alanlarinda da kendini gosterebilir. OSB’li bireyler ile ayni

zekd yasma sahip kontrol gurubu karsilastirildiginda OSB’lilerin siniflandirma becerileri
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acisindan normal gelisim gosteren bireylerden daha {istiin oldugu goriliurken zekad yasmin
altinda bir empati becerisi dikkat ¢ekmektedir (Baron-Cohen, 2005). Normal gelisim gdsteren
bireyler biitiinii algilayip, parga biitiin iliskisini kurmakta, bilgiyi genellemekte zorluk
¢ekmezler. OSB’li bireyler ayrintilar tizerinde daha fazla odaklanabilir. Bu 6zellik butln(
algilama ve genelleme becerilerinin 6ninde engel olabilmektedir. OSB’li bireyler detaya
odakli, sinirlandirilmig bir bilgi isleme sureci vardir. Bilyuk resmi gormekte, kavramakta
zorlanabilirler. OSB’li bireylerin &zel ilgi alanlari, ezberci hafiza becerileri ve gorsel
islemedeki gorece gii¢lii yonleri, gorsel-uzamsal iliskilerle ilgili yonleri diger akademik,
sosyal becerilerine gore daha iyidir. (Schopler ve Mesibov, 1995). OSB’li bireyler, bilgiye
dayanan acik uglu sozlii ifade, anlama, benzerlik ve kelime dagarcigi gibi bdliimlerde diger
zeka alanlar alt testlerine gore daha diigiik performans gostermektedirler. Buna kargin WISC
zeka testi sozel alanda, kisa siireli bellege dayanan rakam dizisi alt testinde yiiksek puanlar
almaktadirlar (Mundy, vd., 1987). Alan yazinda, OSB’li bireylerin desen olusturma,
benzerlik, tekrar, renk ve ritimle birlikte sunulan nesnelere ilgisi ve yetenekleri temel alinarak,
bu 6zellikleri igeren; OSB’lilerde bilissel esneklik, hiz gibi becerileri gelistirmeyi hedefleyen
oyun gelistirme ¢aligmalarina da rastlanilmaktadir (Keay-Bright, 2006).

OSB’li bireyler ayrintilara kolaylikla odaklanabilir. Gorsel-uzamsal islemleme
yalnmizca yiiksek islevli OSB’li bireylerde degil, otizmin tiim yelpazesinde bulunan
bireylerdeki algisal-biligsel giicii ifade etmektedir. Ayrintiya odaklanma smirli bir alanda
derinlemesine bilgi edinmeyi saglayabilir. N6ropsikolojik testlerde, temel goérsel isleme,
gorsel ayirt etmeye dayanan testlerin genellikle otizmli denekler tarafindan iyi bir sekilde
gerceklestirildigi goriilmektedir (Rumsey ve Hamburger, 1988). OSB’li bireylere ayrintilara
odaklanmayr gerektiren turdeki zekd oyunlarmin &gretiminin, onlarin gelisimlerini

destekleyecegi diisliniilmektedir.

OSB’liler ile ¢alisan bir Ogretmenin, basmakalip diisiinmeyi benimsemeyen,
ogrencilerin eksikliklerini ve giiclii yonlerini ele almak i¢in uygun &gretim stratejilerini
uygulamay1 bilen, ebeveynleri 6grencinin egitimine katilmaya davet eden ve 6grencileri igin
yiksek beklentileri olmasi gerektigini vurgulayan Chiang, (2017) OSB'li 6grencilerinden
disik beklentiye sahip egitimci ya da ailenin, Ogrencilerinin/cocuklarinin egitim
performanslarinin diisiik olmasini sasirtici bulmaz. OSB’li ¢ocuklara yonelik diisiik beklenti
esas olarak basmakalip diisiinmeden kaynaklaniyorsa, 6grencilerin durumunu degistirmek igin
yapilacak en Onemli sey basmakalip diisiinmeyi, diisiikk beklentiyi olusturan bakis agisini
degistirmektir. Alan yazinda ulasilan zekd oyunlari ile ilgili ¢alismalar incelendiginde,
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katilimcilarin normal gelisim gosteren ya da 06zel yetenekli c¢ocuklardan olustugu
gorilmektedir. OSB’li bireylerin gorsel islemleme, rakamlar alt testi vd. giiclii olduklar
yonlere dayanan nitelikteki zeka oyunlarinin 6gretimi ve egitim programlarinda yer verilmesi
onemlidir. Zeka oyunlar1 belirli kurallari, hedefi ve/veya kazanan-kaybedeni belirleyen
durumlar1 bulunan, c¢o6ziilmeyi bekleyen problematik bir baglam ortaya koyan, sans
faktorlinlin en az oldugu, uzamsal diisiinme yeteneginin, psikomotor becerilerinin, hafiza ve
dikkat giiclinlin, temel matematik becerilerinin ve biligsel stratejilerin ise kosulmasini

gerektiren oyunlardir (Erdogan vd., 2017).

Devecioglu ve Karadag (2014: 43), zeka oyunlarim1 “bireylerin kendi potansiyellerinin
farkina varabilmeleri, hizli ve dogru karar verebilmeleri, problemler karsisinda kendilerine
Ozgii ¢oziim yollar1 liretebilmeleri ve en 6nemlisi de kendilerini siirekli yenileyebilmeleri igin
sunulan etkinlikler” olarak tanimlamigslardir. Bagka bir tanimlamada ise zeka oyunlari:
“Cocuklarin ve yetiskinlerin strateji gelistirme, planlama, mantik yliriitme-mantiksal
bltunleme, gorsel-uzamsal diisiinme, siradis1 diistinme, dikkat, konsantrasyon, hafiza ve
bellek alanlarinda gelisimini saglayan, ayn1 zamanda; ileriyi gorme, planlama ve sabir, sebat,
kararlilik, karar verme, yenilgiyi hazmetme, rekabet gibi tutum ve davraniglar1 gelistiren,

kinestetik alanda uygulamaya imkan saglayan oyunlardir” (TUZDER, 2021).

Bu tanimlardan yola ¢ikarak zeka oyunlari, kolaydan zora seviyeleri olan, oyun i¢inde
orlintli olusturma, baglanti kurma, problem ¢ozme, analiz etme, strateji gelistirme ve
uygulama, tahmin etme, kesfetme, bellek, dikkat, karar verme becerilerinin farkli yogunlukta
kullannmin1 gerektiren, rekabetci, oynamasi eglenceli ve kesfe acik, kuralli, oynayanlarin
iletisim, dikkat, liderlik, sabir, kontrol, akil yiiriitme, odaklanma, strateji olusturma ve transfer

etme vd. becerilerini gelistiren, eglendiren oyunlar olarak tanimlanabilir.

Zeka oyunlart ile ilgili ¢alismalarda zek& oyunlar1 yap-boz (puzzle), kavram gelistirici,
beceri uygulama, matematiksel tartismay1 tesvik eden, stratejilerin kullanimini tesvik eden,
cok kiiltiirli, zihinsel oyunlar, bilgisayar, hesap makinesi, isbirlik¢i, rekabet¢ci ve temel
matematiksel yapilar1 vurgulayan oyunlar olmak tizere 12 grupta incelenmektedir (Oldfield,
1991). Halck ve Dahl (1999), Satrang, go, tas-kagit-makas, amiral batti, monopoly, tavla,
poker ve scrabble gibi oyunlarin bir siniflamasini yaparak bir kategori olusturmustur. Buna
gore, bir oyunda tesadiif, sans faktorii varsa bunu olasilikli, sans faktorii yoksa belirleyici
(deterministik), oyunda rakibin yapabilecegi hamleler Ongoriilebiliyorsa tam bilgili, gizli

bilgiler yer aliyorsa (oyuncunun elindeki kartlar gibi) eksik bilgili oyun kategorisi olusturur.
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MEB Zeké oyunlar1 dersi 6gretim programinda zeka oyunlar1 D1, D2 ve D3 olmak
tizere li¢ zorluk diizeyine ayrilirken; oyunlar alti kategoride ele alinmaktadir. Bu alt1

kategoride toplanan oyunlarin 6zellikleri su sekilde belirtilmektedir:

a) Akil Yiiriitme ve Islem Oyunlar: Akil yiiriitme oyunlari, verilen ipuclarini
degerlendirerek ve yalnizca mantiksal ¢ikarimlar yaparak sonuca ulasilan oyunlar iken islem

oyunlar1 ise mantiksal ¢ikarimlarin yani sira dort islem bilgisinin de kullanildig1 oyunlardir.

b) Sobzel Oyunlar: Oyuncularin mantiksal ¢ikarimlarmin  yani1 sira  sozciik
dagarciklarindan ve genel Kkiiltiirlerinden faydalandiklari, tek kisilik, karsilikli ya da takim

seklinde oynanabilen oyun tiirleridir.

¢) Hafiza Oyunlari: Gorsel veya sozel, kisa veya uzun donem hafizanin kullanildigi

oyun tarleridir.

d) Strateji Oyunlari: iki veya daha fazla oyuncunun birbirlerine karsi oynadig,

kaybeden ve kazananlarin bulundugu oyun tiirleridir.

e) Geometrik—Mekanik Oyunlar: Tek kisilik, karsilikli ya da takim seklinde
oynanabilen, geometrik diisiinme yontemleri, uzamsal diisiinme becerileri, el-g6z

koordinasyonu veya motor becerilerini gelistirebilen oyun tiirleridir.

f) Zeka Sorulari: Baslangicta ¢oziim yontemi belirgin olmayan, oyuncunun ipuglarini
incelemesi sonucunda net bir yanita ulastigi, genellikle tek kisi tarafindan cevaplanabilen

sorulardir (MEB, 2013).

2.3. OSB’li Bireylere Beceri Ogretiminde Kullanilan Yontemler

Otizm spektrum bozuklugu olan bireyler, sosyal etkilesim, taklit, dikkati yoneltme,
iletisim baslatma ve siirdiirme, sosyal ortamda bulunan mesajlar1 anlamlandirma, duruma
uygun davraniglar ve jestler sergileme, yasitlar1 ile oyun oynama, oyuncaklar ile islevine
uygun olarak oynama gibi becerilerdeki yetersizliklerden dolayr oyun yoluyla g¢evresini
gozlemleyerek 6grenme yetenekleri kisithdir. Bu yiizden oyunun dogasinda olan 6grenme,
etkilesim ve arkadas edinme, kendini gelistirme firsatlarindan faydalanamamakta, sosyal
ortamlarda kenarda kalmaktadirlar. Bu ylizden, OSB’li bireylere oyun becerilerinin 6gretimi

icin 6zel yontem-stratejiler kullanilmaktadir (Bozkus-Geng, 2020).
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Otizm Spektrum Bozuklugu olan bireylerin egitiminde kullanilan ydntemlerin
etkililigi ve kanit temeli lizerine arastirma, izleme ve belirli kriterlere gore degerlendirmede
bulunan Otizm Spektrum Bozuklugu Ulusal Mesleki Gelisim merkezi (NPCD) ve Ulusal
Otizm Merkezi (NAC), kuruluslar bulunmaktadir. Bu kurumlar, izledikleri bir uygulamanin
kanit temelli olup olmadigina su ilkeler ¢ercevesinde karar vermektedir: uygulamalarla ilgili,
hakemli dergilerde yayimlanmig yeterli sayida caligma bulunup bulunmadigi, bilimsel
degerlendirme 6l¢eginden ii¢, dort ya da bes puan almis olmasi, uygulama ile hedeflenen
degisiklige iligskin yararli sonug elde edilmesine, degerlendirme 6lgeginden daha diisiik puan
almis alternatif ve umut veren uygulamalarla desteklenmis olmasi gibi kriterlere gore

belirlenmektedir (Kurt, 2012).

North Caroline Universitesinde gérev yapan cekirdek bir arastirmaci grup ve onlarla
birlikte makale inceleme ¢alisma grubu olarak hizmet veren biiyiik bir uzman ekipten olusan
“Otizmde Kamt Temelli Uygulamalar inceleme Grubu” OSB’li ¢ocuklarin egitim ve
tedavisine odaklanmig 1000°den fazla c¢aligmay1 sistematik olarak takip edip
incelemektedirler. Yapilan incelemeler sonucu yapilan calismalar, kapsamli miidahale
modelleri ve odaklanmis miidahaleler olarak iki gruba ayirilmistir. Odaklanmis miidahale
uygulamalar1 i¢in uygun kriterleri tasiyan 465 bilimsel calisma secilmis, 465 bilimsel
arastirma yayini i¢cinden 165 tanesinin sosyal beceri 6gretimi, 77 ¢aligma ise oyun becerileri
iizerine odaklandig1 tespit edilmistir. Bu aragtirmalardan kanit temelli uygulama kriterlerini
karsilayan calismalarin sayist 27°dir. Kriterleri karsilayan 27 miidahale yonteminden 23
tanesinin oyun ve sosyal becerileri gelistirmede etkin oldugu kabul edilmektedir. Tablo 2 de
bu etkin kanit temelli uygulama kriterlerini karsilayan uygulamalara yer verilmektedir

(Charlop vd., 2018).
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Tablo 2 OSB kanit temelli uygulamalar inceleme grubu oyun becerileri 6gretim yontemleri tablosu

Sayr Sadece Sosyal ve Model Video Gorsel Dogal Akran Aile temelli
no Oyun Becerileri olma ve model Etkinlik Ogretim temelli mudahaleler
Ogretimi yapilan  ipucu Cizelgeleri  Stratejileri  muidahaleler
strateji ve yéntemi
yéntemler Wong
2013
1 Oncil temelli
mudahaleler Bileseni Bileseni Bileseni Bileseni - Bileseni
2 Biligsel
Davranigsal - - - - - -
mildahaleler
3 Ayrimli Pekistirme  Bileseni - - Bileseni - Bileseni
4 Ayrik Denemelerle . .
w7l Bileseni - - - - -
Ogretim
5 Islevsel iletisim
egitimi Bileseni ) Bileseni ) Bileseni
6 Model olma Odak
Uygulama  Bilegeni - Bileseni Bileseni Bileseni
7 Dogal miidahaleler Odak
Bileseni i j Uygulama Bileseni Bileseni
_3; 8 Ebeveyn Temelli  Bileseni Odak
o Mudahaleler Bileseni Bileseni Uygulama
E 9 Akran Aracili Odak
g Yénerge j j j Uygulama
E 10 PECS Bileseni - - Bileseni - Bileseni
Té 11 Temel Tepki i i
= Ogretimi Bileseni Bileseni Bileseni
é 12 Ipucu Odak
= Uygulama  Bilegeni Bileseni Bileseni Bileseni Bileseni
TE’ 13 Pekistirec tarifeleri  Bilegeni - - Bileseni Bileseni Bileseni
2 14 Yarida kesme-
g2 yonlendirme Bileseni F F Bileseni . Bileseni
m 15 Replikli ogretim ] Odak ] ]
8 Bileseni Uygulama Bileseni
16 Sosyal Anlati - - - - Bileseni -
17 Sosyal Beceri
Ogretimi Bileseni i j j Bileseni j
18 Yapilandirtlmis
Oyun Grubu Bileseni ) ) Bileseni Bileseni )
19 Beceri Analizi Bileseni - Bileseni - - -
20 Teknoloji Destekli
Egitim j Bileseni Bileseni i i j
21 gegﬂiﬁ Sureli Bileseni ) ) Bileseni - Bileseni
22 Video Model Odak
Bileseni Uygulama i j j
23 Gorsel Destekler . . Odak
Bileseni - - - -
Uygulama

Ozel gereksinimli bireylere oyun becerilerinin 6gretiminde kullanilan yéntem ve

stratejiler, yonlendirici olmalar1 agisindan yapilandirilmis ve dogal oyun stratejileri ile ikisinin

birlikte kullanildigi karma stratejilerden olusmaktadir. Yapilandirilmis oyun stratejileri:

pekistireg, ipucu sunma ve siliklestirme, kayit tutma, degerlendirme gibi 6gretim 6gelerinin

onceden planlanmasi ve hazirlanan plana bagli olarak 6gretim yapilmasini temel alan

stratejiler bu kapsamda yer almaktadir. Arastirmamizda etkililigi arastirilan video ipucu ile

ogretim bu kapsamda yer almaktadir. Dogal Oyun Stratejileri: Etkilesim ve oyun baglangicini
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cocugun ilgisinin, liderliginin izlenerek, cocugun ilgi ve istekleri dogrultusunda 6gretimin
yonlendirilmesine imkan sunan stratejiler bu kapsamda degerlendirilmektedir (Frey ve Kaiser,
2011). OSB’li bireylere ¢esitli beceriler yaninda 6zellikle oyun becerilerinin 6gretildigi, var
olan becerilerin desteklendigi uygulamalar arasindan en yaygin olarak kullanilanlar arasinda;
Ipucunun giderek artirilmast ile dgretim, ayrik denemelerle dgretim, karsilikli taklit egitimi ile
ogretim, etkinlik cizelgeleri, temel tepki Ogretimi, video model bulunmaktadir (Ulke-

Kiirkgiioglu, 2012).

2.3.1. Ayrik denemelerle 6gretim

Oyun davranislarinin dogrudan 6gretimi i¢in belki de en i1y1 arastirilmis ve iyi bilinen
davranigsal teknik, ayri denemelerle Ogretim sayilabilir. OSB ve gelisimsel geriligi olan
bireylerin davranis repertuarlarindaki becerileri artirmak igin 1960'larda ayrik denemelerle
ogretim gelistirilmistir. Ayrik denemelerle Ogretim, karmasik becerilerin alt becerilere
ayrilarak her bir alt becerinin bir dizi toplu 6gretim denemesi yoluyla Ogretilmesini
icermektedir. Ayrik denemelerle Ogretimde, O0grenme ortami ve materyaller egitimci
tarafindan oldukca yapilandirilmis bir sekilde diizenlenir. Oyun materyalleri 6gretmen
tarafindan seg¢ilir ve ¢ocuga bir yanit i¢in agik bir yonerge sunularak 6gretim yapilir. Edinim,
acik yonlendirme, ipuglar1 ve sistematik pekistire¢ kullanimi ile kolaylastirilir (Stahmer vd.,
2003).

Ayrik Denemelerle Ogretim (ADO) alan yazinda “ayirt edici uyaran” olarak
tanimlanan Uyaran, Davranis Sonu¢ olarak da gecen, Onciil, Davrams, Sonug¢ olarak
sistematize edilen tclu izlerlik surecini igeren, Uygulamali Davranis ilkelerini temel alan,
yapilandirilmis bir 6gretim yontemidir. Ayrik Denelerle Ogretim, katilimcinin sadece 6nciil
olarak belirlenen uyaranlara tepki vermesi, uyaran disindaki tepkilere vermemesine dayanarak
ayirt etme becerisinin 6gretimine dayanan bir yontemdir. ADO ¢ok yapilandirilmis bir
ogretim gerektiren ADO uyaran, ipucu/yardim, tepki, sonu¢ ve denemeler arasi siire
boliimlerinden olusur (Unlii ve Vuran, 2012). Ayrik denelerle 6gretim, dgretim siireci icin
gerekli/dogru olan uyarani igaret ederek gosterme, taklit, 6nkosul beceriler ile yeni becerilerin
kazandirmasinda kullanilan bir yontemdir. Oyun, s6zel ve motor taklit, akademik becerilere
hazirlik, iletisim, dil, tepkide bulunma gibi becerilerin 6gretiminde etkin bir sekilde
kullanilmaktadir. Oyun igin gerekli olan onkosul becerilerin 6gretiminde siklikla kullanilan
ADO ile oyun becerilerinin dgretimi ve genellemesi ile ilgili ¢aliyma bulunmamaktadir

(Bozkus-Geng, 2020; Kurt, 2012).
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2.3.2. ipucunun giderek artirllmasiyla 6gretim

Alan yazinda Ipucunun giderek artirilmastyla 6gretim ile ilgili giincel arastirmalardaki
bagimli degiskenler ele alindiginda bunlar arasinda sosyal iletisim ve etkilesim becerileri
icinde ortak dikkat, talep etme, oyun becerileri, etkilesim baslatma becerilerine odaklandigi
gbdze carpmaktadir (Ulke-Kiirkciioglu ve Saral, 2021). UDA ilkeleri temelindeki bilimsel
dayanakli uygulamalardan olan Ipucunun Giderek Artirilmastyla 6gretim, dogal uyaran olarak
(oyuncak) sunumuyla baslayip, katilimci iizerinde giderek artan ipucu diizeyinin
kullanilmasiyla tepki ipug¢larimin sunuldugu yontemlerden biridir (Barton, 2016). Bu
yontemde, dogal uyaran sunma, model olma veya sozel ipucu, tam fiziksel ipucu olmak {izere
ti¢ tiir ipucu kullanilmaktadir. Bu yontem daha ¢ok ¢ocuklarin yeni beceriler kazanmasinda ve
zincirleme oyun becerilerin 6gretimi sirasinda kullanilmaktadir. Bu yOntemle oyun
ogretiminde cocugun daha once bilmedigi bir oyun, herhangi bir ipucu sunulmadan ¢ocuga
oyun oynamasi i¢in firsat verilerek gerceklestirilir. Katilimcinin yapamadigi ya da hatali
yaptig1 basamaklarda en 1limli ipucundan ipucu diizenli artirarak c¢ocuk dogru tepkide
bulununcaya kadar &gretim yapilir (Ulke-Kiirkgiioglu, 2012). Bireyin dogru tepkide
bulunmasini saglayan ipucuna Kontrol edici ipucu denir. Alan yazinda bu yontemle dgretimi
yapilan oyunlar incelendiginde daha g¢ok sembolik ve hayali oyun oynama becerileri
ogretiminde etkili olarak kullanildig1 belirtilmektedir (Wong, 2013; Wong vd., 2007; Yilmaz
vd., 2010; Birkan vd, 2011) Ulke-Kiirk¢iioglu (2015) hayali oyun becerilerini artirmak
amaciyla yaptig1 karsilastirmali bir ¢alismada 5-6 yaslarinda ii¢ ¢ocuktan ikisinde ipucunun

giderek artirilmasiyla 6gretimin video modele kiyasla daha verimli oldugunu ifade etmistir.

2.3.3. Temel tepki 6gretimi:

Temel Tepki Ogretimi, Yapilandirilmis 6gretimin dogal ortamlarda kullanimi ve
Ogrencinin 0grenme motivasyonunun temel alan uygulamalardan biridir ve sosyal iletisim,
oyun gibi temel becerilerin 6gretiminde kullanilmaktadir. OSB olan bireylere, c¢oklu
uyaranlara tepki verme, motivasyonu artirma, kendiliginden iletisim baslatma ve siirdiirme,
kendini yonetme gibi temel alanlardaki kritik becerilerin kazandirilmasiyla, ¢ocuklarin
ogretimi hedeflenmeyen bir¢ok beceriyi kendiliginden 6grenme firsatlar1 bulacaklar1 ya da bu
hedeflenmeyen becerilerde gelisme gosterecekleri varsayimina dayanmaktadir (Koegel ve
Koegel, 2012). Temel Tepki Ogretimi uygulamali davranis analizi ve gelisimsel yaklasim

ilkeleri temelinde Ogretimin ¢ocugun dogal ortamlarinda yapilmasmna odaklanmig

uygulamalardan biridir. Temel Tepki Ogretiminde uygulama basamaklari, segim firsati
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saglama, dogal pekistirecler kullanma, girisimleri pekistirme, harmanlayarak sunma ve

davraniglar ¢esitlendirme olmak iizere bes strateji kullanilmaktadir (Koegel vd, 2012).

Oyun becerileri 6gretimi ile ilgili ¢aligmalarda kullanilan yontemlerde yapilan alan
taramasinda bu yontemlerin etkililigi ile ilgili ¢ok fazla calisma olmadigr ve etkililigin
incelendigi yontem arastirmalarina ihtiyag oldugu belirtilmektedir. (Bozkus-Geng, 2020).
Hayali oyun becerilerin artirmak amaciyla Lydon ve arkadaslari (2011) tarafindan yapilan bir
calisma, video model ile TTO yontemlerinin etkililiklerinin karsilastirilmasini ele almistir.
Arastirma sonucunda OSB’li, 3-6 yas araligindaki bes ¢ocugun oyun becerilerinde artis
goriiliirken Temel Tepki Ogretimi ile yapilan dgretimin video modelden daha etkili oldugu

ifade edilmistir.

2.3.4.Etkinlik gizelgeleri

Oyun Becerilerinin 6gretiminde kullanilan kanit temelli uygulamalardan birisi de
Etkinlik Cizelgeleridir. Bireyin, etkinlik zincirini yerine getirmesi icin ipucu olan kelemeler
ya da resim seti olarak tanimlanmaktadir. Cizelgeler gorsel ya da yazili olarak hazirlanip yam
sira ses kayitlari, gorsel kayitlar ve bilgisayarlardaki yazilim programlari, tabletlerdeki

uygulamalar ile de hazirlanabilmektedir. (McClannahan ve Krantz, 1999).

Cizelgelerin ortaya ¢ikisi, cesitli yontemlerle Ogretimi yapilan bisiklete binmek,
yiyecek hazirlamak ve oyun oynamak gibi bircok beceriyi 6grenip basar1 gdstermelerine
ragmen zamanla uyaran ve ipucu bagimliligi gelistirmelerinden dolayi, yonerge verilip
yapmalar1 istenmedigi slirece bu becerileri sergilemedikleri goriilmesi {izerine etkinlik
cizelgeleri gelistirilmistir (Birkan, 2013). Oyun becerileri ve diger beceriler 6gretilirken
etkinlik ¢izelgeleriyle birlikte sunulan asamali yardimla Ogretim yoOntemi kullanilmakta,
bdylece hem etkinlik ¢izelgelerin izlenmesi hem de beceriler Ogretilmektedir. Oyun
becerilerinin 6gretiminde kullanilan etkinlik ¢izelgelerinde, sosyodramatik oyun, rol oyunu ve
video oyunu gibi becerilerin 6gretiminde kullanilmaktadir. OSB tanisi1 almis dort 6grenciye
“Gitar Kahramani1” adli video oyunun Ogretiminde etkinlik ¢izelgeleri ve video model
kullanilmis ve basar ile 6gretim gergeklestirilmistir. Bu aragtirmada bilgisayar oyununun
kurulum, calistirma ve kapatma islemlerinin 6gretimi fotografli etkinlik ¢izelgesi ile
gerceklestirilmis,  katilimcilar ~ oyun  oynamayr  Ogrenerek  farkli  ortamlarda

genelleyebilmislerdir (Blum-Dimaya vd., 2010).
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Video Model gomulu olarak hazirlanan etkinlik ¢izelgeleriyle 6gretim yapilan
arastirmada iPad uygulamasi araciligiyla hazirlanan ve igerisine gomiilii video model
eklenerek hazirlanan gorsel etkinlik ¢izelgelerinin, paragraf yazma, veri girisi, tablo olusturma
gibi etkinlikler i¢inde ve aralarinda kullanimi ile ilgili yapilan arastirma bulgulari, lise
cagindaki otizmli genglerin gorevler i¢inde ve arasinda bagimsiz olarak gecis yapabildiklerini
gostermektedir. Cizelgeye gdmiilii video modeli kaldirildiktan sonra katilimcilarin yeni gorev
orneklerine yuksek oranlarda genelleme sergiledikleri belirtilmektedir. (Spriggs vd., 2015).
Alan yazinda etkinlik ¢izelgeleri ile oyun becerilerinin 6gretiminde video model birlestirilerek

yapilan sinirli ¢alisma vardir (Akers, Higbee, Gerencser ve Pellegrino, 2018).

2.3.5. Kaynastirilan-karma oyun gruplari1 modeli

Bu model, ¢ocugun iletisim baslatmasi, yardimla katim ve c¢evresel diizenleme
iizerine odaklanmis kapsamli bir oyun modeli olarak tanimlanmaktadir. Karma Oyun Gruplar1
modelinde sekiz basamak bulunmaktadir. Bunlar, dogal kaynastirma ortamlar1 planlamak,
kaynastirma ortamlarinda iyi planlanmis alanlar olusturmak, oyun araglarinin segimini
yapmak, tutarli bir rutin ve ¢izelge olusturmak, dengeli bir oyun grubu olusturmak, OSB’li
bireylerin becerilerine odaklanmak, yardimla katilim saglamak ve oyuna tam katilimi saglama
asamalarindan olugmaktadir. Her asamanin dikkatli bir sekilde planlanmasi ve birbiri ile

entegrasyonunun saglanmasi gerekmektedir.

2.3.6. Video model

VM, normal gelisim gosteren ve O6zel gereksinimli bireylerin egitiminde etkin bir
sekilde kullanilan, Amerika Birlesik Devletleri’nde Otizm Spektrum Bozuklugu Ulusal
Mesleki Gelisim Merkezi tarafindan otizm spektrum bozuklugu olan bireyler i¢in kanit
temelli uygulamalardan biri olarak kabul edilmektedir (Ozkan ve Geng, 2018). Video modelin
tarihi, Albert Bandura’nin (1961) sosyal 6grenme teorisi iizerine yaptigi ilk caligmalarina
kadar uzanmaktadir. Video Modeldeki temel 6nerme kisaca su sekilde 6zetlenebilir; ¢ocuk
davrams1 gozlemler ve ardindan taklit eder. Albert Bandura’nin (1961) Sosyal Ogrenme
Kurami’nin temelinde 6grenmede model alma, ¢evreden 6grenme, hedefe ulastiran sosyal
tecriibelerin tekrarlanmasi, taklit gibi dgeler yer almaktadir. Taklit otizmli bireylerin oyun
becerilerinde onemli yer tutmaktadir. Tim Kkiiltiirlerde insanlar bagkalarimin davranislarini
taklit etme yetenek ve egilimindedir. Bu yiizden sosyal biligsel kuramcilar 6grenmenin biiytik
kisminin digerlerinin davranislarini gdzlemleme ve model alarak taklitten kaynaklandigini

belirtmislerdir (Ormrod, 2016). Oyun c¢ocuk igin ¢evresi ile etkilesimde bulunmak ve
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dolayisiyla yeni 6grenmeler yasamak i¢in en iyi ve dogal yollardan biridir. Bandura, bireyin
baska birinin davranisint model almadan 6nce dort kosul one siirer: dikkat, hatirda tutma,
motor tekrar ve motivasyon. Bu onkosul becerilere sahip olan g¢ocuklar oyun siirecinde
cevresinde model aldigi uyarici ve bireylerden etkilenir, dikkat eder, taklit eder ve 6grenme
gerceklesir. Bandura ve Huston (1961), yaptiklar1 arastirmada 3-5 yasindaki okul 6ncesi
cocuklarin gézlemledigi modellenmis oyun davranislarinin sonraki davranislarini etkiledigini
ortaya koymustur. “Bobo” bebegi ile agresif bir sekilde yumruk atarak oynayan modeli géren
cocuklar, saldirgan olmadan oynayan birini gozlemleyen g¢ocuklara gore cok daha agresif
oyun sergilemislerdir (Bandura, 1991; Bellini ve Akullian, 2007; Charlop-Christy vd., 2000).
Bandura’ya gore bireyler baskalarinin davranislarini goézleyerek yeni becerileri kolaylikla
ogrenirler. Bu 6grenme bilingten yoksun bir taklit ile degil, ayn1 zamanda davranigin 6gretimi
yapilan baglam ve baglamdaki ipuclarinin da bilissel olarak islemlenmesi ile gergeklesir

(Senemoglu, 2003).

Video model en azindan son 45 yildir otizmli bireylerin tedavisinde, diger davranissal
prosediirlerle birlikte ya da ayri olarak kullanilmaktadir. Cocuklar baskalarini gozlemleme,
g6zlemledikleri davranislari taklit etme egilimindedir. Bir ¢ocuk gevresindeki bir davranisi
izleyerek yeni bir davranis 68renebilir ya da mevcut davranisindaki performansini artirabilir
olarak ifade edilebilir (Gaskins ve Paradise, 2010). 1982'de Steinborn ve Knapp, otizmli bir
cocuk i¢in bir prosediirii olarak video modellemenin kullanimina iligkin deneysel kanitlar1 ilk

kez ortaya koymustur (Nikopoulos ve Keenan, 2006).

OSB'li ¢ocuklara sadece oyun ve sosyal becerilerin 6gretimi igin degil, konusma,
iletisim ve diger birgok becerilerin 0gretimi icin de 6zel olarak gelistirilmis yontem ve
tekniklere ihtiya¢ duyulmaktadir. Dogal ortamda gozlemleyerek 6grenmeyi gerceklestirmekte
yetersiz olduklar1 i¢in OSB'li ¢ocuklara, gdzlemleyerek dgrenmeyi kolaylastiracak sekilde
diizenleme yapilabilen yontem arayisi Video Model vd. yontemlerin gelistirilmesine katkida
bulunmustur (Varni vd., 1979). Video model, bireye kazandirilmak istenen hedef davranigin
sergilendigi bir modelin kisa, filme alinmis kliplerini izledigi ve ardindan tiim davranisi
gosterme firsat1 veren, yaygin olarak kullanilan bir miidahale olarak tanimlanmaktadir (Bellini
ve Akullian, 2007; Nicopoulos, Keenan, 2006). Video modelde, model secilerek hedef
becerinin bir kaydi olusturulur, video kaydi ¢ocuga izletilir ve cocugun modellenen davranisi
taklit etmesi i¢in firsat verilerek ¢ocugun izledigi davranisi sergilemesi beklenir Sosyal
Beceriler gibi oyun becerilerinin 6gretiminde de video ipucu modeli kullanmadan oOnce
cocuklarda bulunmasi gereken Onkosul becerilerin degerlendirilmesi gereklidir. Bu
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cocuklarda, ertelenmis taklit becerilerine, video modele dikkat yonetmesine, gorsel ipuclarini
hatirlayabilmesine, belirli oyun eylemlerini gerceklestirebilecek motor becerilere, hedeflenen
oyun davranist i¢in ¢ocugun oyun repertuvarinin uygun olmasina ve modellenen oyun

davranigin i¢in gerekli motivasyona sahip olmasi gerekir (Barton, 2016).

Ayrica, VM’nin etkili olabilmesi i¢in, katilimeci ¢ocugun zaten her tiirlii ekram
izlemeye asina olmas1 gerekir. Cocugun akilli telefonlarda televizyonu, videolari, bilgisayar
monitdrlerini, iPad'leri ve hatta filmleri veya oyunlar1 begenme ve / veya izleme ge¢cmiginin
bulunmasi gerekir. Cocugun, her seferinde birka¢ dakika ekrana dogru goz temasini igeren
dikkat becerilerinin yani sira ¢ok kisa bir video klip boyunca oturabilme becerisine sahip
olmasi da gerekli olan 6nkosul becerilerdendir (Charlop vd. 2018). Dikkat edilmesi gereken
diger ozellikler arasinda modele bakma, izlenen modelin davranisinin sergileme anina kadar
aklinda tutma, taklit etme becerisine sahip olma, ¢ocugun izledigi davranisi taklit etmek
isteyecek kadar davranisa motive olmasi, dgretimde segilecek video model tiiri ve oyun
amaglari, ¢ocuklarin var olan performansina, ilgilerine ve dogal ortamda kolayca erigebilir,
tagiabilir olmas: bulunmaktadir. Bunlara dikkat edilerek yapilan 6gretim, bir yandan daha

etkili olurken diger yandan dogal olarak pekistire¢ 6zelligine sahip olabilir (Barton, 2016).

Otizmli gocuklar biitiinii algilamaktan ¢ok bir senaryonun/konunun belirli 6zelliklerine
veya bilesenlerine odaklanma egilimindedirler Bu yiizden Video Model, ¢ocugun yalnizca
ogrenmeyle ilgili kisimlarina odaklanmasina yardimer olup, dikkat dagitict uyaranlardan
arindirilarak, konunun temel bilesenlerine/6gelerine odaklanmasini1 kolaylastirir. Bu yiizden
OSB’li ¢ocuklarin egitiminde etkin sekilde kullanilmaktadir (Happé ve Frith, 2006). Video
modelin iistiin yonleri arasinda; model iizerinde kontrol imkaninin fazla olmasi, videonun
tekrar izleme sansi, farkli zamanlarda ve farkli cocuklar icinde kullanilabilir olmasi, modelle
sosyal etkilesimi kaldirmasi, baglamin dikkat dagitici rahatsiz edici uyaranlardan arindirilarak

diizenlenmesine imkan saglamasi olarak belirtilmektedir (Corbett ve Abdullah, 2005).

Video model (VM) ile 6gretim taklit ve oyun becerilerinin 6gretiminin de etkililigini
artirmaktadir. VM ¢ogunlukla tek basina kullanilan bir yontemken zaman zaman pekistirme,
doniit, hata diizeltme ve ipucunun yer aldig1 stratejiler ile birlikte de kullanilmaktadir
(Yicesoy-Ozkan ve Bozkus-Geng, 2018). Video Modelin etkili ve ¢ekici olmasmnin diger
nedenleri arasinda, a) dikkat ve dil gereksinimlerini en aza indirerek ¢ocugun sadece ekrana

bakmasini saglamasi, b) OSB'li birgok cocuk televizyonda veya videolarda gordiiklerini sik
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sik ve kendiliginden taklit etme egiliminde olmas1 (Shane ve Albert, 2008), ve c) modellerin

goriintiilerini olusturmanin nispeten kolay, hizli ve ekonomik olmasi sayilmaktadir.

Kisaca, Video Modelin tercih edilmesi gerekgeleri arasinda, 6gretimi yapilan beceri,
gercek ortamda ve gergek araglarla yapildigi igin bireye dogal baglamda bir deneyim yasatip
genelleme becerisinin gelisimine katkida bulunmasi, en iyi ¢ekim yakalanincaya kadar
videolarin tekrar ¢ekilmesine veya diizenleme yapilmasina imkan tanimasi, birden ¢ok birey
icin kullanilmasina imkan saglamasi, dgretilecek becerinin istendigi kadar izlenmesine imkan
saglamasi, sadece profesyoneller degil anne, baba, egitimci, kardes ve akranlar gibi uzman
olmayanlar uygulamacilar tarafindan kolaylikla kullanilmasinin miimkiin olmasi, siirekli canli
model gerektirmedigi i¢in okul dis1 ortamlarda da kullanilabilmesi, maliyet ve zaman
acisindan verimli olmasi, gorsel uyaranlar agisindan gii¢lii oldugu icin eglenceli ve kendi
icinde pekistire¢ saglayic1 6zellikleri olmasi, 6gretimde dikkat ve motivasyonunu artirabilme
potansiyelinin giiclii olmasi, bagimsizlig1 artirip baska uyaran, pekistire¢ ve uygulamaci

bagimliligini azalmaya imkan saglamasi {istlin yonleri olarak kabul edilmektedir.

Video Modelin istlinligiiniin ~ yaninda baz1  dezavantajlary/sinirhiliklart  da
bulunmaktadir. Bunlar arasinda video model konusunda tecriibeli olunmadiginda videolar1
hazirlamak zorlayic1 ve zaman alici olurken, uygulamaci tarafindan hazirlanmamais, ticari
olarak hazirlanmig videolarin o6gretimde kullanilmasi halinde etkililigi goreceli olarak

azalabilir (Weng vd., 2014).

Video ipucu uygulamasi videoyla model olmanin bir ¢esididir. Video ipucunda
ogrenciye ilk hedef davranmis ya da beceri analizindeki ilk basamagin model olundugu bir
video klip gosterilmesiyle baslar. Bu video klibi izledikten sonra 6grencinin hedef davranisi
gerceklestirmesi ya da becerinin ilk basamaginin yerine getirilmesi i¢in siire verilir. Davranisi
gerceklestirmesi beklenir. Bu firsattan sonra siradaki diger klip gosterilir ve tiim hedef
davranis klipleri gosterilene kadar boyle devam edilir. Siradaki diger klibi gosterme
Ogrencinin bir dnceki basamak davraniginda basariya ulagsmasina bagli degildir. Davranisin
dogru sekilde gerceklestirilmesi igin video klip tekrar izletilebilir. Videoyu izlerken hedef
davranis icin ipucu sunan, 6grencinin yanlis sergiledigi davramiglarda program tarafindan
verilen ipucuna bagl olarak bireye beceri basamagini aninda yerine getirme firsati saglayan
ve diger video Ogretim sekillerine kiyasla bireyi daha aktif ve etkin kilan bir video model

teknigidir (Olgay-Gul ve Vuran, 2012; Van Laarhoven, vd., 2015)
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Video Ipucu uygulamasinin avantajlari; a) Uygulama kolayligi, b) videolarn bir kez
hazirlandiktan sonra tekrar kullanilabilmesi, c) uygulamaciya ek yiik getirmemesi, d)
cocuklar1 yapilan etkinlige daha fazla giidiilemesi, e) ¢ocuklarin daha fazla sosyal pekistire¢
almasini saglamasi, f) egitimcinin sinif yonetiminde daha az enerji harcamasi, g) egitimcinin
ogretime daha fazla zaman ayirmaya imkan sunmasi olarak belirtilmektedir (Mechling, 2005;
Aykut vd., 2014).

2.3.7.Video model hazirlama ve uygulama calismalar:

Sistematik bir 6gretim gerektiren video model uygulamasinin hazirliklari iic asamadan
olusur. Bunlar, hazirlik, video olusturma ve o6gretim boliimlerinden olusmaktadir. Bu (¢
basamak icinde VM ile 6gretim yaparken izlenecek adimlar hedef davraniglart se¢gme ve
tanimlama, gereken izinlerin alinmasi, ailelerle goriigme ve dgrenciyi gbzlemleme, modelin
secilmesi ve modeli egitme, videolarin ¢ekimi, baslama diizeyi verilerini toplama, videoyu
izlettirme, uygulama verisinin toplanmasi ve grafigin ¢izimi, genelleme ve kalicilik,
giivenirlik ve sosyal gegerlik verilerini toplama asamalarindan olusmaktadir (Gul ve Vuran,

2010; Ozkan ve Geng, 2018).

Video model hazirlik asamasi Video model tiirlinlin sec¢ildigi, beceri analizinin yapildigi,
model, gosterim araci (ipad, bilgisayar, tv, telefon vb), video goriis agisi, beceriyi
gerceklestirme hizi, cekimde replik kullanimina karar verilip, ¢ekim yapilacak ortama karar
verilen agamadir. Video model tiiriine karar verirken dikkate alinmasi gereken ozellikler
arasinda Ogretim yapilacak bireyin kisisel Ozellikleri, 0grenme Ozellikleri, ¢alisilacak
becerinin Ozellikleri, katilimcinin yeterlilikleri g6z onlinde bulundurularak karar verilir.
Stirdiiriilebilir dikkat becerisi ve dikkat yoneltme siiresi sinirli olan, ¢cok basamakli beceri

gerektiren konular i¢in video ipucu uygulamasinin segilmesi gerekir (Weng vd., 2014).

Ogretimi yapilacak beceriye karar verildikten sonra beceri analizi yapilarak dgretimi
yapilacak becerinin ¢ekim senaryosu olusturularak miimkiin oldugunca dogal ortamdaki arag
gereg ve kisiler olmasina dikkat edilerek beceriye en uygun model se¢imine karar verilir. VM
yetiskin, akran, kendi kendine model ve karma olmak {izere dort tiir model vardir.
Arastirmamizda katilimeilarin egitimciligini de yapmis olan yetiskin model kullanilmistir.
VM hazirlik asamasinin bir sonraki basamagi videoda kullanilacak goriis agisina karar
verilmesidir. Alan yazinda video olusturulurken; birinci kisi (model) bakis agisi, liglinci kisi
(izleyici) bakis agisi ve karma bakis agisi olmak iizere ii¢ tiir bakis agist bulunmaktadir

(Ozkan ve Geng, 2018). Bu ac1, modelin yalnizca beceriyi gergeklestirirken kullandig1 viicut
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boliimlerinin (ellerin) goriildiigii 6grencinin beceriyi kendi yapiyormus hissi olusturan bakis
acisidir (Murray ve Noland, 2012). Arastirmada kullanilan zekd oyunlarinin yapisi, kicik ve
detayli sekiller olmasi, oyun Ogretiminde konumlarin yerinin énemli olmasindan dolay1
arastirmamizda hazirlanan 6gretim videolarinda birinci kisi bakis acisinin tercih edilmesine
uzmanlarca karar verilmistir. Cekimde hareketlerin anlasilabilir derecede net olmasini
saglayici tempoda olmasina, replik ya da dis ses olmadan ¢ekimine karar verilmistir. Daha

sonra zeka oyunlari video ipucu 6gretim klipleri beceri analizine uygun sekilde ¢ekilmistir.

Planlama Hazirlik asamasinda karar verilen araglarin kullanilarak videonun olusturulup
sunum aracina aktarilarak videonun test edildigi asamadir. Video hazirlik siirecinde

hazirlanan her bir zekd oyununa ait beceri analizine uygun sekilde videolar olusturulmustur.

Uygulama. Ogretim ortaminin ve zamanmin diizenlenip dgretim yapildigi, dgretim sirasinda
ek strateji kullanilarak 6gretim verilerinin toplandigi, video modelin siliklestirilerek kalicilik
ve genelleme evreleri bu asamada gerceklestirilir (Ozkan ve Geng, 2018). Video modelin son
asamas1 Ogretimi hedeflenen zek& oyunlar1 becerisinin kazandirilmaya caligildigi 6gretim
asamasidir. Bu asamada Ogretim giinii, oturum sayisi, kullanilacak ara¢ geregler, ek
stratejilerin kullanilip kullanilmayacagina, genelleme ve kalicilik evrelerine karar verilerek
ogretimin yapildigr asamadir. Buna uygun olarak ortam diizenlenerek 6gretime baslanir. Bu
konulardaki detayli bilgiye, Ogretim uyarlamalarina, oyunlara, c¢ekim detaylaria

arastirmamizin yontem kisminda detayl olarak yer verilmistir.

2.4.Zeka Oyunlari ve Video Model Alan Yazin

Kuralli oyunlardan ayr bir kategori olarak zeka oyunlari iizerine yapilan aragtirmalar
2012-2013 yilinda zeka oyunlari segmeli dersinin verilmeye baslamasindan sonra baslamis ve
yillar i¢inde sayist ve konular1 artmistir. Zeka oyunlar ile ilgili yapilan aragtirmalar tematik
ve metodolojik olarak incelendiginde farkli amaglar ic¢in, farkli orneklemlerle calisildig,
farkli arastirma yontem, desen ve veri analiz yontemleri kullanilarak farkli sonuclara
ulagildig1 goriilmektedir. Bu aragtirmalarin tematik olarak, zeka oyunlariin bazi degigkenlere
etkisi, oyun ve zeka oyunlar1 dersine iliskin goriisler, derleme, zeka oyunlarmin seg¢imi,
incelenmesi, siniflandirilmasi, kullanilan stratejileri belirleme, Zeka oyunlarinin bazi
degiskenlerle iliskisi, ZO 1ilgili algilar, uygulama temalarindan olustugu goriilmektedir.
Arastirmalar yontemsel olarak en fazla nitel, nicel ve karma yontemlerin kullanildig1 en fazla
nicel yontemlerin kullanildig1 goriilmektedir. Arastirmalardaki katilimecilar ise Ogretmen

adaylar, ilk ve ortaokul 6grencilerinden olusurken aragtirmalarda en fazla ilk ve ortaokul
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ogrencilerinin katilimci olarak se¢ildigi goriilmektedir (Sutgl, 2021). Gerek tematik gerekse
katilmcilar ve yontem olarak zekd oyunlari {izerine yapilan arastirmalar incelendiginde,
arastirmamizin konusunu olusturan video ipucu uygulamasi, otizmli ¢ocuklar, tek denekli
arastirma yontemi ve zeka oyunlar1 6gretiminde yontem etkililigi ile ilgili higbir arastirmanin
yapilmadig1 goriilmektedir. Arastirmamizin bu béliimiinde, Video Model ve Video ipucu
uygulamasi ile oyun &gretimiyle ilgili yurt dis1 ve yurt i¢i alan yazinda yapilan arastirmalara

yer verilmektedir.

VM’in otizmli ¢ocuklara sosyal davraniglart 6gretimde kullanimina iliskin yapilan
calismalarda karsilikli konusma (Charlop ve Milstein, 1989), oyunla ilgili ifadeler (Taylor,
Levin ve Jasper, 1999), duygu algis1 (Corbett ve Abdullah, 2005), kendiliginden yaratict oyun
(D’Ateno vd., 2003) ve perspektif alma becerileri (Charlop-Christy ve Daneshvar, 2003)
ogretimi ile ilgili basarili oldugunu goésteren guclil bir literatiir bulunmaktadir. Alan yazindaki
Video Model kullanilarak yapilan arastirmalara bakildiginda, oyun becerilerini artirma,
akranlarla oynama davraniglart &gretme, islevsel, sembolik ve hayali oyun oynama
becerilerini 6gretmek amaciyla etkili bir sekilde kullanildigi goriilmektedir (Nikopoulos ve
Keenan, 2004; Lee vd., 2017). OSB'li ¢ocuklarin ¢ogunun gorsel 6grenme performanslari
daha yiiksektir. Herhangi bir tiirden bilgi sunuldugunda bazen geleneksel yollarla
ogrenmedikleri materyalleri gorsel olarak sunuldugunda, gorsel stratejiler kullanarak (video
modelleme bunlardan sadece biridir) 6gretildiginde ¢ocuklarin "daha iyi" 6grendikleri ortaya

konulmustur (Quill, 1997).

Yapilan ¢alismalar, (Ozonoff vd., 1991) OSB'li kisilerde iistiin gorsel islemeye ve
daha zayif sozel performansa isaret etmektedir. NGG c¢ocuklar ile OSB'li katilimcilara
uygulanan nodropsikolojik test sonuclari, gorsel, uzamsal gorev performanslarinda fark
bulunmazken OSB'li katilimcilarin sdzel gbrevlerde daha kotl performans sergilediklerini
gostermektedir. (Minshew vd., 1997) Son zamanlarda OSB'li ¢ocuklarda etkili oldugu
gosterilen birgok gorsel strateji vardir. OSB'li bircok ¢ocuk televizyonda veya videolarda
gordiiklerini sik sik ve kendiliginden taklit eder (Charlop-Christy vd., 2003; Shane vd, 2008)

ve video modelleme miidahaleleri bu taklit etme egiliminden yararlanir.

2.5. Alan yazinda ulusal diizeyde yapilan calismalar

Bu bolumde alan yazinda ulusal diizeyde yapilan zeka oyunlari arastirmalari ile video model

ile yapilan ¢aligmalar iki alt baslikta ele alinmstir.
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2.5.1. Ulusal diizeyde zeka oyunlari ile ilgili yapilan arastirmalar

Zeka oyunlar1 hakkinda arastirilan konular, 6gretmen goriisleri, 6gretmen adaylarinin
goriisleri, zekd oyunlarmin bazi degiskenler agisindan incelenmesi, oyunlarin 6gretmen
adaylarinin baz1 degiskenlere gore etkisinin incelenmesi, uzamsal yetenekler, kavram 6gretimi
gibi konulara tematik olarak odaklandigi goriilmektedir (Sut¢l, 2021). Bu arastirmalardan
bazilarim1 daha yakindan inceleyecek olursak 8. smif Ogrencilerinin zekd oyunlarinin
matematik muhakemesine olan etkisini aragtirmak i¢in yapilan bir ¢alismaya farkli siniflarda
okuyan 20 &grenci katilmistir. Ogrencilere 10 hafta siiren ikiser saatlik; cat and mouse, traffic
Rush Hour (Trafik), tangram, soma kiipleri ve qwirkle zekd oyunlari oynatilmis ve
“Matematiksel Muhakeme Beceri Diizeyi Belirleme Olgegi”, arastirmaci ve oOgrenci
giinliikleri de kullanilmigtir. Arastirma sonucunda zeka oyunlarinin ortaokul dgrencilerinin
problemlerle ugrasmalar1 saglanarak matematiksel muhakeme becerilerinin gelistirilebilecegi

belirtilmektedir (Yéndemli ve Tas, 2018).

Akbas ve Baki (2015), “Zeka oyunlart dersi Ogretim programinin Ogretmen
goriislerine gore degerlendirmesi” amaciyla gerceklestirilen arastirmalarinda zeka oyunlari
dersine giren 20 6gretmen gorisiinii ele almiglardir. Veriler, 6 agik uglu soru formuyla veri
toplanan arastirma sonuglari, 6gretmenlerin ¢cogunlugunun zeka oyunlart dersini ilgi ¢ekici ve
eglendirici buldugunu, 6grencilerin zihinsel ve akademik gelisimlerine katkist oldugunu ifade

etmektedir.

Secmeli zeka oyunlar1 dersi alan 12-15 yaslar1 arasinda 106’s1 kiz, 94’1 erkek 200
ogrencinin katildig1 ve 6grencilerin saldirganlik davranig diizeylerini belirlemek iizere yapilan
bir aragtirmada; iki hafta dersin igerigi ve amaglar1 hakkinda bilgi verilerek oynanacak
oyunlar tamitilmis, sekiz hafta boyunca haftada 2 saat akil yiiriitme ve strateji oyunlar
ogretimi yapilmistir. Saldirganlik davranisina iliskin veriler saldirganlik 6l¢egi ile alinmis ve
arastirma sonu sonucunda zeka oyunlarin1 oynayan cocuklarin saldirganlik davraniglarinda

biiyiik oranda diisiis oldugu tespit edilmistir (Gengay vd, 2019).

Zeka Oyunlar1 Aracihigiyla Internetin ve Telefonun Zararli Kullaniminin Azaltilmasi
konusunda 40 lise 6grencisi ile gerceklestirilen arastirma sonuclar1 zeka oyunlariyla oynayan
lise Ogrencilerinin internet ve telefon kullanimlarimin azaldigin1 ortaya koymaktadir.
Arastirma bulgulari, katilimcilarin zekd oyunlarina karst tutumlarinda pozitif yonde bir

farklilik oldugunu gostermektedir (Orug¢ ve Aygun, 2015). Zekd oyunlarinin ilkokul
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ogrencilerinin dikkat ve gorsel algi1 diizeylerine etkisini inceleyen bir arastirmaya gore 8 yas
grubundaki 20 deney 20 kontrol grubunda olan 40 kisinin katildig1 16 hafta boyunca haftada
bes giin, giinde bir saat siire ile uygulanan deneysel bir ¢aligma gergeklestirilmistir. Arastirma
bulgular1 zekd oyunlarinin uygulanmasinin gorsel algiyr ve dikkati gelistirmede etkili

oldugunu gostermektedir (Yagli, 2019).

Zeka oyunlarinin ilkokul 4. simif 6grencilerinin problem ¢ozme becerilerine ve
problem ¢ozme algilarina etkisinin arastirildigi deneme modelindeki aragtirmada 4. Sinif
ogrencilerinden 40 o6grenci (19 erkek, 21 kiz) calisma grubu katilmis, deney grubunda
bulunan 6grenciler ile 8 hafta boyunca, haftada ii¢ giin, okul sonrasinda birer saat Q-Bitz
(Kp-kip), Set, Trafik, Katamino, Hikaye Kupleri, Qwirkle, Tik tak Boom, Kapla, Mangala
(bir diger isimle bu oyunlara kutu oyunlar1 da denilmektedir)zekd oyunlar1 uygulamasi
yapilmistir. Arastirmanin verileri, “Ilkdgretim Diizeyindeki Cocuklar i¢in Problem C6zme
Envanteri” ile toplanmis, arastirmada problem ¢6zme becerisine yonelik elde edilen bulgulara
gore; kontrol grubunun Ontest-sontest puanlari arasinda anlamli bir farklilik olmazken, zeka
oyunlarmin oynandigi deney grubunun Ontest-sontest puanlari arasinda anlamli bir fark
oldugu goriilmiistiir. Arastirma, zeka oyunlarin ilkokul 4. Sinif 6grencilerinin problem ¢ézme
becerilerine olumlu yonde katki sagladigini ancak problem ¢ozme algilarna bir etkisinin

olmadigini géstermektedir (Sahin, 2019).

Fiziksel etkinlik kartlar1 ve zeka oyunlariin ilkokul 6grencilerinin dikkat ve gorsel
algilarina etkisini arastiran Altun’un (2017) yaptigi deneysel arastirmada sekiz yas grubunda
bulunan 128 6grenci ile ¢alisilmistir. Aragtirma sonuglari, fiziksel etkinlik ve zeka oyunlarinin
tim deney gruplarinda gorsel algiy1 ve dikkati gelistirmede kontrol grubuna kiyasla anlamli

bir fark olusturdugunu ve gorsel alg1 ve dikkati gelistirmede etkili oldugunu gostermektedir.

Devecioglu ve Karadag (2014), 6grenci, 6gretmen ve idarecilerin zekd oyunlari
hakkindaki goriislerini arastirdiklar1 ¢alismada “amag, beklenti ve Oneriler baglaminda zeka
oyunlar1 dersinin degerlendirilmesi” ele alinmistir. Bayburt ilindeki ortaokullardan tarama
yontemiyle elde edilen veri sonuglari; zek@ oyunlart dersi alanlarin analiz, sentez ve sosyal
alanlarda yeterliklerin gelisimine katkis1 olabilecegi, 6grencilerde farkli alanlarda disiplini
gelistirme imkani sundugu, zihin performansint degerlendirme, uygun diislinme ve

bilinglenme imkan1 sundugu belirtilmistir.

Demirel (2015), 48 ortaokul dgrencisi ile gergeklestirdigi nitel ve nicel boyutlari olan

arastirmasinda, zeka oyunlariyla gerceklestirilen matematik ve Tiirk¢e ders etkinliklerinin
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ogrenciler iizerindeki etkisini incelemistir. Ogrencilerin problem ¢dzme, stratejik diisiinme
algilarini, akademik basar1 ve derse katilimlarina etkilerini incelemistir. Veriler, zeka oyunlar1
oynatilan deney grubunun, problem ¢dzme becerileri ile akademik basarilari, kontrol grubuna
gore olumlu yonde farklilik gosterirken, stratejik diisiinme ve derse katilim yoniinden bir fark

goriilmedigi ifade edilmektedir.

Zeka oyunlart dersi alan 40 tane altinci sinif 6grencisinin problem ¢dzme ve akil
yiiritme becerilerinin ele alindigi Kurbal’in (2015) gergeklestirdigi arastirmada ayrica
ogrencilerin Zeka Oyunlar1 dersinin katkilar1 hakkindaki diisiinceleri arastirilmistir. Arastirma
bulgular1 zekd oyunlarinin 6grenciler tarafindan olumlu karsilandigi, faydali bulunup
sevildigini, akil yiiriitme ve problem ¢6zme stratejileri kullaniminda deney grubunun kontrol

grubuna gore olumlu degisiklik gosterdigini ortaya koymaktadir.

Durum c¢alismasi ile gergeklestirilen ve arastirmada stratejik zekd oyunlarinin dikkat
seviyesi iizerine olan etkisini arastiran (Yesiltepe ve Altintag, 2016), on 6grenci ile ¢alisma
gerceklestirmislerdir.  Arastirmada Ogrencilerin  dikkat diizeylerini  belirlemek ig¢in
derecelendirme 6lgegi kullanilmis ve dikkat daginikligi bulunan Sgrencilerde stratejik zeka
oyunlart uygulamasi sonucu bir puanlik azalma gerceklestigi, stratejik zekd oyunlarmnin

ogrencilerin dikkat seviyeleri tizerinde olumlu bir etkisinin oldugu belirtilmektedir.

Marangoz ve Demirtas’m (2017) “Mekanik Zekd Oyunlarinin ilkokul 2.Smmf
Ogrencilerinin Zihinsel Beceri Diizeylerine Etkisi’ni arastirmak igin 24 dgrenci ile 14 hafta
boyunca, haftada bir giin ve iki ders saati uygulama gergeklestirmislerdir. Ogrencilerin dikkat
yogunlastirma becerileri, parca biitiin iligkisi, analitik ve stratejik diisiinme, gorsel alg1 ve
ipuclarindan faydalanma alanlarindaki zihinsel beceri performanslarini tespit etmek icin
gelistirilmis bir test kullanilarak veri toplanan arastirma sonuglart 14 farkli mekanik zeka
oyunlar1 6gretimi yapilan Ogrencilerin, zihinsel beceri diizeylerinde tiim alt boyutlar i¢in

anlamli bir artis gosterdigi ifade edilmektedir.

Tirkiye, Kazakistan ve Kirgizistan’da oynanan zekd oyunlari iizerine yapilan
arastirmada Korkutan ve Buteyev’in (2017) zeka ve strateji oyunlarinin, 6grencilerin temel
yasam becerilerini gelistirmede ne kadar etkili oldugu konusu da ele alinmustir. T0rk
Diinyasinda oynanan zeka oyunlari ile ilgili bu arastirma, zekd oyunlarinin bellek gelistirme,

strateji kullanma, taktik gelistirme, problem ¢6ziim yollar1 gelistirme, yaratict diisiince gibi

yetenekleri gelistirdigini belirtmektedir.
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Demirkaya ve Masal’in (2017) gergeklestirdigi ve geometik-mekanik oyun temelli
etkinliklerin ortaokul Ogrencilerinin uzamsal diisiinme becerilerine etkisini arastirilmistir.
Uzamsal becerinin, zihinsel ¢evirme, uzamsal gorsellestirme gibi alt boyutlarin1 dlgen iki
Olcekle veri toplanmis ve testler analiz edilmistir. Test sonuglar1 geometrik mekanik oyunlarin
ogrencilerin uzamsal diisiinme becerileri {iizerinde olumlu ydnde anlamli bir farklilik

oldugunu ifade gostermektedir.

Zeka oyunlar1 dersine giren Ogretmenlerin kullandiklart zekd oyunlart ile dersin
uygulanabilirligi hakkindaki 6gretmen goriislerini arastiran ve ii¢ yiiz otuz katilmecr ile
gerceklestirilen arastirma yapilmistir. Veri toplama araci olarak zeka oyunlar1 dersine yonelik
ogretmen goriisleri anketi kullanilan arastirma sonuglari, 6gretmenlerin zekd oyunlarnin
ogrencilerin ilgi ve yeteneklerine uygun oldugu, 6grencilerin yeteneklerini, ders basarisini,

notlar1 artirdigini diistindiiklerini ortaya koymaktadir (Ergiin ve Gézler, 2020).

Zeka oyunlarinin 6grenciler tizerindeki etkileri ve ilk okul 6gretmenlerinin bu siirece
iligkin goriislerini belirlemeyi amaclayan bir arastirma gergeklestirilmistir. Nitel arastirma
yontemlerinden eylem arastirmasi deseniyle yapilan arastirmada ilkokul 2. Sinifta okuyan 20
ogrenciye 10 hafta boyunca haftada iki saat boyunca 5 farkli zek& oyunu oynatilmistir. Veri
toplama araci olarak goériisme formu, 6gretmen gozlem notlarinin kullanildigi aragtirmada
veriler igerik analizine tabi tutulmustur. Arastirma sonuglar1 zekd oyunlarin &grencilerde
Ozgiliven, iletisim, empati, diisiinme becerileri ve isbirlikli ¢alisma alanlarinda olumlu
etkiledigini, motivasyonu artirdigt ve derslere aktif katilimi sagladigini, basarisizlik

duygulariyla bas etmeye katkida bulundugunu gostermektedir (Kula, 2019).

Zeka oyunlart hakkinda, smif ogretmenlerinin zekd oyunlarina iligskin goriislerini
belirlemek {iizere 31 smif Ogretmeni ile fenomenolojik desenle arastirma yapilmistir.
Arastirmaci tarafindan gelistirilen veri formu ile toplanan veriler igerik analizi yontemi ile
analiz edilmistir. Arastirma sonuglarina gére 6gretmenlerin 6grencilerle haftada 2 saat zeka
oyunlart oynadig1, en ¢ok strateji oyunlarinin tercih edildigi, en az hafiza oyunlarinin tercih
edildigi belirtilmektedir. Ogretmenler, zekd oyunlarinin iletisime, yaratic1 diisiince, problem
¢ozme, matematiksel ve mantiksal diisiinme ve akademik becerilere katki sagladigini ifade
etmektedir. Zeka oyunlar dersi ile ilgili olarak karsilasilan sorunlar arasinda sinif yonetimi,
fiziki kosullar ve 6grenci oOzellikleri sayillmaktadir. Arastirma sonuglarina gore her simf
dizeyinde zek& oyunlar1 oynanarak Ogrencilerin ¢ok yonlii gelisimlerinin desteklenmesi
onerilmektedir (Kula, 2021).
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Zeka oyunlart egitimi alan ve almayan altt yas grubundaki cocuklarin dikkat
seviyelerini arastiran Altun, Hazar ve Hazar’in (2016) Zekd Oyunlarmin Okul Oncesi
Cocuklarinin Dikkat Diizeylerine Etkisi’ni arastirmistir. Arastirmaya alti yas ve alt1 yas
grubunda 213 6grenci katilmistir. Veri toplama araci olarak “Frankfurter Tests fiir Flinjahlige-
Konzentration” kullanildig1 ¢alismada deney grubuna 10 hafta haftada 3 giin giinde bir saat
zekd oyunlart dersi verilmistir. Arastirma sonucunda, deney grubu lehine anlamli bir fark
oldugu ortaya konmus, zeka oyunlarinin dikkat seviyelerini artirmada etkili oldugu sonucuna

ulagildig: belirtilmistir.

Tirk Beyin Takimi’nin 5-12 yas grubu cocuklar i¢in gelistirdigi zeka oyunlarinin
kullanildigi ve “Oyun Temelli Biligsel Gelisim Programinin (OTBGP) 60-72 Aylik
Cocuklarin Biligsel Gelisimlerine Etkisi”nin arastirilmistir. 12 hafta siiren ve haftada 2 giin ve
gilinde 1 saatlik oturumlarla toplam 24 saat OTBGP uygulanarak gerceklestirilen aragtirmada,
deneme ve kontrol gruplarmin dil kavrami, ayirt etme hizi, say1 kavrami ve yer kavrami son
test puanlarinda deney grubu lehinde anlamli bir fark oldugu ifade edilerek 6grenmelerde
kaliciligin saglanmasi ve bireylerin zihinsel becerilerinin ve problem ¢dzme becerilerinin
gelistirilmesi  i¢in  egitsel oyunlarla 6grenme ortamlarin1  zenginlestirmek gerektigi

belirtilmektedir (Tiirkoglu ve Uslu, 2016).

En az iki kisi ile oynanabilen ve yaygin olarak kullanilan stratejik zeka oyunlarmin
matematik kavramlarinin 6gretiminde kullanilip kullanilamayacaginin arastirildigi “Oyunlar
ve Matematik Ogretimi: Stratejik Zekd Oyunlarmim Siniflandirilmas1” ¢alismasimin sonucu,
matematik Ogretiminde stratejik zekd oyunlarmin 6nemli bir potansiyeli bulundugu ifade

edilmistir. (Erdogan vd., 2017).

Zeka Oyunlan dersinin matematik egitimi ve matematik becerilerine katkisini tespit
etmek icin gerceklestirilen arastirma 25 matematik Ogretmeni ile gergeklestirilmistir.
“lIkdgretim Matematik Ogretmenlerinin Zeka Oyunlar1 Dersi ile lgili Goriisleri” adim
tastyan arastirmada veriler agik uclu sorularla toplanmistir. Arastirma bulgulari, dersin adinda
gecen zeka kelimesinin dgrencilerde derse karsi bir olumsuzluk ve kaygi olusturabilecegi,
zeka oyunlar dersinin genelde matematik egitimine, 6zelde ise matematiksel becerilere ve
matematikle 1ilgili duyussal o6zelliklere olumlu katkilar saglayacagmin disiiniildiigiini
gostermektedir. Farkli siniftan 6grencilerin bulunmasi, materyal eksikligi, zaman yetersizligi,
kalabalik ve heterojen gruplar programin uygulanmasini giiclestiren etkenler arasinda

sayilmaktadir (Alkas Ulusoy vd., 2017).
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“Geometrik-Mekanik Zekd Oyunlarinin Ogretmen Adaylarmnin Geometrik Diisiinme
Diizeylerine Etkisi’nin arastirildigt ve matematik dersi Ogretmen adayr 54 kisiyle
gerceklestirilen arastirmada deney gruplarindan birine somut materyallerle geometrik-
mekanik zeka oyunlari etkinlikleri; digerine ise bilgisayar ortaminda geometrik-mekanik zeka
oyunlar1 etkinlikleri uygulandig1 ifade edilmektedir. Arastirma sonuglari, somut olarak
oynanan geometrik-mekanik zeka oyunlarinin ve dijital ortamda oynanan geometrik-mekanik
zeka oyunlarinin 6gretmen adaylariin geometrik diistinme diizeylerini olumlu yénde anlamli

seviyede arttirdigini belirtmektedir (Dokumaci-Sitci, 2018).

Zeybek ve Saygi’nin (2018) “Apartmanlar Oyununun Ortaokul Matematik Ogretmen
Adaylarinin  Uzamsal Gorsellestirme Yeteneklerine Olan Etkisi”ni arastirmak {izere
matematik boliimii ikinci sinifta okuyan 6gretmen aday1 30 katilimer ile gerceklestirdikleri
arastirmada 15 oturum “Apartmanlar” zekd oOyunu oynanmistir. MGMP Uzamsal
Gorsellestirme Testinin veri toplama aracit olarak kullanildig1 arastirmada apartmanlar
oyununu oynamanin katilimcilarin uzamsal gorsellestirme yeteneklerine olumlu yonde katki

sagladig belirtilmistir.

Zeka oyunlar1 hakkinda 6gretmen goriislerini inceleyen bir diger ¢alisma “fen bilgisi
ogretmen adaylarimin akil ve zeka oyunlar1 hakkindaki goriislerini” belirlemek i¢in haftada iki
saat olarak egitim verilen ve alti hafta siiren, 41 oyunun Ggretilen 25 6gretmen adayinin
goriigleri incelenmistir. Durum ¢aligmasi ile desenlenen aragtirmada veriler aragtirmacilar
tarafindan gelistirilen goriisme formu ile toplanarak betimsel analiz yapilmistir. Ogretmen
adaylar1 dersin adinin akil oyunlar1 olmasi gerektigi, akil zekd oyunlarmin temel matematik
becerileri ile fen ve matematik egitimine katkilar sagladigini, 6grencileri aktif kildigini, zihin

ve el becerilerini giiclendirdigini belirtmislerdir (Cetin ve Ozbugutu, 2020)

Ogretmen adaylarinin goriislerini inceleyen bir diger calisma Smf Ogretmeni
adaylariin Zeka oyunlari, oyunlar1 konu veya kazanimla iliskilendirme, sinif ortaminda
kullanma siirecine yonelik gorislerini belirlemektir. Nitel aragtirma yontemlerinden durum
caligmasi deseninin kullanildig1 arastirmada yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile edilen
veriler betimsel analiz teknigi ile analiz edilmistir. Arastirma sonuglar1 sinif 6gretmeni
ogretmen adaylarinin zeka oyunlarini, 6gretim siireciyle biitiinlestirme konusunda olumlu ve

olumsuz algilar1 oldugunu gostermektedir (Can, 2020).
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Zekd oyunlarinin analitik diisiinme, karar verme ve elestirel diisiinme becerileri
iizerindeki etkisini arastirmay1 amaclayan bir calisma gerceklestirilmistir. Ozel bir okulda tan1
almig 22 6zel yetenekli 6grenci ile deneysel aragtirma deseni ile gergeklestirilen arastirmada
0zel yetenekli o6grencilerin iist diizey diislinme becerilerini 6lgmek amaciyla 6n ve son test
olarak “AKE” testi ve “Kakuro testi” arastirmacilar tarafindan hazirlanmistir. Uygulama
siirecinde O6gretimi yapilan iki zekd oyununun Ogrencilerdeki analitik diisiinme, elestirel
diisiinme ve karar verme becerilerine olan etkisi incelenmistir. Arastirma, 6zel yetenekli
ogrencilerle oynanan zekad oyunlarinin analitik diisiinme, elestirel diisiinme ve karar verme

becerilerini gelistirdigini gostermektedir (Bas vd., 2020).

Zeka oyunlarma yonelik nitel ve nicel karma desenli bir arastirma ile Zeka Oyunlari
dersine yoOnelik Ogretmen goriislerinin belirlenmesi ve bu derse iliskin Onerilerinin
belirlenmesi amaglanmistir. Ortaokullarda gorev yapan farkli branslardan 52 6gretmen ile
yapilan arastirma verileri igerik analizi ile analiz edilmistir. Arastirma sonuglari, zeka
oyunlarinin yaratict diisiinme becerilerini gelistirme, Ogrenciye farkli bir bakis agisi
kazandirma, dersin eglenceli olma gibi konulardan faydali oldugunu belirtirken 6gretmenlerin
zeka oyunlar1 dersi hakkinda yeterli bilgiye sahip olduklari, fakat uygulamada problemler

yasadiklar1 sonucunu vurgulamaktadir (Y1lmaz ve Ikikardes, 2020).

Zekd oyunlart programimnin Ogretmen goriisleri agisindan degerlendirilmesini
amaglayan bir diger arastirma nitel aragtirma yontemlerinden durum ¢aligmasi olarak
desenlenmistir. 8 0gretmen ile gerceklestirilen aragtirma sonuglarina gore 0gretmenler zeka
oyunlar1 dersi 6gretim programinin simif seviyelerine uygun olmadigini, aldiklar1 zeka
oyunlart egitiminin zeka oyunlar1 dersi Ogretim programina kismen uygun oldugunu
belirtmislerdir. Zeka oyunlar1 dersi kazanimlar1 hakkinda ve 6gretim programinin 6grenci
ihtiyaclarim1 kargilama konusunda ikiye boliinmiisler, okul 6ncesi ve ilkokul programina da
zeka oyunlar1 dersi ve programinin eklenmesi gerektigini belirtmektedir (Sargin ve Tagdemir,
2020). Zeka oyunlart hakkindaki 6gretmen goriisler+9/89ini belirlemeye yonelik yapilan
aragtirmalar icerisinde zekd oyunlar1 dersinin, ortaokul programi disinda okul Oncesi ve

ilkokul programinda yer almasi gerektigini ifade eden tek ¢alisma olarak dikkati cekmektedir.

2.5.2. Ulusal diizeyde video ipucu uygulamasi ile ilgili yapilan arastirmalar

Ulkemizde 6zel gereksinimli bireylerden OSB’li bireylerle ¢alisan uygulamacilarin
egitim siirecinde teknoloji destekli uygulamalara siklikla yer verdigi gorilmektedir. Ulusal

alanyazinda zihinsel yetersizligi bulunan bireylere video modelle 6gretim yontemiyle meslek
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becerilerinin (Degirmenci, 2010; Ulugdl ve Eratay, 2020), toplumsal yasam becerilerinin
(Kurtoglu, Tekinarslan ve Tekinarslan, 2017), mutfak becerilerinin (Haliskigik ve Ciftci
Tekinarslan, 2007; Guls6z ve Cikili, 2018), giinliik yasam becerilerinin (Ertekin, Ece ve
Yikmis, 2017; Onciil ve Yiicesoy Ozkan, 2010) ve sosyal becerilerin (Acar, Tekin-Iftar, ve
Yikmis, 2017; Avcioglu, 2013) kazandirildig1 ¢alismalara rastlanmaktadir.

OSB olan ii¢ erkek ¢cocuga sembolik oyun becerilerinin kazandirilmasinda kiiciik grup
ve gozleyerek 6grenme iceren video modelle 6gretiminin etkililiginin arastirildigi ¢alismada
iic senaryo olusturularak sembolik oyunlar belirlenmistir. Akran model kullanilarak
gerceklestirilen VM G6gretimde, hazirlanan video c¢ocuga izletilmis ve izlenen oyun
davranislarini sergilemesi i¢in firsat taninmistir. Oyun sirasinda ¢ocugun sergiledigi sézel ve
motor oyun tepkiler kaydedilmistir. Arastirma bulgulari, kullanilan video modelle 6gretimin
OSB olan c¢ocuklarin sembolik oyun becerilerini Ogretmede etkili oldugunu ortaya

koymaktadir (Ozen vd., 2012).

Yanardag vd. (2013) OSB tanis1 almis U¢ Cocuga su oyun becerilerinin 6gretiminde
video ipucu uygulamasmin etkililigini arastirdiklar1 galismada su egzersiz egitiminin
cocuklarin motor beceriler Uzerindeki etkilerini belirlemeyi amaglamiglardir. Kanguru,
bisiklet ve yilan adli oyun becerileri video ipucu uygulamasi ile OSB’li ii¢ ¢ocuga bire bir
egitimle Ogretilmistir. Su oyun becerileri ve su egzersizi egitimi, her biri 1 saat siiren ve
haftada (i¢ seans, toplam 12 hafta boyunca ayr1 ayr gergeklestirilen ¢alismada video ipucu
uygulamasi Galigmanin gretim kismi i¢in kullanilmistir. Arastirma sonuglari video ipucu
uygulamasinin otizmli ¢ocuklara su oyunu becerilerinin Ogretilmesinde etkili oldugunu
gostermektedir. Ayrica 12 haftalik su egzersizi egitiminin tiim katilimcilarin toplam motor
performans puanlarint artirdig1 tespit edilmistir. Sosyal gecerlilik sonuglarina gore aileler,
cocuklarinin 6grenilen becerileri ve hareket yetenekleri hakkinda olumlu geri bildirimde

bulunmuslardir.

Akmanoglu vd. (2014) yaptiklar1 ¢alismada OSB tanisi almig dort ¢ocuga, rol yapma
becerilerinin dgretiminde video model olmayla dgretimin agamali yardimla birlikte sunulmasi
ve video model olmayla 6gretimin yalmiz sunulmasimin etkililik ve verimliliklerini
karsilagtirmay1r amacglamiglardir. Arastirmaya OSB tanisi1 almig dort cocuk katilmistir.
Arastirmanin bagimli degiskeni rol oyun becerileri (aglayan meyve oyunu, kahvalti oyunu
oyun bahgesi oyunu) becerilerdir. Aragtirmanin bagimsiz degiskeni ise canli model olmayla

ogretim ile videoyla model olmayla ogretimdir. Arastirmada tek denekli arastirma
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yontemlerinden uyarlamali doniisiimlii uygulamalar modeli kullanilmistir. Arastirmanin
sonucunda, videoyla model olmayla dgretimin agamali yardimla birlikte sunuldugu 6gretim
uygulamasinin, videoyla model olmayla 6gretimin yalniz kullanildig1 6gretim uygulamasina

gore daha verimli oldugu gozlenmistir.

OSB’li ¢ocuklara, kuralli oyunlarin 6gretiminde, OSB tanis1 almis {i¢ gocuga akranlari
tarafindan dogrudan model olmayla dgretim ve videoyla model olmayla 6gretimin edinim,
izleme ve genelleme asamasinda etkililiklerinin arastirilmistir. Arastirmanin  bagiml
degiskeni top gecirmece, mendil kapmaca, saklambac, yakan top, kérebe ve elim sende adli
kuralli oyunlardir. Arastirmanin bagimsiz degiskeni ise dogrudan model olma ile videoyla
model olmayla Ogretimdir. Arastirma tek denekli arastirma yontemlerinden uyarlamali
doniistimlii uygulamalar modeliyle gergeklestirilmistir. Arastirma sonucunda katilimcilarin
tamaminin hedeflenen tiim becerileri edindikleri gdzlenmistir. Arastirma sonuglari iki yontem

arasinda anlamli bir fark olmadigini gostermektedir (Odluyurt, 2013).

OSB’li ¢ocuklara sosyal becerilerin &gretiminde sosyal oOykiu ve video model
uygulamasinin etkililik ve verimliliklerinin karsilastirildigi ve otizm tanisi almis 6 yasinda bir
erkek cocuk ile yapilan arastirmada bilgisayar ortaminda sunulan sosyal Oykiilerin ve video
modelle 6gretimin etkililik ve verimlilikleri karsilastirilmistir. Arastirma bulgular1 sosyal
becerilerin 6gretiminde video model ile 6gretimin sosyal Oykiiler araciligryla 6gretime gore

daha verimli oldugunu gostermistir (Turhan ve Vuran, 2015).

OSB’li bir ¢ocuga serbest zaman becerilerinin kazandirilmasinda hata diizeltmesi
yapilarak ve yapilmadan sunulan video ipucunun etkililik ve verimliliginin
karsilastirilmasinin yapildigi ve 5 yasinda bir erkek gocugun katildigi arastirma sonuglari
video ipucunun serbest zaman becerilerinin kazandirilmasinda etkili oldugunu gostermektedir.
Sonuglar hata diizeltmesi yapilarak sunulan video ipucunun etki biiyiikligi (0.80), hata
diizeltmesi yapilmadan sunulan video ipucunun etki biiyiikliigiine (0.60) gore daha yuksek

oldugunu ortaya koymaktadir (Altun ve Yiicesoy-Ozkan, 2018).

OSB' tanis1 almis U¢ erkek ¢cocuga, bas, gbz, agiz, vlicut, kollar ve bacaklar olmak alt1
parcadan olusan temel insan resmi ¢izme becerisinin dgretiminde Ipad Uizerinde video ipucu
uygulamasinin etkililigi arastiritlmistir. Tek denekli arastirma yontemlerinden ¢oklu yoklama
deseninin kullanildig1 arastirma her (¢ katilimcmin da ipad Uzerinde sunulan video ipucu

uygulamasinin altt bOlimlu bir kisi ¢izme becerisini 6grendigi beceriyi farklit malzeme, ortam
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ve kisileraras1 genelleyebildiklerini gostermektedir. Sosyal gecerlik bulgulart ¢ocuklarin
ebeveynlerinin olumlu goris bildirdigini gOstermektedir (Akmanoglu & Pektas-Karabekir,
2020).

2.6. Alan yazinda uluslararasi diizeyde yapilan ¢cahismalar

Uluslararasi1 diizeyde zeka oyunlar1 ve video model ile yapilan caligmalar iki ayri
baglikta ele alinmistir: Uluslararasi diizeyde yapilan zeké oyunlari aragtirmalari ve uluslararasi

diizeyde yapilan video model ile yapilan ¢alismalar.

2.6.1. Uluslararasi diizeyde yapilan zeka oyunlar: arastirmalar:

Zeka oyunlart ile ilgili alanyazinda yurt disinda yapilan aragtirmalar incelendiginde de
Tiirkiye’de yapilan galismalara benzer konularin galisildigr goriilmektedir. Bunlar, zek&
oyunlarinin baz1 degiskenlere etkisinin arastirildigi incelemelerden olusmaktadir. Otizm ve
zekd oyunlar1 ile ilgili, Ogretim, degiskenlerin incelenmesi ile ilgili ¢alismalara
rastlanilmamaktadir. Zek& oyunlarmin ilk okul programlarina entegrasyonu ve etkisinin

incelenmesi ile ilgili uzun siireli ¢alismalar goze carpmaktadir.

Zekad oyunlarinin etkisinin incelendigi degiskenler arasinda; geometriye yonelik
tutumlar (Spencer, 2008), yardimlasmaya ve problem ¢6zmeye yonelik tutum (Lin vd., 2011)
biligsel beceriler (Ott ve Pozzi, 2012), zihinsel ¢evirme (Moreau, 2013), uzamsal akil yiiriitme
becerileri (Newman vd., 2016), matematik basarisina ve uzamsal his gelisimine (Thompson,
2016), uzamsal yetenek (Alexiou ve Schippers, 2018), , ortaokul &grencilerinin uzamsal

yetenekler (Alexiou ve Schippers, 2018; Liu vd., 2020) bulunmaktadir.

Bilgisayar ortamindaki zekd oyunlarinin stratejik diisinme ve akil yiiriitme
yeteneklerine etkisini aragtiran ¢aligsma, Bottino ve Ott’un (2006) ilkdgretim Ogrencilerinin
zeka oyunlarinin kullanimina dayali egitim programlarina katilarak stratejik diisiinme ve akil
yluriitme yeteneklerinin gelistirilmesini desteklemeyi amaclayan bir pilot arastirma projesine
dayanmaktadir. Pilot uygulama, bilgisayar oyunlarini ilkokul miifredatina dahil etme projesi
olan SoLE i¢inde yer almaktadir. 2. Siniftan 5. Sinifa kadar 40 6grencinin izlendigi ¢alismada
her yil, farkli yetenekler alanlar1 ve ¢ocuklarin yaslari, gelisimsel 6zellikleri dikkate alinarak
farkli oyunlar segilerek uygulanmistir. Arastirma bulgular1 ¢ocuklar ile gergeklestirilen bu

zeka oyunlari ¢alismasinin okul basarisini olumlu yonde etkiledigini gostermektedir.
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Italya’da gerceklestirilen, yaslar1 8 ile 11 arsinda degisen 40 &grencinin katilimei
oldugu ve 3 yil boyunca dijital zekd oyunlarinin 6gretildigi arastirma sonuglari, zeka
oyunlarmin ilkokul 6grencilerin akil yiiriitme ve problem ¢dzme becerilerini gelistirdigini
ortaya koymaktadir (Bottino, Ott ve Benigno, 2009). Ogrencilerin geometri 6grenmelerini
kolaylastirmak i¢in tablet ve bilgisayar destekli bir sanal Tangram bulmacasi gelistirmeyi
amaglayan aragtirmaya 6. Sinifta okuyan 25 6grenci katilmigtir. Aragtirma sonucu, zeka
oyununu oynayan 6grencilerin problem ¢ézme konusundaki 6zgiivenlerinin gelistigi, akran
iletisimlerinin  giiglendigi, uzaydaki sekilleri anlama yetkinliklerinde artis oldugu

belirtilmektedir (Lin vd., 2011)

Ogretimi yapilan Rush Hour (Trafik) oyunun da kullamldigi, zekd oyunlari
kullanilarak verilen yogun egitimin ¢ocuklardaki biligsel beceriler lizerindeki etkisi iizerine
yapilan c¢alisma gergeklestirilmistir. Diisiik sosyo-ekonomik grupta bulunan 7-9 yas
araligindaki ¢ocuklara haftada iki giin giinde 75 dakika siiren 8 haftalik iki biligsel egitim
programina katilan ¢ocuklara dijital olan ve olmayan zek& oyunlarinin kullanilarak iki grupta
egitim verilmistir. Birinci grupta akil yiiriitme becerileri incelenirken digerinde hizli gorsel
algilama ve motor tepki egitimi verilmistir. Tim katilimcilara egitim oncesi ve sonrasi sozel
olmayan zeka testi TONI 3 ve bilissel hiz ile ilgili WISC-IV B uygulandig: belirtilmektedir.
Arastirma sonuglar1 akil yiirlitme grubundaki ¢ocuklarin performans IQ ortalama 10 puanlik
bir artig gosterdigini gostermektedir. Hizli gorsel algilama grubundaki katilimcilarin
performansinda da 6nemli degisim gozlenmistir. Arastirma sonuglart zekd oyunlar ile
gerceklestirilen egitimle hem akici akil yiiritmenin hem de gorsel islem hizinin egitimle

degistirilebilecegini gostermektedir (Mackey vd., 2011).

Dijital zekd oyunlarmin, ilkokul o6grencilerinin yaratici diislinme becerileri ve
tutumlarina etkisinin arastirildigi ve ii¢ yil siiren arastirma sonuclari dijital zeka oyunlarinin
orijinal ¢oziim stratejilerini bulma ve yaratict diisiinme becerilerini 6nemli bir diizeyde
arttirdig1 ifade edilmektedir (Ott ve Pozzi, 2012). Zek& oyunlarinin oyun oynama ile okul
performanslar1 arasindaki iligkinin arastirildigi bir ¢alismaya 4 ve 5. Sinifta okuyan altmis
ogrenci katilmistir.  Yine dijital zekd oyunlarimin kullanildigi arastirma sonuglari, zeka
oyunlarinin, 6grencilerinin 6grenme icin gerekli olan akil yiiriitme ve problem ¢6zme
becerilerinin gelisimini destekleyebilecegi, uzun vadede ise okul basarisina olumlu yonde

katki saglayacagini gostermektedir (Bottino vd., 2013).
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Zeka oyunlarinin, hafif bilissel islev bozuklugu olan bireylere miidahale terapisinde
kullanim1 ile ilgili yapilan bir arastirmada, zek& oyunlarinin zihnin bilissel islevlerini
gelistirmeye yardimci olup olmadigint tespit etmek icin zekd oyunlann egitimi
gerceklestirilmistir. Arastirmaya katilan 40 katilimcinin egitiminden onceki ve sonraki beyin
elektrik verileri toplanarak beyin elektrik sinyallerinin stlirekli karmasiklik ve yogunluk
ozelliklerini analiz edilmistir. Beynin biligsel islevi bu verilerdeki yogunluga gore
degerlendirilerek zekd oyunlar1 egitiminin beyin bilissel islevinin iyilestirilmesi tizerindeki
etkisi tartisilmistir. Sonuglar, iki 6gretim oturumundan sonra, deneklerin EE sinyalinin siirekli
karmagikliginin arttigini (0.012 44 + 0.000 29,P slt;0.05) ve egri dalgalanmasinin daha sonra
kademeli olarak azaldigin1 gostermistir. Bu da egitim sayisinin artmasiyla EE sinyalinin
karmasikliginin 6nemli 6l¢iide arttigi, beynin biligsel islevinin 6nemli 6lglide gelistigini ve bu
durumun istikrarli oldugunu gostermektedir. Arastirma bulgulari, zihin tabanli oyun
egitiminin beynin bilissel islevini iyilestirebilecegi, gelecekte bilissel islev bozukluguna zeka

oyunlart igerikli egitim ile destek saglanabilecegini ifade etmektedir (Xin vd., 2019).

Sonug olarak zeka oyunlari ile ilgili olarak alanyazinda, ulasilan kaynaklara gore yurt
ici ve yurt disinda yapilan ¢alismalar, otizm spektrum tanis1 almis cocuklarla ve video ipucu
uygulamas1 ile yapilan bir ¢alismanm olmadigimi gdstermektedir. Ogretmen goriislerinin
incelendigi arastirmalar zekd oyunlarinin daha ¢ok matematik ve fen dersi becerileri ile
iliskilendirildigini gostermektedir. Farkli alanlarda zeka oyunlarinin kullanimi, etkisi, 6gretim
yontemi, degiskenler iizerindeki etkisinin incelenmesine yonelik calismalarin yapilmadigi
gortlmektedir. Ozellikle de 6zel gereksinimli bireyler ve zekd oyunlari arasinda iliskilendirme

kurulmasi en son diisiiniilen alan olarak diisiiniildiigli sdylenebilir.

Aragtirmalar, zekd oyunlari ile ilgili ¢alismalarin, konunun se¢meli ders olarak
okutulmaya bagladigi 2013 yilindan itibaren artis gosterdigini gostermektedir. Arastirma
sonuglarinda daha ¢ok Ogretmen goriisleri, zekd oyunlarinin diger degiskenler tizerindeki
etkisi incelenirken arastirmalarda birden fazla zek&d oyunu kullanildigi goriilmektedir.
Kategorik olarak ayni grupta segilen zekd oyunlarinin belirli beceriler iizerine etkisi
incelenirken, kategori ayrimi yapilmadan segilen zekd oyunlarinin etkisinin incelendigi
calismalar da bulunmaktadir. Ozel egitim alaninda oyun ve oyun becerilerinin dgretimi ile
ilgili ¢cok sayida ¢alisma bulunurken 6zel olarak zekd@ oyunlar1 kategorisinde 6zel egitim

ogretmenleri, 6gretmen adaylarinin goriisleri ile ilgili bir ¢alisma bulunmamaktadir.
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Genelde, yurt icinde zekad oyunlar ile ilgili yapilan ¢alismalarin uygulama siiresi 16
haftaya kadar siirerken yurt disindaki calismalar uygulama sonuglarini, zekd oyunlarinin
etkilerini daha uzun siiren aragtirmalar ile incelendigi goriilmektedir. Ancak bu calismalarda
dijital zek& oyunlarinin etkisi incelenmis, kategorik ve dijital olmayan oyunlarla oynamanin
etkisi lizerinde durulmamstir. Ozel gereksinimli, otizmli bireyler ile zekd oyunlarinin etkisini,
ogretim yonteminin etkililigini arastiran uzun ya da kisa siireli bir calisma ile
karsilasilmamistir. Genelde oyun, 6zelde ise zekd oyunlarinin OSB’li bireyler iizerindeki
etkisi diisiiniildiigiinde bu arastirmanin alanyazinda video ipucu model ve oyun iizerine

onemli bir katki sunabilecegi diisiiniilmektedir.

2.6.2. Uluslararasi diizeyde yapilan video model arastirmalari

Alanyazinda yapilan aragtirmalarda VM ile OSB’li bireylere sosyal beceriler, karsilikli
etkilesim gerektiren oyunlar i¢inde sosyal iletisim becerilerinin, toplumsal yasam ve 6zbakim
becerilerini kazandirilmasina yonelik c¢alismalarda etkililik bulgularinin bulundugu ifade
edilmektedir (Acar ve Diken, 2012; Geng-Tosun ve Kurt, 2014; Gl vd, 2010; Karasu, 2011).
Alanyazindaki ¢ok sayida ¢aligma, VM ile sosyal etkilesim ve oyunla ilgili ifadeler (Charlop
ve Milstein, 1989; Nikopoulos ve Keenan, 2003; Taylor vd., 1999), yaratict oyun gibi
konusma becerilerinin 6gretiminde etkili bir miidahale oldugunu gostermistir (D'Ateno vd.,
2003). Lydon ve arkadaslar1 (2011), video modellemenin otizmli bes gocugun senaryolu oyun
eylemlerini ve sozellestirmelerini artirdigin1 ve cocuklarin da egitimsiz ortamlarda artiglar

sergiledigini bulmuslardir.

Baska bir calismada, otizmli ¢ocuklara nérotipik bir akranla karsilikli 6n egilim
oynamay1 dgretmek icin video modelleme kullanilmistir (MacDonald vd., 2009). Ug katilime1
da hedeflenen eylemleri ve sozlii ifadeleri elde etti. Cocuklar ayrica modellenen senaryolari
genislettiler ve yeni eylemler ve sozlii ifadeler gosterdikleri belirtilmektedir. Benzer sekilde
Taylor vd., (1999) video modellemeyi kullanarak Oyun etkinlikleri sirasinda g¢ocuklarin
gosterdigi yorumlarin sayisini etkili bir sekilde artirirken baska bir ¢calisma, otizmli ¢ocuklarin
oyun etkinlikleri sirasinda gosterdikleri sozlii tepkileri basartyla artirdigini  ortaya

koymaktadir (Buggey vd., 1999).

Nikopoulos ve Keenan, (2004) tarafindan sosyal etkilesim ve karsilikli oyunu tesvik
etmek, egitim kazanimlarinin genellestirilmesi artirmak i¢in bir video model ile 6gretimin
etkinligini degerlendirmek i¢in yapilan arastirmaya ii¢ otizmli ¢ocuk katilmistir. Arastirma

sonuglari tiim katilimcilarda video model yonteminin hem sosyal etkilesim baslatma hem de
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oyun becerilerini gelistirmede etkili oldugunu kisi gosterirken aynm1 zamanda bu sosyal
davranigin uyaranlar arasinda genellestirilmesini kolaylastirdigi, becerilerin 1-3 ay boyunca

kaliciligin saglandigini gostermektedir.

Bir doktora calismasinda OSB olan 10 erkek ve iki kiz ¢ocuga, yapi-insa oyunlarinda
modeli taklit etme ve modeli tamamlamanin 6gretiminde canli modelle 6gretim, video
modelle 6gretim ve kendi kendine video modelle 6gretimin etkililigi arastirilmistir. Video
modelle 6gretimde, belirlenen blok modeli olusturan yetigkinin yer aldigi video goriintiisii
uygulamact ve c¢ocuk tarafindan izlenmis ve ardindan ¢ocugun izledigi bu blok modeli
olusturmasi beklenmistir. Arastirma bulgulari, OSB olan ¢ocuklarin blok modeli taklit ederek
tamamlama performanslarinin canli modelle 6gretim ve video modelle Ogretim
kullanildiginda daha yiiksek diizeyde oldugunu; ancak kendi kendine video modelle 6gretim
kullanildiginda performansin diisiik oldugunu gostermektedir. Bulgular ayrica, OSB olan
cocuklarin blok modeli taklit ederek tamamlama performanslarinin video modelle 6gretimde
diger modelle 6gretim tiirlerine gore daha hizli gergeklestigini ortaya koymaktadir (Benner,
2011)

Aragtirmalar, OSB'li ¢ocuklara taklit etmeyi Ogretmenin, dogrudan oOgretilmeyen
yardimec1 becerilerde kazanimlara katkida bulunabilecegini gdstermektedir. Ozellikle,
Karsilikli Taklit Egitimi yoluyla taklit becerilerinin 6gretilmesi, oyun becerileri, sosyal
beceriler ve dil ediniminde kazanimlar saglamistir. Otizmli ¢cocuklar arasinda beceri edinimini
desteklemek i¢in iPad'lerin kullanimi son zamanlarda popiilerlik kazanmistir ve iPad'lerin
etkinligi iizerine arastirmalar ortaya c¢ikmaktadir. Tipik gelismekte olan cocuklarla
karsilagtirildiginda, OSB'li ¢ocuklar, canli sunumlar yerine iPad'lerde sunulan kukla
gosterilerine katilmay1 tercih ettikleri tespit edilmistir. Bir iPad'in oyun benzeri yonunin bir
cocugun motivasyonunu artirdig1 ve genellikle sosyal etkilesimlerle iligskilendirilen korkuyu

azalttig1 da one siiriilmiistiir (Cardon ve Azuma, 2012).

Otizmli kiigiik gocuklarda video model ile taklit egitimi ile jest taklidi arasinda iglevsel
bir iliski olup olmadigini belirlemeyi amaglayan bir ¢alismada taklit becerilerinin disinda dil
gelisimi, jest ve oyun becerisi edinme gibi becerilerin de analizi yapilmistir. Buna gore ii¢
katilimcidan ikisinin bir iPad'de goriintiilenen hareketleri taklit etmede ani, artan bir siklik
oldugu goriiliirken, yine ii¢ katilimcinin ¢calismadan 6nceki alici dil ve jestlerde ilerleme tespit
edilmistir. Video model ile taklit becerisinin yapildigi ¢alismada ti¢ katilimecinin ikisinde ifade

edici dil ve oyun becerileri artmistir (Cardon, 2013).
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Alanyazinda Otizm spektrum bozuklugu olan 06grencilere akademik beceriler
ogretmek i¢in video model kullanilarak yapilan aragtirmalarin sistematik incelemesinden elde
edilen bulgulara dayanarak “OSB’li Ortaokul Ogrencilerine Video Ipucu Model ile Robotik
Kodlamanin Ogretimi” iizerine bir arastirma yapilmistir. Arastirma sonuglar1t OSB’li ortaokul
cocuklarina blok desenli robotik kodlamanin kullanildig1 programin 6gretiminde Video Ipucu
Modelin etkili oldugunu gostermektedir (Wright vd., 2019). Video Model kullanilarak yapilan
arastirmalar igerisinde, alanyazinda, OSB’li bireylere robotik kodlamanin 6gretimi ile ilgili

daha 6nce yapilmis bir ¢calismaya rastlanilmamaistir.

Video Model kullanilarak OSB’li g¢ocuklarin oyunda yorum yapma becerilerinin
geligsmesi lizerine etkilerinin incelendigi arastirma yapilmistir. Ayni yasta olan, aym1 okula
giden ve ayni bos zaman etkinliklerinde ustalik gdsteren, oyun partnerinin her ikisi de OSB’li
olan c¢ocuklar se¢ilmis ve oyun etkinlikleri sirasinda kullanilan repliklerin video model ile
ogretimi gergeklestirilmistir. Arastirma sonuglart Video Modelin, oyun sirasinda yorum
yapma becerisinin dgretiminde etkili oldugunu gostermektedir. Sonuglar arastirmanin sosyal
acidan gecerli oldugunu ve becerilerin 1-3 hafta kalicilik gosterdigini, Video modelin,
kodlanmis ifadelerde bir artisa yol agsa da kodlanmamis ifadelerde anlamli bir degisiklik

g6zlemlenmedigini gostermektedir (Ezzedine vd., 2020).

OSB’li ¢ocuklara Video Model ile rol yapma oyununun etkililiginin arastirildigi bir
calismada cocuklara 6gretimi yapilan ve yapilmayan karakterlerin yer aldigi ti¢ rol yapma
oyunun dgretimi gerceklestirilmistir. Ikisi alt1 biri bes yasinda, video model ile egitim almis
tic OSB’li ¢ocuga, gesitli oyun karakterlerinin ayni eylemleri ve seslendirmeleri video model
ile Ogretilmistir. Oyunda Ogretimi yapilan ii¢ karakter disinda video model ile Ogretimi
yapilmayan ii¢ oyun karakteri daha bulunmaktadir. Arastirma sonuglar1 Video modelin, rol
yapma oyunu Ogretiminde etkili oldugunu, ayrica, tiim katilimcilarin video model ile 6gretimi
yapilmayan diger oyun karakterlerini oyunlarina dahil ettigini gdsterirken bunu yapma
derecelerinin farkli oldugunun altin1 ¢izmektedir. Bu ¢aligma, video modelin ¢ocuklara oyun
repliklerinin Ogretiminde ve bunlar1 rol yapma oyunlarina uygun seslendirilmesinde
ogretmede etkili bir yontem oldugunu, ¢ocuklarin senaryolar1 ve karakterleri kullanma

bi¢imlerinin farkli oldugunu géstermektedir (Dupere vd., 2013).
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3.BOLUM
3. YONTEM

Bu bolimde arastirmanin deseni, katilimcilar ve secimi, bagimli ve bagimsiz
degiskenler, ortam, uygulama siireci, veri toplama araglar1 ve verilerin analizi, gecerlik ve
glivenirligi saglama ve gozlemciler arasi giivenirligin hesaplanmasi basliklarina yer

verilmistir.

3.1. Arastirmanin Deseni

Bu arastirmada, tek denekli arastirma desenlerinden “katilimcilar arasi yoklama evreli
¢oklu yoklama modeli” kullanilmistir. Bu model yoklama denemeli ¢oklu yoklama modeline
gore planlamasi ve uygulamasi biraz daha kolay ve pratik bir modeldir. Baglangi¢c asamasinda
stirekli veri almay1 gerektirmez. Yoklama evreli coklu yoklama modellerinde Oncelikle
uygulama o6gretim yapilacak U¢ durum, diger bir deyisle {i¢ bagimli degisken belirlenir.
Modelde, bir bagimsiz degiskenin etkililigi en az ti¢ farkli katilime1 tizerinde incelenmektedir,
Coklu yoklama modellerinde tipki coklu baslama diizeyi modellerinde oldugu gibi
uygulamanin geriye ¢ekilmesi gerekli degildir. Hedef davranisin geriye doniisii olan ya da
olmayan bir davranis olmasi da 6nemli degildir. Bu model, artirilmak ya da azaltilmak istenen

tiim davranislar i¢in uygun bir modeldir (Tekin-iftar, 2012; Gay vd., 2012)

Katilimcilar arasi yoklama evreli coklu yoklama modelleri iki evreden olusur. Birinci
evresi baglama diizeyini, ikinci evresi ise uygulama diizeyini kapsamaktadir. Modelin
uygulanmasinda, ilk olarak biitiin katilimcilarda eszamanli olacak sekilde baslama diizeyi
verisi yoklama oturumlar1 yapilarak toplanmaktadir. Ust iiste ii¢ kez kararli veri elde edilen
birinci 6grenciyle uygulama yapilip veri toplanirken, ikinci ve tgiincii 6grencilerden veri
toplanmaz. Birinci 6grencide uygulama evresinde Olcut (%100) dizeyinde performansa
ulagilinca, tim katilimcilardan yoklama evresi verisi toplanir. Yoklama evresini takiben
kararli veri elde edilen ikinci bagimli degiskene uygulama sunulur ve olgiit diizeyinde
performans elde edilince tiim bagimli degiskenler i¢in tekrar yoklama evresi diizenlenir. Bu
sekilde her ii¢ bagimli degiskende de olgiit diizeyinde performans elde edilince, son bir

yoklama evresi uygulanir ve calisma tamamlanir (Erbas ve Ozkan, 2017).

Bu calismada katilimcilar aras1 yoklama evreli ¢coklu yoklama modelinin gereklerini

yerine getirebilmek i¢in su noktalara dikkat edilmistir. (1) Davranig, ortam ve katilimcilar
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birbirinden bagimsiz olmalidir. (2) Davranis, ortam ve katilimcilar islevsel olarak birbirlerine
benzer olmalidir. Belirtilen bu iki dnkosul, katilimcilarla farkli zamanlarda 6gretim oturumlari
planlanarak ve katilimcilarin birbirinden bagimsiz fakat benzer 6nkosul becerilerini gosteren

bireyler arasindan secilmesiyle saglanmistir. (Tekin-iftar, 2012)

3.1.1. Bagimh degisken

Bu arastirmanin bagimli degiskeni katilimcilarin Penta (Katamino), Q-Bitz (Kup-kiip),

Rush Hour (Trafik) zek& oyunlarin1 bagimsiz olarak oynama beceri diizeyidir.

3.1.2. Bagimsiz degisken

Aragtirmanin bagimsiz degiskeni, Penta (Katamino), Q-Bitz (Kup-kip), Rush Hour
(Trafik) zeka oyunlarin1 oynama becerisinin Video Ipucu model ile hazirlanan zeka oyunlari

Ogretim uygulamasi ile 6gretimidir.

3.2. Arastirmamin Katilimcilar:

Bu arastirmanin katilimcilart arastirmada 6gretimi yapilacak denekler, arastirmanin
giivenirlik verilerini degerlendirecek akademik ve alan uzmanlar, arastirmanin uygulamacisi,
aileler ve deneklerin 6gretmenlerinden olusmaktadir. Denekler, Konya Biiyiiksehir sinirlart
icindeki Selcuklu Otizmli Bireyler Egitim Vakfina devam eden ve otizm tanist almig, 10-12
yas araliginda, arastirma icin gerekli dnkosul becerilere sahip bir kiz ve ikisi erkek olmak

Uzere U¢ 6grenciden olusmaktadir.

3.2.1. Katihmcilarda aranan onkosul beceriler

Bu aragtirmanin ¢aligma grubunda yer alacak katilimcilar i¢in video ipucu uygulamasi
ve zek& oyunlart 6gretimi icin gereken 6nkosul beceriler belirlenmistir. (EK 8). Katilimcilar
belirlenirken, 6nkosul becerilere sahip adaylar arasindan katilimcilarin bagimsiz degiskenden
etkilenme olasiligmin benzer olmasina dikkat edilmistir. On kosul beceriler ile ilgili olarak,
uygulama Oncesinde zeka oyunlar1 6nkosul beceri belirleme formu (EK 8), uygulama Oncesi
smif gézlemleri, 6gretmen ve aile gorlismeleri, Gobdd Tv 2 araglarla yapilan degerlendirmeler
sonucu iki erkek, iki kiz olmak iizere dort aday belirlenmistir. Katilimcilarin uygulama
sirasinda birbirlerini gdzleme ve 6grenme sansinin olmamasina dikkat edilerek farkli saatlerde

egitim kurumunda bulunacak sekilde planlama yapilmistir.
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3.2.2. Katihme1 Y.

2012 dogumlu. Uygulamact tarafindan uygulanan Gilliam Otistik Bozukluk
Derecelendirme Olgegi (Gobdd 2 Tv) Tiirkge Versiyonu standart ham puan1 81 olarak tespit
edilmistir. Y, yliriime, kosma, ziplama gibi kaba motor becerilerini; kalem tutma, yirtma,
yapistirma, sinirlara uygun boyama, makasla kesme gibi ince motor becerilerini basariyla
gerceklestirmektedir. Ozbakim, el yikama, giyinme, yemek yeme, hijyen, becerilerini
bagimsiz olarak gergeklestirir. Akademik becerilerde 1’den 50 ye kadar sayilar1 okur ve
yazar. Tek basamakli ve iki basamakli sayilarla toplama islemi yapar. Ug kelimelik ctimleleri
okur ve yazar. Dil becerileri agisindan, ekolaliye sahiptir. Daha ¢ok monolog seklinde kendi
kendine konusma &zelligi bulunmaktadir. Ug kelimeden olusan ciimleler kurar. Yonergeleri
yerine getirir. Mekanik konulara karst meraklhidir. Oda igindeki kalorifer borulari gibi
detaylari, ne ise yaradigini, nereye gittigini merak eder, sorar. Zekd oyunlar1 ve video ipucu
yontemi ile beceri dgretimi yapiimamistir. Normal egitiminde pekistire¢ olarak Ipad’de oyun
videolar1 izleme kullanilmaktadir. Herhangi bir fiziksel, gorme, isitme engeli

bulunmamaktadir.

3.2.3 Katilhmc1 M.

2010 dogumlu. Kiz. Uygulamaci tarafindan gergeklestirilen Gobdd 2 Tv standart ham
puan1 107 olarak belirlenmistir. Ince motor ve kaba motor becerilerinde guclik
yasamamaktadir. Ozellikle ince motor becerileri daha gelismistir. Yiiriirken ve durdugu yerde
basini sallama davranisi vardir. Ekolalisi bulunmaktadir. Genelde stresli ve panik hissettigi
anda gdz temasini azaltarak basini ve viicudunu sallamaya baslar. Kaygilidir. Ozbakim
becerileri gelismis, hijyen, el yikama, dis fir¢alama, kiyafetlerini giyme, temizleme
becerilerini bagimsiz olarak yerine getirmektedir. U¢ kelimeli cuimleleri heceleyerek okur.
Birden yirmiye kadar olan sayilar1 ritmik olarak sayar. Tek ve iki basamakl sayilarla toplama
ve ¢ikarma islemi yapar. Iletisim baslatma ve siirdiirme becerisi smirlidir. Kendi kendine,
izledigi film ve videolardaki miiziklerdeki replikleri mirildanarak soyler. Keyfi yerinde
oldugunda, yapmaktan hoslandig1 etkinliklerde sarki mirildanir. Bu etkinliklerde
konsantrasyonu {iist diizeydedir. Renk, biiyiikliik, siralama, kategorize etme becerisi
gelismistir. Bagimsiz olarak bisiklet siirebilir ve paten kayabilir. Sorulara bir veya iKi
kelimelik cevaplar verir. Herhangi bir fiziksel, isitme ve gérme engeline sahip degildir. Video

ipucu uygulamasi ile veya zeka oyunlari ile ilgili bir 6gretim yapilmamustir.
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3.2.4 Katilimae E.

2012 dogumludur. Erkek. Uygulamaci tarafindan gergeklestirilen Gobdo 2 Tv standart
ham puani 107 olarak belirlenmistir. E. giller yizliidir. Kismi ekolalisi bulunmaktadir. Ince
ve kaba motor becerileri gelismistir. iInce motor becerisi kaba motor becerisine gére daha
sinirlidir. Yardim almadan bisiklet siirebilmekte, genel olarak kaba motor becerilerinde zorluk
cekmemektedir. Kalem tutma, sinirli alan boyama gibi ince motor becerilerini de bagimsiz
olarak yerine getirmektedir. Tuvalet, dis fircalama ve el yikama gibi 6z bakim, hijyen
becerilerini yapabilir. Kiyafetlerini yetiskinlerden yardim almadan giyip ¢ikartabilir. 1’den
20’ a kadar olan rakamlar1 okur, yazar ve gosterir. Kendisine sorulan sorulara cevap verir ve
iletisimi surdirebilir. Karsisindaki kisi ile sira alarak konusur. Dikkati daha ¢abuk dagilir.
Kendisine verilen iki basamakli yénergeleri yerine getirir. U¢ kelimeden olusan ciimleler
kurar. Ug kelimeli ciimlelerden olusan metinleri heceleyerek okur. Zekd oyunlar1 ve Video

ipucu yontemi ile daha dnce bir 6gretim yapilmamustir.

3.2.5. Uygulamaci

Aragtirmanin uygulamacisi, Necmettin Erbakan Universitesi Ahmet Kelesoglu Egitim
Fakiiltesi Ozel Egitim Boliimii Ogretim gorevlisi. Uygulamaci 21 yillik egitim deneyimi
siirecinde 0zel yetenekliler, 6grenme giigliigili, otizm, normal gelisim gosteren ¢ocuklar ile
caligma tecriibesine sahiptir. Milli Egitim Bakanlig: tarafindan hizmet i¢i egitim kursuna
katilarak zeka oyunlar1 1 ve 2. kur sertifika sahibidir. Zek& oyunlarinin 6zel yetenekli, normal
gelisim gosteren ilk, ortaokul ve lise Ggrencilerine Ogretimiyle ilgili tecriibe sahibidir.
Arastirma Oncesi, normal gelisim gosteren, okuma yazmayi heniiz 6grenmemis, 28 birinci
sinif dgrencisine arastirmada kullanilan zeka oyunlar1 6gretimi gergeklestirmistir. GOBDO 2

TV uygulayici sertifikasina sahiptir.

3.2.6. Uzmanlar

Aragtirma da video model ve otizm konularinda ¢alisma yapmis iki akademik uzman,
bir zek& oyunlar1 egitici sertifika sahibi uzman olmak (zere (¢ uzman gorev almistir.
Uzmanlar, arastirmanin video ipucu g¢ekim videolarinin degerlendirilmesinde, uygulama
giivenirligini verileri ile go6zlemciler arasi gilivenirlik verilerini degerlendirmede goérev
almiglardir. Zekd oyunlart uzmani ise zekd oyunlarmin g¢ekimleri, oyununun O6gretim

videolarinin kurallara uygun olarak cekildigini kontrol ve degerlendirmede gorev almistir.
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3.2.7. Aileler

Arastirmaya katilan OSB tanisi almig 3 katilimciin ailesi. Arastirmanin Sosyal

gecerlik verileri ile ilgili goriisleri ile arastirmaya katkida bulunmuslardir.

3.2.8.0gretmenler

Aragtirmanin Ui¢ katilimcisinin 68retmeni, daha once katilimcilarin 6gretmenligini
yapmis ve arastirma sirasinda SOBE Vakfinda siipervizor pozisyonunda bulunan iki egitimci.
Video Ipucu kliplerin ¢ekilmesinde model olarak da katkida bulunmus, 6gretim

uygulamalarini gézlemlemislerdir. Genelleme ve kalicilik oturumlarinda da gorev almiglardir.

3.3.Veri Toplama Arag ve Teknikleri

Aragtirmanin gergeklestirildigi ortam, aragtirmada kullanilan araglar, 6gretim ve

materyal uyarlamalar ile ilgili bilgilere bu bélimde yer verilmektedir.

3.3.1. Ortam

Arastirma, Konya ili Selcuklu ilgesinde bulunan ve 2017 yilindan beri faaliyet
gosteren, sadece Otizm Spektrum Bozuklugu tanisi almis bireylere yonelik egitim hizmeti
veren SOBE (Selguklu Otizmli Bireyler Egitim) Vakfi egitim merkezinde, 6grencilerin destek

egitimi aldiklar egitim siniflarinda (Resim 1) gergeklestirilmistir.

Resim 1: Uygulama ortami1

Aragtirmanin tiim baslangic ve Ogretim oturumlari, Ogrencilerin egitime devam

ettikleri kendi dogal sinif ortamlarinda, her zamanki masa ve sandalyeleri, dogal ve sembol
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pekistireg sistemlerinin bulundugu 12,5 metrekarelik sinif ortaminda gergeklestirilmistir.
Ortam ve kisiler arasi genelleme ve izleme oturumlari, SOBE vakfinin diger smiflarinda,
biiyiik salonlarinda ve O&gretmenler odasinda, Ogrencinin daha once egitim almadigi
egitimcilerle gerceklestirilmistir. Sinifta kap1 girisine yakin yerde duran bir masa, iki
sandalye, duvar tarafinda bulunan tezgahta, 6gretimlerde kullanilan 6gretim araglar1 ve
pekistirecler, tablolar, bir materyal dolab1 bulunmaktadir. Arastirmada kullanilan materyaller,
zekd oyunlari, Ipad, pekistirecler materyal dolabinda muhafaza edilmistir. Oturumlar

oncesinde aliarak 6gretimin gergeklestirildigi masaya yerlestirilmistir.

3.3.2. Arag-gerecler

Aragtirmada kullanilan arag¢ gere¢ ve oyunlar sunlardir. Katamino oyunu, bes kiipliiler
(pentamino) olarak ifade edilen, bes kiipiin degisik sekillerde birlestirilmesinden olusan
bloklardir. Katamino’nun kiiciik yas grubu c¢ocuklarin geometrik diisiinme becerisini
gelistirmek ve temel geometri kavramlar1 (alan, simetri vb.) ile sezgisel olarak tanismalarini
saglamak icin oldukea etkili bir ara¢ olarak kullanilabilir. Cok kiiciik yaslardaki ¢ocuklarin
dahi kiigiik alanlar i¢in verilen konfigiirasyonlar1 yapmaya ¢alisirken alan smarliligy,
cevirme/dondiirme gerekliligi, iki veya daha fazla pentamino’nun birlesiminin hangi
geometrik sekilleri ortaya c¢ikaracagi gibi birgok sezgisel bilgiyi kesfetmesi ve geometri

algilarin1 gelistirmeleri miimkiindiir (Erdogan vd., 2017).

Tablo 3: Arastirmada kullanilan zekd oyunlarmin ozellikleri ve gelisimine katkida bulundugu
beceriler

Zeka Ozellikleri Tigili Beceriler
Oyunlan
Q-Bitz Tek oyuncu ya da grupla isbirligi Gorsel Algi, secici dikkat, simetri,
(Kiip-kiip) icerisinde oynanabilir. timevarim, deneme yanilma Zihinsel —
Simgeler arasinda baglanti kurmak. 80 gorsel dikkat, parca — biitin ve sekil —
adet Q-Bitz karti, 4 ahsap tabla, 16 kiipten olusan zemin iliskisi, kisa siireli bellek, bilgiyi
set ve oyun kurallari kilavuzu gorsel dikkat, kopya etme ve transfer etme
zihinsel - gorsel dikkat, parca - biitiin ve sekil -
zemin iliskisi, odaklanma
Rush Hour Tek kisilik oyun. Oyun kartlarindaki Strateji ~ gelistirme,  Problem
(Trafik) yerlesime gore arabalarin yerlestirilmesi, arabalar1 ¢ozme, Plan yapma, Uzamsal algilama,
yerinden kaldirmadan ileri geri hareket ettirerek Akil yiirlitme Problem ¢6zme Uzamsal
dondurma arabasini sikistigt yerden kurtararak iligkiler Mantik yiiriitme
kapidan ¢ikartmak. 40 farkli gorev karti, 16 adet
arag, 1 adet de oyun alan1 bulunmaktadir
Katamino  Tek oyuncu ya da grupla is birligi icerisinde Bitlin-parca  iligkisi ~ Problem

oynanabilir. Oyundaki kartlarda verilen gérselleri
farkli geometrik sekilleri kullanarak olugturmak.

cozme  Uzamsal iliskiler Matematiksel
diisinme, dikkati toplama
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3.3.2.1. Penta (Katamino) oyunu Katamino, Penta (Katamino) su pargalardan olusmaktadir: 1
adet Oyun platformu. 1 adet Seviye ayraci, 12 adet farkli sekillerde beskare parcadan olusan
oyun pargalari, 1 oynama kilavuzu ve seviye kitapgig1. Ogretim uyarlamasi: OSB’li bireylere
Penta (Katamino) oyunu 6gretimi i¢in bazi uyarlamalar ger¢eklestirilmistir. 1. Kademe oyun
seviye kitapgiginda oynanacak pargalari gosteren, baslangic seviyesindeki 3 parca ile
tamamlama sayfasi %75 oraninda biyitilmustiir. Biyiitilen sayfanin renkli fotokopisi
cekilerek yirtilmasini  engellemek ve kullanimini  kolaylagtirmak i¢in laminasyonla
kaplanmustir. Video ipucu 6gretim videolar: bu uyarlamaya gore ¢ekilmistir. Ipucunun geri
cekilmesi slrecinde katilimcilara orijinal kitapgik tizerindeki sayfaya bakarak oynatilmasi

saglanmustir.
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Resim 2: Katamino oyun materyali ve seviye kitapgiklari

s R —

P W TP ek il s W ¥

3.3.2.2 Rush hour (trafik) oyun seti Rush-hour (Trafik) oyunu, 36 karelik oyun platformu, 12
adet farkli ¢esit, renk ve biiylikliikte araba, baslangig, orta, ileri ve zor olmak Uzere dort seviye

grubundan olusan 40 oyun kartindan olusmaktadir. Oyun kartlarinda, renk, sekil, biiyiikliik
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acisindan herhangi bir uyarlama yapilmamstir. Ogretimi yapilan baslangig seviyesinden (¢
kart yirtilma riskini azaltmak, oyun platformunda kartin konuldugu bdliime yerlestirmeyi
kolaylastirmak icin laminasyondan gegirilmistir. Genelleme ve kalicilik verileri icin kolay ve
orta seviyede bulunan kartlardan rastgele 6rneklem segilerek katilimcinin oyunu oynayip

oynayamadigi1 degerlendirilmistir.

Resim 3: Rush hour (trafik) oyun seviye karti

.3.3.2.3. Q-bitz (kuip-kip) oyun seti. Q-Bitz (Kip-kip) oyunu 4 adet on alt1 kiiplik oyun
platformu, 72 adet siyah ve beyaz renklerden olusan oyun karti, 16 adet Q-Bitz (Kip-kip)
mavi-beyaz renkli kiipten olusmaktadir. Ogretim uyarlamasi olarak siyah gri olan oyun
kartlarinin oyun oynanan kiiplerle ayni renk olacak sekilde birebir uyarlamasi yapilarak
basilmigtir. Dikkat dagitic1 uyaran azaltmak i¢in mavi beyaz olarak basilan kartlarin {izerine

mavi gizgilerle kiplerin simirlari gizilmistir.
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Resim 4: Q-Bitz (Klp-kiip) oyunu uyarlanmig seviye kartlari

F o e B
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Uyarlamas1 yapilan kartlar laminasyondan gecirilerek yirtilma ve yipranmaya karsi
korunmustur. Video ipucu videolart mavi renkli 6gretim i¢in uyarlanmis kartlarla ¢ekilmistir.
Ipucunun siliklestirmesi asamasinda video ipucu ile birlikte uyarlama yapilan kartlar da
¢ekilerek oyun kartlarinin orijinal rengi ile 6gretime devam edilmistir. Genelleme ve kalicilik

asamasinda 6gretimi yapilmayan orijinal renkteki kartlar kullanilmigtir.
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Resim 5: Q-Bitz (Kiip-kiip) oyunu seviye kartlar1 ve oyun kiipleri

3.3.2.4. Ipad: Ipad-air marka 128 gb kapasiteli tablet. Dogal ortam etkisini bozmamak igin
video ipucu 6gretim videolari, 6gretmenin normal zamanda video izleme pekistireci olarak

kullandig: tablete yiiklenmistir.

3.3.2.5. Cep telefonu: 1 Adet Huavei mate 10 Lite telefon 64 gb.
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3.3.2.6. Harici harddisk: 1 terabyte kapasiteli hard disk. Telefon ve ipad ile cekilen

oturumlar saklamak i¢in kullanilmistir.

3.3.2.7. Sembol pekistire¢: 1 Adet sembol pekistire¢ tahtas1 ve bes adet sembol pekistireg
pulu. Cesitli miktarda, her ¢ocugun pekistire¢ belirleme formu, gozlem, aile ve 6gretmen

goriisleriyle belirlenen birincil, ikincil ve sosyal pekistiregler kullanilmistir.

3.3.2.8. Video ipucu égretim video klipleri: Video Ipucu dgretim klipleri her oyun icin iig
seviye kartindan segilerek hazirlanmistir. Oyunlarin beceri analizi yapilmis, beceri analizine
gore ve Ogretimi yapilacak oyunlarin 6gretimini kolaylagtirmak i¢in katilimei bakis acistyla,
ogretim video klip gekimleri gerceklestirilmistir. Klipler, her ¢ oyun (Katamino/Penta, Q-
Bitz (Kup-kiup) ve Rush Hour (Trafik)) un baslangig diizeyindeki ili¢ seviyeye gore
¢ekilmistir. Katamino video ipucu 6gretim videolar1 baslangi¢ seviyesi a, b ve ¢ olmak Uzere
lic asamanin beceri analizine gore ¢ekilmis toplam 25 video klipten olusmaktadir. Q-Bitz
(Kip-kip) zeka oyunu video ipucu 6gretim videolar1 baslangi¢ seviyesindeki ¢ kartin beceri
analizine dayali olarak hazirlanmis toplam 62 klipten olusmaktadir. Rush Hour (Trafik) zeka
oyunu video ipucu Ogretim videolar1 oyunun baslangi¢ seviyesindeki ii¢ kartin beceri

analizine dayali olarak hazirlanmis 38 klipten olugsmaktadir.

3.3.2.9. Model. Katilime1 bakis agisi ile 6gretim videosu ¢ekimi i¢in daha once katilimcilara
ogretmenlik yapmis olan SOBE Vakfi silipervizorlerinden biri model olarak kullanilmuistir.
Bakis acis1 ile g¢ekilen videoda modelin sadece el hareketleri ile oyun platformunda oyun

parcalarinin hareketleri goriilecek bir ag1 ile ¢ekilmistir.

3.4.Verilerin Toplanmasi

Ogrencilerle 6gretim uygulamalarina gegilmeden 6nce zekd oyunlar1 formatorii ve
video model yontemi konusunda calisma yapmis uzman goriisii alinarak dgretimi yapilacak
oyunlarmn niteligi, zorluk dereceleri g6z oniinde bulundurularak uygulama kolaylig1 a¢isindan
katilimc1 bakis acist g¢ekilmistir. Arastirmact tarafindan Once, video ipucu uygulamasi
cekimine yardimci olacak modele oyunlarin kurallari, nasil oynanacagi, ¢ekim sirasindaki
oynama hizi ile ilgili egitim verilmistir. Modele oyunlarda akicilik kazandiracak yedi 6gretim
uygulamasindan sonra modelin egitiminin yeterli olduguna karar verilmistir. Daha sonra
modele, video ipucu uygulamasimin 6zellikleri, model bakis agisi teknigi, ¢ekim sirasindaki

oynama hizi gibi dikkat edilmesi gereken konular hakkinda egitim verilmistir. Zeka oyunlari
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ve video ipucu uygulamasi egitimlerinden sonra &gretimi yapilacak oyunlarin deneme

cekimleri aragtirmaci tarafindan gerceklestirilmistir.

3.4.1. Pekistireclerin belirlenmesi

Bir birey i¢in nelerin pekistire¢ olarak islev gorecegi bieyin gecmisi, yoksunluk
durumu (neleri arzuladigi) ve algilanan degeri ve pekistireclerin gegmiste de tutarli bir sekilde
sunulmasi ve yasa uygunlugu dogru pekistireclerin segilmesinde dikkat edilmesi gereken
Olciitlerdendir. Pekistire¢ islevi goren nesneler her birey ic¢in farklidir ve pekistireclerin
bireysellestirilmesi  6nemlidir.  Pekistiregleri  bireysellestirmenin  yollarindan  birisi
pekistirecleri belirlemektir. Sistematik pekistire¢ belirleme, d6gretmen ve ailenin pekistireg
olarak kullanilabilecegini diisiindiigii pekistirecleri belirlemekten daha etkilidir (Alberto ve
Troutman, 2018).

Arastirmaya dahil olan her bir katilimer i¢in ‘Pekistire¢ Belirleme Formu’ (EK 7)
dizenlenmis, form her bir katilimcinin ailelerinden, 6gretmenlerine doldurtularak, formdan
elde edilen bilgiler ve bu bilgiler disinda kalan 6rnekler de gozlemler, denemelerle etkililigi
degerlendirilmistir. Her katilimci i¢in farkli olmakla birlikte sembol pekistire¢ tahtasi, kraker,

aferin, harikasin, ¢ok iy1, devam et gibi sosyal pekistirecler belirlenmistir.

3.4.2. Arastirmada i¢ gecerliligin saglanmasi

I¢ gegerlik, bagimli degiskende gerceklesen degisikligin, yalnizca bagimsiz degiskene
bagli oldugunun gosterilmesidir. Coklu yoklama modellerinde i¢ gegerlik modelin hem
katilimei i¢i hem de katilimcilar arasinda ¢ok sayida tekrar1 gerektirdigi i¢in oldukga gucli bir
sekilde kontrol altina alinmaktadir. Arastirmada i¢ gegerligi tehdit eden Ogeler arasinda
bulunan dig faktorler, zaman, olgunlasma, 6lgme gibi i¢ gecerligi tehdit eden faktorler ¢coklu
yoklama modelinde uygulamanin art arda gergeklestirilme ilkesine gore gergeklestirildigi i¢in

kolayca fark edilip kontrol altina alinabilmektedir (Kircaali-Iftar 2012).

3.4.2.1. Zaman: Bagimsiz degisken disinda kalan degiskenler, zamanla bagimsiz degisken
kadar etkili olup arastirma gegerliligini etkilemektedir. Bu etkiyi kontrol altina almak igin
oturumlar haftada ti¢ giin, iki oturum seklinde planlanmis, oturumlar arasinda planlanan

siireye riayet edilmistir.

3.4.2.2. Olgunlasma: Arastirmaya katilan katilimcilarin psikolojik ve fizyolojik yonlerden

degisme, gelisme ve biiylimesinin bagimli degisken tizerindeki etkisi tanimlanmaktadir. Bu
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etkinin asilmasi i¢in uygulamanin iyi planlanmasi ve miimkiin olan en kisa siirede
tamamlanmasi saglanarak bu etki kontrol altina alinmistir. Olgunlagsma etkisi kontrol altina

alinacak sekilde 6gretim oturumlar: haftada ii¢ giin, giinde iki oturum seklinde planlanmistir.

3.4.2.3. Uygulama o6ncesi 6lgme: Uygulama 6ncesi, bagimli degisken iizerinde yapilacak
Olgme, bagimsiz degiskinin i¢ giivenirligini saglayacak Ogelerden biridir. Arastirmada,
baslama diizeyi oturumlarinda kararli veri elde edilinceye kadar veri alinmig ve bu sart

saglanmustir.

3.4.2.4.Yanl atama: Tek denekli arastirmalarda katilimcilar1 belirlerken 6nkosul becerileri
tastyan adaylar arasindan se¢im yapilmakta yansiz atama yapilmamaktadir. Bu durum
aragtirmalarda baglama diizeyi verisi toplanarak devre digi birakilmaktadir. Katilimcinin
islevde bulunma diizeyi ne olursa olsun arastirma oncesinde bulundugu diizey ile uygulama
sirasindaki  ve sonrasindaki performansi karsilastirilarak degerlendirme buna gére
yapilmaktadir (Tekin-iftar, 2012). Zek& oyunlar1 oynama becerisinin katilimcilarin basari
diizeylerindeki degisikligin yalnizca arastirmanin bagimsiz degiskeni olan video ipucu
uygulamasindan kaynaklanmasi gerekmektedir. Arastirma oncesi yapilan goriisme ve
ogretmen, aile muvafakat belgeleri ile dgrencilerin ailesi ve SOBE Vakfinda egitim aldig1
ogretmenlerden, arastirmada Ogretilmesi diisiiniilen Penta (Katamino), Q-Bitz (Kip-kip) ve
Rush Hour (Trafik) zekd oyunlari hakkinda konusmamalari, evde tekrar etmemeleri ve
oynatmamalari, katilimcilara arastirma 6gretim oturumlar1 disinda 6gretmeye calismamalari
istenmis ve kabul edilmesi {lizerine arastirma baglamistir. Katilimcilarin okullar1 Corona virlis
pandemi dolayisiyla kapali oldugu i¢in Milli Egitim Bakanligina bagli olarak devam ettikleri
okullarindaki Ogretmenlerine bilgilendirme yapilmamis, yasal izin alinmasina gerek

duyulmamustr.

3.4.2.5. Dis gecerligi etkileyen etmenlerin kontrol altina alinmasi. Tek denekli
arastirmalarda dis gecerlik yineleme yoluyla saglanmaktadir. Bu, bir arastirma grubundan
alman verilerin sonucglarinin deneysel etkisinin baska gruplarda bagka arastirmacilar
tarafindan benzer sekilde ortaya konulmasidir. Arastirmadaki 6nkosul becerilere sahip
katilmer  ozelliklerinin  farkliligi, katilmeilarin - ayrintili  olarak tanimlanmis olmasi,
arastirmanin ii¢ katilimci ile yapilmasi, katilimcilar arasi tekrarlamanin olmasi genelleme ve
dis gegerlik agisindan dis gegerligi etkileyen etmenlerin kontrol altina alic1 faktorlerdendir.
Deneysel kontrol, yalnizca uygulamaya baslanan durumun veri diizey ya da egiminde

degisiklik olmasi, 6gretim uygulamasina baslanmamis olan durumlarin veri diizey ya da
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egilimlerinde degisiklik olmamasi ve bu etkinin diger oturumlarda da es zamanli olarak

uygulama gerceklestirildikge ayn1 sekilde gerceklesmesi ile kurulmaktadir (Tekin-iftar, 2012).

Uygulama katilimcilarin SOBE Vakfinda egitim aldiklar1 dogal sinif atmosferi i¢inde
gerceklestirilmis, suni bir ortam olusturulmamistir. Oyunlarin 6gretimi i¢in oyun araglarinda
baz1 uyarlamalar yapilmig, daha sonra egitim siireci ig¢inde ipucu saglayic1 uyarlamalar
ipucunun geri cekilmesi silirecinde Ogrencinin oyunlart dogal oyun kart ve araglaryla
oynamalar1 saglanmistir. Dis gegerligi etkileyen etmenlerden birisi de uygulama
gilivenirligidir. Uygulama giivenirligi; uygulamanin planlandigi gibi sunulmasi olarak
tanimlanmaktadir (Tekin-iftar, 2012). Dis gegerligi saglayici bu faktorii kontrol altina almak
icin baslama diizeyi, 6gretim, genelleme ve izleme oturumlarmin %30’indan uygulama
giivenirligi verisi video ipucu uygulamasi ve otizm, zekd oyunlar1 konusunda arastirmalari
bulunan iki uzman tarafindan degerlendirilerek uygulama gecerligi verileri toplanmistir.
Arastirmada ayrica aileler ve Ogrencilerin 6gretmeninden sosyal gecerlik verileri sosyal

gecerlik veri formu ile alinmis ve analiz edilmistir.

3.4.3.Beceri analizi

Arastirmada kullanilan zek& oyunlar1 Penta (Katamino), Rush Hour (Trafik), Q-Bitz
(Klp-kiip) oyunlarinin baglangic seviyesindeki {i¢ asamayi gosteren kart Ogretimi
planlanmistir. Beceri analizini hazirlamak i¢in 6nce oyunlarin ii¢ seviyesinin 6rnek videolar1
cekilmis, bu c¢ekimler izlenerek beceri analizi gergeklestirilmistir. Bu analiz iki uzman
tarafindan kontrol edilmistir. Bu beceri analizine gore video ipucu model 6gretim videolari

¢ekilmis ve yoklama, 6gretim uygulamalari veri formu olusturulmustur (EK 12).
3.4.4. Videolarin hazirlanmasi

Video Ipucu Model yonteminin gerektirdigi ilkeler goz oniinde bulundurularak
videolar dikkatle hazirlanmgtir. Ogretimi yapilacak her zekd oyununun beceri analizi
hazirlandiktan sonra ipucu kliplerin asamasina karar verilerek video ¢ekimleri
gerceklestirilmistir. Video Ipucu Ogretim videolar1 sirasinda katilimci bakis agis1 formati
tercih edilmis, zekd oyunlarin yapist geregi senaryoya ve seslendirmeye ihtiyac
duyulmamistir. Deneme ¢ekimlerindeki 6gretim videolari, otizm alaninda ¢aligmis iki uzman
akademisyene ve zekd oyunlari formatoriine gosterilerek uzman gorlisii alinmustir.
Arastirmanin katilimcilarii belirlemek i¢in segilmis on adaydan, katilimcilarla benzer
ozellikte olan 10 yasindaki bir erkek 6grenci ile 6rnek 6gretim oturumlar1 diizenlenerek video

ipucu bakis acisinin katilimer tarafindan nasil algilandigi, 6grencinin dikkatini, izleme ve
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yapma, uygulama slresinde gdsterdigi tepkiler, takildig: yerler incelenmistir. Ogrencinin
video ¢ekiminden kaynaklandigi diisiiniilen karigtirdigi asamalar kontrol edilmistir. Uzman
goriisleri ve drnek dgretim oturumlart sirasindaki kayitlardan yola ¢ikarak, Penta (Katamino)
oyununda iki, trafik, rush-hour oyununda bir, Q-Bitz (Kup-kip) oyununda iki Klip yeniden
diizenlenerek beceri analizi formuna gore ¢ekilmis ve 6gretim videolarina son hali verilmistir.
Zeka oyunlar1 video ipucu dgretim videolar1 Ipad tablet ile ¢ekilmistir. Baska marka kamera
ya da tablet ile ¢ekilmesi halinde goriintlii ve program, video oynatmada karsilasilacak olasi
problemler bu sekilde 6nlenmistir. Son hali verilen 6gretim videolar1 daha sonra katilimcilarin

egitimcilerinin tabletlerine yiiklenmis ve 6gretime hazir hale getirilmistir.

3.4.5. Yoklama oturumlari

Katilimcilar arast ¢oklu yoklama modelinde deneysel kontrol, katilimcinin beceri
diizeyinde sadece bagimsiz degisken uygulandiginda degisimin ortaya c¢ikmasi, bagimsiz
degisken uygulanmadiginda anlamli bir degisimin olmamasi ve bu etkinin art arda diger
deneklerde de tekrarlanmasi ile saglanir (Tekin-iftar, 2012). Bu arastirmada deneysel kontrol,
video ipucu uygulamasiyla zekd oyunlarinin 6gretimi, 6gretim yapilan katilimcinin beceriyi
gerceklestirme diizeyinin artis géstermesi ve video ipucu uygulamasiyla 6gretim sunulmadigi

katilimcilarda anlamli bir degisimin olmamasi ile saglanmistir.

Arastirmaya Oncelikle biitiin katilimcilardan es zamanli olarak baslama diizeyi verileri
toplanan baslangi¢ diizeyi yoklama oturumlari ile baslanmis ve ist iiste ti¢ kararli veri elde
edilen ilk katilimci Y ile Penta (Katamino) o6gretim oturumlarina baglanmistir. Zeka
oyunlarinin birbirini etkileme diizeyi, kovaryans etki dikkate alinarak secildigi i¢in rastgele
orneklem secimi sonucu Penta (Katamino)ya karar verilmistir. Arastirmada hedef beceri i¢in

ol¢iit %100 olarak belirlenmistir.

3.4.6. Ogretim oturumlar

Her Uc¢ zekd oyunu igin arastirmaci tarafindan hazirlanan Zekd oyunlari 6gretim
programima (EK.12) uygun sekilde yoklama oturumlari sonucu kararli veri elde edilen
katilimcr ile Penta (Katamino) 6gretim oturumlarina baglanmistir. Katilimeiya videoyu izle,
aynisini yap yonergesi verildikten sonra katilimcinin tableti izleme davranisi pekistirilmis,
video klip bitinceye kadar baska bir seyle ilgilenmemesi sézel ve sembol pekistireg ile
saglanmistir. Once Ipadden video ipucu Klipleri izletilmis, klip bittikten hemen sonra video

ipucu klipte izledigi davranisi gerceklestirmesi beklenmistir. Oyunun birinci  klibi
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gerceklestirilirken hata yapildiginda davranis durdurulmus ve videoyu tekrar dikkatle izle,
aynisin1 yap yonergesi verilerek hata yapilan asamadaki klip yeniden izletilmistir. Klip
izlendikten hemen sonra katilimcinin izledigi davranist gerceklestirmesi beklenmis ve
pekistirilmistir. Katilimci tekrar hata yaptiginda, tepki vermediginde sézel ve fiziksel ipucu
kullanilarak davranisin dogru sekilde gerceklestirilmesi saglanmis, bu sekilde ipucu verilerek
gerceklestirilen davranis veri formuna — olarak kaydedilmistir. Video ipucu model ile hatasiz
olarak davranigin gerceklestirildigi gézlemlendiginde ve 6gretim oturumlar1 beceri analizi veri
formunda goriildiigiinde ipucunun giderek azaltilmasi yoluyla énce video ipucu kliplerinde
sadece baglangi¢ kliplerinin izletilmis, oyunun diger klipleri siliklestirilerek izletilmemistir.
Katilimemnin  beceriyi ipucu olmadan bagimsiz olarak yaptig1 yerler artt (+) olarak
isaretlenmistir. Ipucunun siliklestirmesi yapilan boliimde hata yapilan béliimde video
ipucunun sadece ilgili boliimii yeniden izletilmis ve hatasiz gerceklestirmesi saglanmustir.
Ipucu yardmmi aldigi boliimler eksi — olarak isaretlenmistir. Siliklestirmenin ilerleyen
asamalarinda video ipucu yerine bazen s6zel ipucu, asamali yardim, tam fiziksel ipucu
kullanilmis bu ipuglart verilen bolim 6gretim oturumu veri kayit formuna eksi (=) olarak
isaretlenmistir. Daha sonra biitliin ipuclar1 geri ¢ekilmis, hedef becerinin bagimsiz sekilde

gerceklestirilmesi beklenmistir.

Ik katilmcida &gretim oturumlarinda olgiit karsilandiktan ve kararli veri elde
edildikten sonra biitiin katilimcilarda es zamanli olacak sekilde birinci yoklama evresi
gerceklestirildi. Bu asamada iic oturum kararli veri elde edilen katilimci ile Ogretim
oturumlarina baslanmustir. ikinci katilimcida 6lgiit karsilanip, kararli veri elde edildikten
sonra tiim katilimeilar icin es zamanli olarak ikinci yoklama evresi gergeklestirilmistir. Ikinci
yoklama evresinde tigiincli katilimcidan {ic oturum kararli veri elde edildiginde, tigiinci
katilimei ile 6gretim oturumlarina baslanmistir. Ugiincii katilimcida dlgiit karsilandiktan ve
kararli veri elde edildikten sonra biitiin katilimcilarda es zamanli olacak sekilde tigiinci
yoklama evresi verileri alinmigtir. Birinci oyun 6gretimi, Penta (katamino), tamamlandiktan
sonra ikinci oyun Ogretimi i¢in baslangi¢ diizeyi yoklama oturumlari verileri alinmistir.
Ogretimde birinci oyun dgretimindeki asamalar izlenmis, Rush Hour (Trafik) oyunu sosyal
beceri veri formuna islenmistir. Rush Hour (Trafik) oyununda uyarlama yapilmadigi, sadece
laminasyon yapildigindan Arag-Geregler boliimiinde bahsedilmistir. Ikinci oyun (Rush Hour-
Trafik) 6gretimi tamamlandiktan sonra tigiincii oyun (Q-Bitz, Klip-Kiip) oyun 6gretiminde de
ogretim oturumlar1 da ilk iki oyunda oldugu gibi, Q-Bitz (Kip-kiip) zekéd oyunlar1 bireysel

Ogretim programina gore gergeklestirilmistir. Video ipucu klipleri ipucu siliklestirilmesi
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yapilirken ¢ekilmis daha sonra Q-Bitz (Kip-kiip) oyununda yapilan uyarlamalar da
siliklestirilmis, renk degisimi ve ¢izgi eklenerek kapilan 6gretim uyarlamalari geri gekilerek
orijinal kartlarla 6gretim gerceklestirilmistir. Video ipucu tamamen geri cekildikten sonra
gerceklestirilen bagimsiz oturumlarda katilimciya tam fiziksel ipucu, asamali yardim ve sozel
ipucu verilmistir. Bu asamadaki veriler formda eksi olarak kaydedilmistir. Biitiin oyunlarin
ogretim oturumlar1 bittikten sonra, yeni oyun &gretimi sirasinda, &gretimi bitmis olan

oyunlarmn 1. 2. ve 4. haftalarda izleme/kalicilik oturumlar1 gergeklestirilmistir.

3.4.7. Genelleme oturumlari

Oyunlarda genelleme verileri katilimcilarin  Ogretim oturumlarinda hedeflenen
beceriyi ii¢ oturum iist iste yiizde yliz hatasiz olarak oynamayi gergeklestirdikleri
oturumlardan sonra ortamlar arasi, kisiler aras1 genelleme seklinde alinmigtir. Ortamlar arasi
genelleme 6grencilerin daha 6nce ders almadiklar1 SOBE vakfi biiyiik salonunda ve diger
siniflarda yapilan oturumlarda alinmistir. Kisiler aras1 genelleme verisi ise katilimcilarin daha
once dersine girmemis SOBE Vakfi egitimcileriyle gergeklestirilen oturumlarda yapilmstir.
Genelleme oturumlar1 ise hem ortamlar arast hem kisiler arasi birlikte gergeklestirilmistir.
Ayrica daha 6nce 6gretimi yapilmamis yeni oyun seviyesi kartlarin1 oynayip oynayamadiklari

da kontrol edilmistir. Bu sekilde katilimcilarin oyun genelleme verileri alinmistir.

3.4.8. izleme (kalicihk) oturumlar

Genelleme oturumlar1 sonrasindaki oturumlarda beceri beceri yiizde yiiz oraninda
gerceklestikten sonra izleme/kalicilik verileri 1, 2 ve 4 hafta sonra yapilan oturumlarla egitim
sinifinda, ortamlar arast ve kisiler arast genelleme oturumlar1 seklinde gergeklestirilen

oturumlar seklinde diizenlenmistir.

3.4.9. Verilerin toplanmasi

Arastirmada etkililik, sosyal gecerlik ve glvenirlik verisi olmak (zere toplam ¢ tor
veri toplanmistir. Arastirmada veriler toplanirken dogru ve yanlis tepki sayisi, dogru ve yanlis
tepki yiizdesi, dlgiit gerceklesinceye kadar gerceklesen oturum sayisi, uygulama ve genelleme,

izleme oturumlar1 arasindaki oturum siiresi dikkate alinmistir.
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3.4.9.1. Etkililik verileri. Arastirmanin etkililik verilerinin toplanmasi igin Ggretim
oturumlarinda elde edilen veriler Beceri Analizi Kayit teknigi kullanilarak kaydedilmistir.
Aragtirmanin etkililik verileri “Ogretim oturumlar1 Veri Kayit Formu” ile toplanmustir.
Arastirmada etkililik verilerinin toplanmasi asamasinda, hedef becerilerde, hedef 6grencilerin
dogru ve yanlis sergiledikleri davramiglar kayit edilmistir ve dogru davranis yiizdesi
hesaplanmistir. Hedef becerilerin degerlendirilmesi asamasinda hedef becerilerin beceri
basamaklarinin sergilenmesine iliskin veri toplanmistir. Katilimcilar beceri basamaklarini
dogru sergilediklerinde veri toplama formuna “+”, diger durumlar i¢in “-” konularak, dogru
sergilenen davraniglarin yilizdesi hesaplanmis ve elde edilen veriler grafige islenmistir.

Oturum sayilar ve siirelerine dikkat edilerek degerlendirilmistir.

3.4.9.2. Guvenirlik verileri Arastirmada uygulama giivenirligi ve gézlemciler arasi giivenirlik
verileri olmak tizere iki tiir glivenirlik verisi toplanmistir. Gézlemciler arasi1 glivenirlik verileri
tiim oturumlarin en az %30 u iizerinden rastgele 6rneklem se¢imi ile belirlenmis, video model
caligmalar1 bulunan uzmanlar tarafindan gergeklestirilmistir. Gozlemciler arasi giivenirlik
hesab1 [(goriis birligi) / (goriis birligi + gorlis ayriligl)] x 100 formiilii kullanilarak

hesaplanmustir.

Bu arastirmada uygulama giivenirligine ait veriler baslama, 6gretim, genelleme ve
izleme oturumlart tizerinden toplanmigtir. Uygulama giivenirligi tiirtine iliskin veri
toplanirken video goriintiilerin en az %30’si yansiz olarak segilmis ve bu gorintuler Gzerinden
degerlendirmeler yapilmistir. Arastirmact uygulama giivenirligine iliskin video kayitlarini
izleyerek, uygulamanin her bir asamasinin maddeler halinde siralandigi “Zek& Oyunlari
Uygulama Giivenirligi Verisi Toplama Formu” (EK-10) ile ilgili basamaklarin uygulamaci
tarafindan yerine getirilip getirilmedigine (+) ve (- ) isaretleri koyarak karar verilmistir.
Uygulama giivenirligi hesaplamasi, her bir denek i¢in “Gozlenen Ogretmen Davranislari /

Planlanan Ogretmen Davranislar1 x 100 formiiliiyle hesaplanmustir (Erbas, 2012).
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3.4.9.3. Sosyal gecerlik verileri. Sosyal Gegerlik uygulanan programin etkilerinin niteliksel
boyutlar1 ile ilgili bulgularin incelenmesidir. Arastirmada uygulanan programin amacinin
uygunlugu, amaci gergeklestirmek {lizere secilen yontemin uygunlugu ve elde edilen
bulgularin 6nemine iliskin dogrudan arastirmaya katilan kisilerden ve birinci derecede
etkilenen yakinlardan, yasamlarindaki O©nemli kisilerden goériis alinmasi olarak
tanimlanmaktadir. Arastirmada uygulamaci belirlenen hedef becerileri 6grencilere
kazandirmak i¢in gerceklestirilen uygulamanin uygun olup olmadigini, arastirmadan elde
edilecek sonuglarin 6grenciler ve aileler i¢in anlamli olup olmadigini belirleyebilmek icin
ogretmenlerden “Sosyal Gegerlilik Formu — Egitimci” (EK-4) ve ebeveynlerden “Sosyal

Gegerlilik Formu — Aile” (EK-3) olmak iizere iki ayr1 sosyal gecerlik verileri toplamistir.

3.5. Verilerin Analizi

Bu béliimde arastirmada toplanan etkililik, glvenirlik ve sosyal gecerlilik verilerinin

analizlerinin nasil yapildigina dair bilgiler sunulmaktadir.

3.5.1. Etkililik verilerinin analizi

Aragtirmada elde edilen veriler deneysel 6lciit dikkate alinarak degerlendirilmistir.
Deneysel ol¢iit ile yapilan degerlendirmede, gerceklestirilen 6gretim uygulamasinin
katilimcilarin hedef becerileri edinmeleri lizerinde etkili olup olmadigi degerlendirilmistir
(Tekin-Iftar ve Kircaali-iftar, 2012). Uygulamaci tarafindan sunulan 8gretimin katilimcilarin
hedef davraniglar1 edinmeleri iizerinde etkili olup olmadigina iliskin bulgular beceri analizi
kayd teknigi ile elde edilip grafiksel olarak analiz edilmistir. Grafiksel analizde, elde edilen
veriler nicellestirilerek grafige islenmis olup yatay eksene arastirmada diizenlenen oturum

sayilari, diisey eksene ise 6grencilerin gosterdigi dogru tepki yiizdeleri isaretlenmistir.

3.5.2. Guvenirlik verilerinin analizi

Arastirmada gozlemciler arasi giivenirlik ve wuygulama giivenirligi verileri
toplanmistir. Gozlemciler arasit gilivenirlik verileri i¢in “goriis birligi/gorlis birligi+goriis
ayriligt X 100” formiili kullanilmistir. Uygulama giivenirligi verileri igin ise; “gdzlenen
uygulamact davranisi/planlanan uygulamact davranist X 100” formili kullanilarak

degerlendirmeler yapilmistir (Tekin-Iftar ve Kircaali-iftar,2012).
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3.5.2.1. Gozlemciler arast giivenirlik analizi. OSB bulunan katilimcilarin hedef davraniglari
gerceklestirip gerceklestirmediklerine iliskin gozlemciler arasi giivenirlik verileri baglama,
Ogretim, genelleme ve izleme oturumlarinin %30’undan toplanmistir. Bu amagla tiim
oturumlara iligkin video kayitlari numaralandirilmis ve hangi video kayitlarinin
incelenecegine yansiz atama yoluyla karar verilmistir. Calismada elde edilen en diisiik
gozlemciler arast giivenirlik katsayisinin %94 en yiliksek gozlemciler arasi giivenirlik

katsayisinin ise, %100 oldugu goriilmiistiir.

3.5.2.2. Uygulama giivenirligi analizi. Uygulama Giivenirligi Video Ipucu uygulamasimin
uygulamaci tarafindan giivenilir bi¢imde uygulanip uygulanmadigini degerlendirmek iizere
“Zekd Oyunlar1 Uygulama Giivenirligi Formu” hazirlanmistir. (EK 10) Video modelle
ogretim oturumlarinda uygulamacidan beklenen davraniglar i¢in de “Uygulama Tiim
oturumlara iligkin video kayitlari numaralandirilmis ve hangi video kayitlarinin
incelenecegine yansiz atama yoluyla karar verilmistir. Uygulama giivenirligi verileri alanda
uzman iki Ogretim gorevlisi kisilerce toplanmistir. Uygulama giivenirligi katsayisinin
hesaplanmasinda [Gozlenen Uygulamaci Davranisi / Planlanan Uygulamaci Davranisi x 100]
formiilii kullanilmistir (Tekin-iftar ve Kircaali-Iftar, 2012). Uygulamacinin tiim katilimcilarda
calismada uygulama giivenirligi toplanirken dikkate alinan tiim davranislara iligkin planladig:
gibi tepki gosterdigi ve tim oturumlart %98giivenirlik diizeyinde gergeklestirdigi
gorlilmiistiir. Hedef davramisa iliskin uygulama giivenirligi verisi en az %75 oraninda
bulundugunda uygulama giivenilir bir uygulama olarak kabul edilmektedir (Vuran ve Unlii,
2015). Arastirmaciin ¢aligmada uygulama giivenirligi verileri toplanirken dikkate alinan
davraniglar tiim deneklerde ortalama %98 (ranj=%80-%100) guvenirlik dlzeyinde

gerceklestirdigi belirlenmistir.
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3.5.2.3. Sosyal gecerlik verilerinin analizi. Arastirmada sosyal gecerlik verileri, bu arastirma
icin aragtirmaci tarafindan aile ve 6gretmenler i¢in gelistirilmis iki adet sosyal gegerlik formu
ile toplanmistir. Sosyal Gegerlik Verileri arastirmaya katilan ii¢ katilimcinin ailelerinden ve
egitime devam ettikleri Sobe Vakfi Rehabilitasyon Merkezindeki egitimcilerinden alinmustir.
Arastirma siirecinde egitimlere gozlemci olarak katilmis, biitiin siireci gézlemlemistir. Diger
egitimeci, SOBE Vakfi siipervizorleridir. Katilimcilarla daha 6nceki yillarda ¢aligmislar, su
anda ise egitimlerini gozlemlemekte ve silipervizyon yapmaktadirlar. Arastirmanin dgretim,
genelleme uygulamalari sirasinda gézlemci olarak bulunmuslardir. Sosyal gegerlik ile ilgili ¢
katilimecinin ailelerine toplam bes soru sorulmustur. Sorular ve sorulara verilen cevaplar

betimsel analiz ile analiz edilmistir.

87



4.BULGULAR

Bu bolimde arastirma sorularina ait bulgular ve yorumlamalari grafiksel analize dayali
olarak ifade edilmeye calistimistir. Oncelikle arastirmaya katilan katilimcilarin Penta,
(Katamino), Rush Hour (Trafik) ve Q-Bitz (Kup-kip) zekd oyunlar1 oynama becerilerini

video ipucu uygulamasiyla sunulmasiyla 6grenmelerine iliskin veriler grafige aktarilmistir.

4.1. Penta (Katamino) Zeka Oyunu Ogretimine Yonelik Analiz Bulgu ve Yorumlar

Ogretim uygulamalarina serbest atama yontemi ile Penta (Katamino) oyunu dgretimi
ile baglanmistir. Penta (Katamino) oynama becerisi 6gretiminde katilimci kaybi yasadigimiz
oyun olmustur. Kiz katilimcilardan birisi ile 6gretim uygulamalarina basladiktan bes oturum
sonra Penta (Katamino) oyun pargalarini eline alip oyun platformuna yerlestirirken oyup
parcalariyla kendini uyaran davranis ortaya ¢ikmasi nedeniyle ailenin de onayi alinarak
katilimcr arastirmadan ¢ekilmistir. Yerine yedek bulundurulan katilimci alinarak arastirma {ig

katilimci ile stirdlirilmiistiir.
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Sekil 1. Penta (Katamino) Zekd Oyunu Ogretimi Veri Grafikleri
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4.1.1. Katihma1 Y. Penta (katamino) oyunu 6gretimi bulgulari:

Katilime1 Y. ile dgretim oturumlarina baslanmistir. Besinci oturumdan itibaren video
ipucu gekilerek dgretim oturumlari yapilmistir. Ug oturum iist iiste kararli veri elde edildikten
sonra 3 oturum kisilerarasi, ortamlararasi ve 6gretimi yapilmamis oyun seviyesi ile genelleme
oturumlar1 yapilmigtir. Bu oturum sonuglari %100 oraninda basariyla gergeklestirilmistir.

Ogretim bittikten 1, 2 ve 4 hafta sonra yapilan izleme oturumlari, becerinin ylizde yiz

oraninda korundugunu gostermektedir.
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Katilimc1 Y’nin 1. 6gretim oturumunda etkinligi 5 dakika 45 saniyede tamamladigi
goriilmiistiir. Video Ipucu cekilerek 6gretimin yapildigi 5. Oturum 6 dakika siirmiistiir.
Genelleme oturumlar1 sirasinda 2 dakika 53 saniyede Ogretim oturumunu tamamlamigtir.
Kalicilik oturumlarindaki ortalama oyunu oynama siresinin 2 dakika 57 saniye olarak
gerceklesmistir. Toplam Ogretim, genelleme ve kalicilik olmak {izere 17 oturumda 66, 23
saniye oturum gerceklestirilmistir. Arastirma bulgular1 Katilimer Y’ye video ipucu
uygulamasi ile penta zekd oyunu o6gretiminin etkili oldugunu, oyunun edinim sirecinden
genelleme oturumlarina oynanma siiresinin azalmast Y’nin oyunda akicilik kazandigim

goOstermektedir.

Katilimer Y. nin Penta (Katamino) oynarken gozlenen oyun davranislari ve tepkilerine
yonelik tutulan 6grenme giinliigii notlart 6gretim oturumlarinda oyunu zorunlu bir gérev gibi
oynamaktan daha ¢ok mutlu, keyif alir sekilde oynadigini gostermektedir. Bu ginliklerde
Y’nin Penta (Katamino) oyunu sirasinda gozlemlenen davraniglart su sekilde yer almaktadir:
“Oynarken keyifli. Sadece verilen yonergeleri degil oyunu kendi tarzina gore degistirerek
oynayabiliyor. Ogretimi yapilan seviyedeki oyunu oynamaya baslamadan once Penta
(Katamino) parcalarim1 platforma yerlestiriyor, degistiriyor, parcalart farkli sekiller
olusturacak sekilde kullaniyor. Kendi kendine kesif amagli oynadigi bu siiregte Y’ye
midahale etmedik. Oyunu oynama, kesfetme siireci bittiginde (3-4 dakika) kendisinden
bekledigimiz seviye oyununu oynuyor. Sozel pekistire¢ vermeden de oynamaya devam
ediyor. Oyunun kendisi pekistirec islevi goriiyor. Tepkisini gézlemlemek i¢in oyun oynadigi
siiregte oyununu yarida kesip, yonergeye uymasini istedigimde tepki gostererek oynamak

istemiyor ya da rastgele oynuyor.”

4.1.2. Katime1 M. Penta (katamino) oyunu 6gretimi bulgulari:

Ikinci olarak Katilimer M. Ile 6gretim oturumlarina baslanmigtir. Dérdiincti oturumdan
itibaren video ipucu cekilerek 6gretim oturumlart yapilmistir. Ug oturum iist iiste kararli veri
elde edildikten sonra 3 oturum kisilerarasi, ortamlararasi ve Ogretimi yapilmamis oyun
seviyesi ile genelleme oturumlar1 yapilmistir. Bu oturum sonuglart %100 oraninda basariyla
gerceklestirilmistir. Ogretim bittikten 1, 2 ve 4 hafta sonra yapilan izleme oturumlari,

becerinin yiizde yiiz oraninda korundugunu gostermektedir.

Ik 6gretim oturumu 7 dakika 50 saniye ile baslarken devam eden oturumlarda bu siire
giderek azalmustir. Ipucu gekilerek 6gretim yapilan asamada dgretim oturumu siiresi 4 dakika

35 saniye olarak gergeklesmistir. Katilimci, genelde kaygili, duygu durumu degisken oldugu
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oturumlarda oturum siiresi artmis, 7 dakika 26 saniye siirmiistiir. Izleme oturumlari sirasinda
iic seviye kartim1 2 dakika 35 saniyede gerceklestirmistir. Oturum sayilar sirasinda akicilik
artmistir. Aragtirma bulgulart video ipucu uygulamasmin katilimc1 M’ye Penta (Katamino)

oynama becerisinin 6gretiminde etkili oldugunu goéstermektedir.

Katilimer M. nin Penta (Katamino) oynarken gozlenen oyun davraniglarina yonelik
tutulan dgrenme giinliigii notlarindaki bulgular su sekildedir. “Katilimc1 M. ilk 6gretim
oturumlarindan itibaren pargalar1 birlestirmeyi sevdigini ortaya koydu. Oyun seviyelerine
uygun olarak kurall1 oyuna baslarken ve yeni seviyeye gecerken oyun pargalarini platformdan
¢ikartarak havada tutup ayrip birlestirdi. Elinde birlestirip evirip cevirdi, oyunlastird. Ipucu
sunularak yapilan 6gretimde bu davranisi parcalar1 kutuya yerlestirirken gerceklestirdi., ipucu
geri ¢ekilerek yapilan Ogretim oturumlarinda sadece gorevi yapmak disinda oyunun
pargalarin1 farkli etkinliklerle, sekillerle birlestirerek oynamayi sevdi. Platform seviye
ayracin ¢ikararak daha rahat ve serbest oynamak istedigini gosterdi. Oyunla mesguliyeti ve
oynama, dikkat siiresi artti. Birakilsa sanki diger pargalarin birlesmesi, varyasyonu Vb.
Ozelliklerini de deneyecekti. Oyunu sadece video ipucu izleyip uygulanacak, baslayip
bitirecek 6dev, bir yonerge, yerine getirilecek emir olarak algilamadigini distindiirttii.
Oyunun kurallara uygun olarak yerine getirip getirmedigini Olgerken ayni zamanda
davranigsal yontemle oyun 6gretiminde OSB’li ¢ocuklarin oyun davranislarini gézlemlemeyi
istedigimiz i¢in ¢ok fazla oyun siirecine miidahale etmemeyi tercih ettik. Bazen, tepkisi ne
olacak acaba diye kendi oynadigi, kurguladigi oyun silirecine miidahale ederek gorev

hatirlatmasinda bulundugumuz zaman ise keyfi kacti. Oyun parcalarini dagitt.

Zorunlu olarak yapilacak bir sey olmadigm distindirttii. Parcalar1 platforma
yerlestirirken, mutlu oldugu anlardaki gibi mirildandi, kafasini salladi, parcayi ¢evirerek oyun
oldugunu hisseder bir yapida, keyifle oynuyordu. Normal okuma yazma, akademik
programindaki ¢aligmalar sirasinda gosterdigi kaygili, panik tepkiyi oyun Ogrenirken ve
oynarken hi¢ gostermedi. M. video izleyecegi Ipad 6niinde kapali olarak dursa dahi kendisini
izlemek zorunda hissettigi i¢in durdu, hata yapt1, bakmaya ¢alist1. Ipad oniinden ¢ekildiginde
daha Ozgiivenle hata yapmadan oynadi. Bazen yonerge almadan hareket etmeme oOzelligi
gosterir gibi, parcalar se¢ip platforma koyduktan sonra devam et yonergesi bekledi. Izleme

oturumlarinda 6gretimi yapilmamis yeni seviye oyunlari oynadi.”
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4.1.3.Katima E. Penta (katamino) oyunu 6gretimi bulgulari:

Uclincii olarak Katilmci E. ile 6gretim oturumlarina baslanmistir. Dokuzuncu
oturumdan itibaren video ipucu ¢ekilerek dgretim oturumlar: yapilmistir. Ug oturum iist iiste
kararli veri elde edildikten sonra 3 oturum kisilerarasi, ortamlararast ve dgretimi yapilmamis
oyun seviyesi ile genelleme oturumlart yapilmistir. Bu oturum sonuglari %100 oraninda
basaryla gergeklestirilmistir. Ogretim bittikten 1, 2 ve 4 hafta sonra yapilan izleme

oturumlari, becerinin yiizde yiiz oraninda korundugunu gostermektedir.

[k 6gretim oturumundaki siire 5 dakika olarak tamamlanmis daha sonra inisli ¢ikish
bir siire¢ izlemistir. Ucgiincii oturumda 7 dakika 3 saniye devam etmistir. Oturumlarda bu stire
giderek azalmistir. 9. Ogretim oturumundan itibaren video ipucu cekilerek dgretim yapilan
asamada Ogretim oturumu siiresi 3 dakika 16 saniye olarak ger¢eklesmistir. Kalicilik
oturumlarinda 6gretim slresi ortalama 2 dakika 51 saniye slirmiistiir. Arastirma bulgular
video ipucu uygulamasimin Katilimci1 E.’ye Penta (Katamino) zeka oyunu oynama becerisi
kazandirmakta etkili oldugunu, oyunu tamamlama siiresinin azalmasi akicilik kazandigini

gostermektedir.

Katilimer E.’nin Penta (Katamino) oynarken gdzlenen oyun davranislarina yonelik
tutulan 6grenme glinliigii notlarindaki bulgular su sekildedir. “Oyun oynama suresince mutlu.
Ilgili. Parcalar1 yerlestirme, sekil algis1 biraz daha az. Bu yiizden parcalar yerlestirirken
zorluk ¢ekiyor. Bir ¢esit uyaran bagimliligi davranis1 gosteriyor. Bagimsiz olarak yaptigi her
davrams sonrasinda sozel, jest onayr ya da ipucu bekliyor. Ogretmeni ile yaptigimiz
goriismede de puzzle ¢aligmalar: sirasinda da 6grencinin bu agidan zayif oldugunu, parcalari
elinde biitiin olusturacak sekilde yerlestirmekte, puzzle yapmakta zorluk cektigini ifade
etmisti. Siire¢ igerisinde, ipucu azaltilarak daha bagimsiz oynama ve kendine giiveni geldi.
Baslangigta Penta (Katamino) pargalarini birbirine uymamasina ragmen ayni sekilde
yerlestirmeye c¢alisiyordu. Oyun siirecinde zihinsel esneklik becerisini gelistirdigini
gozlemledik. Ogretimi yapilmamis yeni seviye parcalari ile oynamasi istendigi zaman
deneyerek, parcalarin yerini degistirerek dogru sekilde yapmay1 bagardi. Aragtirma sonrasinda
ogretmeni ile yapilan goriismede artik bu sekildeki zek@ oyunlarini, puzzle vb. ¢cok daha

rahatlikla 6grenip oynadigini, oyunun faydali oldugunu ifade etti.
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4.2. Rush Hour (Trafik) Zeka Oyunu Ogretimine Yonelik Analiz, Bulgu ve Yorumlar

Arastirmamizda Penta (Katamino) zekd oyunundan sonra Rush Hour (trafik) zeka
oyunu 6gretim oturumlart gerceklestirilmistir. Katilimeilarda ayni sira takip edilmistir. Bu
asamada herhangi bir katilimer kaybr gergeklesmemistir. Katilimeilarin uyaranlari daha iyi
anlamasi i¢in “Rush Hour oyna” yonergesi yerine “Trafik oyna” seklinde yonerge verilmistir.
Oyun sirasinda her ii¢ katilimcinin da arabalarin boyutu, rengi, ¢esitliligi ilgisini ¢cekmistir.
Diger oyunlara goére her ii¢ katilimcmin daha keyifli bir sekilde bu oyunu oynadigim
gorulmektedir. Sosyal gecerlik veri analizinde gorllecegi iizere bu oyuna katilimcilarin
ilgisinin daha fazla oldugu belirtilmektedir. Oyunu oynarken, katilimcilar oyun kurali disinda,
kendi canlandirma, seslendirme, arabayi siirme gibi hayali oyun oynayarak Rush Hour
oyununu oynamiglardir. Bir diger katilimci ise, oyundaki arabalari, bazen renk, bazen
boyutuna gore tek tek siralayarak oyuna gecis yapmis, oyun oynadiktan sonra tekrar ayni

siraya koyarak oyunu kaldirmis, daha yiiksek performans sergiledigi goriilmiistiir.
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Sekil 2. Rush Hour (Trafik) Zek& Oyunu Veri Grafikleri
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Rush Hour (Trafik) Zeka oyunu veri grafikleri her 6grenci igin ayr1 basliklarda asagida

sunulmustur.

4.2.1. Katihmer Y.’nin Rush Hour (trafik) oyunu égretimi bulgular

[k olarak Katilimer Y. Ile 6gretim oturumlarma baslanmistir. Dokuzuncu oturumdan
itibaren video ipucu cekilerek 6gretim oturumlari yapilmistir. Ug oturum {ist iiste kararli veri
elde edildikten sonra 3 oturum Kkisilerarasi, ortamlararasi ve Ogretimi yapilmamis oyun

seviyesi ile genelleme oturumlart yapilmistir. Bu oturum sonuglar1 %100 oraninda basariyla
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gerceklestirilmistir. Ogretim bittikten 1, 2 ve 4 hafta sonra yapilan izleme oturumlari,

becerinin ylizde yiiz oraninda korundugunu goéstermektedir.

Katilimc1 Y’nin 1. 68retim oturumu 10 dakika 08 saniye siirmiis bu oturum siiresi
zamanla 1l1dakika 04 saniyeye ciktigi goriilmiistiir. Izleme oturumlari sirasinda Trafik
oyununu oynama siiresinin 2 dakika 47 saniyeye kadar diistiigii goriilmektedir. Arastirma
bulgular1 Katilime1 Y’ye video ipucu uygulamasi ile Rush Hour zeka oyunu 6gretiminin etkili
oldugunu, oyunun edinim siirecinden izleme oturumlarina oynanma siiresinin azalmasi Y nin

oyunda akicilik kazandigin1 gostermektedir.

Katilimer Y.’nin Rush Hour (Trafik) oynarken gdzlenen oyun davraniglarina yonelik
tutulan 6grenme glinliigii notlarindaki bulgular su sekildedir: Katilimc1 Y. Bu oyuna ¢ok fazla
ilgi gostermis ilk oturumdan itibaren, arabalara olan ilgisini gostermistir. Biitlin arabalar1 oyun
platformunun disinda sralamugtir. Ipucu cekildikten sonraki iki oturumda oyun stiresini
arabalar1 siirme oyununa da odaklandigi i¢in uzamistir. Daha sonra video ipucu
uygulamasinda gordiigii gibi seviye kartindaki sirasi gelen arabalar1 kartta gosterildigi gibi
oyun platformu iizerine dogrudan yerlestirmek yerine arabalari siirerek, masa {iizerinde
dolastirarak, slirme sesi ¢ikararak, en sonunda oyun platformundaki dogru pozisyona
yerlestirmistir. Oyun sirasinda -mis gibi oyunu oynama ozellikleri gostermis, bir sofor gibi
araba sesleri ¢ikarip siirerek arabalar1 yerlestirmistir. Kurala uygun olarak oynadiginda oyun
araci olan arabalar1 platformdan hizla ¢ikarmis ancak masa iizerinde dolastirarak park
etmistir. Sirayla biitlin arabalar1 bu sekilde platformdan siirerek ¢ikartmig, daha sonra masa
tizerinde dolastirarak park etmis ve ikinci seviye oyunu hazirlamistir. Bu yiizden video ipucu
izlerken ve izledikten sonra da oynamaya devam etmistir. Arabalar1 yerlestirme sirasindaki bu
oyun surecinden dolayr oturum siiresi uzamistir. Katilimci tepkisini gérmek ve siireyi
kisaltmak i¢in masa iizerinde siirdiigii siirece miidahale ettigimizde tepki gdsterip arabalari
yere atmistir. Sonrasinda yiiziinii asarak, mutsuz bir sekilde, bazen hatali olup olmadigina
dikkat etmeden oyunu tamamlamistir. Oyun oynarken yoOnerge almaya Kkars1 tepki

gostermistir. Oyunun dogalligini ve kendini pekistirici siirece miidahaleyi kabullenmemistir.

4.2.2. Katihmer M.’nin Rush Hour (Trafik) oyunu 6gretimi bulgulari

Trafik oyununda ikinci olarak katilimci M. Ile dgretim oturumlarina baslanmustir.
Ogretim, genelleme ve izleme olmak iizere toplam 15 oturum gergeklestirilmistir. Ogretim

oturumlarinda 4. Oturumdan itibaren video ipucu gekilerek dgretime devam edilmistir. Olgit
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bazinda hedef davranis karsilandiginda ortamlar arasi, kisiler arasi ve 6gretimi yapilmamis
oyun seviyesi ile genelleme ve kalicilik oturumlart diizenlenmistir. Bu oturumlarin %100

seviyesinde basariyla gergeklestirildigi goriilmektedir.

Katilime’M’nin Trafik 1. Ogretim oturumunda 10 dakika 18 saniye siiren oturum
giderek azalmistir. Ipucu gekildikten sonra 6gretim oturumlarinin 5 dakika 28 saniye strdiigii
goriilmistiir. Genelleme ve izleme oturumlarinin ortalama 3 dakika 45 saniye siirmiistiir.
Arastirma bulgular1 Katilimci M’ye video ipucu uygulamasi ile Rush Hour zeka oyunu
ogretiminin etkili oldugunu, 6gretim oturumlarindan izleme oturumlarina oyunu tamamlama

stiresinin azalmas1 Katilime1r M nin oyunda akicilik kazandigin1 gostermektedir.

Katilimer M.’nin Rush Hour (Trafik) oynarken gozlenen oyun davranislarina yonelik
tutulan 6grenme giinliigii notlarindaki bulgular su sekildedir: Ekolalisi var. Kaygili oldugunda
her seyi daha sik tekrarliyor. Disa doniik degil. Potansiyelini ortaya koyamayan, glivensiz ve
tedirgin. Kendini kapatabiliyor. Cok hareketli degil. Oyun sirasinda diizenli, sistematik,
dikkatli, ayrintiya onem veren bir yapisi oldugu daha fazla ortaya ¢ikti. Oyun setindeki
arabalari, renklerine, biyiikliiklerine gore belirli bir sistematik halinde masaya dizerek oyun
platformuna yerlestiriyor ve oyun bittikten sonra da ayni diizende masaya yerlestiriyor. Eline
alip, bakip, inceleyip 6zenle yerine koyuyor. Ogretmeni bu kadar sistematik oldugunu bu
oyun sirasinda daha fazla fark ettigini ifade etti. Oyun sirasinda M’nin oyuna ilgisi, kendine
gore kuralsiz oynamaya calismasi, kesfetmesi ¢ok etkileyici. Ogretmeninin beklemedigi bir
performans sergiledi. Oyun bunu ortaya ¢ikardi. Neseli oldugu zamanlarda sarki sdylermis,
oyun oynarken de ayni sarkiyr mirildaniyor. Ogretmeni ile goriistiigiimde, daha 6nce bir
etkinlik sirasinda sarki mirildanma gosterip gostermedigini sordugumda sadece sevdigi bir
pekistireci aldigr zaman boyle bir sarki mirildandigini ifade etti. Etkinlik sirasinda herhangi
bir sarki mirildandigini hatirlamadigini ifade etti. Ogrencinin oyun sirasinda gostermis oldugu
bagimsiz ve kendinden emin tutumu, daha once iki yil onunla ¢alismis diger 6gretmeni ile

karsilagtigimda anlatinca, o da sasirdigini ifade etti.

4.2.3. Katihmer E.’nin Rush Hour (Trafik) oyunu 6gretimi bulgulari

Trafik oyununda iglincii olarak katilimci E. Ile &gretim oturumlarma baslanmustir.
Ogretim, genelleme ve izleme olmak iizere toplam 19 oturum gerceklestirilmistir. Ogretim
oturumlarinda 7. Oturumdan itibaren video ipucu cekilerek dgretime devam edilmistir. Olgiit

bazinda hedef davranis karsilandiginda ortamlar arasi, kisiler arasi ve dgretimi yapilmamis

96



oyun seviyesi ile genelleme ve kalicilik oturumlart diizenlenmistir. Bu oturumlarin %100
seviyesinde basariyla gerceklestirildigi goriilmektedir. Baslangi¢ oturumunda 8 dakika 21
saniye siiren oturum giderek azalmustir. Ipucu cekildikten sonra 6gretim oturumlar1 4 dakika
28 saniye slirmiistiir. Sonraki Ogretim ve genelleme oturumlarinda ortalama 3 dakika 45
saniye suren oturumlar izleme oturumlarinda da ortalama 4 dakika 45 saniye siirdigii
gorilmektedir. Arastirma bulgulart Katilimer Y’ye video ipucu uygulamasi ile Rush Hour
zeka oyunu dgretiminin etkili oldugunu, 6gretim oturumlarindan izleme oturumlarina oyunu

tamamlama siiresinin azalmasi1 Katilimci M’nin oyunda akicilik kazandigini gostermektedir.

Katilimer E.’nin Rush Hour (Trafik) oynarken gozlenen oyun davraniglarma yonelik
tutulan 6grenme gilinligii notlarindaki bulgular su sekildedir: Katilimc1 E’nin Trafik oyunu
oynarken ¢ok mutlu. Penta (Katamino) oyununa gére oyuna daha ilgili. Ince motor becerileri
biraz daha az gelistigi i¢in ya da araba parcalar kii¢iik oldugundan dolay1 arabalar1 platforma
yerlestirmekte sorun yasadi. Ogretim oturumlar: arttikga bu sorun azaldi. Arabalari, masaya
renk, biiytlikliik gibi sistematik bir sira izleyerek dizmiyor. Ancak masa {izerinde arabalar
siiriiyor. Biiyiik keyif aliyor. Oyun karti {izerindeki arabalarin renklere gore konumuna
bakarak arabalar1 platforma yerlestirirken konumlandirma ¢izgisi, kenarlarda sayisi belirgin
olmadig1 i¢in bazen hata yapiyor. Bundan dolay1 oturum sayisi uzadi. Oyunlar i¢inde en fazla
ilgi goren trafik oyunu oldu. Serbest birakildiginda arabalar1 platforma yerlestirip ¢ikariyor.
Keyif alarak oynuyor. Ogretime baslamadan heyecanla trafik oynayalim diyor. Izleme
oturumlari sirasinda yeni seviye oyun kartina bakarak yerlestirip oynadi. Beni her gordiigiinde

trafik oyna diyor.

4.3. Q-Bitz (Kup-kiip) Zeka Oyunu Ogretimine Yonelik Analiz, Bulgu ve
Yorumlar

Arastirmamizda son olarak Q-Bitz (Kip-kip) zek& oyunu Ogretim oturumlar
gerceklestirilmigtir. Katilimcilarda da yine ayni 6gretim siras1 takip edilmistir. Bu asamada
herhangi bir katilimci1 kayb1 ger¢eklesmemistir. Katilimcilarin uyaranlar1 daha iyi anlamasi
icin “Q-Bitz (Kup-kup) oyna” yonergesi yerine “Kip Kiip oyna” seklinde yonerge verilmistir.
Oyun sirasinda her ti¢ katilimcinin da kiipler dikkatini ¢gekmistir. Yontem boliimiindeki ipucu
uyarlamalarinda 6nce video ipucu uygulamasi geri c¢ekilmis daha sonra kartlarda
gerceklestirilen ipucu uyarlamalar1 geri ¢ekilerek orijinal oyun karti renklerinde oynama
gerceklestirilmistir. Izleme oturumlarinda 6gretimi yapilmamis oyun seviye kartlariyla
oynama becerileri smanmistir. Her ii¢ katilimer da ogretimi yapilan oyun kartlarindan

ogretimi yapilmamis seviye kartlarini basariyla oynamayi basarmis, becerilerini transfer
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edebilmislerdir. Q-Bitz (Kip-kiip) oynarken katilimcilarin oyunda daha 6nce dikkatimizi
¢cekmeyen bir boyutta diisiindiiklerini gostermislerdir. Katilime1 bakis agisiyla ¢ekilen video
ipucu 6gretim videolarinda katihimcilar Q-Bitz (Kip-kiip) kiplerinde sadece en ustte bulanan
sekle degil, ayn1 zamanda goriis agisinda bulunan 6n ve yan yiizdeki sekilleri de denk
getirmeye calistiklar1 goriilmiistiir. Bu ylizden video ipucu uygulamasina bakarak yapilan

ogretim uygulamalarinda 6gretim oturumlarinin siiresi daha uzun stirmiistir.

Sekil 3. Q-Bitz (Kiip-kiip) Zekd Oyunu Ogretimi Veri Grafigi
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4.3.1. Katihme1 Y.’nin Q-Bitz (Klp-kip) oyunu 6gretimi bulgular:

Q-Bitz (KuUp-kiip) oyununda ilk olarak katilimer Y. ile Ogretim oturumlarina
baslanmistir.  Ogretim, genelleme ve izleme olmak {iizere toplam 12 oturum
gerceklestirilmistir. Ogretim oturumlarinda 3. Oturumdan itibaren video ipucu cekilerek
ogretime devam edilmistir. 5. Oturumda ise orijinal kartlar ile Ogretim oturumlari
gerceklestirilerek renk uyarlamalari yapilan dgretim kartlart kaldirlmustir.  Olgiit bazinda
hedef davranmis karsilandiginda ortamlar arasi, kisiler arast ve 6gretimi yapilmamis oyun
seviyesi ile genelleme ve kaliciik oturumlart diizenlenmistir. Bu oturumlarin %100

seviyesinde basariyla gerceklestirildigi goriilmektedir.

Baslangi¢ oturumunda 18 dakika siiren oturum giderek azalmustir. Ipucu cekildikten
sonra Ogretim oturumu 11 dakika 02 saniye siirmiistiir. Sonraki G6gretim ve genelleme
oturumlarinda ortalama 7 dakika 20 saniye siiren oturumlar izleme oturumlarinda da ortalama
6 dakika 30 saniye siirdiigii goriilmektedir. Baslangi¢ diizeyinden kalicilik diizeyine 6gretim
oturum siiresi azalma gostermistir. Arastirma bulgulart Katilimer Y’ye video ipucu
uygulamasi ile Q-Bitz zekd oyunu Ogretiminin etkili oldugunu, &gretim oturumlarindan
izleme oturumlarina oyunu tamamlama siiresinin azalmasi Katilime1 Y’nin oyunda akicilik

kazandigini gostermektedir.

Katilmer Y.’nin Q-Bitz (Kupkiip) oynarken gozlenen oyun davranislarina yonelik
tutulan 6grenme giinliigii notlarindaki bulgular su sekildedir: Katilime1 Y. nin daha 6nce fark
edilmeyen bir 6zelligi ortaya ¢ikti. Y. nin video ipucu videolarini izlerken kiipleri yerlestirme
konusunda diger oyun performanslarina gore ¢ok yavas oldugu goriildii. Kiipleri elinde alip
cevirmesinin sebebinin lizerindeki sekilleri incelemek oldugunu diisiindiirttii. Oyun
parcalarin1 inceleme olarak diisiiniilen bu davramisin sebebi daha sonraki oturumlarda
anlagildi. Y.’nin bu davranisinin nedeni kiiplerde oyun seklini olusturan ve en iistte kalan
sekle degil ayn1 zaman 6n ve yandaki sekillere de ayni1 anda dikkat ettigi fark edildi. Kiipti,
platforma sadece Ustte kalan sekle gore degil ayni zamanda 6n ve yandaki sekilleri de ayni
olacak sekle getirerek yerlestirdigi bu yilizden oyun oturum siiresinin uzadigi gorilmiistiir.
Video 6gretim videolarinin ¢ekimi sirasinda diisiiniilmeyen bir yon Y’ nin dikkat ve gorsel
alg1 becerisinin ne kadar hassas oldugunu fark edildi. Video ipucu geri ¢ekildikten sonraki
oturumlarda oturum siiresinin azaldig1 goriildii. Izleme oturumlarinda yeni seviye kartlarini da

yliziine mutluluk ifadesi yansiyarak, dikkatle gerceklestirdi.
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4.3.2. Katihhmer M.’nin Q-Bitz (KUp-kip) oyunu 6gretimi bulgulari

Q-Bitz (Kip-kip) oyununda ikinci olarak katilimci M. ile 6gretim oturumlarina
baslanmistir.  Ogretim, genelleme ve izleme olmak iizere toplam 12 oturum
gerceklestirilmistir. Ogretim oturumlarinda 4. Oturumdan itibaren video ipucu gekilerek
ogretime devam edilmistir. 5. Oturumda ise orijinal kartlar ile Ogretim oturumlari
gerceklestirilerek renk uyarlamalar1  kaldinlmistir.  Olgiit bazinda hedef davranis
karsilandiginda ortamlar arasi, kisiler arast ve Ogretimi yapilmamis oyun seviyesi ile
genelleme ve kalicilik oturumlari diizenlenmistir. Bu oturumlarin %100 seviyesinde basariyla

gerceklestirildigi goriilmektedir.

Baglangi¢ oturumunda 12 dakika 09 saniye siiren oturum siiresi ikinci oturumda 9
dakika 36 saniyeye diiserek giderek azalmistir. Video Ipucu ¢ekildikten sonra Ogretim
oturumu 4 dakika 37 saniye siirmiistiir. Sonraki 6gretim ve genelleme oturumlarinda ortalama
3 dakika 50 saniye siiren oturumlar izleme oturumlarinda da ortalama 4 dakika 20 saniye
stirdiigii gortiilmektedir. Arastirma bulgular1 Katilimer M’ye video ipucu uygulamas: ile Q-
Bitz zeka oyunu &gretiminin etkili oldugunu, 6gretim oturumlarindan izleme oturumlarina
oyunu tamamlama siiresinin azalmasi Katilimci Y’nin oyunda akicilik kazandigim

gostermektedir.

Katilimer M.’nin Q-Bitz (Kupkiip) oynarken gozlenen oyun davranislarina yonelik
tutulan 6grenme giinliigii notlarindaki bulgular su sekildedir: Katilimc1 M, trafik oyununda
oldugu gibi kiiplerle calisirken de ¢ok dikkatli ve hizli bir sekilde video ipuglarini izleyerek
kiipleri yerlestirdi. Elinde kiiplerin ¢esitli yonlerini cevirerek platforma koymadan farkli
desenler olusturup kesfetmeye calistifn gozlendi. Izleme oturumlarinda 6gretimi yapilan
kartlarin digsinda yeni seviye kartindan oynamasi istenildiginde istenilen kart1 da aymi sekilde
basariyla gerceklestirdigi goriilmiistiir. izleme oturumlari sirasinda dgretimi yapilan Penta
(Katamino) gibi olan ama dort renkli kiiplerden olusan pentanin bagka bir versiyonunu
oynamasi istenildiginde oyunu basariyla genelleyerek yeni oyunu oynamaya transfer ettigi
goriilmiistiir. Esas dikkat ¢eken olgu ise 6gretimi yapilan oyunlarda ipucu ¢ekildikten sonra
gergeklestirilen genelleme ve izleme oturumlarinda M ve diger katilimcilarin oyunu sadece
ogretildigi sekil ve sirada kopyalayarak degil farkli sirada ve kendilerine gore siralarini
degistirerek oynadiklar1 goriilmiistiir. Bu da 6gretilen oyunun islevinden uzak sadece birebir
kopyalanmasi ve tekrar edilmesi degil, oyun sirasinda, keyifli zamanlarindaki gibi basini sarki
sOyler gibi sallayarak okumus, kiipleri elinde birlestirerek platforma yerlestirdigi, kendi

tarzini olusturarak oynamustir.
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4.3.3. Katihmer E.’nin Q-Bitz (KUp-kip) oyunu 6gretimi bulgular

Q-Bitz (Kip-kip) oyununda iigiincii olarak katilimci E. ile 6gretim oturumlarina
baslanmistir.  Ogretim, genelleme ve izleme olmak iizere toplam 21 oturum
gerceklestirilmistir. Ogretim oturumlarida 6. Oturumdan itibaren video ipucu gekilerek
ogretime devam edilmistir. 5. Oturumda ise orijinal kartlar ile Ogretim oturumlari
gerceklestirilerek renk uyarlamalart kaldirilmistir. Baglangic diizeyinden kalicilik diizeyine
Ogretim oturum siiresi azalma gostermistir. Genelleme oturumlarinda %100 olan verilerin

izleme oturumlarinda %95’e geriledigi goriilmektedir.

Basglangi¢ oturumunda 12 dakika 49 saniye siren oturum suresi ikinci oturumda 9
dakika 49 saniyeye diiserek azalmistir. Ipucu cekildikten sonra dgretim oturumu 8 dakika 34
saniye stirmiistiir. Sonraki 6gretim ve genelleme oturumlarinda ortalama 3 dakika 50 saniye
stiren oturumlar izleme oturumlarinda da ortalama 9 dakika 49 saniye siirdiigli goriilmektedir.
Aragtirma bulgular1 Katilime1 E’ye video ipucu uygulamasi ile Q-Bitz zeka oyunu 6gretiminin
etkili oldugunu, 6gretim oturumlarindan izleme oturumlarina oyunu tamamlama siiresinin

azalmasi Katilimer Y’nin oyunda akicilik kazandigini géstermektedir.

Katilimer E.’nin Q-Bitz (Kupkip) oynarken gozlenen oyun davraniglarina yonelik
tutulan 6grenme giinliigii notlarindaki bulgular su sekildedir: E kiplerle severek oynuyor,
oyun sirasinda kendi kendine “haydi kipkiup oyna” “kiipti ald1” “oyun bitti” gibi uyaran
vererek oyuna istekle katildi. Seviye kartindaki yer ile oyun platformundaki yer siralamasi
konusunda giicliik ¢ekti. Genelde yaptig1 hatalar ise bu siralamadan kaynaklandi. Uzamsal
olarak kiiplerin yerini degistirme, sekil algisi, Penta (Katamino) oyununda oldugu gibi zayif
oldugu i¢in oturum sayisi olarak digerlerinden daha fazla oturum sayisina ulagarak 6grendi.
Ogretim kartlar1 sirasinda yapilan uyarlamalarda kiiplerin yerini gosteren ¢izgiler oldugunda

daha az hata yapmis, hi¢ hata yapmadan oynamaya baslamistir.
4.4. Katimcilara Gore Zeka Oyunlarmin Ogretimine Yonelik Analiz, Bulgu ve
Yorumlar

Bu bolimde katilimcilarin  zekd oyunlart oynama Dbecerilerinin  kisilerarasi,
ortamlararasi ve Ogretimi yapilmamis oyun Seviyesi genelleme verilerinin bulgular

incelenmistir.
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Sekil 4. Katilimcilarin Zeka Oyunlart Toplu Oturum Sayi ve Siire Grafigi
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4.4.1. Katihme1 Y.’nin zeké oyunlarim 6grenme ve genelleme diizeyi bulgulari

Sekil 5: Katilimc1 Y. Zeka Oyunlar: Genelleme Veri Grafigi
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Katilime1r Y.’nin her ii¢ zekd oyununda kisiler arasi, ortamlar arasi ve Ogretimi
yapilmamis oyun seviyesi seklinde yapilan genelleme oturumlarinda zekd oyunlarint %100
oraninda basariyla genelledikleri goriilmektedir. Video ipucu uygulamasi ile her {i¢ zeka
oyununun baglangi¢c seviyesindeki ii¢ asamanin Ogretim videolar1 cekilerek katilimcilara
ogretimi yapilmistir. Katilimcilarin oyunun kurallarini yeni seviye oyun asamalarina
genelleyip genelleyemediklerini kontrol amaciyla yine baglangic ve orta seviye zorluk
derecesine sahip oyun kartlarin1 oynamalari istenmistir. Oyunun kurallarin1 yeni seviye oyun
kartlarin1 basariyla oynayarak genelledikleri goriilmiistiir. Y. nin Ogretimi yapilan zeka
oyunlart arasinda 12 oturum ile oturum sayisi en az olan Q-Bitz (Kip-kup) olurken, Rush
Hour (Trafik)’un 17 oturum ile en fazla oturum sayisinin gergeklestigi oyun oldugu
goriilmektedir. Toplam oturum siiresi géz oniine alindiginda Penta (Katamino) oyunu en kisa
siirede gerceklestirilen oyun olarak goriilirken Rush Hour (Trafik) oyunu en uzun sire

oturum zamaninin gergeklestigi oyun olarak goriilmektedir.
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4.4.2. Katimci1 M.’nin zeka oyunlarimi1 6grenme diizeyi

Sekil 6. Katilimc1 M. Zekd Oyunlari Genelleme Veri Grafigi
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Katilimc1 M.’nin her ¢ zekd oyununda kisiler arasi, ortamlar arasi ve Ogretimi
yapilmamis oyun seviyesi seklinde yapilan genelleme oturumlarinda zekd oyunlarint %100
oraninda basariyla genelledikleri goriilmektedir. Katilimc1 M’nin beceriyi yeni seviye oyun
asamalarina genelleyip genelleyemedigini kontrol amaciyla yine baslangi¢ ve orta seviye
zorluk derecesine sahip oyun kartlar1 ile oynamasi istenmistir. Oyunun kurallarini yeni seviye
oyun kartlarini basariyla oynayarak genelledigi goriilmistiir. Oyunlar arasinda Q-Bitz (Kup-
kiip), 12 oturum ile oturum sayist en az olan oyun olurken Rush Hour (Trafik) ve Penta
(Katamino) 15 oturumda hedeflenen beceriyi gergeklestirmistir. Oturum siireleri arasinda

biiyiik bir fark olmadig1 goriilmektedir.

4.4.1. Katihmci E.’nin zeka oyunlarim 6grenme diizeyi

Katilimer E.’nin her ii¢ zekd oyununda kisiler arasi, ortamlar arast ve 6gretimi yapilmamis
oyun seviyesi seklinde yapilan genelleme oturumlarinda zeka oyunlarini1 %100 oraninda
basartyla genelledikleri goriilmektedir. Katilime1 E’nin beceriyi yeni seviye oyun agamalarina
genelleyip genelleyemedigini kontrol amaciyla yine baslangi¢ ve orta seviye zorluk
derecesine sahip oyun kartlar ile oynamasi istenmistir. Oyunun kurallarini yeni seviye oyun

kartlarin1 basariyla oynayarak genelledigi goriilmiistiir.

104



Sekil 7. Katilimct E. zeka oyunlar: genelleme veri grafigi
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Katilimer E’nin Penta (Katamino) ve Rush Hour (Trafik) oyunlarinda hedeflenen
beceriyi yiizde yiiz oraninda kazandigi ve becerinin 1,2 ve 4 hafta sonra yapilan kalicilik
oturumlarinda iki oyunda yiizde yiiz oraninda korundugu, bir oyunda (Q-bitz) ise %95
oraninda korundugu goriilmektedir. Oyunlar arasinda oturum sayilar arasinda ¢ok biiyiik fark
bulunmamaktadir. Diger katilimcilar arasinda oturum sayisi en yiiksek gergeklesen Katilimei
E olmustur. Oturumlar arasinda siire agisindan ¢ok biiylik fark oldugu dikkati ¢ekmektedir.
Penta (Katamino) en kisa siirede gergeklestirilen oyun olurken Q-Bitz (Kup-kip) v en uzun
siirede gergeklestirilen oyun oldugu gorilmektedir. Bunda, Rush Hour (Trafik) ve Q-Bitz

(Klp-kip) oyunlarini kii¢iik pargalardan olusmasinin etken oldugu diistiniilmektedir.
4. 5. Akiciik Bulgular:

Penta (Katamino) oyunlari1 6gretim siiresi en yiiksek 7 dakika 50 saniye iken en diisiik
5 dakikada ger¢eklesmistir. Kalicilik oturumlari sirasinda ortalama siire 2 dakika 47 saniye
olmustur. Katilimcilarin hedeflenen beceriyi sergilemekte akicilik kazandiklar1 goriilmektedir.
Hedeflenen beceride en fazla akicilik kazanan katilimc1 Y, 2 dakika 47 saniye olarak
gortlmektedir. Rush-our oyunu 6gretim oturumlarinda en uzun siire 10 dakika 29 saniye iken
en kisa 8 dakika 21 saniye olarak gergeklesmistir. Katilimcilarin izleme oturumlari sirasinda
alinan oturum siiresi verileri incelendiginde ortalama 3 dakika 39 saniye olarak tespit
edilmistir. Video ipucu model ile 6gretimin etkili oldugu ve katilimcilarin akicilik kazandigi
goriilmektedir. Ogretim siiresinin Penta (Katamino) oyununa gore daha uzun olmasinin

nedenleri arasinda katilimcilarin oyun araglar1 olan arabalara olan ilgileri ve hedeflenen beceri
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disinda oyunlastirmalari, oyun hazirlikk ve oynama siiresinin Penta’dan fazla olmasindan

kaynaklandig: diistinilmektedir.

Q-Bitz (Kup-kiip) oyunu oyunlar arasinda Ogretim oturumu en uzun siiren oyun
olmustur. Katilimcilarin gorsel diistinme, ayrintiya dikkat ozellikleri ile video ipucu
videosunda oyun platformuna yerlestirirken kiipiin {ic boyutuna da dikkat ederek
yerlestirmeye caligmalarindan kaynaklanmistir. Katilimer Y. nin ilk 6gretim oturumu 18
dakika siirmiistiir. Diger katilimcilar ise ayni silirede tamamlamistir. Kalicilik oturumlari
sirasinda oyun siiresi 6 dakikaya diiserken en kisa siirede katilimc1 M. 4 dakika 20 saniye ile
en hizli oturumu gergeklestirmistir. Genel olarak hedeflenen becerinin 6gretim oturumlart ile

kalicilik oturumlarina bakildiginda katilimeilarin akicilik kazandigi goriilmektedir.

Genel olarak biitiin katilimcilarin hedeflenen becerileri kazandiklart ve genelledikleri,
ogretim oturumu ile son kalicihik oturumlari arasindaki siireler géz Oniinde
bulunduruldugunda beceriyi akici bir sekilde sergiledikleri goriilmektedir. OSB’li bireylere
zekd oyunlar1 oynama becerisinin dgretiminde Video Ipucu Uygulamasinin etkili oldugu

gorilmektedir.

4.6. Arastirmanin Sosyal Gegerlik Bulgulari

Aragtirmada sosyal gecerlik verileri, bu arastirma i¢in arastirmaci tarafindan aile ve
ogretmenler i¢in gelistirilmis iki adet sosyal gecerlik formu ile toplanmistir. Sosyal Gegerlik
Verileri aragtirmaya katilan ii¢ katilimcinin ailelerinden ve egitime devam ettikleri SOBE
Vakfi Rehabilitasyon Merkezindeki egitimcilerinden alinmistir. Egitimcilerden birisi her ii¢
katilimecinin 6gretmenidir. Arastirma siirecinde egitimlere gozlemci olarak katilmig, biitiin
siireci gozlemlemistir. Diger egitimci, SOBE Vakfi silipervizorleridir. Katilimcilarla daha
onceki yillarda calismiglar, su anda ise egitimlerini goézlemlemekte ve silipervizyon
yapmaktadirlar. Aragtirmanin Ogretim, genelleme uygulamalari sirasinda gozlemci olarak
bulunmuslardir. Egitimciler i¢in hazirlanmis sosyal gegerlik formu sekiz sorudan

olusmaktadir. Sorular ve sorulara verilen cevaplar betimsel analiz yontemiyle incelenmistir.

4.6.1.Egitimcilerin sosyal gecerlik bulgular:

Egitimcilere “Ogrencinizin bu zeka oyunlari icin gerekli oyun becerilerini 6grenmesi
sizin agmizdan (yeni becerilerin 6grenmesini kolaylastirma vb) onemli mi? Neden? diye
sorulmustur. Her {i¢ egitimciden alinan cevaplara bakildiginda Ogretmenlerin {igiiniin de

onemi vurgularken “kesinlikle ¢ok onemli, ¢ocuklarin hepsi sinifa girer girmez haydi oyun
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oynayalim mi dediler, benimle iletisimlerini artirmasimi sagladi” seklinde goriis ifade
etmiglerdir. Ayrica &gretmenler ¢ocuklarin isteklerini dile getirmeye basladiklarini
belirtmisleridir. Diger goriislere bakildiginda dgretmenlerden “Ogrencilerin dikkat ve gorsel
hafizasim1 gelistirdi”, “Ogrencilerin yaratict diisiince ve nesneleri farkli boyutlariyla
gozlemlemelerini sagladi”, “Ilerde ogrenecekleri programlari daha akici &grenmelerini
saglayacaktir” ve “Farkli oyunlar1 daha ¢abuk 6grenmelerini sagladi” seklinde goriisler ifade
edilmistir. Bu ifadeler gosterge olarak almirsa bu bulgu arastirmanin bulgularn ile

ortiismektedir.

Egitimcilere “Ogrencinize 6gretilen oyunlarm onlar i¢in énemli oldugunu diisiiniiyor
musunuz? Evet ise, hangi agidan 6nemli oldugunu diisiiniiyorsunuz?” sorusu yoneltildiginde
verilen ortak cevap “Oyun farkindaliklart olustu” seklinde olmustur. Bunun disinda
egitimciler “Oyun ve oyuncaklara ilgi ve meraklarn artt1”, “Cocuklarin farkli 6zelliklerini
kesfetmemi sagladi”, “Kuralli oyun oynamay1 6grendiler”, “Kendilerini kontrol etmelerine ve
hatalarin1 fark etmelerini sagladi” seklinde farkindalik ve tanmimaya yonelik ifadeleri 6ne
cikmaktadir. Ayrica egitimciler “farkli oyunlar ile performans diizeylerinin artmasini sagladi”,
“yeni ogretimler i¢in yol gosterici nitelikte”, “farkli tiirde oyunlar sayesinde performanslari
artt1”, “egitmenlerin ¢ocuklarin performansin1 gérmesini saglayip yol gosterici olmustur” ve

“problem davranig gostermeden oyunlarla mesgul oluyorlar” seklinde uygulama ve

performansa yonelik gézlemlerini de cevap olarak eklemislerdir.

Egitimcilere “Arastirma silireci boyunca secilen oyunlari, uygulanan yontemi, ortam
dizenlemelerini uygun buldunuz mu? diye sorulmus ve egitimciler “Video ipucu kullanilmasi
her ¢ocugun ilgisini ¢ekti, oyunlarin kavranmasini kolaylastirdi” seklinde ortak goriis ifade
etmislerdir. Ayrica egitimciler “ortamda dikkat dagitici bulunmadi, ortam, kisi genellemeleri
alind1” seklinde bir ifade ile kontrol degiskenlerinin ise kosulduguna dair gozlemlerini ifade
etmislerdir. Yontemin etkililigine yonelik olarak “Video Ipucu modeliyle dgretimin ne kadar
etkili oldugunu gozleme firsati buldum”, *“Yontem daha hizli ve kalict 6gretim sagladi”,
“Yontem gorsel ve isitsel agidan oOgrencileri destekledigi icgin etkili” goriislerini dile
getirmislerdir. Oyunlara yonelik olarak ise “Oyunlar ¢ocuklarin yasina ve ilgi alanlarina gére
secilmis”, seklinde cevaplar alinmistir. Egitimcilerle yapilan goriismede dordiincii soru olarak
“Ogrenciniz ile yapilan ¢alismada Video Ipucu Uygulamasiyla 6gretim yontemi kullanildi.
Kullanilan yontemin zekd oyunlari &gretiminde etkililigi, verimliligi veya varsa olumsuz
yonleri hakkindaki diistinceleriniz nelerdir?” sorulmustur. Sorusunun cevabi olarak “dogrusu
yontemin bu kadar etkili ve verimli olacagini tahmin etmiyordum” ifadesi ortak goriis
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olmustur. Diger goriisler olarak “Cocuklarin ilgisi oyuna odakland1”, “Basarili olmalari
hepsini mutlu etti”, “Yontem etkili, verimli, hizli bir 6grenme firsat1 sunuyor”, “Olumsuz bir
yon gozlemlemedim” ve “video ipucu uygulamasi Ogretimi kolaylagtirp bagimsiz
oynamalarim1 sagladi” seklinde cevap verirken bir egitimci olumsuz yonlerden birisi
olarak “baska beceriler i¢in de tablet uygulamasi istediler, tablet bagimliligi agisindan

olumsuzdur” seklinde goriis bildirilmistir.

Egitimcilere “Video Ipucu Uygulamasiyla 6gretimi daha sonra kullandiniz m? Ileride
farkli becerilerin 6gretiminde kullanmayi disiiniir miistiniiz? Seklinde uygulama sosyal
gecerliligi ile ilgili sordugumuz soruya egitimcilerden ikisi “Heniz kullanmadim ama dis
fircalama becerisi 6gretiminde kullanmay1 diisiiniiyorum”, “Taklit becerileri 6gretiminde de
kullanilabilir” ve “Bu arastirma sayesinde uygulamanin nasil yapilacagini 6grendim” seklinde
goriisler belirtmislerdir. Bir egitimci ise “Basamaklandirilmis becerilerin 6gretiminde
kullanmay1 diistiniyorum” seklinde oyunu kullanmay1 disiindiigiini ifade ederken bir

3

egitimcide video ipucu uygulamasimni 6grendigini ve “yontemi daha sonra fotokopi ¢ekme
becerisi O0gretiminde kullandim ve aymi sekilde etkili ve verimli oldu” seklinde cevap
vermistir. Egitimciler yontemi ¢ok etkili ve kullanighh olarak gorlp daha sonraki

caligmalarinda kullanmay1 diisiindiiklerini ifade etmislerdir.

Yontem ve oyunlarin g¢ocuklar iizerindeki etkisine yonelik olarak egitimcilere
yoneltilen “Bu calisma boyunca ve sonrasinda Ogrencinizde gordiigliniiz, daha once fark
etmediginiz ozellikler, degisiklikler, gozlemleriniz nelerdir?” sorusuna cevap olarak
egitimcilerin U¢l de “2. Katilmcimnin dikkat ve gorsel hafizasinin bu kadar iyi oldugunu daha
once fark etmemistim” ve “kendi hatasini kendisinin fark etmesi ve oyun oynarken sarki
sOylemesi guzeldi.” seklinde goriis belirtmislerdir. Ayrica egiticiler “1. Katilimcr oyunlarin
hepsini hayali olarak kurguladi”, “Oyundan zevk ald1 ve parcalarla konusarak oynadi” “3.
Katilime1, 3 boyutlu oyunlarda zorlanirken zekd oyunlarindan sonra gorsel farkindaligi artti1”,
“Nesneleri ¢ok farkli boyutlariyla ele alip ¢ok boyutlu diisiinebildiklerini fark ettim”,
“Akranlariyla ayni oyunu oynamak igin ilk kez talepte bulundu” ve “Ortak dikkat becerileri
gelisti” seklinde cevaplar vermislerdir. Yine egitimcilere yoneltilen “Yapilan bu c¢alisma
sonucu 0grencinin sizinle, aile ve akranlar ile etkilesimine, giinliik yasamin etkileri oldugunu
diistinliyor musunuz? seklinde sosyal hayat ve iletisim iizerine etkilerinin soruldugu soruya

13

Oyun oynama isteklerini dile getirmeye basladilar”, Yardim istiyorlar”, “Bagsarma

duygusunu kazanmalar1 bizi mutlu ediyor”, “Ailelerin ¢ocuklarin1 farkli agilardan

L1

gozlemlemelerini sagladi”, “Cocuklarin farkli beceri yapabildigini gérmeleri aileleri mutlu
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etti”, “Aileler ¢ocuk oyunu 6grendikten sonra aileleriyle oynama istegini dile getirdigini ifade

etti” ve “Akranlari ile iletigimi, etkilesimi artt1” seklinde cevaplar verilmistir.

Egitimcilere yoneltilen oyunlar hakkindaki goriislerini iceren sosyal gegerlik bulgulari
her oyun i¢in goriigler ayr1 ayr1 yorumlanmistir. Tiim egitimcilere “Oyunlar hakkindaki
diisiinceleriniz nelerdir? Ogrencilerinize en ¢ok hangisi ya da hangilerinin katkis1 oldugunu

diisiiniiyorsunuz? Onemine gore siralayabilir misiniz? sorusuna alian cevaplar;

Katamino: Oyun ile ilgili olarak “Yonergeye uygun olarak oynadilar. Bagmisiz bir
sekilde deneme yanilma yolusla oynamay1 daha ¢ok sevdiler. Dikkatlerini gelistirip parcalarla
deneme yapma, diisiincelerini esnetme becerilerini artirdi. Renk ve sekillerine gore gorsel

farkindaliklarini artirdigini diigiiniiyorum.” seklinde goriisler siralanmaistir.

Rush-Hour: Oyun ile ilgili olarak “Ogrencilerin hepsinin arabalara karsi ¢ok fazla
ilgisi vardi. Ozellikle birinci ve ikinci katilimcinin. Arabalari pak etmeleri, hizlandirmalar,
hayali, sembolik oyun oynama becerilerine katkida bulundu. Parcalarin kii¢iik olmasinin ince

motor ve dikkat becerilerini gelistirdigini diistinliyorum.” seklinde goriisler siralanmistir.

“Q-Bitz (Kup-kup): Oyun ile ilgili olarak “Olduk¢a zor goriinen ama 6grencilerin
yapmay1 en sevdigi oyun oldu. Oyunu 6zellikle kiipleri ¢evirme sirasinda zorlandilar. Ug
boyutlu diisiinme ve gorsel dikkatini yogunlastirmalarina katkida bulundu. Zorlandiklar1 ve
ilerleyen surecte sikilabileceklerini diisliniiyorum.” seklinde cevaplar alinmistir. Aragtirmada
kullanilan yontem ve oyunlarin, arastirma amaci olarak belirlenen ve caligma ile sinanan

degiskenlerin egitimcilerin goriisleri agisindan sosyal gegerlige sahip oldugu sdylenebilir.
4.6.2. Ailelerin sosyal gecerlik bulgular:

Arastirma sosyal gegerlik calismasi kapsaminda ikinci hedef grup olarak ailelere
sorular yoneltilmistir. Bu sorulardan ilki “Cocugunuzun 6grendigi zekd oyunlart ve oyun

becerileri, sizin aginizdan, (yeni becerilerin 6grenmesini kolaylastirip katki saglayacagi,

iletisim ve etkilesimi artirmasi vb) énemli oldugunu diisiiniiyor musunuz? Aciklar misiniz?”
diye soruldugunda “Eglenerek Ogreniyor olmasi en 6nemli etken” seklindeki goriis ii¢ aile
tarafindan da ifade edilmistir. Ayrica aileler ayr1 ayri olarak “Oyun iginde aktif hale gelen
zeka diger 6grenmesini de etkiliyor”, “Bu tarz oyunlarin dikkat ve odaklanmay1 artirdigini
diistintiyorum”, “Dikkati artan gocuk cevreyle daha iyi iletisim kurar”, “Analitik zek&sini,
yorum kabiliyetini artirdigini, neden sonug iligkisi kurabildigini goriiyorum” ve “Bizimle

kurdugu iliskiyi pozitif gelistiriyor” seklinde cevaplar alinmistir.
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Ailelere ikinci soru olarak, “Cocugunuza 6gretilen zekd oyunlariin onlar agisindan
onemli oldugunu diisiiniiyor musunuz? (Cevabiniz evet ise, hangi acidan 6nemli oldugunu
diisliniiyorsunuz?” sorusu yoneltildiginde ailelerin “Evet, bu oyunlar sayesinde evdeki diger
oyunlar1 fark etti ve onlar1 islevine gore oynuyor” ve “oyunlarin mantigini anliyor ve kuralina
(mantik yiiriitme, yaraticilik, neden sonug iliskisine) gére oynuyor” seklinde degisimi ifade
etmislerdir. Ayrica aileler ayri ayri olarak “Kaliteli zaman gegirip farkindalig: artt1”, “Kendine
olan giiveni artiyor”, “Yeni bir oyuna ge¢mekte sikinti ¢ekmiyor” ve “basaramadigi
zamanlarda yeniden deniyor bu yiizden sosyal becerilerinde daha olumlu doniisler oluyor”

cevaplari alinmstir.

Ailelere tglni soru olarak arastirmanin olumlu ya da olumsuz yonlerine yonelik “Bu
calisma boyunca ve sonrasinda cocugunuzda gordiigiiniiz, daha once fark etmediginiz
ozellikler, olumlu ya da olumsuz degisiklikler oldu mu? Gozlemleriniz nelerdir?” diye
soruldugunda “Olumsuz bir degisiklik olmadi” ortak cevap olarak verilmistir. Ayrica aileler
“Oyunu ve oyuncaklari sevme”, “Arkadaslariyla iletisimi artt1”, “Zekasini kullanma becerisi
artt1”, “Rekabet, kazanma ve basarma duygusu artt1”, “Bu ¢alisma oncesi ¢ocugumun zeka
oyunlarina ilgisini ve bunlar giizel oynadigini bilmiyordum, bu calismayla fark ettim”,
“Kendini daha iyi ifade etmesini sagladi” ve “Baskalariyla iletisimi artt1” seklinde cevaplar

alimmustir.

Ailelere dérdunci olarak “Bu ¢alismada 6gretilen oyunlarin ¢ocugunuzun sizinle, aile
ve akranlari ile etkilesimine, glinliik yasamin etkileri oldugunu diisiiniiyor musunuz? seklinde
sorulan soruya alinan cevaplar ise “Pozitif doniitler aliyorum, kendini ifade etme, giiven
duygusu arttikca sosyallesmesi de artt1”, “Akran iletisiminde olumlu davranislar
sergileyebiliyor” ve “Bizimle iletisimine katkist oldu” seklinde cevap verilmistir. Bir aile ise

diger gortslerin aksine “Akranlariyla etkilesimine bir katkis1 olmadigini1” ifade etmistir.

Ailelere, ogretimi yapilan oyunlar hakkindaki disiinceleri de sorulmustur.
“Cocugunuz en ¢ok hangisini severek oynadi, en cok hangisi ya da hangilerinin katkist
oldugunu diislinliyorsunuz? Eve alip oynamasini istediginiz oyunlar oldu mu?” sorusuna
“Hepsi faydali, daha fazla ¢esit de olabilirdi.” seklinde cevap vermistir. Ayrica; Katamino
(Penta) icin: “ilk baslarda biraz zor gibiydi sonra gayet giizel 6grendi”, “Yararli, dikkat ve
odaklanmay1 artirtyor”, “Bu oyunu daha az oynamak istedi”, “Zorlayan bir oyundu” ve
“Okulda 6grendigini hizlica yapiyor, diger bolimleri bagimsiz yapiyor” gibi cevaplar

verilmistir.
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Rush-Hour (Trafik) oyunu icin: “Arabalara asir1 bir sempatisi oldugu igin zor
olmadi.” “Kolay oldugu i¢in ¢ok dikkat isteyen bir oyun degil”, “En ¢ok zevk aldigi ve
sevdigi oyun” ve “Oyunun ileri asamalarinda, zorlaginca yardim istedi” gibi cevaplar

alinmustir.

Q-Bitz (Kup-kup) oyunu icin ise: “Dikkat ve odaklanma isteyen gayet guizel bir oyun,
severek oynadi”, “Bu oyunu zevkle oynadi, stirekli kiip kiip oynayalim dedi”, “Eve alip
oynamak istiyorum” “Bu oyunu ¢ok seviyor, bazen benden bile hizli yapiyor” ve en énemlisi

olarak da “zevk aliyor” cevaplar1 alinmistir.

Cocuklarin oyunlardan hareketle edinilen becerileri baska alanlara genelleme
becerilerine yonelik olarak “Cocugunuz kazandigi bu oyun becerisini daha sonra oynadi ve
baska ortamlarda da kullanabildi mi?” diye sorulmus ve “Oynamadi ¢iinkii elimizde zeka
oyunlar1 yok”, “En kisa siirede kiip kiip oyununu almak istiyorum” ve “evde yoktu, olsaydi
eminim akranlariyla oynamak isterdi” gibi aile hazirliklar ile ilgili cevaplarin yan sira “Evet,
evde de oynayabildi” seklinde cevaplar da alinmistir. Bu sonugtan hareketle arastirmanin aile

goriisleri agisindan sosyal agidan gegerlilige sahip oldugu iddia edilebilir.

111



BOLUM 5
5. TARTISMA. SONUC VE ONERILER

Otizm Spektrum Bozuklugu olan g¢ocuklara Zek& Oyunlarmin 6gretiminde Video
Ipucu Uygulamasmin etkililiginin arastirildign bu calismada birbirinden farkli nitelikte olan
Penta (Katamino), Rush Hour (Trafik) ve Q-Bitz (Kip-kip) oyunlarinin video ipucu
uygulamasi ile 6gretimi arastirilmistir. Video ipucu uygulamasi ile zekd oyunu &gretimine

yonelik veriler, edinim, genelleme, kalicilik agisindan etkili oldugunu gostermektedir.
5.1.Tartisma

Aragtirma bulgulari, zeka oyunlariin 6gretiminde etkili oldugunu ve oyun 6gretimi
sirasinda katilimcilarda oyun davranisi, ifade, iletisim ve etkilesimin arttigini gostermektedir.
Sonuglar Video Modelin, oyun sirasinda yorum yapma becerisinin &gretiminde etkili
oldugunu, aragtirmanin sosyal agidan gecgerli oldugunu ve becerilerin 1-3 hafta kalicilik

gosterdigini ortaya koyan Ezzedine vd. (2020) bulgulariyla értiismektedir.

Zeka Oyunlar1 oyunlarin dgrencilerin gelisimine uygun, sistematik, zeka oyunlarinin
detayli beceri analizi gergeklestirilerek, katilimci bakis agisiyla kayda alinarak sistematik
olarak Ogretilmistir ve her {i¢ katilimcida da etkili olmustur. Oyun becerilerinin 6gretiminin
programli, sistematik, agik ve dogrudan Ogretimi hedeflemesi gerektigini oneren Jung ve

Sainato, (2013) ile Lifter vd, (2011) bulgularin1 destekledigini s6ylemek miimkiindiir.

Arastirma bulgulari, video ipucu ile 6gretim sirasinda oyunu etkili bir sekilde
ogrendiklerini, katilimer davraniglarinin sembolik oyun 6zelligi gosterdigini, arabalar ile
kendi hayali oyunlarim1 kurgulayarak oynadiklarini géstermektedir. Bunun disinda farkli oyun
ve oyuncaklara ilginin arttigi belirtilmektedir. Video modelin oyun becerilerini artirma,
akranlarla oyun davraniglarini 6gretme, sembolik oyun becerileri 6gretiminde etkili oldugunu

ortaya koyan Nikopoulos ve Keenan (2004) ile Lee vd. (2017) bulgular ile uyumludur.

Oyun, ¢ocuklarin ¢ocukluk boyunca ortaya c¢ikan motor, iletisim, sosyal etkilesim,
problem ¢ozme ve diger temel becerileri uygulamalari i¢in dogal olarak gii¢lendirici bir
baglam saglar (Freeman ve Kasari, 2013; Warreyn vd., 2014; White v., 2011). Arastirma
bulgularimiz katilimcilarda sosyal etkilesimin iletisimin artmasi, oyun istegini dile getirmesi,
kendine giivenin artmasi, katilimci E’nin ince motor becerilerin gelismesi ve uzamsal

cevirmeleri yapmaya baslamasi gibi sonuglar ilgili alinyazinla 6rtiismektedir.
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Aragtirma sonuglar1 her bir katilimcinin 6grendigi ii¢ oyundaki oturum sayisi, siire,
akicilik agisindan farklilik oldugunu gdstermektedir. Bu performanslarda farklilik olsa da
edinim, genelleme ve kalicilik agisindan fark bulunmamaktadir. Bu farkliliga etki eden bltun
degiskenleri tespit etmek miimkiin olmasa da arastirma sirasindaki gézlemler, katilimcilarin
daha 6nceki hazirbulunusluk seviyeleri acisindan ele alindiginda bu oturum say1 ve siiresine
etki eden faktorler arasinda zeka oyunlarimin tiirii, 6gretim kartinin zorluk derecesi, oyun
materyallerinin yapisi, bireysel ve fiziksel (kilo ve parmaklarin yapisi) olarak giiglii ya da
zay1f yonlerin etki eden faktorler arasinda yer aldigimi1 sdylemek miimkiindiir. Q-Bitz (Kip-
kiip) oyunu on alti adet kiigiik kiiplerden olusmakta ve her seferinde oyun o6runtusini
tamamlayici sekli bulmak diger oyunlardan daha uzun siire ve dikkat gerektirmektedir. ince
motor davraniglar konusundaki hazir bulunuslugun bu oyunun oturum sayisi ve siiresinde
etkili oldugunu séylemek miimkiinken 6grenmeyi olumsuz yonde etkiledigine dair bir bulgu
bulunmamaktadir. Oturum sayis1 ve siiresinden bagimsiz olarak biitiin katilimcilarin 6gretim
beceriyi dogru bir sekilde ogrendikleri goriilmektedir. Ogretim oturumlar1 ile kalicilik
oturumlar arasindaki siire incelendiginde becerinin akicilik kazandigi, katilimcilarin daha
kisa siirede oyun performansi sergiledikleri goriilmektedir. Video ipucu modelin zeka

oyunlar1 6gretiminde etkili oldugu goriilmektedir.

Arastirma sonuglari, katilimcilarin genelleme oturumlarinda 6gretimi yapilmamis
oyun seviye kartlarini1 basar1 ile oynayabildiklerini, oynama becerilerini 6gretimi yapilmamis
ve zorluk seviyesi daha yiiksek olan seviye kartlarina genelleyebildiklerini gostermektedir.
Yeni seviye kartlariyla oyun oynama becerisi sadece genelleme oturumlarinda degil 6gretim
oturumlarinda da basariyla sergilenmistir. Katilimcilarin bilgisi ve oyun davranisi sadece
kendisine 6gretimi yapilan sirada ve sadece 6gretimi yapilan kart ile sinirli kalmamistir. Oyun
sirasindaki 6grenme giinliiklerinde de belirtildigi gibi kendilerine 6zgii bir siralamada, zaman
zaman sembolik oyun oynar gibi, eglenerek, sarki mirildanmakta, sterotipi azalirken keyif
alarak oyunlar1 oynadiklar1 goriillmektedir. OSB’lilere oyunun 6zellikle sosyal etkilesim ve
iletisim becerilerinin gelistirilmesini saglayici, kendine zarar verici, amagsiz, istenmeyen veya
sterotip, davraniglarin yerini alma potansiyelinden dolay1 dgretim yapildigini belirten Lucket
vd.’nin (2007) bulgulariyla arastirma bulgularinin ortiismektedir. Ancak oyun becerilerinin
ogretim gerekcesi olarak problem davranist Onleyici, sosyal etkilesimi gelistirici gibi
ozellikler ile sinirlandirilmamasi, oyunun bu islevinin yaninda dikkat, akil yiiriitme, problem
cozme vb. becerilerin gelistirilmesi gibi islevlerinden dolay1r da 6gretimi Onerilebilir. Bu

yonde zeka oyunlarinin ilk okul 6grencilerinin dikkat ve gorsel algilarint gelistirmede
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etkililigini (Yagl vd., 2019) ve zihin tabanli zeka oyunlar1 egitimiyle beynin bilissel islevinde
gelismeler saglandigimi (Xin vd., 2019) gosteren arastirmalar (Sahin, 2019; Bottino vd., 2013;
Ott ve Pozzi, 2012; Bottino vd., 2009) 6rnek gosterilebilir. Wright vd. (2019) ¢alismasi video
ipucu uygulamasi ile OSB’li c¢ocuklara robotik kodlama becerisinin 6gretiminde etkili

oldugunu gostermektedir.

Arastirmada davranisg1r ve sistematik bir yaklasim olan video ipucu uygulamasi ile
oyun Ogretimi, oyunun dogasinda bulunan eglenme, merak, kesif, kendinden pekistireg
saglayic1 vb. ozellikler dolayisiyla baglangigta tezat olarak algilanabilmektedir. Arastirmanin
ogretim genelleme ve izleme oturumlart sirasindaki katilimcilar oyunu keyif alarak
oynamakta, oturumlarda istekli olduklarmi sozle ve davramiglarina yansiyan heyecanla
gostermekte, sadece Ogretimi yapilan oyunlar1 robot gibi tekrar etmek degil, Ogretimi
yapilmamis oyun seviyelerini de keyifle oynadiklar1 goriilmektedir. Oyun davranislari,
anlamsizca kopyalanan sistematik bir davranis1 degil kendilerine 6zgili sirayla oynayarak
oyunu kesfetmekte, degistirmekte, tarzlarina gore bireysellestirmekte olduklar1 goriilmektedir.
Oyunun dogasindaki 6zelliklerden yola ¢ikarak davranis¢1 yaklasim ile fazlaca yapilandirilmig
sistematik i¢inde O6gretimi yapilan oyun davraniglarimin gercekten oyun olarak nitelenip
nitelenemeyecegini tartisgan Lucket vd (2007) bulgulart ile arastirma bulgularinin
ortlismedigini sdylemek miimkiindiir. Video ipucunun oyun davranislarinin sergilenmesine
olumsuz etki ettigi goézlenmemistir. Ayrica sosyal gecerlik bulgulari, 6grencilerin oyuna
istekli olduklarini, iletisimi artirdigini, daha 6nce olmayan oyun isteklerini dile getirerek
etkilesimi, farkli oyun ve oyuncaklara ilgiyi artirdigini, problem davranig gostermeden
oyunlarla mesgul olduklarini gostermektedir. Video ipucu uygulamasi ile 6gretilen zeka
oyunlarinin sonuglari, katilimcilarin oyun davraniglarinin oyun 6zelliklerinden soyutlanmus,
baglamindan kopuk bir tekrar olmadigini gostermektedir. Bu kapsamda arastirma bulgulari,

Lucket’in (2007) davranisg1 yaklasimla dgretilen oyuna yonelik tespitleri ile drtiismemektedir.

Zeka oyunlan ozellikle, gorsel algi, dikkat, kategorilere ayirma, benzerlik, farklilik
oriintii bulma, gorsel ve mekansal becerilerdeki gorsel 6grenme performanslariin giiclii
olmasina da baghdir. Ayrica bu becerileri gelistirmek icin de bir ara¢ olarak kullanilmaktadir.
Aragtirma sirasinda, diger oyunlar1 bagariyla 6grenmelerinin yani sira 6zellikle Q-Bitz (Kip-
kiip) oyunu 6gretimi sirasinda, 6grencilerin gorsel islemleme ve detaya hakimiyetleri belirgin
bir sekilde goriilmektedir. Kiipleri video ipucu uygulamasindaki modelin koydugu sekilde,
kiipiin goriinen her {i¢ yoniine de dikkat ederek yapmaya ¢alistiklar1 gortilmektedir. Aragtirma

bulgular1 OSB’li bireylerin gorsel algi diizeylerinin yiiksek oldugunu, gorsel mekansal
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becerilerdeki yeteneklerinin gii¢lii oldugunu belirten Schopler vd. (1995), Rumsey ve
Hamburger, (1988), Ozonoff vd. (1991), Quill’in (1997) arastirma sonuglariyla ortiismekte ve
desteklemektedir. Zihin Kuramini ortaya koyan Simon Baron-Cohen (2020), son kitabi
‘Desen Arayanlar’da insanlik tarihinde bulus yapan zihinler ile otizm arasindaki iligki
iizerinde durarak otizmin farkli, problem ¢6zme ve yaratici diistinmeyle iliskisini, zihnin
orlintii yakalama, 6grenme ve yeni bulus yaparken gerceklestirdigi sistematik caligma ilkeleri

ile OSB’li zihnin ¢alisma ilkeleri lizerinde durarak aradaki baglantilar1 ele almaktadir.

Ergiin ve Gozler’in (2020), arastirmasi, 6gretmenlerin zekd oyunlarinin 6grencilerin
ilgi ve yeteneklerine uygun oldugu, Ogrencilerin yeteneklerini, ders basarisini, notlari
artirdigin1  diisiindiiklerini ortaya koymaktadir. Ozel egitim ve OSB’li bireylerle galisan
ogretmenlerin zekd oyunlar1 iizerine etkisi-diisiinceleri tizerine yapilmig bir arastirma

bulunmamaktadir

Video ipucu uygulamasi oyun 6gretiminde ¢ocuklarin ilgisini oyuna odaklayarak etkili
ve hizli bir O6grenme imkani sunmaktadir. Yontemle ilgili olarak arastirmamizda
karsilagtigimiz tek olumsuz bulgu, katilimcilarin diger derslerde de tablette video ipucu
uygulamas1 ile etkinlik istedikleri yoniindeki talepleri sayilabilir. Bunu aynm1 zamanda
uygulamanin etkililiginin bir kaniti olarak yorumlamak da miimkiindiir. Kullanilan zeka
oyunlart ile ilgili olumsuz yon olarak penta oyun materyalinin koselerindeki sivri noktalarin
katilimcilarda kendini uyaran davraniglar1 tetikleme riskini  barmdirdigini - séylemek
miimkiindiir. Bu durum, sadece bir tek katilimcida denek kaybina yol acgacak derecede

goriilmiis diger katilimcilarda bu yonde bir bulguya rastlanilmamuistir.

Arastirma bulgular1 video ipucu uygulamasiyla zekd oyunlarinin 6gretiminin farkl
egitim ortamlarinda kesintiye ugratmadan uygulanabilecegini gosterir niteliktedir. Bu yontem
zincirleme beceriler gerektiren oyun becerilerinin 6gretiminde etkin olarak kullanilabilir.
Arastirma sonuglar1 olumluluk gdstermesine ragmen dikkat edilmesi gereken bazi noktalar
arasinda aragtirmanin SOBE Vakfinda egitim alan {i¢ 6grenci ile sinirli olmasidir. Ayrica
arastirma Penta (Katamino), Q-Bitz (Kup-kiip) Rush Hour (Trafik) oyunlarini oynama

becerisi sinirlidir. Bu da diger oyunlara genellenebilirligi sinirlamaktadir.
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5.2. Sonug

1. Bu c¢alisma tek denekli arastirma desenlerinden yoklama evreli ¢oklu yoklama
modeli kullanilarak video ipucu uygulamasi ile zekd oyunlar1 6gretim gergeklestirilmistir.
Arastirma bulgularindan elde edilen sonuglar Video ipucu Uygulamasi ile Penta (Katamino),
Rush Hour (Trafik) ve Q-Bitz (Klp-kiip) zeka oyunlarin1 oynama becerilerini kazandiklarini
gostermektedir. Video Ipucu Uygulamas: ile zekd oyunlari edinim, genelleme ve kalicilik
yonlerinden etkili bulunmustur. Arastirmada etkililigi yapilan yontem ve Ogretimi yapilan
oyunlar acisindan sosyal gecerliine yonelik bulgular hem yontem hem de 6gretimi yapilan
oyunlarin 6gretiminde video ipucu uygulamasini etkili, zeka oyunlar1 6gretimini faydali ve

onemli bulduklarin1 gostermektedir.

2. Aragtirma sonuglar1 en fazla 6gretim oturum sayisinin 21 oldugunu, (Q-Bitz (Kup-
kiip) en az oturum sayisinin 12 oturum ile Q-Bitz (Kup-kiip) oyununda farkli katilimcilarla
gerceklestigini gostermektedir. Arastirmada oyun performansinin sergilendigi oturum siireleri
incelendiginde en uzun ve en kisa siirede 6grenilen oyunun O-Bitz’dir. Oturum sayist ve
stiresi degisiklik gostermis olmakla birlikte bulgular biitiin katilimcilarin beceriyi dogru

olarak kazandiklarin1 ve akici bir sekilde oynadiklarin1 gostermektedir.

3. Arastirmanin dolayli etkililik amaclar1 dogrultusunda arastirmacinin tuttugu
O0grenme giinliigli notlari, egitimci ve ailelerden alinan sosyal gecerlik bulgular1 arastirma
siirecinde katilimcilarin hedeflenen beceriyi 6grenmelerinin yaninda nitel gozlem ve notlar
oyun O6gretimi sirasinda istek bildirme, dikkat ve gorsel hafizasinin gelistiginin fark edilecek
Olglide gozlemlendigini belirtmektedir. Nitel 6grenme giinliigii, gézlem ve sosyal gegerlik
bulgular1 katilimcilarin basarma, yardim isteme, iletisim, kurallara gore oynama, oyun
farkindaliginin artmasi, kendini kontrol etme ve hatalarin1 fark etmeyi becerilerinde artis

oldugunu gostermektedir.

4. Egitimciler agisindan video ipucu uygulamasinin gii¢lii ve tercih edilir yonleri
arasinda, c¢ocuklarin ilgisini ¢ekmesi, 6grenmeyi kolaylastirmasi, dikkat dagitici unsurlar
bulunmadig1 i¢in oyuna odaklanmay1 kolaylastirdigi, hizli ve akict 6grenme saglamasi
sayilmaktadir. Yontemin bu giiclii ve etkili 6zelliklerinden dolay1 yeni beceri 6gretimlerinde

kullanmaya baglamiglardir.

5. Aragtirma sonucglari OSB’li ¢ocugu olan ailelerin zekd oyunlarinin eglenerek

ogrenmeyi sagladigini, diger becerileri O0grenmeyi kolaylastirdigini, dikkatini, yorum
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kabiliyetini, neden-sonug iliskisini daha iyi kurabildigini ve ¢ocuklariyla iletisimi daha olumlu

etkiledigini diislindiiklerini gostermektedir.

6. Arastirmada yontem etkililigi disinda ulasilan bir diger sonu¢ OSB’li ¢ocugu olan
ailelerin, cocuklarin zekd oyunlar1 sayesinde evdeki diger oyunlar1 fark ettigini, kendine
giiveni artirdig1, oyunlar arasi gegiste sikinti yasamadigi ve oyunu basaramadiginda problem

davranig gostermeyip yeniden denediklerini, oyunlar1 ¢ok faydali bulduklarin1 géstermektedir.

5.3 Oneriler
Bu bolimde arastirma bulgu ve sonuglarina dayali olarak arastirmacilara ileri
arastirmalara karar verme, egitimcilere uygulamaya donik ve oyun Ureticilerine gelecek

planlamasina yonelik olarak oneriler gelistirilmeye ¢alisilmustir.

5.3.1 Ileri aragtirmalara yonelik oneriler

Arastirma sonuglarina dayali olarak ileri arastirmalara yonelik gelistirilen Oneriler

maddeler halinde asagida verilmistir.

1. Bu arastirma ile OSB’li bireylere Video Ipucu uygulamasi ile zekd oyunlari
ogretiminin etkili oldugu goriilmiistiir. ileri arastirmacilara video ipucu uygulamas ile
farkli zek& oyunlarmin 6gretimine yonelik arastirma yapilmasi onerilebilir.

2. Bu aragtirma OSB’li bireylere yonelik olarak gergeklestirilmistir. Arastirmacilara
farkli 6zel gereksinimli bireylere zekd oyunlari Ggretimine yonelik etkililik
arastirmalar1 yapilmasi onerilebilir.

3. Arastirmamizda belirtilen ve oyun becerileri O6gretiminde kullanilan yo&ntemleri
kullanarak zeka oyunlar1 oynama becerisinin 6gretimi yapilarak etkililik verimlilik
arastirmalar1 yapilmasi onerilebilir.

4. Zeka oyunlarmimn OSB’li bireylerin, dikkat, problem ¢dzme, iletisim, akranlariyla
oynama vb becerilerin kazandirilmasina yonelik etkilerinin incelendigi c¢alismalar

yapilmasi Onerilebilir.

5.3.2. Uygulamaya ve oyunlara yonelik 6neriler

Aragtirmanin uygulama silirecinde ortaya c¢ikan ve Ogretim uygulamalarin iizerinde
etkin olabilecegi diisiiniilen bazi1 noktalar bulunmaktadir. Arastirma sonuglarina dayal1 olarak

ileri aragtirmalara yonelik gelistirilen 6neriler maddeler halinde asagida verilmistir. Bunlar;
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Uygulamacilara video ipucu uygulamasi ile zekd oyunlar1 Ogretiminin egitim

programlarina eklenmesi onerilmektedir.

. Video Model ile yapilacak 6gretimde katilimci bakis acisiyla cekilen videolarin
OSB’li bireylerin gorsel olarak daha ayrintili diisiinme Ozellikleri goéz Oniinde

bulundurularak cekilmesi 6nerilebilir.

Zeka oyunlart 6gretimi Oncesinde zihinsel ¢evirme gerektiren egzersizler ile ilgili
calismalar yapilmasi, zekd oyunlarinin 6gretimini kolaylastiracagi veya bu beceride
zorlanan bireylere zekd oyunlari 6gretimi yapilarak bu becerilerin gelistirilebilecegi

diisiinilmektedir.

Penta (Katamino) oyununun 0zel gereksinimli ya da otizmli bireyler icin Uretilecek
versiyonu i¢in Ogretim kitapgiginin boyutunun biiyiik ve renklerin ayirt edilebilir
nitelikte 6gretim materyalleri ile ayn1 tonda olmasi, materyallerin kenar ve kdselerinin
sivri ve keskin olmayacak sekilde iiretilmesi, OSB’li bireylerde kendini uyaran
davranisa veya kendine zarar veren bir davranis ortaya ¢ikmamasi ve oyunu daha

kolay oynayabilmeleri icin 6nerilmektedir.

Rush Hour (Trafik) oyunun kicuk ¢ocuklar ve 6zel gereksinimli bireyler diisiintilerek
iiretilebilecek versiyonunda oyun platformunun ve arabalarin, bununla dogru orantili
olarak oyun seviye kartlarinin biraz daha biiylik boyutta olmasi, oyun platformunun
kenarinda satrang tahtasinda oldugu gibi konum belirleyici harf ve rakamlar eklenmesi

Onerilebilir.

Seviye kitapgiginin baskisinda, oyun materyalinde kullanilan renkler ile kitapgiktaki
renklerin birebir eslenmis olmasia dikkat edilmesi onerilmektedir. Benzer sekil ve

renkteki pargalarin ¢ocuklar tarafindan se¢ilmesinde giigliik yasadiklart goriilmiistiir.

Ozel gereksinimli bireyler icin Q-Bitz (Kiip-kiip) oyunu uyarlamasi yapilacak kartlarin
ve kiiplerin daha biiylik olmasi, oyun kartlarinin siyah beyaz yerine kiiplerle ayni
renkte olmasinin 6gretimi kolaylastiracagi diisiiniilmektedir. Ayrica ilk seviye 6gretim

kartlarinda arastirmamizda yaptigimiz uyarlamada oldugu gibi kiiplerin yerlerinin
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ayirt edici nitelikte ¢izgiler ¢izilerek tiretilmesi 6grenci, 6gretmen ve aileler agisindan

daha kolaylastirict olacagi diisiinliimektedir.

Oyun materyalleri gelistiren, iireten girisimcilere yapilacak Oneri, tiretimi yapilan
oyun, ara¢ ve materyallerin 6zel gereksinimli bireylerin ihtiyaclari, gelisim 6zellikleri
g0z Onlnde bulundurularak iiretim politikasi gelistirmeleri yoniinde olabilir. Normal
oyun ve oyuncak serisi lretimi yaninda “0zel gereksinimli bireylerin gelisim
ozelliklerine gore uyarlanmistir” ibareli bir versiyonunun da yukarida belirtilen ilkeler
cercevesinde Tiretilmesi biitlinlestirme uygulamalar1 kapsaminda anlamli olacagi

diistintilerek Onerilebilir.
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EK 1) Etik Kurul Karan

NECMETTIN ERBAKAN UNIVERSITESI

SOSYAL VE BESERI BILIMLER BILIMSEL ARASTIRMALAR ETIiK KURULU

) BASKANLIGI
ETIK KURUL KARARI
Etik Kurul Toplanti Tarih:15/01/2021 Toplant1 Sayisi:01 Karar No:2021/30
Tarihi/Sayis1 ve Karar
No

Arastirmamn Bashgi

Otizm Spektrum Bozuklugu Olan Bireylere Zeka Oyunlarinm
Ogretilmesinde Video Ipucu Uygulamasuun Etkililigi.

Sorumlu Arastirmaci

Dr. Ogr. Uyesi Yahya CTKILI

Yardimal Ogr. Gor. Umit Savas TASKESEN
Arastirmacilar

Oy Coklugu [] Oy birligi [
Etik Kurul Karan

Uyvgun ] Uygun Degil [] Diizeltme* []  Gérevsizlik** []

Diizeltme ise
. gerekeeleri *

Gorevsizlik ise
gerekeeleri**

ASLI GIBIDIR
21/01/2021
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Ek 2. SOBE Vakfi Arastirma Izin Yazis1

sobe

®e
‘_’ ety Ol Bermgiar LRI Vak

Sayi:268 07.09.2020

Konu: Arastirma Hk.

Sayin Umit Savas TASKESEN,

Bagkanlik makamina 27.08.2020 tarihli olur ile kurumumuzdan talep ettiginiz ‘Otizm Spektrum
Bozuklugu Olan Bireylere Zeka Oyunlarinin Ogretiminde Video ipucu Uygulamasimin Etkinligi ‘ konusunda

yapma isteginiz uygun gorulmustur.
Yaptiginiz calismalarin yazili ve gorsel dokiimanlarinin bir niishasini kurum miidiirligiine teslim edilmesi

hususunu;
Bilgilerinize rica ederim.

Fatma GUL{&OGLU BIRER
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Ek-3.Sosyal Gegerlik Formu-Aile-

Saym Veli,

Cocugunuzla yapilan aragtirmanin amaci daha 6nce de belirttigimiz gibi “OSB Tanis1 Olan
Cocuklara Zekd Oyunlarinin Ogretiminde Video Ipucu Uygulamasinin Etkililigini”
belirlemektir. Bu amag¢ dogrultusunda ¢ocugunuz ile ¢ adet zekéd oyunu 6gretimi, Katamino
(Penta (Katamino)), Rush Hour (Trafik), Q-Bitz (KiipKiip) Video Ipucu Uygulamasi yéntemi
ile calisilmistir. Asagida yer alan sorular ¢ocuklariniz ile yapilan ¢alismada 6gretilen oyunlar,
oyunlarin etkisi, 6nemi, kaliciligi hakkindaki goriis ve Onerilerinizi belirlemeye yonelik
hazirlanmis sorulardan olugmaktadir. Diislincelerinizin bu alanda yapilan yeni calismalar
konusunda aragtirmacilara ve uygulamacilara yol gosterici nitelikte olacag: diistiniilmektedir.
Arastirmamiza katki sagladiginiz i¢in ¢ok tesekkiir ederim.

Umit Savas Taskesen
ZEKA OYUNLARI OGRETIMi SOSYAL GECERLIK SORULARI
1. Cocugunuzun 6grendigi zeka oyunlar1 ve oyun becerileri, sizin a¢inizdan, (yeni becerilerin

ogrenmesini kolaylastirip katki saglayacagi, iletisim ve etkilesimi artirmasi vb ) onemli
oldugunu diisiiniiyor musunuz? Ac¢iklar misiniz?

2. Cocugunuza Ogretilen zeka oyunlarinin onlar agisindan 6nemli oldugunu diistiniiyor
musunuz? (evet ise, hangi agidan énemli oldugunu diisliniiyorsunuz?)

3. Bu ¢alisma boyunca ve sonrasinda ¢gocugunuzda gordiigiiniiz, daha dnce fark etmediginiz
ozellikler, olumlu ya da olumsuz degisiklikler oldu mu? Gézlemleriniz nelerdir?

4. Yapilan bu ¢alismada 6gretilen oyunlarin ¢ocugunuzun sizinle, aile ve akranlari ile
etkilesimine, giinlilk yasamin etkileri oldugunu diisiiniiyor musunuz?

5. Oyunlar hakkindaki diigiinceleriniz nelerdir? Cocugunuz en ¢ok hangisini severek oynadi,
en ¢ok hangisi ya da hangilerinin katkis1 oldugunu diisiiniiyorsunuz? Eve alip oynamasini
istediginiz oyunlar oldu mu?

Katamino:(Penta)

Rush-Hour: (Trafik)

Q-Bitz:(KipKup)

6.Cocugunuz kazandigi bu oyun becerisini daha sonra oynadi ve baska ortamlarda da
kullanabildi mi?
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Ek 4. Sosyal Gegerlik Formu-Ogretmen-

Sayin Ogretmenim,

Yapilan aragtirmanm amaci “OSB Tanist Olan Cocuklara Zekd Oyunlarinin Ogretiminde
Video Ipucu Uygulamasmin Etkililigini” belirlemektir. Bu amag¢ dogrultusunda
ogrencilerinize li¢ adet zekd oyunu 6gretimi, Katamino (Penta), Rush Hour (Trafik), Q-Bitz
(KiipKiip) Video Ipucu Uygulamasi yontemi ile ¢alisilmistir. Asagida yer alan sorular
ogrencileriniz ile yapilan ¢alismada 6gretilen oyunlari, kullanilan yontem ve oyunlarin etkisi,
kaliciligr hakkindaki goriis ve Onerilerinizi belirlemeye yonelik hazirlanmis sorulardan
olusmaktadir. Diislincelerinizin bu alanda yapilan yeni ¢aligmalar konusunda arastirmacilara
ve uygulamacilara yol gosterici nitelikte olacagi diisiiniilmektedir. Arastirmamiza katki
sagladiginiz i¢in ¢ok tesekkiir ederim.

Umit Savas Taskesen

ZEKA OYUNLARI OGRETIMi SOSYAL GECERLILIK SORULARI
1. Ogrencinizin bu oyun becerilerini grenmesi sizin aginizdan, (yeni becerilerin grenmesini
kolaylastirma vb ) 6nemli mi? Neden?

2. Ogrencinize dgretilen oyunlarin onlar igin dnemli oldugunu diisiiniiyor musunuz? (evet ise,
hangi agidan 6nemli oldugunu diisiiniiyorsunuz?)

3. Arastirma siireci boyunca segilen oyunlari, uygulanan yontemi, ortam diizenlemelerini
uygun buldunuz mu?

4. Ogrenciniz ile yapilan calismada Video Ipucu Uygulamasiyla 6gretim ydntemi kullanildi.
Kullanilan yontemin zeka oyunlar1 6gretiminde etkililigi, verimliligi veya varsa olumsuz
yonleri hakkindaki diislinceleriniz nelerdir?

5. Video Ipucu Uygulamasiyla 6gretimi daha sonra kullandiniz mi? Ileride farkl1 becerilerin
ogretiminde kullanmay1 diisiiniir miisiiniiz?

6. Bu ¢alisma boyunca ve sonrasinda 6grencinizde gordiigiliniiz, daha once fark etmediginiz
ozellikler, degisiklikler, gozlemleriniz nelerdir?

7. Yapilan bu ¢aligma sonucu 6grencinin sizinle, aile ve akranlari ile etkilesimine, giinliik
yasamin etkileri oldugunu diisiiniiyor musunuz?

8. Oyunlar hakkindaki diisiinceleriniz nelerdir? Ogrencilerinize en ¢cok hangisi ya da
hangilerinin katkis1 oldugunu diisiiniiyorsunuz? Onemine gore siralayabilir misiniz?

Katamino:

Rush-Hour:
Q-Bitz (Kip-kip):
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Ek 5. Ogretmen Onam Formu

Saymn Ogretmenim,

Necmettin Erbakan Universitesi, Ozel Egitim Boéliimii’nde &gretim gorevlisi olarak
calismaktayim. Necmettin Erbakan Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Ozel Egitim Boliimii
Doktora tezim ile ilgili olarak ¢ocugunuzla bir ¢alisma yiiriitmek istiyorum. Bu mektubu size bu tez
arastirma projesi hakkinda 6grencinizin katilim1 ve tezin gecerlik glvenirlik ¢alismalar1 hakkinda bilgi
vermek amacityla yaziyorum.

Yapilacak olan bu ¢alismanin amac1 “Otizmli Bireylere Zeka Oyunlarmin Ogretiminde Video
Ipucu Uygulamasinin Etkililigidir. Bu calismaya katilimi onayladiginiz taktirde, dgrenciniz SOBE
Vakfinda derslere gelinen zaman diliminde arastirmanin katilimcisi olacaktir ve normal egitim siirecini
aksatmadan ¢aligmalar yiiriitiilecektir.

Arastirmada yer alan bu uygulamalar (Zek& Oyunlari) ¢cocugunuza rahatsizlik verecek nitelikte
degil, tam tersine ilgi, iletisim ve bos zaman degerlendirme anlaminda 6grencinize katkisi olan
oyunlardir. Bu arasgtirmaya katilim goniilliilik esasina dayalidir. Ancak herhangi bir nedenden 6tlri
Ogrenciniz ya da siz rahatsizlik hissederseniz, uygulamalar1 nedenini agiklamaksizin yarida birakip
cikmakta serbestsiniz. Bununla birlikte, bu aragtirmaya katiliminiz 6grencinizin algi, dikkat, iletigim,
akil yiiriitme vd. alanlarda destekleyebilir ve siz de proje bitiminde ayni oyunlari temin ederek okulda
oynayabilir, farkli oyunlarin 6gretiminde 6grencinize yardimci olabilirsiniz.

Bu calisma kapsaminda elde edilecek olan bilimsel bilgiler, sadece arastirmacilar tarafindan
yapilan bilimsel yayinlarda, sunumlarda ve egitim amacli olarak paylasilacaktir. Caligma siiresince
sizin ve Ogrencinizin kimlik bilgisi arastirma ekibi disindaki hi¢ kimseyle izniniz disinda
paylasilmayacaktir. Siire¢ igerisinde Ogrencinizin bilgileri kesinlikle gizli tutulacak ve sadece tez
arastirmacilar1 tarafindan degerlendirilecektir. Toplanan veriler isimler silinerek, bilgisayarda sifreli
bir dosyada tutulacaktir. Bdyle bir durumda ogrencinizin vermis oldugu bilgilerin aragtirmaci
tarafindan kullanilmasi ancak Ogrencinizin ailesinin onayr ile miimkiin olacaktir. Bu caligmaya
katildigimiz i¢in simdiden tesekkiir ederim. Calisma hakkinda daha fazla bilgi almak ve
cevaplanmasim istediginiz sorulariniz igin benimle (E-posta:................... , telefon ........... )
iletisim kurabilirsiniz.

Bu ¢ahsmaya égrencimin katilmasina izin veriyorum. Ogrencimin, istedigi zaman bu
calismadan ayrilabilecegini biliyorum. Bu arastirma kapsaminda cocugumun Zeka Oyunlart
Ogretiminde Video Ipucu uygulamalarina katlacagim biliyorum. Arastirma siiresince elde edilen
bilimsel bilgilerin Tez, bilimsel makaleler ve akademik sunumlar disinda kesinlikle
kullamilmayacagini biliyorum.

Tesekkdirler,
Arastirmacinin adi, soyadi ve imzast

Umit Savas TASKESEN
Adresi ve telefon numarasi

Yukarida agiklamasmi okudugum calismaya, Ogretmeni oldugum nin
katilimina izin veriyorum.

Ogretmenin Adi, soyadi: Imzast: Tarih:
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Ek 6. Veli Onam Formu

Saym Veli,

Necmettin Erbakan Universitesi, Ozel Egitim Boliimii’'nde 6gretim gérevlisi olarak galismaktayim.
Necmettin Erbakan Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Ozel Egitim Boliimii Doktora tezim ile ilgili olarak
¢ocugunuzla bir ¢aligma yiiriitmek ve bu arastirma projesine ¢ocugunuzun katilimini saglamak i¢in izin almak
istiyorum.

Yapilacak olan bu ¢alismanin amaci “Otizm Spektrum Bozuklugu Olan Bireylere Zek& Oyunlarinin
Ogretiminde Video Ipucu Uygulamasimn Etkililigi”dir. Bu ¢alismaya katilimi1 onayladigiiz taktirde, SOBE
Vakfinda derslere gelinen zaman diliminde derslerinin 6ncesinde ve sonrasinda olmak iizere aldig1 destek egitimi
aksatmadan g¢ocugunuz arastirmanin katilimcist olacaktir ve normal egitim siirecini aksatmadan calismalar
yiritilecektir.

Aragtirmada yer alan bu uygulamalar (Zekd Oyunlari, Katamino, Q-Bitz (Kiip-kiip) ve Rush Hour
(Trafik)) ¢ocugunuza rahatsizlik verecek nitelikte degil ¢ocugunuzun egitimini destekleyici nitelikteki zeka
oyunlaridir. Bu aragtirmaya katilim goniilliiliikk esasina dayalidir. Ancak herhangi bir nedenden 6tiirii gocugunuz
ya da siz rahatsizlik hissederseniz, uygulamalar1 nedenini agiklamaksizin yarida birakip ¢ikmakta serbestsiniz.
Bununla birlikte, bu arastirmaya katilimmiz ¢ocugunuzu algi, dikkat, iletisim, akil yiirlitme vd. alanlarda
destekleyebilir ve siz de proje bitiminde ayni oyunlari temin ederek evde oynayabilir, farkli oyunlarin
Ogretiminde gocugunuza yardimei olabilirsiniz.

Bu ¢alisma kapsaminda ¢ocugunuzun 6grenme performansini kayit altina almak i¢in video ile goriintii
almacaktir. Videoda ¢ocugunuzun dgretim oturumlarindaki performansint kayit altina alacak bir agiyla kayit
almacak, bu kayitlar daha sonra arastirma veri formuna doniistiiriilecektir. Bu sekilde elde edilecek olan bilimsel
bilgiler, sadece arastirmacilar tarafindan yapilan bilimsel yaymnlarda, sunumlarda ve egitim amagch
paylasilacaktir, cocugunuzun goriintiisii ve kimligi paylagilmayacaktir. Calisma siiresince sizin ve ¢ocuklarimizin
kimlik bilgisi arastirma ekibi disindaki hi¢ kimseyle izniniz disinda paylasilmayacaktir. Siire¢ igerisinde
¢ocugunuzun uygulama performans bilgileri kesinlikle gizli tutulacak ve sadece tez aragtirmacilari tarafindan
degerlendirilecektir. Toplanan veriler isimler silinerek, bilgisayarda sifreli bir dosyada tutulacaktir. Goriintiiler
arastirma bitiminde silinecektir. Bu calismaya katildiginiz i¢in simdiden tesekkiir ederim. Caligma hakkinda
daha fazla bilgi almak ve cevaplanmasini istediginiz sorulariniz i¢in benimle (E-posta:............ , telefon O....... )
iletisim kurabilirsiniz.

Bu ¢calismaya cocugumun katilmasina ve dgretim oturumlarinda video goviintii alinmasina izin
veriyorum. Cocugumun, istedigi zaman bu ¢calismadan ayrilabilecegini biliyorum. Bu arastirma kapsaminda
cocugumun ZekA Oyunlart Ogretiminde Video Ipucu Uygulamalarmmin Etkililigi tezinin arastirmasina
katilacagini ve ogretimi yapilacak oyunlari biliyor, onayliyorum. Tez arastirmasiin gecerlilik ve giivenirligi
icin bu g¢alisma boyunca bu oyunlarin dgretimi ve okulda, evde tekrar: ile ilgili hi¢cbir ¢caligma yapilmamasi
gerekmektedir. Aragtirma siiresince adi gegcen oyunlarla ilgili evde ¢alisma ve tekrar yapmayacagimi taahhiit
ediyorum. Arastirmadan elde edilen bilimsel bilgilerin tez, bilimsel makaleler ve akademik sunumlar disinda
kullanilmayacagini, kisisel bilgilerin gizli kalacagin biliyorum.

Tesekkiirler,

Arastirmacinin adi, soyadi ve imzasi

Umit Savas TASKESEN
Adresi ve telefon numarasi

Yukarida agiklamasini okudugum ¢alismaya, velisi oldugum ’nin katilimina izin
veriyorum.
Velinin Adi, soyadi: Imzasz: Tarih:
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EK 7. Pekistire¢ Belirleme Formu
Uygulama Tarihi:
Uygulayicinin Adi — Soyadi:
Uygulama Ortami:

Formu Doldurma Bicimi

Ogrencinin Kendisine Sorma:
Ogrenciyi Dogrudan Gozleme:

Gorisiilen Kisiler ve Yakinlig::

Ogrencinin
Ad1 - Soyadi:
Yasi:
Cinsiyeti:
Sinifi:
FORMUN AMACI

Pekistireg belirleme formu, dgrenciyle basarili bir 6gretim yapabilmek icin ders sirasinda/ sonunda
kullanilacak pekistirecleri belirlemek amaciyla, O6grencinin yiyecek ve igecek pekistireclerinden, nesne
pekistireclerinden, sosyal pekistireglerden ve etkinlik pekistireclerinden hangilerini tercih ettigini ya da
etmedigini belirlemek amaciyla hazirlanmistir. Bu formdan elde edilen bilgilerle, 6grencilerin gosterdikleri

olumlu davranislarin etkili bir sekilde pekistirilmesi hedeflenmektedir.
FORMUN KULLANIM YONERGESI

Form doldurulurken , eger 6grenci okunan segenegi seviyorsa ‘evet’ siitununa art1 (+) isareti; eger
O0grenci okunan secenegi sevmiyorsa ‘hayir’ siitununa arti (+) isareti konulacaktir. Seceneklerin en altinda
bulunan ‘diger’ satirina, Ggrencinin sunulan segenekler haricinde istedigi diger pekistiregler eklenecektir.
Yiyecek ve icecek pekistirecleri siitununda, secenekler yanina birakilan bosluga ise 6grencinin pekistirec ile

ilgili belirttigi 6zellikler (marka, cins..vs) yazilacaktir.

Form; 6grencinin kendisine sorma, dgrenciyi dogrudan gozleme, 6grencinin dgretmeni veya ailesiyle
goriisme tekniklerinden biri ya da birkaci bir arada kullanilarak doldurulabilir. Form doldurma hangi bigimde

gerceklestirilmisse ilgili yere ¢arp1 (X) isareti konulacak ve gerekli bilgiler kaydedilecektir.
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PEKISTIRECLER

EVET

HAYIR

Yiyecek ve Icecek Pekistirecleri

Kraker

Cips

Kek

Jelibon

Bonibon

Cerez

Cay

Meyve suyu

Sat

Kola

Nesne Pekistirecleri

Top

Oyuncak bebek

Kalem

Silgi

Kalemtiras

Sticker

Boyama Kitabi

Oyun Kartlari

Balon

Oyuncak araba

Oyun CD’ si

Mizik CD’si

Unlilerin Posterleri

Sosyal Pekistirecler

Aferin Deme

Bravo Deme

Cok Guzel Deme

Harika Deme

Bu giin cok iyisin Deme

Super Deme

Dokunma

Kucaklama

Alkiglama
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Diger 6grencilere alkiglatma

Sa¢in1 Oksama

Sirtin1 Sivazlama

Sarilma

Cak yapma

Gulimseme

Bas ile onaylama

Opme

Goz Kirpma

Makas alma

Etkinlik Pekistirecleri

Mizik Dinleme

Bilgisayar Oynama

Dans Etme

Cizgi Film Seyretme

Top Oynama

Oyun Hamuru Ile Oynama

Sinifi Temizlemede Ogretmene Yardim Etme

Evcilik Oynama

Resim Yapma ve Boyama

Resimli kartlarla eslestirme oyunu oynama

Dersten Erken Cikma

Oyun Parkina Gitme

C. ONCELIKLi OLARAK TERCIH EDILEN PEKISTIRECLER

Cocuk Anne -baba

Ogretmen
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Ek 8. Arastirmaya Katilan Katimcilarda Aranan Onkosul Ozellikler,

(@)
()
(©
(d)
(€)
(f)
(@)
(h)
(i)
@)
(k)
(0

Otizm spektrum bozuklugu tanis1 almis olmasi,
Katilimcilarin 10-12 yag araliginda olmasi,
Adi sdylendiginde g6z temasi kurmasi,
Esleme becerilerine sahip olmasi
Izledigi iki eylemi taklit etmesi
Yasina uygun sorulara cevap vermesi
En az iki kelimelik bir cimleyi okumasi
Sozel yonergeyi dinlemesi
Tableti agip kapatabilmesi
Kendisine verilen yonergeleri anlayip uygulayacak yeterlikte olmasi,
En az ii¢ dakika video takip becerisine sahip olmasi,

Uygulama siirecini engelleyecek diizeyde davranis sorunlarinin olmamas,

(m) Katilimcilarla video ipucu modelle 6gretim yontemlerinin kullanilmasi yoluyla

(n)
(0)

()
(@
(n

daha 6nce zeka oyunlar1 6gretiminin yapilmamis olmasi,

Ince motor becerilere sahip olma,

Gilliam Otistik Bozukluk Derecelendirme Olgegi-2 Tiirkge Versiyonu uygulamasi

sonucu otistik bozukluk goriilme olasigili 80-110 arasinda olmasi.

GoOrme, igitme, motor becerilerle ilgili ilave bir engeli olmamasi
Video ipucu uygulamasi ile 6gretim yapilmamis olmasi,

Zeka oyunlar1 6gretimi yapilmamis olmasi

143



Ek 9-Zeka Oyunlar1 Onkosul Beceri Formu

Davranig YoOnerge Ka
yit
1 | Adisdylendiginde géz temasi kurar. .. bana bak.
2 Nesneleri esler. .... Nesneleri esle
3 Sekilleri esler. .. Ayni sekilleri esle.
4 Renkleri esler. .. Ayni renkleri esle.
5 Resim ve nesneleri esler. .. Resmi esle.
6 Dikkatini 3 dakika korur.
7 Izledigi iki eylemi taklit eder .... Kapiy1 a¢
8 Yasina uygun sorulara cevap verir. Adin ne?
Annenin ad1 ne?
9 En az Iki kelimelik bir ciimleyi okur. Bugun hava gizel.
Okulu seviyorum.
10 | Sozel yonergeyi dinler. ...kapiy1 ag.
11 | Verilen yOnergeyi yerine getirir. ...Kapiy1 ag.
...Kalemi bana ver.
12 | Gorsele bakar ...Resme  bak. Ne
goruyorsun soyle.
13 | Tablet acar kapatr. Tableti a¢
14 | Bir videoyu 3 dakika izler. Videoyu izle.
15 | Video goruntusindeki uygulamayi | Videodaki  yapilanlar
yapar. yap.
DOGRU (+)
YANLIS (-)
YUZDE
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EK 10. Zeka Oyunlar1 Ogretim Videolar: Uzman Degerlendirme Formu

Saygideger Arastirmaci,

Bu form; Otizm Spektrum Bozuklugu Olan Bireylere Zeka Oyunlarinin Ogretiminde Video ipucu
Uygulamasinin Etkililigi ile ilgili Doktora tezinde kullanilacak 6gretim videolarinin ¢ekiminin uygunlugu
ile ilgili uzman goriist veri toplama aracidir. Gorislerinizin, amaca uygun materyal hazirhg agisindan
ve etkililigi acisindan arastirmamiza énemli katkida bulunacagi diisiinilmektedir. ilgi ve katiiminiz igin
tesekkdr ederiz.

Umit Savas Taskesen

Sira | Olgiit Yetersiz | Eksik Yeterli Cok Gordisleriniz
No iyi

1 Gorintd ve 1sik netligi

2 Oyun Beceri analizine uygunlugu

3 Siralamanin uygunlugu

4 Uygun agcli ile ¢cekimi

5 Uygun sire kullanimi

6 Oyuna Uygun model ve acinin
secilmesi

7 Gorlintlinin Gereksiz detaylardan
arindirilmasi

8 Senaryoya uygun sessizligin
saglanmasi

9 Uygun yakinliktan ¢cekimi

10: Eklemek istedikleriniz:
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EK 11. Zeka Oyunlarn Uygulama Giivenirligi Veri Kayit Formu

Gozlemci: Katilimer:

OTURUMLAR

Uygulamaci davranislar:

1. Ortam dizenlemesi (ipad,
sandalyeler, oyun seti yerlestirilmesi)

2. Ipadi videoyu izlemeye hazir
duruma getirme

3. Dikkat saglayici ipucu sunma

4. Videonun katilimerya
izlenmesini saglama

5. Gerektiginde dikkat saglayict
uyaran verme (isaret ipucu: bilgisayar
gosterilerek sessiz ve dikkatle izlemesi
gerektigini hatirlatma)

6. 1zleme davranisini pekistirme

7. Beceri yonergesini sunma

8. Yanit aralig1 bekleme (5sn.)

9. Katilimcerya uygun tepki verme

10. Katilm igin tesekkiir edilerek
oturum sonlandirma.

Toplam

Yizde
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Ek 12 Katamino (Penta) Zeka Oyunu Ornek Ogretim Plam

Siire 10 dakika

Hedef Uyaran Videoda gordiigiin sekilde sen de "Katamino(Penta) oyna"

Dikkat Saglayic1 ipucu

*Qgretim siirecinde dikkat saglayici ipucu olarak isaret ipucu kullanilacaktir. (Video isaret
edilerek sessiz ve dikkatli izlemesi saglanacaktir.)

*Uygulama siirecinde katilimcinin yardim istemesi, soru sormast durumunda "Videoda
gordiigiin sekilde yap" denilecek, katilimciya 6gretim asamasinda sozel ve fiziksel yardimla
ipucu verilecek, ipucu asamali olarak geri ¢ekilecektir. Yalnizca videodaki davranislart model
alarak beceriyi gergeklestirebilme durumlar1 degerlendirilecektir.

Kullanilan Egitim Teknolojileri-Arag, Gerecler

Diziistii bilgisayar, Ipad Tablet, 6gretim videosu, uygulama masasi, katamino oyun seti,
kamera. Video Arsiv i¢in harici bellek.

Ogretime Hazirhk

Ogretime baslamadan 6nce, 6grencinin her giin ders aldig1 sinifta uygulama masasinin {izerine
ipad tablet ve katamino oyun seti, sembol pekistire¢ tablosu koyulacak ve 6gretim videosu
izlemeye hazir hale getirilecektir. Uygulama masasinin iizerinde katilimcinin dikkatini
dagitacak baska higbir sey bulundurulmayacaktir. Tabletin karsisina katilimer ve uygulamaci
icin yan yana iki sandalye koyulacaktir. Uygulamada kullanilacak olan biitiin malzemeler,
uygulama masasinin lizerinde kullanilmaya hazir hale getirilecektir. Katilimci ¢alisma igin

n

hazir bulundugunda "....hos geldin. Nasilsin? ... Bugiin seninle nasil katamino oyununun
nasil oynanacagini Ogrenecegiz" diyerek amagtan haberdar edilecek, tabletin karsisinda
bulunan sandalyeye oturmasi i¢in yonlendirilecektir. (ge¢ otur bakalim gibi). Oyun seti ve
tablet hazir hale getirilmistir.

Ogretim Siireci

Uygulamaci ve katilimer yerlerini aldiginda bireye "Once kataminonun nasil oynanacagi ile
ilgili video klipler izleyecegiz. Her klibi izledikten sonra sen de video klipte gosterildigi
sekilde oyunu oynayacaksin” denilecek ve ilk basta ipad’de video calistirma model olarak
gosterilecektir. Program agildiktan sonra “ilk klibi izle ve aynisini yap” bu yiizden klibi ¢ok
dikkatli izle” yodnergesi verilecek ve ilk klibi izlemesi saglanacaktir. ilk klipte istenileni
yapmakta zorlandiginda, klip tekrar izletilecek, daha sonra agamali yardim ve sozel ipucu ile

uygulamanin gergeklestirilmesi saglanacaktir. “Ilk klip asamas1 tamamlandiktan sonra ikinci

klibi izleyecek ve uygulayacaksin. Bunun i¢in videoyu ¢ok dikkatli bir sekilde izle. Hazir
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misin?" diye sorulacak ve birey hazir oldugunu sdyledikten ya da davranislariyla hazir
oldugunu gosterdikten sonra 6gretim videolar: asamali olarak baslatilacak ve uygulanacaktir.
Video izlenirken uygulamaci da katilimciya ornek olacak sekilde dikkatle videoyu
izleyecektir. Katilimcilarin video kaydi bitinceye kadar videoyu dikkatli izlemeleri
saglanacaktir. Katilimcilarin dikkatleri dagildiginda ya da bir sey sormak/sdylemek istedigi
zamanlarda igaret ipucu (video isaret edilerek gosterilecek) kullanilacak, gerekirse sozel
olarak “videoyu izle, aferin” diyerek pekistirilecek, sessiz olmasi ve dikkatle videoyu izlemesi
gerektigi hatirlatilacaktir. Video klibi izlendikten sonra katilimcinin izleme davranisi:

"Bravo, Harika, Siiper! Videoyu c¢ok giizel/dikkatli izledin." diyerek pekistirilecektir. Daha
sonra "Hadi simdi videoda gordiigiin sekilde sende katamino penta oyna™ beceri yOnergesi
verilerek katilimcinin uygulama yapmasi saglanacaktir. Dogru uygulamalardan sonra uygun
sembol ve sosyal pekistirec verilecektir.

Genelleme: Genelleme oturumlari egitim alinan merkezin farkli bir sinifinda farkli kisilerle
gerceklestirilecektir. Genelleme becerisi, Ogretiminde yer almamis bir Ogretmen ile
degerlendirilir. Dogru tepkilerin ardindan onay belirten ifadelerle karsilik verilir fakat ovgii
verilmez ya da 6dil kullanilmaz. Yanlis tepkilerin ardindan ise herhangi bir ipucu ya da
geribildirim verilmez. Genelleme veriler 6n degerlendirme asamasinda oldugu gibi alinir ve

grafige aktarilir.

Kalicilik: Ogrencinin davramgindaki kalicilik 2 ve 4 hafta sonra yapilan oturumlarla degerlendirilir.
Ogretim Sonu Degerlendirme

Ogretim sonunda verilen "hadi simdi videoda gérdiigiin sekilde sen de katamino oyna™ beceri
yonergesi ile Ogrenci beceriyi uygulamasi istenecektir. Bu siiregte O0grencinin videoda
gordiigii davranislari model alarak beceriyi gerceklestirmesi beklenmistir. Ogrenci yardim
istediginde ya da soru sordugunda cevap verilmemis, yardim sunulmamistir sadece "Videoda
gordiigiin sekilde yap" denilerek 6grencinin sadece video modelle beceriyi gergeklestirme
diizeyi degerlendirilmistir. Ogrencinin dikkatini dagitmamak adina bu siire¢ video kaydina
alinmig ve oturum sonunda video kayd: izlenerek degerlendirme formlarina 6grenci tepkileri
islenmistir. Katilimcinin bes sn. siiresince beceri analizinde bulunan basamaklarda dogru
performans gostermesi dogru tepki olarak kabul edilmistir. Katilimcinin kendisine verilmis
olan yanit araliginda tepkisiz kalmasi veya basamaklar1 dogru sergileyememesi yanlis tepki
olarak kabul edilmistir. Katilimc1, beceri analizinde, hedeflenen beceri i¢in 6n kosul niteligi
tagilyan davraniglara ya da oyunun oynamasini engelleyici bir davranisa (oyunun secilen

parcalarin1 almaz, firlatir, problem davranis gosterirse) yanlis tepki verdiginde oturum
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sonlandirilacak ve ilgili veri kayit formuna bu basamak ve bundan sonraki basamaklar "—
"olarak kaydedilecektir. Katilimcinin yanlis tepki verdigi cevap becerinin diger basamaklari
icin 6n kosul niteliginde degilse ve oyun oynamasina engel degilse (diger oyun pargalariyla
oynamak vb.) oturum sonlandirilmayacak ve katilimciya devam etme firsati sunulacaktir.
Ogrenci uygulama sonunda calismas1 icin pekistirilecek ve katilim icin tesekkiir edilerek

oturum sonlandirilacaktir.
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Ek 13 Penta (Katamino) Zeka Oyunu Beceri Analizi

1 Pentamino oyun kutusunu alir ve acar.

2 Kutunun Icindeki oyun parcalarini birakir oyun kagidini ve platformunu
kutudan ¢ikarir

3 Oyun platformunu sayilar soldan saga olacak sekilde 6niine koyar.

4 Katamino oyun kitap¢iginin sayfasini alir.

S) Kitap sayfasini Oyun platformunun sagina koyar.

6 Oyun ayracini kitapgiktan gosterir ve alir.

7 Oyun platformunun éniine koyar

8 Katamino oyun kitabinda A seviyesini gosterir.

9 Kitapgigin A boliimiindeki Penta (Katamino) sekillerine bakar.

10 A seviyesindeki L bigimindeki turuncu Pentay1 kitapc¢iktan parmagiyla
gosterir.

11 Secilen Penta (Katamino) parcasini alip diger oyun pargalari arasindan bulup
oyun platformunun 6niine koyar.

12 A seviyesindeki kahverengi renkli Pentay: kitapciktan parmagiyla gosterir

13 Secilen Penta (Katamino) pargasini alip oyun platformunun 6niine koyar.

14 A seviyesindeki T seklindeki mavi renkli Pentay1 kitapciktan parmagiyla
gosterir

15 Secilen Penta (Katamino) pargasini alip oyun platformunun &niine koyar.

16 Seviye ayracini alir 3 numarali boliime yerlestirir.

17 T bicimindeki Penta (Katamino) pargasin1 boslugu tamamlayip biitiin
olusturacak sekilde oyun platformuna koyar.

18 Kahverengi Penta (Katamino) pargasini turuncu parganin yanina dikey olarak
yerlestirir.

19 L bicimindeki turuncu Penta (Katamino) pargasini katamino oyun platformuna
sol alt koseye dikey olarak koyar.

20 Seviye tamamlanip biitiin olusturulduktan sonra oyun platformundan Penta
(Katamino) pargalarini ¢ikarir.

21 Katamino oyun kitabinda B seviyesini gosterir.

22 Kitap¢igin B bolumiindeki Penta (Katamino) sekillerine bakar.

23 B seviyesindeki siyah Pentay1 kitapgiktan parmagiyla gosterir alip oyun
platformunun éniine koyar.

24 B seviyesindeki pembe Pentay:1 kitapgiktan parmagiyla gosterir alip oyun
platformunun éniine koyar.

25 B seviyesindeki sar1 Pentay1 kitapc¢iktan parmagiyla gosterir alip oyun
platformunun éniine koyar.

26 Secilen sar1 pentay1 oyun platformuna yerlestirir.

27 Secilen pembe pentay1 oyun platformunda sar1 pentanin yanina yerlestirir.

28 Secilen siyah pentay1 parcalar1 tamamlayacak sekilde sar1 ve pembe pentanin
arasina yerlestirir.

29 Seviye tamamlanip biitiin olusturulduktan sonra oyun platformundan Penta
(Katamino) pargalarini ¢ikarir.

30 C seviyesi parcalar1 segilir.

31 C seviyesi biitiin olusturulacak sekilde oyun platformunda birlestirilir.

32 Oyun platformunu ve Penta (Katamino) pargalarini oyun kutusuna koyar.

33 Kutuyu kapatir.
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