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OZET
OSB OLAN COCUKLARA SOSYODRAMATIK OYUN OGRETIMINDE
MATRISLI OGRETIMIN VIDEO MODELLE ve IPUCUNUN GIDEREK
ARTTIRILMASIYLA SUNUMUNUN KARSILASTIRILMASI

Dinger SARAL

Ozel Egitim Anabilim Dali
Anadolu Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Ocak 2025

Danisman: Prof. Dr. Burcu ULKE-KURKCUOGLU

Bu aragtirmanin amaci, otizm spektrum bozuklugu (OSB) olan ¢ocuklara sosyod-
ramatik oyun becerilerinin 6gretiminde video modelle 6gretimin (VM) ve ipucunun gi-
derek arttirilmastyla 6gretimin (IGA) matrisli 6gretimle sunulmasimnin etkililik ve verim-
liliklerinin karsilagtirilmasidir. Arastirmaya, 8-9 arasinda yaslar1 degisen OSB olan {i¢
cocuk katilmistir. Arastirmada, tek denekli arastirma yontemlerinden i¢ ice gecmis kati-
limcilar aras1 eszamanli olmayan ¢oklu baglama diizeyi modeli ve uyarlamali doniisiimlii
uygulamalar modeli kullanilmistir. Arastirma, ¢ocuklarin evlerinde gerceklestirilmis ve
cocuklarin anneleri oyun arkadasi olarak arastirmaya katilim gostermistir.

Etkililik bulgulari, sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretiminde VM’nin ve
IGA’nin matrisli dgretimle birlikte sunulmasi arasinda edinim, izleme ve genelleme
acisindan belirgin bir fark olmadigini gostermistir. Verimlilik bulgulari ise iki yontemin
verimliligi arasinda oturum/deneme sayisi agisindan anlamli bir fark olmadigini; ancak,
ogretim oturumlarinda gerceklesen yanlis tepki sayisi/yiizdesi agisindan IGA’nin matrisli
ogretimle birlikte kullanilmasinin iki ¢ocuk i¢in daha verimli oldugunu gdstermistir. Ek
olarak, verimlilik bulgular1 IGA nin matrisli dgretimle birlikte kullanilmasinin dgretime
ayrilan toplam siire agisindan tiim ¢ocuklar i¢in daha verimli oldugunu gostermistir.
Sosyal gecerlik bulgularna gore, katilime1 ¢ocuklar, anneleri ve alanda calisan 6zel
egitim 6gretmenleri aragtirmaya iliskin olumlu goriis bildirmislerdir.

Anahtar Sozciikler: Sosyodramatik oyun, Video modelle 6gretim, Ipucunun giderek art-

tirilmasiyla 6gretim, Matrisli 6gretim
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ABSTRACT

COMPARING VIDEO MODELING AND LEAST-TO-MOST PROMPTING WITH
MATRIX TRAINING IN TEACHING SOCIODRAMATIC PLAY TO CHILDREN
WITH ASD

Dinger SARAL

Division of Special Education
Anadolu University, Graduate School, January 2025
Advisor: Prof. Dr. Burcu ULKE-KURKCUOGLU

The purpose of this study was to compare the effectiveness and efficiency of video
modeling (VM) and least-to-most prompting (LTM) with matrix training to teach socio-
dramatic play skills to children with autism spectrum disorder (ASD). Three children with
ASD, aged between 8-9 participated in the study. The study employed single-case non-
concurrent multiple baseline design across participants embedded with adapted alternat-
ing treatments design. The study was conducted at each child’s home settings with the
participation of their mothers as a play partner.

Effectiveness findings showed that both VM and LTM with matrix training were
equally effective to teach sociodramatic play in terms of acquisition, maintenance, and
generalization. Efficiency findings indicated that there was no significant difference be-
tween the procedures in terms of number of sessions/trials to criterion and that LTM with
matrix training was more efficient for two children in terms of number/percentage of er-
rors to criterion. Additionally, the findings showed that LTM with matrix training was
more efficient for all children in terms of number of minutes of instruction to criterion.
Social validity findings positive evaluations of child participants, their mothers, and
special education teachers working in the field.

Keywords: Sociodramatic play, Video modeling, Least-to-most prompting, Matrix train-

ing

v



TESEKKUR

Bu doktora tezi yolculugu, benim i¢in yalnizca akademik bir ¢aba degil, ayni
zamanda kisisel gelisimim ve yasama dair 6nemli deneyimler kazandigim bir siire¢ oldu.
Bu yolculukta, pek cok degerli insanin emegi, destegi ve rehberligi bana 151k tuttu. Her
birinin katkisi, bu tezin tamamlanmasinda biiylik bir rol oynadi. Bu nedenle, bu
yolculugun her asamasinda yanimda olan ve bana destek veren herkese ictenlikle tesekkiir
etmek istiyorum.

Bu yolculukta 6ncelikle, tezin hayata gecirilmesinde degerli bilgi ve rehberligiyle,
tezimin her asamasinda destekleyici ve sabirli yaklasimiyla bana yol gosteren
danismanim Prof. Dr. Burcu ULKE KURKCUOGLU’na en igten tesekkiirlerimi sunarim.
Bilimsel bakis agisi, elestirel yaklasimi ve degerli Onerileri, bu siirecte en biiyiik
motivasyon kaynagim oldu. Kendisinin yonlendirmeleri, sabr1 ve tesvik edici tutumu, bu
calismay1 gerceklestirmemde en biiyiik rolii oynadi. Kendisine, akademik kariyerim
boyunca bana kattig1 her sey i¢in bir kez daha ictenlikle tesekkiir ederim.

Tez caligmamda yer alan degerli katilimei ¢ocuklara ve ailelerine, arastirmamin
her agamasinda gosterdikleri ilgi, sabir ve is birligi i¢in en igten tesekkiirlerimi sunarim.
Calismalarimin gerceklesmesine olanak taniyan, siirece katki saglayan ve her zaman
olumlu bir yaklagim sergileyen ailelerin destegi, bu ¢alismanin temelini olusturmustur.

Tez Izleme Komitesi’nde ve savunma jiirisinde yer alan Prof. Dr. Arzu OZEN ve
Dr. Ogr. Uyesi Ozlem Melek ERBIL KAY A basta olmak iizere, tez savunmasinda degerli
zamanlarini ayirarak beni dinleyen ve bilimsel titizlik ile ¢alismami1 degerlendiren Prof.
Dr. Onur KURT ve Dog¢. Dr. Derya GENC TOSUN’a ve tiim jiiri liyelerine derin
siikranlarimi sunarim. Goriisleri, elestirileri ve Onerileri, bu c¢alismanin daha da
gelismesine katki sagladi. Her birine, bu siirecte gosterdikleri ilgi ve destek igin
minnettarim.

Hacettepe Universitesi’nde arastirma gorevlisi olarak ¢alismaya basladigim andan
itibaren, kendisiyle kurdugumuz is birligi ve iletisim akademik yolculugumda biiytik bir
doniim noktas1 oldu. Kendisinin akademik bakis agisi, elestirel analiz yetenegi ve bilimsel
yaklasimi, benim i¢in hem bir ilham kaynagi hem siirekli 6grenme firsati oldu. Dog. Dr.
Seray OLCAY ’a, bu yolculukta bana kattig1 her sey i¢in ictenlikle tesekkiir ederim.

Tez yolculugum boyunca hayatima katilan ve her adimda yanimda olan degerli
dostlarimin katkilarint unutamam. Yalnizca amacim ve arastirmam dogrultusunda

odaklanabilmem icin bana siirekli destek olan, lisansiistii egitimimin ilk giliniinden



itibaren her asamada motivasyonumu kaybetmeme izin vermeyen degerli arkadagim Ars.
Gor. Dr. Halil OZTURK’e minnettarim. Bana her zaman icten destek olan ve yanimda
olan degerli arkadagim Ars. Gor. Dr. Zeycan OZDAN’a, her animizda sagladigi moral ve
katkilarindan dolay1 tesekkiir ederim. Gii¢lii dostlugunun ve desteginin bu siireci daha
anlaml1 kildigini bir kez daha belirtmek isterim. Ars. Gor. ilyas GURSES’e, her zaman
yanimda olarak birlikte ge¢irdigimiz zamanlarin anlamini arttirdigi, bana verdigi destekle
yolculugumu daha verimli hale getirdigi ve dostluguyla bana giic verdigi icin
minnettarim. Oda arkadaslarima, akademik sohbetleri ve her an birbirimize verdigimiz
destek icin tesekkiirlerimi sunarim.

Hayatimin her aninda bana destegini esirgemeyen, bu zorlu akademik
yolculugumda her adimimda yanimda olan, sabri, sevgisi ve destegiyle bana gii¢ veren
sevgili esime en derin tesekkiirlerimi sunarim. Doktora siirecim boyunca gosterdigi
anlayis, fedakarlik ve cesaretlendirici sozleri, bu yolculugu daha anlamli ve dayanilir
kildi. Basarilarimin arkasinda onun emegi ve destegi her zaman var oldu. Kendisine, bu
siiregte ve hayatimin her aninda bana kattig1 mutluluk ve gii¢ i¢in bir kez daha tesekkiir
ederim.

Bu uzun ve zorlu akademik yolculugumda her zaman yanimda olan, sevgisi, sabr1
ve destegi ile bana giic veren anneme ve babama en derin siikranlarimi sunarim.
Basarilarimin temelinde, onlarin bana inanci ve emegi her zaman var oldu. Tim
zamanlarda gosterdikleri anlayis ve bitmeyen sevgileri, bu siireci daha anlamli ve
dayanilir kildi. Onlarin sevgisi ve destegi olmasaydi, bu basariya ulasmak miimkiin
olmazdi. Onlara, bu yolculukta ve hayatimin her aninda bana kattiklar1 her sey icin bir
kez daha ictenlikle tesekkiir ederim. Ayrica, esimin ailesine bu siirecte gosterdikleri
destek ve sevgi i¢cin minnettarim. Onlarin sicak ilgisi ve anlayisi, bu yolculugu daha da
kolaylastirdi. Kendilerine, bana her zaman hissettirdikleri gliven ve sevgi i¢in ayrica
tesekkiir ederim.

Bu doktora tezi yolculugu, benim i¢in yalnizca akademik bir basar1 degil, ayn1
zamanda hayatimin en degerli deneyimlerinden biri oldu. Bu siiregte emegi, destegi ve
sevgisiyle yanimda olan herkese bir kez daha tesekkiir ederim. Bu yolculuk, benim i¢in
bir son degil, yeni baslangiclarin kapisini aralayan bir adim oldu. Her birinizin katkisi, bu
adimi1 daha anlamli ve degerli kildu.

Hepinize minnettarim.
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ETIiK iLKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tez c¢alismasinin bana ait, 6zgiin bir ¢alisma oldugunu; ¢alismamin hazirlik,
veri toplama, analiz ve bilgilerin sunumu olmak {izere tiim asamalarinda bilimsel etik ilke
ve kurallara uygun davrandigimi; bu ¢alisma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler
icin kaynak gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynak¢ada yer verdigimi; bu ¢aligmanin
Anadolu Universitesi tarafindan kullamlan “bilimsel intihal tespit programi”yla
tarandigini ve hicbir sekilde “intihal icermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda,
caligmamla ilgili yaptigim bu beyana aykir1 bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya
cikacak tiim ahlaki ve hukuki sonuglar1 kabul ettigimi bildiririm.

Dinger SARAL
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202
URETKEN YAPAY ZEKA KULLANIM BEYANI

Bu tezi hazirlarken ChatGPT, Gemini ve DALL-E gibi iiretken yapay zeka
programlarindan destek almadigimi beyan ederim.

Herhangi bir zamanda, ¢aligmamla ilgili yaptiZim bu beyana aykir1 bir durumun
saptanmast durumunda, ortaya ¢ikacak tiim ahlaki ve hukuki sonuglar1 kabul ettigimi

bildiririm.
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1 GIRiS
1.1 Otizm Spektrum Bozuklugu ve Sosyodramatik Oyun Becerileri

Otizm spektrum bozuklugu (OSB) dogustan gelen, ortaya ¢ikmasinda birgok ge-
nin rol oynadigi ve belirtileri yasamin ilk ii¢ yilinda ortaya ¢ikan karmasik, gelisimsel ve
norolojik bir yetersizlik tiiriidiir (Kircaali-Iftar, 2012). Giiniimiizde OSB’nin tanilanma-
sinda siklikla bagvurulan ve Amerikan Psikiyatri Birligi (American Psychological Asso-
ciation-APA) tarafindan 2013 yilinda yayimlanan DSM-5 kilavuzunda OSB, simnir-
l1i/yinelenen ilgi ve davranig Oriintiilerinin yani sira sosyal etkilesim ve iletisimde belirgin
yetersizliklerle kendini gosteren bir bozukluk olarak tanimlanmaktadir. OSB olan birey-
lerde sosyal etkilesim ve iletisim alaninda sosyal-duygusal karsiliklilik, sézel olmayan
iletisimsel davranislar, genelleme ve oyun gibi etkilesim baslatma ve siirdiirme becerile-
rinde yetersizlikler goriilmektedir (APA, 2013). Ek olarak, kilavuzda OSB olan ¢ocukla-
rin erken donemde iliski gelistirmede, siirdiirmede ve anlamlandirmada sahip olduklar1
yetersizliklerin 6zellikle baskalariyla karsilikli oynanan hayal giicii gerektiren oyun bag-
lamlarina daha belirgin bir sekilde yansidig1 ve bu bireylerin oyun davranislarinin sinirlt
ve yinelenen davraniglarla oriintiilendigi ifade edilmektedir (APA, 2013). Bu baglamda,
hayal giicii gerektiren karsilikli oynanan oyun tiirlerinin OSB’nin tanilanmasinda énemli
bir tan1 6l¢iitii oldugu goriilmektedir.

Oyun; aktif katilim, giidiilenme ve goniilliiliik gerektiren, kendi baglaminda ger-
ceklestirilirken oyuncu kisiye haz veren ve onu giidiileyen, esnek nitelige sahip sosyal
etkinlikler olarak tanimlanmaktadir (Wolfberg, 1999). Oyun kuramcilarinin ise farkli ba-
kis agilar1 ile oyunun tanimini ve amaglarini farkl sekillerde ele aldiklar1 goriilmektedir.
Oyuna iligskin kuramlar genel olarak (a) klasik oyun ve (b) dinamik oyun kuramlar1 olmak
iizere iki baslik altinda toplanmaktadir (Giiven, 2017). Ornegin, klasik oyun kuramcilart
oyunu tanimlarken oyunun amacina odaklanmakta, ¢cocuklarin fazla enerjiyi harcamak,
harcanan enerjiyi tekrar elde etmek ya da toplumsal rolleri taklit etmek {izere oyun oyna-
diklarini 6ne stirmektedir (Kogyigit vd., 2007). Diger taraftan, dinamik oyun kuramcilari
ise oyunun islevi yerine igerigini anlamaya calismakta ve ¢cocuklarin hayal giiciiyle ken-
dilerini ifade etme amaciyla oyun oynadiklari tizerinde durmaktadir. Dinamik oyun ku-
ram1 dogrultusunda Piaget (1945) oyunu, ¢ocugun deneyimlerini ve bilgilerini birlestir-
digi bir olgu olarak ele almakta ve oyunu siralanan sekilde {i¢ alt kategoride bilissel olarak

siniflandirmaktadir: (a) alistirmali oyun (practice play), (b) sembolik oyun ve (c) kurallt



oyun. Smilansky (1968) ve Rubin vd. (1976) ise Piaget’in oyun siniflamasini genisleterek
nesneli/nesnesiz oyun, rol oynama ve sosyodramatik oyun alt kategorilerini de eklemis-
lerdir. Son yillarda yiiriitiilen arastirmalar incelendiginde sosyodramatik oyunun sembo-
lik oyun baslig1 altinda bu oyunun gelismis bir tiirii oldugu ifade edilmektedir (Kasari
vd., 2006; Ross, 2017; Smith, 2010; Thiemann-Bourque vd., 2019).

Dramatik oyunlar, bir roliin iistlenildigi ve oyuncunun bagka biriymis gibi dav-
randig1 oyunlar olarak tanimlanmaktadir (Kemple, 1996; Woodart, 2012). Sosyodramatik
oyun ise birden fazla oyuncuyu, karsilikli etkilesimi ve is birligini icermesinin yani sira
oyun baglaminin bir tema iizerinde olusturulmasi gerekliligi nedeniyle tek basina oyna-
nan dramatik oyundan farklilagmaktadir (Kemple, 1996). Dolayisiyla, sosyodramatik
oyunun dogasinin birden fazla oyuncu gerektirmesi ve bu oyuncularin karsilikli olarak
birbirine bagimli olmasi nedeniyle hem dramatik oyun hem diger oyun tiirlerine kiyasla
daha ytiiksek diizeyde sosyal ve biligsel performans gerektirdigi belirtilmektedir (Thorp
vd., 1995). Ayrica, bu oyun tiiriinde ¢ocuklarin giinliik yasamda karsilastiklar1 olaylari ve
durumlar1 halihazirda var olan bilgileriyle bir araya getirerek oyun baglamina yansitma-
lar1 gerektigi ifade edilmektedir (Oztiirk, 2010). Dolayisiyla, bu ézellikler, sosyodramatik
oyunu en karmasik oyun tiirii haline getirmektedir (Pellegrino, 2018). Smilansky (1968)
sosyodramatik oyunun siralanan bigimde bes bileseni oldugunu 6ne siirmektedir: (a) ken-
dine rol yilikleme, (b) bir nesneyi bir baska nesneymis gibi kullanma, (c) sosyal etkilesim,
(d) sozel iletisim ve (e) oyun baglamini siirdiirme (Bkz. Tablo 1.1).

Sosyodramatik oyun, iki ya da daha fazla ¢cocugun bir araya gelerek bir yetiskin
ya da kahramanin rollerini iistlendigi ve bu rolleri canlandirdigi oyunlar olarak tanimlan-
maktadir (McLoyd, 1982; Stagnitti ve Unsworth, 2000). Bu oyun tiiriinde, ¢ocuklar bir
araya gelerek doktorculuk gibi giinliikk yasamdan bir tema {izerine roller listlenmekte ve
karsilikl bir sekilde bu temanin gerektirdigi davranislar1 oyunlastirmaktadir (Thorp vd.,
1995). Boylece ¢ocuklarin, akranlartyla bir araya gelerek karsilastiklart durumlar1 oyun-
larina tagiyarak, sira alma ve problem ¢dzme gibi pek ¢ok karmasik beceriyi edinmeleri-
nin yani sira sosyal yeterlikleri ve sosyal kabulleri de saglanmaktadir (Stagnitti ve
Unsworth, 2000; Thorp vd., 1995). Ek olarak, olaylara ve durumlara yonelik ¢esitli roller
iistlenen ¢ocuklarin hayal ettikleri olaylar1 canlandirarak kendi duygu ve diislincelerini
ozgilirce ve daha kolay ifade edebilmeleri ile duygusal gelisimleri desteklenmektedir (Lif-

ter, 2008). Ayrica, duygusal alan baglaminda ¢ocuklarin sosyodramatik oyun ile kaygi ve



Tablo 1.1

Sosyodramatik oyunun bilesenleri

Bilesen

Aciklama

Ornek

Kendine rol
yiikleme

Bir nesneyi bir
baska nesneymis
gibi kullanma

Sosyal etkilesim

Sozel iletisim
(Seslendirme)

Oyun baglamim
siirdiirme

Cocugun gercek ya da kurgusal bir
karakterin rollerini tistlenmesidir.
Genellikle seslendirmelerin kullanimiyla
sergilenir. Seslendirmenin kullanilmadig:
durumlarda, davranisin gézlenebilir
bi¢cimde ortaya ¢ikmasi gerekmektedir.

Bir nesnenin bir bagka nesne yerine
amagli olarak kullanilmasidir.

En az iki oyuncunun birbirine yonelik
oyun temastyla iliskili sdzel ya da sozel
olmayan davranislaridir.

Oyun davranisiyla ya da duyguyla iliskili
sesler ya da ifadelerdir.

Bir oyun davranisi dizisinin bagindan
sonuna kadar gergeklestirilmesidir.

Cocugun sapka takip baba roliine
girdikten sonra “Ben markete
gidiyorum. Birazdan gelirim.”
demesi.

Cocugun bebek arabasini market
arabastymis gibi kullanarak igine
elma atmast.

Oyun arkadas1 “Bagska bir sey ister
misiniz?” diye sordugunda donerek
“Poset alabilir miyim?” demesi.
Poseti aldiktan sonra “Hisir higir.”
diyerek poseti agmasi.

Cocugun markete gitmesi, aligveris
yapmasi, para 0demesi, eve

gelmesi, yemek yapmasi ve yemesi.

korkularin1 oyuna yansitarak bunlar iizerinde daha etkili kontrol sagladiklar1 ifade edil-
mektedir (Axeline, 1969). Sosyodramatik oyunda, ¢cocuklar benimsedikleri rollerin ge-
rektirdigi davraniglar hayal giiclerini kullanarak genisletebilmekte ve bdylece yaratici-
liklar1 da sekillenmektedir (Johnson vd., 1987; Kaptan, 2018). Bu baglamda, Smilansky
(1990) sosyodramatik oyun becerilerinin ediniminin daha zengin kelime dagarcigi, uzun
dikkatini yoneltme ve siirdiirme, soyut diisiinme, daha gelismis dili anlamlandirma bece-
risi ve daha fazla merak gibi bilissel gelisim alaninda kazanimlar ile sonug¢landigini vur-
gulamaktadir. Sosyo-duygusal alanda, sosyodramatik oyun oynayan ¢ocuklarin akranla-
riyla daha sik oyun oynama, daha nitelikli akran is birligi gelistirme, daha yiiksek empati
ve daha etkili 6z-diizenleme ve degisime uyum saglama becerileri sergiledikleri be-
lirtilmektedir (Kemple, 1996). Ayrica, bu oyun tiiriiniin baskalarinin diislincelerini an-
lamlandirma, mantik yiirlitme ve diisiincelerini organize etme becerilerini gelistirdigi

ifade edilmektedir (Boucher, 1999; Kemple, 1996).

Tipik gelisim gosteren cocuklarin 2-3 yasinda sembolik oyun ile birlikte bir
nesneyi baska bir nesneymis gibi kullanmaya bagladiklar1 ve bu becerilerin ileri yillarda
giderek karmasik hale geldigi ifade edilmektedir (Ozdogan, 2014). Bu dénemden itibaren
cocuklarin nesneleri islevlerinin disinda kullanmalarmmin yani sira belirli roller
iistlenmeye basladiklar1 belirtilmektedir (Coople ve Bredekamp, 2009). Bu dogrultuda,
tipik gelisim gosteren ¢ocuklarin iic yasindan itibaren yetigkinlerin yasamlarinda
gozlemledikleri durumlar1 dramatize ederek oyunlarina yansittiklar1 ve bu donemden

itibaren daha karmasik oyunlar oynamaya bagladiklar1 vurgulanmaktadir (Charman vd.,



1997). Tipik gelisen ¢ocuklarin sosyodramatik oyun davraniglarini yagamin ii¢lincii veya
dordiincii yilinda sergilemeye basladigi belirtilmektedir (Deunk vd., 2008; Fein, 1981).

Tipik gelisen akranlarinin aksine OSB olan ¢ocuklarda sosyodramatik oyun dav-
raniglarinin ortaya ¢ikabilmesi icin sistematik 6gretim siirecleri ile desteklenmeleri ge-
rektigi vurgulanmaktadir (Pellegrino, 2018). Bu noktada, yaslar1 3-8 arasinda degisen
OSB olan ¢ocuga sahip aileler ile gerceklestirilen nitel bir aragtirmada, tiim ebeveynler
cocuklarinin sosyodramatik oyun davraniglart sergilemediklerini ifade etmektedir (Saral,
2023). Ek olarak, OSB olan cocuklarin sosyodramatik oyun i¢in gerekli olan sosyal
etkilesim ve iletisim, taklit, dili kullanma, sosyal ipuglarini anlama, fiziksel temas kurma
ve soyut durumlar1 hayal etme becerilerindeki yetersizlikleri, bu oyun davranislarini
sergilemelerini giiclestirmektedir (Ulke-Kiirk¢iioglu, 2013). Ek olarak, Stagnitti ve
Unsworth (2000) tarafindan Piaget, Fein ve Vygotsky’nin 6ne siirdiikleri kuramlar ve
Diinya Saglik Orgiitii’niin 1999°da yayimladig1 Yetersizlige Yonelik Siniflandirma Sis-
temi (ICIDH-2) temel alinarak sosyodramatik oyuna yonelik onerilen bir modelde, ge-
nelleme becerisinin sosyodramatik oyun becerilerinin edinimi i¢in kritik bir 6nkosul be-
ceri oldugu vurgulanmaktadir. Bu dogrultuda, OSB olan ¢ocuklarin bu oyun tiiriiniin ge-
rektirdigi becerilerdeki yetersizlikleri ile genelleme becerilerindeki giigliikleri sosyodra-
matik oyun becerilerini edinmede onlar1 dezavantajli hale getirmektedir.

Genelleme becerisi, bir bireyin edindigi bir davranisi ya da beceriyi farkli kosullar
altinda da sergileyerek daha da bagimsizlasabilmesi, davranis repertuvarini genisletebil-
mesi ve sosyal ¢evresi tarafindan kabul gorerek daha fazla pekistirece ulasabilmesi i¢in
sahip olmasi1 gereken en temel becerilerden biri oldugu ifade edilmektedir (Baker, 2003;
Giraldo, 2020). Ancak, OSB olan bireylerin genelleme becerilerindeki yetersizlikleri pek
cok arastirma bulgusuyla ortaya koyulmaktadir (Plaisted vd., 1998). Ek olarak, iglevde
bulunma diizeyi fark etmeksizin OSB olan tiim bireylerin genelleme becerilerinde yeter-
sizlik yagsadiklar1 ve 6grenme siirecinde edinim boyutunda basgarili olsalar bile ogret ve
umut et yaklagiminin basarisiz oldugu vurgulanmaktadir (Brown ve Bebko, 2012; Char-
lop-Christy ve Daneshvar; McLay vd., 2013). Ornegin, sistematik genelleme ¢alismala-
rinin yapilmadigi siniflarda gerceklestirilen bir arastirmada, OSB olan ¢ocuklarin edin-
dikleri becerilerin yalnizca dortte birini farkli kosullara genelleyebildikleri goriilmiistiir
(Haring, 1998). Ulusal Otizm Merkezi (National Autism Center-NAC, 2011), OSB olan
cocuklarin genelleme becerilerinde sahip olduklar: giicliiklerin, aileleri i¢in en ¢ok sorun

yasadiklar1 konulardan biri oldugunu belirtirken, APA’nin 2013 yilinda yayimladig: ki-



lavuzda OSB’nin tanilama 6l¢iitlerinden birinin de genellemede yasanan giicliikler ol-
dugu ifade edilmektedir. Alanyazinda ise oyun becerilerine iliskin yiiriitiilecek arastirma-
larda, OSB olan ¢ocuklara 6zellikle oyun becerilerinin 6gretiminde genelleme ¢aligmala-
rinin sistematik bir sekilde planlanmasi ve uygulanmasi dnerilmektedir (Giraldo, 2020;
Palmen vd., 2008; Schnell, 2011).

Konuya iliskin mevcut aragtirmalar, bir 6gretim siirecinde kanit temelli uygula-
malar (KTU) kullanildiginda ve genelleme ¢alismalari sistematik olarak planlanarak uy-
gulandiginda OSB olan bireylerin sosyodramatik oyun becerilerini edinebildiklerini,
farkli kosullara ve 6gretimi yapilmayan oyun davraniglarina genelleyebildiklerini goster-
mektedir (Smith vd., 2019; Thorp vd., 1995). Bu baglamda, OSB olan ¢ocuklara
sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretiminde KTU’larin etkili oldugu goriilmektedir
(6rn., Ozen vd., 2012; Pellegrino, 2018; Thorp vd., 1995). Bu arastirmada, bagimsiz
degisken olarak iki KTU’nun yani sira NCAEP (2020) raporunda umut vadeden
uygulama olarak belirlenen bir strateji kullanildig1 i¢in izleyen bolimde OSB olan
cocuklarin egitiminde KTU ve umut vadeden uygulamalar konusu ayrintili bir sekilde ele

alinmaktadir.
1.2 Otizm Spektrum Bozuklugunda Kanit Temelli ve Umut Vadeden Uygulamalar

Alanyazinda OSB olan bireylere cesitli becerilerin 6gretimi i¢in etkililigi ve
verimliligi deneysel arastirma bulgulariyla kanitlanmis ve sosyal olarak gecerli
uygulamalarin kullanilmasi 6nerilmektedir (Cook ve Odom, 2013). Bu baglamda, OSB
olan bireylere dgretim sunmada etkili uygulama ve terapileri belirlemek amaciyla NAC
ve Ulusal Otizmde Kanit Temelli Uygulamalar1 Belirleme ve Yayginlastirma Merkezi
(National Clearinghouse on Autism Evidence & Practice — NCAEP) gibi 6ncii kuruluglar
tarafindan sirastyla 2015 ve 2020 yillarinda en giincel raporlar yayimlanmistir.

NAC (2015) raporunda, OSB olan bireyler i¢in kullanilan ve raporda incelenen
uygulamalar: (a) kanit temelli uygulamalar (KTU), (b) umut vadeden uygulamalar ve (c)
kanit temelli olmayan uygulamalar olmak {izere ii¢ baslik altinda toplanmaktadir. Bu ra-
pora gore OSB olan bireylerin egitimi ve terapisinde bir uygulamanin kanit temelli ola-
bilmesi i¢in siralanan oOlgiitleri karsilamasi beklenmektedir: (a) hakemli dergilerde yayin-
lanmis en az iki grup deneysel ya da en az 12 katilimciyla ytiriitiilen dort tek denekli
arastirma, (b) gelistirilen 6l¢ekten en az iic puan alma ve (c) arastirmalarin tiimiinde

amaglanan degiskenlerde olumlu etkinin rapor edilmis olmasi1 (NAC, 2015). Bu olgiitlere



gore degerlendirildiginde, davranigsal miidahaleler, model olma ve Temel Tepki
Ogretimi gibi toplam 14 uygulama KTU olarak belirlenmistir. NAC (2015) raporu oyun
becerileri agisindan incelendiginde, OSB olan bireylere bu becerilerin 6gretiminde dokuz
uygulama (6rn., model olma, davranigsal miidahaleler ve dogal 6gretim stratejileri) KTU
olarak belirlenmistir.

NCAEP (2020) raporu ise bu uygulamalar1 (a) KTU ve (b) umut vadeden uygula-
malar olarak siniflandirilmistir. Bu raporda, belirlenen 6l¢iitler izleyen bigimde siralan-
maktadir (Steinbrenner vd., 2020): (a) en az iki farkli arastirmaci (arastirma grubu) tara-
findan yiiriitiilmiis iki yiiksek nitelikli grup deneysel arastirma ya da (b) en az ii¢ farkl
aragtirmaci (arastirma grubu) tarafindan en az 20 katilimciyla yiiriitiilen ytiksek nitelikli
bes tek denekli arastirma ya da (c¢) en az iki farkli aragtirmaci (arastirma grubu) tarafindan
yiiriitiilen yiiksek nitelikli bir grup deneysel ve en az ii¢ tek denekli arastirma. Bu dlgiitlere
gore degerlendirildiginde ise beceri analizi, video modelle 6gretim (VM) ve bekleme sii-
reli 6gretim gibi toplam 28 uygulamanin KTU olarak belirlendigi goriilmektedir. NCAEP
(2020) raporu oyun becerileri agisindan incelendiginde, OSB olan bireylere bu becerilerin
ogretiminde 23 uygulama (6rn., ipucu sunma, video modelle 6gretim ve pekistirme) KTU
olarak belirlenmistir.

Umut vadeden uygulamalar ise OSB olan bireyler i¢in etkili olduguna iliskin
olumlu sonuglarin elde edildigi; ancak, sinirli sayida aragtirma ya da katilimci sayis1 gibi
nedenlerle heniiz KTU odlgiitlerini karsilayamayan ve etkililige iligskin kesin yargiya
varilabilmesi i¢in {lizerinde daha fazla sayida yiiksek nitelikli arastirmanin yiiriitiilmesi
gereken uygulamalar olarak tanimlanmaktadir (NAC, 2015; Steinbrenner vd., 2020).

NAC (2015)’e gore, OSB olan bireylerin egitimi ve terapisinde bir uygulamanin
umut vadeden olabilmesi i¢in belirlenen (a) hakemli dergilerde yayinlanmis en az iki grup
deneysel ya da en az alt1 katilmciyla yiiriitiilen iki tek denekli arastirma, (b) gelistirilen
Olcekten iki puan alma ve (c) arastirmalarin en az %90’ 1nda olumlu etkinin rapor edilmis
olmas1 Olgiitlerini karsilamast gerekmektedir (NAC, 2015). Diger taraftan, bu Slgiitlerin
NCAEP raporunda isevuruk bir sekilde belirtilmedigi; olumlu etkinin gériildiigii; ancak,
cesitli sebeplerle (6rn., az sayida arastirma sayist) kanit temelli olma ol¢iitlerini karsila-
mayan uygulamalar olarak tanimlandigi goriilmektedir (Steinbrenner vd., 2020). Bu
baglamda, NAC ve NCAEP raporlarinda sirastyla 19 ve 12 umut vadeden uygulama be-
lirlenmistir. Her iki raporda, OSB olan bireylere oyun becerilerinin 6gretiminde

kullanilan umut vadeden uygulamalarin ne olduguna iligkin ayrintili bilgilere yer



verilmemektedir. Her iki kurulus tarafindan yayinlanan son raporlarda yer verilen umut

vadeden uygulamalar Tablo 1.2°de gosterilmektedir.

Tablo 1.2
NAC (2015) ve NCAEP (2020) Raporlarinda Yer Alan Umut Vadeden Uygulamalar
NAGC, 2015 NCAEP, 2020
.1' Al.ternatlf ve destekleyici 11. Teknoloji temelli miidahale | 1. Matrisli 6gretim
iletisim araglart
2. Gelisimsel-iliski temelli mii- 12. Zihin kurami 6gretimi 2. Isitsel biitiinlestirme
dahaleler
. ) D -t
3. Egzersiz }llzs)Meslekl egitim paketi (22 3. COMPASS
4. Maruz birakma paketi 14. Indirgemeci paket 4. Maruz birakma
5. Islevsel iletisim dgretimi 15. Isaret dili 6gretimi 5. Masaj
6. Taklide dayali uygulama 16. Sosyal-iletisim miidahalesi 6. Acik hava macera etkinlikleri
7. iletisim baslatma dgretimi 17. Yapilandirilmis 6gretim 7. Algisal motor
8. Dil tiretimi 18. Miizik terapisi 8. Bireysel planlama
9. Masaj terapisi 19. PECS 9. Ceza
10. Cok bilesenli paket 10. Duyusal diyet
11. STEP
12. Hayvan aracili miidahaleler

Bu arastirmada, hedef becerilerin 6gretimi siirecinde VM nin ve ipucunun giderek
arttirllmastyla  6gretim  (IGA) uygulamalarinin  matrisli  6gretim ile birlikte
kullanimlarinin etkililik ve verimlilikleri karsilastirilacaktir. Bu dogrultuda, oncelikle,
KTU olarak belirlenen VM ve IGA uygulamalarina ve ardindan bu uygulamalar ile
birlikte kullanilan umut vadeden uygulamalardan matrisli 6gretime iliskin ayrintili

bilgilere yer verilmektedir.
1.2.1 Video modelle 6gretim yontemi

Video modelle 6gretim, bir model tarafindan sergilenen becerinin video kaydinin
bireye izletildigi ve ardindan izlediklerini gergeklestirmek amaciyla firsatlarin sunuldugu
bir 6gretim yontemidir (NAC, 2015; Park vd., 2019; Steinbrenner vd., 2020). Teknoloji-
nin hizli gelisimi, teknolojik cihazlara (6rn., akilli telefon ve bilgisayar) erisimin kolay-
lagsmasi1 ve uygulamanin OSB olan bireylerde davranis degisikligindeki etkililigi gibi se-
beplerle 6gretim yonteminin giderek daha sik tercih edilmesi dikkat ¢ekmektedir (Fra-
gale, 2014; Park vd., 2019). Konuya iligkin yliriitiilen aragtirmalarda, VM uygulamasinin
OSB olan ¢ocuklara 6gretim sunmada pek ¢ok yarart oldugu rapor edilmektedir. Bu ya-
rarlar arasinda (a) yontemin zaman ve maliyet acisindan verimli olmast, (b) video kayit-
larinin olusturulmasinda uygulamaci kontroliiniin saglanabilmesi, (c) videolarin ¢ocuklar

icin giidiileyici olmasi, (d) videonun tekrar tekrar kullanilabilmesi ve (e) genellemenin



saglanabilmesinde ¢oklu Orneklerin sunulabilmesine olanak tanimasi yer almaktadir
(Acar, 2015; Charlop-Christy vd., 2000; Geng-Tosun ve Kurt, 2014). VM nin, (a) yetis-
kin ya da akranin yer aldig1 video model, (b) kendine model olma, (c) odaklanan bakisla
video model, (d) video ipucuyla 6gretim, (e) video geribildirim, (f) karma model, (g) vi-
deo animasyon modelle 6gretim ve (h) ortak video modelle 6gretim gibi ¢esitli tiirleri
bulunmaktadir (Duenas vd., 2019; Geng-Tosun ve Kurt, 2014; Ho vd., 2019; Steinbrenner
vd., 2020). Yetiskin ya da akranin yer aldigi video modelle 6gretimde, bir yetiskinin ya
da akranin bir beceriyi sergilerken kayit altina alinmakta, video kaydi 6gretimin sunula-
cag1 bireye izletilmekte ve bireyin izledigi becerinin aynisini ya da benzerini sergilemesi
icin ona firsatlar sunulmaktadir (Cihak ve Schrader, 2008). Kendine model olma tiiriinde,
ogretimin sunulacagi birey hedef beceriyi farkli zamanlarda sergilerken kayit altina alin-
maktadir. Ardindan, bireyin dogru sergiledigi basamaklarin yer aldig1 video kesitleri bir-
lestirilerek bir video olusturulmakta ve video kaydi 6gretim siirecinde kullanilmaktadir
(Bellini ve Akullian, 2007). Odaklanan bakisla video modelde ise 6gretim siirecinde kul-
lanilacak video kisinin kendi géziinden, onun bakis agisindan olusturulmaktadir (Tetrea-
ult ve Lerman, 2010). Video ipucuyla 6gretimde, bir becerinin her basamagina iligkin kisa
video goriintiileri olusturulmaktadir. Her bir video tek tek ve sirasiyla 6gretimin sunula-
cag1 birey hedef becerinin basamaklarini sergilemeden once izletilmekte ve ilgili basa-
mag sergilemesi igin bireye firsat sunulmaktadir (Schroeder vd., 2023). Video animas-
yonla 6gretimde, bireyin ilgi duydugu bir animasyon karakterinin hedef beceriyi sergiler-
ken kayit altina alinmasiyla hazirlanan video 6gretim siirecinde kullanilmaktadir (Ohtake
vd., 2015). Karma model ise, s6zii edilen video model tiirlerinin bir arada kullanilmasiyla
olusmaktadir (Shipley-Benamou vd., 2002). VM’nin tim bu tiirleri, gelisimsel
yetersizligi olan bireylere pek ¢ok becerinin dgretiminde kullanmilmaktadir. izleyen
bolimde, VM’nin OSB olan bireylere c¢esitli becerilerin 6gretiminde sunuldugu

aragtirmalara iliskin bilgilere yer verilmektedir.

1.2.1.1. Video modelle ogretim uygulamasiyla farkli becerilerin ogretimine iliskin

arastirmalar

VM’nin yillar icerisinde farkl tiirlerinin gelistirilmesiyle aragtirmacilarin ilgi
odagt oldugu ve artan arastirmalarla biliylik bir arastirma havuzunun olustugu
goriilmektedir. Alanyazinda konuya iligkin arastirmalar incelendiginde, VM nin farkli

yas diizeylerindeki OSB olan bireylere sosyal (6rn., Ho vd., 2019), is ve meslek (6.,



Stauch ve Plavnick, 2020), 6z bakim (6rn., Lee vd., 2014), giivenlik (6rn., Godish vd.,
2017), dil ve iletisim (6rn., Cardon vd., 2019), ve oyun becerileri (6rn., Carmody ve
Stauch, 2022) gibi tek basamakli ve zincirleme pek ¢ok becerinin 6gretiminde etkili
olarak kullamldig1 gériilmektedir. izleyen béliimde, arastirma konusuyla dogrudan iligkili
oldugu i¢in VM nin OSB olan bireylere 6zellikle oyun becerilerinin 6gretiminde etkili-

liginin sinandig1 aragtirmalara iliskin daha ayrintili bilgilere yer verilmektedir.

1.2.1.2 Video modelle ogretim uygulamasiyla oyun becerilerinin dgretimine iliskin

arastirmalar

OSB olan bireylere farkli oyun tiirlerinin VM kullanilarak 6gretildigini ortaya ko-
yan ve sayilar1 giderek artan pek ¢ok arastirma bulunmaktadir (6rn., Petursdottir ve Gud-
mundsdottir, 2023; Yuan vd., 2024). Arastirmalarin sayisinin artmasi derleme ve meta
analiz ¢alismalarinin yiiriitiilmesine de olanak tanimaktadir. Oyle ki Fragale (2014) tara-
findan 2013 yilina kadar OSB olan bireylere oyun becerilerinin 6gretiminde VM’ nin
kullanildig1 aragtirmalarin ele alindigi bir derleme calismasi yiiriitiilmiistiir. Bu
calismanin sonucunda, VM kullanilarak OSB olan bireylere ¢ogunlukla hayali oyun,
sembolik oyun ve yapi-insa oyunu gibi ¢esitli oyun tiirlerinin basarili olarak 6gretildigi
rapor edilmistir.

Fragale (2014) tarafindan yiiriitiilen derleme ¢alismasindan giiniimiize kadar olan
siirecteki arastirmalar1  belitlemek icin Anadolu Universitesi Toplu Tarama
Veritabani’nda otizm, autis*, oyun, play, video modelle ogretim, video modeling ve video
modelling anahtar sozciiklerinden olusan kombinasyonlarin kullanildigi taramalar
yapildiginda ise detaylar1 Tablo 1.3’te sunulan arastirmalara ulagilmistir (n = 11). Bu
aragtirmalardan ikisinde OSB olan bireylere VM sunumunun yani sira matrisli 6gretim
gibi ek uygulamalarin kullanildig1 ve hayali oyun becerilerinin 6gretildigi goriilmiistiir
(Carmody ve Stauch, 2022; MacManus vd., 2015). Ancak, yalnizca VM nin kullanildig1
caligmalar ele alindiginda, OSB olan bireylere VM ile hayali oyun becerilerinin
ogretiminin hedeflendigi {ic arastirmaya (Duenas vd., 2019; Kim, 2016; Ulke-
Kiirk¢iioglu, 2015), sembolik oyun becerilerinin 6gretiminin yapildig1 li¢ arastirmaya
(Elhaddadi vd., 2022; Lee vd., 2020; Onciil ve Cifci-Tekinarslan, 2022), karsilikli oyun
(Petursdottir ve Gudmundsdottir, 2023; Yuan vd., 2024)



Tablo 1.3
Son 10 Yili Askin Siirede (2013-2024) OSB Olan Bireylere Oyun Becerilerinin Ogretiminde VM 'nin Sunuldugu Arastirmalar

Say1 Yas UG
Kaynak (Cinsi- (Yil:Ay) Ortam Uygulamaci Beceri Model ve Bulgular
yet) ) GAG
Tiim katilimcilar edinim ve kalicilig1 saglamistir. Ortamlar aras1 beceri
Akmanoglu 4 (3E, 4-5-6 Klinik Rol genellemesi ger¢eklesmis ve sosyal gegerlik agisindan olumlu yonde
vd., 2014 K) -6 ortam germact oyun LDUM bulgular elde edilmistir. Kisiler ve araglar aras1 genelleme bulgular
rapor edilmemistir.
Sani-Bozkurt 3 K, Klinik Rol Tiim katilimcilar gdinim ve kalllcﬂlgl saglamlstlr. Ortamlar, ki§iler ve
= 6-5-6 Aragtirmaci UDUM +,+  araglar aras1 beceri genellemesi ger¢eklesmis ve sosyal gegerlik
ve Ozen, 2015  K) ortam oyun hy o
acgisindan olumlu yonde bulgular elde edilmistir.
Ulke- 3 2B Okul Tiim katilimcilar edinim ve kalicilig1 saglamistir. Ortamlar, kisiler ve
Kiirk¢iioglu, ’ 5-5-6 oyun Arastirmact  Hayali UDUM +,+  araglar aras1 beceri genellemesi ger¢eklesmis ve sosyal gegerlik
K) b I
2015 odasi acisindan olumlu yonde bulgular elde edilmistir.
Tiim katilimcilar edinim ve kalicilig1 saglamistir. Ortamlar ve kisiler
Besler ve Kurt, Yapi- aras1 beceri genellemesi gergeklesmis ve sosyal gecerlik agisindan
2016 3 (B) 6-5-6 Ev Anne inga CYM i olumlu yonde bulgular elde edilmistir. Araglar aras1 genelleme bulgular
rapor edilmemistir.
Tiim katilimcilar edinim ve kaliciligt saglamistir. Kisiler ve araglar arast
. 3 (2E, . beceri genellemesi gergeklesmis ve sosyal gegerlik agisindan olumlu
Kim, 2016 K) 6-7-9 Ev Anne Hayali - CYM i yonde bulgular elde edilmistir. Ortamlar aras1 genelleme bulgular: rapor
edilmemistir.
Duenas vd 3 . Tim kat111r1.1c1.1ar edinimi saglqmlstlr. Araglar arasi beceri genellemesi
2019 " (2E, K) 444 Okul Aragtirmact  Hayali CYM +,+  gerceklesmistir. Ortamlar ve kisiler arast genelleme ve sosyal gecerlik

bulgulari rapor edilmemistir.

Not. CBM: Coklu baslama diizeyi modeli, CYM: Coklu yoklama modeli, E: Erkek, GAG: Gozlemciler arasi giivenirlik, K: Kiz, UDUM: Uyarlamali doniigiimlii
uygulamalar modeli, UG: Uygulama giivenirligi



Tablo 1.3

(Devam) Son 10 Yili Askin Siirede (2013-2024) OSB Olan Bireylere Oyun Becerilerinin Ogretiminde VM 'nin Sunuldugu Arastirmalar

Say1 Ya UG
Kaynak ve (Ylsl' Ay) Ortam Uygulamac1 Beceri Model ve Bulgular
Cinsiyet -/ GAG
Tiim katilimcilar edinim ve kalicilig1 saglamistir. Ortamlar ve araglar
3 ’ aras1 beceri genellemesi gergeklesmis ve sosyal gecerlik agisindan
—5— +, + . . ..
Leevd., 2021 (E) o y grumact  Seriig@e CYM . olumlu yonde bulgular elde edilmistir. Kisiler aras1 genelleme bulgulari
) rapor edilmemistir.
Onciil ve . Tiim katilimcilar edinim ve kalicilig1 saglamistir. Kisiler ve araglar arasi
Cifci- 3 11:7- beceri genellemesi ger¢eklesmis ve sosyal gegerlik agisindan olumlu
. = i +, + e e
Tekinarslan, (E) H; Okul Arastirmact Sembolik - UDUM yonde bulgular elde edilmistir. Ortamlar aras1 genelleme bulgular: rapor
2022 ’ edilmemistir.
DG:9 . ; -- . - .
Flhaddadi vd,,  (6E, 3K) Den.: ort. Okul,  Arastirmact, Islevsel On- Deney grubundaki ka:clllmc.ll?rlr} perforrzlans duzeyl kgntrol gmbu{ldakl
' 6.7; Knt.: ve son- - - katilimcilara kiyasla 6nemli 6l¢lide arttig1 rapor edilmis ve kalicilig
2022 KG:9 ev anne . g ; : > .
(8E, K) ort. 6.7 sembolik test saglamistir. Genelleme ve sosyal gegerlik bulgular rapor edilmemistir.
. Tiim katilimcilar edinim ve kalicilig1 saglamistir. Ortamlar ve kisiler
Petursdottir ve 4 5:4-5:4— arasi1 beceri genellemesi gergeklesmis ve sosyal gecerlik agisindan
- : ’ O -+ e .
Sruirg;; dsdot (BE,K)  5:5-4:10 Okul Ogretmen Karsiliki -~ CYM ’ olumlu yonde bulgular elde edilmistir. Araglar aras1 genelleme bulgular
’ rapor edilmemistir.
3 Tiim katilimcilar edinimi saglamistir. Araglar arasi beceri genellemesi
Yuan vd. 2024 (E) 4-5-5 Sinif Aragtirmact  Karsiikli  CBM +, + gergeklesmistir. Ortamlar ve kisiler arasi genelleme ve sosyal gegerlik

bulgulari rapor edilmemistir.

Not. CBM: Coklu baglama diizeyi modeli, CYM: Coklu yoklama modeli, E: Erkek, GAG: Gozlemciler arasi giivenirlik, K: Kiz, UDUM: Uyarlamali doniisiimlii uygulamalar
modeli, UG: Uygulama giivenirligi
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ve rol oyun (Akmanoglu vd., 2014; Sani-Bozkurt ve Ozen, 2015) becerilerinin
Ogretiminin yapildig ikiser arastirmaya ve yapi-ingsa oyunu becerilerinin dgretiminin
yapildig1 bir aragtirmaya rastlanmaktadir (Bkz. Tablo 1.3; Besler ve Kurt, 2016). izleyen
paragraflarda, VM sunumunun sosyodramatik oyun becerileri disinda ¢esitli oyun
tiirlerinin 6gretimi tizerindeki etkililiginin sinandig1 aragtirmalara iliskin ayrintili bilgilere
yer verilmektedir.

Akmanoglu vd. (2014), 4-6 yas aras1t OSB olan dort cocuga rol oyun becerilerinin
ogretiminde tek bagina ve agamali yardimla 6gretim ile birlikte sunulan VM nin etkililik
ve verimliliklerini karsilagtirmistir. Uyarlamali dontistimlii uygulamalar modeli ile de-
senlenen aragtirmada her iki uygulamanin esit diizeyde etkili oldugu ve VM’ nin asamali
yardimla kullanildig1 6gretim uygulamalarinin daha verimli oldugu goriilmiistiir. Ek ola-
rak, katilimcilarin edindikleri becerileri 6gretim tamamlandiktan bir, iki ve dort hafta
sonra diizenlenen izleme oturumlarinda korudugu ve farkli ortamlara genelleyebildikleri
goriilmiistlir. Ayrica, katilimci ¢ocuklarin ailelerinin ve lisansiistii 0grencilerinin arag-
tirma siirecine olumlu goriis bildirdikleri rapor edilmistir. Aragtirmada, uygulama ve
gozlemciler arasi glivenirlik katsayilarinin toplandigi ifade edilmis ancak giivenirlik kat-
sayilarina yer verilmemistir. Ek olarak, arastirmada genellemenin izlemesi verileri rapor
edilmemistir. Arastirmada yazarlar dogal ortamlarda ve daha fazla etkilesimde
bulunduklar1 kisilerin varliginda benzer becerilerin 6gretiminin yapildig: aragtirmalarin
planlanmasin1 nermektedir.

Besler ve Kurt (2016), 5-6 yas aras1t OSB olan {i¢ ¢cocuga yapi-insa oyunun 0gre-
timinde aileler tarafindan sunulan VM nin etkililigini stnamistir. Coklu yoklama mode-
liyle desenlenen aragtirmada uygulamanin hedeflenen becerilerin 6gretiminde, farkl kisi
ve ortamlara genellenebilirliginde ve 6gretim tamamlandiktan bir, iki ve dort hafta sonra
stirdiiriilmesinde etkili oldugu goriilmiistiir. Ayrica, katilimei ¢ocuklarin ailelerinin arag-
tirma siirecine olumlu goriis bildirdikleri, uygulama ve gézlemciler arasi giivenirlik kat-
sayilarinin sirastyla %98.6 ve %99.7 oldugu rapor edilmistir. Arastirmada, genellemenin
izlemesine yonelik herhangi bir veri rapor edilmezken VM nin etkililik ve verimliliginin
farkli 6gretim yontemleriyle kiyaslanmasina yonelik ileri arastirmalara 6nerilerde bulu-
nulmustur.

Kim (2016)’in yiiriittiigii arastirmada, VM’ nin 6-9 yas aras1 OSB olan {i¢ ¢ocuga
hayali oyun becerilerinin 6gretiminde etkililigi incelenmistir. Arastirmada tek denekli

arastirma modellerinden ¢oklu yoklama modeli kullanilmistir. Arastirma sonucunda, tiim



-----

iki hafta sonra diizenlenen izleme oturumlarinda korudugu ve farkli kisi ve aracglara ge-
nelleyebildikleri goriilmiistiir. Ayrica, katilimer ¢ocuklarin ailelerinin arastirma siirecine
olumlu goriis bildirdikleri, uygulama ve gézlemciler arasi giivenirlik katsayilarinin %100
oldugu rapor edilmistir. Aragtirmada, genellemenin izlemesine iliskin herhangi bir bulgu
rapor edilmemistir. OSB olan ¢ocuklara oyun becerilerinin de i¢inde yer aldig1 sosyal
becerilerin 6gretiminde ebeveyn katiliminin 6nemi lizerinde durularak, oyun 6gretiminin
cocuklarin dogal ortami olarak evlerinde ve dogal oyun arkadasi olarak ebeveynleri ile
gerceklestirilmesine iliskin onerilerde bulunulmustur.

Duenas vd. (2019) 4 yasinda OSB olan ii¢ ¢cocuga hayali oyun becerilerinin 6gre-
timinde ortak video modelle 6gretimin etkililigini incelemistir. Arastirmada ¢oklu yok-
lama modeli kullanilmistir. Aragtirma sonucunda, ¢ocuklarin hedeflenen becerileri edin-
digi ve farkl kisilere genelleyebildikleri belirtilmistir. Ek olarak, uygulama ve gozlemci-
ler aras1 giivenirlik katsayilarinin sirasiyla %92 ve %98.3 oldugu ifade edilmistir. Aras-
tirmada, sosyal gecerlik, ortamlar arasi ve ara¢ gerecler arasi genelleme ve genellemenin
izlemesi verileri rapor edilmemistir. Arastirmada yazarlar VM nin oyun becerilerinin 6g-
retiminde etkililiginin sinanacagi ileri arastirmalara, ¢oklu video 6rneklerinin kullanimini
ve bir oyun arkadasinin varlifinda katilimcilarin tiiretilen seslendirmelerinin ve oyun
davraniglarinin degerlendirilmesini 6nermektedir.

Lee vd. (2021) tarafindan yiiriitiilen aragtirmada ise, VM nin 4-5 yas aras1 OSB
olan {i¢ ¢ocuga sembolik oyun becerilerinin 6gretiminde etkililigi incelenmistir. Arastir-
mada ¢oklu yoklama modeli kullanilmis, tiim ¢ocuklarin hedef becerileri edindigi ve
farkl arag gereclere genelleyebildikleri rapor edilmistir. Ek olarak, tiim ¢ocuklarin 6gre-
tim tamamlandiktan bir, iki ve dort hafta sonra diizenlenen izleme oturumlarinda edin-
dikleri becerileri sergilemeyi siirdiirdiikleri ve katilimci ¢gocuklarin ve ailelerinin 6gretim
stirecine yonelik olumlu goriis bildirdikleri belirtilmistir. Ayrica, uygulama ve gozlemci-
ler aras1 giivenirlik verisi katsayisi sirasiyla %98.3 ve %98 olarak hesaplanmistir. Arag-
tirmada, ortamlar arasi ve kisiler aras1 genelleme ve genellemenin izlemesi verileri rapor
edilmemistir. Arastirmada VM nin OSB olan ¢ocuklara oyun becerilerinin 6gretiminde
etkililiginin sinanacagi arastirmalara, 6gretim siirecinin ¢ocugun dogal ortaminda yiirii-
tiilmesine ve bir oyun arkadasinin varliginda katilimcilarin tiiretilen oyun davraniglarinin

degerlendirilmesine yonelik onerilerde bulunulmaktadir.
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Elhaddadi vd. (2022) tarafindan yiiriitiilen deneysel bir arastirmada OSB olan yas-
lar1 5-8 arasinda degisen 18 cocuk esit sayida deney ve kontrol olmak iizere iki gruba
yerlestirilmistir. Deney grubuyla yapilan uygulamalarda karsilikli taklit 6gretimi; kontrol
grubuyla yapilanlarda ise VM kullanilarak islevsel oyun ve sembolik oyun 6gretimi ger-
ceklestirilmistir. On-test verileri toplandiktan sonra her iki grupla yapilan uygulamalar
haftada ii¢ giin ve toplam 10 hafta devam etmistir. Arastirmada son-test verileri her iki
grupta yer alan ¢ocuklarin oyun becerilerinin gelistigini; ancak, VM’nin diger uygula-
maya kiyasla daha etkili sonuglar ortaya koydugunu gostermistir. Arastirmada iki hafta
sonra toplanan izleme verileri ile son-test puanlar1 arasinda anlamli bir fark olmadig1 go-
rilmistiir. Arastirmada giivenirlik, genelleme ve genellemenin izlemesi verileri rapor
edilmemekle birlikte sosyal gecerlik ¢aligmasinin yapilmadig: ifade edilmistir. Arastir-
mada, oyun becerilerinin dgretiminin yapilacag ileri aragtirmalara yonelik VM nin kul-
lanimi1 6nerilmektedir.

Petursdottir ve Gudmundsdottir (2023)’in yiiriittiikleri aragtirmada yaglar1 4-5 ara-
sinda degisen OSB olan dort cocuga karsilikli oyun oynama becerilerinin 6gretiminde
VM’nin etkililiginin smnanmas1 amaglanmistir. Coklu yoklama modelinin kullanildig:
arastirmada tiim ¢ocuklarin akranlartyla karsilikli oyun siirelerinin ve oyun sirasinda ses-
lendirmelerinin arttig1, ¢ocuklarin edinimlerini farkli ortam ve kisilere genelledikleri ve
Ogretim tamamlandiktan yedi hafta sonra siirdiirdiikleri rapor edilmistir. Arastirmada arag
gerecler aras1 genelleme ve uygulama giivenirligi verileri rapor edilmezken, gbzlemciler
aras1 giivenirlik katsayis1 %96.5 olarak hesaplanmistir. Ayrica, okul personelinin aragtir-
maya yonelik olumlu goriisler belirttikleri ifade edilmistir. Arastirmada kullanilan arag-
tirma modelinin siirekli ve farkli ortamlarda yer alan katilimeilardan es zamanl veri top-
lanmasini gerektirmesinin bir giicliik oldugu vurgusu yapilirken, ileri aragtirmalara yone-
lik genellemeyi daha ¢ok desteklemek {izere videolarda akran modelin kullanilmasi, sis-
tematik uygulama giivenirligi verilerinin toplanmasi ve VM nin dogal ortamlarda uygu-
lanabilirligine iliskin 6gretmen goriislerinin degerlendirilmesi 6nerilmistir.

Yuan vd. (2024) tarafindan gergeklestirilen arastirmada yaslar1 4-5 arasinda degi-
sen OSB olan ii¢ ¢ocuga karsiliklt oyun oynama becerilerinin 6gretiminde VM nin etki-
liligi incelenmistir. Coklu baslama modelinin kullanildig1 arastirmada OSB olan ¢ocuk-
larin tipik gelisen akranlariyla karsilikli oyun davranislarinda ve seslendirmelerinde artis
meydana geldigi ve cocuklarin edindikleri becerileri farkli oyun setlerine genelleyebil-

dikleri rapor edilmistir. Ayrica, uygulama ve gozlemciler arasi giivenirlik verisi katsayisi
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strastyla %94.8 ve %94.42 olarak hesaplanmistir. Arastirmada izleme, kisiler ve ortamlar
aras1 genelleme ve genellemenin izlemesi verilerinin toplanmadig1 belirtilmis ve sosyal
gecerlik verileri rapor edilmemistir. Arastirmada, ileri aragtirmalar i¢in uygulama siireci-
nin dogal ortamlarda yiiriitiilmesi ve oyun arkadaslarinin davraniglarindan da uygulama
giivenirligi verisi toplanmasina yonelik onerilerde bulunulmustur.

Arastirmanin bagimli degiskeni oldugu icin sosyodramatik oyun becerilerinin
ogretiminde VM nin tek bagina sunuldugu arastirmalar ayrica ele alindiginda, karsimiza
iki arastirma ¢ikmaktadir (Ozen vd., 2012; Reagon vd., 2006). Bu arastirmalarin her
ikisinde sosyodramatik oyunun tiim bilesenlerini (kendine rol yilikleme, bir nesneyi baska
nesneymis gibi kullanma, sosyal etkilesim, sozel iletisim ve oyun baglamini siirdiirme)
kapsayacak bigimde dgretimin yiiriitiildiigii goriilmektedir (Ozen vd., 2012; Reagon vd.,
2006). Izleyen paragraflarda, yalmzca VM sunularak sosyodramatik oyunun dgretildigi
aragtirmalara iliskin ayrintili bilgilere yer verilmektedir.

Reagon vd. (2006) tarafindan yiiriitiilen aragtirmada OSB olan 4 yasindaki bir
erkek ¢cocuga sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretiminde VM nin etkililigi stnanmig-
tir. Arastirmada, sosyodramatik oyun becerilerini olusturan tiim bilesenler (kendine rol
yiikleme, bir nesneyi baska bir nesneymis gibi kullanma, sosyal etkilesim, sozel iletisim
ve oyun baglamini siirdiirme) géz onilinde bulundurularak hedef becerilerin 6gretimi ya-
pilmistir. AB modelinin kullanildig1 arastirmada katilime1 ¢ocugun sosyodramatik oyun
becerilerini iki senaryoda edindigi ve diger ikisinde performansinin degiskenlik gdster-
digi rapor edilmistir. Ek olarak, katilimcinin tiim seslendirmeleri yalnizca bir senaryoda
edindigi ve hafif diizeyde seslendirme tiirettigi rapor edilmistir Ayrica, iki ve dort hafta
sonra diizenlenen genellemenin izlemesi oturumunda katilimcinin edindigi becerileri iki
senaryoda 0l¢iit diizeyinde farkli kisi ve ortamlara genelleyebildigi ve siirdiirdiigii rapor
edilmigtir (T. S. Higbee, kisisel iletisim, Eyliil 2024). Arastirmada, gézlemciler aras1 gii-
venirlik katsayisinin %100 oldugu, genelleme ve uygulama giivenirligi verilerinin top-
lanmadig1 ve ¢ocugun ebeveyninin ve oyun arkadasi olan kardesinin arastirmaya yonelik
olumlu goriis bildirdikleri ifade edilmistir. Ileri arastirmalara ise islevsel iliskinin daha
giivenilir bir bigcimde ortaya konabilmesi i¢in daha giiclii deneysel desenlerin kullanilmast
Onerilmistir.

Ozen vd. (2012) tarafindan yiiriitiilen arastirmada OSB olan 9 yasinda ii¢ erkek
cocuga sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretiminde kiigiik grup diizenlemesi sirasinda

sunulan VM’nin etkililigi incelenmistir. Arastirmada, sosyodramatik oyun becerilerini
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olusturan tiim bilesenler goz dniinde bulundurularak hedef becerilerin 6gretimi yapilmig-
tir. Coklu yoklama modeli ile desenlenen arastirmada tiim ¢ocuklarin sosyodramatik oyun
davraniglarin1 ve seslendirmeleri edindikleri ve 6gretim tamamlandiktan iki hafta sonra
stirdiirebildikleri rapor edilmistir. Arastirmada goézlemciler arasi ve uygulama giivenirlik
katsayilarinin %100 oldugu ve katilimcilardan toplanan sosyal gecerlik verilerinin ise
olumlu yonde oldugu ifade edilirken genelleme ve genellemenin izlemesi verileri rapor
edilmemistir. Arastirmada akran modelin kullanildigt VM nin etkililiginin sinanmasi ve
sosyodramatik oyun becerilerin 6gretiminde VM nin bir baska dgretim uygulamas ile
etkililik ve verimliliginin karsilagtirilmasina yonelik dnerilerde bulunulmustur.

Alanyazinda, OSB olan ¢ocuklara farkli oyun tiirlerinin 6gretiminde, bu 6gretim
uygulamasinin etkililiginin ve verimliliginin farkli uygulamalarla karsilastirildig:
arastirmalara rastlanmaktadir (Lydon vd., 2011; Onciil ve Cifci-Tekinarslan, 2022; Sani-
Bozkurt ve Ozen, 2015; Ulke-Kiirk¢iioglu, 2015). izleyen paragraflarda da bu
aragtirmalara iligkin ayrintili bilgilere yer verilmektedir.

Ulke-Kiirk¢iioglu (2015), 5-6 yas arast OSB olan ii¢ ¢ocuga hayali oyun becerile-
rinin 6gretiminde VM ve IGA’nin etkililigini ve verimliligini karsilagtirmustir. Uyarla-
mal1 doniistimlii uygulamalar modeliyle tasarlanan arastirmada, iki yontemin hedef bece-
rilerin kazandirilmasinda, siirdiiriilmesinde ve farkli kosullara genellenebilmesinde etkili
oldugu, VM nin ise bir ¢ocuk i¢in diger yonteme kiyasla daha verimli oldugu goriilmiis-
tiir. Arastirmada uygulama ve gozlemciler arasi giivenirlik verileri katsayisinin %100 ol-
dugu rapor edilmistir. Ek olarak, katilimci ¢ocuklarin anneleri ve lisansiistii 6grencileri
arastirmaya iligkin olumlu goriis bildirmistir. Arastirmada, genellemenin izlemesi ¢alig-
masina yer verilmezken arastirma bulgularinin iki 6gretim siirecinden birini daha fazla
onermek i¢in yeterli goriilmedigi ve bu konuda daha fazla arastirma yapilmasi gerektigi
ifade edilmis, VM’ nin ve IGA nin farkl1 becerilerin 6gretiminde, farkli 6zellikteki kati-
limcilar iizerinde ve farkli ortamlarda etkililik ve verimliliginin karsilastirilmasina yone-
lik 6nerilerde bulunulmustur.

Onciil ve Cifci-Tekinarslan (2022)’1n vyiiriittiikleri bir diger arastirmada 11 ya-
sinda OSB olan ii¢ cocuga sembolik oyun 6gretiminde kii¢iik grup 6gretim diizenleme-
siyle sunulan canli modelle 6gretim ile VM nin etkililik ve verimliligi karsilastirilmigtir.
Uyarlamal1 doniistimlii uygulamalar modelinin kullanildig1 arastirmada, her iki uygula-
manin ¢ocuklara hedef becerileri kazandirmada esit diizeyde etkili oldugu ve iki ¢ocuk

icin VM nin daha verimli oldugu rapor edilmistir. Ek olarak, arastirmada ¢ocuklarin edin-
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dikleri becerileri farkli kisi ve arag¢ gereglere genelledigi ve bu becerileri 6gretim tamam-
landiktan 10 giin sonra sergilemeye devam ettikleri ifade edilmistir. Arastirmada ortamlar
aras1 genelleme ve genellemenin izlemesi verileri rapor edilmemis; ancak hem uygulama
hem gozlemciler arasi giivenirlik katsayilarinin %100 oldugu ifade edilmistir. Arastir-
mada, 6gretmen adaylarindan ve katilimci ¢ocuklardan toplanan veriler aragtirmanin sos-
yal acidan gecerli oldugunu gdstermistir. Arastirmada, akran modelin yer aldig1t VM nin
kullanildig1 aragtirmalarin yiiriitiilmesine iliskin 6nerilerde bulunulmustur.

Lydon vd. (2011) yaslar1 3-6 arasinda degisen ve OSB olan bes cocuga hayali
oyun becerilerinin 6gretiminde VM’nin ve Temel Tepki Ogretimi’nin etkililiklerini ve
toplam 6gretim siiresi parametresi a¢isindan verimliliklerini karsilagtirmistir. Karsilastir-
mal1 deneysel desenin kullanildig1 arastirmada, ¢ocuklar seckisiz sekilde VM ve Temel
Tepki Ogretimi kosullarina atanarak her iki uygulamaya sirastyla maruz birakilmistir.
Arastirma bulgularina gore her iki uygulamanin ¢ocuklarin oyun davranislari ve seslen-
dirmeleri edinmelerinde, siirdiirmelerinde ve farkli ortama genellemelerinde etkili oldugu
ve VM nin diger uygulamaya kiyasla daha verimli oldugu goriilmiistiir. Arastirmada goz-
lemciler arasi giivenirlik verileri katsayisinin %98.4 oldugu rapor edilmistir. Arastirmada,
uygulama giivenirligi ve genellemenin izlemesi verileri rapor edilmezken 6gretim uygu-
lamalarindan en az birinin sosyodramatik oyunun da i¢inde bulundugu farkli becerilerin
ogretiminde etkililiklerinin sinanmasina yonelik 6nerilerde bulunulmustur.

Sani-Bozkurt ve Ozen (2015) tarafindan yiiriitiilen arastirmada, akran ve yetigkin
modelin yer aldig1 iki farkli VM uygulamasinin, 5-6 yas aras1 OSB olan {i¢ ¢ocuga rol
oyun becerilerinin 6gretiminde etkililik ve verimlilikleri karsilastirilmistir. Uyarlamali
doniisiimlii uygulamalar modeliyle desenlenen arastirmada, tiim katilimcilarin hedefle-
nen becerileri edindigi, farkli kosullara genelleyebildikleri ve 6gretim tamamlandiktan
bir, iki ve dort hafta sonra diizenlenen izleme oturumlarinda hedef becerileri stirdiirdiik-
leri belirtilmistir. Ek olarak, katilime1 ¢ocuklarin ailelerinin arastirma siirecine olumlu
goriis bildirdikleri, uygulama ve gézlemciler arasi giivenirlik katsayilarinin %100 oldugu
rapor edilmistir. Arastirmada, genellemenin izlemesi ¢alismast diizenlenmemistir. Arag-
tirmada, oyun &gretimi siirecinde katilimcilarin seslendirmelerinin de degerlendirilme-
sine ve 0gretim siirecinin sosyal gegerliginin 6zel egitim alaninda ¢aligan uzmanlar tara-
findan degerlendirilmesine iliskin onerilerde bulunulmustur.

Sozii edilen karsilastirma ¢aligmalar1 sosyodramatik oyun becerilerinin dgretimi

acisindan ele alindiginda ise herhangi bir arastirmayla karsilagilmamaktadir. VM’ nin
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gerek etkililik gerek karsilagtirma caligmalari olarak oyun becerilerinin 6gretiminin
yurlitildigi 14 arastirma bir arada degerlendirildiginde, arastirmalarin doérdiinde
uygulamanin ¢ocuklarin dogal ortami1 olan evlerinde (6rn., Besler ve Kurt, 2016), sekiz
arastirmada arastirmaci (6rn., Lydon vd., 2011) ve {i¢ arastirmada anne (6rn., Kim, 2016)
tarafindan sunuldugu goriilmektedir. Arastirmalarin yalnizca ikisinde sosyodramatik
oyun becerilerinin (Ozen vd., 2012; Reagon vd., 2006), ¢cogunlukla da sembolik oyun
(6rn., Lee vd., 2020) ve hayali oyun (6rn., Carmody ve Stauch, 2022) becerilerinin
ogretiminin hedeflendigi dikkat ¢ekmektedir (Bkz. Tablo 1.3). Arastirmalarin ¢ogunda
izleme (n = 10; 6., Ulke-Kiirk¢iioglu, 2015) ve sosyal gecerlik (n = 12; 6rn., Sani-
Bozkurt ve Ozen, 2015) verilerinin toplandig1; ancak, iki arastirmada higbir genelleme
verisinin toplanmadig1 (Elhaddadi vd., 2022; Ozen vd., 2012), yedi arastirmada ortamlar
aras1 (6rn., Ulke-Kiirkciioglu, 2015), bes arastirmada kisiler arasi1 ve dort arastirmada arag
gerecler aras1 genelleme verisinin rapor edilmedigi goriilmektedir. Ek olarak, yalnizca bir
arastirmada genellemenin izlemesi calismasinin diizenlendigi dikkat g¢ekmektedir
(Reagon vd., 2006). Genelleme verilerinin rapor edildigi arastirmalar incelendiginde ise
aragtirmalarda, ogret ve umut et yaklasimi benimsenerek yalnizca edinim saglandiktan
sonra genelleme verisinin toplandig1 goriilmektedir. Ancak, 6gret ve umut et yaklagimi
ile genelleme verilerinin toplandigi arastirmalarin ¢ogunda katilimcilarin genelleme
performans diizeylerinin belirlenen performans 6lgiitii diizeyinin altinda oldugu dikkat
cekmektedir (0rn., Duenas vd., 2019). Bu baglamda, yiiriitilen bu arastirmalarin
siirliliklar: ve 6nerilerinden hareketle, VM’ nin OSB olan ¢ocuklara sosyodramatik oyun
gibi karmasik oyun becerilerinin dogal ortamlarda ve giinliik yasamda da etkilesimde
bulunduklar kisilerin varliginda 6gretiminde etkililiginin ve verimliliginin sinandigi,
ogretimi yapilan becerinin kaliciliginin degerlendirildigi, genellemenin de sistematik bir
sekilde planlandig1 ve uygulandigi, ekolojik ve sosyal agidan gecerli yiiksek nitelikli daha
fazla sayida deneysel arastirmaya gereksinim oldugu 6ne siiriilebilir. izleyen boliimde,
arastirmada kullanilan bir diger yontem olarak IGA konusunda ayrintili bilgiler

sunulmaktadir.
1.2.2 ipucunun giderek arttirilmasiyla 6gretim yontemi

IGA, dogru tepki sergilenmediginde ipucu sunumu ile hata diizeltmesinin yapila-
rak zamanla uyaran kontroliiniin ipuglarindan ayirt edici uyarana transfer edildigi bir 68-

retim yontemidir (Doyle vd., 1988). IGA, farkli tan1 ve yas gruplarindaki bireylere gesitli
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becerilerin 6gretiminde etkili ve verimli bir uygulama olmasi nedeniyle kullaniminin gi-
derek arttig1 ve en ¢ok tercih edilen ipucuna dayali yontemlerden biri oldugu ifade edil-
mektedir (Shepley vd., 2019). Konuya iliskin yiiriitiilen arastirmalar IGA’nin (a) giinliik
rutin etkinliklerine kolayca gdmiilebilmesi, (b) yetiskin-cocuk etkilesimini desteklemesi,
(c) ipucuna bagimlilik gelistirme olasiligini en aza indirmesi, (d) cocugun daha bagimsiz
olmasina izin verdigi i¢in 6gretime giidiilenmesi ve (e) uzman, 6gretmen, 6gretmen aday1
ve aileler tarafindan yiiksek uygulama giivenirligiyle kolay bir sekilde uygulanabilmesi
gibi pek ¢ok yarar1 oldugunu rapor etmektedir (Barton vd., 2013; Doyle vd., 1988; Shep-
ley vd., 2019, Ulke-Kiirk¢iioglu ve Saral, 2022). IGA ile dgretim siirecinde hedef uyaran
dahil en az ti¢ diizeylik bir ipucu hiyerarsisi olusturulur (Doyle vd., 1988). Birey hedef
uyarana dogru tepkide bulunmadiginda hiyerarside belirlenen daha az ilimli ipucu sunu-
lur ve gerektikge (6rn., tepkide bulunmama durumunda) ipucunun tiirii ve yogunlugunda
degisiklikler yapilarak daha az ilimli ipucuna dogru sistematik gegisler yapilir (Ault ve
Griffen, 2013). Bu siireg, hiyerarside belirlenen ipuglarinin tiimii sunuluncaya ya da birey
dogru tepkide bulununcaya degin devam ettirilir. Yanligsiz 6gretim yontemlerinden biri
olan IGA, gelisimsel yetersizligi olan bireylere farkli becerilerin 6gretiminde
kullanilmaktadir. Izleyen boliimde IGA ile yiiriitiilen arastirmalara iliskin bilgilere yer

verilmektedir.

1.2.2.1 Ipucunun giderek arttrilmasiyla égretim uygulamasiwyla cesitli becerilerin

ogretimine iliskin arastirmalar

IGA uzun yillar ierisinde etkililigi iizerinde yogun arastirmalarm yiiriitiildiigii bir
konu olmasina ragmen halen daha arastirmacilarin ilgisini ¢ekmeye devam etmektedir.
Alanyazinda farkli yas diizeylerindeki OSB olan bireylere IGA’nm sunuldugu
aragtirmalarda, uygulamanin bu bireylere sosyal (Ertirk vd., 2020), dil ve iletisim
(Queiroz vd., 2020), is ve meslek (Cihak ve Grim, 2008) ve oyun becerileri (Saral ve
Ulke-Kiirkgiioglu, 2022) gibi tek basamakli ve zincirleme pek ¢ok becerinin dgretiminde
etkili olarak kullamldig1 gériilmektedir. izleyen béliimde, arastirma konusuyla dogrudan
iliskili oldugu icin IGA’min OSB olan bireylere oyun becerilerinin 6gretiminde

etkililiginin sinandig1 arastirmalara iliskin ayrintili bilgilere yer verilmektedir.
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1.2.2.2 Ipucunun giderek arttrilmasiyla égretim uygulamasiyla oyun becerilerinin

ogretimine iliskin arastirmalar

OSB olan bireylere IGA ile farkli oyun tiirlerinin 6gretiminin yapildig1 ve sayilart
giderek artan pek ¢ok arastirma bulunmaktadir (6rn., Bancroft vd., 2024). Oyle ki OSB
olan bireylere oyun becerilerinin 6gretiminde kullanilan uygulamalara iliskin Barton vd.,
(2020) tarafindan yiiriitiilen giincel bir derleme ¢aligmasinda, incelenen arastirmalarin
neredeyse yarisinda IGA’nin  kullanildigi rapor edilmektedir. Yalmzca IGA
arastirmalarinin ele alindigi bir derleme c¢alismasinda, OSB olan bireylere oyun
becerilerinin dgretiminde IGA kullamminin 6zellikle 2015 yilindan itibaren ivme
kazandig1 vurgulanmaktadir (Ulke-Kiirk¢iioglu ve Saral, 2020). Bu konuya yonelik daha
giincel arastirmalari belirlemek i¢in 2015 yilindan sonraki siirece iliskin Anadolu
Universitesi Toplu Tarama Veritabani’nda otizm, autism, oyun, play, ipucunun giderek
artirllmast, ipucunun giderek arttirilmasi, least to most ve system of least anahtar soz-
ciikleri kombinasyonlar1 kullanilarak taramalar gerceklestirildiginde, detaylar1 Tablo
1.4’te sunulan arastirmalara ulasilmaktadir (» = 7). Bu arastirmalar incelendiginde, bir
arastirmada OSB olan bireylere {GA sunumunun yani sira matrisli 6gretim gibi ek
uygulamalarin kullanildig1 ve islevsel oyun becerilerinin 6gretildigi dikkat cekmektedir
(Wilson vd., 2017). Yalnizca IGA’nin kullanildig1 ¢aligmalar ele alindiginda, OSB olan
bireylere IGA ile hayali oyun becerilerinin 6gretiminin hedeflendigi bes arastirmaya
(6rn., Ulke-Kiirk¢iioglu, 2015), kuralli oyun (Barton vd., 2018) ve bagimsiz oyun
becerilerinin 6gretiminin yapildigt birer arastirmaya rastlanmaktadir (Bkz. Tablo 1.4;
Quigley vd., 2018). Ancak, arastirmanin bagimli degiskeni olan sosyodramatik oyun be-
cerilerinin &gretiminde IGA’ya iliskin yil sinirlamasi olmadan gergeklestirilen bir
taramada herhangi bir arastirmaya rastlanmamaktadir. Izleyen paragraflarda, yalmzca
IGA sunumunun oyun becerileri {izerindeki etkililigini smayan arastirmalara iliskin
ayrintili bilgilere yer verilmektedir.

Barton vd. (2018) 3-5 yas grubunda aralarinda OSB’nin de yer aldig1 farkl tanilart
olan {i¢ kiz ve bir erkek ¢ocuga masa oyunu ve ¢esitli sosyal becerilerin (6rn., yorum
yapma) dgretiminde IGA, etkinlik cizelgesi, akran model olma ve pekistirmeden olusan
ogretim paketinin etkililigini sitnamistir. Arastirmaci 6gretim oturumlarina beceri yoner-
gesi sunarak (birinci ipucu diizeyi) baglamis ve ¢ocugun 3 sn i¢cinde dogru tepkide bulun-

mamasi durumunda ikinci ipucu diizeyine (jest+sozel) gecis yapmustir.
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Tablo 1.4

2015 Sonrasi OSB Olan Bireylere Oyun Becerilerinin Ogretiminde IGA 'nin Sunuldugu Arastirmalar

Say1 Ya UG
Kaynak (Cinsi- (Ylsl' Ay) Ortam Uygulamaci Beceri Model ve Bulgular
yet) o GAG
Ulke- > . Tiim katilimeilar edinim ve kalicilig1 saglamistir. Ortamlar, kisiler ve
o 3 (2E, Klinik Hayali . . . ;
Kiirk¢tioglu, K) 5-5-6 S Aragtirmaci ovin UDUM +,+  araglar arasi beceri genellemesi ger¢eklesmis ve sosyal gegerlik
2015 vu acisindan olumlu yonde bulgular elde edilmistir.
Quigley vd., 3 (E, &§-10- Bagimsiz Tiim katilimcilar edinim ve kalicilig1 saglamistir. Genelleme, izleme
+, + . . ..
2018 2K) 12 Okul Aragtirmact oyun buM ’ ve sosyal gegerlik bulgulari rapor edilmemistir.
Barton vd., 4(E, 3_4-4 Klinik Kurall Tim kat111rpc11ar edlnlm ve kalicilig: saglar.mstlr. Araglar aras1 beceri
Aragtirmaci CYM +,+  genellemesi gergeklesmistir. Ortamlar ve kisiler arasi genelleme ve
2018 3K) -5 ortam oyun - . C
sosyal gecerlik bulgulari rapor edilmemistir.
Barton vd., Hayali ABC, Tiim katilimcilar edinim ve kaliciligi saglamistir. Genelleme ve sosyal
+ . . .
2019 LK) 3 Ev Aragtirmact oyun CYM ¥ gegcerlik bulgulari rapor edilmemistir.
Saral ve Ulke- Klinik Havali Tiim katilimcilar edinim ve kalicilig1 saglamistir. Ortamlar, kisiler ve
Kiirk¢iioglu, 3(E) 5-6-6 ortam Aragtirmaci o yn CYM +,+  araglar aras1 beceri genellemesi ger¢eklesmis ve sosyal gecerlik
2022 yu acisindan olumlu yonde bulgular elde edilmistir.
Tiim katilimcilar edinim ve kalicilig1 saglamistir. Ortamlar arasi beceri
Bateman ve 3(2E Hayali enellemesi gergeklesmis ve sosyal gegerlik agisindan olumlu yonde
Schwartz, > 4-4-5 Okul Aragtirmaci Y CBM +, + & gergeriesmiy ve sosyal ge¢ ¢ y
2022 K) oyun bulgular elde edilmistir. Kisiler ve araglar aras1 genelleme bulgular
rapor edilmemistir.
Tiim katilimcilar edinim ve kalicilig1 saglamistir. Araglar arasi beceri
Bancroft vd., 3:4-33 Hayali genellemesi ger¢eklesmis ve sosyal gegerlik agisindan olumlu yonde
+, + e . .
2024 3 (B) -4:8 Okul Aragtirmact oyun CYM ’ bulgular elde edilmistir. Ortamlar ve kisiler aras1 genelleme bulgulari

rapor edilmemistir.

Not. CBM: Coklu baslama diizeyi modeli, CYM: Coklu yoklama modeli, DUM: Déniigiimlii uygulmalar modeli, E: Erkek, K: Kiz, GAG: Go6zlemciler arasi giivenirlik,
UDUM: Uyarlamali doniisiimlii uygulamalar modeli, UG: Uygulama giivenirligi



Tiim ipucu diizeylerinde dogru tepkiler sozel olarak pekistirilirken; yanlis ya da tepkide
bulunmama durumlarinda son ipucu diizeyinde model olma ve sozel ipuglari su-
nulmustur. Islevsel iliskinin ¢oklu yoklama modeliyle ortaya kondugu arastirmada, tiim
cocuklarin hedef davranislar edindigi, aragtirma tamamlandiktan sonra edindigi davra-
niglar1 sergilemeyi siirdiirdiigii ve farkli arag gereclere genelleyebildikleri rapor edilmis-
tir. Ek olarak, arasgtirmada uygulama ve gozlemciler aras1 gilivenirlik giivenirligi katsay1-
larinin sirastyla %94.2 ve %91.7 oldugu ifade edilirken, sosyal gegerlik ve genellemenin
izlemesi verilerine rastlanmamuistir. Arastirmada oyun becerilerinin 6gretiminde ekolojik
gecerligi yliksek arastirmalarin planlanmasi, genellemenin sistematik olarak planlanmasi
ve Ozellikle farklt oyun ara¢ gerecleri arasinda sistematik genelleme c¢alismalarinin
yapilmasi Onerilmektedir.

Barton vd. (2019) 3 yasinda OSB olan bir ¢cocuga hayali oyun becerilerinin 6gre-
timinde iki agamali bir arastirma yiirlitmiistiir. Arastirmanin agamalar1 kapsaminda, Ca-
lisma 1°de, IGA’nin yalniz basina ve pekistirmeyle birlikte sunumunun farkli hayali oyun
davraniglarinin 6gretiminde etkililik ve verimlilikleri kargilastirilmistir. Calisma 2°de ise,
IGA ve pekistirmenin etkililigi beceri dizisi 6gretimi iizerinde smnanmistir. Arastirmaci
her iki Calisma kapsaminda tiim 6gretim oturumlarina beceri yonergesi sunmastyla (bi-
rinci ipucu diizeyi) ile baglamis ve ¢ocugun 10-20 sn i¢inde dogru tepkide bulunmasini
beklemistir. Dogru tepkinin sergilenmedigi durumlarda, aragtirmaci model (ikinci ipucu
diizeyi) ve tam fiziksel ipucu (ii¢ilincii ipucu diizeyi) arasinda gecisler yapmustir. ABC ve
coklu yoklama modelinin kullanildig1 aragtirma sonucunda, her iki uygulamanin hedef
becerilerin 6gretiminde etkili oldugu; IGA ve pekistirmenin birlikte sunumunun IGA’nin
yalniz sunumundan daha verimli oldugu goriilmiistiir. Ayrica, katilimc1 ¢gocugun hedef
davraniglar1 sergilemeyi siirdiirdiigli ve farkli ara¢ gereclere genelleyebildigi rapor edil-
mistir. Arasgtirmada uygulama ve goézlemciler arasi giivenirlik katsayilarmin sirasiyla
%96.1 ve %91.7 oldugu ifade edilirken, sosyal gecerlik ve genellemenin izlemesi verile-
rine rastlanilmamustir. Arastirmada, ileri arastirmalarda IGA’nin zincirleme oyun davra-
niglarinin 6gretiminde de etkililiginin sinanmasina ve oyun becerilerinde genellemeyi
destekleyici yontem, teknik, stratejileri ve sistemlerin belirlenmesine yonelik onerilerde
bulunulmustur.

Saral ve Ulke-Kiirk¢iioglu (2022) tarafindan vyiiriitiilen arastirmada yaslar1 5-6
arasinda degisen OSB olan {i¢ cocu@a hayali oyun becerilerinin 6gretiminde iIGA ve dav-

ranis1 izleyen motor taklidin etkililigi incelenmistir. Arastirmaci 6gretim oturumlarina
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beceri yonergesini sunarak (birinci ipucu diizeyi) baslamis ve 15-30 sn boyunca ¢ocugun
motor davraniglarini taklit ederek dogru tepkide bulunmasini beklemistir. Tiim dogru tep-
kiler dogal olarak pekistirilirken, dogru tepkinin ortaya ¢ikmadigi durumlarda mo-
del+sozel (ikinci ipucu diizeyi) ve tam fiziksel+sozel (iiglincii ipucu diizeyi) ipuglari su-
nulmustur. Coklu yoklama modeliyle desenlenen aragtirmada 6gretim uygulamasinin he-
def becerileri kazandirmada etkili oldugu, ¢cocuklarin edindikleri becerileri farkl kisi, or-
tam ve arag gereglere genelleyebildigi ve 6gretim tamamlandiktan sonra sergilemeyi siir-
diirdiikleri rapor edilmistir. Katilime1 ¢ocuklarin annelerinden ve 6gretmenlerinden top-
lanan sosyal gegerlik verileri 6gretim uygulamasinin, siirecin ve hedef becerilerin sosyal
olarak gecerli oldugunu ortaya koymustur. Ek olarak, arastirmada uygulama ve gézlem-
ciler arasi gilivenirlik katsayilarinin sirasiyla %96.1 ve %100 oldugu rapor edilmistir.
Arastirmada, genellemenin izlemesi verileri rapor edilmezken oyun becerilerinin 6greti-
minin hedeflendigi, ekolojik gecerligi yliksek arastirmalarin yiiriitiilmesi ve sistematik
genelleme ¢aligmalarinin yapilmasi onerilmistir.

Bateman ve Schwartz’in (2022) yiiriittiikleri arastirmada yaslar1 4-5 arasinda de-
gisen OSB olan ii¢ cocuga hayali oyun becerilerinin 6gretiminde IGA’nm etkililigi sinan-
mistir. Arastirmaci 6gretim oturumlarina ¢ocugun 6niine oyuncaklari koyarak ¢evre dii-
zenlemesi ile hedef uyaran sunmus ve 15 sn yanit aralif1 siiresince ¢ocugun tepkisini
beklemistir. Aragtirmact dogru tepkileri sozel olarak pekistirirken, yanlis tepki ve tepkide
bulunmama durumlarinda segenek sunma, model olma ve tam fiziksel ipuglarina siste-
matik gecisler yapmistir. Coklu baslama modeliyle desenlenen aragtirmada tiim ¢ocukla-
rin hedeflenen becerileri edindikleri, farkli ortamlara genelledikleri ve 6gretim tamam-
landiktan sonra sergilemeye devam ettikleri rapor edilmistir. Ek olarak, cocuklarin devam
ettikleri sinifta gorev yapan personelin ve O0gretmenlerin arastirma siirecine yonelik
olumlu goriis bildirdikleri ifade edilmistir. Aragtirmada uygulama ve gozlemciler arasi
giivenirlik katsayilarinin sirasiyla %100 ve %94 oldugu rapor edilirken genellemenin iz-
lemesi bulgularina rastlanmamaistir. Arastirmada, ileri arastirmalara yonelik benzer ¢alig-
malarin yiiriitiilmesi ve sistematik genelleme ve izleme ¢aligmalarinin yapilmasina yone-
lik 6nerilerde bulunulmustur.

Bancroft vd. (2024) tarafindan gergeklestirilen arastirmada, yaslar1 3-4 arasinda
degisen OSB olan ii¢ gocuga hayali oyun becerilerinin dgretiminde IGA’nm etkililigi de-
gerlendirilmistir. Arastirmaci 6gretim siirecine beceri yonergesini sunarak (birinci ipucu

diizeyi) baslamis ve 30 sn boyunca ¢ocugun motor davraniglarini taklit ederek dogru tep-
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kide bulunmasini beklemistir. Tiim dogru tepkiler dogal olarak pekistirilirken, dogru tep-
kinin ortaya ¢ikmadigi durumlarda model+sdzel (ikinci ipucu diizeyi) sunulmus ve 20 sn
boyunca ¢ocugun dogru tepkide bulunmasi i¢in beklenmistir. Dogru tepkinin ortaya ¢ik-
mamasi durumunda ise arastirmaci tam fiziksel (li¢iincii ipucu diizeyi) ipucunu sunarak
cocugun dogru tepkide bulunmasini saglamistir. Coklu yoklama modeliyle desenlenen
arastirmada tiim ¢cocuklarin hedef becerileri edindigi, edindikleri becerileri farkli arac ge-
reclere genelledigi ve 6gretim bittikten sonra da koruduklari ifade edilmistir. Aragtirmada
uygulama ve gozlemciler arasi giivenirlik katsayilarinin sirastyla %95.7 ve %82.3 oldugu
rapor edilmistir. Ek olarak, cocuklarin ebeveynlerinin ve 6gretmenlerinin arastirmaya yo-
nelik olumlu goriis bildirdikleri rapor edilirken kisiler aras1 ve ortamlar arasi genelleme
verilerine yer verilmemistir. Arastirmada, yalnizca bir katilimci i¢in genellemenin izle-
mesi ¢aligmasi diizenlenmis ve verilerin baglama diizeyindekiler ile benzer oldugu goriil-
miistiir. Arastirmada, ileri arastirmalara IGA’nin daha biiyiik yas oyun arkadasimnin varli-
ginda OSB olan c¢ocuklara sosyodramatik oyun gibi daha karmasik oyun becerilerinin
ogretiminde etkililiginin sinanmasi yoniinde 6nerilerde bulunulmustur.

Alanyazinda, OSB olan ¢ocuklara oyun becerilerinin 6gretiminde IGA nin etkili-
liginin sinandig1 arastirmalar incelendiginde sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretildigi
bir ¢aligmaya rastlanmamaktadir. Ancak farkli oyun becerilerinin yalmzca IGA sunumu
ile Ogretildigi aragtirmalarin yani sira bu 6gretim uygulamasimin oyun becerilerinin
ogretiminde etkililiginin ve verimliliginin farkli uygulamalarla karsilastirildig: aragtirma-
lara rastlanmaktadir (Libby vd., 2008; Quigley vd., 2018; Ulke-Kiirk¢iioglu, 2015).
Izleyen paragraflarda daha dnce ayrintilar: belirtilmeyen arastirmalara iliskin bilgilere yer
verilmektedir.

Libby vd. (2008) tarafindan yliriitiilen arastirmada yaslar1 9-15 arasinda degisen
OSB olan bes ¢ocuga yalmz oyun becerilerinin 6gretiminde IGA ve ipucunun giderek
azaltilmas1 uygulamalarinin etkililik ve verimlilikleri karsilagtirllmigtir. Arastirmada,
ileri zincirleme yontemi ile her iki uygulamada bagimsiz ipucu, kismi fiziksel ve tam
fiziksel ipuglar1 kullanilmistir. Doniistimlii uygulamalar modelinin kullanildig1 arastirma
sonucunda, her iki uygulamanin hedef becerilerin kazandirilmasinda ve farkli kisilere ge-
nellenmesinde etkili oldugu goriilmistiir. Ek olarak, arastirmada yanlis tepki sayisinin
ipucunun giderek azaltilmasi uygulamasinda daha az oldugu, ancak ¢ocuklarm IGA uy-
gulamasinda hedef becerilerde daha hizli edinim sagladiklar1 rapor edilmistir. Arastir-

mada gozlemciler aras1 gilivenirlik ve uygulama giivenirligi katsayilarinin %95 oldugu
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ifade edilirken, izleme, genellemenin izlemesi ve sosyal gegerlik verilerine yer verilme-
mistir. Arastirmada, farklh 6zellikteki OSB olan bireylere ¢esitli becerilerin 6gretiminde
IGA’nin farkli uygulamalar ile etkililiginin ve verimliliginin karsilastirilmasina yonelik
onerilerde bulunulmustur.

Quigley vd. (2018) 8-12 yas grubunda OSB olan {i¢ ¢ocuga bagimsiz oyun oy-
nama becerilerinin 6gretiminde bloklarla sekil olusturma davranisglarinin 6gretimini ger-
ceklestirmistir. Arastirmada, model olma, IGA ve her ikisinin bilesiminden olusan ¢ok
bilesenli uygulamanin etkililiklerini karsilastirmistir. Model olma asamasinda, ¢ocuklara
yalnizca dogru oyun davranisina iliskin model ipucu sunulurken, IGA asamasinda bagim-
s1z ipucu, sozel ipucu, jest ipucu ve tam fiziksel ipucu kullanilmistir. Cok bilesenli uygu-
lamanin sunuldugu uygulamada ise ipucu hiyerarsisi model, model+sozel ve tam fizik-
sel+sozel ipuglarindan olugmustur. Doniisiimlii uygulamalar modelinin kullanildig: arag-
tirma sonucunda, tiim uygulamalarin hedef becerilerin kazandirilmasinda etkili oldugu;
ancak, IGA ve ¢ok bilesenli uygulamanin model olmaya kiyasla daha verimli oldugu ra-
por edilmistir. Ek olarak, arastirmada gozlemciler arasi giivenirlik katsayisinin %85.6 ol-
dugu ifade edilirken; uygulama giivenirligi, izleme, genelleme, genellemenin izlemesi ve
sosyal gecerlik caligmalarina iligkin veriler rapor edilmemistir. Arastirmada, ileri arastir-
malar i¢in farkli model olma yontem ve tekniklerinin etkililik ve verimliliklerinin kargi-
lagtiriimast ile model olma ve IGA’ni farkli oyun tiirlerinin 6gretiminde etkililiklerinin
sinanmast Onerilmistir.

IGA’ya yonelik sozii edilen karsilastirma c¢alismalar1 sosyodramatik oyun
becerilerinin dgretimi acisindan ele alindiginda ise herhangi bir arastirmayla
karsilasilmamaktadir. IGA kullanilarak gerek etkililik gerek karsilastirma calismalariyla
oyun becerilerinin 0gretildigi sekiz arastirma bir arada degerlendirildiginde, yalnizca
ikisinde hedef uygulamanin ¢ocuklarin dogal ortami olan evlerinde (Barton vd., 2019;
Libby vd., 2008) ve timiinde uygulamanin arastirmaci tarafindan sunuldugu
goriilmektedir (6rn., Saral ve Ulke-Kiirk¢iioglu, 2022). Birer arastirmada kuralli oyun
(Barton vd., 2018), bagimsiz oyun (Quigley vd., 2018) ve yalniz oyun (Libby vd., 2008)
becerilerinin 6gretiminin hedeflendigi goriiliirken, arastirmalarda ¢cogunlukla hayali oyun
becerilerinin 6gretiminin konu alindig1 dikkat cekmektedir (Bkz. Tablo 1.4; Bateman ve
Schwartz, 2022). Arastirmalarin ¢ogunda izleme verilerinin toplandig1 (n = 8); ancak,
yalnizca dort arastirmada arastirmanin sosyal gegerliginin sorgulandigi dikkat ¢ek-

mektedir (0rn., Bateman ve Schwartz, 2022). Arastirmalar genelleme agisindan ele alin-

25



diginda ise iki arastirmada higbir genelleme verisinin toplanmadigi (6rn., Quigley vd.,
2018); dort arastirmada arag gerecler arasi genelleme (6rn., Barton vd., 2018), iki arastir-
mada kisiler aras1 genelleme (6rn., Ulke-Kiirkgiioglu, 2015) ve ii¢ arastirmada ortamlar
aras1 genelleme (6rn., Libby vd., 2008) verilerinin rapor edildigi goriilmektedir. Ek ola-
rak, yalnizca bir arastirmada ve tek bir katilimct i¢in genellemenin izleme verilerinin
toplandig1 dikkat cekmektedir (Bancroft vd., 2024). Genelleme verilerinin rapor edildigi
aragtirmalar incelendiginde ise, tiimiinde ogret ve umut et yaklagimi ile yalnizca edinim
saglandiktan sonra genelleme verisinin toplandig1 goze carpmaktadir. Ancak, 6gret ve
umut et yaklasimi ile genelleme verilerinin toplandig1 arastirmalarin ¢ogunda katilimei-
larin genelleme performans diizeylerinin belirlenen olgiitiin altinda oldugu dikkat
cekmektedir (6rn., Barton vd., 2019). Bu baglamda, yiiriitiilen arastirmalarin sinirliliklar
ve Onerilerinden hareketle, IGA’nin OSB olan ¢ocuklara sosyodramatik oyun gibi
karmasik oyun becerilerinin dogal ortamlarda ve giinliik yasamda da etkilesimde
bulunduklar1 kisilerin varliginda 6gretiminde etkililiginin ve verimliliginin sinandigi,
genellemenin de sistematik bir sekilde dnceden planlandigi ve uygulandigi daha fazla
sayida deneysel aragtirmaya gereksinim oldugu diisiiniilebilir.

Mevcut aragtirmalardaki genelleme c¢alismalart gostermektedir ki genelleme
konusu daha ¢ok ogret ve umut et yaklasimi dogrultusunda ele alinmakta ve 6zellikle
genellemeye hizmet edecek etkili uygulamalar konusunda Onemli bir bosluk
bulunmaktadir. Kanit temelli uygulamalar1 belirlemek {izere faaliyet gosteren
kuruluslarin yayinladiklari raporlarda (6rn., NSP2 — Ulusal Standartlar Projesi-Asama 2)
da OSB olan bireylerin egitiminde genellemenin sistematik olarak desteklendigi herhangi
bir kanit temelli uygulamadan, teknikten ya da stratejiden s6z edilmemektedir. Ancak,
Steinbrenner vd. (2020) tarafindan yayimlanan en giincel raporda, bu arastirmanin ana
bagimsiz degiskenlerinden biri olan matrisli 6gretimin, bu amaca hizmet eden ve umut
vadeden bir uygulama oldugu 6ne siiriilmektedir. Bu baglamda, izleyen boliimde matrisli

ogretime iliskin ayrintili bilgilere yer verilmektedir.
1.2.3 Matrisli Ogretim

Genellemeyi destekleyici 6gretim, bir davranisin ya da beceri dizisinin 6gretimin-
den sonra islevsel olarak benzer olan diger bir davranisin/beceri dizisinin kendiliginden

ortaya ¢ikmasini saglayan 6gretim modelidir (Axe, 2016). Bu modelin amaci ¢esitli
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davraniglarin 6gretimini yapmak ve bireyin heniiz 6gretimi yapilmayan yeni ve 6gretimi
yapilan davraniglardan farkli davranislari sergilemesini saglamaktir (Goldstein, 1983).
Alanyazin incelendiginde, OSB olan bir bireye gereksinim duydugu becerileri
ayr1 ayr1 6gretmek yerine, bu modele dayali yaklasimlarin kullanilmasiyla kendi kendine
ogrenmenin desteklenebilecegi ifade edilmekte ve bu modelin benimsenmesi Oneril-
mektedir (Axe, 2016). Ayrica, 6gretimin bu modelle tasarlanmasinin 6gretim siirecini
daha etkili ve verimli kilacagi, edinilen becerinin ise kaliciliginin daha uzun siire
saglanacagi vurgulanmaktadir (Schnell, 2011). OSB olan bireylerin 6gretim siire¢lerinin
genellemeyi destekleyici bir sekilde planlanmasinin ve uygulanmasinin 6gretimi yapilan
tepki sinifinin farkli kosullarda da ortaya cikabilmesinde kritik 6neme sahip oldugu
vurgulanmaktadir (Simeone vd., 2023). Bu baglamda, 6gretim siirecinde genellemeyi
desteklemek tizere ¢oklu orneklerle 6gretim, benzer uyaranlar kullanma ya da matrisli
ogretim gibi cesitli genellemeyi destekleyici stratejiler kullanilabilmektedir (Arnold-
Saritepe vd., 2009; Mesmer vd., 2007) Bu stratejiler arasinda ¢oklu 6rneklerle 6gretimin
en yaygin kullanilan genellemeyi destekleyici strateji oldugu ifade edilmektedir (Holth,
2017; Hickey vd., 2022). Bu stratejide 6gretimi yapilan uyaran ile islevsel olarak benzer
uyaran/tepki ornekleri belirlenmekte ve yeterli sayida ornegin 6gretimi yapilmaktadir
(Stokes ve Baer, 1977). Ancak, bu stratejide yeterli sayisiin bireyin genelleme
performansina gore farklilagmasi, genellemenin saglanip saglanmadigini degerlendirmek
tizere farkli ortamlarda ya da farkli kisilerin varhiginda siirekli veri toplamay1
gerektirmesi, tepki genellemesini desteklemesi konusunda yetersiz kalmasi ve 6zellikle
ornek sayisinin ve niteliginin bireyden bireye degiskenlik gosterebilmesi nedeniyle
stratejinin genel gecer bir basartya ulagmakta zayif kaldig1 ve bu durumun genellemeyi
planlama stireclerinde belirsizliklere yol ac¢tig1 ifade edilmektedir (Arnold-Saritepe vd.,
2009). Son yillarda genellemenin desteklenmesine yonelik en etkili stratejinin
belirlenmesi lizerine yliriitiilen ¢alismalarda ¢oklu orneklerle 6gretimin genellemeyi
desteklemesine yonelik karisik bulgular elde edilmistir (Erhard vd., 2024). Kullanim1
giderek ivme kazanan matrisli 6gretimin ise siralanan sinirhiliklart asarak genellemeyi
destekleyici etkili bir uygulama oldugu ve sayis1 giderek artan yiiksek nitelikli aragtirma
sayisinin artmasi ile bir KTU olma yolunda 6nemli gelismeler gosterdigi goriilmektedir
(Curiel vd., 2020). Bu noktada, Simeone vd. (2023) tarafindan gerceklestirilen giincel bir
meta analiz caligmasinda matrisli 6gretimin genelleme konusunda tek KTU olarak

belirlendigi goriilmektedir.
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Genellemeyi destekleyici 6gretim modelinin bir tiirii olan matrisli 6gretim, birle-
sik genellemeyi (recombinative generalization) desteklemek tizere gelistirilen bir strate-
jidir (Goldstein, 1983). Matrisli 6gretim, bir dizi sdzel/motor tepkinin ¢oklu drneklerle
ogretiminin yapilmasinin ardindan, 6grenilmis her bir tepkinin birey tarafindan birlestiri-
lerek yeni tepkileri sergileme olasiligini arttirmaktadir (Ross, 2017). Bir bagka ifadeyle,
matrisli 0gretim birlesik genellemeyi (daha énce 6gretimi yapilan davranislarin kombi-
nasyonu sonucu sergilenen yeni davranislar) destekleyen bir dizi 6gretimsel diizenleme-
leri ve dgretim uygulamalarini icermektedir (Goldstein, 1983; Suchowierska, 2006). Or-
negin, oyuncak arabayi garaja sokma ve oyuncak motosiklete benzin alma davranisglari-
nin dgretiminin yapildig bir cocugun daha sonra oyuncak arabaya benzin alma ve oyun-
cak motosikleti garaja sokma davranislarini yerine getirmesi ile birlesik genelleme sag-
lanmaktadir.

Matrisli 6gretimde, birbiriyle iligkili ve en az iki bilesenli tepkilerin 6gretimi ama-
ciyla dikey ve yatay eksenden olusan iki ya da ii¢ boyutlu bir matris tasarlanir. Iki boyutlu
matrislerde (6rn., 3x3), iki bilesenli tepkilerin 6gretimi gerceklestirilirken; {i¢ boyutlu
matrislerde (0rn., 3x3x3) ii¢ bilesenli tepkilerin 6gretimi gerceklestirilir. Tasarlanan mat-
riste 6gretimi yapilacak tepki bilesenleri, 6zne-yliklem (6rn., “Ben gidiyorum.”), karak-
ter-eylem (6rn., Tamirci “50 TL tuttu.” der.), nesne-eylem (6rn., Arabaya benzin alir.),
karakter-eylem-nesne (0rn., Sofor arabaya biner.) ya da ortam-karakter-nesne (6rn., Kam-
yon depoda kaza yapar.) gibi ¢esitli kombinasyonlar olabilmektedir (Curiel vd., 2020).
Sekil 1.1°de, araba, motosiklet ve kamyon olarak nesne bilesenlerinden; park etmek, ben-
zin almak ve kaza yapmak olarak eylem bilesenlerinden olusan 3x3 (9 hiicre) nesne-ey-

lem matrisine yer verilmektedir.

Sekil 1.1
3x3 Nesne-Eylem Matrisi Ornegi
EYLEM
Park Etmek | Benzin Almak | Kaza Yapmak
s Arabayi park | Arabaya benzin | Arabaya kaza
g eder alir yaptirir
; i: Motosikleti Motosiklete Motosiklete
é g park eder benzin alir kaza yaptirir
>
§ Kamyonu park Kamyona Kamyona kaza
5 eder benzin alir yaptirir
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Olusturulan her bir matriste 6gretimi yapilan hiicreler i¢in 6gretim ve yoklama
oturumlar1 diizenlenmektedir. Ancak, dgretim ve yoklama oturumlarina ayrilan siireyi
azaltmak tizere biiylik matrisler (6rn., 6x6) kendi i¢inde alt matrislere de boliinebilmek-
tedir. Sekil 1.2’de nesne ve eylem bilesenlerinden olusan 5x5 (25 hiicre) matrisine yer
verilmektedir. Gorlildiigii iizere, matris {i¢ alt matrise boliinmiis ve her bir alt matriste
ogretimi hedeflenen kombinasyonlar yildiz (%) ile isaretlenmistir. Bu dogrultuda, birinci
ve liclincii alt matrislerde 6gretimi hedeflenen iki ve birlesik genellemenin hedeflendigi
sekiz davranis yer almaktadir. Ikinci alt matriste ise bir davranis dgretimi hedeflenen ve

dort davranis birlesik genellemenin sinanacagi davranislar olarak yer almaktadir.
1.2.3.1 Matrisli ogretimde ogretim diizenleri

Matrisli 6gretimde dgretim diizeni, matriste hangi hiicrelerin 6gretiminin hedefle-
necegine karar verilirken belirleyici olmaktadir. Bu noktada, matrisli 6gretimde (a) kose-
gensel 6gretim diizeni (non-overlap/diagonal) ve (b) Ortiisme Ogretim diizeni (over-
lap/stepwise) olmak iizere iki 6gretim diizeni (Curiel vd., 2020) kullanilmaktadir. Izleyen
kisimda bu 6gretim diizenlerine iliskin ayrintili bilgilere yer verilmektedir.

Kosegensel 6gretim diizeninde, olusturulan matriste bir koseden digerine hayali
bir kosegen ¢izgisi ¢ekilmektedir. Matriste, kosegen ¢izgisinin gegtigi hiicrelerde yer alan
davraniglarin 6gretimi hedeflenmekte ve 6gretimi yapilmayan, geriye kalan hiicrelerdeki

davraniglarin birlesik genellemesi sinanmaktadir.

Sekil 1.2
Ug Alt Matristen Olusan 5x5 Nesne-Eylem Matrisi Ornegi
EYLEM
Park Etmek | Benzin Almak | Kaza Yapmak | Tamir Etmek Yikamak

< Arabayi park | Arabaya benzin | Arabaya kaza Arabay1 tamir
S Arabay1 yikar
E eder® alir yaptirir eder
i Motosikleti Motosiklete Motosiklete Motosikleti Motosikleti
174
§ park eder benzin alir* kaza yaptirir tamir eder yikar
=

E ; Kamyonu park Kamyona Kamyona Kamyonu Kamyonu

7]

L:Zl E eder benzin alir kaza yaptirir* tamir eder yikar
g Ambulansi Ambulansa Ambulansa Ambulansi Ambulansi
ES
'E park eder benzin alir kaza yaptirir tamir eder* yikar
<
ﬁ Otobiisii park | Otobiise benzin | Otobiise kaza | Otobiisii tamir Otobiisii
g eder alir yaptirir eder yikar*

I:I 1. . Alt Matris

|:| - II. Alt Matris

*Ogretimi hedeflenen davranmislar.
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Sekil 1.3’te goriilecegi lizere, kosegensel Ogretim diizeninin kullanilmasi ile
stirdiiriilen bir 6gretim siirecinde gri renk ile isaretlenen hiicrelerde yer alan davranislarin
(n =5) 0gretimi amaglanirken, beyaz renkli hiicrelerdeki davranislarin (n = 20) dogrudan

Ogretimi yapilmadan birlesik genelleme yoluyla edinimi desteklenmektedir.

Sekil 1.3

Kosegensel Ogretim Diizeni

Ortiisme dgretim diizeninde, olusturulan matriste ¢ekilen kdsegen ¢izgisinin geg-
tigi satirlarda yer alan iki farkli hiicre belirlenmektedir. Matriste, bu hiicrelerde yer alan
davraniglarin 6gretimi hedeflenmekte ve 6gretimi yapilmayan, diger hiicrelerdeki davra-
nislarin birlesik genellemesi sinanmaktadir. Sekil 1.4°te goriilecegi iizere, Ortiisme 6gre-
tim diizeni ile gri renkteki hiicrelerde yer alan davraniglarin (n = 10) 6gretimi hedeflenir-
ken, beyaz renkteki hiicrelerdeki davraniglarin (n = 15) birlesik genelleme yoluyla edi-

nimi desteklenmektedir.

Sekil 1.4

Ortiisme Ogretim Diizeni

Alanyazin incelendiginde, matriste yer alan uyaranlarin bireyin davranis dagarci-

ginda yer almasi durumunda kdsegensel; yer almamasi durumunda ise, drtligmeyen 6gre-
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tim diizeninin kullanim1 6nerilmektedir (Curiel vd., 2016). Ancak, alanyazinda konuya
iliskin yiiriitiilen arastirmalar incelendiginde, bireyin dagarciginda bulunan uyaranlarin
kullanilmasina ragmen ortligme 6gretim diizeninin (6rn., Tanji ve Noro, 2011) ya da tam
tersi durumunun gergeklestirildigi (6rn., Curiel vd., 2016) arastirmalara da rastlanilmak-

tadir.
1.2.3.2 Matrisli ogretimde égretim bigcimi

Matrisli 6gretimde 6gretim bigimi, belirlenen hiicrelerde yer alan davranislarin
nasil dgretilecegini belirlemektedir. Ogretim bigimine gore belirlenen hiicrelerin 6gretimi
tek tek sirayla ya da ayni anda yapilabilmektedir. Bu noktada, Sekil 1.5’te gosterildigi
gibi matrisli 6gretimde (a) eszamanli (simultaneous) ve (b) sirali (sequential) olmak {izere
iki 6gretim bigimi kullanilmaktadir (Frampton ve Axe, 2023).

Eszamanli 6gretim bigiminde, 6gretimi hedeflenen hiicrelerde yer alan tiim dav-
ranislar tek bir 6gretim oturumunda gerceklestirilmektedir (Hatzenbuhler vd., 2019). Bir
baska ifadeyle, tek oturumda 6gretimi hedeflenen kombinasyonlarin tiimiiniin ayni1 anda
ogretimi yapilmaktadir. Dolayisiyla, bireyin 6gretimi yapilan tiim hiicreler i¢in belirlenen
performans Olciitiinii karsilamasi beklenmektedir. Diger taraftan, sirali 6gretim bigi-
minde, tek bir oturumda 6gretimi hedeflenen yalnizca bir hiicredeki davranigin 6gretimi
yapilmaktadir (Axe ve Sainato, 2010). Dolayistyla, bir sonraki hiicrede yer alan kombi-
nasyonun dgretimine bireyin halihazirda 6gretimi yapilan hiicrede belirlenen performans
olgiitiine ulagmasi ile baglanmaktadir. Alanyazinda 3x3 biiyiikliigline kadar olan matrisler
icin eszamanli 6gretim bigiminin kullanim1 6nerilmektedir. Ancak, daha biiyiik matris-
lerde 6gretim ve/veya yoklama oturumlarina ayrilan siireyi azaltmak {izere sirali 6gretim
bi¢ciminin kullanimi 6nerilmektedir (Frampton ve Axe, 2023).

Matrisli 6gretimde, bireyin kendisine 6gretimi yapilmayan hiicrelerdeki davranis-
lar1 sergileme durumu, bir bagka ifadeyle birlesik genelleme performans: edinim esna-
sinda ve sonrasinda olmak {izere iki sekilde degerlendirilebilmektedir. Bu dogrultuda, bi-
reyin birlesik genelleme performansi, 6gretimi hedeflenen davraniglart edinim esnasinda
sinanabilecegi gibi (bicimlendirici degerlendirme-formative evaluation) 6gretim sonra-
sinda son-test (toplu degerlendirme-summative evaluation) oturumlariyla da degerlendi-
rilebilmektedir. Ancak, toplu degerlendirmede bireyin birlesik genellemedeki perfor-

manst istendik diizeyde olmadigina karar verilmesi durumunda, 6gretimi yapilmayan bir
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hiicredeki davranisin ya da rtlisme 0gretim diizeni ile birden fazla hiicredeki davranisin

ayrica 0gretimi yapilabilmektedir (Frampton ve Axe, 2023).

Sekil 1.5
Ogretim Bicimleri
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Eszamanli Ogretim Bigimi Sirali Ogretim Bigimi

[k olarak 1925°te ortaya gikan matrisli 6gretim, 1983 te tipik gelisen cocuklara
dil ve iletisim becerilerinin 6gretiminde kullanimi hiz kazanmaya basladig1 ifade edil-
mektedir (Curiel vd., 2016). Ancak, alanyazinda matrisli 6gretimin o yillardan giintimiize
ozel egitim alaninda zihin yetersizligi ve OSB olan bireylere ¢esitli becerilerin 6greti-
minde kullaniminin ivme kazandigi belirtilmektedir (Ross, 2017). Bu dogrultuda, izleyen

boliimde matrisli 6gretimin kullanildig1 arastirmalara iligkin bilgilere yer verilmektedir.
1.2.3.3 Matrisli ogretime iliskin arastirmalar

Alanyazin incelendiginde, matrisli 6gretimin farkli yas diizeylerinde ve yetersiz-
lik gruplarinda yer alan bireylere ¢esitli becerilerin 6gretimi sirasinda birlesik genelleme
davraniglarin1 arttirmada etkili bir bigimde kullanildig1 goriilmektedir (Simeone vd,
2023). Alanyazindaki calismalarda, yetersizligi olan bireylere ¢esitli becerilerin 6gretimi
stirasinda matrisli 6gretimin kullanildigi 25 arastirmaya rastlanmaktadir (6rn., Kinney vd.,
2003; Nigam vd., 2006; Rickoski vd., 2024). Bu arastirmalarda, yas ve yetersizlik grubu
fark etmeksizin matrisli 6gretimin birlesik genellemeyi sagladigina iligkin giiclii bulgular
elde edilmistir. Arastirmalarin yillara gore dagilimi incelendiginde, aragtirmalarin ner-
deyse yarisinin (n = 12) son bes yilda yiiriitiildiigii dikkati ¢ekmektedir. Ek olarak, mat-
risli 6gretimin genellikle tek basamakli davraniglarin 6gretiminde benimsendigi goriilmiis
ve zincirleme becerilerin 6gretimi sirasinda kullanildig yalnizca bir aragtirmaya rastlan-

mistir (MacManus vd., 2015). Son olarak, arastirmalarin tiimiinde matrisli 6gretimin bir-
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likte kullanilan 6gretim uygulamasinin etkililigi stnanmis ve birden fazla miidahalenin
verimliliginin karsilastirildigi herhangi bir aragtirmaya ulasilamamaistir.

Matrisli 6gretime iligkin giinlimiize kadar yiiriitiilen aragtirmalar incelendiginde,
aragtirmalarda sirasiyla s6zel olmayan uyarana tepkide bulunma (6rn., Kohler ve Malott,
2014), yonergeyi yerine getirme (6rn., Axe ve Sainato, 2010) ve islevsel akademik bece-
rilerin (6rn., Clements vd., 2021) 6gretimi sirasinda birlesik genelleme performansini art-
tirmada etkili bicimde kullanildig1 goriilmiistiir. Alanyazinda, 6zellikle oyun becerile-
rinde genellemenin 6nemli bir yere sahip oldugu, matrisli 6gretimin bu becerilerin 6gre-
timi sirasinda yeni ve tiiretilen davranislari arttirdigi ve yiiksek diizeyde genellenen oyun
becerilerinin kisa ve uzun donemde ¢esitli gelisim alanlarini gelistirdigi ve sosyal kabule
zemin hazirladig1 vurgulanmaktadir (Boutot vd., 2005).

OSB olan bireylere ¢esitli becerilerin 6gretiminde matrisli 6gretimin kullanildig:
aragtirmalarin bir arada incelendigi siirli sayida da olsa sistematik derleme (Curiel vd.,
2019) ve meta analiz ¢calismasi (Simeone vd., 2023) bulunmaktadir. Sistematik derleme-
sinin yapildig1 bir calismada, incelenen 12 arastirmada katilimcilarin kendilerine 6gretimi
yapilmayan hiicrelerdeki becerileri genelledikleri rapor edilmektedir (Curiel vd., 2020).
Ek olarak, matrisli 6gretimin meta analizinin gerceklestirildigi bir diger ¢aligmada ise 26
aragtirma i¢in etki biiylikliigli hesaplamas1 yapilmistir. Aragtirmada, matrisli 6gretimin
oyun becerilerinin 6gretiminde (.87) ve birlesik genellemede (.86) giiclii diizeyde etki
biiytikliigiine sahip oldugu ve matrisli 6gretimin Calismalar1 Belirleme ve Yayginlastirma
Organizasyonu (What Works Clearinghouse) dl¢iitlerine gore kanit temelli bir uygulama
oldugu sonucuna ulagilmistir (Simeone vd., 2023). Ancak, matrisli 6gretimin kullanilarak
oyun becerilerinin dgretimi 6nerilmesine ragmen, alanyazinda konuya iliskin sinirl sa-
yida aragtirmanin yiriitiildiigii gériilmektedir (MacManus vd., 2015; Wilson vd., 2017;
Hatzenbuhler vd., 2019; Carmody ve Stauch, 2022). izleyen béliimde, matrisli 6gretimin
kullanilarak oyun becerilerinin 6gretiminin gergeklestirildigi bu arastirmalara iliskin daha

ayrintil bilgilere yer verilmektedir.
1.2.3.4 Matrisli ogretimle oyun becerilerinin égretimine iliskin yiiriitiilen arastirmalar

OSB olan bireylere farkli oyun tiirlerinin 6gretiminde matrisli 6gretimin kul-
lanildig1 ve sayilar1 giderek artan pek ¢ok arastirma bulunmaktadir (Simeone vd., 2023).
Matrisli 6gretimin kullanildig1 ve OSB olan bireylere oyun becerilerinin 6gretiminin he-

deflendigi tiim aragtirmalar1 belirlemek i¢in herhangi bir y1l sinirlamasi olmaksizin
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Tablo 1.5

2024’e Kadar Yetersizligi Olan Bireylere Matrisli Ogretimle Oyun Becerilerinin Ogretimine Iliskin Yiiriitiilen Arastirmalar

Matris

Yas o Ogretim
Kaynak S:{y ' (Yil:Ay) Ortam Uygulamaci OY“P Model B_}lzfuk!ugu Yontemi/ UG, Bulgular
(Cinsiyet) Tiirii [Ogretim o GAG
[Yet.] Lo Teknigi
Diizeni]
Etkinlik Katilimer edinim ve kaliciligi saglamistir.
. iz. Birlesik genelleme ve araglar aras1 beceri
Dauphin 3:1 " Sosyod 3x3 iz St gen aglar ara
vd., 2004 1(E) [OSB] Ev Ogretmen camatik  © M [Kosegensel]  Pucunun -, + genellemesi gergeklesmistir. Kisiler ve
giderek ortamlar arasi genelleme ve sosyal gegerlik
azaltilmasi bulgulari rapor edilmemistir.
Tiim katilimcilar edinimi saglamustir. Birlesik
MacManus 5:4-5:5 3x3x3 genelleme ve araglar arasi beceri genellemesi
vd.. 2015 3(E) -6:3 Okul  Arastirmact  Hayali CYM [Kosegensel] VM -+ gergeklesmistir. Kisiler ve ortamlar arasi
? [OSB] 38 genelleme, kalicilik ve sosyal gegerlik
bulgulari rapor edilmemistir.
Tiim katilimcilar edinim ve kalicilig
Wilson 7 _ 6x7 _ saglamustir. Birlesik genelleme ve araglar
1 (E) [OSB+ Ev Arastirmact  Islevsel CYM . IGA -+ aras1 beceri genellemesi ger¢eklesmistir.
vd., 2017 [Kosegensel] .
SP] Kisiler ve ortamlar aras1 genelleme ve sosyal
gegcerlik bulgulari rapor edilmemistir.
Ogretim Tiim katilimcilar edinim ve kalicilig:
Hatzenbuh paketi saglamustir. Birlesik genelleme, kisiler ve
Ranj: 5-6 ; 4x4 (6rn., araglar arasi beceri genellemesi gergeklesmis
1260r l\éd" 3 (K, 2E) [OSB] Okul  Akran Islevsel -~ CBM [Kosegensel] Pekistirme, A ve sosyal gecerlik agisindan olumlu yonde
ipucu bulgular elde edilmistir. Ortamlar arasi
sunma) bulgular1 rapor edilmemistir.
Tiim katilimcilar edinimi saglamustir. Birlesik
Carmody 5 4.3 6x6 genelleme ve araglar arasi beceri genellemesi
ve Stauch, 3 (2K, E) Okul  Arastirmact  Hayali CYM v VM +, + gergeklesmistir. Kisiler ve ortamlar arasi
[OSB] [Kosegensel] . .
2022 genelleme, izleme ve sosyal gegerlik bulgulari

rapor edilmemistir.

Not. CBM: Coklu baglama diizeyi modeli, CYM: Coklu yoklama modeli, GAG: Gézlemciler aras1 giivenirlik, SP: Serebral palsi, UG: Uygulama giivenirligi
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Anadolu Universitesi Toplu Tarama Veritabani’nda matrisli 6gretim, matrix training,
miniature linguistic system*, matrix strategy, birlesik genelleme, recombinative
generalization, otizm, autis®*, oyun ve play anahtar sozciikleri kombinasyonlari
kullanilarak taramalar gergeklestirildiginde, detaylar1 Tablo 1.5’te gosterilen
arastirmalara ulagilmistir (n = 5).

Calismalar incelendiginde, ikiser arastirmada hayali oyun (Carmody ve Stauch,
2022; MacManus vd., 2015) ve islevsel oyun becerilerinin (Hatzenbuhler vd., 2019;
Wilson vd., 2017) ve bir arastirmada sosyodramatik oyun becerilerinin hedeflendigi
goriilmektedir (Dauphin vd., 2004). Sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretiminin
hedeflendigi ilgili arastirmada ise yalnizca sozel iletisim (seslendirme) bileseninin goz
ontinde bulundurularak hedef becerilerin 6gretiminin yapildig1 goriilmektedir. Ek olarak,
matrisli 6gretim ile hedef becerilerin 6gretilmesinde bir yontemin ya da bir dgretim
paketinin etkililiginin sorgulandigi; iki Ogretim miidahalesinin etkililik ve verim-
liliklerinin karsilastirildig1 bir arastirmanin yiiriitiilmedigi dikkat ¢ekmektedir. izleyen
paragraflarda bu arastirmalara iliskin daha ayrintili bilgilere yer verilmektedir.

Dauphin vd. (2004)’in yiiriittiikleri aragtirmada, 3 yasinda OSB tanisi olan bir er-
kek ¢cocuga sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretiminde olusturduklari 6gretim paketi-
nin (6rn., etkinlik cizelgeleri ve ipucunun giderek azaltilmasi) etkililigini smamuistir.
Arastirma ii¢c asamada gerceklestirilmistir. ilk asamada, arastirmacilar ipucunun giderek
azaltilmastyla 6gretimi sunarak katilimciya bilgisayar destekli etkinlik ¢izelgesini kullan-
may1 Ogretmistir. Ayrica, bu agamada katilimcinin etkinlik ¢izelgesini izleyerek 3x3
nesne-eylem matrisinde yer alan davranislart (6rn., oyuncak tavsana su icirmek) sergile-
mesi hedeflenmistir. ikinci asamada, edinilen cizelge izleme becerisinin genellemesini
saglamak iizere katilimcinin gesitli etkinlikleri (6rn., yapboz yapma) yerine getirmesi i¢in
dosya destekli etkinlik ¢izelgelerini kullanma becerisi 6gretilmistir. Bu asamada, katilim-
cinin performans diizeyi en az %95 olduktan sonra son agamaya gegcilmistir. Son agamada,
katilimeiya etkinlik cizelgeleri ve IGA ile ii¢ adet 3x3 nesne-eylem matrisinde yer alan
davraniglarin (6rn., oyuncak tavsana su i¢irmek) Ogretimi hedeflenmistir. Matrisli
ogretimde kosegensel 6gretim diizeni izlenmistir. Arastirmada, birinci asamada Ontest —
sontest modeli ve li¢lincli asamada davranislar arasi coklu yoklama modeli kullanilmistir.
Arastirma bulgulari, gocugun birinci ve ligiincii agamada toplam dort matriste gretiminin
hedeflendigi tiim davranislar1 edindigini, 6gretimi yapilmayan tiim birlesik davranislar

sergiledigini ve edindigi becerileri 6gretim bittikten {i¢ hafta sonra siirdiirebildigini gos-
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termistir. Arastirmada gozlemciler arasi giivenirlik katsayisinin %96 oldugu ifade edilir-
ken, uygulama giivenirligi ve sosyal gecerlik verileri rapor edilmemistir. Arastirmada VM
ile kullanilan matrisli 6gretimin iletisim baglatma, sira alma ve oyun arkadasia yanit
verme bilesenlerini de i¢eren sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretiminde kullanilmasi
Onerilmistir.

MacManus vd. (2015) tarafindan yiiriitiilen aragtirmada ise, matrisli 6gretimin
VM ile birlikte sunumunun 5-6 yas aras1 OSB olan ii¢ erkek ¢ocuga hayali oyun beceri-
lerinin &gretiminde etkililigi incelenmistir. Ogretim siirecinde, 3x3x3 nesne-eylem-ortam
matrisi ve kosegensel 6gretim diizeni kullanilmistir. Arastirmada davranislar arasi ¢oklu
yoklama modeli kullanilmistir. Arastirma bulgulari, tiim ¢ocuklarin kendilerine 6gretimi
yapilan tiim davranislar edindiklerini, birlesik hayali oyun davraniglarini ve birlesik ses-
lendirmeleri sergileyebildiklerini ancak bazi katilimcilarda bazi oyuncak setlerinde birle-
sik genelleme performanslarinin belirlenen 6l¢iitiin altinda oldugunu gdstermistir. Ek ola-
rak, bulgular tiim cocuklarin tiiretilen seslendirme sikliginin arttigini gostermistir. Aras-
tirmada gozlemciler arasi glivenirlik katsayisinin %94.2 oldugu ifade edilirken, izleme ve
sosyal gecerlik ¢aligmalarina iligskin bilgiler rapor edilmemistir. Arastirmada, ileri aras-
tirmalara oyun dgretimi siirecinin katilimcilarin giinliik dogal oyun ortaminda yiiriitiil-
mesi gerektigi onerisinde bulunulmustur.

Wilson vd. (2017) OSB ve serebral palsi tanis1 olan 7 yasindaki bir erkek ¢cocuga
islevsel oyun becerilerinin 6gretiminde, matrisli 6gretimin kdsegensel 6gretim diizeninin
sunumuyla IGA’nim etkililigini sinamistir. Arastirmada, oyun davranislar1 6x7 biiyiik-
liigiinde nesne-eylem matrisine dagitilmistir. Arastirmada, davranislar arasi ¢oklu yok-
lama modeli kullanilmistir. Arastirma bulgulari, gocugun 6gretimi yapilan tiim oyun dav-
ranislarini edindigini, geriye kalan 6gretimi yapilmayan birlesik oyun davranislarini ser-
gileyebildigini ve edindigi becerileri siirdiirdiigiinii gdstermistir. Aragtirmada gézlemciler
aras1 giivenirlik katsayisinin %93 oldugu belirtilmis; ancak, izleme ¢alismasinin 6gretim
bittikten sonra ne zaman diizenlendigine ve sosyal gegerlige iliskin bilgiler rapor edilme-
migtir. Arastirmada, bulgularin genellenebilirligini arttirmak iizere benzer ¢aligmalarin
yiiriitiilmesi gerektigi onerilmistir.

Hatzenbuhler vd. (2019) tarafindan yiiriitiilen arastirmada, OSB olan yaslar1 5-6
arasinda degisen bir kiz iki erkek ¢ocuga islevsel oyun becerilerinin 6gretiminde matrisli
ogretimle pekistirme ve ipucu sunma gibi bilesenlerden olusan bir 6gretim paketinin et-

kililigi sorgulanmistir. Arastirmada, 4x4 biiyiikliigiinde karakter-eylem matrisi ve kdse-
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gensel 6gretim diizeni kullanilmistir. Arastirmada, katilimcilar arasi ¢oklu baglama mo-
deli kullanilmigtir. Arastirma bulgulari, tiim ¢ocuklarin 6gretimi yapilan oyun davranis-
larin1 edindiklerini ve birlesik oyun davranislarini sergileyebildiklerini gostermistir. Ek
olarak, arastirmada tiim katilimeilarin edindikleri becerileri farkli kisilere genelleyebil-
dikleri gortilmistiir. Cocuklarin 6gretmenleri ve terapistlerinin goriisleri 6gretim paketi-
nin ve matrisli 6gretimin sosyal olarak gegerli bir uygulama oldugunu gostermistir. Aras-
tirmada uygulama ve gézlemciler arasi glivenirlik katsayilar1 sirastyla %96 ve %98 olarak
hesaplanmistir. Arastirmada izleme verileri rapor edilmemis ve ileri arastirmalara seslen-
dirmelerin yer aldig1 ve bir oyun arkadasi ile bu seslendirmeleri karsilikli sergileyebilecek
sekilde daha karmagsik sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretiminde matrisli 6gretimin
kullanim1 6nerilmistir.

Carmody ve Stauch (2022) tarafindan yliriitiilen aragtirmada, OSB olan yaslar1 3-
5 arasinda degisen iki kiz bir erkek cocuga hayali oyun becerilerinin §gretiminde, matrisli
ogretim ve VM nin etkililigi arastirilmistir. Arastirmada 6x6 biiyiikliigiinde nesne-eylem
matrisi kullanilmis ve kosegensel 6gretim diizeni tercih edilmistir. Davranislar arasi ¢oklu
yoklama modeliyle desenlenen arastirmada tiim katilimeilarin 6gretimi yapilan oyun dav-
ranislarini edindigi ve birlesik oyun davraniglarini sergileyebildigi goriilmiistiir. Arastir-
mada uygulama ve gozlemciler aras1 glivenirlik katsayilari sirasiyla %99.3 ve %98.7 ola-
rak hesaplanmis; ancak, izleme ve sosyal gecerlik verileri rapor edilmemistir. Arastir-
mada VM’nin matrisli 6gretimle birlikte kullanilarak OSB olan ¢ocuklara oyun becerile-
rinin 6gretiminin yapildig1 daha fazla arastirmanin yiiriitiilmesi gerektigi onerilmektedir.

OSB olan bireylere oyun becerilerinin 6gretiminde matrisli 6gretimin kullanildig:
bu bes arastirma ayrintili bir sekilde incelendigince, Ogretim siirecinin dgretmen
(Dauphin vd., 2004) ve arastirmact (MacManus vd., 2015; Wilson vd., 2017; Carmody
ve Stauch, 2022) tarafindan yiiriitiildiigli; yalnizca bir arastirmada akranin uygulamaci
roliinde yer aldig1 goriilmektedir (Hatzenbuhler vd., 2016). Arastirmalar, yiiritiildiigi
ortama gore incelendiginde ise, ii¢ aragtirmada uygulamanin yapilandirilmis ortamda
(6rn., okul; Carmody ve Stauch, 2022; Hatzenbuhler vd., 2016; MacManus vd., 2015),
iki aragtirmanin ise dogal ortam olarak evde gergeklestirildigi rapor edilmektedir
(Dauphin vd., 2004; Wilson vd., 2017). Oyun becerilerinin 6gretildigi bu arastirmalarin
dordiinde izleme calismasinin diizenlendigi rapor edilmektedir (Dauphin vd., 2004;
MacManus vd., 2015; Hatzenbuhler vd., 2016; Wilson vd., 2017) Ayrica, arastirmalarin

hi¢birinde sosyal gegerlik verisinin rapor edilmedigi ve tiim arastirmalarda etkililik
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modellerinin kullanildig1 goriilmektedir. Buradan hareketle, 6zellikle oyun becerilerinin
ogretiminde dogal ortamlarda anne ve kardes gibi giinliik yasamda etkilesimde olduklari
kisilerin varliginda matrisli 6gretimin kullanilarak yiiriitiilen daha fazla sayida arastir-
maya gereksinim oldugu diisiliniilebilir. Ayrica, 6zellikle son yillarda OSB olan bireylere
cesitli becerilerin 6gretimi sirasinda birlesik genelleme amaciyla tercih edilen matrisli
ogretimin sosyal gecerliginin de ortaya konmasi alanyazina 6nemli katkilar saglayabilir.
Daha da onemlisi, iki farkli miidahalenin ayri ayri matrisli 6gretim ile kullanilarak
etkililik ve verimliliklerinin karsilagtirilmasi, matrisli 0gretimin hangi 6gretim
uygulamasi ile daha verimli oldugu konusunda somut bulgular ortaya koyarak gelecek
caligmalara rehberlik edebilecegi diisiiniilebilir.

Matrisli 6gretimin matristeki hiicrelere hedef davraniglarin yerlestirilmesiyle (a)
ogretimsel hedeflerin sistematik bir sekilde organize edilerek bir yol haritasi ¢ikarilmasi,
(b) ozellikle heniiz 6gretim yapilirken uygulamaciya genellemenin gergeklesip gercek-
lesmedigi ve ne zaman gerceklesmeye basladigina iliskin bilgiler sunmasi ve (c¢) genelle-
menin 6gretim siirecinde planlanmasindan dolay1 zaman, enerji ve maliyet tasarrufu sag-
ladig1 i¢in 6gretim siirecini daha verimli hale getirmektedir (Groskreutz ve Simeone,
2020; Ross, 2017). Matrisli 6gretimde belirlenen davranislarin bireye etkili bir sekilde
ogretilebilmesi igin ise VM ve IGA gibi KTU’larla birlikte sunulmasi 6nerilmektedir (Cu-
riel vd., 2020).

1.3 Arastirma Gereksinimi

OSB tanist igin siklikla kullanilan hem DSM-5 kilavuzundaki olgiitlerde hem de
altin standart olarak kabul edilen Otizm Tani Gézlem Olgegi (Autism Diagnostic
Observation Schedule-2 [ADOS-2] ve Otizm Tanilama Goriigmesi (Autism Diagnostic
Interview-Revised [ADI-R]) gibi araglarin ilgili maddelerinde hayal giicli gerektiren
oyunlardaki ve sosyodramatik oyun bilesenlerindeki (Orn., sosyal etkilesim, oyun
baglamini siirdiirme) yetersizliklere vurgu yapilmaktadir. Bu yetersizlikler, OSB olan
bireylerin akranlariyla etkilesimini sinirlandirmanin yani sira sosyal, dil ve iletisim gibi
bagimsiz yasam i¢in gerekli diger beceri alanlarindaki gelisimlerini de gli¢lestirmektedir
(Lydon vd., 2011; Jung ve Sainato, 2013). Dolayistyla OSB olan ¢ocuklara
sosyodramatik oyunu da iceren oyun becerileri; akranlari ile bir araya gelebilmek,

nitelikli iligkiler kurabilmek, cevre ile etkili bir bicimde biitiinlesebilmek, diger
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alanlarinda gelisim gosterebilmek ve bagimsizlagabilmek icin Oncelikli olarak
kazandirilmasi gereken beceriler arasinda yer almaktadir.

OSB olan c¢ocuklara sosyodramatik oyun becerilerinin Ogretimine iliskin
aragtirmalar incelendiginde, sinirli sayida aragtirmaya rastlanmaktadir (Dauphin vd.,
2004; Ozen vd., 2012; Pellegrino, 2018; Reagon vd., 2006; Thorp vd., 1995). Bu
aragtirmalardan yalnizca ikisinde, sosyodramatik oyun becerilerinin tiim bilesenlerini
kapsayan bigimde 6gretim sunulmaktadir (Ozen vd., 2012; Reagon vd., 2006). Konuya
iliskin yiiriitiilen arastirmalardaki sonuglara dayali ileriye doniik Oneriler dikkate
alindiginda, Thorp vd. (1995) tarafindan yiiriitiilen aragtirmada ¢ocuklarin edindikleri
becerileri farkli kosullara istenilen diizeyde genelleyemedikleri rapor edilmekte ve daha
fazla etkilesimde bulunduklar1 kisiler olarak ebeveynlerin oyun arkadasi oldugu
aragtirmalarin planlanmas1 dnerilmektedir. Dauphin vd. (2004) tarafindan sosyodramatik
oyun becerilerinin 6gretiminde oyun baglaminin sosyal etkilesimli bir sekilde
yapilandirilmasi gerektigine iligkin ileri aragtirmalara yonelik onerilerde bulunmaktadir.
Pellegrino (2018) tarafindan yiiriitiilen arastirmada ise sosyodramatik oyun becerilerinin

ediniminde ve genellenmesinde VM'nin etkililiginin ve verimliliginin incelenmesi

gerektigi belirtilmektedir. Ayrica sosyodramatik oyunun tiim bilesenlerini kapsayan
ogretimin sunuldugu Reagon vd. (2006) tarafindan yiiriitiilen aragtirmada, deneysel kont-
rol acisindan islevsel iligkinin gii¢li kuruldugu modellerin kullanilmas1 gerektigi
vurgulanmaktadir. Ulusal alanyazinda ise konuya iligkin yiiriitilen yalnmizca bir
arastirmaya rastlanmaktadir (Ozen vd., 2012). Sosyodramatik oyun becerilerinin tiim
bilesenleri goz Oniinde bulundurularak o6gretilen bu arastirmada, VM'nin farkli bir
uygulama ile etkililiginin ve verimliliginin karsilastirilmas1 &nerilmektedir (Ozen vd.,
2012).

Son 10 yillik siiregte OSB olan ¢ocuklara sosyodramatik oyun dahil olmak tizere
VM ile farkli oyun tiirlerinin 6gretildigi 14 arastirmayla karsilagilmaktadir (6rn.,
Petursdottir ve Gudmundsdottir, 2023). Arastirmalar yontemsel agidan ele alindiginda,
sekizinde oyun becerilerinin 6gretiminin katilimcilar i¢in gilinliikk yasamda etkilesimde
bulunmadiklar1 kisiler tarafindan (6rn., arastirmaci; Duenas vd., 2019) ve yedisinin
yapilandirilmis/yari-yapilandirilmis ortamlarda yiiriitiildiigi dikkat ¢cekmektedir (6rn.,
Sani-Bozkurt ve Ozen, 2015). Arastirmalardan birinde genelleme verilerinin
toplanmadig1 (Elhaddadi vd., 2022) ve yalnizca ikisinde genellemenin tiim tiirlerine

iliskin calismalarin gerceklestirildigi goze carpmaktadir (Sani-Bozkurt ve Ozen, 2015;
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Ulke-Kiirkgiioglu, 2015). Arastirmalar izleme ve sosyal gecerlik acisindan incelen-
diginde, iki arastirmada izleme oturumlarmin planlanmadigi (6rn., Duenas vd., 2019) ve
iic arastirmada sosyal gecerlik verilerinin toplanmadigi goriilmektedir (6rn., Elhaddadi
vd., 2022). Konuya iliskin yiiriitiilen giincel aragtirmalarin yontemsel, sosyal ve ekolojik
gecerlik acisindan sahip olduklar1 bu simirliliklar, OSB olan ¢ocuklarin yetersizlik yasa-
dig1 temel becerilerden sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretiminde sozii edilen
noktalar1 dikkate alarak VM ile yiiriitiilen yiiksek nitelikli (Kratochwill vd., 2022)
aragtirmalara gereksinimi ortaya koymaktadir.

Son 10 yillik siiregte IGA nin sunularak OSB olan ¢ocuklara oyun becerilerinin
Ogretimini konu alan yedi aragtirmaya rastlanmaktadir (6rn., Bancroft vd., 2024). Farkli
oyun tiirlerinin Ogretildigi bu arastirmalar ydntemsel agidan incelendiginde, tiim
aragtirmalarda oyun becerilerinin Ogretiminin katilimeilar i¢in giinliik yasamda da
etkilesimde bulundmadiklar1 kisiler tarafindan (6rn., Bancroft vd., 2024) ve alti
arastirmanin yapilandirilmis/yari-yapilandirilmis (orn., okul) ortamlarda
gerceklestirildigi goriilmektedir (Bateman ve Schawrtz, 2022). Genelleme caligmasi
acisindan incelendiklerinde ise, arastirmalarin yalnizca ikisinde Ogretimi yapilan
becerilerin genellemenin tiim tiirleri icin degerlendirildigi goriilmektedir (Saral ve Ulke-
Kiirk¢iioglu, 2022; Ulke-Kiirkgiioglu, 2015). Dolayisiyla, IGA ile de oyun becerilerinin
ogretiminde sozii edilen noktalar1 dikkate alan yiiksek nitelikli (Kratochwill vd., 2022)
aragtirma gereksinimi devam etmektedir.

OSB olan bireylerin genelleme becerilerindeki yetersizlikler, DSM-5 kilavuzunun
yani sira pek ¢ok arastirma bulgusunda vurgulanmasina ragmen, sosyal becerilerin
ogretimini konu alan arastirmalar1 genelleme agisindan inceleyen giincel bir derleme

calismasinda, 502 arastirmanin yalnizca %15’inde genelleme ¢aligsmalarinin planlandigi
ifade edilmektedir (Gunning vd., 2019). flgili arastirmada, genelleme calismalari
acisindan uygulamali arastirmalar icin bir referans noktasi niteliginde olan Stokes ve Baer
(1977)'in galismasinda genellemeyi desteklemek iizere Onerilen stratejilerin higbirinin
giintimiizde KTU arasinda yer almadig1 ve 6zellikle 6gretim sirasinda kullanilabilecek
etkili ve verimli genelleme stratejilerinin belirlenmesi gerekliliginin alt1 ¢izilmektedir
(Gunning vd., 2019). Stokes ve Baer (1977) tarafindan Onerilen stratejiler arasinda yer
alan coklu orneklerle 6gretim stratejisinin kullanildig1 uygulamalardan biri de matrisli
ogretimdir. NCAEP (2020) raporunda, bir umut vadeden uygulama olan ve Simeone vd.

(2023) tarafindan yiiriitiilen bir meta analiz ¢alismasinda ise bir KTU olarak belirlenen
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matrisli 6gretime iligkin yiiriitiilen arastirmalarda genellemeyi saglamada gii¢lii bulgula-
rin elde edildigi goriilmektedir. Ancak, Curiel vd. (2020) tarafindan matrisli 6gretimin
kullanildig1 aragtirmalarin Council for Exceptional Children (CEC) KTU standartlar ¢er-
cevesinde degerlendirildigi bir arastirmada, incelenen 12 aragtirmanin higbirinin belirle-
nen tiim olgiitleri karsilamadig1 ve konuya iligkin aragtirma gereksiniminin devam ettigi
ifade edilmektedir.

Giincel alanyazinda matrisli 6gretim {lizerine yliriitiilen aragtirmalarin son yillarda
hiz kazandi81; ancak, matrisli 6gretimin oyun becerilerinin 6gretimini konu alan aragtirma
sayisinin hala sinirlilik gosterdigi ifade edilmektedir (Carmody ve Stauch, 2022; Simeone
vd., 2023). Bu noktada, alanyazin incelendiginde matrisli 6gretimle oyun becerilerinin
ogretiminin gercgeklestirildigi yalnizca bes arastirmaya rastlanilmaktadir (Carmody ve
Stauch, 2022; Dauphin vd., 2004; Hatzenbuhler vd., 2019; MacManus vd., 2015; Wilson
vd., 2017). Aragtirmalar incelendiginde, hedef oyun becerilerinin yalnizca bir arastirmada
katilimcilar i¢in giinlik yasamda da etkilesimde bulunduklar1 kisi olarak akranlar
tarafindan (Hatzenbuhler vd., 2019) ve dogal ortam olan evde yiiritildigi dikkat
cekmektedir (Dauphin vd., 2004; Wilson vd., 2017). Ek olarak, iki arastirmada 6gretimi
yapilan oyun becerilerinin kaliciliginin degerlendirildigi (Dauphin vd., 2004; Wilson vd.,
2017), yalmzca bir arastirmada farkli kosullara da genellenip genellenmediginin
degerlendirildigi ve 6gretim siirecinin sosyal gecerliginin sorgulandigi rapor edilmistir
(Hatzenbuhler vd., 2019). Ayrica, ikiser arastirmada hayali oyun (Carmody ve Stauch,
2022; MacManus vd., 2015) ve islevsel oyun becerilerinin 6gretiminin (Hatzenbuhler vd.,
2019; Wilson vd., 2017) ve bir arastirmada ise yalnizca seslendirme bilesenine
odaklanilarak sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretiminin yiiriitildigii goriilmektedir
(Dauphin vd., 2004). Bu baglamda, matrisli 6gretim ile OSB olan c¢ocuklara
sosyodramatik oyun becerilerinin tiim bilesenlerinin g6z Oniinde bulundurularak
ogretiminin yapildig1 arastirma gereksiniminin devam ettigi diisiiniilmektedir. Ek olarak,
aragtirmalarin timiinde matrisli 6gretim ile kullanilan miidahalenin etkililiginin sinandig1
dikkat ¢ekmektedir. Alanyazinda, matrisli O6gretimin verimliliginin belirlenmesi
amaciyla, KTU olan iki uygulamanin matrisli 6gretimle birlikte sunumunun etkililik ve
verimliliklerinin ¢esitli parametreler acisindan karsilastirilmasi onerilmektedir (Curiel
vd., 2020). Ancak, herhangi iki uygulama, teknik ya da stratejinin matrisle 6gretim ile
kullanilarak etkililik ve/veya verimliliklerinin karsilagtirildigi  bir  arastirmaya

rastlanmamaktadir. Bu dogrultuda, OSB olan ¢ocuklara sosyodramatik oyun becerilerinin
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ogretiminde matrisli 6gretimin kullanilarak yontemsel acidan giiclii, ekolojik ve sosyal
gecerligi yliksek aragtirmalarin yani sira matrisli 6gretimin hangi 6gretim uygulamasi ile
daha etkili ve verimli oldugunu ortaya koyan karsilastirmali aragtirma gereksinimini
devam etmektedir. Dolayisiyla, gilincel olan bu aragtirmada OSB olan cocuklara
Smilansky (1968) tarafindan sosyodramatik oyunun sahip olmasi gereken tiim bilesenleri
kapsayacak bicimde sosyodramatik oyun becerilerinin dgretiminde VM ve IGA
uygulamalarinin matrisli 6gretim ile sunulmasinin etkililik ve verimliliklerinin

karsilastirtlmasi planlanmastir.
1.4 Amag

Bu aragtirmanin genel amaci, OSB olan ¢ocuklara sosyodramatik oyun becerileri-
nin dgretiminde VM ve IGA 6gretim yontemlerinin matrisli 6gretimle birlikte sunulma-
sinin etkililik ve verimliliklerinin farklilagip farklilasmadigini incelemektir. Bu amacgla,
asagida siralanan arastirma sorularia yanit aranmaktadir:

1. VM ve IGA uygulamalarmin matrisli dgretimle sunumunun, OSB olan ¢ocuklarin
sosyodramatik oyun davranislarinin ve oyundaki seslendirmelerin edinimi, kalici-
l1§1, uyaran genellemesi ve genellemenin izlemesi iizerindeki etkileri
farklilagmakta midir?

2. VM ve IGA uygulamalarinin matrisli 6gretimle sunumunun, OSB olan ¢ocuklarin
sosyodramatik oyun davraniglarinin ve oyundaki seslendirmelerinin birlesik
genelleme ve genellemenin izlemesi lizerindeki etkileri farklilagmakta midir?

3. VM ve IGA uygulamalarmin matrisli 6gretimle sunulmasinin, OSB olan ¢ocukla-
rin tliretilen oyun davranislarin1 ve seslendirmeleri arttirma agisindan etkileri

farklilagmakta midir?

4. Sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretiminde VM’nin ve IGA nin matrisli 6gre-
timle birlikte sunumunun TaU-U etki biylkligi degerleri agisindan
farklilagmakta midir?

5. VM ve IGA uygulamalarinin matrisli 6gretimle sunumunun, OSB olan ¢ocuklarin
sosyodramatik oyun davraniglarinin ve oyundaki seslendirmelerin 6gretiminde 61-
clit karsilanincaya kadar gergeklesen oturum ve deneme sayisi, 0gretim siiresi ve
yanlis tepki sayisi/yilizdesi agisindan verimlilikleri farklilagsmakta midir?

6. Arastirmaya katilan ¢ocuklarin, ebeveynlerinin ve alanda ¢alisan 6zel egitim 6g-

retmenlerinin (a) 6gretim amaclarinin sosyal agidan 6nemi, (b) yontemlerin sosyal
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acidan kabul edilebilirligi ve (c) davranis degisikliginin anlamlilig1 olmak {izere

sosyal gecerligin tiim boyutlarina iligkin goriisleri nelerdir?
1.5 Arastirmanim Onemi

Oyun becerilerinin, ¢ocuklarin basta sosyal iletisim ve etkilesim olmak iizere dil
ve iletisim, problem ¢dzme, biligsel ve motor beceriler gibi pek ¢ok alanda genis capl
degisiklikler yaratmada anahtar beceriler (behavioral cusp) oldugu belirtilmektedir
(Charlop vd., 2018). Oyle ki OSB olan bireylerin sosyodramatik oyun becerilerindeki
yetersizlikleri, 6zellikle dil, iletisim ve biligsel becerilerde gelisimlerini engellemekte ve
yaraticiliklarin1 sinirlandirmaktadir (Smilansky, 1968). Bu nedenle sosyodramatik oyun
becerilerinin kazandirilmasi, toplumsal rolleri erken donemde deneyimleyebilmelerine
altyap1 olusturmak ve onlarin oyun iginde diger gelisim alanlarin1 destekleyerek hayata
hazirlamak acgisindan 6nemli goriilmektedir. Ayrica, sosyodramatik oyun davranislarinin
edinimi ile OSB olan ¢ocuklarin hem sosyal hem akademik ortamlarda aile bireyleri, ak-
ranlar1 ve toplum ile etkilesimlerinin niteliginin artacagi, ¢evresi tarafindan kabul gorerek
basaril1 bir sosyal biitiinlesme ortaminin olusacagi ve boylece yasam kalitelerinin artacagi
diistiniilmektedir. Sosyodramatik oyun becerilerinin sozii edilen alanlarda oynadig1 rolii
g6z Oniine alindiginda, OSB olan ¢ocuklara bu becerilerin dncelikle kazandirilmasi ayri
bir 6nem tasimaktadir.

Alanyazin incelendiginde, OSB olan ¢ocuklara sosyodramatik oyun becerilerinin
ogretimine iliskin arastirmalarm smirl sayida oldugu (Dauphin vd., 2004; Ozen vd.,
2012; Pellegrino, 2018; Reagon vd., 2006; Thorp vd., 1995) ve iilkemizde yalnizca bir
arastirmanin yiiriitiildiigii (Ozen vd., 2012) dikkat ¢ekmektedir. Bu arastirmalardan da
yalnizca ikisinde sosyodramatik oyunun tiim bilesenlerini kapsayacak bi¢imde 6gretimin
yiiriitiildiigii goriilmektedir (Ozen vd., 2012; Reagon vd., 2006). Sayica az olan bu aras-
tirmalardan elde edilen bulgularin genellenebilmesi ve/veya 6gretiminde hem etkili hem
verimli uygulamalarin neler oldugunun belirlenmesine iliskin daha fazla arastirmanin yii-
rlitiilmesi alanyazindaki bosluklar1 doldurmasi agisindan yararli olacaktir. Dolayistyla
giincel arastirma bulgularinin, sosyodramatik oyun becerilerine iliskin mevcut bilgileri
genislettigi ve ayrica aydinlatici bir yol ¢izdigi diisiiniilmektedir.

OSB olan ¢ocuklara sosyodramatik oyun becerilerinin dgretiminde IGA’nin su-

numuna iligkin herhangi bir arastirmaya rastlanmamaktadir. Ayrica, bu becerilerin 6gre-

timinde VM ve IGA'nm etkililik ve verimlilik agisindan karsilastirildig bir arastirmaya
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da rastlanmamaktadir. Dolayistyla, bu arastirmanin IGA ile sosyodramatik oyun beceri-
lerinin 6gretiminde basarili olmasi ve OSB olan ¢ocuklara bu becerilerin 6gretiminde ilk
defa VM’nin ve IGA 'nin etkililik ve verimliliklerinin karsilastiriimas1 agisindan boslugu

doldurarak alanyazina katki sagladig: diistiniilmektedir.

Genelleme becerilerinin edinilen becerilerin farkli kosullarda sergilenerek bireyin
bagimsizligini desteklemesi, davranis dagarcigini genisletmesi ve sosyal kabuliinii kolay-
lagtirmast gibi nedenlerle, genelleme ¢alismalarinin bir beceri 6gretimi siirecinde siste-
matik bir sekilde planlanmasi ve uygulanmasi gerektigi vurgulanmaktadir (Baer vd.,
1968; Giraldo, 2020; Schnell, 2011). Ancak, alanyazinda OSB olan bireylere 6zellikle
sosyal becerilerin 6gretiminde genelleme ¢aligmasinin goz ardi edilmesi (Gunning vd.,
2019), genellemeyi destekleyici herhangi uygulamanin/stratejinin giincel ve yaygin tek-
nik raporlarda (6rn., NCAEP) KTU arasinda yer almamasi1 ve arastirmact gruplar tara-
findan bir KTU olarak belirlenmesine ragmen niteliksel gostergeler agisindan kabul edi-
lebilir daha fazla sayida arastirmanin yiiriitiilmesine olan gereksinim nedeniyle matrisli
ogretimin kullanilmasi 6nerilmektedir (Carmody ve Stauch, 2022). Ek olarak, Horner vd.
(2005) tarafindan KTU belirlemede 6ne siiriilen 5-3-20 6lg¢iitii ¢cergevesinde, bir uygula-
manin KTU olabilmesi i¢in uygulamanin en az ii¢ farkli cografi bolgede yiiriitiilmesi ge-
rekliligi de goz oniinde bulunduruldugunda, arastirma bulgularinin OSB olan bireylerin
egitiminde kullanilan etkili uygulamalar1 belirlemeye yonelik kuruluslara ve/veya arag-
tirmaci gruplarina 1s1k tutacagi diistiniilmektedir. Ayrica alanyazinda iki farkli yontemin
matrisli 6gretimle sunularak etkililik ve verimlilik agisindan ilk defa karsilastirilacagi bu
aragtirmanin bulgularinin, matrisli 6gretime iliskin 6zgiin katkilar saglayacag diisiintil-
mektedir.

Uluslararasi alanyazinda, matrisli 6gretime iligkin arastirmalarin yani sira semi-
nerler (6rn., Frampton, 2023, 6 Subat), kitap béliimleri (6rn., Ross, 2017) ve sempozyum-
lar (0rn., Reeve, 2020) ile matrisli 6gretimin tanitimina ve yayginlastirilmasina yonelik
caligmalarin yiiriitiildiigli goriilmektedir. Ulusal alanyazin incelendiginde ise yetersizligi
olan bireylere herhangi bir becerinin 6gretiminde matrisli 6gretimin kullanildig1 bir arag-
tirmanin ya da akademik kaynagin kaleme alinmadigi, matrisli 6gretimin ele alindig1 her-
hangi bir ¢alismanin da planlanmadig1 goriilmektedir. Umut vadeden bir uygulamanin
kanit temellerinin olugmasina katki saglayan bu arastirma bulgularinin, tilkemizdeki aras-
tirmacilara, 6gretmenlere ya da uzmanlara rehberlik ederek bir parca da olsa aragtirma ve

uygulama arasindaki boslugun kapanmasina hizmet edecegi diistiniilmektedir.
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2 YONTEM

VM ve IGA nin matrisli 6gretimle birlikte sunumunun OSB olan gocuklara sos-
yodramatik oyun becerilerinin 6gretiminde etkililik ve verimliliklerinin incelendigi bu
arastirma, tek denekli arastirma modellerinden i¢ ice gegmis katilimcilar arast eszamanli
olmayan ¢oklu baslama diizeyi modeli ve uyarlamali doniisiimlii uygulamalar modeli kul-
lanilarak yiiriitiilmiistiir. izleyen basliklarda, katilimcilar, ortam, arag geregler, bagimli ve
bagimsiz degiskenler, aragtirma modeli, siireg, veri toplama ve analizi, giivenirlik ve sos-

yal gegerlik konularina iliskin ayrintili bilgilere yer verilmektedir.
2.1 Katilmeilar

Aragtirmaya, OSB olan dort ¢cocuk, her bir katilime1 gocugun annesi ve arastirma-
nin giivenirlik verilerini hesaplamak amaciyla bagimsiz bir gézlemci katilmistir. Cocuk-
lar arastirmaya katilmadan once aileleri ile goriisme yapilarak, aragtirmaya ve hedef be-
ceriye iligkin bilgilendirilmistir. Ek olarak, ailelerden ¢ocuklarinin aragtirmaya katilimi

konusunda sozlii ve yazili izin alinmistir (Bkz. EK-1).
2.1.1 Katilmer ¢ocuklar

Arastirmada, 6nkosul 6zellikleri ve becerileri karsilayan 8-9 yas aras1t OSB olan
iic ¢ocuk yer almigtir. Cocuklarin zeka diizeylerini hesaplamak amaciyla Anadolu Sak
Zeka Olgegi (ASIS); cocuklarm OSB’den etkilenme derecesini ve destek gereksinimle-
rini belirlemek amaciyla Uyarlanmig Otizm Davranis Kontrol Listesi (U-ODKL); alic1 ve
ifade edici dil diizeylerini belirlemek amaciyla Tiirk¢e Erken Dil Gelisimi Testi (TEDIL)
uygulanmistir. Son olarak, katilime1 ¢ocuklarin oyun gelisimlerinin degerlendirmek ama-
ciyla, Karin Lifter ve arkadaslar1 tarafindan gelistirilen ve Karaman (2023) tarafindan
Tiirkce gilivenirlik ¢alismasi yapilan Gelisimsel Oyun Degerlendirme Araci (GODA-The
Developmental Play Assessment) kullanilmistir. Her bir arag, uygulamaci sertifikasi al-
mis uzmanlar tarafindan uygulanmistir. Arastirmaya katilan ¢ocuklarin demografik 6zel-

liklerine iliskin bilgiler Tablo 2.1’°de yer verilmistir.

Arastirmanin birinci katilimcisi olan Giilsah, 8 yasindadir ve 36 aylikken 6zel bir hasta-
nede bir ¢ocuk psikiyatristi tarafindan atipik otizm tanis1 konmustur. Giilsah, Milli Egitim
Bakanlig1’na bagl bir 6zel okulda tam zamanli kaynagtirma egitiminden yararlanmakta
ve evde haftada iki saat bireysel 6zel egitim destegi almaktadir. Ek olarak, Giilsah 6zel

bir 6zel egitim kurumunda haftada iki saat zihin kurami becerileri lizerine 6zel ders al-
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maktadir. ASIS sonuglarina gore Giilsah’in zeka puanmin 113 oldugu gériilmiistiir. U-
ODKL degerlendirmesine gore Giilsah’in hafif diizey destek gereksinimi vardir. TEDIL
testinden aldig1 puanlar, Giilsah’in ifade edici dil ve alict dil diizeyinin ortalama sinir
icinde oldugunu gdstermektedir. Son olarak, GODA degerlendirmesi sonucunda Giil-

sah’m oyun gelisiminin sembolik oyun diizeyinde oldugu belirlenmistir.

Tablo 2.1
Katilimer Cocuklarin Demografik Ozellikleri
Cocuk  Cinsiyet  Yas ASIS U-ODKL TEDIL GODA
Aher  ifade Edici
Dil Dil
Giilsah K 8 113 8 103 91 Sembolik oyun
Cengiz E 9 118 9 110 100 Sembolik oyun
Can E 8 110 11 98 93 Sembolik oyun

Arastirmanin ikinci katilimeisi olan Cengiz, 9 yasindadir ve 3 yasindayken bir
devlet hastanesinden ¢ocuk psikiyatristi tarafindan atipik otizm tanis1 konmustur. Cengiz,
Milli Egitim Bakanligi’na bagli bir devlet okulunda tam zamanli kaynastirma egitiminden
yararlanmaktadir. Ayrica, Cengiz bir 6zel egitim ve rehabilitasyon merkezinde haftada
bir saat bireysel ve iki saat grup ile 6zel egitim destegi almaktadir. ASIS sonugclarina gore
Cengiz’in zeka puaninin 118 oldugu goriilmiistiir. U-ODKL degerlendirmesine gore Cen-
giz’in hafif diizey destek gereksinimi vardir. TEDIL testinden aldig1 puan Cengiz’in ifade
edici dil ve alic1 dil diizeyinin ortalama sinir i¢inde oldugunu gostermektedir. Son olarak,
GODA degerlendirmesi sonucunda Cengiz’in oyun gelisiminin sembolik oyun diizeyinde
oldugu belirlenmistir.

Aragtirmanin son katilimcis1 Can 8 yasindadir ve 2 yas 10 aylikken 6zel bir has-
tanede bir cocuk psikiyatristi tarafindan atipik otizm tanis1 konmugstur. Can, Milli Egitim
Bakanligi’na bagl bir devlet okulunda tam zamanli kaynastirma egitiminden yararlan-
maktadir. Ayrica, Can bir 6zel egitim ve rehabilitasyon merkezinde haftada iki saat bi-
reysel 6zel egitim destegi almaktadir. ASIS sonuglaria gére Can’in zeka puaninimn 110
oldugu goriilmiistiir. U-ODKL degerlendirmesine gore Can’in hafif diizey destek gerek-
sinimi vardir. TEDIL testinden aldig1 puan Can’1n ifade edici dil ve alic1 dil diizeyinin
ortalama sinir iginde oldugunu gdstermektedir. Son olarak, GODA degerlendirmesi so-
nucunda Can’n oyun gelisiminin sembolik oyun diizeyinde oldugu goriilmiistiir.

Arastirmada yer alan ¢ocuklarin se¢imi i¢in birtakim 6nkosul 6zellikler ve bece-
riler belirlenmistir. Cocuklarda 6ncelikle siralanan bi¢cimde iki 6nkosul 6zellik aranmaistir:

(a) bir 6zel ya da devlet hastanesinin ilgili boliimiinden OSB tanisi iizerine onayli doktor
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raporuna sahip olma ve (b) her bir cocugun bireysellestirilmis egitim programlarinda sos-
yodramatik oyun becerilerine iligkin amaglarin yer almasi.

Onkosul 6zellikleri karsilayan ¢ocuklarin, (1) sosyodramatik oyun becerilerinin
ogretimi ve (2) VM uygulamasinin etkili bir sekilde kullanilmasi olmak iizere iki amag
icin ¢esitli onkosul becerileri karsilamalar1 beklenmistir. Bu dogrultuda, ¢cocuklarin ken-
dilerine sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretimi amaciyla sahip olmasi gereken 6nko-
sul beceriler, Ozen vd. (2012), Pellegrino (2018), Thompson ve Goldstein (2019) ve
Thorp vd. (1995) tarafindan OSB olan ¢ocuklara sosyodramatik oyun becerilerinin 6gre-
timinin gergeklestirildigi arastirmalarda, katilimcilar i¢in aranan 6nkosul beceriler temel
alinarak belirlenmistir. Bu baglamda, katilimcilarda kendilerine sosyodramatik oyun be-
cerilerinin 6gretimi amactyla aranan 6nkosul beceriler izleyen bigimde siralanmaktadir:

(a) Sembolik oyun becerilerine sahip olma: Bu beceriyi degerlendirmek ic¢in ¢ocuga
cesitli oyuncaklar verilmis ve “Haydi oyun oynayalim.” yonergesi sunulmustur.
Bu siiregte, oyuncak olarak aglama sesi ¢ikaran bebek, insan figiirii, kasik, besik,
emzik ve sembolik nesneler olarak kagit pargasi (6rn., battaniye, bebek bezi),
metal kalemlik (6rn., bardak, ila¢ sisesi), kablo (6rn., steteskop, yiyecek), blok
cubuk (Orn., tuzluk, termometre) kullanilmigtir. Degerlendirme siiresince ¢ocuk
aragtirmaci tarafindan gézlemlenmistir. Cocugun sembolik oyuna iligkin davra-
niglari, Barton (2010)’un bu oyun tiirii i¢in 6nerdigi davranislar (bir nesneyi bir
baska nesneymis gibi kullanma, ortamda olmayan bir nesneyi ya da durumu var-
mis gibi davranma ve kendisine, nesneye ya da bir bagkasina rol ylikleme) temel
alinarak degerlendirilmistir. Ek olarak, bu becerinin degerlendirilmesinde, GODA
sonuclar1 temel alinmig, bu amagcla aracta elde edilen diizey puanlarina gore co-
cugun oyun gelisiminin sembolik oyun evresinde olmasi beklenmistir.

(b) En az dort kelimelik sozel ifadeleri taklit etme: Bu beceriyi degerlendirmek i¢in
cocuga dort kelimeden olusan toplam bes climle (“Sabah uyaninca yiiziimii yika-
rim,” “Arabanin dort tekeri vardir,” “Hava bugiin ¢ok giizel,” “Her aksam erken
yatarim,” ve “Otobiis kirmizi 1sikta durur.”) sdylendikten sonra “Sen de soyle.”
yonergesi sunulmustur. Cocugun her bir ciimleyi bes denemenin dordiinde sdyle-
mesi beklenmistir.

(c) Sira alma becerilerini sergileme: Bu beceriyi degerlendirmek icin ¢cocuga karsi-
likl1 oynanan oyuncaklar (6rn., miknatish baliklar) sunulmustur. Etkinlikte, ¢ocu-

gun balig1 tuttuktan ve arastirmacinin “Sira bende.” yonergesinden sonra oltay1
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arastirmactya vermesi ve bu davranisi 10 denemenin sekizinde gerceklestirmesi

beklenmistir.

Katilimcilarda VM uygulamasi i¢in aranan dnkosul beceriler ise Robinson (2009)
tarafindan VM nin etkili olabilmesi i¢in katilimcilarin karsilamasi beklenen 6nkosul be-
cerilerin belirlenmesine iligkin yiiriitiillen arastirmanin sonuglarina dayanmaktadir. Bu
baglamda, katilimcilarda aranan bu 6nkosul beceriler izleyen bigimde siralanmaktadir:

(a) Tek basamakly biiyiik kas becerilerini taklit etme: Bu beceriyi degerlendirmek i¢in
cocuga “Bdyle yap.” yonergesi sunulmus ve hemen ardindan ¢esitli biiyiik kas
davraniglar1 (Bir elle dize vurma, alkis yapma, ayaga kalkma, oturma, sag kolu
havaya kaldirma, sol kolu havaya kaldirma, tek ayagi kaldirma, elle duvara do-
kunma ve elle gobege vurma) sergilenmistir. Cocugun her bir davranisi dokuz
denemenin dokuzunda yerine getirmesi beklenmistir.

(b) Nesnelerle yapilan tek basamakli yonergeleri yerine getirme: Bu beceriyi deger-
lendirmek i¢in ¢ocuga tek basamakli ve nesnelerle yapilan ¢esitli eylemlere iliskin
yonerge (“Catali tabaga koy,” “Yuvarlak ¢iz,” “Arabayi siir,” “Zipla,” “Sa¢ini
tara,” “Elini kaldir,” “Burnuna dokun,” “Meyveyi tabaga koy” ve “Kalemi ver.”)
sunulmustur. Cocugun her bir yonergeyi dokuz denemenin dokuzunda yerine ge-
tirmesi beklenmistir.

(¢) Kiigiik kas becerilerine sahip olma: Bu beceriyi degerlendirmek i¢in ¢ocuga tek
basamakli, nesnelerle ve kii¢iik kaslarin kullanilmasini1 gerektiren c¢esitli eylem-
lere iliskin yonerge (“Legolar1 birbirine gegir.”, “Sayfay1 ¢evir.”, “Bebege kasikla
mama yedir.”, “Sisenin kapagini a¢.”, “Bloklarla kule yap.”, “Noktalar1 birlestir.”,
“Hayvani evine sok.”, “Inegi traktdre koy.” ve “Ciftiyi evine yiiriit.”) sunulmus-
tur. Cocugun kiiciik kas becerilerini kullanarak her bir yonergeyi dokuz deneme-
nin dokuzunda yerine getirmesi beklenmistir. Ek olarak, sembolik oyun becerile-
rine sahip olma dnkosul becerisini stnama etkinligi sirasinda ¢ocuklarin kiigiik kas
becerilerine iliskin gozlemler gergeklestirilmistir.

(d) Gecikmis taklit becerisine sahip olma: Bu beceriyi degerlendirmek i¢in ¢ocuga
“Boyle yap.” yonergesi sunulmus, nesnelerle gerceklestirilen tek basamakli bir
davranig sergilenmis (6rn., hayvan figiiriinii ahira koyma), hemen ardindan nes-
neler cocugun oniinden {i¢ saniye boyunca uzaklastirilmis ve siire doldugunda
nesneler cocugun oniine konulmustur. Cocugun her bir yonergeyi dokuz deneme-

nin dokuzunda yerine getirmesi beklenmistir.
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(e) Resim ve iligkili nesne egsleme becerisine sahip olma: Bu beceriyi degerlendirmek

icin kupa bardak, fincan, fincan tabagi, top, ¢atal ve bicak nesnelerinden {igii ¢o-
cugun Oniine konulmustur. Ardindan bu nesnelerden birinin fotografinin bulun-
dugu bir kart (6rn., top resmi) konulmustur. Cocuga kart isaret edilerek “Bu han-
gisi? Goster.” yonergesi sunulmustur. Her bir hedef uyaran i¢in ii¢c deneme olmak
iizere toplam 18 deneme diizenlenmistir. Cocugun her bir nesneyi ii¢c denemenin

iclinde gostermesi beklenmistir.

(f) Resim ve iliskili nesneye iligkin gecikmis esleme becerisine sahip olma: Bu bece-

riyi degerlendirmek i¢in bir nesnenin fotograflandigi kart (6rn., telefon resmi) ¢o-
cugun Oniine ii¢ saniye boyunca konulmustur. Ardindan, resim ortamdan kaldiril-
mis ve ¢ocugun Oniine cep telefonu, fare, kulaklik, gozliik, anahtar ve oyuncak
meyve nesneleri arasindan kartta yer alan nesnenin yer aldigi ii¢ farkli nesne ko-
nulmustur. Cocuga “Resimdeki hangisiydi? Goster.” yonergesi sunulmustur. Her
bir hedef uyaran i¢in li¢ deneme olmak {izere toplam 18 deneme diizenlenmistir.

Cocugun her bir her bir nesneyi li¢ denemenin iiglinde gostermesi beklenmistir.

(g) Bilgisayardan gosterilen resim ve iliskili nesne esleme becerisine sahip olma: Bu

beceriyi degerlendirmek i¢in ¢ocugun Sniine insan figiirii, minyatiir araba, minya-
tiir agac, ciftlik evi, hayvan figiirli ve minyatlir ¢it arasindan tii¢ farkli nesne ve bu
nesnelerden birinin fotografinin ekranda gosterildigi bilgisayar konulmustur. Ar-
dindan ¢ocuga bilgisayar ekrani gosterilerek “Bu hangisi? Goster.” yonergesi su-
nulmustur. Cocugun her bir yonergeyi 18 denemenin 18’inde yerine getirmesi
beklenmistir. Her bir hedef uyaran i¢in iic deneme olmak {izere toplam 18 deneme
diizenlenmistir. Cocugun her bir her bir nesneyi ii¢c denemenin iiglinde gostermesi

beklenmistir.

(h) Bilgisayardan gésterilen resim ve iligkili nesneye iligkin gecikmis esleme beceri-

(1)

sine sahip olma: Bu beceriyi degerlendirmek icin bir nesnenin fotografinin ek-
randa gosterildigi (6rn., kalem resmi) bilgisayar ¢ocugun Oniine ii¢ saniye bo-
yunca konulmustur. Ardindan, resim ortamdan kaldirilmis ve bilgisayar ekraninda
yer alan nesnenin de yer aldigi ii¢ farkli nesne (6rn., kalem, silgi ve kalemtiras)
konulmustur. Cocuga “Resimdeki hangisiydi? Goster.” yonergesi sunulmustur.
Cocugun her bir yonergeyi 18 denemenin 18’inde yerine getirmesi beklenmistir.
Gorsel ve isitsel uyaranlara en az bes dakika stiresince dikkatini yoneltebilme ve

stirdiirebilme: Bu beceriyi degerlendirmek i¢in cocugun ailesiyle goriismeler ya-
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pilarak ¢ocugun sevdigi bir ¢izgi film belirlenmistir. Ardindan ¢ocuga belirlenen
cizgi film bilgisayar ekranindan acilmis ve bes dakika boyunca dikkatini yonelte-

bilme ve siirdiirebilme diizeyi siire kaydi teknigi kullanilarak degerlendirilmistir.
2.1.2 Katihmci anneler

Arastirmada, her bir katilimc1 ¢ocugun annesi ¢ocugunun oyun arkadasi olarak
yer almigtir. Annelerin arastirmaya katilabilmeleri icin (a) 5-6 yas arasinda, arastirmada
belirlenen 6nkosul 6zellikleri ve becerileri karsilayan OSB olan ¢ocuga sahip olma, (b)
aragtirmaya katilmay1 goniillii oldugunu sozlii ve yazili olarak beyan etme ve (c) haftanin
en az bes giinii deneysel oturumlara katilmak i¢in uygun olma 6nkosul 6zelliklerini kar-
silamalar1 beklenmistir. Arastirmada katilime1 ¢ocuklar i¢in deneysel oturumlara gegme-
den once, katilimc1 anneye uygulamadaki roliine ve ¢ocugu ile oyun arkadasi olmalarina
iliskin caligmalar diizenlenmistir. Bu ¢alismalara iliskin bilgilere 2.4. Cocuklariyla Oy-
namak I¢in Anneleri Hazirlama Egitimi bash@ altinda ayrmtili olarak yer verilmistir.
Arastirmaya katilan annelerin demografik 6zelliklerine iligkin bilgilere Tablo 2.2°de yer

verilmistir.

Tablo 2.2

Katilimetr Annelerin Demografik Ozellikleri

Anne Yas Egitim Diizeyi Cocuk Sayis1 Meslek

Sevgi 44 Lise 4 Ev hanimi
Tiilay 34 Lise 2 Ev hanimi
Aysel 36 Lise 2 Ev hanimi

2.1.3 Uygulamaci

Arastirmada, OSB olan bireylere sosyodramatik oyun becerilerinin gretiminde
tiim oturumlar arastirmaci tarafindan yiiriitiilmiistiir. Arastirmaci, Anadolu Universitesi
Ozel Egitim Béliimii Zihin Engellilerin Egitimi Anabilim Dali’nda doktora egitimine de-
vam etmektedir. Aragtirmaci, OSB olan okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarla bireysel ve
grup dgretimi uygulamalar yapmanin yani sira IGA ve VM uygulamalarii sunma dene-

yimine sahiptir.
2.1.4 Gozlemci

Arastirmada, gozlemciler arasi ve uygulama giivenirligi katsayilarini1 hesaplamak
amactyla, Anadolu Universitesi Ozel Egitim Béliimii’nde lisansiistii egitimine devam

eden bir 6grenci bagimsiz bir gdzlemci olarak yer almistir. Gozlemci, OSB olan okulon-
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cesi donemdeki cocuklarla bireysel ve grup 6gretimi uygulamalar1 deneyimine sahiptir.
Veri toplama ve hesaplama siirecinde olas1 olumsuzluklar1 6nlemek amaciyla, gézlem-
ciye aragtirmanin igerigine iliskin s6zlii ve yazili olarak giivenirlik verisi toplamaya ilis-

kin bilgiler sunulmugtur.
2.2 Ortam

Arastirmada, Cocuklariyla Oynamak Igin Anneleri Hazirlama Egitimi her bir an-
nenin evinde gerceklestirilmigtir. Egitimler, deneysel oturumlarin yiiriitiildiigii odada
anne ile karsilikli oturacak sekilde birebir yiiriitiilmiistiir. VM ve IGA uygulamalarinin
rumlar1 ¢cocuklarin evinde, ¢cocugun siklikla oyun oynadigi bir odada gergeklestirilmistir.
Bu amagla, deneysel oturumlara baslanmadan 6nce ¢ocuklarin ailelerine ¢ocugun oyun
rutinlerinin en sik hangi ortamlarda gergeklestigi sorulmus ve aragtirmanin oturumlart bu
ortamlarda gergeklestirilmistir. Bu dogrultuda, tiim ¢ocuklar i¢in salon aile tarafindan uy-
gun ve ¢ocuklarin siklikla oyun oynadigi ortam olarak belirlenmistir. Arastirmada kulla-
nilan ara¢ geregler, salon masasinin iizerine konmus, ¢ocuk ve anne ayakta karsilikli ola-
rak rollerini sergilemistir. Hazirlanan ortamin dikkat dagitict uyaranlardan armdirilmisg
bicimde olmasina dikkat edilmis ve aileye bu konuda bilgilendirme yapilmistir. Bu
amagla, ortamda aragtirma oyuncaklar1 disinda kalan ve katilimci ¢ocuklar i¢in dikkat
cekmesi olasi tiim uyaranlar (6rn., oyuncak, TV sesi ve tablet) ortamdan kaldirilmistir.
Arastirmanin genelleme oturumlari ise, oyuncaklarin sehpanin {izerinde oldugu, her bir
katilime1 ¢ocugun oyun oynadigi farkli bir dogal ortamda (6rn., ¢cocuk odasi) gercekles-
tirilmistir.

2.3 Arac¢ Geregler

Aragtirma siiresince deneysel oturumlarda kullanilan ara¢ gereclere iligskin bilgi-
lere izleyen boliimde yer verilmistir.
o  Oyun senaryolari: Arastirmada ¢alinan nesneyi sahibine teslim etme ve bozulan
aleti tamir etme olmak {izere iki senaryo kullanilmistir.
e Matrisler: Arastirmada, katilimci ¢ocuklara senaryo basamaklarinin 6gretimi ya-
pildiktan sonra ¢ocuklarin 6grenilen tepkileri birlestirerek genellenmis yeni tep-
kiler sergileme olasiliklarin1 arttirmak amactyla her bir senaryo icin karakter-

nesne matrisi kullanilmigtir. Oyun senaryolarina ve matrislere iliskin bilgiler 2.7.7
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Sosyodramatik oyun davranislarint belirleme siireci baghiginda ayrintili bir se-
kilde ele alinmustir.

Oyun senaryolarinda kullanilan arag geregler: Arastirmada kullanilan ¢alinan
nesneyi sahibine teslim etme ve bozulan aleti tamir etme oyun senaryolarina ilis-

kin kullanilan arag gereclere Tablo 2.3’te yer verilmistir.

Tablo 2.3

Oyun Senaryolarinda Kullanilan Arag¢ Geregler

Tema I: Tema II:

Hirsizhk Tamircilik

Senaryo: Senaryo:

Calinan Nesneyi Sahibine Teslim Etme Bozulan Aleti Tamir Etme
Fermuarli tablet ¢antasi Klipsli alet cantast

Masa takvimi Blok pargas1

Bez ayicik Serum hortumu

Yiiziik Oyuncak titii

Kagit para Oyuncak buzdolab1
Ciizdan Oyuncak camagir makinesi

Kostiimler: Arastirmada ¢alinan nesneyi sahibine teslim etme senaryosunda ¢ocu-
gun polis, giivenlik gorevlisi ve jandarma rolleri igin polis, glivenlik gorevlisi ve
jandarma gomlekleri, armalar1 ve sapkalari; bozulan aleti tamir etme senaryo-
sunda ¢ocugun tamirci, su tesisatcist ve elektrikei rolleri i¢in tamirci, su tesisatgisi
ve elektrikei tulumlari, armalar1 ve kasklar1 kullanilmistir. Kullanilan kostiimler
cocuklarin yaglarina gore 6zel olarak tasarlanmis ve dikilmistir.

Akran modelin yer aldigi videolar: Arastirmada, katilime1 ¢ocuklara hazirlanan
senaryolardaki basamaklar1 nasil sergileyeceklerini edinebilmeleri amaciyla ha-
zirlanmigtir. Bu baglamda, her iki senaryo i¢in iicer tane olmak iizere toplam alt1
video olusturulmustur.

Veri toplama i¢in kullanilan ara¢ geregler: Aragtirmada, veri toplama siirecinde
izleyen arag geregler kullanilmistir: Video kayitlari, tablet bilgisayar, veri toplama

formlari, dijital kamera, ligayak, kalem ve silgi.

2.4 Arastirma Modeli

Bu arastirmada, VM ve IGA nin matrisli 6gretimle birlikte kullanilmasiyla OSB

olan ¢ocuklara sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretiminde etkililik ve verimliliklerini

incelemek amaciyla tek denekli arastirma yontemlerinden i¢ ige gegmis katilimcilar arasi

eszamanli olmayan ¢oklu baglama diizeyi modeli ve uyarlamali dontisiimlii uygulamalar

modeli kullanilmistir. Tek denekli arastirmalarda, birden fazla aragtirma sorusuna yanit
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aramak, deneysel kontroliin saglandigina iligskin gii¢lii kanit ortaya koymak ve i¢ geger-
lige iliskin tehditleri kontrol altina almak {izere i¢ i¢e ge¢mis modeller kullanilabilmek-
tedir (Ledford ve Gast, 2018). Dolayisiyla, arastirmada (a) VM+matrisli 6gretim ve
IGA+matrisli 6gretim olmak {izere iki bagimsiz degiskenin kullanilmast, (b) uygulama-
nin katilimcilarin evinde yiiriitiilmesi, (¢) katilimcilarin belirli zaman araliginda arastirma
icin uygun olmalar1 ve (d) il sinirlarinin genis olmasi nedeniyle bu zaman araliklarinda
tiim katilimeilarla ayn1 anda uygulama yapmanin miimkiin olmamasi nedeniyle arastir-
mada eszamanli olmayan ¢oklu baglama diizeyi ile uyarlamali doniistimlii uygulamalar

modelinin i¢ ice gecmis bigimi kullanilmastir.
2.4.1 Eszamanh olmayan c¢oklu baslama diizeyi modeli

Coklu baslama diizeyi modelinin bir uyarlamasi olan eszamanli olmayan ¢oklu
baslama diizeyi modelinde, ¢coklu baslama diizeyi modelinin aksine her bir bagimli de-
giskende es zamanli olarak siirekli baglama diizeyi verisi toplamay1 gerektirmemektedir.
Alanyazinda, eszamanl ¢oklu baslama diizeyi modelinin olgunlasma ve 6lgme tehditle-
rini kontrol almasindan dolay1 eszamanli olmayan ¢oklu baglama diizeyi modeline kiyasla
daha cok tercih edilmesi gerektigini 6ne siiren arastirmacilar olmasina ragmen (6rn., Har-
vey vd., 2004), son yillarda yiiriitiilen giincel arastirmalarda eszamanli olmayan ¢oklu
baslama modelinin diger model kadar dis etmenleri kontrol altina almada ve islevsel ilis-
kiyi giivenilir diizeyde ortaya koymada giiclii bir model oldugu vurgulanmaktadir (Kra-
tochwill vd., 2022; Slocum vd., 2022). Modelin (a) uygulanmaya baslandiktan sonra bile
ard zamanh olarak katilimci i¢i ya da aras1 yinelemeye izin vererek inandiricilig ve dis
gecerligi arttirmasi, (b) bir arastirmanin tiim katilimcilarin1 ayni anda bulma zorunlulu-
gunu ortadan kaldirmasi, (c) siirekli baglama diizeyi verisinin toplanmamasi nedeniyle
tiim katilimcilar i¢in uygulama evresine zamaninda baglanarak olasi etik sorunlar1 6nle-
mesi, (d) eszamanlilik ilkesinin olgunlagma gibi dis etmenleri kontrol altina almada kritik
bir etkisinin olmamasi, (¢) baglama diizeyi evresinde siirekli ve ayn1 anda veri toplanma-
sinin miimkiin olmadig1 durumlarda kullanilabilmesi ve (f) katilimct kayb1 halinde son-
radan eklemeler yapmaya izin vermesi gibi sebeplerle 6zel egitim alaninda ve uygulamali

arastirmalarda kullanimi 6nerilmektedir (Morin vd., 2024; Slocum vd., 2022)

Eszamanli olmayan ¢oklu baglama diizeyi modeli geriye doniisii olan ya da olma-
yan ve arttirilmak ya da azaltilmak istenen davranislar i¢in kullanilabilmektedir (Gast vd.,

2018). Katilimcilar arasi eszamanli olmayan ¢oklu baslama diizeyi modelinde, baslama
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diizeyinde veriler yansiz olarak belirlenen katilimcidan toplanmakta, verilerin diizey ve
egiliminde kararlilik elde edildikten sonra uygulama evresine gec¢ilmektedir. Uygulama
evresinde, belirlenen performans 6l¢iitli diizeyinde veri toplandiktan sonra ikinci katilim-
cidan baglama diizeyi verisi toplanmakta ve ayni siire¢ diger katilimcilar igin yinelenmek-
tedir (Kazdin, 2021). Modelde, deneysel kontrol yalnizca bagimsiz degiskenin uygulan-
di1g1 bagimli degisken iizerinde istendik yonde degisimin olmasi ve uygulanmadigi diger
bagimli degiskenlerde istendik yonde bir etkinin olmamasi; ancak, bagimsiz degiskenin
bu degiskenlere uygulanmasiyla istendik etkinin art zamanli olarak meydana gelmesiyle

kurulmaktadir (Tekin-Iftar, 2023).
2.4.2 Uyarlamal doniisiimlii uygulamalar modeli

Dontisimlii uygulamalar modelinin bir tliri olan uyarlamali doniistimlii uygula-
malar modelinde, dontisiimlii uygulamalar modelinin aksine bagimsiz degiskenlerin etki-

lilik ve verimlilikleri birden fazla bagimli degisken tizerinde karsilagtirilmaktadir.

Uyarlamal1 doniisiimlii uygulamalar modeli en az iki geriye dontiisii olmayan ba-
giml degiskenler {izerinde, en az iki bagimsiz degiskenin etkililik ve verimliliklerinin
karsilastirilmasinda kullanilmaktadir (Kurt, 2023). Uyarlamali doniistimlii uygulamalar
modelinin kullanilmasi durumunda karsilastirilacak uygulamalarin halihazirda etkili ol-
duklar1 aragtirma bulgulariyla ortaya koyulmus olmalidir (Wolery vd., 2018). Modelde
verimlilik ise siralanan Olglitler ile degerlendirilebilmektedir: (a) edinim hizi (6rn., dlgiit
karsilanincaya degin gerceklesen oturum sayisi), (b) genellemenin ve izlemenin saglanma
diizeyi ve (¢) edinimin dogrudan 6gretimi yapilmayan davraniglara/becerilere genellenme
diizeyi (Wolery, 1992).

Modelde bagimsiz degiskenleri karsilastirmak {izere her bir bagimsiz degisken
icin iglevsel olarak benzer, birbirinden bagimsiz ve esit zorluk diizeyinde bagimli degis-
ken belirlenmektedir. Oturumlarda her bir bagimsiz degisken bagimli degiskenlere yansiz
olarak atanmakta ve {lizerinde sinanacagi bagimli degiskene dontigiimlii olarak uygulan-
maktadir. Uygulama sirasinda bagimsiz degiskenlerin hizli doniisiimii saglanmakta ve
bagimsiz degiskenler arasinda en az bir saatlik siire birakilmaktadir (Sindelar vd., 1985;
Wolery vd., 2018). Uyarlamali doniisiimlii uygulamalar modelinde; deneysel kontrol, bir
bagimsiz degiskenin uygulandigi bagiml degiskenin egilimi ya da diizeyindeki degisik-
ligin, diger bagimsiz degiskenin uygulandigir bagimli degiskeninkinden daha hizli ger-
ceklesmesiyle kurulmaktadir (Kurt, 2023).
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Arastirmada, s6z konusu ozellikler dogrultusunda deneysel kontroliin giivenilir
bir sekilde saglanabilmesi amaciyla birkac¢ noktaya dikkat edilmistir. Ik olarak, belirle-
nen bagimli degiskenlerin islevsel olarak benzer, birbirinden bagimsiz ve esit zorluk dii-
zeyinde olmasina dikkat edilmistir. Bu dogrultuda, oyuncak setlerinin se¢iminin ardindan
(a) her iki senaryo altindaki oyun ara¢ gereglerinin (6rn., sembolik nesneler) ¢cocuklarin
yas diizeyine ve oyun senaryolarina dagilimina uygunlugu, (b) sosyodramatik oyun dav-
raniglarinin ¢ocuklarin yas diizeyine ve yer aldig1 sosyodramatik oyun bilesenine uygun-
lugu, (c) her iki senaryo altindaki sosyodramatik oyun davraniglarinin ¢esitli degiskenler
acisindan (6rn., kiigiik kas becerileri) zorluk diizeyi ve (d) her iki senaryo altindaki ses-
lendirmelerin ¢esitli degiskenler agisindan (6rn., sdzel ifadelerdeki kelime sayilar1 ve ses
benzerlikleri) zorluk diizeyine yonelik okul dncesi ve 6zel egitim alanlarinda ¢alisan dort
uzmanin goriisii almmistir. Tkinci olarak, coklu uygulamalar etkisini kontrol altina alabil-
mek amaciyla bagimsiz degiskenlerin dengeli dagilimi1 yapilmistir. Bu amagla, arastir-
maci bagimsiz degisken disinda tiim kosullarin (6rn., uygulama giinii, saati ve ortam) ayni
olmasina dikkat etmistir. Ek olarak, bu tehdidi kontrol altina alabilmek amaciyla her iki
bagimsiz degiskenin sunumu arasinda en az bir saat siire birakilarak uygulamalarin hizl
doniistimii saglanmis ve bagimli degiskenlerin her bir katilimciya degisik sira ile tahmin
edilemez bigimde 6gretimi gerceklestirilmistir. Bu amagcla, bir bagimsiz degisken ardisik
olarak en fazla iki defa uygulanacak sekilde katilimcilar arasinda dengeli dagilimlari sag-
lanmistir (Urbaniak ve Plous, 2013). Tasiyic etkiyi tehdidini kontrol etmek amaciyla ise
katilimcilarin oturumun hangi uygulama ile yiiriitiildigiinii ayirt edebilmeleri i¢in aras-
tirmact her iki bagimsiz degiskenin uygulanmasi siirecinde iligkili uyaran (Gast vd., 2018)
kullanmistir. Bu amagla, her iki 6gretim yontemi i¢in dgretim oturumlarindan Once
arastirmaci tarafindan katilimci ¢ocuga agiklama yapilmistir (6rn., “Simdi senin arkana
gececegim. Ihtiyag duydugun zaman sana ne yapman gerektigini sdyleyecegim ve
gosterecegim.”). Olgunlagma tehdidini kontrol edebilmek amaciyla, uygulamanin en kisa
stirede tamamlanabilmesi i¢in haftada en az bes giin 6gretim yapilmasi planlanmigtir.
Olgme tehdidini kontrol edebilmek amaciyla, bagimsiz bir gézlemciye giivenirlik
stirecine iliskin s6zlii ve yazili agiklamalar yapilmig, tim evrelerde oturumlarin en az tligte
birinde video goriintiileri izlenerek gdzlemciler aras1 ve uygulama giivenirligi katsayisi
hesaplanmistir. Disg etmenler tehdidine iliskin ise, aragtirma Oncesinde ve sirasinda
aileleriyle goriismeler gerceklestirilmis, ailelerden 6gretimi yapilacak hedef becerilere

iliskin ¢cocuklarina 6gretim yapmamalar1 istenmistir.
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2.5 Bagimh Degiskenler

Arastirmanin bagimh degiskeni, cocuklarin verecegi tepkilere gore siniflandiril-

mustir. Tablo 2.4’te bagimli degiskenlere iligkin ayrintili bilgilere yer verilmektedir. Ba-

giml degiskenlerin 6l¢limii video kayitlari izlenerek beceri analizi ve olay kaydi teknigi

kullanilarak gergeklestirilmistir.

Tablo 2.4

Arastirmanin Bagimli Degiskenleri

Bagimh o -
Degisken Aciklama Dogru Ornek Yanhs Ornek
Ogretimi yapilan
sosyodramatik oyun Telsizi tutuyormus gibi eli L .
davranisinin ayn1 YA DA yumruk seklinde agzina gl musteri roliindeki
ORI = oyun arkadasinin ce-
. Ogretimi yapilan yaklastirir. /Kostiimiin 6n : ..
Sosyodramatik . v bine sokar. Telsizi tutu-
sosyodramatik oyun cebi yerine pantolonunun

oyun davrams1”

Seslendirme™”

Tiiretilen
sosyodramatik
oyun
davrams1™

Tiiretilen
seslendirme””

davranist ile islevsel olarak

ayni ancak topografik
olarak farkli ya da benzeri

davranisin sergilenmesidir.

Ogretimi yapilan
seslendirme ile ayn1 YA
DA 6gretimi yapilan
seslendirme ile semantik
olarak ayn1 ancak
morfolojik olarak farkli
seslendirmenin
sergilenmesidir.

Ogretimi yapilmayan,

iiretilen sosyodramatik
oyun davraniginin ser-
gilenmesidir.

Ogretimi yapilmayan,
iiretilen seslendirmenin
sergilenmesidir.

arka cebine elini sokar ve
cebinden telsizi ¢gikartyor
gibi yapar.

“Nerede bu hirsiz ya?” di-
yerek etrafi arar. “Hih!
Hirsiz orada!” diyerek
ayicigl (hirsiz) havaya
kaldirir. /Cantadan masa
takvimini (kamera)
¢ikardiktan sonra
“Kameraya bakayim.”
yerine “Kameralardan bir
kontrol edeyim.” der.

Ayicigin (hirsiz) kollarini
kelepgeliyor gibi bir araya
getirir.

“Hirs1zin cebinde olabilir.”

der ve ayicigin (hirsizin)

ceplerini artyor gibi yapar.

yormus gibi yumruk
seklindeki elini agzina
yaklastirir.

Ayicigr (hirsiz) gosterir
ve “Hirsiza yardim
edelim!” der.

Oyun baglami sirasinda
annesine sarilir.

Oyun baglami sirasinda
gecikmis ekolali
sergiler.

*Beceri analizi kayd ile degerlendirilmistir.
*Olay kayd: teknigi ile degerlendirilmistir.

2.5.1 Tepki tanimlar:

Arastirmada, OSB olan ¢ocuklara sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretimine

iliskin olas1 tepki tanimlar1; yoklama, izleme ve genelleme oturumlar igin ayni; ancak,

ogretim oturumlari igin farkli belirlenmistir. Izleyen bdliimde bu oturumlara iliskin olast

tepki tanimlarina iligskin ayrintili bilgiler sunulmaktadir.
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2.5.1.1 Ogretim oturumlari tepki tamimlari

VM’nin matrisli 6gretimle birlikte sunulmasiyla gerceklestirilen 6gretim oturum-

larinda tepki tanimlar1 (a) dogru tepki, (b) yanlis tepki ve (c) tepkide bulunmama olarak

belirlenmistir.

a)

b)

Dogru tepki: Cocugun, beceri yonergesinin sunulmasinin ardindan video kay-
dinda izledigi davranist ya da oyun senaryosunun baglamiyla iligkili bir bagka
oyun davranigini 5 saniye i¢inde sergilemek i¢in girisimde bulunmasi ve 10 saniye
icinde tamamlamasidir.

Yanlis tepki: Cocugun, beceri yonergesinin sunulmasinin ardindan video kay-
dinda izledigi davranis disinda izledigi oyun senaryosunun baglamiyla iliskili ol-
mayan bir davranisi sergilemesi ve 5 saniye i¢inde sergilemek icin girisimde bu-
lunmasina ragmen bu davranis1 10 saniye i¢inde tamamlamamasidir.

Tepkide bulunmama: Cocugun, beceri yonergesinin sunulmasinin ardindan video
kaydinda izledigi davranisi ya da oyun senaryosunun baglamiyla iligkili bir bagka
oyun davranigini sergilemek icin 5 saniye boyunca girisimde bulunmamasidir.

Tepkide bulunmama durumu yanlis tepki olarak degerlendirilmistir.

IGA’nin matrisli 6gretimle birlikte sunulmasiyla gerceklestirilen dgretim oturum-

larinda tepki tanimlari (a) ipucundan 6nce dogru tepki, (b) ipucundan 6nce yanlis tepki,

(c) ipucundan sonra dogru tepki, (d) ipucundan sonra yanlis tepki ve (e) tepkide bulun-

mama olarak belirlenmistir.

a)

b)

c)

Ipucundan énce dogru tepki: Cocugun, beceri yonergesinin sunulmasinin ardin-
dan ve ipucu sunulmadan once 5 saniye i¢inde oyun senaryosunun baglamiyla
iligkili davranisi sergilemek icin girisimde bulunmasi ve 10 saniye i¢inde bu dav-
ranigl tamamlamasidir.

Ipucundan énce yanlis tepki: Cocugun, beceri yonergesinin sunulmasinin ardin-
dan ve ipucu sunulmadan 6nce oyun senaryosunun baglamiyla iligkili davranis
herhangi bir davranis sergilememesi ya da davranisi 5 saniye i¢inde sergilemek
icin girisimde bulunmasina ragmen 10 saniye i¢inde bu davranigi tamamlamama-
sidir.

Ipucundan sonra dogru tepki: Cocugun, ipucu sunulduktan sonra 5 saniye i¢inde
ipucu sunulan ya da oyun senaryosunun baglamiyla iligkili bir davranis1 sergile-

mek i¢in girisimde bulunmasi ve 10 saniye i¢inde bu davranisi tamamlamasidir.
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d)

Ipucundan sonra yanlis tepki: Cocugun, ipucu sunulduktan 5 saniye iginde ipucu
sunulan ya da oyun senaryosunun baglamiyla iligkili davranisi sergilememesi ya
da oyun senaryosunun baglamiyla iligkili davranigi herhangi bir davranisi sergile-
mek i¢in girisimde bulunmasina ragmen bu davranisi 10 saniye i¢inde tamamla-
mamasidir.

Tepkide bulunmama: Cocugun, beceri yonergesi ya da ipucu sunulduktan 5 saniye
icinde higbir tepkide bulunmamasidir. Tepkide bulunmama durumu yanlis tepki

olarak degerlendirilmistir.

2.5.1.2 Yoklama oturumlari tepki tanimlari

Arastirmada, yoklama oturumlarina iligkin tepki tanimlari (a) dogru tepki, (b) yan-

l1s tepki ve (c) tepkide bulunmama olarak belirlenmistir.

a)

b)

Dogru tepki: Cocugun, beceri yonergesinin sunulmasinin ardindan iki dakika
icinde sosyodramatik oyun davranisi sergilemek i¢in girisimde bulunmast, her bir
davranig1 10 saniye i¢inde tamamlamasi ve oturum boyunca sosyodramatik oyun
davraniglar1 sergilemesidir.

Yanlis tepki: Cocugun, beceri yonergesinin sunulmasinin ardindan iki dakika
icinde sosyodramatik oyun davranisi sergilemek icin girisimde bulunmamasi, bu
davranisi 10 saniye i¢cinde tamamlamamasi ve oturum bitimine kadar ¢cocugun
sosyodramatik oyun davraniglar1 sergilememesidir.

Tepkide bulunmama: Cocugun, beceri yonergesi ya da ipucu sunulduktan 5 saniye
icinde higbir tepkide bulunmamasidir. Tepkide bulunmama durumu yanlis tepki
olarak degerlendirilmistir.

Matrisli 6gretimin kullanilmasi ile OSB olan ¢ocuklara oyun becerilerinin 6greti-

minin hedeflendigi arastirmalar incelendiginde, yoklama oturumlarinda hem 6gretimi ya-

pilan davraniglarin hem de birlesik genellemeyi degerlendirme siirecinin zaman almasi

nedeniyle siirecin dogalliktan uzaklastigi ifade edilmekte ve ileri arastirmalarda kisa yok-

lama oturumlarmin diizenlenmesi 6nerilmektedir (Carmody ve Stauch, 2022). Bu durum

deney siirecine hazirlik asamasinda pilot uygulama oturumlarinda dogrulanmistir. Pilot

uygulama yoklama oturumlari katilimeinin performansini degerlendirmek iizere bes da-

kika olarak yiiriitiilmiis ve siire bitiminde oturum sonlandirilmigtir. Ancak, bagimli de-

giskenlerin zincirleme bir davranis olmasi ve dolayisiyla tamamlamak i¢in belirli bir za-

man almasi, buna ek olarak her iki oyun senaryosuna iliskin gelistirilen matrislerde de-
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gerlendirilen senaryolarin sayisi (n = 18) degerlendirme siirecinin ¢ok uzun siirmesine (~
3 saat) ve dogalliktan uzaklagmasina, oturum yorgunluguna ve problem davranislarin or-
taya ¢ikmasina yol agmistir. Dolayisiyla, konuya iliskin yiiriitiilen aragtirmalarin dnerisi
ve pilot uygulama oturumlarinda elde edilen deneyimler dogrultusunda yoklama oturum-

larmin stiresi iki dakika olarak belirlenmistir.
2.6 Bagimsiz Degiskenler

Arastirmanin bagimsiz degiskenleri VM’nin matrisli 6gretimle birlikte sunul-
dugu ve IGA nin matrisli 6gretimle birlikte sunuldugu dgretim ydntemleridir. Her iki 63-
retim yonteminde kdgegensel 6gretim diizeniyle, 3x3 biiyiikliigiinde iki adet matris kulla-
nilmistir. Matriste sol iist kdseden sag alt kdseye ¢ekilen hayali ¢izgiye denk gelen
senaryolarin O0gretimi gerceklestirilmistir. Senaryolarin hangisinin hangi 6gretim
uygulamasi ile Ogretilecegine yansiz atama ile karar verilmistir. Cocuklara &gretim
uygulamalarinin sunulmasiyla hangi senaryolarin 6gretiminin gergeklestirildigine iliskin

bilgilere Tablo 2.5’te yer verilmektedir.

Tablo 2.5

Ogretim Uygulamalarimin Cocuklara ve Ogretimi Yapilan Senaryolara Dagilim:

Cocuk I(J)ifltllal?nam Senaryolar I(J)ifltllal?nam Senaryolar
Polis-Yiiziik Elektrik¢i-Utii

Giilsah VM Jandarma-Para iGAa Tamirci-Buzdolabi
Giivenlik Grv.-Cilizdan Su Tes.-Camagir Mak.
Polis-Yiiziik Elektrikgi-Utii

Cengiz VM Jandarma-Para IGA Tamirci-Buzdolab1
Giivenlik Grv.-Ciizdan Su Tes.-Camagir Mak.
Polis-Yiiziik Elektrik¢i-Utii

Can IGA Jandarma-Para VM Tamirci-Buzdolab1
Giivenlik Grv.-Ciizdan Su Tes.-Camagir Mak.

2.7 Deney Siirecine Hazirhk

Arastirmada, deney siirecine baglamadan dnce alt1 asamadan olusan bir hazirlik
siireci izlenmistir. Bu agamalar, (a) sosyodramatik oyun davraniglarini belirleme, (b) aras-
tirmada kullanilacak ara¢ geregleri belirleme, (¢) video goriintiilerini hazirlama, (d) pilot
uygulama, (e) asinalik oturumlar1 ve (f) ¢ocuklariyla oynamak icin anneleri hazirlama
egitimi basamaklarindan olusmaktadir (Bkz. Sekil 2.1). Her bir basamaga iliskin bilgiler

asagida sunulmustur.
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Sekil 2.1

Deney Siirecine Hazirltk Asamalart

Sosyodramatik oyun davraniglarini belirleme

V4

Arag geregleri belirleme

A4

Video goriintiilerini hazirlama

\ \
\ \
i 7
\ \
\ \

Pilot uygulama
A4

Aginalik oturumlari

A4

Cocuklartyla oynamak igin anneleri hazirlama egitimi

2.7.1 Sosyodramatik oyun davramslarini belirleme siireci

Aragtirmaci, aragtirmada sosyodramatik oyun davranislarini belirlemek tizere iki
basamaktan olusan bir siire¢ izlemistir. Oncelikle alanyazin sistematik olarak taranarak
sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretimine iligkin yiiriitiilen arastirmalar belirlenmistir
(Ozen vd., 2012; Pellegrino, 2018; Thompson ve Goldstein, 2019; Thorp vd., 1995). Ta-
rama sirasinda, y1l sinirlamas1 olmaksizin Anadolu Universitesi Toplu Tarama Veri Ta-
ban1 veri tabaninda otizm, autism, sosyodramatik, sociodramatic ve social play anahtar
kelimeleri kombinasyonlar1 kullanilmigtir. Taramalar sonucu ulagilan arastirmalar
incelenerek deney siirecinde kullanilan sosyodramatik oyun temalar1 belirlenmis ve
kullanilan temalardan bir havuz olusturulmustur. Ardindan, 6zel ve devlet okullarinda
gorev yapan alt1 okul 6ncesi 6gretmeniyle yapilandirilmamis goriismeler diizenlenmistir.
Bu goriismelerde, 6gretmenlerin okul dncesi donemindeki ¢ocuklarin sinifta siklikla oy-
nadiklar1 sosyodramatik oyun temalarina iligskin gortgleri alinmistir. Olusturulan tema
havuzu ve 6gretmenlerle gerceklestirilen goriismeler sonucunda ortiisen oyun temalari
aragtirmanin deneysel oturumlarinda kullanilacak sosyodramatik oyun davraniglarinin
konusunu olusturmustur. Temalarin belirlenmesinin ardindan oyun temalar1 temel alina-
rak sosyodramatik oyun senaryolar1 gelistirilmistir. Arastirmada olusturulan ¢alinan nes-
neyi sahibine teslim etme senaryosuna Tablo 2.6’da; bozulan aleti tamir etme senaryosuna

ise Tablo 2.8’de yer verilmistir.
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Tablo 2.6

Calinan Nesneyi Sahibine Teslim Etme Senaryosu

Kisi

Davranis

(Oyun arkadas1 ayakta, “Biraz alisveris yapayim.” diyerek koluna aligveris ¢antasini takar. Masanin
iizerindeki plastik meyveleri inceler, ¢antasina koyarak aligveris yapar. Birden ¢antasinda bir sey
artyormus gibi yaparak kendi kendine “Yiiziigiim/Param/Ciizdanim ¢alindi!” der.)

Oyun arkadast:

Akran model:
Oyun arkadast:
Akran model:
Oyun arkadast:
Akran model:
Oyun arkadast:
Akran model:

Oyun arkadast:

Akran modele (Polis/Jandarma/Gtivenlik grv.) endiseli bir sekilde kosar ve ““(Yiizii-
gtim/Param/Ciizdanim) ¢alindi. Yardimcei olur musunuz?” der.
“Korkmaywn. Hirsizi buluruz.” der. Tablet ¢antasini (kamera ¢antasi) alir ve ¢antanin
fermuarini agarken “Kameraya bakayim.” der. I¢ginden masa takvimini (tablet) ¢ika-
rir ve masaya koyar.

“Tesekkiir ederim. Hirsizi bulun liitfen.” der ve akran modeli bekler.

Masa takviminin 6niinde parmaklariyla “Tikur tkar tikir” diyerek klavye tuslarina ba-
styormus gibi yapar. Takvimin kapagini (ekran) gosterir ve “Iste hirsiz burada!
Maske takiyor.” der.

“Aaa! Hirsiz kagiyor! Ne yapacagiz?” der.
“Ekiplere haber vereyim.” der. Telsizi aliyormus gibi elini cebine sokar. Elini cebin-
den ¢ikarir ve telsiz tutuyormus gibi elini agzina yaklastirir. “Kapilar: kapatin. Hir-
siz kagacak!” der. Oyun arkadasina doner ve “O hirsizi bulacagiz.” der.

Cocuga endiseli bir sekilde “Liitfen onu yakalayin!” der.
“Nerede bu hirsiz ya?” diyerek masanin altini arar. “Hih! Hirsiz orada!” diyerek ay1-

ci1g1 (hirsiz) gosterir. Hirsizi yakalamis gibi havaya kaldirir ve ilgili nesneyi alir.
Oyun arkadasina “(Yiiziik/Para/Ciizdan) bulundu!” diyerek nesneyi oniine koyar.

“Oh! Cok rahatladim! Tesekkiirler.” der.

Katilimer ¢ocuklarin dgrenilen tepkileri birlestirerek genellenmis yeni tepkiler

sergileme olasiliklarini arttirmak amaciyla her bir senaryoya iliskin 3x3 biiytikliigiinde

iki farkli karakter-nesne matrisi gelistirilmistir. Her iki oyun senaryosuna iliskin gelisti-

rilen matrisler Tablo 2.7 ve Tablo 2.9°da gosterilmistir. Her iki senaryo altindaki sosyod-

ramatik oyun davranislarinin ve seslendirmelerin ¢ocuklarin yas diizeyine ve yer aldigi

sosyodramatik oyun bilesenine uygunlugu ve cesitli degiskenler acisindan (sergilenmesi

gereken oyun davranisi ve seslendirme sayilarinin benzerligi, seslendirmelerin sozciik ve

hece uzunlugu ve oyun davraniglarin biiyiik ve kiiclik kas becerileri benzerligi) zorluk

diizeyine yonelik okul 6ncesi ve 6zel egitim alanlarinda ¢alisan dort uzmanin goriisii alin-

mistir (Bkz. EK-4).
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Tablo 2.7

Calinan Nesneyi Sahibine Teslim Etme Senaryosu i¢in Olusturulan Matris

Nesne
Yiiziik Para Ciizdan

Polis Ogret Sina Sina
]
=
3
o
2

Jandarma Sina Ogret Sina

Giivenlik Grv. Sina Sina Ogret

Tablo 2.8

Bozulan Aleti Tamir Etme Senaryosu

Kisi Davranis

(Oyun arkadast ayakta, “Biraz ev isi yapayim.” diyerek masanin iizerindeki cihazi bezle siler. Cihazi
silerken diigmesini acar-kapatir. Birden diigmeyi hizla a¢ip kapamaya baslar ve kendi kendine “Aa
titiim/buzdolabim/camagir makinem ¢alismiyor!” (Elektrik¢i/Tamirci/Tesisat¢t) ¢agirayim.” der.)

Akran modele (Elektrik¢i/Tamirci/Su tesisatgist) sasirmis bir sekilde yaklasir ve

Oyun arkadast: “(Utiim/Buzdolabim/Camagswr makinem) bozuldu! Yardim eder misiniz?” der.

“Uziilmeyin. Tamir ederiz.” der. Alet ¢antasina gider ve ¢antanin klipsini acarken

Akran model: “Tornavidami alayim.” der. Icinden blok pargasini (tornavida) ¢ikarir.

Oyun arkadasi: “Tesekkiir ederim. Tamir edin liitfen.” der ve akran modeli bekler.

Blok pargasini “Vicirr vicwr vicirrr.” diyerek makinenin bir yerine vida ¢eviriyormus
Akran model:  gibi dokundurur. Dokundurdugu yeri gosterir ve “Bakin iste sorun burada! Su aki-
yor.” der.
Oyun arkadasi:  “Evet! Su akiyor! Ne yapacagiz?” der.
“Viday: elime alayim.” der. Vida aliyormus gibi elini cebine sokar. Elini cebinden ¢1-
karir ve parmaklartyla vida tutuyormus gibi elini havaya kaldirir. Oyun arkadasina

doner ve “Merak etmeyin. Sorun ¢oziilecek!” der. Parmaklarini kisiye gosterirken
“Su vidayi takacagiz.” der.
Oyun arkadasi: Sasirmus bir sekilde “Liitfen dikkat edin!” der.
Viday1 cihaza takiyormus gibi cihaza dokunur. Makineye takili olan serum hortumu-
nun ucunu (kablo) tutar. “Nerede bu priz ya?”” derken masanin altini arar. “Hih! Priz
Akran model:  burada!” diyerek gemberi (priz) gosterir. Kabloyu ¢emberden igeri atar ve ardindan
oyun arkadasina “(Utii/Buzdolabi/Camasir mak.) ¢alisti!” diyerek nesneyi Oniine ko-
yar.

AKran model:

Oyun arkadasi:  “Ay, ¢ok sevindim. Sag olun.” der.
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Tablo 2.9

Bozulan Aleti Tamir Etme Senaryosu igin Olusturulan Matris

Nesne
Utii Buzdolab1 Camagir
Mak.
Elektrikgi Ogret Stna Sina
5
=
3
o
2
Tamirci Sina Ogret Sina
Su Tes. Sina Sina Ogret

2.7.2 Arastirmada kullanilan arac gerecleri belirleme siireci

Oyun senaryolar1 ve sosyodramatik oyun davraniglari belirlendikten sonra, oyun
senaryolarinda kullanilabilecek gercek ve sembolik oyun arag gereglerini belirlemek
iizere sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretimine iligkin arastirmalar kullanilan ara¢ ge-
regler baglaminda tekrar incelenmistir (Ozen vd., 2012; Pellegrino, 2018; Thompson ve
Goldstein, 2019; Thorp vd., 1995). Arastirmalar incelenerek sosyodramatik oyun senar-
yolarinda kullanilan ara¢ gereclerden bir havuz olusturulmustur. Bu havuzdan arastir-
mada kullanmak {izere olusturulan sosyodramatik oyun davraniglar i¢in uygun arag¢ ge-
recler deneysel oturumlarda kullanilmak iizere se¢ilmistir. Her iki senaryo altindaki oyun
arag gereclerinin (6rn., sembolik nesne, maketler) cocuklarin yas diizeyine ve oyun te-
malarinin dagilimina uygunlugu konusunda okul 6ncesi ve 6zel egitim alanlarinda ¢alisan

dort uzmanin goriisii alinmistir (Bkz. EK-4).
2.7.3 Video goriintiilerini hazirlama siireci

Arastirmada, 6gretim oturumlarinda sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretimi
amaciyla her iki oyun temasina iliskin tiger 6gretim videosu olusturulmustur. Tipik geli-
sen bir akranin model olarak yer aldig1 video kayitlarinda bir yetiskin model oyun arka-
das1 olarak yer almistir. Ogretim videolar: bir ev ortaminda gekilmistir. Kadrajda yalmizca
akran model, yetiskin oyun arkadasi, bir masa ve masanin iizerinde 0gretim arag gerecleri

olacak sekilde diizenlenerek ortam, dikkat dagitic1 uyaranlardan arindirilmistir. Her bir
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video Tablo 2.7 ve Tablo 2.9°da gri renk ile gosterilen hiicrelere, bir diger ifadeyle ¢o-
cuklara dogrudan 6gretimi yapilan senaryolara, denk gelen karakter-nesne eslesmesine
gore cekilmistir. Ornegin, Tablo 2.7’de birinci hiicrede yer alan polis-yiiziik senaryosuna
gore ¢ocuk, lizerinde polis armast olan polis kostiimiinii ve sapkasini giymis, senaryo
basamaklarin izleyerek ¢alinan yiiziigli bulmus ve sahibine teslim etmistir. EK-5’te yer
alan Oyun Temalarinin Videolarinin Teknik ve Icerik Ozelliklerine Iliskin Uzman Gériis
Formu aracilig1 ile hazirlanan video kayitlarinin goriintii kalitesi ve ses diizeyi gibi teknik
ozelliklerine ve akran modelin davraniglar1 ve videonun hedef beceriler i¢in uygunlugu
gibi icerik ozelliklerine yonelik 6zel egitim alanindan dort ve okul dncesi alanindan bir
akademisyenin uzman goriisleri ve Onerileri belirlenmistir. Uzmanlardan gelen geri
bildirimler dogrultusunda video goriintiilerinde gerekli diizenlemeler yapilmis ve

yaklagik bir dakikadan olusan toplam alt1 videoya son sekli verilmistir.
2.7.4 Pilot uygulama

Deney sitirecine hazirligin dordiincii basamag olarak pilot uygulama oturumlari-
nin diizenlenme amaci, deneysel oturumlarda ortaya g¢ikabilecek olast sorunlar1 belirle-
mek, eksiklikleri tespit etmek, olasi sorunlara ve eksikliklere iligkin 6nlemler alabilmek,
arag gereclere son seklini vermek ve uygulama giivenirligi basamaklarina iligkin deneyim
kazanmaktir. Bu oturumlarda, arastirmanin katilimcisi olan ¢ocuklardan farkli; ancak,
ayn1 dnkosul becerilere sahip 6 yasinda OSB tanisi olan bir ¢ocuk ve bu ¢ocugun 38 ya-
sindaki annesi yer almistir.

Pilot uygulama oturumlari, yoklama (baslama diizeyi, giinliik yoklama) ve 6gre-
tim oturumlarindan olugsmaktadir. Pilot uygulama oturumlarinda izlenen siire¢ aragtirma-
nin deney siirecinde izlenen siire¢ ile aynidir. Pilot uygulama oturumlarina baslamadan
once ev ziyaretleri ile anneye ¢ocuguyla oynamak i¢in hazirlama egitimi sunulmustur.
Annenin performans diizeyi %100’e ulastiginda egitim siireci sonlandirilmis ve ¢ocugun
performans diizeyini belirlemek amaciyla {i¢ baglama diizeyi oturumu diizenlenmistir.
Ogretim oturumlarinda, uygulama oturumlarinin hangi sira ile olacag yansiz atama ile
belirlenmistir. Bu oturumlar katilimecinin evinde, hafta i¢i dort giin, 16:00-18:30 saatleri
arasinda diizenlenmistir. Anne tarafindan teorik anlatim ve uygulama oturumlarinin yii-
riitiilecegi ortam olarak evde salonunun mutfakla ac¢ik plan diizenlemesine gore birlestigi
alan belirlenmistir. Uygulamaya baslamadan 6nce ortamda diizenleme yapilmistir. Aras-

tirmact, her iki bagimsiz degiskenin sunumuna iliskin en az %90 uygulama giivenirligine
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ulastiginda ve ¢ocugun performans diizeyi yoklama oturumlarinda en az %80’e ulasti-
ginda dgretim oturumlar tamamlanmustir. Pilot uygulama boyunca 8 VM ve 8 IGA 63-
retim oturumu ve 10 yoklama (3 baslama diizeyi ve 7 giinliikk yoklama) oturumu diizen-

lenmisgtir.
2.7.5 Asinalik oturumlari

Deney siirecine hazirligin son basamagi olarak asinalik oturumlari diizenlenmistir.
Ayricalikli Cocuklar Konseyi Erken Cocukluk Boliimii (Division for Early Childhood of
the Council for Exceptional Children, 2014) o6zellikle kiiciik yas grubunda yer alan
cocuklara sunulan Ogretimin dogal baglamlarda ve giinlik yasamda da etkilesimde
bulundugu kisiler tarafindan yapilmasi gerektigini vurgulamaktadir. Bu dogrultuda,
asinalik oturumlarinin diizenlenme amaci (a) arastirmaciyr katilimeir c¢ocuklar igin
olabildigince dogal bir kisi haline getirmek, (b) diizenlenen 6gretim siirecinin dogal
baglamlarla (6rn., uygulamaci dogalligi) 6rtiisme derecesini arttirmak ve (c) arastirmaya
konu olan O6gretim yontemlerinin arastirma baglami disinda da dogal kosullarda
yiiriitiilebilecegine yonelik dayanak olusturabilmektir.

Bu oturumlar, arastirmanin katilimeisi olan ¢ocuklar i¢in baglama diizeyi verisi
toplanmadan 6nce iki oturum ve 60 dakika olacak sekilde diizenlenmistir. Asinalik otu-
rumlarinda, arastirmaci ve ¢ocuk deneysel oturumlarin diizenlenecegi ortamda aragtirma
ara¢ gereclerinden farkli oyuncaklar kullanarak farkli oyun senaryolarma iliskin (6rn.,
ciftlikte hayvan bakimi) islevsel, sembolik ve hayali oyun oynamigtir. Oturumlarda, etki-
lesimli ve karsilikli bir ortam olusturmak iizere siirecin daha dogal hale getirilmesi ama-
ciyla ¢ocugun sergiledigi davranigin aynisinin es zamanl olarak taklit edilmesi olarak
tanimlanan davranisi izleyen motor ve sozel taklit kullanilmis ve ¢gocugun liderligi takip
edilmigtir. Bu dogrultuda, asinalik oturumlarinda arastirmaci ¢ocugun 6niine oyuncaklari
koyarak g¢evre diizenlemesi ile hedef uyaran (6rn. “Haydi oyun oynayalim.”) sunmustur.
Aragtirmaci oturum boyunca ¢ocugun kullandigi oyuncagin aynisini kullanarak ¢ocugun
sergiledigi oyun davraniginin aynisini sergilemis ve seslendirmeleri tekrar etmistir.
Ornegin, ¢ocuk “Ineklerin uykusu geldi.” dedikten sonra oyuncak inekleri ahira koyarsa
aragtirmaci da ayni seslendirmeyi tekrarlayarak inekleri ahira koymustur. Arastirmaci,
davranis1 izleyen motor ve sozel taklidi oturum baslangicindan sonuna kadar

stirdiirmiistiir.
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2.7.6 Cocuklariyla oynamak icin anneleri hazirlama egitimi

Aragstirma siiresince, deneysel oturumlarda, her bir katilime1 cocugun annesi oyun
arkadas1 olarak yer almigtir. Aragtirmanin katilimcisi olabilmeleri i¢in ¢ocuklarin 6nkosul
becerileri sinandiktan sonra ve deneysel oturumlara gecilmeden 6nce annelere iki otu-
rumdan olusan bir egitim sunulmustur. Cocuklariyla oynamak i¢in anneleri hazirlama
egitimi ev ziyaretleri planlanarak gerceklestirilmistir.

Arastirmaci, ev ziyaretlerini gerceklestirmeden Once anne ile egitim giin ve saatini
planlamis, 6gretim ara¢ gereglerini gézden gecirmis ve ziyaretten hemen once egitimin
cesitli nedenlerle (6rn., hastalik) ertelenme/iptal durumlarina iligkin anne ile bir kez daha
goriigmiistiir. Arastirmaci eve geldikten sonra anne ile kisa sohbet etmis, sohbetin ardin-
dan ortamda dikkat dagitict uyaranlar (6rn., televizyon) varsa anneden onlar1 kaldirmasini
istemis ve egitim sirasinda bir masa ¢evresinde anne ile karsilikli oturmustur. Arastirmaci
egitim sirasinda davranigsal beceri 6gretimini kullanarak anneyi ¢ocuguyla oyun oyna-
maya hazirlamak {izere 6gretim sunmustur. Aragtirmaci, egitimin birinci oturumunda
davranigsal beceri 6gretiminin ilk iki basamagi olan agiklama yapma ve model olma ba-
samaklarini; egitimin ikinci oturumunda ise rol oynama ve geribildirim sunma basamak-
larini izlemistir.

Arastirmaci, aciklama yapma basamaginda, hazirladigi PowerPoint sunusunu
(Bkz. EK-2) kullanarak anneye kuramsal bilgiler sunmustur. Ornegin, arastirmaci anneye
oturumlar sirasinda kullanmas1 gereken seslendirmeleri uygun hiz, vurgu ve tonlamada
ifade etmesi gerektigini agiklamigtir. Model olma basamaginda, arastirmaci oyun senar-
yolarinin video kayitlarini anneye izletmis ve gerektiginde videolar: durdurarak énemli
noktalar1 (6rn., oyun arkadasinin yiiz ifadeleri) vurgulamistir. Ayrica, EK-3’te Anne igin
Ogretim Oturumlar1 Uygulama Giivenirligi Veri Toplama Formu’nda yer alan her bir
basamaga (yOnerge sunma, ipucu sunmama, tiliretilen davraniglara uygun tepkide
bulunma ve senaryoya sadik kalma) yonelik hazirladig1 yaklasik bir dakikadan olusan
dogru ve yanlis video orneklerini anneye izletmis, gerektiginde videoyu duraklatarak
annenin dikkatini dnemli noktalara ¢ekmis ve varsa annenin sorularini yanitlamistir.
Aragtirmaci, ev ziyaretini sonlandirirken annenin sorularimi yanitlamis, senaryolar: anne
ile paylasmis, bir sonraki ev ziyareti dncesi anneden rollerini ezberlemesini istemis ve
annenin katilimi ve is birligi i¢in tesekkiir etmistir.

Arastirmaci, bir sonraki egitim oturumunda davranissal beceri 6gretiminin ligiincii

ve son basamagi olan rol oynama ve geribildirim sunma basamaklarini bir arada kullan-

66



mistir. Bu amagcla, egitim ortaminda masaya 6gretim arag geregleri konmustur. Bu basa-
maklar, aragtirmaci ¢ocuk; anne ise, oyun arkadasi roliinde olacak sekilde gergeklestiril-
mistir. Arastirmaci dogru ve eksiksiz olarak gerceklestirilen her bir basamak i¢in annenin
davranigini sozel olarak pekistirmis; eksik ya da hatali olarak gergeklestirilen ya da hig
gerceklestirilmeyen basamaklar i¢in anneye diizeltici geribildirim sunmustur. Ornegin,
anne oyun etkinligini baslatmak i¢in “Haydi oyun oynayalim.” beceri yonergesini sundu-
gunda arastirmaci “Siiper!” ya da “Dogru baslangi¢!” gibi sozel ifadelerle annenin bu
davraniglarin1 pekistirmis; ancak, annenin oturumu uygun bir sekilde sonlandirmamasi
durumunda anneye “Oyunu sonlandirirken ‘Benimle ¢ok giizel oynadin, ¢ok tesekkiir
ederim’ gibi ifadeler kullanmalisiniz.” gibi agiklamalarla anneye diizeltici geribildirim
sunmustur. Arastirmaci, bu siirecte annenin performansim1 EK-3’te yer alan Anne i¢in
Ogretim Oturumlari Uygulama Giivenirligi Veri Toplama Formu’nu kullanarak de-
gerlendirmistir. Cocuklariyla Oynamak I¢in Anneleri Hazirlama Egitimi annenin

belirlenen bir oturum %100 Ol¢iitiinii karsilamasi ile sonlandirilmistir.
2.8 Deney Siireci

Arastirmanin deney siirecini yoklama (baslama diizeyi ve giinlik yoklama
oturumlari) 6gretim, izleme ve genelleme oturumlari olusturmaktadir. Aragtirmanin tiim
deneysel oturumlart her bir katilimcinin evinde, haftanin dort ya da bes giinii,
katilimcilarin uygun oldugu bir zaman araliginda diizenlenmistir. Her oturum 6ncesinde
arastirmaci kullanilacak ara¢ gerecleri hazir hale getirmistir. Aragtirmada izlenen deney

stireci Tablo 2.10°da gosterilmistir.
2.8.1 Yoklama oturumlari

Arastirmada, baslama diizeyi oturumlar1 ve giinliilk yoklama oturumlari olmak

iizere iki tiir yoklama oturumlari diizenlenmistir.
2.8.1.1 Baslama diizeyi yoklama oturumlari

Baslama diizeyi yoklama oturumlari, katilime1 ¢ocuklarin sosyodramatik oyun be-
cerilerini sergileme durumlarin1 degerlendirmek iizere 6gretime baslamadan 6nce kararli
veri elde edilinceye degin en az bes oturum olacak sekilde yiiriitiilmiistiir. Baglama diizeyi
oturumlarinda, ¢ocuklarin performans diizeyi Tablo 2.7 ve Tablo 2.9’da gri gdsterilen
hiicrelerde yer alan ve 6gretimi hedeflenen tim oyun senaryolarina iliskin degerlendiril-

mistir. Baslama diizeyi oturumlari, yalnizca 6gretimin yapilacagi ¢cocuga her giin bir
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Tablo 2.10
VM/IGA ve Matrisli Ogretimin Sunulmasiyla Ger¢eklestirilen Deney Siireci

Oturum Aciklama Matris Karsihg
= Cocugun sosyodramatik oyun becerilerini sergileme durumunu
8- degerlendirmek iizere kendisine 6@retimi yapilacak ve yapilmaya- .
S E cak oyun senaryolarina iliskin (gri ve beyaz hiicreler) halihazirdaki 11213
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%5 é Cocugun sosyodramatik oyun becerilerine iliskin kendisine dgretimi 11213
= g £  yapilmayan oyun senaryolarina iligkin (beyaz hiicreler) halihazirdaki 1A 7| 2
2 = 2 birlesik genelleme performans diizeyinin degerlendirilmesi. el o 2
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P g Cocuga sosyodramatik oyun becerilerini 6gretmek tizere kendisine AR
8” = belirlenen senaryolarin (gri hiicreler) 6gretimi. : B ——
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£
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=
S LE‘ Cocugun sosyodramatik oyun becerilerini edinim durumunu 1123
2 = degerlendirmek iizere kendisine gretimi yapilan oyun senaryolarina DAL
% = iliskin (gri hiicreler) performans diizeyinin degerlendirilmesi. ‘I's J
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% £ Belirlenen performans 6lgiitii giinliik yoklama oturumlarinda 11213
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=3 iligkin kendisine 6gretimi yapilmayan oyun senaryolarina iliskin : -
(737 N : . . .. B 74 u =4
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g = Cocugun sosyodramatik oyun becerilerini sergileme durumunu 11213
25 edinim sonrasi degerlendirmek iizere kendisine 6gretimi yapilan ve ] [
S e . . Al 7| 7| 7
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Not. j: Degerlendirilen, 2= Ogretimi yapilan, @ Performans dlgiitiinii karsilayan

yoklama oturumu olacak sekilde gerceklestirilmistir. Ogretim oturumlarindan farkl
olarak, bu oturumlarda ¢ocuklara video goriintiileri izletilmemis ya da ipucu
hiyerarsisinde belirlenen ipuclari sunulmamais, oturumlar iki dakika boyunca yiiriitiilmiis
ve siire bitiminde oturumlar sonlandirilmistir. Tiim oturumlara iliskin video kaydi alinmig
ve katilimcr ¢ocuklarin davraniglar belirlenen bagimli degiskenlere gore veri toplama

formuna kaydedilmistir.
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Her iki bagimsiz degisken ve sosyodramatik oyun becerilerine iligkin gergeklesti-
rilen baglama diizeyi oturumlarindan 6nce, anne ¢ocuguna dikkat saglayici ipucu [6rn.,
“....(cocugun ismi)..., oyun oynamak ister misin?”’] sunmustur. Cocuk hazir oldugunu
sozel ve/veya sozel olmayan bir sekilde belirttiginde, anne g¢ocugun hazir olma
davranigint sozel olarak pekistirmis (6rn., “Siiper, aferin sana.”) ve performansin
degerlendirilecegi senaryoda ¢ocugun roliine ait kostiimii cocuga giydirmistir. Ardindan,
anne beceri yonergesini sunarak (0rn., “Haydi oyun oynayalim.”) baslama diizeyi
oturumlarina baglamigtir. Bu oturumlarda, veri toplamak icin tek firsat yontemi
kullanilmis, ¢ocugun yanlis tepki verdigi ilk beceri basamagi ve basamagi takip eden
diger basamaklar yanlis tepki olarak degerlendirilmistir. Cocugun herhangi bir
sosyodramatik oyun davranigi sergilemesi durumunda, anne kendi roliinde yer alan
davranis1 ve seslendirmeyi sdyleyerek dogal pekistire¢ sunmustur. Ornegin, cocugun
polis roliindeyken “Yiiziik bulundu!” diyerek annesine ayicigin altindaki yiiziigii vermesi
davranisi i¢in anne “Oh! Cok rahatladim! Tesekkiirler.” sozel ifadesini kullanmistir.
Oturum sonunda ¢ocugun oyun oynama ve is birligi davraniglar1 arastirmaci (6rn.,
“Annen ile ¢ok giizel oyun oynadin. Cok giizeldi.”) ve anne (6rn., “Benimle ¢ok giizel

oyun oynadin. Cok tesekkiir ederim.”) tarafindan s6zel olarak pekistirilmistir.
2.8.1.2 Giinliik yoklama oturumlart

Giinliik yoklama oturumlari, katilime1 ¢ocuklarin sosyodramatik oyun becerilerini
edinim durumlarin1 degerlendirmek {izere 6gretim oturumlarina baglamadan once yiirii-
tillmiistiir. Yoklama oturumlarinda, ¢ocuklarin performans diizeyi Tablo 2.7 ve Tablo
2.9’da gri ile gosterilen hiicrelerde yer alan ve kendilerine dgretimi yapilan oyun senar-
yolarina iliskin degerlendirilmistir. Bu oturumlarda izlenen siireg, baslama diizeyi otu-
rumlarindakinin aynisidir. Giinliik yoklama oturumlari, ¢cocugun 6gretimi yapilan oyun
senaryolarinin tiimiinde ii¢ oturum iist {iste %100 diizeyinde dogru tepkide bulununcaya
degin siirdiiriilmiistiir. Belirlenen performans 6lg¢iitiinlin karsilanmasinin ardindan birle-

sik genelleme oturumlar: diizenlenmistir.
2.8.2 Ogretim oturumlar:

Birlesik genelleme On-test oturumlari tamamlandiktan ve baglama diizeyi otu-
rumlarinda kararli veri elde edildikten sonra dgretim oturumlarina gegilmistir. Ogretim
oturumlarinda, yansiz atama yoluyla VM ve IGA uygulamalarmin matrisli gretimle bir-

likte sunuldugu 6gretime iliskin hedef becerilerin dgretimine baslanmigtir. Ogretim otu-
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rumlar1 ¢ocuklarin rutin olarak oyun oynadigi bir alanda haftada bes giin ve giinde birer
ogretim oturumu olacak sekilde gerceklestirilmistir. Birinci 6gretim oturumunda VM uy-
gulamasina iligkin akran modelin yer aldig1 videolar izletilerek bir oyun temasinin 6gre-
timi yapilmis, ardindan en az 45 dakika bekledikten sonra IGA uygulamasi sunularak
diger oyun temasinin 6gretimi gerceklestirilmistir. Her 6gretim oturumunda senaryolarin
siralamas1 doniisiimlii olarak degistirilmistir. Cocuklarin performans diizeyi giinliik yok-
lama oturumlarinda belirlenen dlgiite ulastiginda dgretim sonlandirilmustir. izleyen bas-
liklarda, her iki 6gretim yonteminde izlenen siirece iligkin ayrintili agiklamalara yer veril-
mistir.

2.8.2.1 Video modelle oOgretimin matrisli ogretimle birlikte sunuldugu ogretim

oturumlari

VM’nin matrisli 6gretim ile birlikte sunuldugu 6gretim oturumlarina iligkin anne
ve ¢ocuk ortama gelmeden Once arastirmaci tiim ara¢ gerecleri ve video goriintiilerini
hazirlamistir. Anne ve ¢ocuk ortama geldikten sonra, arastirmaci cocuga dikkat saglayici
uyaran (6rn., “Oyun oynamak ister misin?”’) sunmustur. Arastirmaci cocugun oyun oyna-
mak istedigini belirtme davranigini sozel olarak pekistirdikten sonra, anne 6gretimin ya-
pilacagi senaryoda ¢ocugun roliine ait kostiimii cocuga giydirmistir. Cocuk kostiimii giy-
dikten sonra, arastirmaci iligkili uyaran olarak cocuga 6gretim yontemine iliskin agiklama
yapmistir (6rn., “Simdi sana bir video izletecegim. Sen bu videoyu izledikten sonra izle-
digin oyunu annen ile oynayacaksin.”). Tablet iizerinde agik olan video goriintiisiinii isa-
ret ederek “Bak burada oyun oynayan iki kisi var. Once seninle birlikte bu videoyu izle-
yelim. Hazir misin?” gibi ifadelerle ¢ocugun dikkatini videoya ¢ekmistir. Cocuk hazir
oldugunu so6zel ve/veya sozel olmayan bir sekilde belirttiginde, ¢ocugun hazir olma dav-
ranis1 sozel olarak pekistirilmis (6rn., “Siiper, aferin sana.”) ve hedef temaya iliskin bi-
rinci oyun senaryosu videosu baglatilmistir. Cocugun video izledigi siire boyunca, aras-
tirmaci ¢ocugun videoyu izleyip izlemedigini kontrol etmis, cocugun videoya iki saniye-
den daha uzun siire bakmadig1 durumda “Videoyu izle.” diyerek sozel ipucu sunmus ve
cocugun videoyu izleme davranisini sozel olarak (6rn., “Aferin.”) pekistirmistir. Video
kaydi bittikten sonra, arastirmaci ¢ocuga “Haydi videoda izledigin oyunu annen ile oyna.”
beceri yonergesini sunmus ve anne oyun etkinligini “Haydi oynayalim.” diyerek baslat-
mistir. Bu oturumlar sirasinda annenin rolii cocugun oyun arkadasi olmasidir. Bir bagka

ifadeyle, anne yalnizca senaryoda belirlenen davranislari sergilemis, cocugun dogru tep-
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kilerinde pekistire¢ ve yanlis tepkilerinde ipucu sunmamistir. Oturum sirasinda, aragtir-
mac1 anne ve ¢ocuk etkilesimini engellememek amaciyla ¢ocuga uzakta konumlanmis ve
cocugun dogru sergiledigi basamaklar1 s6zel (6rn., “Aferin.”) olarak pekistirmistir. Co-
cugun yanls tepkide bulundugu durumlarda ise oyun akismin dogallifinit bozmamak
amaciyla oturum sonlandirilmamais; ancak, yanlis tepkide bulunan basamak ve bu basa-
magi takip eden tiim basamaklar yanlis tepki olarak degerlendirilmistir.

Ogretimi yapilacak temaya iliskin birinci oyun senaryosu tamamlandiginda, ¢o-
cugun oyun oynama ve ig birligi davraniglar1 arastirmaci (6rn., “Annen ile ¢cok giizel oyun
oynadin. Cok giizeldi.”’) ve anne (6rn., “Benimle ¢ok giizel oyun oynadin. Cok tesekkiir
ederim.”) tarafindan sdzel olarak pekistirilmis, ikinci ve ardindan {igiincii oyun senaryo-
sunun 6gretimine gegilerek ayni siire¢ tekrarlanmigtir. VM nin matrisli 6gretimle birlikte
sunuldugu 6gretim oturumlari, ¢cocugun giinliik yoklama oturumlarinda 6gretimi hedef-
lenen {i¢ oyun senaryosunda ii¢ oturum iist liste %100 diizeyde bagimsiz tepkide bulun-
duktan sonra sonlandirilmistir. Bu oturumlara iligskin uygulama akis1 Sekil 2.2°de yer al-

maktadir.

2.8.2.2 Ipucunun giderek arttirimasiyla Ggretimin  matrisli égretimle  birlikte

sunuldugu ogretim oturumlari

IGA’nin matrisli 6gretim ile birlikte sunuldugu 6gretim oturumlarina iliskin anne
ve ¢ocuk ortama gelmeden Once arastirmaci tiim ara¢ geregleri hazirlamigtir. Anne ve
cocuk ortama geldikten sonra arastirmaci, ¢gocuga dikkat saglayici uyaran (6rn., “Oyun
Cocuk kostiimii giydikten sonra, arastirmaci iliskili uyaran olarak ¢ocuga oynamak ister
misin?”’) sunmustur. Arastirmaci, ¢ocugun oyun oynamak istedigini belirtme davranisini
sozel olarak pekistirdikten sonra anne 6gretimin yapilacagi senaryoda ¢ocugun roliine ait
kostlimii ¢ocuga giydirmistir. Aragtirmaci, 6gretim yontemine iliskin agiklama yapmistir
(6rn., “Simdi ben senin arkana gececegim. Ihtiyac duydugunda sana ne yapman
gerektigini gosterecegim ve sdyleyecegim.”). Arastirmaci, ¢ocuga “Haydi annen ile oyun
oyna.” beceri yonergesini sunmus ve anne oyun etkinligini “Haydi oynayalim.” diyerek
baslatmigtir. Bu oturumlar sirasinda annenin rolii ¢gocugun oyun arkadasi olmasidir. Bir
baska ifadeyle, anne yalnizca senaryoda belirlenen davraniglari sergilemis, ¢cocugun

dogru tepkilerinde pekistire¢ ve yanlis tepkilerinde ipucu sunmamastir.
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Sekil 2.2.
Video Modelle Ogretim ve Matrisli Ogretim Uygulama Akt
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Oturum sirasinda, arastirmaci belirlenen ipuglarini sunabilmek amaciyla ¢ocugun
arkasinda konumlanmis ve ¢ocugun dogru sergiledigi basamaklar1 sdzel (6rn., “Aferin.”)
olarak pekistirmistir. Arastirmaci, ipug¢larinin sunumunda {i¢ diizeyden olusan bir ipucu
hiyerarsisi izlemistir. Aragtirmaci birinci ipucu diizeyinde en 1limli ipucu olan bagimsiz
ipucunu kullanmig ve cocugun herhangi bir sosyodramatik oyun davranisi sergilememesi
durumunda giderek daha az ilimli ipucu diizeylerine gecis yapmustir. Ipucu diizeyleri
arasindaki bu gegisler 5 sn olarak belirlenmistir. Cocugun yanlis tepkide bulunmasi
durumunda, arastirmaci ikinci ipucu diizeyinde sézel model ve jest ipuclarini sunmustur
(6rn., Isaret parmagryla alet cantasini gosterirken “Soyle. ‘Tornavidami alayim.” der.)
Cocugun yanlis tepkide bulunmasi durumunda, arastirmaci en az ilimh ipuglariin yer
aldig ti¢iincii ipucu diizeyinde ise s6zel model ve tam fiziksel ipug¢larin1 sunmustur (6rn.,
Cocugun ellerinden tutup alet ¢antasindan tornavidayr almasini saglarken “Soyle.
‘Tornavidami alayim.” der.) Ogretimi yapilacak temaya iligkin birinci oyun senaryosu
tamamlandiginda, ¢cocugun oyun oynama ve is birligi davraniglar1 arastirmaci (Orn.,
“Annen ile ¢ok giizel oyun oynadin. Cok giizeldi.”) ve anne (6rn., “Benimle ¢ok giizel
oyun oynadin. Cok eglendim.”) tarafindan so6zel olarak pekistirilmis, ikinci ve ardindan
ficiincii oyun senaryosunun dgretimine gegilerek ayni siireg tekrarlanmistir. IGA’ nin
matrisli 0gretimle birlikte sunuldugu 6gretim oturumlari, ¢ocugun giinliik yoklama

oturumlarinda 6gretimi hedeflenen ii¢ oyun senaryosunda ii¢ oturum iist iiste %100
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diizeyde bagimsiz tepkide bulunduktan sonra sonlandirilmistir. Bu oturumlara iligkin uy-

gulama akis1 Sekil 2.3°te yer almaktadir.

Sekil 2.3
Ipucunun Giderek Arttirimasiyla Ogretim ve Matrisli Ogretim Uygulama Akt
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2.9 izleme Oturumlari

Cocuklarin uygulama tamamlandiktan sonra kendilerine dogrudan 6gretimi yapi-
lan (6rn., polis-yiiziik) becerileri ne diizeyde koruduklarini belirlemek amaciyla, 6gretim
oturumlarinin tamamlanmasindan bir, iki ve dort hafta sonra izleme oturumlari diizenlen-
mistir. Hedef beceriye iliskin izleme oturumlarinda izlenen siire¢, baglama diizeyi yok-

lama oturumlarinda izlenen siire¢ ile aynidir. Ancak, bu oturumlarda ¢ocuklarin yalnizca
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caligmaya katilim davranisi sdzel olarak pekistirilmistir (6rn., Arastirmaci: “Annen ile
cok giizel oyun oynadin. Cok giizeldi.”; Anne: “Benimle ¢ok giizel oyun oynadin. Cok

eglendim.”)
2.10 Uyaran Genellemesi ve Genellemenin izlemesi Oturumlari

Cocuklarin 6gretimi yapilan (6rn., polis-yiiziik) sosyodramatik oyun davranisla-
rin1 farkli uyaranlara ne diizeyde genelleyebildiklerini belirlemek amaciyla genelleme
oturumlar1 diizenlenmistir. Genelleme oturumlar1 kisiler ve ortamlar arasi uyaran
genellemesi ¢alismas1 seklinde yiiriitiilmiistiir (Ledford vd., 2018). Genelleme
oturumlari, 6gretime baslanmadan once ve ¢ocugun performans diizeyi Olciit karsilar
diizeye ulastiktan hemen sonra 6n-test ve son-test seklinde diizenlenmistir. Bu oturumlar,
kisiler ve ortamlar arasi1 uyaran genellemesi acisindan anne disinda farkli bir aile iiyesi
(6rn., biiytik erkek kardes) ile cocuklarin evlerinde 6gretim ortaminin disindaki bir odada
gerceklestirilmistir. Hedef beceriye iligkin genelleme oturumlarinda izlenen siireg,
baglama diizeyi yoklama oturumlarinda izlenen siire¢ ile aynidir. Genelleme
oturumlarinda c¢ocuklarin yalnizca c¢alismaya katilim davranist sozel olarak
pekistirilmistir (6rn., Arastirmaci: “Abin ile ¢ok giizel oyun oynadin. Cok giizeldi.”; Abi:
“Benimle ¢ok giizel oyun oynadin. Cok eglendim.”)

Dogrudan 6gretimi yapilan (6rn., polis-yiiziik) sosyodramatik oyun becerilerinin
farkli kisi ve ortamlara uyaran genellemesi diizeylerinin uzun dénem kaliciligini
belirlemek amaciyla 6gretimin tamamlanmasindan sekiz hafta sonra genellemenin
izlemesi oturumlar1 diizenlenmistir. Bu oturumlarda izlenen siireg¢, baslama diizeyi
yoklama oturumlarinda izlenen siire¢ ile aynidir. Bu oturumlarda ¢ocuklarin yalnizca

caligmaya katilim davranisi sozel olarak pekistirilmistir.
2.11 Birlesik genelleme ve birlesik genellemenin izlemesi oturumlari

Birlesik genelleme oturumlari, katilimeir g¢ocuklarin birlesik genelleme per-
formans diizeylerini degerlendirmek iizere 6gretim oturumlarina baglamadan 6nce on-test
ve giinliik yoklama oturumlarinda belirlenen performans 6lgiitii karsilandiktan sonra son-
test seklinde beser oturum olarak yiiriitilmiistiir. Birlesik genelleme oturumlarinda,
cocuklarin birlestirilmis genelleme performans diizeyini belirlemek amactyla Tablo 2.7
ve Tablo 2.9’da beyaz ile gosterilen hiicrelerde yer alan ve kendilerine ogretimi
vapilmayan oyun senaryolarina iliskin degerlendirme yapilmistir. Bir bagka ifadeyle, bu

oturumlarda ¢ocuklarin birlestirilmis genellemeye iligkin performans diizeylerini ortaya
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koymak iizere ¢ocuga 6gretimi yapilmayan senaryolar kullamlmistir. Ornegin, dgretim
oturumlarinda ¢ocuklar sirasiyla polis, jandarma ve giivenlik gorevlisi roliinde ¢alinan
Viiziigti, parayr ve ctizdani bularak sahibine teslim etmeyi 6grenmis, birlesik genelleme
oturumlarinda da polis roliinde ¢alinan parayr ve ciizdani; jandarma roliinde ¢alinan
yiiziigti ve ciizdan; giivenlik gorevlisi roliinde ise ¢alinan yiiziigii ve paraytr bularak
sahibine teslim edip etmedikleri degerlendirilmistir. Bu siire¢ diger matris i¢in de yi-
nelenmis ve toplamda 12 hiicrede degerlendirme yapilmistir. Bu oturumlarda baglama
diizeyi oturumlarindakinin siirecin aynisi izlenmistir.

Birlesik genellemesi hedeflenen (6rn., polis-para) sosyodramatik oyun becerileri-
nin ¢ocuklar tarafindan ne diizeyde siirdiiriildiigiinii belirlemek tlizere 6gretim oturumla-
rinin tamamlanmasindan bir, iki, dort ve sekiz hafta sonra genellemenin izlemesi oturum-
lar1 diizenlenmistir. Birlesik genellemenin yani1 sira dogrudan 6gretimi yapilan (6rn., po-
lis-yiiziik) sosyodramatik oyun becerilerinin farkli kisi ve ortamlara genelleme diizeyle-
rinin uzun dénem kaliciligini belirlemek amaciyla 6gretimin tamamlanmasindan sekiz
hafta sonra genellemenin izlemesi oturumlari diizenlenmistir. Bu oturumlarda izlenen sii-
rec, baglama diizeyi yoklama oturumlarinda izlenen siireg ile aynidir. Bu oturumlarda ¢o-

cuklarin yalnizca calismaya katilim davranist sozel olarak pekistirilmistir.
2.12 Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Bu aragtirmada, etkililik, verimlilik, sosyal gecerlik ve giivenirlik verileri
(gozlemciler aras1 giivenirlik ve uygulama giivenirligi) olmak {izere dort tiir veri

toplanmustir.
2.12.1 Etkililik verilerinin toplanmasi ve analizi

Ogretimi yapilan sosyodramatik oyun davranislarina ve 6gretimi yapilmayan ge-
nellenmis oyun davraniglarina iliskin etkililik verileri toplanirken katilimcilarin dogru ve
yanlis tepkileri kaydedilerek dogru tepki yiizdesi belirlenmistir. Bu verilerin toplanma-
sinda oyun davraniglari i¢in beceri analizi kaydi teknigi kullanilmistir. Ayrica, bazi ses-
lendirmelerin beceri analizinde farkli oyun basamaklarinda da kullanilmaya uygun olma-
sindan dolay1 ve ¢ocuklarin oyun davranislarindaki yanlis tepkisi lizerine oyun etkilesi-
mini yarida kesilmemesi ve boylece seslendirmeler tiiretebilmelerine firsat sunmak ama-
ciyla, seslendirmeler sosyodramatik oyun davranislari disinda degerlendirilmis ve olay
kaydi teknigi ile analiz edilmistir. Ek olarak, tiiretilen davraniglar ve tiiretilen seslendir-

meler i¢in de olay kaydi teknigi kullanilmistir. Etkililik verileri analiz edilirken, video
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kayitlar1 oncelikle oyun davraniglart agisindan izlenmis, ¢ocugun dogru tepkide bulun-
mas1 durumunda beceri analizi kaydi veri toplama formuna “+”, yanlis tepkide bulunmasi

¢ 9

ya da bulunmamasi durumunda ise seklinde kodlama yapilmistir. Ardindan, video
kayitlar1 seslendirmeler acisindan tekrar izlenmis ve her bir senaryoda sergilenmesi
beklenen seslendirmeler i¢in olusturulan olay kaydi veri toplama formuna olusum
durumuna gore “+” seklinde kodlama yapilmis ve toplam olusum siklig1 belirlenmistir.
Tiiretilen davranislar ve tiiretilen seslendirmeler icin ise, video kayitlari izlenerek
gerceklesen her bir yeni davranis ve seslendirme, igerigiyle ve ne olduguyla birlikte
gelistirilen olay kaydi veri toplama formuna betimlenerek yazilmis ve toplam tiiretim
siklig1 hesaplanmuigtir.

Alanyazinda tek denekli aragtirma desenleriyle yiiriitiilen arastirmalarda elde edi-
len bulgularin etki biiyiikliigiiniin hesaplanmasi, gorsel analize kiyasla daha nesnel
sonuglar ortaya koymas: (Parker ve Hagan-Burke, 2007) ve uygulamacilara yontemin
katilimcida klinik acidan ne diizeyde yarar sagladigina iliskin bilgi sunmasi agisindan
onemli goriilmektedir (Parker ve Brossart, 2003). OSB olan ¢ocuklara oyun becerilerinin
ogretimine iligkin ise kullanilan yontemde model olma, ipucu sunma ve pekistirme
bilesenlerinin olmasi durumunda uygulamanin basari ile sonuglandig1 vurgulanmaktadir
(Lang vd., 2009). Dolayisiyla, siralanan bu sebeplerden dolay:1 arastirmada bagimsiz
degiskenlerin etkililikleri gorsel analizin yani sira ayrica etki biiyiikligii hesaplamalari
ile analiz edilmistir. Aragtirmada, bagimli ve bagimsiz degiskenler arasindaki islevsel
iliskinin  biiyiikliigiinii belirlemek {izere Tau-U etki blylikliglii analiz teknigi
kullanilmistir (Parker vd., 2011).

Tau-U etki biiyiikliigli analiz teknigi evreler arasi ortiismeme ya da evreler ara-
sinda iyilesme gosteren verilerin ylizdesi olarak tanimlanabilmektedir. Tau-U baslama
diizeyindeki olas1 egilimi kontrol ederek ve evre ¢iftleri arasinda (6rn., baslama diizeyi-
uygulama) diizey degisimini hesaba katarak etki biiyiikliigiiniin hesaplandig bir tekniktir
(Parker vd., 2011). Teknikte, iki evrede yer alan veri noktalar birbirleriyle karsilastiril-
makta, bu karsilagtirma 0 ve 1 arasinda bir degerle sonuglanmakta ve yiizdelige ¢evrilerek
“<%20: Etkisiz”; “%?20 - %59: Orta Diizey Etki”; “%60 - %79: Etkili”; “>%80: Cok Et-
kili.” degerleri ile yorumlanmaktadir (Rakap vd., 2020). Tau-U etki biiyiikliigii istatistik-
sel formiiller ile (6rn., Kendall’s S) ya da internet tabanli hesaplama motorlar1 araciligi
ile hesaplanabilmektedir. Arastirmada, Tau-U degerleri internet tabanli hesaplama mo-

toru (www.singlecaseresearch.org/calculators/tau-u) ile hesaplanmaistir.
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2.12.2 Verimlilik verilerinin toplanmasi ve analizi

iki 6gretim yonteminin verimlilik agisindan farklilik gdsterip gdstermedigini be-
lirlemek {izere (a) 6l¢iit karsilanincaya degin diizenlenen oturum sayisina, (b) Ol¢iit kar-
silanincaya degin diizenlenen deneme sayisina, (c) Ol¢iit karsilanincaya degin sergilenen
yanlis tepki sayisina ve (d) 6l¢iit karsilanincaya degin gecen toplam siireye iliskin veri

toplanmistir. Veriler betimsel olarak analiz edilmistir.
2.12.3 Giivenirlik verilerinin toplanmasi ve analizi

Arastirmada, deney siirecinde tiim evrelerde gergeklestirilen oturumlarin en az
icte birinde gozlemciler aras1 ve uygulama giivenirligi verileri toplanmistir. Ardindan
gozlemciler arasi ve uygulama giivenirligi katsayilar1 hesaplanmistir. Giivenirlik verile-
rinin hesaplanmasinda olas1 yanlilig1 6nlemek amaciyla kor kodlayicilik (blind rating)
stireci izlenmistir. Bir baska ifadeyle, gézlemci video kayitlarini izlerken hangi evreden

hangi oturumun videosunu izleyecegi bilgisinden mahrum birakilmistir.
2.12.3.1 Gozlemciler aras: giivenirlik verilerinin toplanmasi ve analizi

Gozlemciler aras1 giivenirlik verileri, hedef becerinin ne diizeyde gerceklesip ger-
ceklesmedigini belirlemek amaciyla her katilimer ¢ocuk igin tiim deneysel oturumlarin
en az %30’undan toplanmistir. Gézlemciler arasi giivenirlik verilerinin analizinde hangi
oturumlardan verilerin toplanacagina yansiz olarak karar verilmistir. Gozlemciler arasi
giivenirlik katsayisin1 hesaplamak {izere asagida yer alan formiil kullanilmigtir (Cooper

vd., 2019).

( Gorus birligi sayist ) 100
(Goris birligi + Gorus ayriligt sayist) x

2.12.3.2 Uygulama giivenirligi verilerinin toplanmasi ve analizi

Uygulama giivenirligi verileri, her katilimc1 ¢gocuk i¢in aragtirmanin tiim deneysel
oturumlarin en az %30’undan toplanmistir. Her iki 6gretim yontemine iliskin hem aras-
tirmacinin hem oyun arkadasi olarak annenin sergilemesi gereken davraniglar agisindan
hesaplanmistir. Uygulama glivenirligi katsayisini hesaplamak iizere asagidaki formiil

kullanilmistir (Cooper vd., 2019).

( Gozlenen uygulamact davranist sayist ) 100
Planlanan uygulamact davranist sayisi x
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VM ve matrisli 6gretimin birlikte kullanildig1 6gretim oturumlarina iliskin aras-
tirmacinin sergilemesi gereken davranislar; (a) 6gretim ortamini diizenleme, (b) ara¢ ge-
recleri hazirlama, (¢) video izleme i¢in dikkat saglayici uyaran sunma, (d) dikkati ekrana
yonlendirme, (e) video goriintiilerini izlerken ¢ocugun tepkisine uygun tepkilerde bu-
lunma, (f) video goriintiilerini izleme davranisini pekistirme, (g) anne ile oynamasi igin
cocuga yonerge sunma, (h) oyun sirasinda ¢ocugun tepkilerine uygun tepkide bulunma
ve (1) oturumu sonlandirma olarak belirlenmistir (EK-6). Arastirmacinin yoklama, izleme
ve genelleme oturumlarinda sergilemesi gereken davranislar ise, (a) 6gretim ortamini
diizenleme, (b) ara¢ gerecleri hazirlama, (c) anne ile oynamasi i¢in gocuga ydnerge
sunma, (d) oyun sirasinda ¢ocugun tepkilerine uygun tepkide bulunma ve (d) oturumu
sonlandirma olarak belirlenmistir (Bkz. EK-7).

IGA ve matrisli gretimin birlikte kullanildig1 6gretim oturumlarina iliskin aras-
tirmacinin sergilemesi gereken davranislar ise (a) 6gretim ortamini diizenleme, (b) arag
gerecleri hazirlama, (c) anne ile oynamasi i¢in ¢ocuga yonerge sunma, (d) tepkide bu-
lunma siiresini bekleme, (e) gerektiginde uygun diizeydeki ipucunu sunma, (f) oyun sira-
sinda gocugun tepkilerine uygun tepkide bulunma ve (g) oturumu sonlandirma olarak be-
lirlenmistir (Bkz. EK-8).

Annenin 6gretim oturumlarinda sergilemesi gereken davranislar; (a) oyuna bagla-
mak lizere yonerge sunma, (b) ipucu sunmadan ¢ocugun dogru tepkide bulunmasini bek-
leme, (¢) cocugun yanlis tepkilerinde diizeltici geribildirim sunmadan ¢ocugun dogru tep-
kisini bekleme, (d) ¢ocugun dogru tepkilerinde olumlu geribildirim sunmadan roliine uy-
gun davranisi sergileme, (e) oturum boyunca roliiniin gerektirdigi oyun davranislarini ye-
rine getirme ve (f) oturumu sonlandirma olarak belirlenmistir (Bkz. EK-3). Anneler i¢in
uygulama giivenirligi katsayisini hesaplamak iizere asagidaki formiil kullanilmistir (Co-

oper vd., 2019).

( Gozlenen anne davranist sayist ) 00
Planlanan anne davranist sayist

2.12.4 Sosyal gecerlik verilerinin toplanmasi ve analizi

Arastirmanin sosyal gegerligini belirlemek amaciyla aragtirmaya katilan ¢cocukla-
rdan, oyun arkadasi olarak annelerinden ve halihazirda OSB olan bireylere 6gretim sunan
0zel egitim 6gretmenlerinden (a) 6gretim amaglarinin sosyal agidan 6nemine, (b) yonte-
min sosyal agidan kabul edilebilirligine ve (¢) davranis degisikliginin anlamliligina iliskin

goriigleri degerlendirilmistir.
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Cocuklardan ve annelerinden sosyal gegerlik verisi toplamak amaciyla yar1 yapi-
landirilmis yiiz ylize goriismeler diizenlenmis ve sosyal gegerlik soru formlarinda yer alan
sorular yoneltilmistir. Cocuklara uygulanan Katilimc1 Cocuk Goriislerini Belirlemeye
[liskin Sosyal Gegerlik Formu’nda (Bkz. EK-9) dokuz kapali uclu ve iki acik uglu olmak
iizere toplam 11 soru yer almaktadir. Annelere uygulanan Anne Goriislerini Belirlemeye
Iliskin Uygulama Oncesi Sosyal Gegerlik Formu'nda (Bkz. EK-10) bes; Anne
Goriislerini Belirlemeye iliskin Uygulama Sonrasi Sosyal Gegerlik Formu’nda ise (Bkz.
EK-11) alt1 agik uclu soru yer almaktadir. Ozel egitim 6gretmenlerinden sosyal gegerlik
verisi toplamak amaciyla oncelikle ¢evrimigi platform iizerinden 6gretmenler ile bireysel
toplantilar diizenlenmistir. Toplant1 sirasinda 6gretmenlere matrisli 6gretimin tanimina,
amacina ve uygulanma siirecine iliskin agiklamalarda bulunulmus ve ardindan
aragtirmanin 6gretim oncesi, 6gretim sirast ve 6gretim sonrast deneysel oturumlarindan
birer video izletilmistir. Varsa 6gretmenlerin sorular1 yanitlanmis ve toplanti sonlandiril-
mustir. Toplant: sonrasinda Ozel Egitim Ogretmenlerinin Goriislerini Belirlemeye Iliskin
Sosyal Gegerlik Formu (Bkz. EK-12) e-posta iletisi ile 6gretmenlere gonderilmis, 6gret-
menlerden formu doldurmalar1 ve arastirmaciya iletmeleri istenmistir. Formda toplam
yedi kapali u¢lu ve iki agik uclu olmak tizere toplam dokuz soru yer almaktadir. Katilimci
cocuklardan, annelerinden ve alanda ¢alisan 6zel egitim 6gretmenlerinden toplanan veri-

ler nitel olarak analiz edilmis ve raporlastirilmistir.
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3 BULGULAR

Arastirmada, OSB olan ¢ocuklara sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretiminde
VM ve IGA égretim ydntemlerinin matrisli dgretimle birlikte sunumlarmin etkililikle-
rine, etki biiyiikliiklerine, katilimcilarin izleme ve genelleme performanslarinin etkilerine,
verimliliklerine ve arastirmanin sosyal gegerligine iliskin bulgular elde edilmistir. Ek ola-
rak verilerin gorsel analizinde; diizey, egim, kararlilik, acil etki, ortlismeme ve evreler
arasinda verilerin tutarlilik gostermesi olmak iizere alt1 niteliksel gostergeye iligkin de-
gerlendirmeler yapilmistir. izleyen boliimde bu bulgulara iliskin ayrintili bilgilere yer ve-
rilmistir.
3.1 Sosyodramatik Oyun Becerilerinin Ogretiminde Video Modelle Ogretimin ve
Ipucunun Giderek Arttirilmasiyla Ogretimin Matrisli Ogretimle Birlikte

Sunumunun Etkililik Karsilastirmasi

Sosyodramatik oyun davraniglarinin 6gretiminde VM nin ve IGA nin etkililigi
katilimcilarin gosterdikleri performans diizeyleri dogrultusunda yoklama (baslama dii-
zeyi ve glinliik yoklama), 6gretim, genelleme, izleme oturumlar1 agisindan incelenmistir.
Arastirmada, sosyodramatik oyun becerilerinin dgretimine iliskin elde edilen verilerde,
eylem basamaklar1 beceri analizi kayd: teknigi kullanilarak analiz edilmis ve bulgular
raporlastirilmistir. Ek olarak, seslendirmelere iligkin elde edilen veriler olay kaydi teknigi
ile analiz edilmistir. Katilimcilarin, sosyodramatik oyun davraniglarina ve seslendirmele-
rine iliskin dogru tepki yiizdeleri, ilgili 6gretim yontemi ile 6gretilen tiim oyun senaryo-
larinda gosterdikleri performanslar: dikkate alinarak hesaplanmig ve grafiksel olarak gos-

terilmistir.

3.1.1 Giilsah’a sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretiminde video modelle
ogretimin ve ipucunun giderek arttirilmasiyla 6gretimin matrisli 6gretimle birlikte
sunumunun etkililik karsilastirmasi: Edinim, izleme, uyaran genellemesi ve

genellemenin izlemesi

VM’nin matrisli 6gretim ile sunuldugu 6gretim siirecinde elde edilen veriler ey-
lem basamaklar1 i¢in analiz edildiginde, baglama diizeyi evresinde Giilsah’in performans
diizeyinin tiim senaryolar i¢in %0 oldugu goriilmiistiir. Ancak, VM’nin sunulmasi ile
Giilsah’1n ilk gilinliik yoklama oturumundan itibaren tiim senaryolarda sosyodramatik
oyun davranislarina iligkin performansinin egilim ve diizeyinde istendik yonde bir artig

oldugu goriilmiistiir. Bu baglamda, VM’ye iliskin giinliik yoklama verileri incelendi-
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ginde, Giilsah tiim oyun senaryolarinda birinci yoklama oturumunda ortalama %47.6
(%28-%57) diizeyinde dogru tepkide bulunmus ve bir sonraki oturumda Giilsah’in per-
formans diizeyi belirlenen performans 6l¢iitiine ulagarak bu diizeyde devam etmistir. VM
ile 6gretim siireci tamamlandiktan bir, iki ve dort hafta sonra diizenlenen izleme oturum-
larinda, Giilsah sosyodramatik oyun davranislarin1 %100 dogruluk diizeyinde sergilemeyi
stirdiirmiistiir (Bkz. Sekil 3.1). Uyaran genellemesi verileri incelendiginde, Giilsah uyaran
genellemesi On-test oturumunda dogru tepkide bulunmamis; son-test oturumunda ise
kendisine 6gretimi yapilan senaryolardaki sosyodramatik oyun davraniglarini farkl kisi
ve ortamlara ortalama %100 dogruluk diizeyinde genelleyebilmistir. Giilsah, 6gretim
tamamlandiktan sonra diizenlenen genellemenin izlemesi oturumunda edindigi dav-
raniglar1 farkli kosullara %100 diizeyinde sergilemeyi siirdiirmiistiir (Bkz. Sekil 3.2).

VM ile 0Ogretim siirecinde seslendirmelere iligkin veriler incelendiginde,
Giilsah’in yalnizca baglama diizeyi son oturumunda ortalama 0.3 (0-1) seslendirme
sergiledigi goriilmiistiir. Glilsah’in  6gretim  oturumlarinda sosyodramatik oyun
davraniglarina iligkin performans diizeyindeki artisgla dogru orantili bigimde
seslendirmelerin sikliginda da artis meydana gelmistir. Giinliikk yoklama verileri
incelendiginde, Giilsah’in ilk oturumda ortalama 10.3 (10-11) ve geriye kalan
oturumlarda ortalama 13 (13-13) seslendirme sergiledigi goriilmiistiir. [zleme oturumlari
verilerine gore, Giilsah seslendirmeleri tiim senaryolarda ortalama 12.6 (12-13) oraninda
sergilemeye devam etmistir (Bkz. Sekil 3.3). Giilsah, genelleme On-test oturumlarinda
ogretimi hedeflenen ortalama 0.3 (0-1) seslendirme sergilerken, genelleme son-test
oturumlarinda ortalama 13 (13-13) seslendirme sergilemistir. Giilsah, genellemenin
izlemesi oturumunda seslendirmeleri ortalama 12.8 (12-13) oraninda sergilemeyi siirdiir-
miistiir (Bkz. Sekil 3.2).

IGA’nin matrisli 6gretim ile sunuldugu &gretim siirecinde elde edilen veriler
eylem basamaklar1 agisindan incelendiginde, Giilsah’in baslama diizeyi ilk yoklama otu-
rumunda higbir senaryoda dogru tepkide bulunmadigi goriilmiistiir. Giilsah’in performans
diizeyi ikinci ve {igiincii baglama diizeyi oturumunda ortalama %14 (%14-%14) diizeyine
cikmis; ancak, geriye kalan son iki oturumda ortalama %12 (%0-%20) diizeyinde devam
etmistir. IGA’nin sunulmasi ile Giilsah’in ilk giinliik yoklama oturumundan itibaren tiim
senaryolarda, sosyodramatik oyun davraniglarina iligkin performansinin egilim ve diize-

yinde istendik yonde bir artis oldugu goriilmiistiir.
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Sekil 3.1
Cocuklarin Tiim Evrelerde Sosyodramatik Oyun Davramslarina Iliskin Dogru Tepki Yiizdeleri
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Sekil 3.3
Cocuklarin Tiim Evrelerde Seslendirmelere Iliskin Dogru Tepki Sayilar:
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Giinlik yoklama verileri incelendiginde, Giilsah tiim oyun senaryolarinda birinci ve
ikinci yoklama oturumunda sirasiyla ortalama %21 (%21-%21) ve %64 (%35-%100)
dogrulukta sosyodramatik oyun davramslari sergilemistir. Ugiincii giinliik yoklama
oturumu itibariyle Giilsah’in performans diizeyi tiim oyun senaryolarinda belirlenen
performans Olgiitii diizeyine ulagmis ve son yoklama oturumunda bu diizeyde devam
etmistir. IGA ile 6gretim siireci tamamlandiktan sonra diizenlenen izleme oturumlarinda,
Giilsah sosyodramatik oyun davranislarimi %100 dogruluk diizeyinde sergilemeyi
siirdiirmiistiir (Bkz. Sekil 3.1). Uyaran genellemesi verileri incelendiginde, genelleme 6n-
test oturumunda Giilsah IGA ile 6gretimi hedeflenen sosyodramatik oyun davraniglarini
tim senaryolarda %14 (%14-%14) dogruluk diizeyinde; genelleme son-test
oturumlarinda ortalama %100 dogruluk diizeyinde farkli kisi ve ortamlara

genelleyebildigi ve genellemenin izlemesi oturumunda genellemeyi siirdiirdiigii gortil-

miistiir (Bkz. Sekil 3.2).
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IGA ile &gretim siirecinde seslendirmeler icin elde edilen veriler analiz
edildiginde, baslama diizeyi evresinde 6gretimi hedeflenen herhangi bir seslendirme
sergilemedigi goriilmiistiir. Gililsah’in O6gretim oturumlarinda, sosyodramatik oyun
davraniglarina iliskin performans diizeyindeki artisgla dogru orantili bigimde
seslendirmelerin sikliginda da artis meydana gelmistir. Bu baglamda, IGAya iliskin ilk
giinlik yoklama oturumunda, Giilsah’in tiim senaryolarda ortalama 7 (6-8) ve ikinci
yoklama oturumunda, ortalama 11 (11-11) oraninda seslendirme sergiledigi goriilmiistiir.
Gilsah geriye kalan son iki yoklama oturumunda ise ortalama 12 (12-12) seslendirme
sergilemistir. Izleme oturumlarinda elde edilen verilere gore, Giilsah bu oturumlarda
seslendirmeleri tim senaryolarda ortalama 11.7 (9-12) oraninda sergilemeye devam
etmistir (Bkz. Sekil 3.3). Giilsah, genelleme On-test oturumlarinda 6gretimi hedeflenen
ortalama 0.3 (0-1) seslendirme sergilerken, genelleme son-test oturumlarinda ortalama
11.7 (12-13) seslendirme sergilemistir. Giilsah’in genellemenin izlemesi oturumunda ise
ortalama 12.3 (12-13) oraninda seslendirmeleri farkli kosullara genellemeyi siirdiirdiigii

goriilmistir (Bkz. Sekil 3.2).

3.1.2 Giilsah’a sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretiminde video modelle
ogretimin ve ipucunun giderek arttirllmasiyla 6gretimin matrisli 6gretimle birlikte
sunumunun etkililik karsilastirmasi: Birlesik genelleme ve birlesik genellemenin

izlemesi

VM’nin matrisli 6gretim ile sunuldugu 6gretim siirecinde birlesik genelleme
performansina iliskin elde edilen veriler incelendiginde, baslama diizeyi evresinde
diizenlenen birlesik genelleme On-test oturumlarinda %0 dogruluk diizeyinde birlesik
sosyodramatik oyun davranisi sergiledigi goriilmiistiir. Ancak, 6gretim oturumlarinin
tamamlanmasinin ardindan diizenlenen birlesik genelleme son-test oturumlarinda,
Giilsah’in kendisine Ogretimi yapilmayan karakter-nesne senaryolarinda yer alan
sosyodramatik oyun davramslarin1 %100 diizeyinde birlestirdigi goriilmiistiir. Ogretim
stireci tamamlandiktan sekiz hafta sonra diizenlenen birlesik genellemenin izlemesi
oturumunda ise Giilsah sosyodramatik oyun davraniglarini ortalama %100 diizeyinde
sergilemeye devam etmistir. VM ile 0gretim siireci tamamlandiktan sekiz hafta sonra
diizenlenen birlesik genellemenin izlemesi oturumunda, Giilsah’in performansinin ayni
diizeyde devam ettigi goriilmiistiir (Bkz. Sekil 3.1). VM ile Ogretim siireci igin

sosyodramatik oyun davraniglar ile birlikte sergilenen seslendirmelere iliskin veriler
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incelendiginde, Giilsah’in birlesik genelleme On-test oturumlarinda, ortalama 0.1 (0-1)
birlesik seslendirme sergiledigi goriilmiistiir. Birlesik genelleme son-test oturumlarinda
ise Giilsah ortalama 12.8 (11-13) diizeyinde birlesik seslendirme sergilemistir. VM ile
Ogretim siireci tamamlandiktan sonra diizenlenen birlesik genellemenin izlemesi
oturumunda ise Giilsah birlesik seslendirmeleri ortalama 12.8 (11-13) diizeyinde
sergilemeye devam etmistir (Bkz. Sekil 3.3).

IGA’nin matrisli dgretim ile sunuldugu dgretim siirecinde birlesik genelleme
performansina iligkin elde edilen veriler incelendiginde, Giilsah’1n birlesik genelleme 6n-
test oturumlarinda ortalama 9%10.2 (%7.1-%13) dogruluk diizeyinde birlesik
sosyodramatik oyun davranisi sergiledigi goriilmiistiir. Ancak, 6gretim oturumlarinin
tamamlanmasinin ardindan diizenlenen birlesik genelleme son-test oturumlarinda,
Giilsah’in kendisine Ogretimi yapilmayan karakter-nesne senaryolarinda yer alan
sosyodramatik oyun davramslarin1 %100 diizeyinde birlestirdigi goriilmiistiir. Ogretim
stireci tamamlandiktan sekiz hafta sonra diizenlenen birlesik genellemenin izlemesi
oturumunda ise Giilsah sosyodramatik oyun davranislarini ortalama %100 diizeyinde
sergilemeye devam etmistir (Bkz. Sekil 3.1). IGA ile 6gretim siireci icin birlesik
seslendirmelere iliskin veriler incelendiginde, Giilsah’in birlesik genelleme On-test
oturumlarinda herhangi bir birlesik seslendirme sergilemedigi goriilmiistiir. Birlesik
genelleme son-test oturumlarinda ise Giilsah ortalama 11.6 (8-12) oraninda seslendirme
sergilemistir. IGA ile ogretim siireci tamamlandiktan sonra diizenlenen birlesik
genellemenin izlemesi oturumunda ise Giilsah birlesik seslendirmeleri ortalama 12 (10-

12) diizeyinde sergilemeye devam etmistir (Bkz. Sekil 3.3).

3.1.3 Giilsah’1n tiiretilen sosyodramatik oyun davramslarinda ve seslendirmelerinde
video modelle 6gretimin ve ipucunun giderek arttirilmasiyla 6gretimin matrisli

ogretimle birlikte sunumunun etkililik karsilagtirmasi

VM’nin matrisli 6gretim ile sunuldugu 6gretim siirecinde dgretimi yapilanlara ek
olarak Giilsah tarafindan tiiretilen sosyodramatik oyun davranmislari incelendiginde,
Glilsah baglama diizeyi evresinde, tim oyun senaryolari ic¢in ortalama 0.2 (0-2)
sosyodramatik oyun davranisi tiiretmistir. Giinliik yoklama oturumlarinda tiiretilen
sosyodramatik oyun davraniglari incelendiginde ise Giilsah’in bu oturumlarda ortalama
1.7 (0-4) oraninda yeni sosyodramatik oyun davranislari sergiledigi goriilmiistiir. Ogretim

oturumlarindan once diizenlenen uyaran genellemesi On-test oturumunda Giilsah
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ortalama 0.7 (0-2), son-test oturumunda ise ortalama 2.3 (2-3) sosyodramatik davranisg
tiiretmistir. Izleme oturumlarinda ve genellemenin izlemesi oturumunda, tiiretilen
sosyodramatik oyun davranislar1 bulgularina gore Giilsah’in bu oturumlarda sirasiyla
ortalama 2.7 (1-4) ve 3 (3-3) davranig tiirettigi goriilmiistiir. Birlesik genelleme
oturumlarindaki veriler incelendiginde ise, Giilsah’in birlesik genelleme On-test
oturumlarinda ortalama 0.2 (1-2) birlesik genelleme son-test oturumlarinda ise 2.9 (2-4)
yeni davranig tlirettigi goriilmiistlir. Son olarak, Giilsah birlesik genellemenin izlemesi
oturumunda ortalama 2 (1-4) yeni davranis tiiretmistir (Bkz. Tablo 3.1).

VM’nin matrisli 6gretim ile sunuldugu 6gretim siirecinde tiiretilen seslendirmeler
incelendiginde, Giilsah’in baslama diizeyi evresinde ortalama 1.2 (0-5) seslendirme
tiirettigi goriilmiistiir. Giinliik yoklama verileri incelendiginde, Giilsah bu oturumlarda
ortalama 3.7 (0-6) yeni seslendirme sergilemistir. Genelleme bulgularina gore, Giilsah
genelleme On-test oturumlarinda ortalama 1.7 (1-2) seslendirme tiiretirken genelleme son-
test oturumlarinda ortalama 4.7 (4-6) yeni seslendirme sergilemistir. Glilsah’in izleme ve
genellemenin izlemesi oturumlarinda sirasiyla 3.8 (1-4) ve 5.3 (4-6) yeni seslendirme
sergiledigi goriilmiistiir. Birlesik genelleme oturumlarindaki seslendirme bulgularina
gore Giilsah birlesik genelleme On-test oturumlarinda ortalama 1.1 (0-4) seslendirme
tiiretirken, birlesik genelleme son-test oturumlarinda 3.8 (2-4) yeni seslendirme
sergilemistir. Son olarak, Giilsah birlesik genellemenin izlemesi oturumunda ortalama 3.8
(1-6) seslendirme tiiretmistir (Bkz. Tablo 3.1).

IGA’nin matrisli 6gretim ile sunuldugu dgretim siirecinde tiiretilen sosyodramatik
oyun davraniglar1 incelendiginde, Giilsah’in baslama diizeyi evresinde sosyodramatik
oyun davranisi tiiremedigi ve giinliik yoklama oturumlarinda ortalama 1.3 (0-3) oraninda
yeni sosyodramatik oyun davranislar1 sergiledigi goriilmiistiir. Ogretim oturumlarindan
once diizenlenen genelleme On-test oturumunda, Giilsah’in ortalama 0.3 (0-1) ve
genelleme son-test oturumunda ortalama 2.7 (2-3) sosyodramatik oyun davranist tiirettigi
goriilmiistiir. Izleme ve genellemenin izlemesi oturumlarinda tiiretilen sosyodramatik
oyun davranislar1 bulgularina gére Giilsah bu oturumlarda ortalama 2.7 (0-4) ve 2.7 (2-
3) davranig tiiretmistir. Birlesik genelleme oturumlarindaki veriler incelendiginde ise
Giilsah’in, birlesik genelleme On-test oturumlarinda ortalama 0.1 (0-1); ancak, son-test
oturumlarinda 2.8 (2-4) yeni davranis tiirettigi goriilmiistiir. Son olarak, Giilsah birlesik
genellemenin izlemesi oturumunda ortalama 1.3 (0-3) yeni davranis tiiretmistir (Bkz.

Tablo 3.1).
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Tablo 3.1

Giilsah Tarafindan Tiiretilen Sosyodramatik Oyun Davranisi ve Seslendirme Sayilar

VM-+Matrisli Ogretim IGA+Matrisli Ogretim

Baslama Tiiretilen Davranig 02(0-2)n=4 0
Diizeyi Tiretilen Seslendirme 1.2 (0-5)n =18 0.4(0-3)n=6

Tiiretilen Davranig 1.7 (0-4) n =20 1.3(0-3)n=15
Uygulama . .

Tiiretilen Seslendirme 3.7 (0-6) n = 44 3.5(0-6)n =42
. Tiiretilen Davranig 27(1-4)n=24 2.7(0-4)n=24
1zleme L .

Tiiretilen Seslendirme 3.8 (1-4)n = 34 4.4 (3-8)n =40
Genellemenin Tiiretilen Davranis 33-3)n=9 272-3)n=28
Izlemesi Tiiretilen Seslendirme 53(4-6)n =16 4.7 (4-6) n = 14
Birlesik Tiiretilen Davranis 2(1-4)n=12 1.3(0-3)n=28
Genellemenin Giretil lendi
izlemesi Tiretilen Seslendirme 3.8(1-6)n =23 3.5(1-6)n =21
Genelleme On-  Tiiretilen Davranis 0.7(0-2)n=2 030-H)n=1
Test Tiretilen Seslendirme 1.7(1-2)n=5 0.7(0-)n=2
Genelleme Son- Tiiretilen Davranig 23(2-3)n=17 27(2-3)n=8
Test Tiretilen Seslendirme 4.7 (4-6) n = 14 54-6)n=15
Birlesik Tiiretilen Davranig 02(1-2)n=17 0.1(0-1)rn=1
Genelleme On- Giretil lendi
Test Tiretilen Seslendirme 1.1 (0-4) n = 34 0.4 (0-3)n =12
Birlesik Tiiretilen Davranig 292-4)n=287 28(2-4)n=284

Genelleme Son-
Test

Tiiretilen Seslendirme

3.8(2-4)n =114

3.6(3-7)n =108

IGA’nin matrisli 6gretim ile sunuldugu dgretim siirecinde tiiretilen seslendirmeler
incelendiginde, Giilsah’in baslama diizeyi oturumlarinda ortalama 0.4 (0-3) seslendirme
tiirettigi gorilmiistiir. Giilsah, giinliik yoklama oturumlarinda ise ortalama 3.5 (0-6) yeni
seslendirme sergilemistir. Genelleme On-test oturumunda, Glilsah’in ortalama 0.7 (0-1)
ve genelleme son-test oturumunda ortalama 5 (4-6) seslendirme tiirettigi goriilmiistiir.
Izleme ve genellemenin izlemesi oturumlarinda elde edilen bulgulara gére Giilsah, bu
oturumlarda sirasiyla ortalama 4.4 (3-8) ve 4.7 (4-6) yeni seslendirme sergilemistir.
Birlesik genelleme oturumlarinda elde edilen veriler incelendiginde ise Giilsah, birlesik
genelleme On-test oturumlarinda ortalama 0.4 (0-3) seslendirme tiiretirken, son-test
oturumlarinda bu oran ortalama 3.6 (3-7) olmustur. Son olarak, Giilsah birlesik
genellemenin izlemesi oturumunda ortalama 3.5 (1-6) yeni seslendirme sergilemistir

(Bkz. Tablo 3.1).
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3.1.4 Cengiz’e sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretiminde video modelle
ogretimin ve ipucunun giderek arttirilmasiyla 6gretimin matrisli 6gretimle birlikte
sunumunun etkililik karsillastirmasi: Edinim, izleme, uyaran genellemesi ve

genellemenin izlemesi

VM’nin matrisli 6gretim ile sunuldugu 6gretim siirecinde elde edilen veriler,
eylem basamaklar1 agisindan analiz edildiginde, baslama diizeyi evresinde Cengiz’in
hicbir senaryoda dogru tepkide bulunmadigi goriilmiistiir. VM nin sunulmasi ile birlikte
Cengiz’in gilinlik yoklama oturumlarinda, tiim senaryolarda sosyodramatik oyun
davraniglarina iliskin performans diizeyinin egilim ve diizeyinde istendik yonde bir artig
meydana gelmistir. VM’ye iliskin giinliikk yoklama verilerine gore Cengiz tim
senaryolarda birinci yoklama oturumunda ortalama %57 (%29-%71) diizeyinde ve bir
sonraki oturumda performans 6l¢iitii diizeyinde dogru tepkide bulunmustur. VM ile
Ogretim siireci tamamlandiktan bir, iki ve dort hafta sonra diizenlenen izleme
oturumlarinda, Cengiz sosyodramatik oyun davraniglarint %100 dogruluk diizeyinde
sergilemeyi siirdiirmiistiir (Bkz. Sekil 3.1). Uyaran genellemesi verileri incelendiginde,
Cengiz genelleme 6n-test oturumunda VM ile 6gretimi hedeflenen sosyodramatik oyun
davraniglarina iliskin dogru tepkide bulunmamis; ancak, genelleme son-test oturumunda
sosyodramatik oyun davranislarimi farkli kisi ve ortamlara ortalama %100 dogruluk
diizeyinde genellemistir ve genellemenin izlemesi oturumunda ayni1 diizeyde genellemeyi
stirdiirmtistiir (Bkz. Sekil 3.4).

VM’nin matrisli 6gretim ile sunuldugu 6gretim siirecinde seslendirmeler i¢in elde
edilen veriler incelendiginde, Cengiz’in yalnizca baslama diizeyi son ii¢ oturumunda
ortalama 0.7 (0-1) seslendirme sergiledigi goriilmiistiir. Cengiz’in giinlik yoklama
oturumlarinda, sosyodramatik oyun davranislarindaki artigla dogru orantili bir sekilde
sergiledigi seslendirmelerin sayisinda da artis meydana gelmistir. Bu oturumlarda elde
edilen veriler incelendiginde, Cengiz’in ilk giinliik yoklama oturumunda ortalama 11 (9-
12) ve ikinci giinliik yoklama oturumunda ortalama 13 (13-13) seslendirme sergiledigi
goriilmiistiir. Cengiz geriye kalan iki gilinliik yoklama oturumunda ise sirastyla ortalama
12.7 (12-13) ve 13 (13-13) seslendirme sergilemistir. Izleme oturumlarinda elde edilen
verilere gore Cengiz bu oturumlarda seslendirmeleri tiim senaryolarda sirasiyla ortalama
12.6 (11-13) oraninda sergilemeyi siirdiirmiistiir (Bkz. Sekil 3.3). Cengiz, genelleme 6n-
test oturumlarinda &gretimi hedeflenen ortalama 0.7 (0-1) seslendirme sergilerken,

genelleme son-test oturumlarinda ortalama 12.3 (12-13) seslendirme sergilemistir.

88



Cengiz, genellemenin izlemesi oturumunda ise edindigi seslendirmeleri ortalama 12.7

(12-13) oraninda farkli kosullara genellemeyi siirdiirmiistiir (Bkz. Sekil 3.4).

Sekil 3.4

Cengiz’in VM ve IGA Genelleme On-Test, Son-Test ve Genellemenin Izlemesi Oturumlarinda Sergiledigi
Sosyodramatik Oyun Davraniglar: ve Seslendirmelere Iliskin Dogru Tepki Oranlar
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IGA’nin matrisli 6gretim ile sunuldugu ogretim siirecinde elde edilen
incelendiginde, Cengiz’in yalnizca dordiincii baglama diizeyi oturumunda ortalama %9.5
(%0-%14) diizeyinde dogru tepkide bulundugu goriilmiistiir. IGA nin sunulmasi ile
Cengiz’in giinliik yoklama oturumlarinda tiim senaryolarda sosyodramatik oyun
davraniglarina iliskin performans diizeyinin egilim ve diizeyinde istendik yonde bir artig
meydana gelmistir. Gilinlik yoklama verileri incelendiginde, Cengiz’in ilk giinliik
yoklama oturumunda, ortalama %83 (%78-%92) dogrulukta sosyodramatik oyun
davranig1 sergiledigi ve geriye kalan oturumlarda performans diizeyinin belirlenen
performans &lgiitii diizeyinde devam ettigi goriilmiistiir. Izleme oturumlarinda elde edilen
verilere gore Cengiz bu oturumlarda sosyodramatik oyun davranislarini ortalama %100
diizeyinde sergilemeyi siirdiirmiistiir (Bkz. Sekil 3.1). Uyaran genellemesi verileri
incelendiginde, Cengiz genelleme on-test oturumunda IGA ile dgretimi hedeflenen
sosyodramatik oyun davraniglarimi tiim senaryolarda %0 dogruluk diizeyinde sergi-
lemistir. Genelleme son-test oturumlarinda ise, Cengiz’in kendisine 6gretimi yapilan se-
naryolardaki sosyodramatik oyun davraniglarini farkli kisi ve ortamlara ortalama %100
dogruluk diizeyinde genelleyebildigi ve genellemenin izlemesi oturumunda ayni1 diizeyde

genellemeyi siirdiirdligli goriilmiistiir (Bkz. Sekil 3.4).

&9



IGA’nin matrisli 6gretim ile sunuldugu dgretim siirecinde seslendirmeler igin elde
edilen veriler incelendiginde, Cengiz’in baslama diizeyi evresinde yalnizca ilk ve son
oturumda, sirastyla ortalama 0.7 (0-2) ve 0.3 (0-1) seslendirme sergiledigi goriilmiistiir.
Cengiz’in 6gretim oturumlarinda, sosyodramatik oyun davranislarina iliskin performans
diizeyindeki artisla dogru orantili bicimde seslendirmelerin sikliginda da artis meydana
gelmistir. Bu baglamda, IGA’ya iliskin ilk giinlik yoklama oturumundaki tiim
senaryolarda ortalama 8.3 (7-10) ve ikinci oturumunda ortalama 10 (10-10) seslendirme
sergiledigi goriilmiistiir. Cengiz, geriye kalan son iki giinlik yoklama oturumunda ise
ortalama 10.3 (10-11) ve 10 (10-10) seslendirme sergilemistir. izleme oturumlarinda elde
edilen verilere gore Cengiz bu oturumlarda seslendirmeleri tiim senaryolarda sirasiyla
ortalama 13 (13-13) oraninda seslendirme sergilemeye devam etmistir (Bkz. Sekil 3.3).
Cengiz, genelleme On-test oturumlarinda 6gretimi hedeflenen ortalama 0.3 (0-1)
seslendirme sergilerken, genelleme son-test oturumlarinda ortalama 10 (10-10) ve
genellemenin izlemesi oturumunda ortalama 11 (11-11) seslendirme sergilemistir (Bkz.

Sekil 3.4).

3.1.5 Cengiz’e sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretiminde video modelle
ogretimin ve ipucunun giderek arttirllmasiyla 6gretimin matrisli 6gretimle birlikte
sunumunun etkililik karsilastirmasi: Birlesik genelleme ve birlesik genellemenin

izlemesi

VM’nin matrisli 6gretim ile sunuldugu 6gretim siirecinde Cengiz’in birlesik
genelleme performansina iligkin elde edilen veriler incelendiginde, Cengiz’in birlesik
genelleme On-test oturumlarinda hig birlesik sosyodramatik oyun davranisi sergilemedigi
goriilmistiir. Ancak, 6gretim oturumlarinin tamamlanmasi ile diizenlenen birlesik
genelleme son-test oturumlarinda, Cengiz’in kendisine 0gretimi yapilmayan karakter-
nesne senaryolarinda yer alan sosyodramatik oyun davraniglarini %100 diizeyinde
birlestirdigi goriilmiistiir. VM ile 0gretim siireci tamamlandiktan sekiz hafta sonra
diizenlenen birlesik genellemenin izlemesi oturumunda ise Cengiz sosyodramatik oyun
davraniglarini ortalama %100 diizeyinde sergilemeye devam etmistir (Bkz. Sekil 3.1).
VM ile Ogretim siirecinde birlesik seslendirmelere iliskin veriler incelendiginde,
Cengiz’in birlesik genelleme 6n-test oturumlarinda, ortalama 0.3 (0-2) oraninda birlesik
seslendirme sergiledigi goriilmiistiir. Birlesik genelleme son-test oturumlarinda ise

Cengiz, ortalama 12.6 (11-13) oraninda birlesik seslendirme sergilemistir. VM ile
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Ogretim siireci tamamlandiktan sonra diizenlenen birlesik genellemenin izlemesi
oturumunda ise Cengiz, birlesik seslendirmeleri ortalama 12.8 (12-13) diizeyinde
sergilemeye devam etmistir (Bkz. Sekil 3.3).

IGA’nin matrisli dgretim ile sunuldugu 6gretim siirecinde birlesik genelleme
performansina iliskin elde edilen veriler incelendiginde, Cengiz’in birlesik genelleme 6n-
test oturumlarinda, ortalama %2 (%0-%3.6) dogruluk diizeyinde birlesik sosyodramatik
oyun davranislar sergiledigi goriilmiistiir. Ancak, 6gretim oturumlarinin tamamlanmasi
ile birlikte diizenlenen birlesik genelleme son-test oturumlarinda, Cengiz’in kendisine
ogretimi yapilmayan karakter-nesne senaryolarinda yer alan sosyodramatik oyun
davramglarini %100 diizeyinde birlestirdigi goriilmiistiir. IGA ile 6gretim siireci
tamamlandiktan sekiz hafta sonra diizenlenen birlesik genellemenin izlemesi oturumunda
ise Cengiz, sosyodramatik oyun davraniglarini ortalama %100 diizeyinde sergilemeye
devam etmistir (Bkz. Sekil 3.1). IGA ile dgretim siirecine iliskin Cengiz’in birlesik
genelleme On-test oturumlarindaki son dort oturumda, ortalama 0.2 (0-1) birlesik
seslendirme sergiledigi goriilmiistiir. Birlesik genelleme son-test oturumlarinda ise
Cengiz ortalama 10.3 (9-12) oraninda birlesik seslendirme sergilemistir. IGA ile 6gretim
stireci tamamlandiktan sonra diizenlenen birlesik genellemenin izlemesi oturumunda ise
Cengiz birlesik seslendirmeleri ortalama 10.8 (11-13) diizeyinde sergilemeye devam

etmistir (Bkz. Sekil 3.3).

3.1.6 Cengiz’in tiiretilen sosyodramatik oyun davranislarinda ve seslendirmelerinde
video modelle 6gretimin ve ipucunun giderek arttirilmasiyla 6gretimin matrisli

ogretimle birlikte sunumunun etkililik karsilagtirmasi

VM’nin matrisli 6gretim ile sunuldugu 6gretim siirecinde tiiretilen sosyodramatik
oyun davranislari incelendiginde, Cengiz baslama diizeyi evresinde tiim oyun senaryolar1
icin ortalama 0.6 (0-2) sosyodramatik oyun davranisi tliretmistir. Cengiz’in giinliik
yoklama oturumlarinda ise ortalama 2.6 (0-6) davranig tiirettigi goriilmiistiir. Cengiz,
genelleme On-test oturumlarinda ortalama 2.7 (2-3) davranis tiiretirken, genelleme son-
test oturumunda 5.3 (3-6) yeni davrams sergilemistir. Izleme oturumlarinda ve
genellemenin izlemesi oturumunda, tiiretilen sosyodramatik oyun davraniglari
bulgularina gére Cengiz, bu oturumlarda sirastyla ortalama 2.9 (2-4) ve 5.3 (4-6) davranis
tiiretmistir. Birlesik genelleme oturumlarindaki veriler incelendiginde, Cengiz’in birlesik

genelleme On-test oturumlarinda ortalama 0.6 (0-2) ve birlesik genelleme son-test
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oturumlarinda ortalama 2.9 (2-4) davranig tiirettigi goriilmiistiir. Son olarak, Cengiz
birlesik genellemenin izlemesi oturumunda ortalama 5.7 (3-7) yeni davranis tliretmistir
(Bkz. Tablo 3.2).

VM’nin matrisli 6gretim ile sunuldugu 6gretim siirecinde tiiretilen seslendirmeler
incelendiginde, Cengiz’in baslama diizeyi oturumlarinda, ortalama 0.9 (0-3) seslendirme
tiirettigi goriilmiistiir. Cengiz, giinliikk yoklama oturumlarinda ise ortalama 4.8 (1-10) yeni
seslendirme sergilemistir. Cengiz’in genelleme On-test oturumunda, ortalama 1.3 (0-3) ve
genelleme son-test oturumunda ortalama 6.7 (5-8) seslendirme tiirettigi goriilmiistiir.
Izleme ve genellemenin izlemesi oturumlarinda elde edilen bulgulara gére Cengiz, bu
oturumlarda sirasiyla ortalama 5.1 (2-5) ve 7.3 (6-8) seslendirme tliretmistir. Birlesik
genelleme oturumlarinda elde edilen veriler incelendiginde ise Cengiz, birlesik genelleme
on-test oturumlarinda ortalama 0.4 (0-3) ve birlesik genelleme son-test oturumlarinda
ortalama 5 (2-5) yeni seslendirme sergilemistir. Son olarak, Cengiz birlesik genellemenin

izlemesi oturumunda ortalama 6.7 (5-9) seslendirme tiiretmistir (Bkz. Tablo 3.2).

Tablo 3.2

Cengiz Tarafindan Tiiretilen Sosyodramatik Oyun Davranisi ve Seslendirme Sayilart

VM-+Matrisli Ogretim IGA+Matrisli Ogretim

Baslama Tiiretilen Davranig 0.6 (0-2)n=9 0.6 (0-2)n=9
Diizeyi Tiretilen Seslendirme (.9 (0-3) 5 = 13 0.8(0-2)n=12

Tiiretilen Davranig 2.6 (0-6) n =31 2.1(0-4)n =25
Uygulama . .

Tiiretilen Seslendirme 4.8 (1-10) n = 58 6(3-1)n=72
. Tiiretilen Davranig 29(2-4)n=26 342-4)yn=31
1zleme . .

Tiretilen Seslendirme 5.1(2-5)n =46 6.4 (4-9) n =58
Genellemenin Tiiretilen Davranig 53@-6)n=16 32-4)n=9
Izlemesi Tiiretilen Seslendirme 7.3(6-8)n =22 7.7 (6-9) n =23
Birlesik
Genellemenin  Tijretilen Davranis 5.7(3-7)n =34 4.5(4-6)n =27
Izlemesi

Tiiretilen Seslendirme 6.7 (5-9) n = 40 7.7 (5-10) n = 46
Genelleme On-  Tiiretilen Davranis 272-3)n=28 1(0-2)n=3
Test Tiretilen Seslendirme 13 (0-3) n =4 1.3(0-3)n=4
Genelleme Son- Tiiretilen Davranis 533B-6)n=16 324)n=9
Test Tiretilen Seslendirme 6.7 (5-8) n =20 7(5-8)n =21
Birlesik Tiiretilen Davranig 0.6 (0-2)n =18 0.6 (0-2)n=17
Genelleme On- L .
Test Tiretilen Seslendirme 0.4 (0-3) 5 = 11 0.6 (0-2) n =20
Birlesik Tiiretilen Davranig 292-4)n=287 33(12-5)n=99
Genelleme Son- ] )
Test Tiiretilen Seslendirme 5(2-5)n =150 6.6 (5-9)n =195
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IGA’nin matrisli 6gretim ile sunuldugu dgretim siirecinde tiiretilen sosyodramatik
oyun davranislar1 incelendiginde, Cengiz baslama diizeyi evresinde tiim oyun senaryolar1
icin ortalama 0.6 (0-2) sosyodramatik oyun davranisi tiiretmistir. Giinliikk yoklama
oturumlarinda tiiretilen sosyodramatik oyun davraniglari incelendiginde, Cengiz’in bu
oturumlarda ortalama 2.1 (0-4) yeni davranis sergiledigi goriilmiistiir. Cengiz, genelleme
on-test oturumlarinda ortalama 1 (0-2) ve genelleme son-test oturumunda 3 (2-4) yeni
sosyodramatik oyun davranisi sergilemistir. Cengiz, izleme ve genellemenin izlemesi
oturumlarinda sirasiyla 3.4 (2-4) ve 3 (2-4) oraninda sosyodramatik oyun davranisi
tiiretmeye devam etmistir. Birlesik genelleme oturumlarindaki veriler incelendiginde ise,
Cengiz’in birlesik genelleme On-test oturumlarinda ortalama 0.6 (0-2) ve birlesik
genelleme son-test oturumlarinda ortalama 3.3 (2-5) sosyodramatik oyun davranisi
tiirettigi goriilmistiir. Son olarak, Cengiz birlesik genellemenin izlemesi oturumunda,

ortalama 4.5 (4-6) yeni davranis sergilemeye devam etmistir (Bkz. Tablo 3.2).

IGA’nin matrisli 6gretim ile sunuldugu dgretim siirecinde tiiretilen seslendirmeler
incelendiginde, Cengiz’in baslama diizeyi oturumlarinda ortalama 0.8 (0-2) seslendirme
tiirettigi goriilmiistiir. Giinliik yoklama oturumlarinda elde edilen veriler incelendiginde
ise Cengiz, bu oturumlarda ortalama 6 (3-11) yeni seslendirme sergilemistir. Genelleme
bulgularina gore Cengiz, genelleme On-test oturumlarinda ortalama 1.3 (0-3) yeni
seslendirme sergilerken, genelleme son-test oturumlarinda ortalama 7 (5-8) seslendirme
tiiretmistir. Cengiz’in izleme ve genellemenin izlemesi oturumlarinda sirasiyla 6.4 (4-9)
ve 7.7 (6-9) seslendirme tiirettigi goriilmiistiir. Birlesik genelleme oturumlarinda tiiretilen
seslendirme bulgularina gore Cengiz, birlesik genelleme 6n-test oturumlarinda ortalama
0.6 (0-2) ve birlesik genelleme son-test oturumlarinda ortalama 6.6 (5-9) yeni seslendirme

sergilemistir (Bkz. Tablo 3.2).

3.1.7 Can’a sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretiminde video modelle 6gretimin
ve ipucunun giderek arttirllmasiyla ogretimin matrisli ogretimle birlikte
sunumunun etkililik karsillastirmasi: Edinim, izleme, uyaran genellemesi ve

genellemenin izlemesi

VM’nin matrisli 6gretim ile sunuldugu 6gretim siirecinde elde edilen veriler ey-
lem basamaklar1 agisindan analiz edildiginde, baglama diizeyi evresinde Can’in yalnizca
tiglincii ve dordiincii oturumda, ortalama %14 (%14-%14) ve son oturumda %?2.3 (%0-

%7) diizeyinde dogru tepkide bulundugu goriilmiistiir. VM’ nin sunulmasi ile birlikte
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Can’mn tiim senaryolarda performansinin egilim ve diizeyinde istendik yonde bir artis ol-
dugu goriilmiistir. VM’ye iligkin giinliik yoklama verileri incelendiginde, Can’in tiim
oyun senaryolarinda birinci yoklama oturumunda ortalama %28 (%28-%28) diizeyinde
dogru tepkide bulundugu ve geriye kalan ii¢ oturumda performans diizeyinin belirlenen
performans Ol¢iitii diizeyinde devam ettigi goriilmiistiir. Can, izleme oturumlarinda sos-
yodramatik oyun davraniglarini ortalama %100 diizeyinde sergilemeyi siirdiirmiistiir
(Bkz. Sekil 3.1). Can, uyaran genellemesi On-test oturumunda VM ile o6gretimi
hedeflenen sosyodramatik oyun davranisglarina iliskin dogru tepkide bulunmamais; ancak,
son-test oturumunda kendisine Ogretimi yapilan senaryolardaki sosyodramatik oyun
davraniglarini farkli kisi ve ortamlara ortalama %100 dogruluk diizeyinde genellemis ve
genellemenin izlemesi oturumunda ayni diizeyde genellemeyi siirdiirmiistiir (Bkz. Sekil
3.5).

VM’nin matrisli 6gretim ile sunuldugu 6gretim siirecinde seslendirmeler i¢in elde
edilen veriler analiz edildiginde Can’in baslama diizeyi oturumlarinda seslendirme
sergilemedigi  goriilmistiir. Can’in  uygulama evresinde sosyodramatik oyun
davraniglarindaki artisla dogru orantili bir sekilde sergiledigi ve seslendirmelerin
sayisinda da artis meydana gelmistir. Giinliik yoklama oturumlarinda elde edilen veriler
incelendiginde, Can’in ilk giinliik yoklama oturumunda ortalama 7 (7-7) ve ikinci giinliikk
yoklama oturumunda ortalama 8.7 (8-9) seslendirme sergiledigi goriilmiistiir. Can, geriye
kalan son iki giinliik yoklama oturumunda ise ortalama 11 (11-11) ve 12.3 (12-13)
seslendirme sergilemistir. Izleme oturumlarinda elde edilen verilere gére Can, bu
oturumlarda seslendirmeleri tiim senaryolarda ortalama 12.6 (11-13) seslendirme
sergilemeye devam etmistir (Bkz. Sekil 3.3). Can, uyaran genellemesi n-test oturumunda
ogretimi hedeflenen ortalama 0.3 (0-1) seslendirme sergilerken, son-test oturumlarinda
ortalama 12.7 (12-13) seslendirme sergilemistir. Genellemenin izlemesi oturumunda ise
Can, edindigi seslendirmeleri farkli kosullara genellemeyi ortalama 13 (13-13) oraninda
sergilemeyi slirdiirmiistiir (Bkz. Sekil 3.5).

IGA’nin matrisli 6gretim ile sunuldugu 6gretim siirecinde elde edilen veriler in-
celendiginde, Can’in yalnizca baslama diizeyi ikinci ve {igiincii oturumda %14 (%14-
%14) diizeyinde dogru tepkide bulundugu gériilmiistiir. IGA’nmn sunulmasi ile Can’in
tiim senaryolarda, sosyodramatik oyun davraniglarina iliskin performansinin egilim ve
diizeyinde istendik yonde bir artis oldugu goriilmiistiir. Giinliik yoklama verileri incelen-

diginde, Can ilk giinlik yoklama oturumunda ortalama %64 (%36-%100) diizeyinde
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dogru tepkide bulunmus ve geriye kalan {i¢ oturumda performans 6lgiitii diizeyinde dogru
tepkide bulunmaya devam etmistir. IGA ile gretim siireci tamamlandiktan sonra diizen-
lenen izleme oturumlarinda, Can sosyodramatik oyun davraniglarini ortalama %100 dii-
zeyinde sergilemeyi silirdiirmiistiir (Bkz. Sekil 3.1). Genelleme verileri incelendiginde,
Can uyaran genellemesi 6n-test oturumunda IGA ile 6gretimi hedeflenen sosyodramatik
oyun davraniglarii tiim senaryolarda %0; son-test oturumlarinda ortalama %100 dog-
ruluk diizeyinde farkli kisi ve ortamlara genelleyebildigi ve genellemenin izlemesi oturu-
munda ayn1 diizeyde genellemeyi siirdiirdiigli goriilmiistiir (Bkz. Sekil 3.5).

IGA’nin matrisli 6gretim ile sunuldugu dgretim siirecinde seslendirmeler igin elde
edilen veriler analiz edildiginde Can’1in baglama diizeyi evresinde 6gretimi hedeflenen bir
seslendirme sergilemedigi goriilmiistiir. Can, 6gretim oturumlarinda sosyodramatik oyun
davraniglarina iliskin performans diizeyindeki artisgla dogru orantili bigimde
seslendirmelerin sikliginda da artis meydana gelmistir. Bu baglamda, IGAya iliskin ilk
yoklama oturumundaki tiim senaryolarda ortalama 8.7 (8-9) ve ikinci yoklama oturu-
munda ortalama 11 (10-12) seslendirme sergilemistir. Can’1n, geriye kalan son iki yok-
lama oturumunda ise sirasiyla ortalama 12.7 (12-13) ve 13 (13-13) seslendirme sergile-
digi goriilmiistiir. Izleme oturumlarinda elde edilen verilere gére Can, bu oturumlarda
seslendirmeleri tiim senaryolarda ortalama 12.2 oraninda sergilemeye devam etmistir
(Bkz. Sekil 3.3). Can, genelleme 6n-test oturumlarinda 6gretimi hedeflenen higbir seslen-
dirme sergilememis; ancak, genelleme son-test ve genellemenin izlemesi oturumlarinda

ortalama 13 (13-13) seslendirme sergilemistir (Bkz. Sekil 3.5).

3.1.8 Can’a sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretiminde video modelle 6gretimin
ve ipucunun giderek arttirllmasiyla ogretimin matrisli ogretimle birlikte
sunumunun etkililik karsilastirmasi: Birlesik genelleme ve birlesik genellemenin

izlemesi

VM’nin matrisli 6gretim ile sunuldugu ogretim siirecinde Can’in birlesik
genelleme performansina iligkin elde edilen veriler incelendiginde, Can’in birlesik
genelleme On-test oturumlarinda ortalama %6.4 (%4.7-%7.1) dogruluk diizeyinde
birlesik sosyodramatik oyun davranisi sergiledigi goriilmiistiir. Ogretim oturumlarinin
tamamlanmasi ile diizenlenen birlesik genelleme son-test oturumlarinda ise Can’in,

kendisine dgretimi yapilmayan karakter-nesne senaryolarinda yer alan sosyodramatik
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oyun davraniglarini ortalama %100 diizeyinde birlestirdigi goriilmiistiir. VM ile 6gretim

stireci tamamlandiktan sekiz hafta sonra diizenlenen birlesik genellemenin

Sekil 3.5

Can’in VM ve IGA Genelleme On-Test, Son-Test ve Genellemenin Izlemesi Oturumlarinda Sergiledigi
Sosyodramatik Oyun Davraniglar: ve Seslendirmelere Iliskin Dogru Tepki Oranlar
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izlemesi oturumunda ise Can, sosyodramatik oyun davraniglarini ortalama %100
diizeyinde sergilemeye devam etmistir (Bkz. Sekil 3.1). VM ile gerceklestirilen 6gretim
siirecinde Dbirlesik seslendirmelere iligkin veriler incelendiginde, Can’in birlesik
genelleme On-test oturumlarinda ortalama 0.1 (0-1) oraninda birlesik seslendirme
sergiledigi goriilmiistiir. Birlesik genelleme son-test oturumlarinda ise Can, ortalama 12.2
(11-13) oraninda birlesik seslendirme sergilemistir. Ogretim siireci tamamlandiktan sonra
diizenlenen birlesik genellemenin izlemesi oturumunda ise Can birlesik seslendirmeleri
ortalama 12.8 (11-13) diizeyinde sergilemeye devam etmistir (Bkz. Sekil 3.3).

IGA’nin matrisli 6gretim ile sunuldugu &gretim siirecinde Can’mn birlesik
genelleme performansina iligkin elde edilen veriler incelendiginde, Can’in birlesik
genelleme On-test oturumlarinda ortalama %5.2 (%3.6-%5.9) dogruluk diizeyinde
birlesik sosyodramatik oyun davramisi sergilemistir. Ogretim  oturumlarinin
tamamlanmas1 ile diizenlenen birlesik genelleme son-test oturumlarinda Can’in,
kendisine dgretimi yapilmayan karakter-nesne senaryolarinda yer alan sosyodramatik
oyun davraniglarini ortalama %100 diizeyinde birlestirdigi goriilmiistiir. VM ile 6gretim
stireci tamamlandiktan sekiz hafta sonra diizenlenen birlesik genellemenin izlemesi

oturumunda ise Can sosyodramatik oyun davraniglarini ortalama %100 diizeyinde

96



sergilemeye devam etmistir (Bkz. Sekil 3.1). IGA ile dgretim siirecine iliskin Can’m,
birlesik genelleme On-test oturumlarinda herhangi bir birlesik seslendirme sergilemedigi
goriilmistiir. Birlesik genelleme son-test oturumlarinda ise Can, ortalama 12.7 (11-13)
birlesik seslendirme sergilemistir. IGA ile 6gretim siireci tamamlandiktan sonra
diizenlenen birlesik genellemenin izlemesi oturumunda ise Can birlesik seslendirmeleri

ortalama 12.7 (8-13) diizeyinde sergilemeye devam etmistir (Bkz. Sekil 3.3).

3.1.9 Can’1n tiiretilen sosyodramatik oyun davramslarinda ve seslendirmelerinde
video modelle 6gretimin ve ipucunun giderek arttirilmasiyla 6gretimin matrisli

ogretimle birlikte sunumunun etkililik karsilagtirmasi

VM’nin matrisli 6gretim ile sunuldugu 6gretim siirecinde tiiretilen sosyodramatik
oyun davranislart incelendiginde, Can’in baslama diizeyi evresinde hicbir sosyodramatik
oyun davranisini tiiretmedigi gorilmiistiir. Giinliik yoklama oturumlarinda ise Can,
ortalama 1.7 (1-5) davranis tiiretmistir. Can, genelleme 6n-test oturumlarinda ortalama 0
(0-0) oraninda yeni sosyodramatik oyun davranisi sergilemis; ancak, genelleme son-test
oturumlarinda ortalama 3 (3-3) yeni davranis tiiretmistir. Izleme ve genellemenin
izlemesi oturumunda tiiretilen sosyodramatik oyun davraniglar1 bulgularina gore Can, bu
oturumlarda sirasiyla ortalama 3.3 (1-4) ve 3.3 (3-3) yeni sosyodramatik oyun davranisi
sergilemistir. Birlesik genelleme oturumlarindaki veriler incelendiginde, Can’in birlesik
genelleme On-test oturumlarinda herhangi bir sosyodramatik oyun davranis tiiretmedigi
ve genelleme son-test oturumlarinda ortalama 3.5 (1-5) yeni davranis sergiledigi
gOriilmiistlir. Son olarak, Can birlesik genellemenin izlemesi oturumunda ortalama 2 (1-
4) yeni davranis tiiretmistir (Bkz. Tablo 3.3).

VM’nin matrisli 6gretim ile sunuldugu 6gretim siirecinde tiiretilen seslendirmeler
incelendiginde Can’in baslama diizeyi oturumlarinda ortalama 0.5 (0-2) seslendirme
tiirettigi goriilmistiir. Can, giinlilk yoklama oturumlarinda ise ortalama 3.7 (1-6) yeni
seslendirme sergilemistir. Can’1n, genelleme On-test oturumlarinda ortalama 0.7 (0-1) ve
genelleme son-test oturumlarinda ortalama 4.7 (4-5) seslendirme tiirettigi goriilmiistiir.
Can’in izleme ve genellemenin izlemesi oturumlarinda, sirastyla ortalama 4.8 (4-6) ve 5
(5-5) seslendirme tiiretmeye devam ettigi goriilmistiir. Birlesik genelleme verileri
incelendiginde ise Can, birlesik genelleme On-test oturumlarinda ortalama 0.5 (0-2)

seslendirme ve birlesik genelleme son-test oturumlarinda ortalama 4.6 (3-5) yeni
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seslendirme sergilemistir. Son olarak, Can birlesik genellemenin izlemesi oturumunda

ortalama 5 (2-5) seslendirme tiiretmistir (Bkz. Tablo 3.3).

Tablo 3.3

Can Tarafindan Tiiretilen Sosyodramatik Oyun Davranisi ve Seslendirme Sayilar

VM+Matrisli Ogretim IGA+Matrisli Ogretim

Baslama Tiiretilen Davranig 0 04(0-2)n==6
Diizeyi Tiretilen Seslendirme .5 (0-2) » = 8 1(0-2)n =15

Tiiretilen Davranig 1.7 (1-5)n =20 09 (1-3)n=10
Uygulama . .

Tiiretilen Seslendirme 3.8 (1-6) n =46 3.7 (2-6) n = 44
. Tiiretilen Davranig 33(1-4)n=30 2.8 (2-3)n=25
Izleme . .

Tiiretilen Seslendirme 4.8 (4-6)n =43 5(4-6)n =45
Genellemenin Tiiretilen Davranis 33-3)n=9 33-3)n=9
Izlemesi Tiretilen Seslendirme  5(5.5) , = 15 5.7(5-6)n =17
Birlesik Tiiretilen Davranig 2(l-4)n=12 312-3)n=18
Genellemenin Tiiretil lendi
izlemesi tiretilen Seslendirme 5 2-5)n =35 52 (3-6)n =31
Genelleme On-  Tiiretilen Davranis 0 0.7(0-1)n=2
Test Tiretilen Seslendirme (.7 (0-1) n =2 1.3(0-3)n=4
Genelleme Son- Tiiretilen Davranig 33-3)n=9 33-3)n=9
Test Tiretilen Seslendirme 4 7 (4-5)n = 14 53(4-6)n=16
Birlesik Tiiretilen Davranig 0 04(0-2)n=12
Genelleme On- Tiiretil lendi
Test lretilen Seslendirme ¢ 5 0-2)n =14 0.9 (0-2)n =26
Birlesik Tiiretilen Davranig 3.5(1-5)n =105 2.7(1-4)n =281

Genelleme Son-
Test

Tiiretilen Seslendirme

4.6 (3-5)n =138

51@4-7)n =153

IGA’nin matrisli 6gretim ile sunuldugu dgretim siirecinde tiiretilen sosyodramatik
oyun davraniglart incelendiginde, Can baslama diizeyi oturumlarinda tiim oyun
senaryolar1 i¢in ortalama 0.4 (0-2) sosyodramatik oyun davranisi tiiretmistir. Giinliikk
yoklama oturumlarinda tiiretilen sosyodramatik oyun davraniglari incelendiginde, Can’in
bu oturumlarda ortalama 0.9 (1-3) yeni davranis sergiledigi goriilmiistiir. Can, genelleme
on-test oturumlarinda ortalama 0.7 (0-1) ve genelleme son-test oturumunda 3 (3-3) yeni
sosyodramatik oyun davranisit sergilemistir. Can, izleme ve genellemenin izlemesi
oturumlarinda sirasiyla 2.8 (2-3) ve 3 (3-3) oraninda sosyodramatik oyun davranisi
tiiretmeye devam etmistir. Birlesik genelleme oturumlarindaki veriler incelendiginde ise
Can’1n, birlesik genelleme On-test oturumlarinda ortalama 0.4 (0-2) ve birlesik genelleme
son-test oturumlarinda ortalama 2.7 (1-4) sosyodramatik oyun davranigi tiirettigi
gOriilmiistlir. Son olarak, Can birlesik genellemenin izlemesi oturumunda ortalama 3 (2-

3) yeni davranis sergilemeye devam etmistir (Bkz. Tablo 3.3).
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IGA’nin matrisli 6gretim ile sunuldugu dgretim siirecinde tiiretilen seslendirmeler
incelendiginde, Can’in baslama diizeyi oturumlarinda ortalama 1 (0-2) seslendirme
tiirettigi goriilmiistiir. Giinliik yoklama oturumlarinda elde edilen veriler incelendiginde
ise Can, bu oturumlarda ortalama 3.7 (2-6) yeni seslendirme sergilemistir. Genelleme
bulgularina gore Can, genelleme On-test oturumlarinda ortalama 1.3 (0-3) yeni
seslendirme sergilerken, genelleme son-test oturumlarinda ortalama 5.3 (4-6) seslendirme
tiiretmistir. Can’in izleme ve genellemenin izlemesi oturumlarinda, sirastyla 5 (4-6) ve
5.7 (5-6) seslendirme tiirettigi goriilmiistiir. Birlesik genelleme oturumlarinda tiiretilen
seslendirme bulgularina gére Can, birlesik genelleme 0n-test oturumlarinda ortalama 0.9
(0-2) ve birlesik genelleme son-test oturumlarinda ortalama 5.1 (4-7) yeni seslendirme
sergilemistir. Son olarak, Can birlesik genellemenin izlemesi oturumunda ortalama 5.2

(3-6) seslendirme tiiretmistir (Bkz. Tablo 3.3).

3.2 Sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretiminde video modelle 6gretimin ve
ipucunun giderek arttirllmasiyla 6gretimin matrisli 6gretimle birlikte sunumunun

etkilerinin etki bilyiikliigii acisindan karsilagtirmasi

Arastirmada, OSB olan ¢ocuklara sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretiminde
VM’nin ve IGA nin matrisli 6gretimle birlikte sunumunun etkililikleri etki biiyiikliigii
acisindan karsilastirilmistir. Etki biiyiikliiglinlin hesaplanmasinda, tiim ¢ocuklar i¢in Tau-
U etki biiytlikliigii bulgulari, her iki 6gretim siireci i¢in %100 olarak hesaplanmistir (Bkz.
Tablo 3.4).

Tablo 3.4
VM 'nin ve IGA min Matrisli Ogretimle Birlikte Sunumunun Etki Biiyiikliigii Ortalamalar

Cocuk Uygulama Tau-U
. VM %100 (Cok etkili)
Giilsah . .-
IGA %100 (Cok etkili)
. VM %100 (Cok etkili)
Cengiz . .-
IGA %100 (Cok etkili)
Can VM %100 (Cok etkili)
ica %100 (Cok etkili)
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3.3 Video Modelle Ogretimin ve Ipucunun Giderek Arttirllmasiyla Ogretimin
Matrisli Ogretimle Birlikte Sunumunun Sosyodramatik Oyun Becerilerinin

(")gretiminde Verimliliklerinin Karsilastirmasi

OSB olan ¢ocuklara sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretiminde VM’nin ve
IGA’nin matrisli 6gretimle birlikte sunumunun verimliliklerini karsilastirmak iizere
ol¢iitiin (%100) ilk karsilandig1 oturuma kadar diizenlenen oturum sayisi, deneme sayisi,
yanlis tepki sayis1 ve ylizdesi ve 6gretim oturumlarinin toplam stiresi olmak iizere toplam

bes verimlilik parametresine iligkin veri toplanmistir (Bkz. Tablo 3.5).

Tablo 3.5

Verimlilik Verileri

Cocuk Uygulama Ogretim Ogretim Ogretim oturumu  Ogretim
oturum deneme yanhs tepki oturumu siire
sayisi sayisi sayisy/yiizdesi (sa:dk:sn)

Giilsah VM 2 6 22 / %52 00:47:21

IGA 3 9 48/ %58 00:26:42

Cengiz VM 2 6 18 /%43 00:41:22

IGA 2 6 7/ %17 00:25:12
Can VM 2 6 30/ %72 00:39:24
IGA 2 6 15 /%36 00:22:00

Tablo 3.5’te yer alan verilere gore Giilsah, iki oturum VM’nin matrisle 6gretimle
birlikte kullanildig1 6gretim uygulamasi sonunda tiim sosyodramatik oyun senaryolarinda
%100 tepkide bulunmustur. Giilsah, dl¢iit diizeyinde dogru tepkide bulununcaya degin
toplam alt1 deneme gergeklestirilmis ve 6gretim oturumlari toplam 47 dk 21 sn stirmiistiir.
Giilsah, hedeflenen becerilerde Olgilit karsilanincaya de§in yiriitilen 6gretim
oturumlarinda toplam 22 (%52) yanlis tepkide bulunmustur. IGA’nin matrisli 6gretimle
kullanildig1 6gretim uygulamasina iliskin Giilsah, ii¢ oturum sonunda tiim sosyodramatik
oyun senaryolarinda 6l¢iit diizeyinde tepkide bulunmustur. Bu siiregte, toplam 9 deneme
gerceklestirilmis ve 6gretim oturumlari toplam 26 dk 42 sn siirmiistiir. Giilsah, 6lgiit
diizeyinde dogru tepkide bulununcaya degin gerceklestirilen Ogretim oturumlarinda

toplam 48 (%58) yanlis tepkide bulunmustur.

Cengiz, iki oturum VM’nin matrisle 6gretimle birlikte kullanildigr 6gretim
uygulamasi sonunda tiim sosyodramatik oyun davraniglarinda %100 dogruluk diizeyinde
tepkide bulunmustur. Cengiz, belirlenen performans 6Slgiitii diizeyinde dogru tepkide
bulununcaya degin toplam altt deneme gerceklestirilmis ve 6gretim oturumlari toplam 41

dk 22 sn slrmistiir. Cengiz, hedeflenen becerilerde oOlgiit karsilanincaya degin
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diizenlenen 6gretim oturumlarinda toplam 18 (%43) yanlis tepkide bulunmustur. IGA nin
matrisli gretimle kullamldig1 6gretim uygulamasina iliskin Cengiz, iki oturum IGA’nin
matrisle 6gretimle birlikte kullanildig1 6gretim uygulamasi sonunda tiim sosyodramatik
oyun davraniglarinda %100 dogruluk diizeyinde tepkide bulunmustur. Cengiz’in
performans diizeyi Olciit diizeyine ulagincaya degin toplam alti deneme gercgeklestirilmis
ve Ogretim oturumlart toplam siiresi 25 dk 12 sn olarak hesaplanmistir. Cengiz,
hedeflenen becerilerde Slgiit karsilanincaya degin diizenlenen &gretim oturumlarinda

toplam 7 (%17) yanlis tepkide bulunmustur.

Can, iki oturum VM’nin matrisle Ogretimle birlikte kullanildigi 6gretim
uygulamasi sonunda tiim sosyodramatik oyun senaryolarina iliskin %100 dogruluk
diizeyinde tepkide bulunmrustur. Can, 6l¢iit diizeyinde tepki sergileyinceye degin toplam
alt1 deneme gerceklestirilmis ve 6gretim oturumlari toplam 39 dk 24 sn slirmiistiir. Can,
hedeflenen becerilerde Sl¢iit karsilanincaya degin diizenlenen oturumlarda toplam 30
(%72) yanhs tepki sergilemistir. IGA’min matrisli &gretimle kullanildigi 6gretim
uygulamasina iliskin Can, iki oturum IGA’ nin matrisle 6gretimle birlikte kullanildig1
Ogretim uygulamasi sonunda tiim sosyodramatik oyun davraniglarinda %100 dogruluk
diizeyinde tepkide bulunmustur. Can, 6l¢iit diizeyinde tepki sergileyinceye degin toplam
altt deneme gergeklestirilmis ve Ogretim oturumlar1 toplam 22 dk siirmiistiir. Can,
hedeflenen becerilerde Sl¢iit karsilanincaya degin diizenlenen oturumlarda toplam 15

(%36) yanlis tepki sergilemistir.
3.4 Sosyal Gegerlik Bulgular:

Arastirmada katilimct ¢ocuklar, katilimer ¢ocuklarin anneleri ve 6zel egitim 6g-
retmenleri olmak iizere ii¢ katilimc1 grubundan sosyal gecerlik verisi toplanmistir. izleyen
boliimde, arastirmanin sosyal gegerligine iliskin elde edilen bulgular katilimer ¢ocuklar
icin sosyal gecerlik bulgulari, katilimer ebeveynler icin sosyal gegerlik bulgular ve 6zel
egitim Ogretmenleri i¢in sosyal gecerlik bulgulart olmak {izere iki baglik altinda ele

alinmustir.
3.4.1 Katilmeai ¢ocuklar icin sosyal gecerlik bulgular:

Arastirmaya katilan OSB olan ¢ocuklarin arastirmanin sosyal gecerligine iliskin
goriiglerinin olumlu oldugu goriilmektedir (Bkz. Tablo 3.6). Cocuklardan sosyal gegerlik

verileri uygulama sonrasinda toplanmustir.
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Katilime1 ¢ocuklarin aragtirmanin sosyal gegerligine iliskin goriiglerini belirlemek
amaciyla cocuklara Tablo 3.6’da de yer alan 1.-9. arasindaki sorular sirastyla yoneltilmis
ve tiim ¢ocuklar sorulara “Evet.” yanitin1 vermistir. Cocuklara “Yeni bir oyun 6grenirken
video izlemeyi mi yoksa dogrudan sana yardim etmemi mi istersin??”’ sorusu yoneltildi-
ginde, Giilsah “Video izlemeyi” yanitim1 verirken, Cengiz ve Can “Yardim etmen”
yanitini vermistir. Cocuklara “En ¢ok hangi oyunlar1 sevdin? Neden?”’ sorusuna Giilsah
“En ¢ok polisi sevdim. Karistirmiyordum onda.”; Cengiz “Elektrik¢i ve polis. Taktigim
seylerin [armalar] rengini sevdim.” ve Can “Tamirci. Kiyafetini ve sapkasini sevdim.”
seklinde yanitlamistir. Son olarak, “Sevmedigin bir oyun var mi1? Neden?” sorusu

soruldugunda ise tiim ¢ocuklar sevmedikleri bir oyun olmadigini ifade etmistir.

Tablo 3.6

Cocuklarin Sosyal Gegerlik Sorularina Verdigi Yanitlar

Sorular Giilsah Cengiz Can

1. ?S:nlnlct (;ah.stlglmlz oyunlari “Evet” “Evet” “Evet”
ogrendin mi?

2. Yeni oyunlar 6grenmek senin i¢in iyi “Evet.” “Evet.” “Evet.”
oldu mu?

3. Video izlemek oyunu 6grenmene “Bvet.” “Bvet.” “Evet”
yardimet oldu mu?

4. Gerektlngvmde sana yardim etmem “Fvet.” “Evet” “Evet”
oyunu d6grenmene yardimci oldu mu?

5. Annenle oyun oynamaktan mutlu “Fvet.” “Evet” “Evet”
oldun mu?

6. Yc.:m .oyunlar o0grenmek eglenceli “Fvet.” “Fvet.” “Evet”
miydi?

7.  Yeni 6grendigin bu oyunlari “Evet” “Evet” “Evet”
baskalartyla da oynar misin?

8. Yeni 6grendigin bu oyunlari “Evet” “Evet” “Evet”

arkadaslarinla oynamak ister misin?

9. Yeni bir oyun 6grenirken video
izlemeyi mi yoksa dogrudan sana VM iIGA iIGA
yardim etmemi mi istersin?

“Elektrik¢i ve polis.  “Tamirci.

£n cok polisi Taktigim seylerin Kiyafetini,

. o
10. En ¢ok hangi oyunlar1 sevdin? sevdim. Karistur-

Neden? . [armalar] rengini apkasini sev-
miyordum onda. [ . ,,] g yap »
sevdim. dim.
11. Sevmedigin bir oyun var mi1? Neden? “Hayir.” “Hayir.” “Hayir.”

3.4.2 Katilmca ebeveynler i¢in sosyal gecerlik bulgular:

Arastirmaya katilan OSB olan ¢ocuklarin ebeveynlerinin arastirmanin sosyal ge-
cerligine iligkin goriislerinin olumlu oldugu goriilmektedir. Ebeveynlerden sosyal gecer-

lik verileri uygulama &ncesinde ve uygulama sonrasinda toplanmistir. izleyen boliimde
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katilimc1 ebeveynlerin uygulama 6ncesindeki ve sonrasindaki goriislerinden elde edilen

bulgulara yer verilmektedir.
3.4.2.1 Uygulama éncesi sosyal gecerlik bulgular:

Cocuklarimin oyunu hakkindaki goriisleri soruldugunda, ebeveynlerin timi
cocuklarinin oyun becerilerinde yetersizlik gosterdiklerini, genellikle tek bagina ve her
zaman ayni oyunu oynadiklarini, oyuncak yerine teknolojik cihazlarla (6rn., tablet)
oynamay1 tercih ettiklerini belirtmistir. Giilsah’in annesi bu konudaki diisiincelerini
“Oyun becerileri ¢ok diigiik. Hani iletisim olarak da. Akranlariyla zaten hi¢ yok oyun.
Oyun becerisi diisiik yani. Biriyle karsilikli bir oyunda daha ¢ok zorluk yasiyor.” ile
belirtmistir. Cengiz’in annesi “Oyunu ashnda ¢ok fazla oynamiyor. Daha ¢ok kendi
basna dijital oyunlara yoneliyor. Grup halinde arkadaslariyla oynadigr oyunlar da kisa
stiriiyor. Tablet ve telefon daha uzun siiriiyor.” ile goriislerini belirtirken, Can’in annesi
ise gorislerini “Oynamayr tercih etmiyor. Oynarsa da hayvanlari tercih ediyor. Onlart
boyle ¢arpistirma, yaristirma ya da normal bir yasam dongiisii olarak onlara oyun

oynattiriyor.” seklinde ifade etmistir.

Katilimer ebeveynlere cocuklarinin oyun oynama sikligina iliskin gortsleri
soruldugunda, ebeveynlerin tiimii ¢gocuklarinin nadiren oyun oynadiklarin1 belirtmistir.
Gilsah’n annesi bu konudaki goriislerini “Yani giinde hi¢ oyun oynamadigi zamanlar da
oluyor. Hani atiyorum iki giinde bir saat falan belki.” ve Cengiz’in annesi “Toplami bir
saati bile bulmaz diyebilirim. Bir saatin u11 neredeyse %70’i dijital diyebilirim.” seklinde
belirtmistir. Can’1in annesi ise ¢ocugunun tek basina oyun oynamadigini, oyun oynamasi
icin yonlendirilmesi gerektigini su sekilde ifade etmistir: “Oyuncaklarla pek agik¢ast

oyuncaklariyla oynamayt tercih etmiyor. Yani biz ilgilenirsek oynar.”

Katilimcr ebeveynlere cocuklarinin oyun davranislarindaki gesitlilige iliskin
goriigleri soruldugunda tiim ebeveynler, ¢ocuklarinin oyun davranisi repertuvarinin dar
oldugunu ve genellikle ayn1 oyunu oynadiklarini belirtmistir. Giilsah’in ve Can’1n annesi
bu konudaki gériislerini sirasiyla “Genelde ayni. Aymi oynuyor.” ve “Uretmiyor. Hep
ayni.” ile belirtirken, Cengiz’in annesi ise su sekilde ifade etmistir: “Genelde oynadiginda

ayni seyler, ayni oyuncaklarla oynar. Kendisi boyle sunu oynayalim diye tiiretmez yani.”

Katilime1 ebeveynlere sosyodramatik oyunun tanimi yapildiginda ve bu oyun
tiirtiniin ¢ocuklar1 i¢in énemli ve gerekli olup olmadigi soruldugunda, tiim ebeveynler

sosyodramatik oyunun c¢ocuklar1 i¢in O6nemli ve gerekli oldugu yoniinde goriis
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bildirmistir. Giilsah’in annesi bu konudaki goriislerini “Akranlariyla iletisim kurmasi,
oyun kurmasi, oyunu devam ettirmesini saglayacagini diistintiyorum. Baskalariyla da
konusmakta da. Mesela sohbeti ilerletemiyor. Ya basindan baslvyor ya sonundan basliyor
sohbet edecegi zaman. Bunlarda faydasi olacagin diisiiniiyorum.” ile ifade etmistir. Cen-
giz’in ve Can’in annesi ise bu soruya iliskin gorlislerini sirasityla “Hayal giiciinii
arttiracak, 6zgiivenini arttiracak. Hani iletisimi artacak arkadaslariyla ya da bizlerle. O
konuda hani onun ic¢in olumlu yanlart olacagini diistintiyorum.” ve “Hem arkadaslik
agisindan hem onun zeka gelisimi i¢in. Kendini yonlendirebilmesi igin. Bir konuda ileriye
dogru ilerletebilmesi kendini. Arkadaslariyla diyalog kurabilmesi agisindan onemli. Ne

kadar arkadaslariyla iletisime gegerse arkadaslart o kadar oynar.” ile belirtmistir.

Katilime1 ebeveynlere ¢ocuklarina oyun arkadashigi yapacak olmalarina iliskin
diistinceleri soruldugunda, ebeveynler ¢cocuklarina oyun arkadagligi yapabileceklerini ve
cocuklarina bir seyler katabileceklerini diisiindiiklerini belirtmistir. Cengiz’in annesi, bu
konudaki diistincelerini “A¢ik¢ast bilemiyorum hani nasil olacagini ama ikimiz arasin-
daki iletisimin hani giiclenecegini diistintiyorum.” ve Can’n annesi “Eviadima daha giizel
bir seyler katacagimi diisiiniiyorum.” seklinde ifade etmistir. Giilsah’in annesi ise bu ko-
nudaki goriislerini su sekilde belirtmistir: “Yani oynayabiliriz, yapabiliriz. Oyun giizel
oynardik. Eskiden ¢ok giizel oynardi. Simdi oynamiyor. Yapabiliriz diye diistiniiyorum.”

Ebeveynlere uygulamaya ge¢gmeden dnceki siirecte arastirmaya iligkin hoslarina
giden yonler soruldugunda, Giilsah’in annesti, “Ya karsilikli iletisim olmasi en basta. Hani
karsilikly birbirimize soru-cevap seklinde ya da dinleyerek hani onu dinliyorum, cevabini
veriyorum, o beni dinliyor ve cevabini veriyor.” ve Cengiz’in annesi “Daha ¢ok hani
icinde iletisim olan bir oyun olmasi. Hani o da bizler de bir oyun oynayacak olmasi. Daha
¢ok bu konuda dedigim gibi ozgiivenini arttirarak oynayacak olmasi.” ile aragtirmadaki
siirecin iletigim ve etkilesim icermesini, Can’in annesi ise “Caligsmanin genel olarak ¢o-
cugumu her konuda ilerletecegini diisiiniiyorum.” ile siirecin ¢ocugunun performans
diizeyini arttiracak olmasini hoslarina giden yonler olarak siralamistir. Ebeveynler,

uygulamaya ge¢cmeden Once hoslarina gitmeyen bir nokta olmadigini belirtmistir.
3.4.2.2 Uygulama sonras sosyal gegerlik bulgulart

Ebeveynlere uygulama sonunda ¢ocuklarinin oyunundaki degisikliklere iliskin
goriigleri soruldugunda, tiim ebeveynler ¢ocuklarinin genel olarak oyun becerilerinde

ilerleme kaydettiklerini ifade etmistir. Giilsah’in annesi, aragtirma sonucunda ¢ocugunun
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oyun kurmaya basladigini ve kurdugu oyunlara arkadaslarini1 davet ettigini ifade etmistir:
“Bunu yapmadan once arkadaslariyla hani teklif edip de oyun oynamiyordu ya da oyun
kurmayr bilmiyordu. Simdi kendi teklif ediyor. Eve gelen misafirlere de. Okulda da ayni
seyi yapiyormus. Yani teklif ediyor ve oyunu kuruyor hani kendi kurmak istiyor.” Benzer
bir sekilde, Cengiz’in annesi ¢ocugunun oyun iiretmeye basladigini ve yalniz oyundan
cok akranlariyla birlikte oynamaya basladigini su sekilde belirtmistir: “Daha iireterek
oynuyor hani kendi haliyle oynamaktan ¢ok yaninda arkadastyla oynuyor.” Can’1n annesi
ise “Destek alarak gayet ilerledi oyunlarda. Onu gordiik. Ozellikle konusmalarinda fark
gordiik.” ile gocugunun oyun becerilerinde ve 6zellikle dil ve iletisim becerilerinde

performansinin arttigini vurgulamaigtir.

Ebeveynlere cocuklarinin oyun oynama sikligindaki degisikliklere iliskin
diisiinceleri soruldugunda, tiim ebeveynlerin arastirma sonunda c¢ocuklarinin daha sik
oyun oynamaya bagladigini belirttikleri goriilmiistiir. Giilsah’in annesi ¢ocugunun daha
sik oyun oynamaya basladigin1 “Daha ¢ok oyun oynuyor. Mesela arkadast olunca evde
111 mutlaka biraz telefonda vakit geciriyorsa oyun oynuyor sonradan da ‘Yeter artik biraz
da oyun oynayalim.’ diyor. Onceden bunlarin hichirini kesinlikle demiyordu, biz telefonu
elinden aliyorduk.” ile ifade etmistir. Cengiz’in ve Can’in annesi ise bu konuya iligkin
goriislerini “Artt1 tabii. Oyunlara daha istekli olmaya basladi.” ve “Su an tatilde olduk¢a

fazla oynuyor. Bunu gordiik. Oyun oynamaya karsi daha motive.” ile belirtmistir.

Ebeveynlere cocuklarinin oyun oynama sikligindaki degisikliklere iliskin
diisiinceleri soruldugunda ise tiim ebeveynler aragtirma sonunda cocuklarinin oyun
davraniglarinin ¢esitlenmeye basladig1 yoniinde goriis bildirmistir. Giilsah’in annesi bu
soruya iligkin gorlislerini “Evet. Ya iiretim artti daha c¢ok iiretiyor artik. Kafada
diisiinceleri, fikirleri daha fazlalasti.” ile belirtirken; Cengiz’in annesi su sekilde ifade
etmistir: “Ureterek oynamaya basladi o konuda ¢ok artis oldu.” Can’in annesi ise
goriislerini “Dogaclama yapmaya basladi. Dogaglama yapabildigini gérmiis olduk.”

Ebeveynlerden c¢ocuklarinin sosyodramatik oyun becerilerine iligkin genel
performansini uygulama Oncesi ve sonrast Kkarsilastirmalari istendiginde, tim
ebeveynlerin cocuklarinin bu becerilerde performanslarinin arttigini ifade ettikleri
goriilmistiir. Giilsah’1n annesi, “Yani 6nce hi¢ oynamiyormus, simdi gayet giizel oynuyor.
Cok yiikseldi. Cok artti yani. Ya evciligi koyuyor, bu tiir hirsiz olayint koyuyor. Mesela
gecen kuzeni gelmisti. Kuzeniyle oynarken evcilik oynarken bebekleriyle ‘Aa bebegimiz

calinmis.” Onu koydu mesela.” ve Cengiz’in annesi, “Olumlu yonde ¢ok degisti tabii.
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Daha oyunlara istekli olmaya basladi. Onceki gibi degil, artik bu oyunlar: da oynuyor.”
seklinde bu soruya iligskin goriislerini ifade etmistir. Can’1n annesi ise “Oyun ona arti bir
destek oldu. Daha énce tek basina oynardi. Kendi kendine konusur kendi kendine cevap

verirdi. Su an gayet rahat oynuyor kalabalikla.” diye goriislerini ifade etmistir.

Ebeveynlere cocuklarina 6gretimi yapilan sosyodramatik oyun becerilerinin
cocuklar1 i¢in 6nemli ve gerekli olup olmadigina iliskin goriisleri soruldugunda, tiim
ebeveynler icin hedef becerilerin 6nemli ve gerekli olduguna yonelik goriis birliginin
olustugu goriilmiistiir. Giilsah’1in annesi, goriislerini su sekilde ifade etmistir:

“Ya dedigim gibi, daha once vakit gecirdigi tek sey telefon ya da iPad’di. Hani biz ne kadar
oynatalim, kutu oyunlarm falan oynatmaya ¢alissak da ¢abuk sikiliyordu onlardan ¢ok
cabuk sikilyordu. Simdi sikilmiyor. Arkadagslariyla ya da kendi kendine de oyun katiyor

mesela. Odada bakiyorum ben bazen mesela tek basina oynasa bile orada da oyunu

siirdiirebiliyor. Onceden béyle bir oyun siirdiirmesi falan yoktu.”

Cengiz’in annesi bu konudaki diislincelerini ise “Kendini ifade edebilmesi igin.
Sosyallesmesini arttirmasi igin ¢ok gerekli. Bizimle de arkadaslariyla da iletisimi bu sa-
vede artti. Bu konuda benim de ¢ok artilarim oldu Hakan ile iletisimimiz artti. Eskisinden
daha fazla oyun oynayabiliyoruz.” seklinde ifade ederken; Can’in annesi ise su sekilde

belirtmistir: “Evet onemli ve gerekli. Yasitlariyla daha da giizel vakit gegirebilecek artik.”

Ebeveynlere uygulama sirasinda ¢ocuklarinin oyun arkadasi olmalarina iliskin
diisiinceleri soruldugunda, tiim ebeveynlerin ¢ocuklariyla oynamaktan hosnut olduklarini
ve bu siirecin kendileri i¢in de yararli oldugunu belirttikleri goriilmiistiir. Giilsah’in
annesi, bu soruya “Ben de bilgilendim. Bilmedigim seyler vardi. O yiizden ¢ok faydalan-
digimi diistintiyorum. Katilim mesela. Oyuna baslatma. En zorlandigimiz sey onu oyuna
baslatmaktaydi. Oyuna davet ederek ya da onun istedigi oyuna gore baslatmakta. Devam
ettirmekte. Oyun siirdiirmekte. Baya faydali oldu yani.” seklinde yanit vermistir. Cen-
giz’in annesi, bu konuya iliskin goriislerini “Bu konuda benim de ¢ok artilarim oldu.
Onunla iletisimimiz artti. Eskisinden daha fazla oyun oynayabiliyoruz. Evet. Yani nasil
oynamam gerektigini hani bu konuda onu da 6grenmis oldum.” diye belirtmistir. Can’1in
annesi ise goriislerini su sekilde ifade etmistir: “Aile bireyleriyle oynamak istediginde
cocugum onlarla artik iletisime geciyor. Aile disindaki bireylerle de giizelce vakit gegi-

)

rebilecegine inantyorum. Onunla oyun arkadagsi olmaktan gayet mutlu oldum bu yiizden.’

Ebeveynlere VM’ye iliskin goriisleri soruldugunda, tiim ebeveynlerin kullanilan

yonteme yonelik olumlu goriis bildirdikleri goriilmiistiir. Glilsah’in annesi, bu soruya
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iliskin goriislerini “Keyifle yapti ve gorsel seyi ¢ok yiiksek oldugu i¢in videodan hemen
kapti yani. Keyifle yapt1 hepsini.” derken; Cengiz’in annesi, “Cok etkili oldu. Hakan da
hani nasil oynamasi nasil hareket etmesi gerektigini 6grendi. Bu konuda ¢ok artis1 oldu.”
ve Can’in annesi, “Videolarin katkisi ¢ok oldu. Ciinkii uygulamayt seviyor. Hani bir

okuyarak anlamaktan ziyade goérsel hafiza daha kalict oluyor onda.” diye ifade etmistir.

Ebeveynlere IGA’ya iliskin goriisleri soruldugunda, tiim ebeveynlerin kullanilan
yonteme yoOnelik olumlu goriis bildirdikleri goriilmiistiir. Glilsah’in annesi, bu konuya
iliskin goriislerini “Kolay oldu ¢iinkii acik¢asit baslamadan énce ilk videolardan ¢abuk
kapacagim diigiindiim ama ipucu da faydali oldu. Hemen kapti onu da. Onda da iyi
ogrendi. Biraz tedirgindim agikg¢asi belki istemez diye ipucu olarak almaz diye ama onu
da giizel yapt1.” diye ifade etmistir. Cengiz’in annesi, goriislerini “Orada da sizden ipucu
almast yine bir ozgiiven olusturdu onda. Ne yapmasi ne soylemesi gerektigini hani
hatirladi. Hatirlamasina yardimct oldu.” derken; Can’in annesi ise “Videodan ziyade
uygulayarak gostermek daha etkili oldu. Mesela sizin arkasina ge¢meniz, gostermeniz,

hareketleriniz, telaffuz etmenizin daha kalict oldugunu gordiim.” diye ifade etmistir.

Ebeveynlere matrisli 6gretime iliskin goriisleri soruldugunda, tiim ebeveynlerin
matrisli 6gretime yonelik olumlu goriis bildirdikleri goriilmiistir. Giilsah’in annesi,
matrisli 6gretime iliskin diislincelerini “O da iyi oldu. Yani hani karistirarak yaptik
mesela. Hepsini yiiriitebildi, yapabildi. Kafas1 karismadi yani. Sadece kurallar. Bazen
kurallart oldugu icin hani sey yapti basta. Mesela yiiziik-polis. Giivenlik-yiiziik olunca
‘Bu degildi.’ dedi. Ama direnmedi yani. Direnmedi orada.” diye belirtmistir. Cengiz’in
annesi, bu soruyu “Onda da asama asama hangi oyunu oynamasi gerektigini, hangi
oyunda ne yapmasi ne soylemesi gerektigini ogrendi. O siwralamayt ogrendi.” seklinde
yanitlarken, Can’1n annesi ise su sekilde belirtmistir: “Onda da gayet mantikli bir gergeve

agisindan iyi oldugunu diistiniiyorum. Genellemede ¢ok yardimci olacak bir sistem.”

Ebeveynlere uygulama bittikten sonraki siiregte arastirmaya iliskin hoslarina gi-
den yonler soruldugunda, Giilsah’in annesi, “Ya anlatimli olmasi. Videolu olmasi. Yani
benim igin ¢ok giizeldi. Ve eglenceliydi yani kostiimler olsun. Hani iginde gibi oyunun.
Giizeldi yani. Her seyiyle giizeldi.” diyerek arastirma siirecinin eglenceli olmasini, Cen-
giz’in annesi, “Hosuma giden yonleri sosyodramatik oyun oynamayi 6grendik hani nasil
oynanmasi gerektigini kavradik. Bununla ilgili bir bilin¢lenme oldu Hakan’da da bende

de.” diyerek arastirmada hedeflenen beceriyi, Can’in annesi ise goriislerini izleyen bi-
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cimde ifade ederek arastirma siirecinin ¢ocuguna ve aile bireylerine katkilarini hoslarina

giden yonler olarak siralamistir.
“Cocugum adina gayet giizel ve diizenli bir programdi. Ailesiyle oynayabilecegini gordiik.
Onceden yapmiyordu. Abisiyle sadece bogusma degil de bunun disinda oyunlar oynayabile-
cegini de gosterdi. Gergekten giizel oldu. Ayni zamanda ona ‘Ben istersem evde annemle,
babamla, abimle beraber oyun oynayabilirim. Bir oyunu dramatize edebilirim’ Bunu gés-
terdi ona. Zihninde ayri alan agti ona.”

Ebeveynler, aragtirmaya iliskin hoslarina gitmeyen herhangi bir nokta olmadigini

belirtmistir.
3.4.3 Ozel egitim 6gretmenleri icin sosyal gecerlik bulgular

Alanda calisan ve halihazirda OSB olan bireylere 0gretim sunan 6zel egitim
ogretmenlerinin arastirmanin sosyal gecerligine iligkin goriislerinin genel olarak olumlu
oldugu gériilmektedir. Ozel egitim dgretmenlerinden toplanan sosyal gegerlik verileri

uygulama sonrasinda toplanmastir.

Soru formunda yer alan “Bu arastirmaya katilan cocuklarin, arastirmada
edindikleri sosyodramatik oyun becerilerinin islevsel beceriler oldugunu diisiiniiyor
musunuz? Neden?” sorusuna dokuz 6gretmen “Evet.” ve bir 6gretmen “Kararsizim.”
yamitin1 vermistir. “Evet.” yanitin1 veren dgretmenlerden biri diisiincelerini “Islevsel
beceriler oldugunu diisiiniiyorum kesinlikle. Ciinkii bunlar ¢ok genis beceriler. Ctinkii
cocuklar oyun oynar. Oyun oynamak o kadar temel bir beceri ki o kadar fazla alanla
baglantili. Aslinda ¢ok kritik bir sey.” seklinde belirtmistir. Bu konuda kararsiz oldugunu
belirten 6zel egitim 6gretmeni ise goriislerini izleyen ifade etmistir:

“Matris yontemi, ¢ocuklara ogretilen becerileri genellemek icin kullamigh ve uygulamasi
kolay bir yontem olarak diistiniiyorum. Ancak edindikleri sosyodramatik oyun becerileri
cocuklar igin giinliik hayatta iglevsel olabilir ama sinirli kalabilir ya da tehlike olugturan bir

durum olabilir diye diisiiniiyorum. Ciinkii beceriyi %100 ogrendiginden emin olmazsak

giinliik hayatta uygulamak istediginde yanhs bir adimda tehlikeli bir durum yaratabilir.”
Yapilandirilmis soru formunda yer alan “OSB olan bireylerle yaptiginiz
caligmalarda videolarda izlediginiz gibi hazirlanan ve uygulanan video modelle 6gretimi
kullanmay1 tercih eder misiniz? Neden?” sorusuna tiim O6gretmenler “Evet.” yanitini
vermistir. Bir 6gretmen bu konudaki diisiincelerini “Cocuklarin zaten video ya da tablet,
televizyon gibi araglara daha ¢ok asinaligi var ve bu noktada da dikkatlerini daha net bir
sekilde yonlendirdiklerini gozlemledim. Video modeli daha dikkatli izleyerek bu beceriyi

daha rahat edinebileceklerini de diistintiyorum.” ile ifade etmistir.
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Formda yer alan “OSB olan bireylerle yaptiginiz calismalarda videolarda
izlediginiz gibi hazirlanan ve uygulanan ipucunun giderek arttirilmasiyla Ogretimi
kullanmay1 tercih eder misiniz? Neden?” sorusuna sekiz ogretmen “Evet.” ve iki
ogretmen “Kararsizim.” yanitin1  vermistir. IGA’yr kullanmay1 tercih eden
ogretmenlerden biri bu konudaki goriislerini izleyen bi¢imde ifade etmistir: “Tercih
ederdim ¢iinkii hedeflenen becerinin ogretim esnasinda daha pratik ipucu secenekleri
sunabilme imkani bulunmaktadir. Bununla birlikte ipucunun giderek arttirilmast yontemi
hem zaman hem maliyet bakimindan ekonomik olarak wygun olabilir." Bu konuda
kararsiz olan dgretmenlerden biri “Ipucunun giderek arttirilmast égretimi bana gore
uygulamasi kolay ve pratik bir yontemdir. Ancak OSB olan bireylerde bu yontemi
kullaninca ogrenmesini istedigimiz beceriyi ogrenip o6grenmedigini anlamamiz zor
olabilir ya da ogretim siiresi uzayabilir diye diisiiniiyorum.” ve bir digeri “Tercih
etmeyebilirim. Biraz da kullamim agisindan sinif ortaminda biraz zor buluyorum. O
nedenle belki tercih etmeyebilirim. Tabii ki uygun becerileri ve 6grencileri degerlendirip
ogretecegim becerilerle de wuygunsa kullanabilirim. Ama ilk tercihim olmaz diye
diistintiyorum.” diyerek gorislerini ifade etmistir.

Formda yer alan dordiincii soruya (“OSB olan bireyler i¢in matrisli 6gretimin
edinilen becerilerin genellenmesinde yararlt oldugunu diislinliyor musunuz? Neden?”)
tim Ogretmenler “Evet.” yanitin1 vermistir. Bir 6gretmen, bu soruya yonelik goriiglerini
“Bu yontemi videodan izledigim kadariyla becerinin genellenmesi adina ¢ok kullanish
olarak gozlemledim. Ciinkii beceriyi kisi, durum, nesne, yer, zaman vb.olarak istedigimiz
kadar ¢esitlendirebilir ve 6gretimini yapabiliriz.” diye ifade etmistir.

Formda yer alan “Otizm spektrum bozuklugu (OSB) olan bireylerle yaptiiniz
caligmalarda videolarda izlediginiz gibi hazirlanan ve uygulanan matrisli 0gretimi
kullanmay1 tercih eder misiniz? Neden?” sorusuna tiim 6gretmenler “Evet.” yanitini
vermistir. Bir 6gretmen bu soruya yonelik diislincelerini “Otizm sinifinda ¢alisan bir
ogretmen olarak en ¢ok gozlemledigim problemlerden biri 6grencilerimin ogrendigi ya
da yapabildigi bir beceriyi genellemede simirlilik gostermesi oluyor. Bu ydntemi

cocuklarin diizeyine gore uyarlayip kullanmak isterdim.” ile belirtmistir.

Formdaki altinci soruya (“OSB olan bireylerle c¢alisan uygulamacilara matrisli
ogretimi kullanmalarini tavsiye eder misiniz? Neden?”), tiim 6gretmenler “Evet.” yanitini

vermistir. Ogretmenlerden biri “Tavsiye ederim. Yine bu noktada da genelleme otizmde
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¢ok zor kazamilan bir durum oldugundan bu ogretim yonteminde verimli oldugunu

diigtiniiyorum. Bu agidan tavsiye ederim.” ile bu soruya yonelik goriislerini ifade etmistir.

Formda yer alan “Arastirmanin hangi 06zelliginin/6zelliklerinin katilimcilarin
hedeflenen = sosyodramatik  becerileri  edinmelerinde,  siirdiirmelerinde  ve
genellemelerinde etkisi oldugunu diisiiniiyorsunuz?” sorusuna alt1 5gretmen VM ve IGA
gibi etkili uygulamalarin yani sira matrisli 6gretimin kullanilmasinin; iki 6gretmenin
islevsel becerilerin secilmesinin ve birer 0gretmen uygulamanin dogal kosullarda
ylriitiilmesinin ve d6gretim siirecinin sistematik bir sekilde tasarlanmasinin aragtirmanin
katilimc1  c¢ocuklarin  hedef Dbecerileri edinmelerinde, siirdiirmelerinde  ve
genellemelerinde kritik bir rol oynadigini belirtmistir. Etkili uygulamalarin ve matrisli
ogretimin kullanilmasinin 6nemli rol oynadigini belirten 6gretmenlerden biri, goriislerini
“Matrisli ogretimin hedeflenen sosyodramatik becerileri edinim, siirdiirme ve genelleme
basamaklarinda etkisi oldugunu diisiinmekteyim. Bununla birlikte kullanilan ipucu
yontemleri de sosyodramatik becerileri edinmede katilimcilara yol gosterir nitelikteydi.
Ornegin, kullanilan video model bireyin ilgisini ¢ekerek beceri hakkinda etkili bir ipucu
sunabildi.” diye ifade etmistir. Islevsel becerilerin se¢ilmesinin énemli oldugunu belirten
ogretmenlerden biri ise goriislerini “Zincirleme davranislarin égretimi konusunda hedef
davranislarin islevsel olmast uygun olmustur.” diyerek belirtmistir. Uygulamanin dogal
kosullarda yiiriitilmesinin 6nemli oldugunu ifade eden Ogretmen ise goriislerini
“Katthmcilarin  kendi evlerinde kendi ortamlarinda olmasi ve aym zamanda
ebeveynleriyle oyun oynuyor gibi siirecin yiiriitiiliiyor olmast bu stirece katki sunmusg
olabilir. Ciinkii hem anneleriyle oyun oynadiklarini gérmeleri hoslarina gitmis olabilir.
Bu nedenle de katilimlar: ve ilgileri artmis olabilir.” diye ifade etmistir. Son olarak
ogretim siirecinin sistematik bir sekilde tasarlanmasinin 6énemli bir role sahip oldugunu
ifade eden 6gretmen diislincelerini izleyen bicimde ifade etmistir:

“Calismayr bir uzmanin stirdiirmesi, bu uzmanin sistematik bir sekilde ogretimin kurallarina
uyarak ve tamamen disiplinli sekilde ¢alismast onemliydi. Burada, birinci noktaya insam
koymak istiyorum. Aragtirmay: yiiriiten insanin, uzmanin yonteme hakimiyeti, sistematikligi,

calisma disiplini siireci bu noktaya getiriyor ve ¢ocuklarda kazanima yol agryor.”
Formda yer alan “Goriintiilerini izlediginiz ¢aligmanin begendiginiz ydnlerini
aciklar misini1z?” sorusuna yedi 6gretmen matrisli 6gretimin kullanilarak genellemenin
hedeflenmesini, licer 0gretmen secilen hedef becerileri ve arastirmanin dogal kosullar

altinda ytiriitiilmesini ve ikiser 0gretmen arastirmada iki 6gretim uygulamasinin etkililik
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ve verimliliklerinin incelenmesini ve segilen dgretim uygulamalarimi hoslarma giden
yonler olarak siralamistir. Aragtirmada matrisli 6gretimin kullanilmasi ile genellemenin
hedeflenmesini hoslarina giden yonler olarak siralayan 6gretmenlerden biri goriiglerini
“Matrisli 6gretimin kullanim kolayhigimi ve becerilerin genellenmesindeki etkisini ¢ok
begendim. Matrisli ogretim oOgretim siirecinde uygulamacilara zamandan tasarruf
saglayarak hedeflenen becerilerin tamaminin ogretimini yapmadan genellenebilmesi
imkanint sundugu icin bu noktayr da begendigimi soyleyebilirim.” diye ifade etmistir.
Arastirmada hoslarina giden yonleri sosyodramatik oyun becerilerinin seg¢ilmesi olarak
ifade eden dgretmenlerden biri diisiincelerini izleyen bigimde belirtmistir: “Izledigim
kadariyla stirekli olumlu bir etkilegsim var. Cocuklarin o an i¢inde bulunduklar: durumdan
keyif aldiklarimi gérdiim. Oyun bence giizel bir oyun. Hedeflenen davranis giizel. Polis,
jandarma., vs. Onu oynamak keyifli. Bu anlamda her sey giizel.” Arastirmanin dogal
kosullar altinda ytiriitiilmesini aragtirmada begendikleri yoOnler olarak siralayan
ogretmenlerden biri ise diisiincelerini “Ogretimi sizin yapmaniz ama anne ile de is birligi
icerisinde olmaniz giizeldi. Bir ¢evresel baglam da isin igine katilmis ve ¢ocugun
cevresinden bir karakter isin icine sokulmus. Bence bu oyunu, genellemeyi de
kolaylastirtyor.” diye ifade etmistir. Iki 6gretim uygulamasmm etkililik ve
verimliliklerinin incelenmesini hoslarina giden yonler olarak belirten 6gretmenlerden biri
“Oyun becerilerini edindirmede en ¢ok kullanilabilecek yontemler arastirilmis ve iki
yontemle arastirma stirdiiriilmiis. Oyun becerilerinin de OSB’li ¢ocuklar i¢in 6nemini
diigtindiigiimiizde arastirma ozel egitimde uygulama ve akademi boyutunda onemli
noktalara deginmigtir.” diye goriislerini ifade ederken, seg¢ilen 6gretim uygulamalarini
aragtirmada begendigi yonler olarak izleyen bicimde belirtmistir: “Destekler 6grencinini
ihtiyacina gore sunulmus. Ipucunun giderek arttirilmasi ile repligi nerede soyleyebilecegi

verilmis. Video modelin de ogrenci agisindan yararl oldugunu diigiiniiyorum.”
3.5 Giivenirlik Bulgular

Arastirma kapsaminda gozlemciler arasi giivenirlik ve uygulama gilivenirligi
(arastirmact ve oyun arkadasi uygulama giivenirligi) olmak iizere iki tiir glivenirlik

katsayis1 hesaplanmistir. Izleyen kisimda bu bulgulara ayrintili olarak yer verilmektedir.
3.5.1 Gozlemciler arasi giivenirlik bulgular:

Cocuklarin  tamaminda tiim oturumlarda gdzlemciler aras1 gilivenirlik

katsayilarinin %100 diizeyinde oldugu goriilmektedir.
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3.5.2 Uygulama giivenirligi bulgular

Tiim ¢ocuklar i¢in birlesik genelleme 6n ve son test, baglama diizeyi, gilinliik yok-
lama, izleme, genelleme, genellemenin izlemesi ve birlesik genellemenin izlemesi otu-
rumlarinda uygulama giivenirligi katsayilarmin %100 diizeyinde oldugu goriilmektedir.
Ogretim oturumlarinda ise, VM uygulama giivenirligi katsayisinmn Giilsah i¢in %91.7 ve
Cengiz ve Can igin %94.5 oldugu goriilmektedir. IGA uygulama giivenirligi katsayisinin
ise ¢cocuklarin tamaminda %96.5 oldugu goriilmektedir.

Oyun arkadags1 uygulama giivenirligi katsayilarinin tiim ¢ocuklar i¢in birlesik ge-
nelleme son test, izleme, genelleme, genellemenin izlemesi ve birlesik genellemenin iz-
lemesi oturumlarinda %100 diizeyinde oldugu goriilmektedir. Birlesik genelleme 6n test
oturumlarinda ise Giilsah i¢in %100 ve diger iki ¢ocuk i¢in %90; baglama diizeyi oturum-
larinda Giilsah igin %100 ve diger iki ¢ocuk igin %93.3 oldugu gériilmektedir. Ogretim
ve glinliik yoklama oturumlarinda, VM bu katsaymin Giilsah i¢in %95.8 ve diger iki ¢o-
cuk icin %91.7 oldugu goriilmektedir. IGA agisindan, bu katsaymin Giilsah icin 6gretim
oturumlarinda %100 ve giinliik yoklama oturumlarinda %95.8; diger iki ¢ocuk i¢in sira-
styla %95.8 ve %91.7 oldugu goriilmektedir. Son olarak, genelleme oturumlari oyun ar-
kadas1 VM uygulama giivenirligi katsayisinin Giilsah ve Cengiz icin %91.7 ve IGA igin
sirastyla %91.7 ve %95.8 oldugu; ancak, Can i¢in VM ve IGA uygulama giivenirligi kat-
sayilarinin %83.3 olarak hesaplandigi gortilmektedir (bkz. Tablo 3.7).

Tablo 3.7
Oyun Arkadagsi Uygulama Giivenirligi Katsayilar

VM iGA VM iGA VM iIGA
Giilsah Cengiz Can

BG on-test %100 %100 %90 %90 %90 %90
Baslama diizeyi %100 %100 %93.3 %93.3 %93.3 %93.3
Ogretim %95.8 %100 %91.7 %95.8 %91.7 %95.8
Giinliik yoklama %95.8 %95.8 %91.7 %91.7 %91.7 %91.7
BG son-test %100 %100 %100 %100 %100 %100
izleme %100 %100 %100 %100 %100 %100
Genelleme %91.7 %91.7 %91.7 %95.8 %383.3 %383.3
Genellemenin izl. %100 %100 %100 %100 %100 %100
BG izlemesi %100 %100 %100 %100 %100 %100
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4 TARTISMA
4.1 Tartisma

Bu aragtirmada, OSB olan ¢ocuklarin sosyodramatik oyun becerilerinin edinimi,
uygulama sona erdikten bir, iki ve dort hafta sonra kalicilig1 ve kisiler arasi, ortamlar arasi
ve farkli kisi-nesne senaryo kombinasyonlar1 arasinda birlesik genellemesi lizerinde VM
ve IGA 6gretim yontemlerinin matrisli dgretimle birlikte kullanimlarinn etkililikleri ve
verimlilikleri incelenmistir. Ek olarak, her iki 6gretim siirecinin TaU-U agisindan etki
biiytikliikleri hesaplanmis ve sonuglar degerlendirilmistir. Son olarak, arastirmanin sosyal
acidan gegerligini degerlendirmek iizere katilimci cocuklardan, ebeveynlerinden ve 6zel
egitim 0gretmenlerinden 6znel degerlendirme yoluyla 6gretim amaclarinin sosyal a¢idan
onemine, Ogretim uygulamalarinin sosyal agidan kabul edilebilirligine ve davranig
degisikliginin anlamliligina iliskin goriisleri incelenmistir.

Katilimer ¢ocuklardan elde edilen bulgular incelendiginde, her iki 6gretim su-
numu ile tiim ¢ocuklarin, performans diizeylerinin belirlenen 6l¢giite ulagtigi ve tiim ka-
rakter-nesne senaryolarinda %100 diizeyinde birlesik genelleme performansi gosterdik-
leri goriilmiistiir. Bu bulgular, OSB olan ¢ocuklara sosyodramatik oyun becerilerinin 6g-
retiminde VM nin ve IGA nin matrisli 6gretimle birlikte kullamldig 6gretim uygulama-
lar1 arasinda etkililik agisindan bir farklilik olmadigini ortaya koymaktadir. Alanyazin
incelendiginde, sosyodramatik oyun becerilerinin gretiminde VM nin ve IGA nin tek
basina ya da matrisli 6gretim ile birlikte kullanilarak kendi aralarinda etkililiklerinin kar-
stlastirildig1 bir arastirmaya rastlanmamaktadir. Bu baglamda, OSB olan ¢ocuklara sos-
yodramatik oyun becerilerinin 6gretiminde, iki 6gretim uygulamasinin matrisli 6gretim
ile birlikte sunumunun etkililiklerinin karsilastirildig: ilk ¢alisma olmasi nedeniyle giincel
arastirmanin alanyazindaki boslugu doldurdugu diistiniilmektedir. Ancak bu arastirma
bulgularinin genellenebilirliginin artmasi igin OSB olan ¢ocuklara sosyodramatik oyun
becerilerinin &gretiminde, VM nin ve IGA’ nin matrisli 6gretimle birlikte sunumunun
etkililigini karsilagtirmaya yonelik daha fazla sayida aragtirmanin yiiriitiilmesi ge-
rekmektedir.

Arastirmanin etkililik bulgular1 VM’nin matrisli 6gretimle birlikte sunumunun
OSB olan ¢ocuklara kelime yazma (Kinney vd., 2003) ve hayali oyun (MacManus vd.,
2015) gibi cesitli becerilerin 6gretiminde etkili oldugunu ortaya koyan aragtirmalarin bul-

gular1 ile tutarhilik gostermektedir. Ancak, alanyazin OSB olan ¢ocuklara sosyodramatik
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oyun becerilerinin dgretiminde VM’ nin matrisli 6gretimle ya da tek basina etkililiginin
sinandi81 arastirmalar agisindan incelendiginde, yalnizca arastirmada VM nin tek basina
sunularak sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretiminin gerceklestirildigi goriilmektedir
(Ozen vd., 2012; Reagon vd., 2006). Reagon vd. (2006) tarafindan yiiriitiilen arastirmada
Smilansky (1968) tarafindan Onerilen sosyodramatik oyun bilesenleri géz Oniinde
bulundurularak OSB olan bir ¢ocuga sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretimi
gerceklestirilmigtir. Ancak, arastirmada uygulamaya gecilmeden 6nce bagimli degiskenin
ne oranla gerceklestigini belirlemek {izere baslama diizeyi evresinde yalnizca tek otu-
rumun diizenlendigi ve islevsel iligskinin deneysel kontrol agisindan en zay1f yar1 deneysel
model olan AB modeli ile ortaya koyuldugu goriilmektedir. Ek olarak, arastirmada her ne
kadar olumlu sonuglar rapor edilse de katilimcinin performansinin dort senaryonun iki-
sinde degiskenlik gosterdigi ve arastirmanin katilimer performansinin yaklasik %60 dii-
zeyindeyken sonlandirildig1 goriilmektedir. Dolayisiyla, bu durum bagimli ve bagimsiz
degisken arasinda giiclii bir neden-sonug iligkisinin kurulamadigini ortaya koymaktadir.
S6zii edilen konuya iligkin aragtirmalarin sinirliliklarindan hareketle bu ¢alismanin, sos-
yodramatik oyunun tiim bilesenleri géz oniinde bulundurularak sistematik bir sekilde
olusturulmasi, 6gretim siirecinin bir oyun arkadasi ile yiiriitiilmiis olmas1 ve neden-sonug
iligkisini glivenilir bir bigimde ortaya koyabilmek i¢in giiclii deneysel desenlerin bir arada
kullanilmasi nedeniyle etkili 6gretim alanyazinina dnemli katkilar sagladig: diistiniilmek-
tedir. Gelecekte yiiriitiilecek arastirmalarda da sosyodramatik oyun becerilerinin tiim bi-
lesenleriyle 6gretimi icin VM nin etkililiginin incelendigi yiiksek nitelikli arastirmalarin
sayica artmasi yararl olabilir.

Arastirmada elde edilen bulgular IGA’nin matrisli 6gretimle birlikte sunumunun
OSB olan ¢ocuklara alic1 dil (Curiel vd., 2016) ve sembol ayirt etme (Gevarter vd., 2023)
gibi ¢esitli becerilerin 6gretiminde etkili oldugunu ortaya koyan arastirmalarin bulgular
ile tutarlilik gostermektedir. Alanyazinda OSB olan cocuklara sosyodramatik oyun
becerilerinin gretiminde, IGA nin matrisli 6gretimle ya da tek basina etkililiginin sian-
dig1 bir arastirmaya rastlanmamaktadir. Dolayisiyla, bu aragtirmanin OSB olan ¢ocuklara
sosyodramatik oyun becerilerinin IGA nin matrisli égretimle birlikte sunumunun etkili-
ligini inceleyen ilk calisma olmas1 nedeniyle dzgiinliik kazandig1 diisiiniilmektedir. leri
arastirmalarda, OSB olan ¢ocuklara sosyodramatik oyun becerilerinin yani sira farkli be-
cerilerin 6gretiminde IGA nin matrisli 6gretimle birlikte sunumunun etkililigine yénelik

caligmalara agirlik verilmesi Onerilebilir.
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Arastirmada seslendirmeler, beceri analizindeki farkli oyun basamaklartyla kulla-
nildig1 i¢in sosyodramatik oyun davranislari digsinda degerlendirilmis ve olay kaydi tek-
nigi ile analiz edilmistir. Bu sayede, seslendirmelere iligkin yanlis tepki durumunda oyun
etkilesimi yarida kesilmemis ve ¢ocuklarin seslendirmeleri tiiretmelerine firsat sunulmus-
tur. Katilimeilarin sergiledigi seslendirmelere iligskin bulgular, iki katilimc1 i¢in VM’nin
ve bir katilimer igin IGA’nin seslendirme diizeylerini arttirmada digerine kiyasla daha
etkili oldugunu ortaya koymustur. Arastirmada, seslendirmelere iligkin tepkide bulun-
mama/yanlis tepki durumunda herhangi bir hata diizeltmesi yapilmamasina ragmen tiim
cocuklar tarafindan toplam 13 seslendirmenin VM uygulamasinda ortalama 11.5 (7-13)
ve IGA uygulamasinda ortalama 10.5 (7-13) diizeyinde sergilendigi goriilmiistiir. Alan-
yazin incelendiginde, VM ile sosyodramatik oyun becerilerinin tiim bilesenleri kapsaya-
cak bigimde 6gretimini konu alan iki arastirmada katilimcilarin seslendirmelerinin deger-
lendirildigi goriilmektedir (Ozen vd., 2012; Reagon vd., 2006). Ozen vd. (2012) tarafin-
dan yiiriitiilen arastirmada, seslendirmeler beceri analizi basamaklarina yerlestirilmis,
yanlis tepkide hata diizeltmesi yapilarak ayrica ipuglart kullanilmis ve katilimeilarin sos-
yodramatik oyun becerilerine iligkin belirlenen dl¢iite ulasabilmeleri i¢in hedef seslendir-
melerin tamamini sergilemeleri beklenmistir. Reagon vd. (2006) ise seslendirmeleri be-
ceri analizi basamaklarinin disinda tutmus ve olay kaydi teknigi ile degerlendirmistir. Her
iki arastirmada katilimcilarin seslendirme diizeylerinde artis oldugu ifade edilse de Ozen
vd. (2012) tarafindan ytiriitiilen arastirmada tiim katilimcilarin performansinin 6lgiitii kar-
silar diizeye ulastig1; Reagon vd. (2006) tarafindan yiiriitiilen arastirmada ise yalnizca bir
senaryoda katilimcinin tiim seslendirmeleri edindigi ve geriye kalan {i¢ senaryoda perfor-
mansinin yaklasik %70 diizeyinde oldugu dikkat ¢cekmektedir. Alanyazinda OSB olan
bireylere IGA ile sosyodramatik oyun becerilerinin dgretimini inceleyen bir arasgtirmaya
rastlanmamakla birlikte IGA’nin diger oyun tiirlerinin (6rn., hayali oyun) gretimini konu
alan aragtirmalarda katilimcilarin seslendirme diizeylerinin de artti1 rapor edilmektedir
(Barton ve Wolery, 2010; Barton, 2015; Saral ve Ulke-Kiirk¢iioglu, 2022; Ulke-
Kiirk¢iioglu, 2015). Farkli bir agidan bakildiginda ise OSB olan bireylere sosyodramatik
oyundan farklt oyun becerilerinin 6gretiminde seslendirmelere yonelik VM’nin ve
IGA’nm etkililigini ve verimliligini karsilastiran yalmzca bir arastirmaya rastlanmaktadir
(Ulke-Kiirkg¢iioglu, 2015). Ancak, bu arastirmada OSB olan ¢ocuklara hayali oyun bece-
rilerinin 6gretimi siirecinde seslendirmeler oyun davranislari ile bir arada ele alinmis, dort

oyun senaryosunun beceri basamaklarina alt1 seslendirme yerlestirilmis ve arastirma so-
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nucunda VM ve IGA arasinda bir fark olmadig: rapor edilmistir (Ulke-Kiirk¢iioglu,
2015). Bu baglamda, giincel arastirma bulgularmimn Ulke-Kiirk¢iioglu (2015) tarafindan
yiiriitiilen aragtirma bulgular ile farklilagtig1 goriilmektedir. Giincel aragtirma bulgulari-
nin, OSB olan ¢ocuklarin oyun sirasinda seslendirmeleri edinmeleri acisindan sinirl sa-
yidaki arastirma bulgularini1 genislettigi diistiniilebilir. Gelecekte, OSB olan ¢ocuklara
sosyodramatik oyun becerilerinin i¢ine gdmiilen seslendirmelerin 6gretiminin de plan-
landig1, hata diizeltmesi kullanilan ve kullanilmayan bicimde VM’nin ve/veya IGA’nin
etkililigini belirlemeye ve karsilagtirmaya yonelik arastirmalar yiiriitiilebilir.
Arastirmada, uygulanabilirliginin yliksek olmasi nedeniyle arastirmalar (Carmody
ve Stauch, 2022) tarafindan onerilen iki boyutlu ve 3x3 biiyiikliiglinde kisi-nesne (6rn.,
polis-yiiziik) matrisi kullanilmis ve olusturulan oyun senaryolarindaki tiim basamaklarin
tek seferde 0gretimi gerceklestirilmistir. Bulgular, tiim ¢ocuklarin kendilerine 6gretimi
yapilmayan farkli karakter-nesne kombinasyonlarindaki birlesik sosyodramatik oyun
davraniglarinit %100 dogruluk diizeyinde genellediklerini ve birlesik genellemede iki
Ogretim uygulamasi arasinda etkililik agisindan bir fark olmadigin1 gostermektedir.
Alanyazin birlesik genelleme ve birlesik oyun davranislari agisindan incelendiginde, mat-
risli 6gretim kullanilarak OSB olan ¢ocuklara oyun becerilerinin 6gretimine yonelik yii-
riitiilen bes arastirmaya rastlanmaktadir (Carmody ve Stauch, 2022; Dauphin vd., 2004;
Hatzenbuhler vd., 2019; MacManus vd., 2015; Wilson vd., 2017). Bu arastirmalarin dor-
diinde oyuncak bicak ile oyuncak havucu kesme gibi tek basamakli oyun davraniglarinin
ogretiminin ve birlesik genellemesinin simandig1 goriilmektedir (Carmody ve Stauch,
2022; Dauphin vd., 2004; Hatzenbuhler vd., 2019; Wilson vd., 2017). Yalnizca bir aras-
tirmada, matrisli 6gretim ile zincirleme oyun davranislarinin 6gretiminin hedeflendigi
dikkat ¢cekmektedir (MacManus vd., 2015). Matrisli 6gretimin VM ile birlikte kullanildig:
ilgili arastirmada {i¢ boyutlu 3x3x3 biiyiikligiinde kisi-nesne-ortam matrisi (Orn.,
Batman-elmas-banka) olusturulmus ve OSB olan ii¢ ¢ocuga zincirleme hayali oyun be-
cerilerinin 6gretiminde uygulamanin etkilili§i incelenmistir. Arasgtirmada gelistirilen
beceri analizi basamaklar1 sahnelere ayrilmis, 6gretim {i¢ ayr1 asamada gergeklestirilmis,
katilimcilarin ilgili sahnede belirlenen olgiitii karsiladik¢a diger agamaya gegilerek geriye
kalan diger sahnelerdeki basamaklarin Ogretimi gergeklestirilmistir. Ayrica bu
aragtirmada cocuklarin 6gretimi yapilan hayali oyun davraniglarim1 ve seslendirmeleri
edindikleri belirtilmistir. Ancak ¢ocuklarin birlesik genelleme performanslari yiiksek olsa

da belirlenen Olciitiin altinda kalmigtir. Dolayisiyla, gilincel arastirma MacManus vd.
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(2015) tarafindan yiiriitiilen arastirma ile zincirleme oyun becerilerinin dgretiminin
hedeflenmesi agisindan benzerlik gosterse de zincirleme becerilerin dgretim bicimi ve
elde edilen bulgular agisindan farklilik géstermektedir. Bu baglamda, giincel aragtirmanin
matrisli 6gretim kullanilarak OSB olan ¢ocuklara zincirleme becerilerin §gretiminde
becerilerin birlesik genellenmesi agisindan mevcut arastirma bulgularini genislettigi
diisiiniilmektedir. Ileri arastirmalarda, matrisli dgretim ile OSB olan bireylere zincirleme
becerilerin 6gretiminin sunulmasinin yan sira iki boyutlu ve ii¢ boyutlu matrisler
kullanilarak zincirleme oyun davraniglariin 6gretiminde, birlesik genelleme agisindan
katilimcilarin performans diizeyleri karsilagtirilabilir.

Arastirmada karakter-nesne kombinasyonlarindaki birlesik seslendirmelere ilis-
kin bulgular, Giilsah ve Cengiz i¢cin VM nin birlesik genelleme performanslarini arttir-
mada diger uygulamaya kiyasla daha etkili oldugunu ortaya koymustur. Can i¢in ise
IGA’nin birlesik seslendirme diizeyini arttirmada VM ’ye kiyasla daha etkili oldugu; yine
de Can’in VM deki performansmin diger iki cocugun IGA’daki birlesik seslendirme per-
formansini astig1 goriilmiistiir. Ek olarak, tiim ¢ocuklarin birlesik genelleme son-test otu-
rumlarinda tiim seslendirmeleri VM’de en az %94 ve IGA’da en az %79.4 diizeyinde
sergiledikleri goriilmiistiir. Bu dogrultuda, arastirmada iki 6gretim uygulamasi arasinda
cocuklarin birlesik seslendirme diizeylerini arttirmada etkililik agisindan karisik bulgular
elde edildigini gostermektedir. Alanyazin incelendiginde, matrisli 6gretim kullanilarak
OSB olan ¢ocuklara oyun becerilerinin 6gretiminde birlesik genelleme ve birlesik seslen-
dirme agisindan katilimcilarin performanslarinin degerlendirildigi yalnizca bir arastir-
maya rastlanmaktadir (MacManus vd., 2015). Matrisli 6gretimin VM ile birlikte kullanil-
dig ilgili arasgtirmada, seslendirmeler olay kaydi teknigi ile analiz edilmis ve 0gretimi
hedeflenen seslendirmeler igin katilimcilarin, iki oturum {ist liste toplam seslendirmelerin
en az %80’ini sergileme Ol¢iitiinii karsilamalar1 beklenmistir. Bu arastirmada, iki kati-
limcilarda bazi oyuncak setlerinde birlesik seslendirme performanslarinin belirlenen 61-
ciitiin altinda ve bir ¢ocukta neredeyse %0 diizeyinde oldugunu gdstermistir. Bu dogrul-
tuda, giincel aragtirmanin tiim ¢ocuklarin birlesik seslendirme performanslarina iliskin
bulgularinin, MacManus vd. (2015)’nin bulgularina eklemeler yaptig1 diisiiniilebilir. Bu
bulgular 151¢1nda, OSB olan ¢ocuklara sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretimi sira-
sinda hangi uygulamanin katilimcilarin birlesik seslendirme diizeyini arttirmada daha et-
kili oldugunu ortaya koymak amactyla matrisli 6gretim kullanilarak VM nin ve IGA’nin

etkililiklerinin sinandigi/karsilastirildig1 daha fazla arastirmanin yiiriitiilmesi 6nerilebilir.
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Arastirmada tiiretilen sosyodramatik oyun davranislarina iligkin bulgular incelen-
diginde, giinliik yoklama oturumlarinda her iki 6gretim uygulamasi i¢in katilime1 ¢ocuk-
larin tiiretim sikliklarinda artis meydana geldigi ve VM’de diger 6gretim uygulamasina
kiyasla az da olsa daha fazla sosyodramatik oyun davraniglarinin tiiretildigi gortilmiistiir
(6rn., Giilsah: “VM: 1.7; n = 20” = “IGA: 1.3; n = 15”). 1lgili alanyazin incelendiginde,
VM’nin ve IGA’nm matrisli 6gretimle birlikte ya da tek basina sosyodramatik oyun be-
cerilerinin dgretiminin hedeflendigi arastirmalarin (Ozen vd., 2012; Reagon vd., 2006)
yani sira iki yontemin OSB olan c¢ocuklara herhangi bir oyun tiirliniin 6gretiminde
etkililik ve verimliliklerinin karsilastirildig1 arastirmalarda (Ulke-Kiirkciioglu, 2015)
tiiretilen oyun davraniglarina iliskin degerlendirmelerin yapilmadigi goriilmektedir. Bu
baglamda, giincel arastirmanin tiiretilen sosyodramatik oyun davraniglarint da
degerlendirmesi yoniiyle 6nemli bir boslugu doldurdugu 6ne siiriilebilir. VM’ nin OSB
olan ¢ocuklara diger oyun tiirlerinin 6gretiminde kullanildig1 aragtirmalarda, tiiretilen
oyun davraniglart sikliginin tiim katilimeilar (6rn., Maione ve Mirenda, 2006) ya da
yalnizca bir katilimei i¢in arttiginin (MacDonald vd., 2009), hafif diizeyde arttiginin ya
da hi¢ artmadiginin (6rn., Boudreau ve D’Entremont, 2010; Kim, 2016) rapor edildigine
rastlanmaktadir. Benzer bir sekilde, IGA’nin OSB olan ¢ocuklara diger oyun tiirlerinin
ogretiminde kullanildig1 arastirmalarda da tiiretilen oyun davranigi siklifinin tiim
katihimeilar (6rn., Saral ve Ulke-Kiirkgiioglu, 2022) ya da yalnizca bir katilimer igin
artigt (Lee vd., 2020), ¢ok az arttigi ya da hi¢ artmadig (6rn., Lee vd., 2019)
belirtilmistir. Glincel arastirmada oyun davranisi tiiretimine iligkin elde edilen bulgular,
VM’nin ve IGA’nmn oyun becerilerinin &gretimi sirasinda oyun davranisi tiiretim
sikligmin tiim katilimcilarda arttigini rapor eden arastirmalarin bulgularn ile tutarlilik
gostermektedir (Maione ve Mirenda, 2006; Saral ve Ulke-Kiirk¢iioglu, 2022). Diger
taraftan, VM’nin ve IGA’min sunularak OSB olan g¢ocuklara oyun becerilerinin
ogretiminin yapildigir ve tiiretilen davramig sikligmin incelendigi arastirmalarda,
katilimcilarin sunulan ipuglarina kati bir sekilde bagli kaldig1 ve zaman igerisinde 6gretim
oturumlarinda tiirettikleri davranis sikliklarinin azaldig: ifade edilmektedir (Boudreau ve
D’Entremont, 2010; Lee vd., 2019). Benzer bir sekilde giincel aragtirmada da
katilimcilarin izledigi videolara ya da sunulan ipuglarina bagli kaldiklar1 ve davranig
tiretmeye genellikle beceri analizi basamaklarinda yer alan davraniglar1 sergilemeyi
bitirdikten sonra basladiklar1 gézlemlenmistir. Oyun odakli ¢alisan arastirmacilar, oyun

etkinliklerini ¢ocuklarin ilgi alanlarina gore olusturmanin/segmenin, oyun becerilerinin
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ogretimini ¢ocuklarin dogal ortaminda gerceklestirmenin ve oyun baglamini keyif verici
hale dontistiirerek cocugun aktif katilimini destekleyecek big¢imde yapilandirmanin
tiiretim i¢in 6nkosul oldugu vurgulamaktadir (Boutot vd., 2005; Dzenga, 2005; Jung ve
Sainato, 2013; Lifter vd., 2005). Bu dogrultuda, tiim ¢ocuklarin kostiim giymekten ve
anneleri ile oyun oynamaktan keyif aldiklari, performans diizeyleri arttikga yoklama
oturumlart i¢in belirlenen siireyi de asarak oyun oynamaya devam etmek istedikleri,
ozellikle bir davranisi ilk kez tiirettiklerinde bu durumdan keyif aldiklar1 gézlemlenmistir.
Dolayistyla, katilimc1 ¢ocuklarin her iki o6gretim uygulamasinda oyun davranisi
tiiretmeleri, sosyal gecerlik goriismelerinde de belirttikleri gibi kendileri i¢in belirlenen
oyun etkinliklerinden hoslanmalarindan ve zamanla oyun oynamaya karsi i¢sel olarak
daha fazla giidiilenmelerinden kaynaklandig: diisiiniilmektedir. Ancak, tiim ¢ocuklarin
digerine kiyasla VM uygulamasinda daha fazla davranis tiiretmelerinin, bu 6gretim
uygulamasinda oyun baglamina uygun ve tematik daha fazla davranis sergilemeleri
nedeniyle olustugu diisiiniilmektedir. Bu noktada, VM’de oyun senaryosunun bagtan sona
izletilmesinin IGA’da oyun davramslarinin tek tek gosterilmesine kiyasla ¢ocuklarin
zihninde senaryolarda olay Orgiisiine yonelik bir biitiinlik olusturmay:r daha fazla
kolaylastirdigi ve bdylece cocuklarin oyun baglamina uygun tematik davranislar
sergilemelerine yardimci oldugu diisliniilmektedir. Ayrica, 6gretim uygulamalarindan
bagimsiz olarak matrisli 6gretimin uyaran ve tepki genellemesini destekleyici nitelige
sahip olmasindan dolay1 ¢ocuklarin edindikleri bir durumu farkli davraniglara transfer
etme ve yeni davraniglar liretme becerilerini benzer derecede gelistirmis olabilir. Son
olarak, kullanilan ara¢ gereclerin ve oyun davraniglarinin esit zorluk diizeyinde olmasi
uygulama kosullarinin birbirine yeteri diizeyde benzemesine ve bdylece ¢ocuklarin her
iki 6gretim uygulamasinda benzer diizeyde davranis tiiretmelerine yol agmis olabilir. Bu
dogrultuda, tiim bu sorulara yanit aramak ve c¢ocuklarin tliretim sikliklarin
degerlendirmek iizere ileri arastirmalarda, her iki 6gretim uygulamasinin matrisli 6gretim
ile ve matrisli 0gretim olmadan kullanildig1 uygulama kosullarinin karsilagtirilmasi
oOnerilebilir.

Arastirmada baslama diizeyi evresinde ¢ocuklar tarafindan ¢ok az siklikta tiireti-
len seslendirme sergilenirken, 6gretim oturumlarinin baglamasi ile ¢ocuklarin tiiretilen
seslendirme diizeyinde artis meydana gelmistir. Ek olarak, iki ¢ocugun VM’de bir
¢ocugun ise IGA’da digerine kiyasla az da olsa daha fazla oranda ve sayida seslendirme

tiirettigi goriilmiistiir (6rn., Can: “VM: 3.8; n = 46 = “IGA: 3.7; n = 44”). Alanyazinda,
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VM’nin ve IGA’nmn OSB olan ¢ocuklara herhangi bir oyun tiiriiniin 6gretiminde etkililik
ve verimliliklerinin karsilastirildigi arastirmalarda tiiretilen seslendirmelere iligkin
performanslarmin degerlendirilmedigi goriilmektedir (&rn., Ulke-Kiirk¢iioglu, 2015).
IGA’nin matrisli 6gretim ile kullanilarak OSB olan ¢ocuklara herhangi bir oyun tiiriiniin
ogretiminde tiiretilen seslendirmelerin degerlendirildigi bir arastirmaya rastlanmamakta;
ancak, VM’nin matrisli 6gretim ile tiiretilen seslendirmelerin incelendigi yalnizca bir
arastirmaya ulasilmaktadir (MacManus vd., 2015). MacManus vd. (2015) tarafindan
ylriitilen arastirmada katilimcilarin baglama diizeyi oturumlarinda neredeyse hig
seslendirme sergilemedikleri; ancak, yoklama oturumlarinda tiiretilen seslendirme
sikliklarinda gozle goriiliir bir artis meydana geldigi ifade edilmektedir. Sosyodramatik
oyun becerilerinin ¢gretimine iligkin ise VM’nin tek basma kullanildig1 ve tiiretilen
seslendirmelerin degerlendirildigi bir arastirmaya rastlanmakta, arastirmada katilimci
tarafindan tiiretilen seslendirme sikliginin degiskenlik gdsterdigi rapor edilmektedir
(Reagon vd., 2006). VM’nin sunularak OSB olan ¢ocuklara diger oyun tiirlerinin
ogretiminin yapildig1 arastirmalarda, katilimeilarin tiiretilen seslendirme sikliginda hafif
diizeyde azalisin (6rn., Boudreau ve D’Entremont, 2010), hafif diizeyde artigin (6rn.,
Kim, 2016) ya da gozle goriiliir sekilde artisin (6rn., MacDonald vd., 2009; MacManus
vd., 2015) gerceklestigi rapor edilmektedir. Alanyazin, IGA ile OSB olan ¢ocuklara diger
oyun tiirlerinin Ogretiminin hedeflendigi arastirmalar agisindan incelendiginde ise
yalnizca bir arastirmada katilimcilarin tiiretilen seslendirme sikliginda gozle goriliir
sekilde artigin meydana geldigi rapor edilmektedir (Saral ve Ulke-Kiirk¢iioglu, 2022).
VM ya da IGA ile tiiretilen seslendirme sikliginda artisin rapor edildigi arastirmalarda,
katilimcilarin oyun baglaminin bir oyun arkadasini igerecek sekilde sosyal etkilesimli bir
sekilde kurgulandigi goriilmektedir (Reagon vd., 2006). Dolayistyla, bu aragtirmada da
cocuklarin tiirettigi seslendirme sikliklarinin artisinda, ¢ocuklarin anneleri ile sosyal
olarak etkilesimli bir bigimde oynamasimin tiiretim becerilerini destekleyici nitelikte
olabilecegine ve etkilesim sirasinda daha yaratici bir dil kullandiklarina isaret edebilecegi
diisiiniilmektedir. Bu dogrultuda, giincel arastirmada seslendirme tiiretimine iligkin elde
edilen bulgular, VM’ye iliskin OSB olan ¢ocuklara sosyodramatik oyun becerilerinin
Ogretimine yoOnelik yiiriitiilen arastirmada elde edilen bulgularla farklilik gostermekle
birlikte, IGA ile diger oyun tiirlerinin 6gretiminde seslendirme tiiretim sikliginin
arttiginin rapor edildigi aragtirmalarin bulgular ile tutarlilik géstermektedir (MacManus

vd., 2009; Saral ve Ulke-Kiirk¢iioglu, 2022). Gelecekte, OSB olan cocuklara
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sosyodramatik oyun becerilerinin &gretimi sirasinda VM’nin ve IGA’nin tiiretilen
seslendirmeler {iizerindeki etkilerini karsilagtirmaya yonelik daha fazla sayida
aragtirmanin planlanmasi dnerilebilir.

Arastirma bulgulari, uygulama oturumlari tamamlandiktan bir, iki ve dort hafta
sonra dgretimi yapilan sosyodramatik oyun becerilerinin tiim ¢ocuklar i¢in %100 diize-
yinde kaliciliginin saglanmasinda her iki 6gretim uygulamasinin esit diizeyde etkili oldu-
gunu ortaya koymaktadir. Sosyodramatik oyun becerilerinin tiim bilesenlerini kapsayan
bicimde dgretiminde VM nin tek basina etkililiginin incelendigi yalnizca bir arastirmada,
izleme ¢alismasinin §gretim tamamlandiktan iki hafta sonra diizenlendigi ve katilimcilar-
dan birinin ortalama %85 diizeyinde edindikleri sosyodramatik oyun becerilerini siirdiir-
diikleri rapor edilmektedir (Ozen vd., 2012). Diger taraftan, IGA nin matrisli 6gretimle
birlikte farkli becerilerin (alict dil ve islevsel oyun becerileri) 6gretimini konu alan yal-
nizca iki aragtirmada izleme verilerinin toplandig1 goriilmektedir (Curiel vd., 2016; Wil-
son vd., 2017). Curiel vd. (2016)’1n arastirmasinda izleme oturumlarinin §gretim tamam-
landiktan bir hafta sonra diizenlendigi ve katilimcinin edindigi becerileri 6l¢iit diizeyinde
siirdiirdiigii ifade edilmektedir. izleme oturumlarinin ne zaman diizenlendigine iliskin bil-
ginin rapor edilmedigi diger arastirmada ise katilimcinin {i¢ matrisin birinde 6gretimi ya-
pilan ve birlesik olan davranislari 6l¢iit diizeyinde siirdiiremedigi rapor edilmistir (Wilson
vd., 2017). Alanyazin incelendiginde, VM nin sunularak OSB olan ¢ocuklara oyun
becerilerinin 6gretilmesine iligkin bir derleme calismasinda, yontemin kisa donemde
kalicilik {izerinde genellikle etkili oldugu; ancak, uzun dénem (en az bir ay) kalicilig1
saglamada basarisiz olabildigi rapor edilmektedir (Fragale, 2014). Benzer bir sekilde,
IGA ile OSB olan gocuklara oyun becerilerinin dgretiminin yapildig: birkag arastirmada
da katilimc1 performansinin izleme evresinde diistiigli rapor edilmektedir (6rn., Barton
vd., 2019; Qiu vd., 2019). OSB olan c¢ocuklara sosyodramatik oyun becerilerin
ogretiminde her ne kadar VM’nin ya da IGA’nin tek basina kullanimlarma iligkin smirl
sayida arastirma ylriitiilmiis olsa da giincel arastirmada oldugu gibi matrisli 6gretim
katilimc1 ¢ocuklarin edindikleri becerileri performans 6l¢iitii diizeyinde siirdiirmelerine
katki sunmus olabilir. Arastirmacilarin, sosyodramatik oyun becerilerinin kaliciliginin
korunmasinda, VM nin ve IGA’nim yam sira farkli 6gretim uygulamalarmin tek basina
ve matrisli 6gretimle birlikte kullanilarak etkililiklerini karsilastirmalart soru isareti

olusturan bu durumu yanitlayabilir.
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Arastirmanin bulgulari, tim ¢ocuklarin kendilerine 6gretimi yapilan sosyodrama-
tik oyun becerilerini farkl kisilere ve farkli ortamlara genellemelerinde iki 6gretim uy-
gulamasi arasinda etkililik agisindan bir fark olmadigin1 gostermektedir. Tiim bilesenleri
kapsayan bi¢gimde sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretiminin yapildig: iki ¢alismada
genelleme oturumlar1 diizenlenmemistir (Ozen vd., 2012; Reagon vd., 2006). Ayrica,
OSB olan bireylere oyun becerilerinin 6gretiminde matrisli 6gretimin kullanildig:
aragtirmalarda, 6gretimi yapilan becerilerin matris hiicreleri disinda farkli kosullara
genellenmesinin incelendigi yalnizca bir arastirmaya rastlanmaktadir (Hatzenbuhler vd.,
2019). Dolayisiyla, bu arastirmanin dogrudan 6gretimi yapilan becerilerin yliksek uyaran
genellemesine iligkin bulgularinin alanyazindaki boslugu doldurdugu diisiiniilmektedir.
Ek olarak, aragtirmada matrisli 6gretim yoluyla Ogretim siirecinde genellemenin
sistematik olarak planlanmasinin, ¢ocuklarin 6lgiit diizeyinde genelleme performans-
larina yarar sagladig: diisiiniilmektedir. Bununla birlikte oyun becerilerine iliskin bir der-
leme calismasinda, VM 6gretim uygulamasinda genelleme i¢in sistematik planlamalar
yapilan (6rn., ¢oklu drneklerle 6gretim, matrisli 6gretim) aragtirmalarda, genellemenin
tim katilimcilarda saglandigy; ancak, sistematik genellemeye yer verilmeyen g¢aligma-
larda karigik bulgular elde edildigi rapor edilmektedir (Jung ve Sainato, 2013). Benzer
olarak IGA ile oyun becerilerinin égretiminin yapildig1 arastirmalarda da sistematik plan-
landiginda ve uygulandiginda genellemenin tiim katilimcilarda saglandig: belirlenmistir
(Barton vd., 2019). Ancak, sistematik planlama yapilmayan calismalarda, genellemeye
iliskin karigik bulgular elde edilmistir (Bancroft vd., 2024; Barton, 2015). Giincel
aragtirma bulgular1 ise VM ve IGA ile birlikte kullamldiginda, matrisli &gretimin
genellemeyi giiclii bir sekilde destekledigini acik¢a ortaya koymaktadir. Dolayisiyla,
ileridle VM ya da IGA ile OSB olan bireylere ¢esitli becerilerin 6gretimi iizerine
yiiriitiilecek aragtirmalarda genellemeyi desteklemek tizere matrisli 6gretimin kullanim
oOnerilebilir.

Arastirmada elde edilen genellemenin izlemesi bulgulari, tim ¢ocuklarin kendile-
rine Ogretilen sosyodramatik oyun becerilerini farkl kisilere ve farkli ortamlara 6gretim
tamamlandiktan sekiz; birlesik sosyodramatik oyun davranislarini ise bir, iki, dort ve se-
kiz hafta sonra dl¢iit diizeyinde genellemeyi siirdiirdiiklerini géstermektedir. Sosyodra-
matik oyun becerilerinin 6gretiminin gerceklestirildigi aragtirmalar i¢inde yalnizca bi-
rinde genellemenin izleme oturumlarinin diizenlendigi goriilmektedir (Reagon vd., 2006).

Arastirmada, genellemenin izlemesi oturumlarinin 6gretim tamamlandiktan iki ve dort
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hafta sonra diizenlendigi ve katilimcinin edindigi becerileri dort senaryonun birinde
ortalama %60 ve bir digerinde %50 dogruluk diizeyinde farkli kisi ve farkli ortamlara
genelledigi rapor edilmistir (T. S. Higbee, kisisel iletisim, Eyliil 2024). VM nin OSB olan
bireylere ¢esitli becerilerin 6gretiminde genellemenin izlemesi verilerinin toplandigi
arastirmalarda, akademik beceriler (Anestin, 2015) ve cinsel istismardan korunma
becerilerinin (Akmanoglu ve Tekin-Iftar, 2011; Siizer, 2015) dgretildigi ii¢ arastirmaya
rastlanmaktadir. Katilimeilarin - genelleme performanslarini  bir arastirmada  siir-
diiremedikleri (Anestin, 2015) ve diger iki arastirmada belirlenen 6lgiit diizeyinde siir-
diirdiikleri rapor edilmektedir (Akmanoglu ve Tekin-Iftar, 2011; Siizer, 2015). Diger ta-
raftan IGA ile OSB olan bireylere akademik becerilerin gretiminin yapildig: iki arastir-
manin birinde, katilimcilarin genelleme performans diizeylerinin izleme oturumlarinda
neredeyse %0 diizeyine (Zangrillo, 2012) ve bir digerinde yaklasik %20 diizeyinde
diistiigii rapor edilmektedir (Van Laarhoven, 1996). Ek olarak, IGA ile hayali oyun
becerilerinin  dgretiminin  gerceklestirildigi  bir arastirmada bir katilimcr igin
gerceklestirilen genellemenin izlemesi oturumunda, katilimcinin performans diizeyinin
baglama diizeyi oturumlarinkiyle benzer diizeyde oldugu goriilmiistiir (Bancroft vd.,
2024). VM ya da IGA ile yiiriitiilen bu arastirmalarin ii¢iinde de genellemeyi destekleyici
stratejilerden ¢oklu drneklerle 6gretimin kullanildigi ve bu aragtirmalarda katilimeilarin
performans diizeyinin genellemenin izlemesi oturumlarinda ya Olgiit diizeyinde
siirdiirdiikleri ya da hafif diizeyde diistiigii goriilmektedir (Akmanoglu ve Tekin-Iftar,
2011; Siizer, 2015; Van Laarhoven, 1996). Bu dogrultuda, giincel arastirmada
genellemenin izlemesine iligkin elde edilen bulgular, OSB olan bireylere cesitli
becerilerin 6gretiminde VM’nin ya da IGA nin genellemeyi destekleyici bir strateji ile
kullanildig: arastirmalarin bulgulariyla drtiismektedir. Goldstein’a (1983) gore 6gretim
stirecini genellemeyi destekleyerek yapilandirmak, davranis degisikliginde daha kalici
etkilerle sonu¢lanmaktadir. Bu baglamda, giincel arastirmada matrisli 6gretimin, siireci
daha etkili ve verimli kildig1 yani sira uzun siireli genelleme etkilerine yol actigi
diistiniilmektedir. Bu noktada, ileri arastirmalarda oyun becerilerinin 6gretiminde
genellemenin uzun donem kaliciliginin  saglanmasina iligkin farkli genellemeyi
destekleyici stratejilerin etkililigini belirlemeye yonelik daha fazla sayida arastirmanin
yiiriitiilmesi yararli olabilir.

Aragtirmanin etki biiyiikligli bulgular incelendiginde, Tau-U etki biytikliigii

bulgularinin her iki uygulamanin tiim katilimeilarda ¢ok etkili oldugunu gostermistir.
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Alanyazin incelendiginde, OSB olan ¢ocuklara oyun becerilerinin 6gretiminde sunulan
uygulamalara iligskin son dénem meta analiz ¢alismalarinda VM’nin ve IGA nin giiglii
diizeyde etki biiyiikliigiine sahip oldugu sonucuna ulasilsa da (Fedewa vd., 2024),
alanyazinda her iki yontemin etki biiytikliiklerinin karsilagtirildigr bir arastirmaya
rastlanmamaktadir. OSB olan bireylere bir beceri dgretiminde VM’nin ve IGA’nin
matrisli 6gretim ile ya da matrisli 6gretim olmadan kullanimlarinin etki biiytikliikleri
acisindan karsilastiran bir ¢aligma olmamasi nedeniyle, giincel arastirma bulgularinin
alanyazina katki sagladig diisiiniilmektedir. Ileri karsilastirmali arastirmalarda, matrisli
ogretim ile kullanilan 6gretim uygulamalarindan hangisinin daha etkili oldugunu daha
nesnel olarak ortaya koyabilmek iizere etki biiylikliigli hesaplamalarimin yapilmasi
oOnerilebilir.

Aragtirmada VM’ nin ve IGA’nin matrisli 6gretimle birlikte kullanildig1 gretim
uygulamalar verimlilik parametreleri agisindan karsilastirildiginda, bulgularin degisken-
lik gdsterdigi goriilmektedir. iki 6gretimin verimlilikleri oturum ve deneme sayis1 agisin-
dan karsilastirildiginda anlaml bir farklilik bulunamamistir. Verimlilik bulgulari, 6gre-
tim oturumlarinda gerceklesen yanlis tepki sayisi/ylizdesi agisindan karsilastirildiginda,
matrisli 6gretimle birlikte kullanildiginda IGA nmin iki ¢ocuk igin (Cengiz ve Can);
VM’nin ise bir g¢ocuk icin (Giilsah) daha verimli oldugu goriilmiistiir. Ogretim
oturumlarinda, ikinci ve igiincii katilimcimin hatirlayamadigi beceri basamaklarinda
yanlis tepkide bulunmak ya da bir bagka sosyodramatik oyun davranisi tiiretmek yerine
siklikla bekledigi ya da aragtirmaciya “Simdi?” ya da “Sonra?” gibi sorularla ipucuna
gereksinim duyduklarini ifade ettikleri gdzlemlenmistir. Dolayisiyla, bu katilimeilarin
ipucunu bekleme becerisine sahip oldugu ve bu durumun yanls tepki
sayilarini/yiizdelerini azalttig1 diisiiniilmektedir. Bu nedenle, arastirmacilara IGA’y1
sunmadan 6nce katilimcilarda ipucunu bekleme becerisinin bir 6nkosul beceri olarak
ogretim oncesinde smamalar1 Onerilebilir. Ogretim uygulamalarinin  verimlilikleri
ogretime ayrilan toplam siire acisindan karsilastirildiginda, IGA’nin matrisli 6gretimle
birlikte kullanilmasinin daha verimli oldugu goriilmektedir. Arastirmada elde edilen
bulgular VM’nin ve IGA’nin OSB olan ¢ocuklara oyun becerilerinin &gretiminde
verimliliklerinin karsilastirildig1 arastirma ile (Ulke-Kiirk¢iioglu, 2015) bir katilime1 igin
oturum sayisi, deneme sayist ve toplam Ogretim siiresi acisindan verimlilik diizeyi
benzerlik gosterirken; iki katilimer i¢in oturum sayisi, deneme sayisi ve yanlis tepki

sayisi/ylizdesi parametreleri acgisindan farklilhik gostermektedir. Dolayisiyla, bu
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arastirmanin OSB olan ¢ocuklara oyun becerilerinin 6gretimine iliskin daha dnceden
yiiriitiilmils arastirma bulgularin1 genislettigi; sosyodramatik oyun ve matrisli 6gretime
iliskin alanyazina ise yararli bulgular sundugu diisliniilebilir. Bu noktada, OSB olan
cocuklara sosyodramatik oyun becerilerinin Ogretimi {iizerine matrisli 6gretimin
kullaniminin planlandig1 arastirmalara verimlilik agisindan iki 6gretim uygulamasindan
birini 6nermek icin ileride daha fazla sayida arastirma yapilmasi gerektigi dii-
stiniilmektedir.

Arastirmada, tiim paydaglarin aragtirmaya yonelik olumlu goriis bildirdikleri ve
aragtirmanin paydas gruplarinin goriislerine dayali olarak sosyal agidan gecerli oldugu
goriilmistlir. Sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretiminde VM nin tek basina sunul-
dugu arastirmalarda, sosyal gecerlik verilerinin katilimcilardan yar1 yapilandirilmis go-
riisme yoluyla, uygulama 6ncesinde ve sonrasinda (Ozen vd., 2012) ve aile bireylerinden
anket ile uygulama (Reagon vd., 2006) toplandig1 goriilmektedir. Her iki ¢alismada,
arastirmanin sosyal gecerligini belirlemek iizere kullanilan 6gretim uygulamalarin sosyal
acidan kabul edilebilirligi ve davranmis degisikliginin anlamlilig1 olmak {izere sosyal
gecerligin iki boyutunun degerlendirildigi goriilmektedir. VM nin ve IGA’nin OSB olan
cocuklara oyun becerilerinin 6gretiminde verimliliklerinin karsilastirildigi arastirmada
ise bu verilerin katiimcilarin ebeveynlerinden ve alan uzmanlarindan uygulama
sonrasinda soru formu ile, sosyal gecerlik boyutlarinin tiimiiniin degerlendirildigi ifade
edilmektedir (Ulke-Kiirk¢iioglu, 2015). Sosyal gecerlik verilerinin toplandigi bu
arastirmalarin tiimiinde paydaslarin olumlu goriis bildirdikleri rapor edilmektedir. Bu
arastirmada ise sosyal gegerligini belirlemek {izere {i¢ farkli paydas grubundan (katilime1
cocuklar, anneler ve 6zel egitim 6gretmenleri) calismanin sosyal agidan 6nemi, kullanilan
Ogretim uygulamalarin sosyal acidan kabul edilebilirligi ve davranis degisikliginin
anlamliligt olmak iizere sosyal gegerligin tim boyutlarma iliskin goriisler
degerlendirilmistir. Bu siiregte, sosyal gecerlige iliskin inandiricilig1 arttirmak tizere (a)
oyun senaryolari, sosyodramatik oyun davraniglart ve seslendirmeler katilimec1 ¢cocuklar
icin gelisimsel agidan uygun olmasi1 amaciyla tipik gelisim gdsteren ¢cocuklar gézlemle-
nerek belirlenmis, (b) uygulamaya baslamadan 6nce annelerin hedef davraniglarin ve 6g-
retim uygulamalarin kabul edilebilirligine iliskin goriisleri alinmis, (c) katilimcilarin de-
neysel oturumlarda ayni yontemi tekrar tekrar segme ihtimalini ve dengeli dagilimin bo-
zulmasimi engellemek amaciyla yalnizca genelleme oturumlarinda kendilerine oturum

oncesinde hangi yontem/senaryo ile baglamayi tercih ettikleri sorulmus ve (d) 6gretim
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oncesi, siras1 ve sonrasi video ornekleri ile 6zel egitim 6gretmenlerinden asenkron veri
toplanmistir (Barton vd., 2018). Ek olarak, arastirma siirecinde anneler ve ¢ocuklar ile
yapilan informal goriismelerde, annelerin ¢cocuklarin uygulama saatini dort gozle bekle-
diklerini ifade etmeleri, annelerin ¢ocuklari ile ortak bir etkinlik yapmaktan memnun ol-
duklarin1 belirtmeleri, ¢ocuklarimin hayali oyun arkadaslari, kardesleri ve akranlariyla
oyun oynamaya basladiklarin1 vurgulamalari, her iki grubun da benzer arastirmalara ye-
niden katilmak istediklerini yoniinde goriis bildirmesi ve ¢ocuklarin kostiim giymekten
ve rollerin gerektirdigi davranislari yerine getirmekten hosnut olmalar1 arastirmanin
olumlu etkilerini ve sosyal gegerlige sahip oldugunu destekleyen giiclii gostergeler olarak
nitelendirilebilecegi diisiiniilmektedir.

Arastirmada elde edilen etkililik, kalicilik ve genelleme bulgular1 olumlu olmakla
birlikte uygulama siirecine iliskin birka¢ noktanin tartisilmasi gerekmektedir. Birinci ola-
rak, Giilsah IGA’nin matrisli 6gretimle birlikte kullamldigi 6gretim uygulamasinda, iki
oturum {ist tiste %100 dogruluk diizeyinde tepkide bulundugunda, diger 6gretim uygula-
masinda ii¢ oturum boyunca %100 diizeyinde dogru tepkide bulunmustur. Giilsah perfor-
mansina iligkin her iki 6gretim uygulamasinda %100 diizeyinde kararl veri elde edildigi
icin uygulama evresi sonlandirilarak birlesik genelleme son-test oturumlarina gegilmistir.
Buna ragmen, son-test oturumlarinda elde edilen veriler, her iki §gretim uygulamasinin
da birlesik genelleme diizeyini arttirmada etkili oldugunu ortaya koymustur. ikinci ola-
rak, OSB olan ¢ocuklara oyun becerilerinin 6gretiminde ebeveynlerin goriislerinin deger-
lendirildigi bir arastirmada, aile egitimi konusunda ebeveynlerin en ¢ok tercih ettigi mo-
del olma, video drnekleri ve geribildirim sunma bilesenleri (Saral, 2023), bu arastirmada
Cocuklartyla Oynamak igin Anneleri Hazirlama Egitimi siirecinde kullanilmugtir. Kar-
deslerin oyun arkadasi olarak yer aldig1 genelleme oturumlarina baglanmadan 6nce de
anneleri hazirlama egitiminde izlenen siirecin aynisi izlenerek kardeslere oturum akisina
ve basamaklarina iliskin bilgi verilmistir. Ancak, bir kardesin bu oturumlarda uygulama
giivenirligi katsayis1 annelerinkine ve diger kardeslerinkine kiyasla daha diisiik hesaplan-
mistir. Bu durumun, kardesin yasinin kiigiik olmasi nedeniyle kamera kaydinin yol ac¢tig
heyecanin dikkatini toplamasini ve siirdiirmesini zorlagtirmasinin yani sira kendisinden
beklenen seslendirmeleri unutmasindan ya da farkl: bir sira ile ifade etmesinden kaynak-
landig1 diisiiniilmektedir. Ugiincii olarak, olusturulan karakter-nesne matrisinde 6gretimi
yapilan senaryolara iligkin, tiim ¢ocuklarin ilerleyen uygulama ve yoklama oturumlarinda

rollere 6zgili davranislar ve seslendirmeler tiirettigi ve bunlari role gore farklilagtirdiklar
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goriilmiistiir. Ornegin, Cengiz’in “Elektrik gitmis.” diyerek alet cantasindan kablo aliyor
gibi yapmay1 yalnizca elektrik¢i roliindeyken; Giilsah’in hirsizi kelepgeliyor gibi
yapmay1 yalnizca polis roliindeyken ve Can’in “su akitiyor, fiss” diyerek hortum takiyor
gibi yapmay1 yalnizca su tesisatcisi roliindeyken yaptig1 gozlemlenmistir. Cocuklarin her
rol i¢in farkli davranislar ve seslendirmeler tiiretmesi, girdigi rolleri benimsediklerine ve
role uygun tepki genellemesi yaptiklarini ortaya koymaktadir. Tiiretilen seslendirmelere
iligskin olarak, tiim ¢ocuklarin her iki 6gretim uygulamasinda seslendirme sikliklarinin
giderek artan bir egilim izledigi goriiliirken, Cengiz’in IGA’da seslendirme sikliginin
ikinci yoklama oturumundan itibaren sabit kaldig1 ve son oturumda hafif bir diisiis
gosterdigi goriilmiistiir (Bkz. Sekil 3.3). Cengiz diger iki cocuga kiyasla neredeyse iki kat
daha fazla yeni seslendirme sergilemis (6rn., Cengiz: ort. 6; Giilsah: ort. 3.5; Can: ort.
3.7) ve bu seslendirmelerin tiimii tiiretilen seslendirme olarak degerlendirilmistir. Ote
yandan, Cengiz’in IGA’daki seslendirme sikligindaki bu farklilasmanin ifade edici dil
performansmin diger iki cocuga kiyasla daha yiiksek olmasi ile (TEDIL: 100)
aciklanabilecegi diigiiniilmektedir.

So6zii edilen tiim bulgulara dayali olarak 6zetle, bu aragtirmanin OSB olan ¢ocuk-
lara sosyodramatik oyun davranislarinin ve seslendirmelerin 6gretiminde, VM nin ve
IGA’nm etkililiginin ve verimliliinin ortaya kondugu, matrisli 6gretim ile iki farkli mii-
dahalenin etkililiginin ve verimliliginin karsilastirildigi ve IGA ile bu becerilerin 6greti-
minin yapildigr ilk calisma olmasi agisindan 6zgiinliik kazanarak alanyazindaki boslugu
doldurdugu diisiiniilmektedir. Ote yandan, arastirmada sosyodramatik oyun becerilerinin
tiim bilesenleri kapsayacak bicimde dgretiminin hedeflenmesi ve matrisli 6gretim ile zin-
cirleme bir becerinin dgretiminin yapilarak birlesik genellemenin degerlendirilmesi ile
elde edilen bulgularin sinirlt alanyazina katki sundugu diisiiniilmektedir. Ek olarak, ¢o-
cuklar tarafindan tiiretilen sosyodramatik oyun davranislarina ve seslendirmelere iligkin
elde edilen bulgularin oyun alanyazinina; VM, IGA ve matrisli 6gretime iliskin ¢esitli
gruplarin goriiglerine dayali olarak elde edilen sosyal gegerlik bulgularinin sistematik 68-

retim alanyazinina ek bulgular saglayarak alanyazini genislettigi diisiiniilmektedir.
4.2 Siirhliklar

Bu arastirmanin sahip oldugu gii¢lii yanlarinin yani sira birkag¢ sinirliligi da bu-
lunmaktadir. Birinci olarak, arastirmada hedef bagimli degiskenlerin esit zorluk diize-

yinde olmas1 amaciyla mantik analizi yapilmistir. Arastirmada, deneysel analize yer ve-
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rilmemesi arastirmanin bir stirlilig1 olarak degerlendirilebilir. ikinci olarak, arastirmanin
genelleme oturumlari katilimcet ¢ocuklarin evinde gergeklestirilmistir. Katilime1 ¢ocukla-
rin ebeveynleri informal goriismelerde ¢ocuklarinin akranlari ile sosyodramatik oyun oy-
nadiklarini belirtse de ¢ocuklarin edindikleri becerileri diger dogal ortamlarda bu kisilere
genelleyip genellemediklerine iligkin sistematik veri toplanmamistir. Bu durumun da
aragtirmanin diger bir sinirlilig1 oldugu diisiiniilmektedir. Son olarak, bu arastirmada ka-
rakter-nesne kombinasyonu ile olusturulan oyun senaryolarinda yalnizca bir nesnenin
(6rn., ciizdan) farklilastirilmasi uyaran genellemesi agisindan bir sinirhilik olarak diisii-

nilmektedir.
4.3 Oneriler

Izleyen béliimde arastirmada elde edilen bulgular, deney siirecinde yapilan goz-
lemler ve katilimecilarla yapilan informal goriismeler gercevesinde, uygulamalarin OSB
alaninda nasil kullanilabilecegini belirtmek, gelecekte yapilacak ¢aligmalara 151k tutmak
ve yeni arastirma alanlar1 agmak iizere uygulamaya ve ileri arastirmalara iligkin 6nerilere

yer verilmektedir.
4.3.1 Uygulamaya yonelik oneriler

1. OSB olan bireylerle c¢alisan uygulamacilara (6rn., 6zel egitim dgretmenleri,
ebeveynler, bakicilar vb.) tiim bilesenleri dikkate alarak sosyodramatik oyun becerilerinin
ogretiminde VM’yi ve IGA’y1 kullanmalar1 énerilebilir.

2. OSB olan bireylerle ¢alisan uygulamacilara (6rn., 6zel egitim 6gretmenleri,
ebeveynler, bakicilar vb.) farkli kombinasyon bilesenlerini (6rn., nesne, karakter, ortam,
eylem ve seslendirme) bir araya getirerek daha genis bir davranig/beceri dagarciginin
olusmasina olanak tanimak amaciyla bu bireylere cesitli becerilerin 6gretiminde matrisli
ogretimi kullanmalar1 6nerilebilir.

3. OSB olan bireylerle calisan uygulamacilara (6rn., 6zel egitim 6gretmenleri,
ebeveynler, bakicilar vb.) garson, 6gretmen ve magaza gorevlisi gibi karsilasma olasiligi
yiiksek olan sosyal roller ile sosyodramatik oyun temalarini ¢esitlendirmeleri dnerilebilir.

4. Video animasyon modeller ile farkli sosyodramatik oyun senaryolari, roller,
eylemler ve seslendirmeler daha kontrollii ve tutarli bir sekilde hazirlanabilir. Dolayisiyla,
videolar1 hazirlamanin ve diizenlemenin hem zaman alici ve hem maliyetli olmasi ve bil-
gisayar ortaminda iiretilen animasyon videolarinin daha erisilebilir olmasi1 nedeniyle bil-

gisayar destekli animasyon videolarin kullanilmasi bir alternatif olarak sunulabilir.
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4.3.2 ileri aragtirmalara yonelik éneriler

1. Ileri karsilastirmali arastirmalarda bagimli degiskenlerin zorluk diizeylerini be-
lirleyebilmek amaciyla deneysel analiz yapilmas1 6nerilebilir,

2. OSB olan ¢ocuklara sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretiminde, aile birey-
leri tarafindan sunulan 6gretim uygulamalarinin etkililiklerinin ve verimliliklerinin kar-
silagtirildig1 aragtirmalarin yiiriitiilmesi 6nerilebilir,

3. OSB olan ¢ocuklara zincirleme oyun becerilerinin 6gretiminin hedeflendigi
aragtirmalarda tiim oyun basamaklarimin tek bir hiicreye konularak kullanildig1 matrisli
ogretim yerine, senaryonun sahnelere ayrilarak hiicrelere dagiliminin yapilmasiyla bu be-
cerilerin 6gretiminin hedeflendigi arastirmalarin yiiriitiilmesi onerilebilir,

4. OSB olan ¢ocuklara cesitli becerilerin 6gretiminde, birlesik genelleme perfor-
manslarini belirlemek {izere matrisli 6gretim ve diger genellemeyi destekleyici stratejile-
rin (6rn., ¢coklu orneklerle 6gretim) tek basina sunumuyla etkililiklerinin ve verimlilik-
lerinin kargilagtirildig aragtirmalarin yiiriitiilmesi 6nerilebilir.

5. Matrisli 6gretimin kullanildig1 arastirmalarda, katilimcilarin tepki genelleme-
sini degerlendirmek iizere hiicrelerden hig¢birinin 6gretiminin yapilmadigi (6rn., dedektif-
kolye, ajan-kredi kart1) genelleme matrisleri olusturulmasi ve birlesik genellemenin de-
gerlendirilmesi Onerilebilir.

6. Arastirmada kullanilan 6gretim uygulamalarinin ve/veya matrisli 6gretimin
sosyal gecerligini degerlendirmek iizere ileri arastirmalarda, bu arastirmada oldugu gibi

yanliliga daha az egilimli tekniklerin (6rn., sosyal karsilastirma) kullanilmasi dnerilebilir.
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EKLER
EK-1. Aragtirma Goniilli Katilim Formu

EK-2. Anneleri Cocuklartyla Oyun Oynamak I¢in Hazirlama Egitimi’nde Kullanilan Su-
num Sayfalar1 Ornekleri

EK-3. Anne i¢in Ogretim Oturumlar1 Uygulama Giivenirligi Veri Toplama Formu
EK-4. Sosyodramatik Oyun Araglarinin, Oyun Bilesenlerinin ve Davraniglarin

EK-5. Oyun Temalarmin Videolarinin Teknik ve igerik Ozelliklerine Iliskin Uzman G&-
ris Formu

EK-6. VM ve Matrisli Ogretimin Birlikte Kullanildigi Ogretim Oturumlarma iligkin Og-
retim Oturumlar1 Uygulama Giivenirligi Veri Toplama Formu

EK-7. VM/IGA ve Matrisli Ogretimin Birlikte Kullanildig1 Yoklama (Baslama Diizeyi,
Giinliik Yoklama, izleme) ve Genelleme Oturumlarina iliskin Uygulama Giivenirligi Veri
Toplama Formu

EK-8. IGA ve Matrisli Ogretimin Birlikte Kullanildig1 Ogretim Oturumlarina Iliskin Uy-
gulama Giivenirligi Veri Toplama Formu

EK-9. Katilimc1 Cocuk Gériislerini Belirlemeye Iliskin Sosyal Gegerlik Formu

EK-10. Anne Gériislerini Belirlemeye iliskin Uygulama Oncesi Sosyal Gegerlik Formu
EK-11. Anne Gériislerini Belirlemeye iliskin Uygulama Sonras1 Sosyal Gegerlik Formu
EK-12. Ozel Egitim Ogretmenlerinin Gériislerini Belirlemeye iliskin Sosyal Gegerlik
Formu

EK-13. Tamircilik Temasina iliskin Ogretim Oturumlar1 Oyun Eylemleri Beceri Analizi
Kaydi Veri Toplama Formu

EK-14. Tamircilik Temasina Iliskin Yoklama (Baslama Diizeyi, Giinliik Yoklama, iz-
leme) ve Genelleme Oturumlari Oyun Eylemleri Beceri Analizi Kaydi Veri Toplama
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EK-15. Tamircilik Temasina Iliskin Birlesik Genelleme Oturumlar1 Oyun Eylemleri Be-
ceri Analizi Kaydi Veri Toplama Formu

EK-16. Tamircilik Temasina iliskin Ogretim Oturumlar1 Ogretimi Yapilan ve Tiiretilen
Seslendirme Olay Kayd1 Veri Toplama Formu

EK-17. Tamircilik Temasina Iliskin Yoklama (Baslama Diizeyi, Giinliik Yoklama, iz-
leme) ve Genelleme Oturumlar1 Ogretimi Yapilan ve Tiiretilen Seslendirme Olay Kaydi

Veri Toplama Formu



EK-18. Tamircilik Temasina Iliskin Birlesik Genelleme Oturumlar1 Ogretimi Yapilan ve
Tiiretilen Seslendirme Olay Kayd1 Veri Toplama Formu

EK-19. Hirsizlik Temasina Iliskin Ogretim Oturumlar: Oyun Eylemleri Beceri Analizi
Kaydi Veri Toplama Formu

EK-20. Hirsizlik Temasina Iliskin Yoklama (Baslama Diizeyi, Giinliik Yoklama, izleme)
ve Genelleme Oturumlari Oyun Eylemleri Beceri Analizi Kaydi Veri Toplama Formu
EK-21. Hirsizlik Temasina Iligkin Birlesik Genelleme Oturumlart Oyun Eylemleri Beceri
Analizi Kaydi Veri Toplama Formu

EK-22. Hirsizlik Temasma Iligkin Ogretim Oturumlart Ogretimi Yapilan ve Tiiretilen
Seslendirme Olay Kaydi Veri Toplama Formu

EK-23. Hirsizlik Temasina Iliskin Yoklama (Baslama Diizeyi, Giinliik Yoklama, izleme)
ve Genelleme Oturumlar1 Ogretimi Yapilan ve Tiiretilen Seslendirme Olay Kaydi1 Veri
Toplama Formu

EK-24. Hirsizlik Temasina Iliskin Birlesik Genelleme Oturumlar1 Ogretimi Yapilan ve
Tiiretilen Seslendirme Olay Kayd1 Veri Toplama Formu

EK-25. VM/IGA ve Matrisli Ogretimin Birlikte Kullanildig1 Ogretim Oturumlarinda Tii-
retilen Sosyodramatik Oyun Davranislarina Iliskin Veri Toplama Formu

EK-26. VM/IGA ve Matrisli Ogretimin Birlikte Kullanildig1 Yoklama (Baslama Diizeyi,
Giinliik Yoklama, Izleme), Genelleme ve Birlesik Genelleme Oturumlarinda Tiiretilen
Sosyodramatik Oyun Davranislarma Iliskin Veri Toplama Formu

EK-27. VM/IGA ve Matrisli Ogretimin Birlikte Kullanildig1 Birlesik Genelleme Oturum-
larina iliskin Uygulama Giivenirligi Veri Toplama Formu

EK-28. Etik Kurul Onay Belgesi

EK-29. VM ve Matrisli Ogretimin Birlikte Kullanildig1 Ogretim Oturumlarinda Kullani-
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EK-1. Aragtirma Goniilli Katilim Formu

Bu calisma, Otizm Spektrum Bozuklugu Olan Cocuklara Sosyodramatik Oyun
Osretiminde Matrisli Ogretimin Video Modelle ve Ipucunun Giderek Arttirilmasiyla
Sunumunun Karsilastirilmas: baglikli bir aragtirma c¢alismasi olup otizm spektrum
bozuklugu olan ¢ocuklara sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretiminde video modelle
ogretim ve ipucunun giderek arttirilmasiyla 6gretim uygulamalarinin matrisli 6gretim ile
sunulmasiin etkililik ve verimliliklerinin karsilastirilmast amacint tagimaktadir.
Calisma, Prof. Dr. Burcu ULKE KURKCUOGLU danismanliginda Ars. Gor. Dinger
SARAL tarafindan yiiriitiilmektedir.

¢ Bu ¢aligmaya katiliminiz goniilliiliik esasina dayanmaktadir.

e Calismanin amaci dogrultusunda, sizden ve ¢ocugunuzdan gorsel ve isitsel veriler
toplanacaktir.

e Isminizi yazmak ya da kimliginizi agiga ¢ikaracak bir bilgi vermek zorunda degilsiniz.
Arastirmada katilimcilarin isimleri gizli tutulacaktir.

e Arastirma kapsaminda toplanan veriler, sadece bilimsel amacglar dogrultusunda
kullanilacak, aragtirmanin amaci disinda ya da bir bagka arastirmada kullanilmayacak,
sosyal medyada yaymlanmayacak ve gerekmesi halinde yazili izniniz olmadan
baskalariyla paylasilmayacaktir. Istemeniz halinde sizden toplanan verileri inceleme
hakkiniz bulunmaktadir. Sizden toplanan veriler depolama yontemi ile korunacak ve
arastirma bitiminde arsivlenecek veya imha edilecektir.

e Veri toplama siirecinde/siireclerinde size rahatsizlik verebilecek herhangi bir
soru/talep olmayacaktir. Yine de katiliminiz sirasinda herhangi bir sebepten rahatsizlik
hissederseniz caligmadan istediginiz zamanda ayrilabileceksiniz.  Caligmadan
ayrilmaniz durumunda sizden toplanan veriler ¢aligmadan c¢ikarilacak ve imha
edilecektir.

Goniillii katilm formunu okumak ve degerlendirmek {izere ayirdiginiz zaman igin
tesekkiir ederim. Calisma hakkindaki sorulariniz1 ... Universitesi ... boliimiinden ... ya
yoneltebilirsiniz.

Bu cahsmaya tamamen Kkendi rizamla, istedigim takdirde calismadan
ayrilabilecegimi bilerek verdigim bilgilerin bilimsel amaclarla kullanilmasim1 kabul
ediyorum.

Katilimc1 Ad ve Soyadi:
Imza:
Tarih:



EK-2. Anneleri Cocuklartyla Oyun Oynamak i¢in Hazirlama Egitimi’nde Kullanilan

Sunum Sayfalar1 Ornekleri

Amag

Otizm spektrum bozuklugu (OSB) olan ¢ocuklara
sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretiminde

Ipucunun
Video modelle giderek
dgretim arttinlmasiyla
ogretim
Matrisli
oSgretimle
birlikte

uygulamalarinin matrisli 6gretimle birlikte sunulmasinin etkililik
ve verimliliklerinin farklilagip farklilasmadigini belirlemektir.
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EK-3. Anne i¢in Ogretim Oturumlar1 Uygulama Giivenirligi Veri Toplama Formu

Anne: Tarih: Ogretim Uygulamas::

Uygulamaci: [] VM+Matrisli Ogretim [_] IGA+Matrisli Ogretim
Oturum

Basamak ! 2 3 4

Senaryo N i i d X b i i i i i i i

(Karakter-Nesne) - | 7 | et | et |t vt ] mi e || ST

Oyuna baglamak tizere yo-

nerge sunma

Ipucu sunmadan ¢ocugun
dogru tepkide bulunmasini
bekleme

Cocugun yanlis tepkile-
rinde diizeltici geribildirim
sunmadan ¢ocugun dogru
tepkisini bekleme

Cocugun dogru tepkile-
rinde olumlu geribildirim
sunmadan roliine uygun
davranisi sergileme

Oturum boyunca roliiniin
gerektirdigi oyun davranis-
larin1 yerine getirme

Oturumu sonlandirma

Dogru Tepki Sayisi (n)

Dogru Tepki Yiizdesi (%)

Ortalama (%)

Yanhs Tepki Sayisi (n)

Yanhs Tepki Yiizdesi (%)

Ortalama (%)




EK-4. Sosyodramatik Oyun Araglarinin, Oyun Bilesenlerinin ve Davraniglarin
Uygunluguna ve Zorluk Diizeyine iliskin Uzman Gériis Formu

Sayin Uzman,

Prof. Dr. Burcu ULKE-KURKCUOGLU’nun danismanliginda, “OSB Olan Co-
cuklara Sosyodramatik Oyun Ogretiminde Matrisli Ogretimin Video Modelle & Ipucunun
Giderek Arttirilmasiyla Sunumunun Karsilagtirilmasi” baslikli doktora tezini yiirlitmek-
teyim. Tez arastirmasinda sosyodramatik oyun becerilerini kazandirmak amaciyla yaslari
5-6 arasinda degisen otizm spektrum bozuklugu (OSB) tanili dort ¢ocuk ve ¢ocuklarin
dogal oyun arkadasi olarak ebeveynleriyle evlerinde ¢aligmay1 planlamaktayim. Tez aras-
tirmasinda ¢ocuklara sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretiminde video modelle 6gre-
tim (VM) ve ipucunun giderek arttirilmastyla dgretim (IGA) uygulamalarinin matrisli
ogretimle birlikte sunulmasinin etkililik ve verimliliklerinin farklilasip farklilagmadigini
belirlemeyi amaglamaktayiz.

Arastirma kapsaminda oncelikle oyun temalarinin belirlenmesi i¢in ilgili alanya-
zindaki arastirmalar incelenmis ve okul O6ncesi 6gretmenleriyle goriismeler diizenlenmis-
tir. Siire¢ sonunda her bir 6gretim uygulamasi i¢in (VM ve IGA) iki farkli oyun temasi
belirlenmis ve ardindan sembolik nesne (6rn. serum hortumu) ve maket (6rn. bez ayicik)
gibi oyuncaklar her iki temaya dagitilarak oyun davraniglar1 hazirlanmistir. Hangi 6gre-
tim uygulamasinin daha etkili ve verimli oldugunu ortaya koymak i¢in bu oyun temalari
altinda bulunan davranislarin esit zorluk diizeyinde olmasi kritik 6nem tagimaktadir. Bu
nedenle, sizlerin oyun temalarina ve davranislarina iliskin degerlendirmelerinize gereksi-
nim duyulmaktadir.

Bu tez arastirmasi i¢in (a) her iki tema altindaki oyun arag gereclerinin (6rn. sem-
bolik nesne, maketler) ¢cocuklarin yas diizeyine ve oyun temalarina dagilimia uygunlugu,
(b) sosyodramatik oyun davraniglarinin ¢ocuklarin yas diizeyine ve yer aldig1 sosyodra-
matik oyun bilesenine uygunlugu ve (c) her iki tema altindaki sosyodramatik oyun dav-
raniglarinin zorluk diizeyi olmak iizere ii¢ farkli form olusturulmustur. Bu formlarla siz-
lerin siralanan iki ana amaca yonelik goriis ve onerilerinizi belirlemek hedeflenmektedir:

e Oyuncaklarin ve sosyodramatik oyun davraniglarinin ¢ocuklarin yasina uygunluk
diizeyini belirlemek,

e Ayr olarak her iki tema altinda yer alan sosyodramatik oyun davranislari arasin-
daki zorluk diizeyini belirlemek.

Formlar1 doldurarak vereceginiz degerli gorlis ve Oneriler, arastirma siirecine
onemli katki saglayacaktir. Formlardaki oyuncak, davranis ve seslendirmelerin; denek ve
yas degiskenleri agisindan uygun olup olmadigini ilgili kutucuga isaretleyerek degerlen-
dirmenizi rica ederim. Buna ek olarak, uygunluk ve/veya ekleme/¢ikarma yapmanin ge-
rekliligini diisiindiigiiniiz boliimiin “Gériis ve Oneriler” kismina yazmanizi rica ederim.

Yanitlariniz, desteginiz, katkilariniz ve zaman ayirdiginiz i¢in ¢ok tesekkiir ederim.



Tez Arastirmas1 Kapsaminda Hazirlanan “Hirsizhik Sonucu Calinan Nesneyi
Sahibine Teslim Etmek” Oyun Temasi

Kisi

Davranis

Oyun Bileseni

(Anne/baba ayakta, “Biraz alisveris yapayim ben.” diyerek koluna alisveris ¢antasini takar. Masanin
tizerinde duran plastik meyveleri inceler, posetine koyarak alisveris yapar. Halihazirda kostiimii
giymis ¢ocuk ise masanin diger tarafinda anneyi/babayi izler.)

Cantasina meyve koyarken birden cebinde bir sey artyormus gibi yapar. Cocuga endiseli

1.Ebeveyn: | (6rn. gozlerini agarak ve iki avug igini yanaklarina dayayarak) doner ve “Bakar misiniz?
(ylizigiim/param/ciizdanim) ¢alindi!” der.
®Bir nesneyi bir bagka
“Korkmaym. Kamera var. Kameraya bakalim.” der ve nesneymis gibi kullanma
2.Cocuk: tablet ¢antasini yerden alir, masaya koyar, ¢cantanin eKendine rol yiikleme
fermuarini agar ve i¢inden masa takvimini (tablet) ¢ikarir. |eSeslendirme
e Sosyal etkilesim
3.Ebeveyn: Tesekkiir ederim. Hirsiz1 bulun liitfen. :(” der ve ¢ocugu (polis/jandarma/giivenlik gor.)
bekler.
Masa takvimini ¢antadan g¢ikarir. “Tikir tikir tikir” diyerek *Bir nesneyl b1r baska
o r nesneymis gibi kullanma
klavye tuslarma bastyormus gibi yapar, ardindan isaret
4.Cocuk: o - Lo i eOrtamda olmayan1 varmis
parmagiyla kapagi (ekran) gosterir ve “Iste hirsiz burada! ibi
Maske takiyor.” der. Tableti ¢antaya geri koyar. glbl yapta
eSeslendirme
5.Ebeveyn: “Hani? Eveeet ylirtiyor! Ne yapacagiz?” der.
Cebinden telsiz ¢ikartyormus gibi yapar, telsizi tutuyormus [@Ortamda olmayani varmis
6.Cocuk: gibi bos avug i¢ini kendine dogru cevirir ve “Ekiplere gibi yapma
) ) haber vereyim” der. Anneye doner ve “O hirsizi eSeslendirme
yakalayacagiz” der. e Sosyal etkilesim
7 Ebeveya Cocuga endiseli bir sekilde (6rn. gozlerini agarak ve iki avug i¢ini yanaklarina
' ) dayayarak) “Liitfen onu yakalayin. :(” der.
Masanin etrafinda bir tur kosar, yerdeki bez ayicigin
eOrtamda olmayan1 varmis
(hirs1z) kolundan tutar, havaya kaldirarak hirsizi yakalamis ibi vapma
8.Cocuk: gibi yapar ve ardindan anneye “Ve (yiiziik/para/ciizdan) gb1 yap!
» 1 < . eSeslendirme
bulundu! Alin.” diyerek ayicigin altindaki 1 etkilesi
yliziigili/parayi/ciizdani ebeveynin dniine koyar. e Sosyal etkilesim
9.Ebeveyn: “Oh, ¢ok rahatladim. Tesekkiirler” der.
NESNE
o YUZUK PARA CUZDAN
= POLIS X
-
5 JANDARMA X
¥ GUVENLIK N
GRV.
TESLIM ETMEK




Tez Arastirmas1 Kapsaminda Hazirlanan “Bozulan Aleti Tamir Etmek” Oyun

Temasi

Kisi

Davrams

Oyun Bileseni

(Anne/baba ayakta, “Biraz ev isi yapayim ben.” diyerek masanmin tizerine ilgili cihazi koyar, elinde bez
cihazi siler. Halihazirda kostiimii giymis ¢ocuk ise masamn diger tarafinda anneyi/babay: izler.)

Cihaz1 bezle silerken diigmesini agar... Kapatir... Aniden dii

gmeyi hizla agip kapamaya

1.Ebeveyn: baslar. Cocuga sasirmis (6rn. gozlerini ve agzini agarak) doner ve “Yardim eder
misiniz? (iitim/buzdolabim/¢camagir makinem) ¢aligmiyor!” der.
®Bir nesneyi bir bagka
“Uziilmeyin. Tornavida var. Cantami alayim” der ve alet | nesneymis gibi kullanma
2.Cocuk: cantasini yerden alir, masaya koyar, alet cantasinin eKendine rol yiikleme
klipslerini acar ve iginden blok pargasini (tornavida) alir. |eSeslendirme
e Sosyal etkilesim
3.Ebeveyn: “Tesekkiir ederim. Tamir edin liitfen :(” der ve ¢ocugu (tamirci/elektrik¢i/su tesisatgist)
bekler.
Blok pargasini bir eliyle tutar. “Takir takir takir” diyerek |®Bir nesneyi bir baska
blok pargasini (tornavida) iitiiniin/buzdolabinin/¢amagir | nesneymis gibi kullanma
4.Cocuk: | makinesinin ¢esitli yerlerine dokundurur, isaret parmagiyla |eOrtamda olmayani
cihazin bir pargasini gosterir ve “Bakin sorun burada! Su | varmis gibi yapma
akiyor.” der. Tornavidayi ¢antaya geri koyar. eSeslendirme
5.Ebeveyn: “Hani? Aaa su akiyor! Ne yapacagiz?” der.
Cebinden vida aliyormus gibi yaparken “Viday1 elime  [#Ortamda olmayani
6.Cocuk: alayim” der, parmaklariyla viday1 tutuyormus gibi varmis gibi yapma
) ) yaparken anneye doner ve “Su vidayi takacagiz” der. eSeslendirme
Viday1 takiyormus gibi yapar. e Sosyal etkilesim
7.Ebeveyn: | Cocuga sasirmis bir sekilde (6rn. gozlerini ve agzini agarak) “Liitfen dikkat edin!” der.
Makineye takili olan serum hortumunun ucunu (kablo)
tutar, prize gidiyormus gibi bir tur masanin etrafinda yiirtir [®Bir nesneyi bir bagka
8.Cocuk: ve kabloyu masaya degdirerek takiyormus gibi yapar, nesneymis gibi kullanma
) * | ardindan anneye “Iste (litii/buzdolabi/¢amagir mak.) ¢alisti! |eSeslendirme
Buyrun.” diyerek iitiiyii/buzdolabini/gamagir mak.’1 e Sosyal etkilesim
ebeveynin dniine koyar.
9.Ebeveyn: “Ay, ¢ok sevindim. Sag olun” der.

NESNE
i~ UTU BUZDOLABI CAMASIR MAK.
= TAMIRCi X
E ELEKTRIKCi X
S SU X

TESISATCISI

TAMIR ETMEK




Oyun Arag Gereglerinin Cocuklarin Yas Diizeyine ve Oyun Temalarina Dagiliminin
Uygunlugu
Yonerge: Asagida her iki tema altinda kullanilacak oyun arag¢ gereglerinin yer aldigi
tabloya yer verilmistir. Tabloda, oyun ara¢ gereclerinin ¢ocuklarin yas diizeyine
uygunlugu ve oyun temalarina dagilimimmin uygunlugu olmak tizere iki siitun yer
almaktadur. lgili hiicreye “X” ile uygun oldugunu/olmadigin diisiindiigiiniiz oyun arag

gereclerini igaretleyiniz ve varsa goriis ve onerilerinizi belirtiniz.

Cocuklarin Yas Oyun Temalarina
Diizeyine U lugu | Dagil U lug ..
TEMA1 | TEMA 2 TreyTe —yeEnusu | AcTmimm L ygmmued Giriis ve Onerileriniz
Uygun | Uygun Degil [ Uygun | Uygun Degil
Fermuarl Oyuncak
tablet klipsli alet
cantasi cantasi
Masa Blok pargast
takvimi oK pareas
Serum
Bez ayicik ho u

Yiiziik Oyuncak titii

. Oyuncak
Demir para buzdolab1
Oyuncak

Ciizdan ¢amasir
makinesi

Goriis ve Onerileriniz:



Sosyodramatik Oyun Davranislarinin Yas Diizeyine ve Bulundugu Bilesene Uygunlugu
Yonerge: Asagida her iki temada ¢ocuklar i¢in belirlenen sosyodramatik oyun davraniglarina ve her bir davranisin igerdigi sosyodramatik oyun
bileseninin yer aldig1 tabloya yer verilmistir. Tabloda, davranislarin ¢ocuklarin yas diizeyine uygunlugu ve sosyodramatik oyun bilesenine
uygunlugu olmak tizere iki siitun yer almaktadir. Hemen altinda yer alan sar1 tabloda ise sizlere rehber olmasi agisindan sosyodramatik oyun
bilesenlerine ve agiklamalarina yer verilmistir. Ilgili hiicreye “X” ile uygun oldugunu/olmadigmi diisiindiigiiniiz oyun ara¢ gereglerini

isaretleyiniz ve varsa goriis ve Onerilerinizi belirtiniz.

Cocuklarin Yas | Sosyodramatik
Diizeyine Oyun Bilesenine
Kisi Davrams SOS}];(;;le ;'e(n)iyun Uygulzllugu yUygunlugu
Uygun I]J)yeggl;;l Uygun I]J)yeggl;;l Gériis ve Onerileriniz
1. TEMA
eBir nesneyi bir
“Korkmaym. Kamera var. Kameraya bakalim.” der b?1$.ka resneymis
gibi kullanma
Cocuk: ve tablet ¢antasini yerdeq th, masaya koygr,  leKendine rol
cantanin fermuarini agar ve iginden masa takvimini yiikleme
(tablet) ¢ikarir. o Seslendirme
eSosyal etkilesim
Masa takvimini ¢antadan ¢ikarir. “Tikir tikir tikir” .5;1?::;?1165:;15
diyerek klavye tuslarina basiyormus gibi yapar, gibi kullanma
Cocuk: | ardindan isaret parmagiyla kapag: (ekran) gosterir Ortamda olmavan
ve “Iste hirsiz burada! Maske takiyor.” der. Tableti ormay
cantaya geri koyar. varmis gilbl yapma
eSeslendirme
Cebinden telsiz ¢ikartyormus gibi yapar, telsizi  [#Ortamda olmayani
Cocuk: tuj[u.yormus gibi bos avug i¢ini .kendine dogru varmig gibi yapma
) cevirir ve “Ekiplere haber vereyim” der. Anneye |eSeslendirme
doner ve “O hirsiz1 yakalayacagiz” der. o Sosyal etkilesim




Masanin etrafinda bir tur kosar, yerdeki bez
ayicigin (hirsiz) kolundan tutar, havaya kaldirarak
hirsiz1 yakalamis gibi yapar ve ardindan anneye

eOrtamda olmayan1
varmis gibi yapma

Cocuk: “Ve (yiiziik/para/ciizdan) bulundu! Alin.” diyerek |eSeslendirme
ayicigin altindaki yiiztigii/paray1/clizdani ebeveynin |eSosyal etkilesim
oniine koyar.
2. TEMA
eBir nesneyi bir
4 . ) k. i
“Uziilmeyin. Tornavida var. Cantami alayim” der b?S. i
gibi kullanma
ve alet ¢antasini yerden alir, masaya koyar, alet .
Cocuk: . 2 o e Kendine rol
cantasinin klipslerini agar ve i¢inden blok pargasini ..
. yiikleme
(tornavida) alir. .
e Seslendirme
eSosyal etkilesim
Blok pargasini bir eliyle tutar. “Takir takir takir”  |eBir nesneyi bir
diyerek blok pargasini (tornavida) baska nesneymis
Cocuk: iitliniin/buzdolabinin/¢amasir makinesinin ¢esitli | gibi kullanma
* | yerlerine dokundurur, isaret parmagiyla cihazin bir |eOrtamda olmayani
parcasini gosterir ve “Bakin sorun burada! Su varmis gibi yapma
akiyor.” der. Tornavidayi ¢antaya geri koyar. oSeslendirme
Cebinden vida aliyormus gibi yaparken “Viday1 |¢Ortamda olmayani
Cocuk: elime alayim” der, parmaklariyla viday1 tutuyormus | varmis gibi yapma
) gibi yaparken anneye doner ve “Su viday1 eSeslendirme
takacagiz” der. Viday: takiyormus gibi yapar. o Sosyal etkilesim
Makineye takili olan serum hortumunun ucunu
(kablo) tutar, prize gidiyormus gibi bir tur masanin |®Bir nesneyi bir
etrafinda yiirtir ve kabloyu masaya degdirerek baska nesneymis
Cocuk: takiyormus gibi yapar, ardindan anneye “Iste gibi kullanma

(titti/buzdolabi/camasir mak.) ¢aligti! Buyrun.”
diyerek iitiiyli/buzdolabini/camasir mak.’1
ebeveynin dniine koyar.

o Seslendirme
e Sosyal etkilesim




Sosyodramatik Oyun Davranislart Arasindaki Zorluk Diizeyi

TEMA 1

TEMA 2

Esit

Esit Degil

Goriis ve Onerileriniz

Cantasina meyve koyarken birden cebinde bir
sey artyormus gibi yapar. Cocuga endiseli (6rn.

Cihaz1 bezle silerken diigmesini agar... Kapatir...
Aniden diigmeyi hizla agip kapamaya baslar. Cocuga

Ebev.: | gozlerini agarak ve iki avug i¢ini yanaklarina sasirmis (Orn. gozlerini ve agzini agarak) doner ve
dayayarak) doner ve “Bakar misiniz? “Yardim eder misiniz? (iitim/buzdolabim/¢amagir
(vlizigiim/param/ciizdanim) calindi!” der. makinem) calismiyor!” der.

“Korkmaym. Kamera var. Kameraya bakalim.” | .. .. . . ”
Uziilmeyin. Tornavida var. Cantami alayim” der ve

Coc.: degigp™let ool yerd gk, oSl alet cantasini yerden alir, masaya koyar, alet cantasini
koyar, ¢antanin fermuarini agar ve i¢inden - .
masa takvimini (tablet) gikarr. acar ve iginden blok pargasini (tornavida) alir.

Ebev.: V:zieiﬂ(g: F;:ﬁgr;;aﬁ;x;})glﬂsgnlﬁltfzzr)( der “Tesekkiir e(.ier.im. Tar.nir.edin 1ﬁtfen :(” der ve

- bekler. ) ¢ocugu (tamirci/elektrik¢i/su tesisatgist) bekler.
Masa takvimini ¢antadan ¢ikarir. “Tikir tikir Blok pargasini bir eliyle tutar. “Takr takir takir”
tikir” diyerek klavye tuslarina bastyormus gibi | diyerek blok pargasini (tornavida) nesnenin gesitli

Coc.: | yapar, ardindan isaret parmagiyla kapag: yerlerine dokundurur, isaret parmagiyla cihazin bir
(ekran) gosterir ve “Iste hirsiz burada! Maske parcasini gosterir ve “Bakin sorun burada! Su
takiyor.” der. Tableti cantaya geri koyar. akiyor.” der. Tornaviday1 cantaya geri koyar.

Ebev.: | “Hani? Eveeet yliriiyor! Ne yapacagiz?” der. “Hani? Aaa su akiyor! Ne yapacagiz?” der.
Cebinden telsiz ¢ikartyormus gibi yapar, telsizi | Cebinden vida aliyormus gibi yaparken “Viday1

Coc.: tutuyormus gibi bos avug i¢ini kendine dogru elime alayim” der, parmaklariyla viday1 tutuyormus

* | cevirir ve “Ekiplere haber vereyim” der. gibi yaparken anneye doner ve “Su vidayi takacagiz”
Anneye doner ve “O hirsiz1 yakalayacagiz” der. | der. Viday1 takiyormus gibi yapar.
Cocuga €1’1.d1.$ell bl? §ekllde (6rn. gozlerini Cocuga sasirmus bir sekilde (6rn. gdzlerini ve agzim

Ebev.: | agarak ve iki avug i¢ini yanaklarina dayayarak) o . - 1as
“ Y acarak) “Liitfen dikkat edin!” der.

Liitfen onu yakalaym. :(” der.
Masanin etrafinda bir tur kosar, yerdeki bez Makineye takili olan serum hortumunun ucunu
ayicigin (hirsiz) kolundan tutar, havaya (kablo) tutar, prize gidiyormus gibi bir tur masanin

Coc.: kaldirarak hirsiz1 yakalamis gibi yapar ve etrafinda yiirtir ve kabloyu masaya degdirerek

" | ardindan anneye “Ve (yliziik/para/clizdan) takiyormus gibi yapar, ardindan anneye “Iste
bulundu! Alin.” diyerek ayicigin altindaki (iitli/buzdolabi/camasir mak.) calisti! Buyrun.”
yliziigii/parayi/ciizdan1 ebeveynin dniine koyar. | diyerek nesneyi ebeveynin 6niine koyar.

Ebev.: | “Oh, ¢cok rahatladim. Tesekkiirler” der. “Ay, ¢ok sevindim. Sag olun” der.




EK-5. Oyun Temalarmin Videolarinin Teknik ve igerik Ozelliklerine Iliskin Uzman
Gorlis Formu

Saymn Uzman,

Prof. Dr. Burcu ULKE-KURKCUOGLU’nun damsmanhgmda “OSB Olan
Cocuklara Sosyodramatik Oyun Ogretiminde Matrisli Ogretimin Video Modelle &
Ipucunun Giderek Arttirilmasiyla Sunumunun Karsilastirilmasr” baslikli doktora tezini
yiirtitmekteyim.

Tez arastirmasinda sosyodramatik oyun becerilerini kazandirmak amaciyla yaslar
5-6 arasinda degisen otizm spektrum bozuklugu (OSB) tanili dort cocugun dogal oyun
arkadag1 olarak ebeveynleriyle evlerinde ¢alismayr planlamaktayiz. Tez ¢alismasinda,
cocuklara sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretiminde video modelle 6gretim (VM) ve
ipucunun giderek arttirilmasiyla &gretim (IGA) uygulamalarinin matrisli 6gretimle
birlikte sunulmasinin etkililik ve verimliliklerinin farklilagip farklilasmadigini
belirlemeyi amaclamaktayiz.

Calisma kapsaminda Oncelikle oyun temalarimin belirlenmesi i¢in 1ilgili
alanyazindaki arastirmalar incelenmis ve okul Oncesi Ogretmenleriyle goriismeler
diizenlenmistir. Siire¢ sonunda her bir §gretim uygulamasi i¢in (VM ve IGA) iki farkl
oyun temast ve her bir tema altinda oyun davranislart hazirlanmistir. Ardindan, (a)
oyuncaklarin ¢ocuklarin yas diizeyine uygunluguna, (b) her iki tema altindaki oyuncaklar
arasindaki oyun oynama zorluk diizeyine, (c¢) sosyodramatik oyun davraniglarinin
cocuklarin yas diizeyine ve yer aldig1 sosyodramatik oyun bilesenine uygunluguna ve (d)
her iki tema altindaki sosyodramatik oyun davraniglarinin zorluk diizeyine iliskin ii¢
akademisyenden uzman goriigii alinmis, gerekli diizeltmelerin ardindan VM 6gretim
uygulamasinda kullanmak iizere belirlenen temalarin videolar1 hazirlanmistir. Bu
baglamda, sizlerin oyun temalarinin videolarinin teknik ve igerik 6zelliklerine iliskin
degerlendirmelerinize gereksinim duymakta ve bu dogrultuda tez ¢alismasi igin sizlerin
videolarin goriintii kalitesi ve ses diizeyi gibi teknik Ozelliklerine ve akran modelin
davraniglar1 ve videonun hedef beceriler i¢in uygunlugu gibi icerik 6zelliklerine yonelik
goriis ve Onerilerinizi belirlemeyi hedeflemekteyiz.

Bu hedefler dogrultusunda, ilerleyen boliimde her iki temaya yonelik hazirlanan
videolar1 degerlendirebilmeniz i¢in kontrol listeleri olusturulmustur. Formlarda yer alan
maddelerin uygun olup olmadigini ilgili kutucuga isaretleyerek degerlendirmenizi rica
ederiz.  Ek olarak uygunluk ve/veya ekleme/cikarma yapmanin gerekliligini
diisiindiigiiniiz boliimiin “Gériis ve Oneriler” kismma yazmanizi rica ederiz. Uzman

desteginiz ve ayirdiginiz zaman i¢in ¢ok tesekkiir ederiz.



Tez Arastirmas1 Kapsaminda Hazirlanan “Hirsizhik Sonucu Calinan Nesneyi

Sahibine Teslim Etmek” Oyun Temasina iliskin Hazirlanan Videolar

Videolar Madde Evet

Hayir

1. Video kaydinin gergeklestirildigi ortam dikkat dagitict
uyaranlardan arindirilmis olarak uygun sekilde diizenlenmis
mi?

2. Videolarin goriintii ve ses diizeyleri uygun sekilde ayarlanmis
m1?

W

. Videolar olusturulan senaryo ile drtiismekte mi? (bkz. Ek-1)

Polis — Yiiziik

(Video igin 4. Akran model hedef davranisa iliskin yeterli bilgilendirilmis

mi?

tiklaymniz) 5. Hedef beceri model tarafindan uygun hizda ve dogal bir

sekilde sergileniyor mu?

6. Hedef beceri bagindan sonuna kadar videoda net bir sekilde
yer aliyor mu?

7. Video goriintiisii hedeflenen oyun becerisinin video modelle
ogretiminde kullanilabilecek nitelikte mi?

1. Video kaydinin gergeklestirildigi ortam dikkat dagitict
uyaranlardan arindirilmis olarak uygun sekilde diizenlenmis
mi?

2. Videolarin goriintii ve ses diizeyleri uygun sekilde ayarlanmis
m1?

W

Jandarma — . Videolar olusturulan senaryo ile drtiigmekte mi? (bkz. Ek-1)

Para 4. Akran model hedef davranisa iliskin yeterli bilgilendirilmis
(Video igin mi?

tiklayiniz)” 5. Hedef beceri model tarafindan uygun hizda ve dogal bir
sekilde sergileniyor mu?

6. Hedef beceri bagindan sonuna kadar videoda net bir sekilde
yer aliyor mu?

7. Video goriintiisii hedeflenen oyun becerisinin video modelle
ogretiminde kullanilabilecek nitelikte mi?

1. Video kaydimin gerceklestirildigi ortam dikkat dagitic
uyaranlardan arindirilmis olarak uygun sekilde diizenlenmis
mi?

2. Videolarin goriintii ve ses diizeyleri uygun sekilde ayarlanmis
m1?

Giivenlik

W

. Videolar olusturulan senaryo ile drtiismekte mi? (bkz. Ek-1)

Gorevlisi —

Ciizdan 4. Akran model hedef davranisa iliskin yeterli bilgilendirilmis

mi?

(Video igin

tklayiniz)* 5. Hedef beceri model tarafindan uygun hizda ve dogal bir

sekilde sergileniyor mu?

6. Hedef beceri basindan sonuna kadar videoda net bir sekilde
yer aliyor mu?

7. Video goriintiisii hedeflenen oyun becerisinin video modelle

ogretiminde kullanilabilecek nitelikte mi?

*Video baglantisinin agilmamasi durumunda sag tikladiktan sonra “Koprii ag” boliimiine
tiklayabilirsiniz.




Tez Arastirmas1 Kapsaminda Hazirlanan “Bozulan Aleti Tamir Etmek” Oyun

Temasina iliskin Hazirlanan Videolar

Videolar Madde Evet | Hayir
1. Video kaydinin gergeklestirildigi ortam dikkat dagitici
uyaranlardan arindirilmig olarak uygun sekilde diizenlenmis
mi?
2. Videolarin goriintii ve ses diizeyleri uygun sekilde ayarlanmis
m1?
Elektrikei - Utii 3. Videolar olusturulan senaryo i.Ie. ér.ﬁismekt.e rrlli‘?' (bkz.. .Ek—.2)
. .. 4. Akran model hedef davranisa iliskin yeterli bilgilendirilmis
(Video igin mi?
tiklaymniz) 5. Hedef beceri model tarafindan uygun hizda ve dogal bir
sekilde sergileniyor mu?
6. Hedef beceri bagindan sonuna kadar videoda net bir sekilde
yer aliyor mu?
7. Video goriintiisii hedeflenen oyun becerisinin video modelle
Ogretiminde kullanilabilecek nitelikte mi?
1. Video kaydinin gergeklestirildigi ortam dikkat dagitict
uyaranlardan arindirilmig olarak uygun sekilde diizenlenmis
mi?
2. Videolarin goriintii ve ses diizeyleri uygun sekilde ayarlanmis
mi1?
Tamirei - 3. Videolar olusturulan senaryo ile drtiismekte mi? (bkz. Ek-2)
Buzdolab1 4. Akran model hedef davranisa iliskin yeterli bilgilendirilmis
(Video igin mi?
tiklayiniz)® 5. Hedef beceri model tarafindan uygun hizda ve dogal bir
sekilde sergileniyor mu?
6. Hedef beceri bagindan sonuna kadar videoda net bir sekilde
yer aliyor mu?
7. Video goriintiisii hedeflenen oyun becerisinin video modelle
Ogretiminde kullanilabilecek nitelikte mi?
1. Video kaydinin gergeklestirildigi ortam dikkat dagitici
uyaranlardan arindirilmig olarak uygun sekilde diizenlenmis
mi?
2. Videolarin goriintii ve ses diizeyleri uygun sekilde ayarlanmis
. mi?
Su Tesisatcis: - 3. Videolar olusturulan senaryo ile drtiismekte mi? (bkz. Ek-2)
;;/Iam.aslr' 4. Akran model hedef davranisa iliskin yeterli bilgilendirilmis
akinesi mi?
EVldeo B 5. Hedef beceri model tarafindan uygun hizda ve dogal bir
1klayiniz) . o
sekilde sergileniyor mu?
6. Hedef beceri bagindan sonuna kadar videoda net bir sekilde
yer aliyor mu?
7. Video goriintiisii hedeflenen oyun becerisinin video modelle

Ogretiminde kullanilabilecek nitelikte mi?

*Video baglantisinin agilmamasi durumunda sag tikladiktan sonra “Koprii a¢” boliimiine

tiklayabilirsiniz.




EK-6. VM ve Matrisli Ogretimin Birlikte Kullamldig1 Ogretim Oturumlarina Iliskin Ogretim Oturumlar1 Uygulama Giivenirligi Veri Toplama

Formu
Cocuk: Gozlemci:
Uygulamaci: Tarih:
Oturum
1 2 4
Basamak 3
Senaryo > N e | UV e | e ST I e | e e | e e | e SV e | e SV I UV ——

(Karakter-Nesne)

Ortamu diizenleme

Arag geregleri hazirlama

Video izletimi i¢in dikkat
saglayici uyaran sunma

Dikkati ekrana yonlendirme

Video goriintiilerini izlerken
¢ocugun tepkisine uygun
tepkilerde bulunma

Video goriintiilerini izleme
davranigini pekistirme

Anne ile oynamasi igin cocuga
yoOnerge sunma

Oyun sirasinda ¢ocugun
tepkilerine uygun tepkide
bulunma

Oturumu sonlandirma

Dogru Tepki Yiizdesi (%)

Ortalama (%)

Yanhs Tepki Yiizdesi (%)

Ortalama (%)




EK-7. VM/IGA ve Matrisli Ogretimin Birlikte Kullanildig1 Yoklama (Baslama Diizeyi, Giinliik Yoklama, Izleme) ve Genelleme Oturumlarina
[liskin Uygulama Giivenirligi Veri Toplama Formu

Cocuk: Gézlemci: Ogretim Uygulamasi:
Uygulamaci: Tarih: [ ] VM+Matrisli Ogretim [_] IGA+Matrisli Ogretim
Oturum
1 2 4
Basamak 3
Senaryo

(Karakter-Nesne)
Ortamu diizenleme

Arag geregleri hazirlama

Anne ile oynamasi i¢in
gocuga yonerge sunma

Oyun sirasinda ¢gocugun
tepkilerine uygun tepkide
bulunma

Oturumu sonlandirma
Dogru Tepki Yiizdesi (%)
Ortalama (%)

Yanhs Tepki Yiizdesi (%)
Ortalama (%)




EK-8. IGA ve Matrisli Ogretimin Birlikte Kullanildig1 Ogretim Oturumlarma iliskin Uygulama Giivenirligi Veri Toplama Formu

Cocuk: Gozlemci:
Uygulamaci: Tarih:
Oturum
1 2 4
Basamak 3
Senaryo

(Karakter-Nesne)

Ortam1 diizenleme

Arag geregleri hazirlama

Anne ile oynamasi i¢in
gocuga yonerge sunma

Tepkide bulunma siiresini
bekleme

Gerektiginde uygun dii-
zeydeki ipucunu sunma

Oyun sirasinda ¢gocugun
tepkilerine uygun tepkide
bulunma

Oturumu sonlandirma

Dogru Tepki Yiizdesi (%)

Ortalama (%)

Yanhs Tepki Yiizdesi (%)

Ortalama (%)




EK-9. Katilimc1 Cocuk Gériislerini Belirlemeye Iliskin Sosyal Gegerlik Formu

SORULAR
Seninle ¢alistigimiz oyunlar1 6grendin mi?
Yeni oyunlar 6grenmek senin i¢in iyi oldu mu?

Video izlemek oyunu 6grenmene yardimei oldu mu?

Eal O

Gerektiginde sana yardim etmem oyunu O&grenmene

yardimci oldu mu?

5. Yeni bir oyun &grenirken video izlemeyi mi yoksa
dogrudan sana yardim etmemi mi istersin?

6. Annenle oyun oynamaktan mutlu oldun mu?

7. Yeni oyunlar 6grenmek eglenceli miydi?

8. Yeni Ogrendigin bu oyunlar1 bagkalariyla da oynar
misin?

9. Yeni 0grendigin bu oyunlar1 arkadaslarinla oynamak

ister misin?

10. En ¢ok hangi oyunlar1 sevdin? Neden?

11. Sevmedigin bir oyun var m1? Neden?

|:| Evet
|:| Evet
|:| Evet
|:| Evet

[1VM
|:| Evet
|:| Evet
|:| Evet
|:| Evet

|:| Evet

[ ] Hayir
[] Hayir
[ ] Hayir
[ ] Hayir

[]iGA

[ ] Hayir
[ ] Hayir
[] Hayir

[ ] Hayir

[ ] Hayir



EK-10. Anne Gériislerini Belirlemeye iliskin Uygulama Oncesi Sosyal Gegerlik Formu

SORULAR
1. Cocugunuzun oyunu hakkinda ne sdyleyebilirsiniz?

a. Tek basina nasil oynar? Bagkalariyla nasil oynar?
b. Oyun oynama siklig1 hakkinda ne sdyleyebilirsiniz?
¢. Oyun davraniglarindaki cesitlilik hakkinda ne sdyleyebilirsiniz?

2. Sosyodramatik oyun, iki ya da daha fazla cocugun bir araya gelerek bir yetigkin
ya da kahramanin rollerini iistlendigi ve bu rolleri dramatize ettigi oyunlardir.
Sosyodramatik oyun becerilerinin 6nemli ve gerekli oldugunu disiiniiyor
musunuz? Neden?

3. Cocugunuza sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretimi siirecinde ¢ocugunuzun
oyun arkadasi olacak olmaniz hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?

4. Bu calismanin bu asamada, uygulamaya baslamadan once, hosunuza giden
yonleri nedir?

5. Bu caligmanin bu agsamada hosunuza gitmeyen ydnleri var mi1? Evet ise,

caligmanin hosunuza gitmeyen yonleri nedir?



EK-11. Anne Gériislerini Belirlemeye iliskin Uygulama Sonras1 Sosyal Gegerlik Formu

SORULAR
1. Calismay1 tamamladiktan sonra ¢cocugunuzun oyunundaki degisiklikler hakkinda

ne soyleyebilirsiniz?

a. Tek basina ve baskalariyla oyununda nasil degisiklik oldu?

b. Oyun oynama sikliginda nasil degisiklik oldu?

¢. Oyun davraniglarindaki gesitliliginde nasil degisiklik oldu?

2. Cocugunuzun arastirmaya baslamadan onceki ve sonraki sosyodramatik oyun
oynama performansini karsilastiracak olsaniz ne sdyleyebilirsiniz?

3. Cocugunuzun sosyodramatik oyun becerilerini 6grenmesinin onun i¢in énemli ve
gerekli oldugunu diistiniiyor musunuz? Neden?

4. Cocugunuza sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretimi siirecinde ¢cocugunuzla
oyun arkadasi olmaniz hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?

5. Cocugunuza sosyodramatik oyun becerilerinin 6gretim siireci hakkinda ne
diisiiniiyorsunuz?

a. Video modelle 6gretim siireci, yani ¢ocugunuza oyun basamaklarinin
oldugu videolarin izletildigi ve hemen ardindan izlediklerini sergilemesi
icin firsatlarin sunuldugu 6gretim siireci hakkinda ne diigiiniiyorsunuz?

b. Peki diger 6gretim siireci olan ipucunun giderek arttirilmasiyla 6gretim,
yani ¢ocugunuzun arkasina gecilip dogru yapmadig1 basamaklarda ona
cesitli ipuclarinin sunuldugu 6gretim siireci hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?

c. Son olarak, oyun amaglarinin planlanarak c¢ocugunuzun kendisine
dogrudan ogretimi yapilan oyun davranislarinin, yapilmayan oyun
davraniglarina da genelleyebilmesi icin kullanilan matrisli 6gretim
hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?

6. Bu calisgmanin hosunuza giden yonleri nedir?
7. Bu c¢alismanin hosunuza gitmeyen yonleri oldu mu? Evet ise, caligmanin

hosunuza gitmeyen yonleri nedir?



EK-12. Ozel Egitim Ogretmenlerinin Gériislerini Belirlemeye iliskin Sosyal Gegerlik
Formu
1. Buarastirmaya katilan ¢ocuklarin, arastirmada edindikleri sosyodramatik oyun becerilerinin
islevsel beceriler oldugunu diisiiniiyor musunuz?
|:| Evet |:| Kararsizim |:| Hayir
Aciklama: ...
2. Otizm spektrum bozuklugu (OSB) olan bireylerle yaptiginiz ¢alismalarda videolarda izlediginiz
gibi hazirlanan ve uygulanan video modelle 6gretimi kullanmayi tercih eder misiniz? Neden?
|:| Evet |:| Kararsizim |:| Hayir
Aciklama: .................
3. OSB olan bireylerle yaptiginiz ¢aligmalarda videolarda izlediginiz gibi hazirlanan ve uygulanan
ipucunun giderek arttirilmasiyla ogretimi kullanmay1 tercih eder misiniz? Neden?
|:| Evet |:| Kararsizim |:| Hayir
Aciklama: ..................
4. OSB olan bireyler igin matrisli 6gretimin edinilen becerilerin genellenmesinde yararli oldugunu
diistiniiyor musunuz? Neden?
|:| Evet |:| Kararsizim |:| Hayir
Aciklama: ...
5. OSB olan bireylerle yaptiginiz ¢alismalarda videolarda izlediginiz gibi hazirlanan ve uygulanan
matrisli 6gretimi kullanmay1 tercih eder misiniz? Neden?
|:| Evet |:| Kararsizim |:| Hayir
Aciklama: ...
6. OSB olan bireylerle calisan uygulamacilara matrisli 6gretimi kullanmalarini tavsiye eder misiniz?
Neden?
|:| Evet |:| Kararsizim |:| Hayir
Aciklama: ...
7. Arastirmanin hangi 6zelliginin/6zelliklerinin, katilimcilarin hedeflenen sosyodramatik becerileri

edinmelerinde, slirdiirmelerinde ve genellemelerinde etkisi oldugunu diisiiniiyorsunuz?



EK-13. Tamircilik Temasina Iliskin Ogretim Oturumlar1 Oyun Eylemleri Beceri Analizi Kayd: Veri Toplama Formu

Cocuk: Gozlemci: Ogretim Uygulamasi:
Uygulamaci: Tarih: [ ] VM+Matrisli Ogretim [_] IGA+Matrisli Ogretim
. - Oturum 1 ’ 3 4
Beceri Basamag
Senaryo (Karakter-Nesne) > E-U T-B ST-CM | E-U T-B ST-CM | E-U T-B ST-CM | E-U T-B ST-CM

1. Alet cantasina gider.

2. Alet ¢antasiin klipsini agar.

3. Cantanin i¢inden blok pargasini (tornavida)
alir.

4. Blok parg¢asini makinenin bozuk bir yerine
dokundurur.

5. Parmagiyla dokundurdugu yeri gosterir.

6. Vida almak i¢in elini cebine sokuyormus gibi
yapar.

7. Elini cebinden ¢ikarir.

8. Parmaklariyla viday1 tutuyormus gibi elini
havaya kaldirir.

9. Vidayi kisiye gostermek igin doner.

10. Viday1 bozuk olarak gosterdigi yere
takryormus gibi yapar.

11. Masanin altinda priz arar.

12. Cemberi (priz) gosterir.

13. Kabloyu ¢gemberden igeri atar.

14. Makineyi kisinin 6niine koyar.

Dogru Tepki Yiizdesi (%)

Ortalama (%)

Yanhs Tepki Yiizdesi (%)

Ortalama (%)

Not. E-U: Elektrik¢i-Utii, T-B: Tamirci-Buzdolab1, ST-CM: Su Tesisatcisi-Camasir Makinesi




EK-14. Tamircilik Temasma iliskin Yoklama (Baslama Diizeyi, Giinliik Yoklama, izleme) ve Genelleme Oturumlar1 Oyun Eylemleri Beceri
Analizi Kaydi Veri Toplama Formu

Cocuk: Gozlemci: Ogretim Uygulamasi:
Uygulamaci: Tarih: [ ] VM+Matrisli Ogretim [_] IGA+Matrisli Ogretim
. - Oturum 1 ’ 3 4
Beceri Basamag
Senaryo (Karakter-Nesne) > E-U T-B ST-CM | E-U T-B ST-CM | E-U T-B ST-CM | E-U T-B ST-CM
1. Alet ¢antasina gider.
2. Alet ¢antasinin klipsini agar.
3. Cantanm i¢inden blok parcasini (tornavida)
alir.
4. Blok pargasini makinenin bozuk bir yerine
dokundurur.
5. Parmagryla dokundurdugu yeri gosterir.
6. Vida almak i¢in elini cebine sokuyormusg
gibi yapar.
7.  Elini cebinden ¢ikarir.
8. Parmaklartyla viday: tutuyormus gibi elini
havaya kaldirir.
9. Vidayi kisiye gostermek i¢in doner.
10. Viday1 bozuk olarak gosterdigi yere
takiyormus gibi yapar.
11. Masanin altinda priz arar.
12. Cemberi (priz) gosterir.
13. Kabloyu ¢emberden igeri atar.
14. Makineyi kisinin 6niine koyar.

Dogru Tepki Yiizdesi (%)

Ortalama (%)

Yanhs Tepki Yiizdesi (%)

Ortalama (%)

Not. E-U: Elektrik¢i-Utii, T-B: Tamirci-Buzdolab1, ST-CM: Su Tesisatcisi-Camasir Makinesi




EK-15. Tamircilik Temasina Iliskin Birlesik Genelleme Oturumlar1 Oyun Eylemleri Beceri Analizi Kayd: Veri Toplama Formu

Cocuk: Gozlemci: Ogretim Uygulamasi:
Uygulamaci: Tarih: [ ] VM+Matrisli Ogretim [_] IGA+Matrisli Ogretim
Oturum 1 ) 3

Beceri Basamag

Senaryo (Karakter-Nesne) 2> | EB CEM T-U CTM ST-U | ST-B | E-B (fM T-U (;TM ST-U | ST-B | E-B (fM T-U (;TM ST-U
1. Alet ¢antasina gider.

2. Alet cantasinin klipsini agar.

3. Cantanin i¢inden blok pargasini (tornavida) alir.
4. Blok pargasini makinenin bozuk bir yerine

dokundurur.

5. Parmagryla dokundurdugu yeri gosterir.
6. Vida almak i¢in elini cebine sokuyormus gibi

yapar.

7. Elini cebinden ¢ikarir.

8. Parmaklarryla viday: tutuyormus gibi elini
havaya kaldirir.

9. Viday kisiye gostermek i¢in doner.

10. Viday1 bozuk olarak gosterdigi yere takiyormus
gibi yapar.

11. Masanin altinda priz arar.

12. Cemberi (priz) gosterir.

13. Kabloyu ¢emberden igeri atar.

14. Makineyi kisinin 6niine koyar.

Dogru Tepki Yiizdesi (%)

Ortalama (%)

Yanhs Tepki Yiizdesi (%) T T T 1 T [ ] ]

Ortalama (%)

Not. E-B: Elektrik¢i-Buzdolabi, E-CM: Elektrik¢i-Camagir Mak., T-U: Tamirci-Utii, T-CM: Tamirci-Camasir Mak., ST-U: Su Tesisat¢isi-Utii, ST-B: Su Tesisatcis1-Utii



EK-16. Tamircilik Temasma Iliskin Ogretim Oturumlar1 Ogretimi Yapilan ve Tiiretilen Seslendirme Olay Kayd: Veri Toplama Formu

Cocuk: Gozlemci: Ogretim Uygulamasi:
Uygulamaci: Tarih: [ ] VM+Matrisli Ogretim [_] IGA+Matrisli Ogretim
. _ Oturum 1 5 3 4
Beceri Basamag
Senaryo (Karakter-Nesne) 2> | EU T-B ST-CM E-U T-B ST-CM E-U T-B ST-CM E-U T-B ST-CM
1. “Uzilmeyin.”
2. “Tamir ederiz.”
3. “Tornavidami alayim.”
4. “Vicur vicur vicirr.”
E 5. “Bakin, iste sorun burada!”
5‘ 6. “Suakiyor.”
-E 7. “Vidayi elime alayim.”
'1:':', 8. “Merak etmeyin.”
& | 9 “Sorun gbziilecek.”
10. “Su viday1 takacagiz.”
11. “Nerede bu priz ya?”
12. “Hih! Priz burada!”
13. “ calist!”
g
=
Dogru Tepki Sayis1 (n)
Ortalama (n)
Tiiretilen Seslendirme Sayisi (n) | | |
Tiiretilen Ortalama (n)

Not. E-U: Elektrik¢i-Utii, T-B: Tamirci-Buzdolab1, ST-CM: Su Tesisatcisi-Camasir Makinesi



EK-17. Tamircilik Temasna Iliskin Yoklama (Baslama Diizeyi, Giinliik Yoklama, Izleme) ve Genelleme Oturumlar1 Ogretimi Yapilan ve

Tiiretilen Seslendirme Olay Kayd1 Veri Toplama Formu

Cocuk: Gozlemci: Ogretim Uygulamasi:
Uygulamaci: Tarih: [ ] VM+Matrisli Ogretim [_] IGA+Matrisli Ogretim
Oturum
. = 3 4
Beceri Basamag
Senaryo (Karakter-Nesne) 2> | EU T-B ST-CM E-U T-B ST-CM E-U T-B ST-CM | E-U T-B ST-CM
1. “Uzilmeyin.”
2. “Tamir ederiz.”
3. “Tornavidamu alayim.”
4. “Vicur vicur vicirr.”
S | 5. “Bakn, iste sorun burada!”
5‘ 6. “Suakiyor.”
-E 7.  “Viday1 elime alayim.”
'1:':', 8. “Merak etmeyin.”
& | 9. “Sorun gbzilecek.”
10. “Su viday1 takacagiz.”
11. “Nerede bu priz ya?”
12. “Hih! Priz burada!”
13. “ calist!”
5
=
Dogru Tepki Sayis1 (n)

Ortalama (n)

Tiiretilen Seslendirme Sayisi (n)

Tiiretilen Ortalama (n)

Not. E-U: Elektrik¢i-Utii, T-B: Tamirci-Buzdolabi, ST-CM: Su Tesisatcisi-Camasir Makinesi




EK-18. Tamircilik Temasina Iliskin Birlesik Genelleme Oturumlari Ogretimi Yapilan ve Tiiretilen Seslendirme Olay Kayd:1 Veri Toplama

Formu
Cocuk: Gézlemci: Ogretim Uygulamas::
Uygulamaci: Tarih: [ ] VM+Matrisli Ogretim [_] IGA+Matrisli Ogretim
Oturum 1 ’
Beceri Basamag
Senaryo (Karakter-Nesne) - | EB E-CM T-U T-CM ST-U ST-B E-B E-CM T-U T-CM ST-U ST-B
1. “Uzilmeyin.”
2. “Tamir ederiz.”
3. “Tornavidamu alayim.”
4. “Vicur vicur vicur.”
S | 5. “Bakn, iste sorun burada!”
5‘ 6. “Suakiyor.”
-E 7.  “Viday1 elime alayim.”
'1:':', 8. “Merak etmeyin.”
& | 9. “Sorun gbzilecek.”
10. “Su viday1 takacagiz.”
11. “Nerede bu priz ya?”
12. “Hih! Priz burada!”
13. “ calist!”
5
=
Dogru Tepki Sayis1 (n)
Ortalama (n)
Tiiretilen Seslendirme Sayisi (n) | | |
Tiiretilen Ortalama (n)

Not. E-B: Elektrik¢i-Buzdolabi, E-CM: Elektrik¢i-Camasir Mak., T-U: Tamirci-Utii, T-CM: Tamirci-Camasir Mak., ST-U: Su Tesisat¢isi-Utii, ST-B: Su Tesisatcis1-Utii




EK-19. Hirsizlik Temasina Iliskin Ogretim Oturumlar1 Oyun Eylemleri Beceri Analizi Kayd: Veri Toplama Formu

Cocuk: Gozlemci: Ogretim Uygulamasi:
Uygulamaci: Tarih: [ ] VM+Matrisli Ogretim [_] IGA+Matrisli Ogretim
Oturum
1 2 4
Beceri Basamag .
Senaryo (Karakter-Nesne) > P-Y J-P GG-C P-Y J-P GG-C P-Y J-P GG-C P-Y J-P GG-C

1. Tablet cantasina gider.

2. Cantanin fermuarini agar.

3. Cantanin i¢inden masa takvimini (tablet)
¢ikarir.

4. Masa takviminin 6niinde klavye tuslarina
bastyormus gibi yapar.

Takvimin kapagini (ekran) gosterir.

Telsizi aliyyormus gibi elini cebine sokar.

Elini cebinden ¢ikarir.

| o>

Eliyle telsizi tutuyormus gibi avug icini
agzina yaklastirir.

9. Kisiye doner.

10. Masanin altinda hirsizi arar.

11. Ayicigr (hirsiz) gosterir.

12. Hirsiz1 yakalamis gibi ayicig1 havaya
kaldirir.

13. Tlgili nesneyi alir.

14. Nesneyi kisiye verir.

Dogru Tepki Yiizdesi (%)

Ortalama (%)

Yanhs Tepki Yiizdesi (%)

Ortalama (%)

Not. P-Y: Polis-Yiiziik, J-P: Jandarma-Para, GG-C: Glivenlik Gorevlisi-Ciizdan.




EK-20. Hirsizlik Temasina Iliskin Yoklama (Baslama Diizeyi, Giinliik Yoklama, izleme) ve Genelleme Oturumlar1 Oyun Eylemleri Beceri

Analizi Kaydi Veri Toplama Formu

Cocuk: Gozlemci: Ogretim Uygulamasi:
Uygulamaci: Tarih: [ ] VM+Matrisli Ogretim [_] IGA+Matrisli Ogretim
Oturum
1 2 4
Beceri Basamag .
Senaryo (Karakter-Nesne) > P-Y J-P GG-C P-Y J-P GG-C P-Y J-P GG-C P-Y J-P GG-C

Tablet ¢antasina gider.

2. Cantanm fermuarini agar.

Cantanin i¢inden masa takvimini (tablet)
¢ikarir.

4. Masa takviminin 6niinde klavye tuslarina
bastyormus gibi yapar.

Takvimin kapagini (ekran) gosterir.

Telsizi aliyyormus gibi elini cebine sokar.

Elini cebinden ¢ikarir.

SIS

Eliyle telsizi tutuyormus gibi avug i¢ini
agzina yaklastirir.

9. Kisiye doner.

10. Masanin altinda hirsizi arar.

11. Ayicigr (hirsiz) gosterir.

12. Hirsiz1 yakalamis gibi ayicig1 havaya
kaldirir.

13. Tlgili nesneyi alr.

14. Nesneyi kisiye verir.

Dogru Tepki Yiizdesi (%)

Ortalama (%)

Yanhs Tepki Yiizdesi (%)

Ortalama (%)

Not. P-Y: Polis-Yiiziik, J-P: Jandarma-Para, GG-C: Glivenlik Gorevlisi-Ciizdan.




EK-21. Hirsizlik Temasina Iliskin Birlesik Genelleme Oturumlar1 Oyun Eylemleri Beceri Analizi Kayd: Veri Toplama Formu

Cocuk: Gozlemci: Ogretim Uygulamasi:
Uygulamaci: Tarih: [ ] VM+Matrisli Ogretim [_] IGA+Matrisli Ogretim
Oturum
] o 3
Beceri Basamag
Senaryo (Karakter-Nesne) > | prp | Pc | 1Y | JC Gg' GG-P | PP | P-C | JY J-C Gg' GGP | PP | PC | JY J-C GS' C’lf"

1. Alet ¢antasina gider.

2. Alet ¢antasinin klipsini agar.

3. Cantanm i¢inden blok parcasin (tornavida) alir.

4. Blok pargasini makinenin bozuk bir yerine
dokundurur.

5. Parmagryla dokundurdugu yeri gosterir.

6. Vida almak i¢in elini cebine sokuyormus gibi
yapar.

7. Elini cebinden ¢ikarir.

8. Parmaklartyla viday: tutuyormus gibi elini
havaya kaldirir.

9. Vidayi kisiye gostermek i¢in doner.

10. Viday1 bozuk olarak gosterdigi yere takiyormus
gibi yapar.

11. Masanin altinda priz arar.

12. Cemberi (priz) gosterir.

13. Kabloyu ¢emberden igeri atar.

14. Makineyi kisinin 6niine koyar.

Dogru Tepki Yiizdesi (%)

Ortalama (%)

Yanhs Tepki Yiizdesi (%)

Ortalama (%)

Not. P-P: Polis-Para, P-C: Polis-Ciizdan, J-Y: Jandarma-Yiiziik, J-C: Jandarma-Ciizdan, GG-Y: Giivenlik Grv.-Yiiziik, GG-P: Giivenlik Grv.-Para.




EK-22. Hirsizlik Temasina Iliskin Ogretim Oturumlar: Ogretimi Yapilan ve Tiiretilen Seslendirme Olay Kayd: Veri Toplama Formu

Cocuk: Gozlemci: Ogretim Uygulamasi:
Uygulamaci: Tarih: [ ] VM+Matrisli Ogretim [_] IGA+Matrisli Ogretim
. _ Oturum 1 5 3 4
Beceri Basamag
Senaryo (Karakter-Nesne) > P-Y J-P GG-C P-Y J-P GG-C P-Y J-P GG-C P-Y J-P GG-C
1. “Korkmaym.”
2. “Hirsiz1 buluruz.”
3. “Kameraya bakayim.”
4. “Tikar tikar tikir.”
E 5. “Iste, hirsiz burada!”
5‘ 6. “Maske takiyor.”
-E 7. “Ekiplere haber vereyim.”
'1:':', 8. “Kapilar kapatin.”
& | 9. “Hirsizkagacak!”
10. “O hirsiz1 bulacagiz.”
11. “Nerede bu hirsiz ya?”
12. “Hih! Hirsiz orada!”
13. “©  bulundu!”
£
E
=
Dogru Tepki Sayis1 (n)
Ortalama (n)
Tiiretilen Seslendirme Sayisi (n)
Tiiretilen Ortalama (n)

Not. P-Y: Polis-Yiiziik, J-P: Jandarma-Para, GG-C: Glivenlik Gorevlisi-Ciizdan.



EK-23. Hirsizlik Temasina Iliskin Yoklama (Baslama Diizeyi, Giinliik Yoklama, Izleme) ve Genelleme Oturumlar1 Ogretimi Yapilan ve

Tiiretilen Seslendirme Olay Kaydi1 Veri Toplama Formu

Cocuk: Gozlemci: Ogretim Uygulamasi:
Uygulamaci: Tarih: [ ] VM+Matrisli Ogretim [_] IGA+Matrisli Ogretim
. _ Oturum 1 5 3 4
Beceri Basamag
Senaryo (Karakter-Nesne) P-Y J-P GG-C P-Y J-P GG-C P-Y J-P GG-C P-Y J-P GG-C

Ogretimi Yapilan

“Korkmaym.”

“Hirsiz1 buluruz.”

“Kameraya bakayim.”

“Tikar tikar tikar.”

“Iste, hirsiz burada!”

“Maske takiyor.”

“Ekiplere haber vereyim.”

“Kapilar1 kapatin.”

LR A S| OB W=

“Hirsiz kagacak!”

p—
=

“O hirs1z1 bulacagiz.”

[==%
-

. “Nerede bu hirsiz ya?”

(==
B2

“Hih! Hirsiz orada!”

113

bulundu

=
&

12>

Tiiretilen

Dogru Tepki Sayis1 (n)

Ortalama (n)

Tiiretilen Seslendirme Sayisi (n)

Tiiretilen Ortalama (n)

Not. P-Y: Polis-Yiiziik, J-P: Jandarma-Para, GG-C: Glivenlik Gorevlisi-Ciizdan.




EK-24. Hirsizlik Temasina Iliskin Birlesik Genelleme Oturumlari Ogretimi Yapilan ve Tiiretilen Seslendirme Olay Kaydi Veri Toplama
Formu

Cocuk: Gozlemci: Ogretim Uygulamasi:
Uygulamaci: Tarih: [ ] VM+Matrisli Ogretim [_] IGA+Matrisli Ogretim
Oturum
. 9 1 2
Beceri Basamag
Senaryo (Karakter-Nesne) > P-P P-C JY J-C GG-Y GG-P P-P P-C Y J-C GG-Y GG-P
1. “Korkmaym.”
2. “Hirsiz1 buluruz.”
3. “Kameraya bakayim.”
4. “Tikar tikar tikir.”
E 5. “Iste, hirsiz burada!”
5‘ 6. “Maske takiyor.”
-E 7. “Ekiplere haber vereyim.”
'1:':', 8. “Kapilar kapatin.”
& | 9. “Hirsizkagacak!”
10. “O hirsiz1 bulacagiz.”
11. “Nerede bu hirsiz ya?”
12. “Hih! Hirsiz orada!”
13. “ bulundu!”
5
=
Dogru Tepki Sayis1 (n)
Ortalama (n)
Tiiretilen Seslendirme Sayisi (n)
Tiiretilen Ortalama (n)

Not. P-P: Polis-Para, P-C: Polis-Ciizdan, J-Y: Jandarma-Yiiziik, J-C: Jandarma-Ciizdan, GG-Y: Giivenlik Grv.-Yiiziik, GG-P: Giivenlik Grv.-Para.



EK-25. VM/IGA ve Matrisli Ogretimin Birlikte Kullanildig1 Ogretim Oturumlarinda
Tiiretilen Sosyodramatik Oyun Davranislaria iliskin Veri Toplama Formu

Cocuk: Gozlemci:

Uygulamaci: Tarih:

Senaryo/Bilesen: Ogretim Uygulamas::

................... S erereerecneiaeeens [ VM+Matrisli Ogretim [_] IGA+Matrisli Ogretim

TURETILEN SOSYODRAMATIK OYUN DAVRANISI

Toplam Davranis (n):




EK-26. VM/IGA ve Matrisli Ogretimin Birlikte Kullanildig1 Yoklama (Baslama
Diizeyi, Giinliik Yoklama, Izleme), Genelleme ve Birlesik Genelleme Oturumlarinda
Tiiretilen Sosyodramatik Oyun Davranislaria iliskin Veri Toplama Formu

Cocuk: Gozlemci:
Uygulamaci: Tarih:
Senaryo/Bilesen:

TURETILEN SOSYODRAMATIK OYUN DAVRANISI

Toplam Davranis (n):




EK-27. VM/IGA ve Matrisli Ogretimin Birlikte Kullanildig1 Birlesik Genelleme Oturumlarina iliskin Uygulama Giivenirligi Veri Toplama

Formu
Cocuk: Gézlemci: Ogretim Uygulamas::
Uygulamaci: Tarih: [ ] VM+Matrisli Ogretim [_] IGA+Matrisli Ogretim
Oturum
1 2
Basamak
Senaryo

(Karakter-Nesne)

Ortam1 diizenleme

Arag geregleri hazirlama

Anne ile oynamasi i¢in
gocuga yonerge sunma

Oyun sirasinda ¢gocugun
tepkilerine uygun tepkide
bulunma

Oturumu sonlandirma

Dogru Tepki Yiizdesi (%)

Ortalama (%)

Yanhs Tepki Yiizdesi (%)

Ortalama (%)
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EK-29. VM ve Matrisli Ogretimin Birlikte Kullanildigi Ogretim Oturumlarinda

Kullanilan Videolara iliskin Ornek Gériintiiler

Hirsizlik Temasi

Tamircilik Temasi




EK-30. Cocuklar Tarafindan Tiiretilen Sosyodramatik Oyun Davranislar1 ve

Seslendirme Ornekleri

Hirsizhik Temasi

Tamircilik Temasi

Ayicigin (hirsiz) kollarini bir araya getirir ve
“Kelepgeliyorum.” der.

“Hapse kondu.” der ve ayici81 (hirsizi) yere
koyar.

“Polis arabastyla arayayim.” der ve arabanin

kapisini agtyor gibi yapar.

“Hirsizin cebinde olabilir.” der ve ayicigin
(hirs1zin) ceplerini artyor gibi yapar.

Oyun arkadasina doner ve “Korktunuz mu?” der.

“Kagma.” der ve ayicig1 (hirsizi) kovaliyor gibi
kosar.

“Utiiniiz galismazsa beni araym.” der ve telefon
numarasini soyler.

“QGorisiiriiz. Ben gidiyorum.” dedikten sonra
araba siirliyor gibi direksiyon ¢eviriyor gibi yapar.

Bozulan nesneyi tamir ettikten sonra, “50 lira.”
der ve avug i¢i yukar1 bakacak sekilde elini oyun
arkadasina dogru uzatir.

“Alet cantami dolaba koyayim.” der ve alet
cantasini yukari kaldirarak dolaba koyuyor gibi

yapar.

“Firina da bakaymm.” der ve masanin diger
tarafina giderek firin diigmelerine basiyor gibi

yapar.

“Bantlayayim.” der ve cebinden bant aliyor gibi
yapar.
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