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Otizm Spektrum Bozuklugu Olan Cocuklara Sembolik Oyunlarin
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Oz
Girig: Otizm spektrum bozuklugu (OSB) olan g¢ocuklarin sembolik oyun davraniglarinin gelistirilmesinde
miidahalelere ihtiya¢ oldugu alanyazinda belirtilmekle birlikte, ¢esitli yontemlerin etkililigi incelenmektedir. Bu

aragtirmanin amaci ise OSB olan ¢ocuklara sembolik oyunlarin dgretiminde kiigiik grup 6gretimi bigiminde
sunulan canli modelle 6gretim ve video modelle 6gretimin etkililiklerinin ve verimliliklerinin karsilastiriimasidir.

Yontem: Arastirmada tek denekli aragtirma modellerinden uyarlamali doniisiimli uygulamalar modeli
kullanilmistir. Arastirmanin canli modelle 6gretim ve video modelle 6gretim olmak {izere iki bagimsiz degiskeni
vardir. Aragtirmanin bagimli degiskenleri ise, garsonluk ile berberlik oyunlarindan olusan sembolik oyunlardir.

Bulgular: Arastirma bulgular, kiigiik grup 6gretimi bigiminde sunulan canli modelle 6gretim ve video modelle
ogretimin OSB olan ¢ocuklara sembolik oyunlarin kazandirilmasinda, kazanilan sembolik oyunlarin 6gretim sona
erdikten sonra da korunmasinda, farkli ara¢ gereglere ve Kkisilere genellenmesinde etkili oldugunu; edinim
asamasinda video modelle 6gretimin canli modelle 6gretime kiyasla, kalicilik agamasinda ise canli modelle
Ogretimin video modelle 6gretime kiyasla daha etkili oldugunu; genelleme asamasinda ise canli modelle 6gretim
ve video modelle 6gretim arasinda fark olmadigim gostermektedir.

Tartisma: OSB olan ¢ocuklarin oyun 6zelliklerine iligkin 6zellikle sembolik oyun oynamada smirliliklart oldugu
bilinmesine ragmen, arastirmada deneklere davranig ve replik sayilari birbirine yakin senaryoya dayali iki oyun
Ogretilmesi planlanmig, oyunlarm 6gretimi kiiciik grup 6gretimi diizenlemesi bi¢iminde yapilmis ve 6gretim
siirecinde video modelle ve canli modelle 6gretim sunularak oyunlar 6gretilmistir. S6z konusu siiregte yer alan her
bir diizenleme aracilig1 ile OSB olan ¢ocuklarin sembolik oyunu oynamay: 6grenebilmeleri arastirmanin amacina
hizmet etmektedir. Bu amag¢ dogrultusunda elde edilen sonuglar ilgili alan yazin ¢ergevesinde tartisilmus, ileride
yapilacak uygulama ve arastirmalar i¢in dnerilerde bulunulmustur.

Anahtar sozciikler: Canli modelle 6gretim, video modelle 6gretim, sembolik oyun, kiigiik grupla 6gretim, otizm
spektrum bozuklugu.
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Giris
Otizm spektrum bozuklugu (OSB), ileri diizeyde ve karmasik norolojik bir yetersizliktir. OSB olan
cocuklar, Tipik gelisim gosteren (TGG) cocuklardan farkli 6zellikler gostermekte ve farkli davranislar
sergilemektedirler. OSB olan ¢ocuklarin sosyal etkilesim yetersizlikleri gosterdikleri, dil gelisiminde gecikmeler
yasadiklari, biligsel gelisimde siirhiliklar sergiledikleri, motor gelisimlerinde farkliliklar ve gecikmeler
yasadiklari, sira dis1 davranig 6zelliklerine sahip olduklar1 ve uygun bigimde oyun oynamada zorluklar yasadiklari
bilinmektedir (Bernad-Ripoll, 2007; Charlop-Christy & Daneshvar, 2003; Kircaali-Iftar, 2013; Landa, 2007;

Sucuoglu, 2013). OSB olan ¢ocuklar siralanan bu dzellikleri geregi kaliteli yagama sahip olmak ve serbest
zamanlarini daha keyifli gecirebilmek i¢in destege gereksinim duymaktadirlar (Tekin vd., 2001).

TGG gocuklar serbest zamanlarini gecirmek iizere gerekli olan davranislari ve becerileri kendi baglarina
dogal ortamlarda &grenebilirlerken, OSB olan ¢ocuklar bu becerileri kendiliklerinden edinip sergileyemezler.
Alanyazinda yapilan arastirmalar da OSB olan ¢ocuklarin okul 6ncesi donemdeki oyun etkinliklerinin niteligi
(uygunluk, cesitlilik, yaraticilik, karmasiklik) ve niceliginin (siire, siklik) ayn1 yas grubundaki TGG ve gelisimsel
yetersizligi olan akranlarindan farkli oldugunu desteklemektedir (Rutherford vd., 2007). TGG c¢ocuklarin
okuldncesi donemdeki oyun etkinlikleri sirasiyla nesnelerle kesfedici oyundan, nesnelere -mis gibi anlamlar
yiiklemeye dogru giderken (Boudreau & D’Entrement, 2010), OSB olan ¢ocuklarin oyun davraniglar1 genel olarak
tekrarlayici, amag disinda oynama, yalniz oyun oynama bi¢iminde gézlenmektedir (Paterson & Arco, 2007).

Uzmanlar ¢ocuklarin serbest zaman ve oyun etkinliklerine katiliminin 6nemini vurgularken, oyunun ayni1
zamanda c¢ocuklarin fiziksel, biligsel, duyusal, sosyal ve dil gelisimleri lizerindeki 6nemli katkilarimi da giindeme
getirmislerdir (Morrison vd., 2002). Tiim bu katkilar oyun oynamanin, dgretim programlarinda oncelikle yer
almasi gereken davraniglar arasinda olmasini gerektirirken, oyunun gocuklar i¢in yagamsal dneminin olmamasi ve
OSB olan gocuklara oyun oynamay1 dgretmenin giic goriilmesinden dolay1 oyun 6gretimi hazirlanan egitim
programlarinda ikinci planda kalabilmektedir (Massey & Wheeler, 2000). Oysaki her ¢ocuk gibi OSB olan
¢ocuklar da oyun oynamaya gereksinim duyabilmektedirler.

Oyun, 6grenmeyi eglenceli hale getiren, cocuklara bir arada kesfetmek ve yeni bir seyler denemek icin
cesaret veren bir stirectir (Singer vd., 2006; Tiifek¢ioglu, 2013). Oyunlar; (a) oyunla mesgul olmama, (b) oyunu
izleme, (c) yalniz oyun, (d) paralel oyun, (e) birlikte oyun ve (f) is birlik¢i oyun seklinde sosyal gelisim temel
alinarak siniflanabilecegi gibi (Bernstorf, 2012; Rubin vd., 1976; Xu, 2010); (a) islevsel oyun, (b) yapi-insa oyunu,
(c) kuralli oyun ve (d) sembolik oyun seklinde biligsel gelisim temel alinarak da siniflanabilir (Rubin vd., 1976).
OSB olan cocuklarin her ¢esit oyunu oynamada sorunlar yagamalarinin yaninda 6zellikle sembolik oyunlar
oynamadaki smirliliklart biyiik 6lgiide dne ¢ikmaktadir (Boutot vd., 2005). Bu nedenle, OSB olan ¢ocuklara
sembolik oyunlarin sistematik bicimde dgretilmesi 6nem kazanmaktadir.

OSB olan ¢ocuklarin sembolik oyun davraniglarina iligkin yapilan ¢alismalar OSB olan g¢ocuklarda
sembolik oyun oynamaya yonelik bir potansiyel oldugunu; ancak bu yetenegin gelistirilmesinde miidahalelere
ihtiya¢ oldugunu 6n plana ¢ikarmistir (Chang vd., 2018; Rutherford vd., 2007). Alanyazinda OSB olan ¢ocuklarin
sembolik oyun davraniglarii artirmaya veya gelistirmeye yonelik gergeklestirilen ¢alismalarda OSB olan
¢ocuklarin Ogretilmis sembolik oyun davranislarinda artis olmakla beraber bazi uygulamalarin OSB olan
¢ocuklarin sembolik oyunlarmin ¢esitliligini, karmasikligini, &zgiinliigiinii artirmada ve ogrenilen oyun
becerilerini genelleyebilmelerinde etkili oldugu belirlenmistir (Boudreau & D’Entremont, 2010; D’Ateno vd.,
2003; Ingersoll & Schreibman, 2006; Reagon vd., 2006).

OSB olan ¢ocuklara oyun becerilerinin 6gretiminde kullanilan yontemler arasinda; ayrik denemelerle
ogretim (Crocket vd., 2007), dogal 6gretim yontemleri (Garfinkle & Schwartz, 2002; Stahmer vd., 2003), etkinlik
gizelgeleriyle 6gretim (Dettmer vd., 2000; Rao & Gagie, 2006), karsilikli taklit 6gretimi (Stahmer vd., 2003),
kendini yonetme (Stahmer & Schreibman, 1992) ve modelle 6gretim (Charlop-Chrsity vd., 2000; Reagon vd.,
2006) yer almaktadir. Modelle 6gretim bireyin, hedef davranigi sergileyen baska bir bireyi ve bireyin elde ettigi
sonuglar1 gozlemesi ve gozledigi bu davranisi taklit ederek benzer sonuglar elde etmesidir (Bandura vd., 1961;
Schloss & Smith, 1994; Zirpoli & Melloy, 1997). Modelle 6gretimin; (a) canlt modelle 6gretim, (b) video modelle
ogretim ve (c) kendi kendine video modelle 6gretim olmak iizere ii¢ farkli bigimde kullanimi s6z konusudur
(Graetz vd., 2006). Alanyazinda canli modelle 6gretim, video modelle 6gretim ve kendi kendine video modelle
ogretimin OSB olan ¢ocuklara ¢esitli davranislarin kazandirilmasinda etkili oldugunu ortaya koyan arastirmalar
oldugu gozlenmektedir. Ozelikle son yillarda, OSB olan ¢ocuklara cesitli davranislarin kazandirilmasinda video
modelle 6gretim ve kendi kendine video modelle 6gretim kullanilarak gergeklestirilen arastirma sayisinda hizli bir
artig s0z konusudur. Bu konuda yapilan arastirmalarda bir artis olsa da modelle 6gretim tiirlerinden hangisinin
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daha etkili, daha verimli ve daha kullanic1 dostu oldugu yoniinde karmasik veriler bulunmakta ve bu yonde
aragtirma gereksinimi devam etmektedir (Charlop-Christy vd., 2000; Ergenekon vd., 2014; McDowell vd., 2015;
Paterson & Arco, 2007).

Alanyazinda modelle dgretim tiirlerinin etkili oldugunu ortaya koyan aragtirmalarin yani sira OSB olan
cocuklara ¢esitli beceri ya da davranislarin kazandirilmasinda modelle 6gretim tiirlerini birbirleriyle karsilagtirmak
iizere gergeklestirilen arastirmalar bulunmaktadir; ancak bu arastirmalarin sayist olduk¢a sinirlidir. OSB olan
cocuklara gesitli becerilerin kazandirilmasinda canli modelle 6gretim ile video modelle 6gretimin karsilastirildig
alt1 aragtirmaya (Charlop-Christy vd., 2000; Ergenekon vd., 2014; Gena vd., 2005; Odluyurt, 2013; McDowell
vd., 2015; Taheri-Torbati & Sotoodeh, 2019) video modelle 6gretim ile kendi kendine video modelle 6gretimin
kargilastirildigr dort arastirmaya (Day, 2015; Lane, 2009; Marcus & Wilder, 2009; Sherer vd., 2001; Wilson,
2013), canli modelle 6gretim, video modelle 6gretim ve kendi kendine video modelle dgretimin karsilastirildigt
bir arastirmaya rastlanmis (Benner, 2011) ancak canli modelle gretim ile kendi kendine video modelle 6gretimin
karsilastirildigi herhangi bir arastirmaya rastlanmamastir. Dolayisiyla farkli modellemelerle yapilan 6gretimlerin
etkililik ve verimliliklerinin karsilagtirildig1 ¢esitli arastirmalara gereksinim duyulmaktadir.

Tiirkiye'de gergeklestirilen ¢alismalar incelendiginde ise, video modelle 6gretim araciligiyla sembolik
oyun dgretiminin kiiciik grup 6gretimi diizenlemesi bigiminde planlandig bir arastirmaya (Ozen vd., 2012), video
modelle 6gretim ve canli modelle 6gretim kullanilarak oyun 6gretimine iligkin iki arastirmaya rastlanmigtir
(Ergenekon vd., 2014; Odluyurt, 2013). OSB olan ¢ocuklara sembolik oyunlarin 6gretiminde kiigiik grup dgretimi
bi¢ciminde sunulan canli modelle &gretim ve video modelle dgretimin etkililiklerinin ve verimliliklerinin
karsilastirildig1 bir aragtirmaya rastlanmamis olmasi bu arastirmanin planlanmasinda 6nemli bir ¢ikis noktasi
olmustur. Bu arastirma Ozen ve digerlerinin (2012) calismasindan canli modelle karsilastirma acisindan,
Ergenekon ve digerleri (2013) ve Odluyurt’un (2013) ¢aligmalarindan ise kii¢iik grup 6gretimi yapmast agisindan
farklilik gostermektedir. Ayrica bahsedilen ii¢ arastirmada Ogretilen oyun becerileri agisindan da farklilik
gostermektedir.

Alanyazindaki arastirmalarin biiyiik bir kisminda bire-bir 6gretim diizenlemesinin kullanildigi; OSB olan
¢ocuklara farkli davranislarin kazandirilmasinda son yillarda bir artis da olsa belli sayida arastirmada kii¢iik grup
ogretimi diizenlemesine yer verildigi dikkat cekmektedir (Au vd., 2016; Barton & Ledford, 2018; Carnahan vd.,
2009; Chai, 2017; Colozzi vd., 2008; Cattik & Odluyurt, 2017; Ledford vd., 2008; Ledford &Wehby, 2015;
Nicholls, 2010; Ozen vd., 2012; Palmen vd., 2008; Saadatzi vd., 2018; Tekin-iftar & Birkan, 2010; Thompson vd.,
2019). Oysa OSB olan ¢ocuklarin 6zellikle sosyal ve dil 6zellikleri dikkate alindiginda, bu ¢ocuklarin grupla
etkilesime girmesini saglayan Ogretim diizenlemelerine gerek oldugu sdylenebilir. Ayrica birebir ogretim
diizenlemesi oldukg¢a maliyetli ve zaman alict bir diizenlemedir; ancak uygulama ortamlarinda daha verimli ve
uygulamaci dostu 6gretim diizenlemelerine gerek vardir (Hill & Gutwin, 2004; Wolery vd.,1992). Kiigiik grup
ogretiminin birebir 6gretime goére bazi ustiinliikleri vardir. Birincisi, ¢ocuklar1 toplumsal ortamlar ya da genel
egitim simiflar1 gibi farkli ortamlara hazirlar. ikincisi, 6gretmen ayni anda birden fazla ¢ocuga 6gretim sundugu
icin 6gretim zamanimin verimli kullanilmasm saglar (Wolery vd., 1992). Uciinciisii, grup icindeki cocuklarm
birbirleri ile etkilesime girmelerine ve isbirligi yapmalarina ya da birbirlerine yardim etmelerine ve destek
olmalarina katkida bulunur. Dérdiincisi, grup igindeki diger cocuklara ogretilen beceri ve davranislarin
gozleyerek 6grenme yoluyla 6grenilmesini saglar (Chai, 2017; Collins vd., 1991; Doyle vd., 1990; Farmer vd.,
1991; Ledford & Wehby, 2015; Wolery vd., 1992). Besincisi, daha az personel ve ¢gretim zamani gerektirir
(Barton & Ledford, 2018; Collins vd., 1992; Giirsel vd., 2006; Tekin-iftar & Birkan, 2010). Altincisi, cocuklarmn
kendini yonetme ve problem ¢6zme becerilerinin gelisimine katkida bulunur (Hill & Gutvin, 2004; Lusardi vd.,
2002; Shelton vd., 1991).

Oyun becerilerinin 6gretimi OSB olan ¢ocuklarin sosyal ve iletisim becerilerinin gelistirilmesinde 6nemli
bir yere sahiptir. Bu nedenle oyun becerileri OSB olan ¢ocuklara kazandirilmasi gereken oncelikli beceriler
arasinda yer almalidir. Buna karsin alanyazindaki arastirmalar OSB olan ¢ocuklara oyun becerilerinin 6gretimi
acisindan incelendiginde oyun becerilerinin 6zellikle de OSB olan ¢ocuklarin en ¢ok zorlandiklar1 video modelle
ogretim ve canli modelle 6gretimin karsilastirilarak planlandigi; sembolik oyun becerilerinin dgretiminin yapildig:
arastirmalara halen gereksinim oldugu soylenebilir.

Bu arastirmanin 6zgiin bir diger noktast1 da modelle &gretimin yani sira ipucu ve pekistirmenin
kullanilmamasidir. Bu nokta o6zellikle modelle 6gretim tiirlerinin etkililiginin aragtirildig1 aragtirmalarda
vurgulanmakta, modelle gretimin yani sira ipucu ve pekistirme gibi ek diizenlemelerin kullanip kullanilmamasi
tartisilmaktadir (Allen vd., 2010; Charlop vd., 2010; MacDonald vd., 2005; Macdonald vd., 2009; Reagon vd.,
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2006). Ciinkii etkililik bulgularinin modelle 6gretimden mi yoksa modelle 6gretimin yani sira kullanilan ipucu ve
pekistirmeden mi kaynaklandigina karar vermek zor olabilmektedir. Bu nedenle, ipucu ve pekistirme
kullanilmaksizin yalnizca modelle 6gretimin kullanildig1 arastirmalara gerek duyulmaktadir. Bu arastirmanin da
bu gereksinime yanit verebilecegi diigiiniilmektedir.

Bu arastirmanimn amaci, OSB olan ¢ocuklara sembolik oyunlarin &gretiminde kiigiik grup &gretimi
biciminde sunulan canli modelle 6gretim ve video modelle 6gretimin etkililiklerinin ve verimliliklerinin
karsilagtirilmasidir. Bu amaca ulagmak {izere su sorulara yanit aranmistir.

1. OSB olan ¢ocuklara sembolik oyunlarin &gretiminde kiigiik grup &gretimi bigiminde sunulan canli
modelle dgretim ve video modelle 6gretimin edinim, izleme ve genelleme asamasinda etkililikleri
farklilasmakta midir?

2. OSB olan ¢ocuklara sembolik oyun becerilerinin 6gretiminde kiigiik grup 6gretimi bi¢iminde sunulan
canli modelle 6gretim ve video modelle 6gretim 6l¢iit karsilanincaya degin ger¢eklesen; deneme sayisi,
oturum sayist, hata sayisi ve toplam dgretim siiresi acisindan farklilagmakta midir?

3. OSB olan ¢ocuklara sembolik oyunlarin 6gretiminde kiiciik grup 6gretimi bigiminde sunulan canli
modelle 6gretim ve video modelle 6gretim sirasinda gozleyerek 6grenme gerceklesmekte midir?

4. Arastirmada belirlenen amaglarin, kullanilan yontemin ve elde edilen sonuglarm anlamliligina iligkin
dogrudan tiiketicilerden (deneklerin kendileri) 6znel degerlendirme yolu ile toplanan sosyal gecerlik
verisi nasildir?

5. Arastirmada belirlenen amaglarin, kullanilan yontemin ve elde edilen sonuglarin anlamliligina iligkin
yakin toplum fiiyelerinden (6gretmen adaylar1) 6znel degerlendirme yolu ile toplanan sosyal gegerlik
verileri nasildir?

Yontem

Aragtirmanin bu boliimiinde; katilimcilar, ortam, arag geregler, arastirma modeli, bagimli degisken,
bagimsiz degisken, deney siireci, verilerin toplanmasi ve verilerin analizine iliskin bilgilere yer verilmistir.

Arastirma Modeli

Aragtirmada, OSB olan c¢ocuklara sembolik oyun becerilerinin 6gretiminde kiiciik grup 0gretimi
biciminde gerceklestirilen canli modelle 6gretim ve video modelle 6gretimin etkililik ve verimliliklerini
kargilagtirmak iizere tek-denekli aragtirma modellerinden uyarlamali doniisimli uygulamalar modeli
kullanilmistir (Holcombe vd., 1994; Tekin-iftar, 2012). Arastirmada uyarlamali doniisiimlii uygulamalar
modelinin gereklerini yerine getirmek tizere; (a) bagimli degiskenler esit zorluk diizeyinde ve islevsel olarak
birbirine benzer; ancak birbirinden bagimsiz olacak bigimde se¢ilmis, (b) hangi bagimli degiskenin hangi bagimsiz
degisken ile eslesecegini belirlemek {izere yansiz atama yapilmis, (c) bagimsiz degiskenlerin doniisiimii giin iginde
tim bagimsiz degiskenler uygulanacak bigimde hizlica gergeklestirilmis, (d) bagimsiz degiskenlerin uygulanma
siras1 yansiz atama yoluyla her seferinde degistirilerek gergeklestirilmis, (e) tim bagimsiz degiskenlerle esit sayida
uygulama gergeklestirilmis ve (f) bagimsiz degiskenler ile bagimli degiskenler arasindaki islevsel iliskiyi
belirleyebilmek amaciyla bagimsiz degiskenler disinda herhangi bir ek uygulama gerceklestirilmemistir. Bu
modelde arastirmada, kazandirilmasi hedeflenen bagimli degiskenlerin basamak sayilar1 ve gerektirdikleri
davraniglar mantiksal analiz yapilarak esitlenmeye calisilmis ve bagimli degiskenlerin esit zorluk diizeyinde
olduklar1 varsayilmustir.

Katihmcilar

Bu arastirmanin katilimeilari; OSB olan ii¢ ¢ocuk, canli model olarak gorev alan ii¢ 6gretmen aday1, video
model olarak gérev alan ti¢ arastirma gorevlisi, arastirmanin sosyal gegerligine iligkin goris bildiren 64 6gretmen
aday1 ve uygulamacidan olugmaktadir. Izleyen boliimde arastirmanin katilimcilart hakkinda ayrintili bilgilere yer
verilmigtir.

Denekler

Bu arastirmaya denek olarak, OSB olan ii¢ erkek cocuk katilmustir. Deneklerin {i¢ii de Eskisehir ili
Tepebast Ilgesinde bulunan ve OSB olan gocuklarin devam ettigi Ozel Egitim Uygulama Merkezinden segilmistir.
Arastirmaya katilabilmeleri i¢in deneklerden bazi 6nkosullara sahip olmalar1 beklenmistir. Bunlar; a) OSB diginda
gelisimsel yetersizlik tanis1 almamis olmak, b) en az 5 dakika siireyle etkinlige katilmak, c¢) en az 5 dakika siireyle
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video goriintiisii izlemek, d) sdzel yonergeleri yerine getirmek e) motor ve sozel davranislari taklit etmek, ) grup
etkinliklerinde sira almak, g) okula diizenli devam etmek. Izleyen boliimde deneklerin 6zellikleri ayrintili bicimde
Tablo 1’de agiklanmugtir.

Tablo 1
Arastirmaya Katilan Deneklerin Ozellikleri

Adi Cinsiyeti Yas1 Tanis1 Egitim siiresi
Kaan Erkek 11 yas 7 ay Yaygin gelisimsel bozukluk Syl
Salih Erkek 11 yas 7 ay Otizm Syl
Selim Erkek 11 yag 8 ay Otizm Syl

Kaan, yaygin gelisimsel bozukluk tanisi almis 11 yasinda bir erkek dgrencidir. Kaan; grup etkinliklerine
katilma, paylasma, yardim etme ve is birligi yapma gibi sosyal becerileri sergilemektedir. En az {i¢ s6zciikten
olugan taklit becerilerini yerine getirebilmekte ve yalniz oyun ve paralel oyun oynayabilmekte; ancak sembolik
oyun becerilerinde giicliikler yasamaktadir.

Salih, otizm tanisi almig 11 yasinda bir erkek 6grencidir. Salih; sdylenen yonergeleri yerine getirme, sira
alma, iletisim baglatma ve siirdiirme gibi alict ve ifade edici dil becerilerini yerine getirmektedir. Grup
etkinliklerine katilabilmekte, yalniz oyun ve paralel oyun oynayabilmekte; ancak sembolik oyun becerilerinde
giicliikler yagsamaktadir.

Selim, otizm tanist almis 11 yaginda bir erkek 6grencidir. Selim; sira alma, iletisim baslatma ve siirdiirme
gibi alict ve ifade edici dil becerilerini yerine getirmekte, paralel oyun oynayabilmekte; sembolik oyun
becerilerinde ise giicliikkler yasamaktadir. Selim ayrica grup etkinliklerine aktif bigimde katilabilmektedir.

Modeller

Aragtirmanin canli modelle 6gretim ve video modelle 6gretim siireclerinde hedef davranislari
gerceklestirmek iizere modeller gorev almistir. Canli modelle 6gretimde yer alan modeller, deneklerin tanidiklar
yetiskinler arasindan secilmistir. Segilen modeller, Zihin Engelliler Ogretmenligi Lisans Programi’nda son simif
dgrencisi olan ve ayn1 zamanda deneklerin devam ettikleri okulda Ogretmenlik Uygulamasi dersini alan ii¢ erkek
yetiskindir. Aragtirmanin canli modelle 6gretim oturumlarina baglamadan 6nce garsonluk oyununa uygun bigcimde
hazirlanmis senaryo modellere verilmis ve modellerden her birine rolleri dagitilmistir. Modeller birkag giin bu
senaryo lizerinde rollerine g¢alismislar ve sonrasinda arasgtirmacinin kontroliinde garsonluk oyununu prova
etmislerdir.

Video modelle 6gretimde yer alan modeller, deneklerin tanimadiklart yetigkinler arasindan segilmistir.
Secilen modeller, Zihin Engelliler Ogretmenligi Yiiksek Lisans Programi’nda dgrenci olan ve ayni zamanda Ozel
Egitim Bolimii’'nde arastirma gorevlisi olarak gorev yapan li¢ erkek yetiskindir. Arastirmanin video modelle
Ogretim oturumlarina baglamadan 6nce berberlik oyununa uygun bigimde hazirlanmig senaryo modellere verilmis
ve modellerden her birine rolleri dagitilmistir. Modeller birkag giin bu senaryo iizerinde rollerine ¢alismislar ve
sonrasinda arastirmacinin kontroliinde berberlik oyununu prova etmislerdir. Arastirmada yer alan modellerin
ozellikleri Tablo 2’ de yer almaktadir.

Uzmanlar

Bu arastirmanin gerceklestirilmesinde toplam 18 uzmandan destek alinmistir. Bu uzmanlar uzmanlik
alanlar1 dogrultusunda; deneklere ogretilecek oyunlarin senaryolarmin hazirlanmasinda, arastirmaci ile birlikte
Okuldncesi Egitimi Bilim Dalindan doktora derecesine sahip bir uzman gorev almistir. Senaryolarin
hazirlanmasinda gorev alan uzman; gocuklar tarafindan en gok tercih edilen oyunlarin belirlenmesi, oyunlarda yer
alacak rollerin se¢ilmesi ve belirlenen oyunlar dogrultusunda senaryolarin yazilmasi konularinda arastirmaya
destek vermistir.

Deneklere 6gretilecek oyunlarin senaryolart hazirlandiktan sonra hazirlanan olasi senaryolara iligkin bes,
farkli tniversiteden ve bir tiniversite disi kurumdan olmak tizere on farkli uzmandan gorig alinmistir. Bu
uzmanlardan igii Zihin Engellilerin Egitimi Bilim Dalindan doktora derecesine sahip olup ayni zamanda
arastirmacinin tez izleme komitesinde yer almaktadirlar.

Aragtirmada sosyal gecerlik verilerini toplamak iizere hazirlanan sorularm igerik ve goriiniis gegerligini
belirlemek tizere dort farkli tiniversiteden olmak tizere alt1 farkli uzmandan goriig alinmistir. Bu uzmanlardan besi
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Zihin Engellilerin Egitimi Bilim Dalindan doktora derecesine, biri ise Zihin Engellilerin Egitimi Bilim Dalindan
yiiksek lisans derecesine sahiplerdir.

Aragtirmada gozlemciler arasi giivenirlik, uygulama giivenirligi ve sosyal gecerlik verilerinin
toplanmasinda iki uzman gorev almigtir. Arastirmanin bagimli degiskenlerine iliskin gézlemciler arasi giivenirlik
verileri ile bagimsiz degiskenlerine iliskin uygulama giivenirligi verileri Ortadgretim Alan Ogretmenligi Bilim
Dalindan yiiksek lisans derecesine sahip bir uzman tarafindan toplanmistir. Arastirmanin sosyal gegerlik verilerine
iligkin giivenirlik verileri ise Zihin Engellilerin Egitimi Bilim Dalindan doktora derecesine sahip bir uzman
tarafindan toplanmustir.

Tablo 2
Arastirmada Gorev Alan Modellerin Ozellikleri

Garsonluk oyununda gorev alan canli modeller

Adi Cinsiyeti Yasi Gorevi Rolii
Selguk Erkek 24 Lisans 6grencisi Isletme miidiirii
Anil Erkek 23 Lisans 6grencisi Garson
Aras Erkek 23 Lisans 6grencisi Miisteri

Berberlik oyununda gérev alan video modeller

Adi Cinsiyeti Yasi Goérevi Rolii
Eren Erkek 29 Aragtirma gorevlisi Berber
Arda Erkek 28 Aragtirma gorevlisi Cirak
Mert Erkek 28 Aragtirma gorevlisi Miisteri

Ortam ve Arac-Gerecler

Aragtirma, Eskigehir ili Tepebasi ilgesinde bulunan ve OSB olan ¢ocuklarin devam ettigi 6zel egitim
uygulama merkezinde yiiriitiilmiistiir. Aragtirmanin tiim oturumlar1 (baslama diizeyi, 6gretim, dogal yoklama,
genelleme, izleme ve gozleyerek 6grenmeyi yoklama oturumlari) okulda bulunan ve “uygulama evi” olarak
adlandirilan 10 m? biiyiikliigiinde bir smifta gergeklestirilmistir. Arac geregleri senaryolar, video goriintiisii,
oyunlarda kullanilan ara¢ geregler ve veri toplamada kullanilan arag¢ gerecler olarak siniflandirmak miimkiindiir.
Garsonluk oyunu i¢in (masa, sandalye, tabak, catal, bigak, pegete, vb.), berberlik oyunu i¢in (6nliik, tarak, makas,
firca, sampuan vb.) gerekli olan arag geregler deney siirecinde kullanilmustir.

Bagimh ve Bagimsiz Degiskenler

Bu aragtirmanin bagimli degiskenleri deneklerin gereksinimleri ve &zellikleri dikkate alinarak belirlenmis
olan, karsilikli etkilesim gerektiren ve garsonluk ile berberlik oyunlarindan olusan sembolik oyunlardir. Bu
arastirmada garsonluk ve berberlik oyunlari; ortamin berber salonu ya da restoran bigiminde diizenlendigi, gercek
nesneleri temsil eden oyuncaklarin ya da oyuncaklarin bulunamadigi durumlarda gergek nesnelerin kullanildigi,
berber, miisteri ve ¢irak ya da isletme mudiiri, miisteri ve garson rollerinin taklit edilerek temsil edildigi sembolik
oyunlardir. Garsonluk ve berberlik oyunlari i¢in her role iligskin davranislarin ve repliklerin yer aldigi beceri
analizleri kullanilmistir. Garsonluk oyununun beceri analizinde, miidiir roliindeki ¢ocugun kapinin yaninda
durmasi, garson roliindeki ¢ocugun tezgahin arkasinda durmasi ve miisteri roliindeki ¢cocugun ise restorana girmesi
beklenir. Berberlik oyununda ise, ¢irak roliindeki gocugun yerleri siiplirmesi, berber roliindeki ¢cocugun sandalyede
oturmasi, miisteri roliindeki ¢ocugun diikkana girmesinin beklenmesi 6grenci tepkilerine 6rnek olarak verilebilir.

Bu arastirmada garsonluk ve berberlik oyunlari; ortamin berber salonu ya da restoran bi¢iminde
diizenlendigi, gercek nesneleri temsil eden oyuncaklarin ya da oyuncaklarin bulunamadigt durumlarda gergek
nesnelerin kullanildigi, berber, miisteri ve ¢irak ya da isletme miidiirii, miisteri ve garson rollerinin taklit edilerek
temsil edildigi sembolik oyunlardir. Arasgtirmanin canli modelle 6gretim ve video modelle 6gretim olmak tizere
iki bagimsiz degiskeni vardir.

Deney Siireci

OSB olan cocuklara sembolik oyun becerilerinin 6gretiminde kiiglik grup Ogretimi bigiminde
gerceklestirilen canli modelle 6gretim ve video modelle 6gretimin etkililik ve verimliliklerinin karsilastirildig: bu
aragtirmanin deney siireci; (a) baslama diizeyi oturumlari, (b) 6gretim oturumlari, (c) dogal yoklama oturumlari
(d) genelleme oturumlart (e) izleme oturumlart ve (f) gozleyerek 6grenmeyi yoklama oturumlarindan
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olugmaktadir. Deney siirecinde tiim oturumlar kii¢iikk grup 6gretimi bigiminde gergeklestirilmistir. Hem canli
modelle 6gretim hem de video modelle dgretim oturumlar1 sabah ve 6gleden sonra olmak iizere giinde ikiger
oturum olacak bigimde haftanin {ic glini yiritilmistir. Her Ogretim oturumunda birer deneme
gerceklestirilmistir. Yanit aralifl bes saniye olarak belirlenmistir. Deneysel kontrolii saglamak yani bagimli
degiskendeki degisikligin yalnizca bagimsiz degiskenden kaynaklandigin1 ortaya koymak iizere, deney
stirecindeki oturumlarin tiimiinde deneklere herhangi bir ipucu, doniit ya da pekistire¢ sunulmamaistir.

Baslama Diizeyi Oturumlart

Ogretime baglamadan once deneklerin hem garsonluk hem de berberlik oyunlarina iliskin
performanslarint belirlemek {izere baglama diizeyi oturumlart diizenlenmistir. Baglama diizeyi oturumlari kiigiik
grup diizenlemesi bi¢iminde gergeklestirilmis ve bu oturumlarda her bir oyun i¢in tek bir deneme yapilmistir.
Baglama diizeyi oturumlarinda; (a) oyun igin gerekli ortamin diizenlemesi yapilmis, (b) oyun igin gerekli
malzemeler ve oyuncaklar hazirlanmis, (c) deneklere oyundaki rolleri dagitilmis, (d) gruba yonelik dikkati
saglayici ipucu sunulmus, (e) hedef uyaran (beceri yonergesi) sunulmus, (f) yanit araligi beklenmis ve (g)
deneklerin uygun tepkide bulunup bulunmadiklar1 goézlenerek oturum siirdiiriilmiis ya da sonlandirilmistir.
Baglama diizeyi oturumlarinda deneklere dogru ya da yanlis tepkileri i¢in hicbir ipucu, doniit ya da pekistire¢
sunulmamigtir. Baglama diizeyi oturumlari, en az ii¢ oturum {ist iiste kararli veri elde edilinceye kadar devam
etmistir.

Ogretim Oturumlart

Canli modelle Ogretim ve video modelle Ogretimin uygulanma sirasi yansiz atama yoluyla
gergeklestirilmistir. Canli modelle 6gretimde, denekler canli modellerin tiimiinii ayn1 anda gorebilecek bigimde
smifta bulunan ti¢lii koltukta yan yana oturmuslar, modeller ise deneklerin karsisinda olacak bi¢imde oyundaki
yerlerini almiglardir. Arastirmact deneklerin dikkatini ¢alismaya ¢ekmis ve deneklere, yapilacaklari dikkatle
izlemeleri ig¢in yonerge vermistir (6r. Cocuklar, ¢alismaya hazir oldugunuzu goriiyorum. Simdi yapilacaklar
dikkatlice izleyin). Deneklerin, modellerin oynayacaklari oyunu izlemeye hazir olduklar1 gézlendikten sonra
modellere oyuna baslamalari i¢in hedef uyaran sunulmustur (6r. Arkadaglar, garsonluk oynaym.). Modeller
garsonluk oyununu oynarken deneklerin modelleri izlemeleri saglanmistir. Oyun oynanirken deneklerin dikkatini
baska yone yoneltmeleri durumunda modelleri izlemeleri icin deneklere ipucu sunulmustur (6r. Selim,
ogretmenlerine bak. Su anda oyunu izliyorsun.). Deneklerin garsonluk oyunu tamamlanincaya kadar modelleri
izlemeleri saglanmigtir. Modeller garsonluk oyununu tamamladiktan sonra dogal yoklama oturumlar
gergeklestirilmis ve dogal yoklama oturumlarinda deneklerin garsonluk oyununu bagimsiz bigimde oynamalari
icin firsat verilmistir.

Video modelle 6gretimde denekler masanin karsisina konulmus sandalyelerde yan yana oturmuslar, video
gOrilintiisiiniin izlenecegi diziistii bilgisayar deneklerin karsisindaki masada olacak bigimde yerlestirilmistir.
Arastirmaci deneklerin dikkatini ¢aligmaya ¢ekmis ve deneklere, video goriintiisiinii dikkatle izlemeleri igin
yonerge vermistir (6r. Cocuklar, ¢alismaya hazir oldugunuzu goériiyorum. Simdi video goriintiisiinii dikkatlice
izleyin). Deneklerin, video goriintiisiinii izlemeye hazir olduklart gézlendikten sonra arastirmaci ya da deneklerden
birisi video goriintiisiinii baglatmistir (6r. Simdi goriintiiyli agalim.). Video goriintiisiinde berberlik oyunu
oynanirken deneklerin video goriintiisiinii izlemeleri saglanmistir. Video goriintiisii devam ederken deneklerin
dikkatini bagka yone yoneltmeleri durumunda goriintiiyli izlemeleri i¢in deneklere ipucu sunulmustur (6r. Selim,
video goriintiisiine bak. Su anda oyunu izliyorsun.). Deneklerin berberlik oyunu tamamlanincaya kadar video
gorilintiisiini izlemeleri saglanmistir. Video goriintiisii bittikten sonra dogal yoklama oturumlari gergeklestirilmis
ve dogal yoklama oturumlarinda deneklerin berberlik oyununu bagimsiz bigimde oynamalari i¢in firsat verilmistir.

Dogal Yoklama Oturumlari

Dogal yoklama oturumlari, deney siirecinde her iki 6gretim uygulamastyla 6gretimi yapilan garsonluk ve
berberlik oyunlarmna iliskin deneklerin performans diizeylerini belirlemek amaciyla diizenlenmistir. Dogal
yoklama oturumlar1 her 6gretim oturumundan hemen sonra gergeklestirilmistir. Dogal yoklama oturumlarinda
baglama diizeyi oturumlarinda izlenen siirecin aynisi izlenmistir. Bu oturumlarda elde edilen verilerin kaydi
Ogretim verisi olarak kullanilmustir.

Genelleme Oturumlart

Aragtirmada deneklerin &grendikleri oyunlar1 farkli kisilerin varliginda ve farkli arag-gereglerle
gerceklestirip gerceklestirmediklerini belirlemek iizere genelleme oturumlari diizenlenmistir. Genelleme
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oturumlar1 dntest ve sontest oturumlari biciminde, baslama diizeyi oturumlar gibi gerceklestirilmistir. On test
oturumlar1 6gretim oturumlarindan dnce, son test oturumlari ise 6gretim oturumlarindan sonra diizenlenmistir.
Genelleme oturumlarinda aragtirmacidan farkli olarak okuldaki 6gretmenlerden biri gorev almus, ayrica 6gretimde
kullanilan ara¢ gereglerden farkli renkte, farkli biiytikliikte ve farkli materyallerden yapilmig ara¢ gerecler
kullanilmigtir. Ornegin; dgretim ve dogal yoklama oturumlarma hamurdan yapilmis olan pizza, genelleme
oturumlarinda maket bi¢iminde kullanilmistir.

Tzleme Oturumlart

Aragtirmada deneklerin 6grendikleri oyunlar1 6gretim sona erdikten sonra ne diizeyde koruduklarim
belirlemek amaciyla izleme oturumlari diizenlenmistir. I1zleme oturumlar1 6gretim sona erdikten 10 giin sonra
gerceklestirilmistir. [zleme oturumlart baglama diizeyi oturumlari gibi yiiriitilmiistiir.

Gozleyerek Ogrenmeyi Yoklama Oturumlar

Aragtirmada, gozleyerek Ogrenmenin gerceklesip gergeklesmedigini, gergeklesti ise ne diizeyde
gerceklestigini belirlemek iizere gozleyerek Ogrenmeyi yoklama oturumlart diizenlenmistir. Gozleyerek
o0grenmeyi yoklama oturumlarinda, her bir denege sirayla kendi rolii disindaki diger iki rol verilmis ve deneklerin
kendi rolleri disindaki diger rolleri gozleyerek Ogrenip Ogrenmedikleri smanmigtir. Gozleyerek Ogrenme
oturumlari; 6n test oturumlari, yoklama oturumlari (1. yoklama, 2. yoklama ve 3. yoklama oturumlari) ve son test
oturumlar1 bigiminde baslama diizeyi oturumlari gibi gerceklestirilmistir. On test oturumlar1 6gretim
oturumlarmdan 6nce, yoklama oturumlar1 deneklerin tiimii kendi rollerinde %80 ve {istiinde performans
sergilemeye basladiktan sonra, son test oturumlari ise Ogretim oturumlarinda 6l¢iit karsilandiktan sonra
yapilmistir. Goézleyerek 6grenme deneklerin rollerini sergileme sirasinda birbirlerini izlemeleri bigiminde
gergeklesmistir.

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Bu arastirmada etkililik verileri, verimlilik verileri, sosyal gegerlik verileri ve giivenirlik verileri olmak
tizere dort tiir veri toplanmistir. Giivenirlik verileri digindaki tiim veriler ilgili veri toplama formlar1 kullanilarak
aragtirmact tarafindan toplanmistir. Etkililik verilerinin toplanmasinda, garsonluk ve berberlik oyunlarinin
senaryolarina dayanilarak hazirlanan ve bagimli degisken bagligi altinda yer alan beceri analizleri dikkate alinarak
beceri analizi kayd1 yapilmistir. Verilerin toplanmasinda Baslama Diizeyi, Dogal Yoklama, Genelleme, izleme ve
Gozleyerek Ogrenmeyi Yoklama Oturumlar1 Veri Toplama Formu kullanilmistir. Veriler toplanirken deneklerin
rollerine iligkin sergiledikleri dogru tepkiler (+), yanlig tepkiler (-) sembolleri kullanilarak kaydedilmistir.

Verimlilik verileri ise, (a) olgiit karsilanincaya degin gergeklesen deneme sayisi, (b) dlgiit karsilanincaya
degin gerceklesen oturum sayist, (¢) 6lgiit karsilanincaya degin gergeklesen hata sayisi ve (d) 6lgiit karsilanincaya
degin gerceklesen toplam 6gretim siiresine iliskin toplanmuistir. Aragtirmada oturumlar kiigiik grup diizenlemesi
biciminde gerceklestirildigi i¢in bir denekte 6lgiit karsilansa da 6gretim oturumlari sonlandirilmamis, deneklerin
tamaminda olgiit karsilanincaya degin 6gretim devam etmistir. Bu nedenle, bazi deneklerde 6l¢iit karsilandiktan
sonra da 6gretime devam edilmesine karsin verimliligi belirlemek {izere yalnizca dlgiit karsilanincaya degin
gergeklesen deneme sayisi, oturum sayisi, hata sayisi ve toplam 6gretim siiresi dikkate alinmigtir.

Bu arastirmada etkililik verileri, verimlilik verileri, sosyal gegerlik verileri ve giivenirlik verileri olmak
iizere dort tiir veri analiz edilmistir. Arastirmada elde edilen verilerin etkililigi gorsel analiz ve etki biiytkligi
hesaplamasi olmak iizere iki bigimde analiz edilmistir. Gorsel analizde, dncelikle her bir bagimli degisken i¢in
Dogru tepki yiizdesi = (Dogru tepki sayist) / (Toplam tepki firsati) x 100 formiilii kullanilarak deneklerin dogru
tepki yiizdeleri hesaplanmistir (Tekin-iftar, 2012). Her bir denekte her bir bagimli degisken igin elde edilen dogru
tepki ylizdeleri ¢izgi grafiklerine aktarilmigtir.

Aragtirmada canli modelle 6gretim ve video modelle 6gretim arasinda verimlilik agisindan bir fark olup
olmadigini belirlemek {izere; (a) olgiit karsilanincaya degin gergeklesen deneme sayisi, (b) dlgiit karsilanincaya
degin gerceklesen oturum sayisi (c) dl¢iit karsilanincaya degin gergeklesen hata sayisi ve (c) 6lgiit karsilanincaya
degin gerceklesen toplam dgretim siiresine iligkin toplanan veriler betimsel olarak analiz edilmistir.

Sosyal gegerlige iligkin veriler betimsel analiz yoluyla nicel olarak analiz edilmistir. Analiz i¢in dncelikle
ogretmen adaylarindan toplanan yazili sosyal gegerlik soru formlar1 aragtirmaci tarafindan tek tek okunarak tiim
formlara iligkin genel bir goriis elde edilmistir. Daha sonra her bir soru maddesinin altinda yer alabilecek temalar
belirlenmis ve bu temalar dogrultusunda bir kodlama anahtar1 olusturulmustur. Bu kodlama anahtari1 dikkate
alinarak her bir soru formu arastirmaci tarafindan tek tek incelenmis ve 6gretmen adaylan tarafindan sorulara
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verilen yanitlar uygun bi¢imde kodlama anahtarina isaretlenmistir. Daha sonra, yapilan bu kodlamalara iliskin
degerlendiriciler arasi giivenirlik analizi yapilmistir.

Aragtirma siirecinde gerceklestirilen tiim oturumlarin %100’tinde gozlemciler arasi giivenirlik verisi,
%30’undan uygulama giivenirligi verisi ve 6gretmen adaylarindan elde edilen sosyal gegerlik verilerinin %30’una
iliskin degerlendiriciler arasi giivenirlik verisi toplanmistir. Arastirmanin baslama diizeyi, dogal yoklama,
genelleme, izleme ve gozleyerek 6grenme yoklama oturumlarina iliskin uygulama giivenirligi %100 bulunmustur.
Sosyal gegerlik sorularmna iligkin degerlendiriciler arasi giivenirlik analizinde 2. ve 8. soru hari¢ tim sorularda
%100 giivenirlik saglanirken 2. soruda %88, 8. soruda ise %75 diizeyinde giivenirlik saglanmugtir.

Bulgular

Bu boliimde, OSB olan ¢ocuklara sembolik oyunlarin 6gretiminde kiigiik grup &gretimi bigiminde
sunulan canli modelle 6gretim ile video modelle 6gretimin etkililiklerine ve verimliliklerine, deneklerin
gozleyerek 6grenmelerine ve sosyal gegerlige iliskin bulgular yer almaktadir.

Etkililik Bulgular:

Aragtirmada yer alan deneklerin sembolik oyunlari kii¢iik grup 6gretimi bi¢iminde sunulan canli modelle
ogretim ve video modelle 6gretim kullanilarak 6grenmelerine iliskin bulgular Kaan, Salih ve Selim i¢in sirasiyla
Sekil 1, 2, 3’te yer almaktadir. Her bir denek icin etkililik verileri ¢izgi grafigi kullanilarak, ifade edilmistir. Cizgi
grafiginde baslama diizeyi, uygulama ve izleme oturumlarina iliskin veriler yer almistir. Baglama diizeyi
evresindeki veriler 6gretim oturumlar1 baglamadan 6nce gerceklestirilen baglama diizeyi oturumlarinda toplanan
verilerden, uygulama evresindeki veriler her &gretim oturumundan sonra gerceklestirilen dogal yoklama
oturumlarinda toplanan verilerden, izleme evresindeki veriler ise Ogretim sona erdikten 10 giin sonra
gergeklestirilen izleme oturumlarindaki verilerden olugmaktadir. Aragtirmanin bagimli degiskenleri ile bagimsiz
degiskenleri arasindaki islevsel iliskinin biiylikligiine iligkin Ortancay1 Asan Veri Yiizdesi (OAVY) hesaplama
sonuglart ise her bir denek ve her bir bagimsiz degisken i¢in ayr1 ayr1 agiklanmistir.

Kaan’in sembolik oyun becerilerine iligskin baglama diizeyi, uygulama ve izleme evrelerinden elde edilen
veriler Sekil 1°de gosterilmektedir. Sekil 1°de de goriildiigii gibi Kaan’in baglama diizeyi evresinde hem garsonluk
hem de berberlik oyununa iliskin performans diizeyi %0’dir. Kaan’in uygulama evresinde her iki oyunda da
ilerleme sergiledigi ve olgiitii karsilayarak %85 diizeyinde dogru tepkide bulundugu; izleme evresinde ise
garsonluk oyununu %2100, berberlik oyununu %85.7 diizeyinde korudugu goriilmektedir.

Kaan; canli modelle 6gretimin sunuldugu 30 6gretim oturumu sonunda garsonluk oyununda, video
modelle 6gretimin sunuldugu 28 6gretim oturumu sonunda berberlik oyununda ii¢ oturum ard arda %85 ve
iizerinde performans sergileyerek o&lgiitii karsilamistir. Islevsel iliskinin biiyiikliigiinii belirlemek {izere
gergeklestirilen OAVY hesaplamasi sonucu canli model i¢in %80, video model igin %100 bulunmustur.
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Sekil 1

Kaan ' Baslama Diizeyi, Uygulama ve Izleme Evrelerinde Berberlik ve Garsonluk Oyunlarina Iliskin Dogru Tepki
Yiizdeleri
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Oturumlar
Salih’in sembolik oyun becerilerine iligkin baglama diizeyi, uygulama ve izleme evrelerinde elde edilen veriler
Sekil 2’de gosterilmektedir. Sekil 2°de de goriildiigii gibi Salih’in baglama diizeyi evresinde hem garsonluk hem de
berberlik oyununa iliskin performans diizeyi %0’dir. Salih’in uygulama evresinde her iki oyunda da ilerleme sergiledigi
ve Olgiitii kargilayarak %85 diizeyinde dogru tepkide bulundugu; izleme evresinde ise garsonluk oyununu %100,
berberlik oyununu %85.7 diizeyinde korudugu goriilmektedir.

Salih; canli modelle dgretimin sunuldugu 28 ¢gretim oturumu sonunda garsonluk oyununda, video modelle
ogretimin sunuldugu 24 6gretim oturumu sonunda berberlik oyununda ii¢ oturum ard arda %85 ve iizerinde performans
sergileyerek olgiitii karsilamistir; ancak 6lgiit icin grup performansi dikkate alindigindan tiim katilimcilar Slgiitii
karsilayincaya degin 6gretime devam edilmistir. Islevsel iliskinin biiyiikliigiinii belirlemek iizere gerceklestirilen OAVY
hesaplamasi sonucu canlt model i¢in %79, video model i¢in %96 bulunmustur.

Sekil 2

Salih’in Baglama Diizeyi, Uygulama ve Izleme Evrelerinde Berberlik ve Garsonluk Oyunlarina Iliskin Dogru Tepki
Yiizdeleri
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Selim’in sembolik oyun becerilerine iligkin baglama diizeyi, uygulama ve izleme evrelerinde elde edilen
veriler Sekil 3’te gosterilmektedir. Sekil 3’te de goriildiigii gibi Selim’in baslama diizeyi evresinde hem garsonluk
hem de berberlik oyununa iliskin performans diizeyi %0’dir. Selim’in uygulama evresinde her iki oyunda da
ilerleme sergiledigi ve Olgitii karsilayarak %85 diizeyinde dogru tepkide bulundugu; izleme evresinde ise
garsonluk oyununu %2100, berberlik oyununu %88.8 diizeyinde korudugu gériilmektedir.

Selim; canli modelle 6gretimin sunuldugu 29 6gretim oturumu sonunda garsonluk oyununda, video
modelle 6gretimin sunuldugu 18 dgretim oturumu sonunda berberlik oyununda ii¢ oturum art arda %85 ve iizerinde
performans sergileyerek olciitii karsilamstir. Islevsel iliskinin biiyiikliigiinii belirlemek iizere gergeklestirilen
OAVY hesaplamast sonucu canli model igin %80, video model i¢in %100 bulunmustur.

Sekil 3

Selim’in Baslama Diizeyi, Uygulama ve Izleme Evrelerinde Berberlik ve Garsonluk Oyunlarina Iliskin Dogru
Tepki Yiizdeleri
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Oturumlar

Kaan, Salih ve Selim’in berberlik ve garsonluk oyunlar1 igin genelleme 6n test ve genelleme son test
oturumlarinda sergiledikleri dogru tepkilere iligkin bulgularda; Kaan genelleme 6n test oturumunda hem garsonluk
hem berberlik oyununa iliskin dogru tepki sergilemezken; genelleme son test oturumunda her iki oyuna iliskin de
%85.7 dogru tepki gostererek oyunlar1 farkli kisilere ve arag-gereglere genellemistir. Salih genelleme Ontest
oturumunda hem garsonluk hem berberlik oyununa iliskin dogru tepki sergilemezken; genelleme son test
oturumunda garsonluk oyununa iliskin %85.7, berberlik oyununa iliskin %92.8 dogru tepki gostererek oyunlari
farkli kisilere ve arag-gereglere genellemistir. Selim genelleme 6ntest oturumunda garsonluk oyununa iligkin %5.8,
berberlik oyununa iligkin %5.5 dogru tepki sergilerken; genelleme sontest oturumunda garsonluk oyununa iligkin
%100, berberlik oyununa iligkin %88.8 dogru tepki gostererek oyunlari farkli kisilere ve arag-gereclere
genellemistir.

Verimlilik Bulgular:

Sembolik oyunlarin 6gretiminde kiigiik grup 6gretimi bigiminde sunulan canli modelle 6gretim ile video
modelle 6gretimi verimlilik agisindan karsilagtirilmak {izere 6lgiit karsilanincaya degin gergeklesen; deneme
say1s1, oturum sayisi, hata sayisi ve toplam 6gretim siiresi belirlenmistir. Tablo 3’te tiim denekler igin her iki
oyunda da 6l¢iit karsilanincaya degin gergeklesen; deneme sayisi, oturum sayisi, hata sayis1 ve toplam 6gretim
siiresine iliskin veriler yer almaktadir. Tablo 3’te yer alan verilere gére; canli modelle 6gretim ile video modelle
Ogretim arasinda iki denekte video modelle dgretim lehine, bir denekte ise canli modelle 6gretim lehine verimlilik
acisindan farklilik oldugunu gostermektedir.
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Tablo 3

Kiigiik Grup Ogretimi Bigiminde Sunulan Canli Modelle Ogretim ile Video Modelle Ogretime Iliskin Verimlilik
Verileri

Denek Bagimsiz Basimli desisken Deneme Oturum Hata Toplam siire
degisken & £ sayisl sayis1  Sayist  Ogretim + yoklama = sa:dk:sn

Canli model Garsonluk oyunu 30 30 133 56:26 + 61:10 = 1:57:36
Kaan  video model  Berberlik oyunu 28 28 155 91:21 + 61:18 = 2:32:39
. Canli model Garsonluk oyunu 28 28 179 51:00 + 58:00 = 1:49:00
Salih  video model  Berberlik oyunu 24 24 133 64:49 + 67:28 = 2:12:17
Selim Canli model Garsonluk oyunu 29 29 203 53:00 + 59:00 = 1:52:00
Video model Berberlik oyunu 18 18 115 50:28 + 53:05 = 1:43:33

Gozleyerek Ogrenme Bulgular:

Aragtirmada sembolik oyunlarin 6gretiminde kiigiik grup 6gretimi bigiminde sunulan canli modelle
ogretim ile video modelle 6gretimin etkililiklerinin ve verimliliklerinin yani sira, goézleyerek Ogrenmenin
gerceklesip gergeklesmedigi de belirlenmeye ¢alisiimistir. Gozleyerek 6grenmeye iliskin bulgularda her bir denek
icin kendi rolii olmayan diger iki rolii gézleyerek 6grenme verileri garsonluk ve berberlik oyunlari igin ayr1 ayri
olacak bi¢imde agiklanmugtir.

Kaan’in hem garson hem de miisteri roliine iligkin 6n test oturumunda sergiledigi performans diizeyi
%0’dir. Kaan garson roliine iligkin gozleyerek 6grenme; 1. yoklama oturumunda %72, 2. yoklama oturumunda
%72, 3. yoklama oturumunda %78 ve son test oturumunda %85 diizeyinde; miisteri roliine iligkin ise gozleyerek
ogrenme, 1. yoklama oturumunda %95, 2. yoklama oturumunda %85, 3. yoklama oturumunda %88 ve son test
oturumunda %100 diizeyinde dogru tepkide bulunmustur. Kaan’in hem berber roliine hem de ¢irak roliine iliskin
on test oturumunda sergiledigi performans diizeyi %0’dir. Kaan berber roliine iliskin gbzleyerek 6grenme; 1.
yoklama oturumunda %78, 2. yoklama oturumunda %85, 3. yoklama oturumunda %78 ve son test oturumunda
%35 diizeyinde; ¢irak roliine iligkin ise gozleyerek 6grenme, 1. yoklama oturumunda %78, 2. yoklama oturumunda
%78, 3. yoklama oturumunda %85 ve son test oturumunda %78 diizeyinde dogru tepkide bulunmustur.

Salih’in hem miidiir hem de miisteri roliine iligkin 6n test oturumunda sergiledigi performans diizeyi
%0’d1r. Salih miidir roliine iliskin gozleyerek 6grenme, 1. yoklama oturumunda %79, 2. yoklama oturumunda
%79, 3. yoklama oturumunda %85 ve son test oturumunda %85 diizeyinde; miisteri roliine iliskin ise gozleyerek
o6grenme, 1. yoklama oturumunda %75, 2. yoklama oturumunda %85, 3. yoklama oturumunda %96 ve son test
oturumunda %85 diizeyinde dogru tepkide bulunmustur. Salih’in hem ¢irak hem de miisteri roliine iliskin 6n test
oturumunda sergiledigi performans diizeyi %0’dir. Salih ¢irak roliine iliskin goézleyerek 6grenme; 1. yoklama
oturumunda %72, 2. yoklama oturumunda %78, 3. yoklama oturumunda %72 ve son test oturumunda %89
diizeyinde; miisteri roliine iligkin ise gozleyerek 6grenme, 1. yoklama oturumunda %75, 2. yoklama oturumunda
%100, 3. yoklama oturumunda %50 ve son test oturumunda %96 diizeyinde dogru tepkide bulunmustur.

Selim’in hem miidiir hem de garson roliine iliskin 6n test oturumunda sergiledigi performans diizeyi
%0’d1r. Selim berber roliine iliskin gozleyerek 6grenme; 1. yoklama oturumunda %50, 2. yoklama oturumunda
%71, 3. yoklama oturumunda %79 ve son test oturumunda %71 diizeyinde; miisteri roliine iliskin ise gozleyerek
o6grenme, 1. yoklama oturumunda %65, 2. yoklama oturumunda %65, 3. yoklama oturumunda %79 ve son test
oturumunda %79 diizeyinde dogru tepkide bulunmustur. Selim’in hem berber hem de miisteri roliine iligkin 6n
test oturumunda sergiledigi performans diizeyi %0’dir. Selim berber roliine iliskin gozleyerek &grenme; 1.
yoklama oturumunda %50, 2. yoklama oturumunda %78, 3. yoklama oturumunda %78 ve son test oturumunda
%385 diizeyinde; miigteri roliine iligkin ise gozleyerek 6grenme, 1. yoklama oturumunda %85, 2. yoklama
oturumunda %92, 3. yoklama oturumunda %85 ve son test oturumunda %78 diizeyinde dogru tepkide
bulunmustur.

Sosyal Gecgerlik Bulgulari

Aragtirmada belirlenen amaclarin, kullanilan yontemin ve elde edilen sonuglarin anlamliligina iliskin
sosyal gecerlik verileri 6znel degerlendirme yolu ile toplanmustir. Oznel degerlendirme deneklerin kendilerinden
ve OSB olan ¢ocuklara yonelik dersler almig olan 6gretmen adaylarindan goriis alinarak gergeklestirilmistir.
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Deneklerle yapilan goriigmeler arastirmacinin kendisi tarafindan gergeklestirilmis ve bu goriigmeler video
kayd: yoluyla kaydedilmistir. Goriismeler sirasinda deneklere dort adet yapilandirilmis goriisme sorusu
yoneltilmigtir. Birinci soruda deneklere “Bu caligmaya katilmaktan mutlu musun?” sorusu sorulmus ve deneklerin
tiimiinden evet yanit: alinmistir. Ikinci soruda deneklere, arastirmada kullanilan 6gretim yontemlerinin tercihine
iliskin olarak “Ogrendigin oyunlari bilgisayardan (video goriintiisiinden) izlemek mi daha keyifli yoksa canli
modellerden izlemek mi daha keyifli?” sorusu yoneltilmis ve deneklerin tiimii bu soruyu bilgisayardan (video
goriintiisiinden) izlemeyi daha keyifli bulduklarini ifade ederek yamitlamislardir. Ugiincii soruda arastirmada
Ogretimi yapilan oyunlarin tercihine iliskin olarak “Garsonluk ve berberlik oyunlari arasindan hangi oyunu
oynamay1 daha ¢ok seviyorsun?” sorusu sorulmus ve bu soruda deneklerden ikisi berberlik oyununu, biri ise
garsonluk oyununu oynamay1 daha ¢ok sevdiklerini dile getirmislerdir. Dérdiincii soruda deneklere “Bir daha
boyle bir ¢aligmada yer almak ister misin?” sorusu yoneltilmis ve deneklerin tiimii bir daha boéyle bir ¢aligma
gerceklestirildiginde ¢alismada yer almak istediklerini ifade ederek yanitlamiglardir.

Aragtirmada deneklerin kendilerinin yani sira OSB olan ¢ocuklara yonelik cesitli dersler almisg, ve
Ogretmenlik Uygulamasi I dersini tamamlamis, olan &gretmen adaylarindan da arastirmada belirlenen amaglarin
onemine, kullanilan yontemin uygunluguna ve elde edilen sonuglarin anlamliliina iliskin sosyal gegerlik verileri
toplanmistir. Arastirmada sosyal gegerlik soru formlarinin nasil doldurulacagi agiklandiktan sonra 6gretmen
adaylarma canli modelle 6gretime ve video modelle 6gretime iliskin baslama diizeyi oturumlari, 6gretim
oturumlari ve dogal yoklama oturumlarma ait goriintiiler izletilmis ve katilim igin goniilll olan &gretmen
adaylarindan sosyal gegerlik soru formunda yer alan sorular1 yamtlamalar1 istenmistir. Ogretmen adaylarindan
dokuz soruyu yanitlamalari beklenmistir. OSB olan ¢ocuklar i¢in sembolik oyun 6gretimini 6nemli bulduklarini,
kiigiik grup 6gretiminin OSB olan ¢ocuklar igin uygun ve avantajh oldugunu, sembolik oyunlarin 6gretiminde hem
canli modelle 6gretimin hem de video modelle 6gretimin etkili goriandigiini, kullanim agisindan ¢ogunlukla canli
modelle 6gretimi tercih ettiklerini ve ¢alismay: biiyiik 6l¢iide begendiklerini ifade etmislerdir.

Tartisma

Aragtirma bulgulari, kiiciik grup 6gretimi biciminde sunulan canli modelle dgretim ve video modelle
ogretimin OSB olan ¢ocuklara sembolik oyunlarin kazandirilmasinda, kazanilan sembolik oyunlarin 6gretim sona
erdikten sonra da korunmasinda, farkli arag gereglere ve kisilere genellenmesinde etkili oldugunu gostermektedir.
Arastirmanin bulgular1 sembolik oyunlarin edinim asamasinda kiigiik grup dgretimi bigiminde sunulan video
modelle dgretimin, canli modelle dgretime kiyasla daha etkili oldugunu ortaya koymaktadir. Bulgular ayrica, canli
modelle 6gretim ile video modelle 6gretim arasinda iki denekte video modelle 6gretim lehine, bir denekte ise canli
modelle 6gretim lehine verimlilik agisindan farklilik oldugunu gdstermektedir. Arastirmanin bulgularinda
kalicilik agamasinda ise canlt modelle 6gretimin video modelle 6gretime kiyasla daha etkili oldugu; genelleme
asamasinda ise canli modelle 6gretim ve video modelle 6gretim arasinda fark olmadigi goriilmiistiir.

Aragtirma bulgulari, OSB olan ¢ocuklara sembolik oyunlarin kazandirilmasinda kiigiik grup dgretimi
bi¢ciminde sunulan canli modelle 6gretim ve video modelle 6gretimin her ikisinin de etkili oldugunu
gostermektedir. Bu bulgu, OSB olan ¢ocuklara oyun becerilerinin 6gretilmesinde hem canli modelle 6gretimin
hem de video modelle 6gretimin etkili oldugunu ortaya koyan oOnceki arastirma bulgulari ile tutarlilik
gostermektedir. (Boudreau & D’Entremont, 2010; D'Ateno vd., 2003; Jahr vd., 2000; MacDonald vd., 2005; Ozen
vd., 2012; Paterson & Arco, 2007; Reagon vd., 2006; Tryon & Keane, 1986). Yapilan bu arastirmada canli modelle
ogretim ile video modelle 6gretim etkililikleri agisindan karsilastirildiklarinda elde edilen bulgular, ¢ok biiyiik
farkla olmasa da tiim denckler i¢in video modelle gretimin canlt modelle 6gretime kiyasla daha etkili oldugunu
gosterir niteliktedir. Bu bulgu, her iki 6gretim uygulamasimin etkililiklerini karsilastirmak tizere gergeklestirilen
OAVY hesaplamalar1 ile de desteklenmektedir. Ma (2009) tarafindan oOnerilen Olgiitler dikkate alinarak
yorumlandiginda, tiim denekler i¢in canli modelle 6gretim orta diizeyde; video modelle 6gretimin yiiksek diizeyde
etkili oldugu goriilmektedir. Bu bulgu, OSB olan ¢ocuklara oyun oynamanin 6gretiminde video modelle 6gretimin
canli modelle 6gretime gore daha hizli bir edinim sagladigini ortaya koyan bir arastirma ile benzerlik gosterirken
(Charlop-Christy vd., 2000); canli modelle 6gretim ile video modelle dgretimin esit derecede etkili oldugunu
ortaya koyan diger aragtirma bulgularindan farklilagmaktadir (Ergenekon vd., 2014; Gena vd., 2005; Odluyurt,
2013). Arastirmada 6zellikle iki denekte (Salih ve Selim) video modelle 6gretimin kullanildigi berberlik oyununun
diizeyinde ilk ii¢ 6gretim oturumunda 6nemli bir degisiklik olurken, canli modelle 6gretimin kullanildig: garsonluk
oyununun diizeyinde ancak 7-8 6gretim oturumunun sonunda degisiklik olmustur. Bu durum, arastirmadaki genel
gozlemlere dayali olarak deneklerin canli modelle 6gretimde sergilenen performanslar ile video modelle 6gretim
gorlintiisiinii farkli bicimde izlemeleri ile agiklanabilir. Yapilan gozlemlerde deneklerin video modelle 6gretim
sirasinda dikkatlerini video goriintiisliniin tiimiine yonelttikleri; ancak canli modelle 6gretim sirasinda dikkatlerini
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yalnizca kendi rollerine iliskin performans sergileyen modele yonelttikleri dikkat ¢ekmistir. Canli modelle
ogretim, pek cok davranisin kazandirilmasinda etkili oldugu ve ¢ocuklara dogrudan ve somut bir model sagladig:
icin oldukg¢a avantajli bir 6gretim uygulamasidir; ancak her 6gretim oturumunda hedef davranigi gergeklestirmek
iizere gerekli olan ortami diizenlemek, modelin ya da modellerin ortamda hazir bulunmalarmi saglamak ve
modelin ya da modellerin kazandirilmas:1 hedeflenen davranisi her seferinde ayni bicimde sergilemelerini
kesinlestirmek zor oldugu i¢in canli modelle dgretimin kullanim1 zorlagmaktadir (Jahr vd., 2000; Tryon & Keane,
1986). Video modelle dgretim ise, yiiksek nitelikli video goriintiilerinin hazirlanmasi zor oldugu ve 6gretim
sirasinda teknolojik donanim gerektirdigi i¢in uygulamacilar agisindan zor olsa da video goriintiisi
olusturulduktan sonra defalarca izlemeye olanak saglamasi, ¢ocuklarin video goriintiilerini izlemekten keyif
almalar1 ve kullaniminin kolay olmasi agisindan uygulamacilar tarafindan tercih edilmektedir (Ayres & Langone,
2005; Ergenekon vd., 2014; Graetz vd., 2006). Bu aragtirmada, her iki 6gretim uygulamasma iligkin yukarida
siralanan avantajlar ve dezavantajlarin yani sira ekonomik olmasi, hazirlik igin daha az zaman gerektirmesi ve
kullaniminin kolay olmasi, tekrar tekrar izlenebilmesi ve izlerken durdurulabilmesi gibi 6zellikleri nedeniyle canlt
modelle 6gretime kiyasla video modelle 6gretimin daha etkili olabildigi diistiniilmektedir.

Aragtirmada deneysel kontrolii saglamak iizere arastirma siiresince canli modelle dgretim ve video
modelle 6gretime ek olarak ipucu, doniit ve pekistirme kullanilmamistir. Modelle 6gretimin kullanildig:
aragtirmalarda siklikla tartigilan konulardan birisi modelle 6gretime ek olarak ipucu, doniit ve pekistirme gibi
diizenlemeler kullanildiginda (Ergenekon vd., 2014; Odluyurt, 2013; Ozen vd., 2012) etkililik bulgularinin
modelle 6gretimden mi yoksa modelle dgretime ek olarak kullanilan ipucu, doéniit ve pekistirmeden mi
kaynaklandiginin kesin bi¢imde ayirt edilememesidir (Allen vd., 2010; Bellini & Akullian, 2007). Dolayisiyla,
daha once gergeklestirilen bazi arastirmalarda (Allen vd., 2010; Charlop vd., 2010; D’Ateno vd., 2003) oldugu
gibi bu aragtirmada da canli modelle gretim ve video modelle 6gretime ek olarak ipucu, doniit ya da pekistirme
kullanilmamasinin arastirmanin i¢ gecerligini arttirdigi ve bu arastirmayi gii¢lii kilarak mevcut alanyazina katki
sagladigi diigliniilmektedir. Ancak bu durum arastirmanin i¢ gegerligine katkida bulunmasina karsin zaman zaman
deneklerin ve arastirmacinin zor anlar yagamalarmma neden olmustur. Denekler, 6zellikle dogal yoklama
oturumlarmda sergiledikleri performanslara iligkin aragtirmacindan doniit ya da pekistirme beklemisler ve siklikla
bu konudaki beklentilerini dile getirmislerdir. Oyun oynamak denekler i¢in dogal pekistire¢ 6zelligi tasimamis bu
stireci daha ¢ok bir ig/gdrev gibi gegirmislerdir. Dolayisi ile oturum sonlanir sonlanmaz zaman zaman da kamera
kapanir kapanmaz aragtirmaci tarafindan coskulu bi¢cimde sosyal pekistireglerle pekistirilmeyi beklemiglerdir.

Aragtrmanin etkililik bulgularindan yola ¢ikilarak, OSB olan g¢ocuklarin sembolik oyunlar1 video
modelle ve canli modelle 6gretim sunularak 6grenebildikleri ifade edilebilir. Bu bulgulari desteklemek iizere
O0gretmen adaylarindan toplanan sosyal gegerlik verilerinin olumlu yonde oldugu géze carpmis ve Ogretmen
adaylart OSB olan ¢ocuklarin sosyal gelisiminde, yeni ve farkli davranig Ogretiminde, hayal giiclinii
gelistirmesinde ve oyun oynamay1 6grenmesinde sembolik oyunun biiyiik 6l¢iide katki sagladigini ifade etmeleri
de ortaya ¢ikan bulgular1 destekler nitelikte oldugu goriilmiistiir (Boutot vd., 2005; Paterson & Arco, 2007; Reagon
vd., 2006).

Bu arastirmada hem video model hem de canlt model uygulamasi: OSB tanis1 almis 6grencilerin bir araya
gelmesinden olusan kiigiik grup 6gretimi diizenlemesiyle yapilmistir. OSB olan ¢ocuklarla kiigiik grup
diizenlemesiyle yapilan Ogretimlerin etkililigini ortaya koyan c¢aligma sonuglartyla yapilan bu g¢alismanin
sonuglarinin ortiistiigi gorilmistiir (Fickel vd., 1998). Sozii edilen bu ¢alismalarda 6zbakim, okuma yazmaya
iliskin davranislar gibi akademik davranislar ¢alisilmistir. Ozen ve digerlerinin (2012) gergeklestirdikleri
caligmada da kiiciik grup diizenlemesi ile sunulan sembolik oyun 6gretimin etkili oldugu gozlenmistir. Kii¢iik grup
o0gretimine iliskin diizenlemenin yapilmasini 6n goren ¢aligmalar yapilmasina ragmen bu ¢aligsmalarin ¢ok sayida
olmadig1 bilinmektedir. Kiigiik grup 6gretimi ile ger¢eklesen diizenlemenin birebir 6gretim diizenlemesine kiyasla
avantajlar1 hem denekler hem de uygulamacilar agisindan tartisilabilir. Denekler agisindan; deneklerin farkli
ortamlarda yer almasini, grupta yer alan akranlari ile iletisime girmelerini ve is birligi yapmalarini ve grup iginde
birbirlerinin davramiglarin1 gozleyerek 6grenmelerini saglamasi nedeni ile birebir bir 6gretim diizenlemesine
kiyasla iistlin yonleri vardir. Uygulamaci ve arastirmacilar agisindan ise, denekler i¢in belirlenen hedef davranislari
ayr1 ayr1 Ogretmeye gerek kalmamasi arastirmaci agisindan oldukca &nemli bir avantajdir. Bu arastirmada
kullanilan kiigiik grup 6gretimi bi¢ciminde diizenlemede sozii edilen bu avantajlar g6z 6niinde bulundurulmus ve
ogretmen adaylarmin biiylik cogunlugu kiiciik grup 6gretimi biciminde yapilan diizenlemeyi basarili ve sistematik
bir uygulama olarak ifadeleri bu diizenlemenin {istiin yanlarini ve arastirmayi gii¢lii kilmstir.

Aragtirma bulgulari, OSB olan ¢ocuklara sembolik oyunlarin kazandirilmasinda kii¢iik grup 6gretimi
biciminde sunulan canli modelle 6gretim ve video modelle 6gretimin sembolik oyunlarin kazanilmasinin yant sira,
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kazanilan oyunlarin 6gretim sona erdikten 10 giin sonra korunmasinda ve farkli ara¢ gereglere ve kisilere
genellenmesinde etkili oldugunu gdstermektedir. Bu bulgu, OSB olan c¢ocuklara c¢esitli oyunlarmn
kazandirilmasinda canli modelle 6gretim ile video modelle 6gretimin kalicilik ve genelleme agisindan etkili
oldugunu gdsteren dnceki arastirma bulgulari ile benzerlik gostermektedir (Boudreau & D’Entremont, 2010; Jahr
vd., 2000; MacDonald vd., 2009; Paterson & Arco, 2007; Reagon vd., 2006; Tryon & Keane, 1986). Arastirmanin
bulgulari, edinim agamasinda video modelle dgretimin canli modelle 6gretime kiyasla daha etkili oldugunu
gosterse de kalicilik ve genelleme asamalarinda bu durum farklilagmaktadir. Bulgular, tiim denekler i¢in kalicilik
asamasinda canli modelle 6gretimin video modelle 6gretime kiyasla daha etkili oldugunu genelleme asamasinda
ise canli modelle dgretim ile video modelle 6gretim arasinda fark olmadigini gostermektedir. Bu arastirmada
kaliciliga iliskin elde edilen bulgular OSB olan ¢ocuklara oyun oynamanin 6gretiminde video modelle gretim ile
canli modelle dgretimin kalicilik agisindan farklilagmadigini gosteren arastirmalarin bulgularindan (Ergenekon
vd., 2014; Gena vd., 2005; Odluyurt, 2013) farklilik gosterse de genellemeye iliskin elde edilen bulgular s6z
konusu arastirmalarin bulgulari ile tutarlidir. Her ne kadar bulgular, tiim denekler i¢in kalicilik agamasinda canli
modelle 6gretimin video modelle 6gretime kiyasla daha etkili oldugunu gosterse de izleme evresinde yalnizca bir
kez veri toplanmis olmasi bu bulgunun yeterince desteklenmesini engellemektedir. Arastirmada kazanilan
oyunlarin dgretim sona erdikten sonra da korunup korunmadigini belirlemek {izere izleme oturumlari planlanmas,
izleme oturumlarimin 6gretim sona erdikten 10, 60 ve 90 giin sonra gerceklestirilmesi karar1 alinmasina ragmen,
aragtirmada ogretim sona erdikten 10 giin sonra gergeklestirilecek olan izleme oturumu egitim 6gretim doneminin
bitmesine yakin gergeklestirilmis; ancak bir sonraki izleme tarihinde deneklerden birinin okul degistirmis olmasi
ve kisisel nedenlerden dolayr okul saatleri disinda ¢alismaya katilamamasi sebebiyle bir kez izleme oturumu
yapilabilmistir.

Canli modelle 6gretim ile video modelle 6gretim verimlilik agisindan karsilastirildiginda, elde edilen
bulgular degiskenlik géstermektedir. Verimlilige iliskin elde edilen bu bulgu, iki 6gretim uygulamasi arasinda
verimlilik ag¢isindan degiskenligin bulundugu oOnceki arastirmalarla benzerlik gostermektedir (Ergenekon vd.,
2014; Odluyurt, 2013). Bulgulara gore dlgiit kargilanincaya degin gerceklesen oturum sayisi ve deneme sayisi
acisindan video modelle gretimin ii¢ denekte de daha verimli oldugu dikkati cekmektedir. Video modelle 6gretim
canli modelle dgretime kiyasla daha verimli gériinmektedir; ancak iki denekte oturum sayist ve deneme sayisi
arasindaki fark azken, bir denekte (Selim) bu farkin oldukga fazla oldugu goze carpmaktadir. Elde edilen bulgular
olciit karsilanincaya degin gergeklesen; hata sayis1 agisindan iki denekte (Salih ve Selim) video modelle dgretimin,
bir denekte ise canli modelle dgretimin (Kaan) daha verimli oldugunu gostermekte iken; toplam 6gretim siiresi
acisindan iki denekte (Kaan ve Salih) canli modelle dgretimin daha verimli oldugunu, bir denekte (Selim) ise iki
Ogretim uygulamasinin esit derecede verimli oldugunu ortaya koymaktadir. Bu bulgu, Charlop-Christy ve digerleri
(2000) tarafindan gergeklestirilen ve toplam &gretim siiresi agisindan video modelle 6gretimin daha verimli
bulundugu arastirmanim bulgularindan farklilagsmaktadir. Arastirmada kii¢iikk grup 6gretimi kullanilmis olmasi
nedeniyle bazi deneklerde 6lgiit karsilanmasina ragmen Ogretime devam edilmistir. Arastirmada deneklere,
senaryosu {i¢ farkli rolden olusan sembolik oyunlarin kazandirilmasi hedeflenmis, 6gretim kiiclik grup 6gretimi
biciminde gerceklestirilmis ve Ogretimin sonlandirilmasi i¢in {i¢ denekte de oOlgiitiin karsilanmis olmast
gerekmistir. Arastirmada verimlilik bulgulari1 sunulurken her bir denegin kendi roliinde 6lgiite ulastigi zamandaki
sayilar ve siireler verilmis olmasina karsin bir denekte 6l¢iit karsilansa da dgretime devam edildiginden, aslinda o
denek i¢in daha fazla sayida ve siirede 6gretim oturumu gergeklestirilmistir. Bu durum canli modelle 6gretim
acisindan denekler arasinda dnemli bir fark olusturmazken, video modelle dgretim agisindan Selim’de ciddi bir
farkla sonu¢lanmistir. Ortaya ¢ikan bu tablo deneklere ait grafikler lizerinde de acikg¢a goriilmektedir. Grafiklerde
elde edilen veriler dogal yoklama oturumlarinda toplanmigtir. Dogal yoklama oturumlar1 canli modelle 6gretimin
kullanildig1 garsonluk oyunu i¢in ortalama 2 dk.’da tamamlanirken, video modelle 6gretimin kullanildig: berberlik
oyunu igin ortalama 3,5 dk.’da tamamlanmustir. Ogretim oturumlarinin siiresine dogal yoklama oturumlarinin
stiresi eklendiginde hem canli modelle 6gretimin hem de video modelle 6gretimin toplam 6gretim siireleri en az
iki katina ¢ikarak onemli Olgiide artmistir.

Bireyler her zaman 6grenecekleri bilgi, beceri ya da davranig iizerinde dogrudan ¢alisma ya da deneyim
elde etme olmadan, diger bireylere bu davranislar 6gretilirken ya da diger bireyler bu davranislar1 sergilerken
gozleyerek de dgrenebilirler. Bu aragtirmada, her bir denekten garsonluk ve berberlik olmak {izere iki farkli oyunda
kendileri i¢in belirlenmis olan birer role iligkin replik ve davraniglart kazanarak yerine getirmeleri beklenmis;
ancak deneklerin akranlarinin rolleri olan diger iki rolii de gozleyerek 6grenme araciligryla 6grenip 6grenmedikleri
smanmustir. Gozleyerek 6grenmeye iliskin yapilan sinamada deneklerin tiimiiniin her iki oyunda da diger iki roli
%70 ve tizerinde performans sergileyerek gergeklestirdikleri gdzlenmistir. Buna gore, arastirmada deneklerden
her iki oyuna iligkin birer rol olmak iizere iki rolii sergilemeleri beklenirken, denekler her oyunda ikiser farkli rol
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daha olmak iizere toplam alti rolii de yerine getirmislerdir. OSB olan g¢ocuklarin taklide yonelik etkinlikleri
gerceklestirmede ve 6gretim siireci icinde var olan modeli izlemeye yonelik sinirliklart vardir. Aragtirma bulgulari,
hem garsonluk oyununun 6gretildigi canli modelle 6gretimde hem de berberlik oyununun 6gretildigi video
modelle dgretimde tiim deneklerin kendi rolleri digindaki diger iki rolii de oyun i¢indeki akranlarin1 gozleyerek
ogrendiklerini gosterir niteliktedir. Bu bulgu, Ozen ve digerleri (2012) tarafindan OSB olan ¢ocuklara sembolik
oyunlarin 6gretiminde kiiciik grup 6gretimi biciminde sunulan video modelle 6gretim sirasinda gozleyerek
ogrenmenin gerceklestigini ortaya koyan arastirmanin bulgulari ile paralellik gostermektedir. Arastirmada
deneklerin oynadiklar1 oyun iginde yer alan diger iki rolii akranlarini gozleyerek 6grendikleri varsayilsa da bu
6grenmenin, deneklerin 6gretim oturumlarinda video modelle 6gretim ve canli modelle 6gretim sonucu mu, yoksa
yoklama oturumlarinda akranlarini gozlemeleri sonucu mu gergeklestigi tam olarak ayirt edilememektedir.
Arastirmada elde edilen gozleyerek 6grenme bulgulart bu durum dikkate alinarak yorumlanmalidir.

Aragtirmada sosyal gecerlik verileri farkli kaynaklardan toplanmistir. Bir arasgtirmanin sosyal gegerliginin
degerlendirilmis olmas1 o ¢aligmanin basarisinin 6nemli 6lgiitlerinden biri olarak kabul edilmektedir (Schwartz &
Baer, 1991; Vuran & Sénmez, 2008). Bu arastirmada hem belirlenen amaglarin 6nemine hem kullanilan yontemin
uygunluguna hem de elde edilen sonuglarin anlamliligma iliskin goriislerini belirlemek {izere deneklerden ve
ogretmen adaylarindan sosyal gegerlik verileri toplanmistir. Alanyazinda, arastirmanimn dolayli kullanicilarinin
yani sira dogrudan kullanicilarindan da sosyal gecerlik verisi toplanmasi nedeni ile (Schwartz & Baer, 1991)
aragtirmanin alanyazina katki sagladigini soylemek miimkiindiir.

Aragtrma bulgulari, arastirmaya katilan deneklerin ve Ogretmen adaylarinin arastirmaya iligkin
goriiglerinin olumlu oldugunu goéstermektedir. Kendileriyle goriisiilen deneklerin tiimii ¢aligmaya katilmaktan
memnun olduklarmi ve ileride yeniden bdyle bir ¢alismaya katilabileceklerini sdylemisler, kullanilan 6gretim
uygulamalarindan video modelle 6gretimi daha fazla tercih ettiklerini ifade etmisler, deneklerden ikisi berberlik,
biri ise garsonluk oyununu daha keyifli bulduklarimi dile getirmislerdir. Berberlik oyununu daha keyifli bulan
deneklerin her ikisi de berberlikte kullanilan araglara ve de gergeklestirilen davraniglara ilgilerinin garsonluk
oyununa kiyasla biraz daha iist diizeyde olmasina yordanabilir. Ciinkii her &gretim oturumu igin bir araya
gelindiginde deneklerden ikisi berberlik oyununu ne zaman oynayacagiz diye sormus ya da siradaki oyun
garsonluk oyunu ise berberlik oyununu oynayalim ifadesini dile getirmis olmalar1 berberlik oyununu daha ¢ok
tercih ettiklerini agiklayabilir. Ancak deneklerden birisi berberlik oyununu video modelle 6gretimle daha hizli
O0grenmesine ragmen garsonluk oyununun basamaklarini tamamlamada daha hizli oldugu i¢in bu durum onu
motive etmis ve garsonluk oyununu daha ¢ok sevdigini soylemistir.

Aragtirmaya iliskin goriigleri belirlenen 6gretmen adaylari ise; OSB olan ¢ocuklar i¢in sembolik oyun
Ogretimini 6nemli bulduklarini, kiigiik grup 6gretiminin OSB olan ¢ocuklar i¢in uygun ve avantajli oldugunu,
sembolik oyunlarin 6gretiminde hem canli modelle 6gretimin hem de video modelle 6gretimin etkili goriindiigiin,
kullanim agisindan ¢ogunlukla canli modelle 6gretimi tercih ettiklerini ve ¢aligmay1 biiyiik 6l¢iide begendiklerini
ifade etmislerdir. Hem deneklerin hem de 6gretmen adaylarinin goriislerini yansitan bu bulgu, deneklerin
ailelerinden ve akranlarindan sosyal gecerlik verilerinin toplandig1 dnceki arastirmalarin bulgulari ile benzerdir
(Ergenekon vd., 2014; Odluyurt, 2013). Arastirmada elde edilen sosyal gegerlik bulgularina dayali olarak
aragtirmanin sosyal gecerliginin yiiksek oldugunu séylemek miimkiindiir.

Aragtirmanin gii¢lii yanlarinin yaninda bazi siirliliklart da bulunmaktadir. Arastirmaya iliskin dnemli bir
siirlilik, video modelle 6gretim ile canli modelle 6gretimde kullanilan modellerin farklilagmasidir. Arastirmada,
alanyazindaki bilgiler dikkate alinarak hem video modelle 6gretimde hem de canlt modelle 6gretimde kullanilan
modellerin deneklerin cinsiyetleri ile ayni1 cinsiyette (erkek) olmalarina ve modellerin fiziksel 6zellikler agisindan
birbirlerine benzemelerine 6zellikle dikkat edilmistir. Planlama agisindan yasanan giicliikler nedeniyle, canli
modelle 6gretimde kullanilan modeller ile video modelle 6gretimde kullanilan modeller farklilik gostermistir.
Ayrica canli modelle 6gretimde kullanilan modellerin deneklerin tanidigi kisilerden olmasina karsin, video
modelle 6gretimde kullanilan modellerin deneklerin tanimadigi kisilerden olmasi arastirmanin dnemli bir sinirliligi
olarak ifade edilebilir.

Aragtirmanin bir diger sinirliligi, arastirmadaki oyunlarda kullanilan arag gereglerin bilyiik bir kismimin
oyuncaklardan ya da farkli islevlere hizmet eden nesnelerden olugmasi, kiigiik bir bolimiiniin de gergek
nesnelerden olusmasidir. Sembolik oyunlarda gergek nesnelerin kendi islevleri disinda kullanilmasi soz
konusudur; ancak bu arastirmada birka¢ nesne kendi islevinde kullanilmistir. Az da olsa arastirmada nesnelerin
kendi islevlerinde kullanilmig olmalar1 sembolik oyunun dogasina ¢ok uygun olmadigindan bir siirlilik olarak
kabul edilebilir (gergek ayna, firca, gergek para ancak digerleri oyuncak makas, tarak, sampuan, pizza vb.).
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Aragtirmada canli modelle 6gretim ile video modelle 6gretimi karsilagtirmak {izere uyarlamali doniistimli
uygulamalar modeli kullanilmistir. Bu modelde her bir denege iki farkli bagimli degisken kazandirilmasi
hedeflenir ve bu bagimli degigkenlerin esit zorluk diizeyinde olmasi beklenir. Bu arastirmada, kazandirilmasi
hedeflenen bagimli degiskenlerin basamak sayilar1 ve gerektirdikleri davraniglar mantiksal analiz yapilarak
esitlenmeye calisilmis ve bagimli degiskenlerin esit zorluk diizeyinde olduklari varsayillmistir. Arastirmada
bagiml degiskenlerin esit olup olmadiklarini belirlemek {izere deneysel analiz yapilmayip yalnizca mantiksal
analizin kullanilmis olmasi arastirmanin baska bir sinirlilig1 olarak kabul edilebilir.

Aragtirmanin son sinirliligi ise, arastirmada kalicilik verilerinin yalnizca bir oturum olmasidir.
Aragtirmada kazanilan oyunlarin 6gretim sona erdikten sonra da korunup korunmadigini belirlemek tizere izleme
oturumlari planlanmis, izleme oturumlarmin dgretim sona erdikten 10, 60 ve 90 giin sonra gergeklestirilmesi karar1
alinmistir. Arastirmada dgretim sona erdikten 10 giin sonra gergeklestirilecek olan izleme oturumu egitim dgretim
doneminin bitmesine yakin gergeklestirilmig; ancak bir sonraki izleme tarihinde deneklerden birinin okul
degistirmis olmasi ve kisisel nedenlerden dolay1 okul saatleri diginda ¢aligmaya katilamamasi sebebiyle planlanan
izleme oturumlar1 tamamlanamamigtir. Bu durum hem canli modelle dgretimin hem de video modelle 6gretimin
kaliciliginin degerlendirilmesine iliskin bir sinirlilik olusturmaktadir.

Aragtirmanin bulgular1 ve sinirliliklart géz 6niinde bulundurularak ileri aragtirmalara yonelik bazi
onerilerde bulunulabilir. Video model 6gretim ve canli modelle 6gretim sonrasinda 6grenmenin olup olmadigini
degerlendirebilmek denek performansinin siirekli olarak izlenebilmesi amaciyla dgretim oturumlarindan hemen
sonra giinlik yoklama oturumlart diizenlenmistir. Dogal yoklama oturumlarinin diizenlenmesi uygulamaci igin
zaman ve maliyet agisindan ek yiik getirmekte ve 6gretim siirecini zorlagtirmasi nedeniyle ileriki arastirmalarda
ek yiikii azaltmak ve &gretim siirecini kolaylastirmak amaciyla giinlik dogal yoklama oturumlar yerine aralikli
dogal yoklama oturumlar1 diizenlenebilir. Calismada canli modelle 6gretimde ve video modelle 6gretimde model
olan kisiler yetiskinlerdir. ileri arastirmalarda akranlarmn model olmasi durumunda bu iki uygulamanin
karsilastirilmasi planlanabilir. Ayrica hem video modelle 6gretimde hem de canli modelle 6gretimde yer alan
modellerin ayn1 kisilerden olugsmasi dnerilebilir. Aragtirmada kullanilan ara¢ gereclerin ya tiimiiniin oyuncak ya
da tiimiiniin islevi disinda gercek nesnenin kullanilmasi énemlidir. Ileriye doniik yapilacak arastirmalarda
sembolik oyunun bir geregi olarak aragtirmada yer alacak olan arag¢ gereclerin tiimiiniin gercek nesne
kullanilacaksa gercek nesnelerin islevi disinda kullanilmasi ya da tiimiiniin oyuncak olarak kullanilmasi
onerilebilir. Aragtirmada kullanilan modelin bir gerekliligi olarak her bir denege iki farkli bagimli degisken
kazandirilmast hedeflenirken ve bu bagimli degiskenlerin esit zorluk diizeyinde olmasina dikkat edilir.
Arastirmada bagimli degiskenlerin esit olup olmadiklarint belirlemek {izere deneysel analiz yapilamamasindan
yola ¢ikilarak bagimli degiskenleri esitlemek acisindan mantiksal analiz yapilmistir. Ileri arastirmalara yonelik
mantiksal analizin yan1 sira deneysel analiz yapilmasi diger bir 6neridir. Bu aragtirmada yer alan sinirliliklardan
birisi de izleme verisinin planladig1 zamanda yapilamamis olmasidir. Aragtirmada yer alan modelin bir gerekliligi
olmamasina ragmen izleme verisi toplanmasi arastirmayi giiclii kilmasi agisindan 6nemlidir. Bu nedenle izleme
oturumlarmin belirlenen sayida ve birden fazla gergeklestirilmesi Onerilebilir. Arastirmada video modelle
ogretimde kullanilan arag diziistii bilgisayardir. ileri arastirmalarda diziistii bilgisayar yerine tablet kullanilarak
aragtirma gerceklestirilebilir. Ileri arastirmalar agisindan bulgular ele alindiginda ise, éncelikle farkli diizeyde
OSB olan ¢ocuklara video modelle &gretim ve canli modelle dgretim uygulamalarinin karsilastiriimasinin
planlandig1 arastirmalarin tasarlanmasi onerilebilir. leri arastirmalar icin bir diger dneri ise, farkli davranislarin
ogretiminde bu iki dgretim uygulamasinin karsilastirilmasidir (giinliik yasam becerileri, serbest zaman etkinlikleri,
sosyal beceriler vb). Uygulamaya yonelik ise; OSB olan ¢ocuklara sembolik oyunlarin 6gretiminde 6gretmenlere
ve anne babalara video modelle 6gretim surecini kullanmalar1 6nerilmektedir. OSB olan ¢ocuklarin sembolik
oyunlar1 Ogrenebildikleri goriilmiis, dolayisiyla anne babalara ve Ogretmenlere farkli sembolik oyunlarin
(doktorluk, 6gretmenlik oyunlar1 gibi) 6gretimini farkli ortamlarda (evde, parkta) tercih edecekleri modelleme
tiirlerinden birisi ile 6gretmeleri onerilebilir.

Yazarlarin Katki Diizeyleri

Caligma iki yazar tarafindan yiiriitiilmiistiir. {lk yazarin doktora tezidir. ikinci yazar ise tez danigmanidir.
Calisma konusunu belirleme, arastirma deseni, veri toplama, verilerin analizi, ¢alismanin raporlanmasi
gorevlerinde her iki yazar gorev yapmuistir.
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Abstract

Introduction: It is suggested in literature there is a need for interventions in developing symbolic play behaviors
of children with autism spectrum disorder (ASD) and the effectiveness of various methods are examined. The
purpose of this study is to compare the effectiveness and efficiency of live modeling and video modeling on
teaching symbolic plays to children with autism spectrum disorder in small groups.

Method: This study employed an adaptive alternating treatments design. The independent variables were live
video modeling and video modeling presented in small group instruction. Also, the dependent variables were the
symbolic play behaviors of acting as a waiter and as a barber.

Findings: The research findings demonstrated that both live modeling and video modeling presented in small
group instruction were effective in acquisition, maintenance, and generalization of symbolic plays of children with
autism spectrum disorder. Video modeling was more effective than live modeling for acquisition; live modeling
was more effective than video modeling for maintenance; and there was no difference between the methods for
generalization.

Discussion: Although it is known that children with ASD have impairments especially in playing symbolic play,
it was planned to teach two games in the research, and the program was taught to learn with a video modeling and
a live modeling program to teach small group instruction. Learning how to play the symbolic play of the vehicle
with the autism spectrum disorder through a search in the process in question serves the purpose of the research.
This purpose has been discussed in a way to include the results, and suggestions have been made for future
research.

Keywords: Live modeling, video modeling, symbolic play, teaching small group, autism spectrum disorder.
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Introduction

The development of social interaction and communication skills is challenging for children with autism
spectrum disorder (ASD; Gena & Couloura, 2005), which restricts the possibilities for reciprocal engagement with
other children, therefore driving them to socially retreat. Play activities of children with ASD vary significantly
from other children's play activities (Rutherford et al., 2007). Children with ASD play with toys in unusual ways.
They demand a consistent schedule or framework and show strong interest in uncommon activities with their peers
(Gena et al., 2005; Paterson & Arco, 2007). When children with ASD are permitted to play with their peers, they
may have behavioral difficulties. They are in the same setting with typically developing youngsters, yet they make
little effort to communicate with others (Boutot et al., 2005; Terpstra & Tamura, 2007). Typically developing
children usually acquire appropriate playing habits, such as participation in games, social interaction, playing
individually with toys, and toy sharing (Paterson & Arco, 2007). However, children with ASD should be taught
these abilities methodically. One of the most commonly utilized ways to teach play skills to children with ASD is
the method by which a child observes a target behavior and imitates what they have noticed (Bandura et al.1961;
Schloss & Smith, 1994; Zirpoli & Melloy, 1997). Video modeling (VM) is an extensively utilized method for
children with ASD. The teacher models target behavior in person (i.e., in-vivo modeling) and the child watches
the modeling in video format, then imitates the modeled behavior (Bellini & Akullian, 2007). In video self-
modeling (VSM), learners view video recordings of themselves performing target behaviors, then demonstrate
these target behaviors in person (Charlop-Christy et al., 2000; Graetz et al., 2006). Mixed data are available on
whether models are more efficient and user-friendly (Ergenekon et al., 2014; Paterson & Arco, 2007). Further
research is thus necessary to evaluate teaching efficiency and efficacy with different models. Therefore, the current
study investigated the efficiency and efficacy of teaching symbolic play skills to children with ASD in a small-
group instructional format, using live modeling or video modeling. There is also a limited number of studies in
which children with ASD have been taught in small-group instructional formats (Carnahan et al., 2009; Colozzi et
al., 2008; Kamps et al., 1992; Ledford et al., 2008; Ozen et al., 2012; Palmen et al., 2008; Tekin-iftar & Birkan,
2010). The objective of this study was to contribute to the literature on teaching in small-group formats. Another
unusual element of this study is that prompting and positive reinforcement were not employed in addition to
teaching through modeling. When the aforementioned techniques are used, it might be difficult to determine if
efficacy results originate from VM or live modeling. Therefore, the field needs studies that do not use prompts
and positive reinforcement but only instruction with modeling. The current research can fill the gap in this area of
research.

Method

This study utilized an adaptive alternative treatments design (AATD) to investigate the comparative
efficacy and effectiveness of live modeling and VM to teach children with ASD symbolic play skills in small-
group instructional formats.

Participants

The research participants included three children with ASD, three preservice teachers, three video
modelers, and 64 preservice teachers who offered their opinions on the social validity of this research. Three boys
with ASD were involved as subjects in this study. Eligibility criteria included: (a) no diagnosis aside from ASD,
(b) at least 5 min of engaging in an activity, (c) video viewing for at least 5 min, (d) ability to follow verbal
instructions, (e) motor and verbal imitation of behaviors, (f) responding to group activities, and (g) regular school
attendance.

Target behaviors were utilized to compare teaching with live modeling and VM. Information from the
participating adults indicated that the child participants knew and favored the models who participated in the live
modeling instruction. The models featured in the VM teaching were preferred from the unknown subjects of the
adults.

Setting and Materials

The research was conducted in a Special Education Center. Various materials were used during the
research. It is possible to classify these materials as scenarios, video footage, tools used in games, and materials
used in data collection.
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Research Design

The study employed an AATD, one of the single-subject study models, to to evaluate the comparative
teaching efficiency of live modeling and VM to teach children with ASD symbolic play skills (Holcombe et al.,
1994; Tekin-iftar, 2012). To achieve internal validity, we took care to ensure that the dependent variables were
equivalent in terms of the level of difficulty, dependent from one another, and functional. To control outside
factors were informed the teachers of the children about the target behaviours and asked them not to instruct them
on this topic.

Variables

Two dependent variables were measured in this study: the symbolic play behaviors of acting as a waiter
and as a barber. The dependent variable was selected together with the children’s teachers from among the goals
included in their individualized training programs. The independent variables were teaching with live modeling
and teaching with VM teaching.

Procedure

Procedure comprised of (a) baseline sessions, (b) instructional sessions, (c) probe sessions, (d)
generalization sessions, (e) follow-up sessions, and (f) observed learning sessions. All sessions were conducted in
small-group instructional formats during the experimental procedure. Both modeling sessions were conducted 3
days a week, with two sessions a day, in the morning and in the afternoon. Each instructional session was followed
by a trial. The response interval of 5 sec. was fixed. No prompts, feedback, or positive reinforcement to the
participants in any sessions of this experimental procedure to ensure experimental control and to show that
variation in the dependent variables was exclusively caused by specific independent variables. Observational
sessions were also conducted to evaluate the extent to which monitoring was carried out. Each participant was
assigned two different roles in the teaching sessions, and we measured the extent to which the participants learned
by witnessing roles other than their own.

Data Collection

Four data types were collected in this study: data on effectiveness, efficiency, social validity, and
reliability. Effectiveness data obtained in the study were analyzed in two ways: visual analysis and effect size
calculation. In order to determine whether there was a difference in efficiency between teaching with live modeling
and teaching with VM, data were collected on (a) the total number of trials to criterion, (b) the total number of
sessions that took place to criterion, (c) the total number of errors that occurred to criterion, and (d) the total
teaching time to criterion. These data were analyzed and reported descriptively. The social validity data were
analyzed quantitatively through descriptive analysis.

Findings
Effectiveness Findings

Participants were given the code names Kaan, Salih, and Selim. The first subject, Kaan’s, performance
level playing waiter and barber roles during the baseline 1 phase was 0%. During the intervention implementation
phase, Kaan exhibited improvements in both games. He fulfilled the requirements and answered correctly at 85%;
during the next stage, he performed at 100% for the waiter game and at 85.7% for the barber game. At the end of
30 teaching sessions, Kaan met the performance criterion with live modeling. Kaan met the performance criterion
with VM teaching for the waiter game at the conclusion of 28 training sessions, and he played the barber game at
85% or above for three subsequent sessions.

The second subject, Salih, showed 0% correct responding in the baseline phase for both the waiter and
the barber games. Salih showed improvement in both games during the intervention implementation phase and he
performed correctly at the level of 85% thus meeting the performance criterion; in the monitoring phase, he
responded at 100% accuracy in the waiter game and at 85.7% accuracy in the barber game.

At the end of 28 live modeling teaching sessions, Salih met the performance criterion. At the end of the
24 VM lessons in waiter play, he scored 85% and higher in the barber game for three consecutive sessions.
Instruction proceeded until all participants met the performance criterion. To determine the extent of functional
relation, average performance data were analyzed. Participants performed at 79% accuracy with live modeling and
at 96% with VM.
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Selim was the third subject. Performance data were collected in the baseline, intervention, and follow-up
phases for Selim. His performance level for both the waiter and the barber games was 0% during the baseline
phase. During the intervention phase, Selim showed improvement in both games and correctly met the
performance criterion at the 100% level in the waiter game and 88.8% in the barber game.

At the conclusion of 29 lessons when teaching with live modeling was offered, Selim met the performance
criterion. In three consecutive barber sessions, Selim performed at 85% and above after 18 VM teaching sessions.
Average performance data were calculated to determine functional relations, with an average of 80% correct
responding with live modeling and 100% accurate performance with VM.

The results of Kaan’s, Salih’s, and Selim's accurate responding in the pretest and posttest generalization
probes f for the barber and waiter games are displayed. During the pretest generalization session, Kaan showed no
correct responses in either the waiter or the barber game; he performed at 85.7% correct responding for both games
and he generalized playing the games with other individuals and instruments in the posttest generalization session.

Salih did not show correct responding in the waiter or barber game in the generalization pretest session;
in the generalization posttest session, he scored 85.7% for the waiter game and 92.8% for the barber game.

Selim showed correct responding at 5.8% for the waiter game and 5.5% for the barber game in the
generalization pretest session; in the generalization posttest session, he generalized the games to different people
and tools by correctly responding at 100% in the waiter game and at 88.8% in the barber game.

Findings Related to Efficiency

The number of trials, sessions, and errors as well as total teaching time were analyzed once all participants
reached the performance criterion to compare the efficiency of teaching symbolic play skills with live modeling
and VM in small-group instructional formats.

The total number of trials and sessions conducted with live modeling was 30 for Kaan, 28 for Salih, and
28 for Selim. The number of errors to performance criterion with live modeling was 133 for Kaan, 179 for Salih,
and 203 for Selim. Total live-modeling teaching time to performance criterion was 1 hour 57 min 36 s for Kaan,
1 hour 49 min 00 sec for Salih and 1 hour 52 min 00 sec for Selim. The total number of trials and sessions conducted
with VM until the performance criterion was met was 28 for Kaan, 24 for Salih, and 18 for Selim. The number of
errors to performance criterion with VM was 155 for Kaan, 133 for Salih, and 115 for Selim. Total VM teaching
time to performance criterion was 2 hours 32 min 39 sec for Kaan, 2 hours 12 min 17 sec for Salih, and 1 hour 43
min 33 sec for Selim.

Findings Related to Observational Learning

Kaan's observational learning performance for the roles of waiter and customer in the “waiter game” was
at 0% for both roles in the pretest session. Kaan’s observational learning of the waiter role was at 85% in the
posttest session, and his learning by observation regarding the customer role was at 100% in the posttest session.
Kaan’s performance levels in the pretest session regarding the roles of barber and apprentice were both at 0%.
Kaan’s learning by observing the barber role was at 85% in the posttest session and learning by observing the
apprentice role in the posttest session was at 78%.

Salih's learning by observing the roles of manager and customer in the waiter game was at 0% in the pre-
test session. Salih’s learning by observing the role of manager was 85% in the posttest session; his correct
responding for learning by observing the customer role was 85% in the posttest session. Salih's performance level
after learning by observing the apprentice and customer roles in the barber game was 0% in the pre-test session.
Salih’s learning by observing the role of apprentice was at 89% in the posttest session; after observing the customer
role, his correct responding was at 96% in the posttest session.

Selim’s learning by observing the roles of manager and waiter in the waiter game was at 0% in the pretest
session. His learning by observing the role of barber was at the level of 71% in the posttest session, and his
performance after learning by observing the customer role was 79% in the posttest session. Selim’s observational
learning performance regarding the roles of barber and customer in the barber game was at 0% in the pretest
session regarding both the barber and the customer roles. Selim performed the role of
barber at the 85% level in the posttest session after observing the role of barber in the teaching sessions; his learning
by observing the customer role showed correct responding at 78% in the posttest session.
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Findings Related to Social Validity

Individual interviews with the participants yielded social validity data. During the interviews, the
participants were asked four structured interview questions. In the first question, the subjects were asked, "Are you
happy to participate in this study?" All of the subjects answered this question with “Yes.” The second question regarded
the participants’ preferences for the teaching methods used in the study: "Is it more enjoyable to watch the games you
learned from the computer (VM) or is it more enjoyable to watch live models?" All of the subjects answered this question
by expressing that they found it more enjoyable to watch from the computer (VM). In the third question, regarding the
preference of the games taught in the research, "Which game did you like playing better: the waiter or the barber game?"
Two of the subjects stated that they liked playing the barber game and one stated that he liked playing the waiter game
more. When the fourth question, "Would you like to take part in such a study again?" was asked, all of the subjects
expressed that they would like to take part in such a study in the future.

Discussion

The purpose of this study was to compare the effectiveness and efficiency of teaching symbolic play skills to
children with ASD using live modeling and VM in the context of small-group instructional formats. The study aimed at
assessing the comparative efficacy of teaching symbolic play skills to children with ASD via live-modeling and VM
teaching during acquisition, maintenance, and generalization phases, and if the comparative efficiency between the two
teaching procedures is significant. In addition, this study measured the comparative effects of live modeling and VM on
observational learning as children with ASD were taught symbolic play skills in small-group formats via.

The results of this research demonstrate the comparative effectiveness of live- modeling instruction and VM
in teaching symbolic play skills to children with ASD. The results of the study also show that teaching with VM in a
small-group instructional format is more effective than teaching with live modeling during the acquisition phase of
symbolic play skills. Furthermore, the results demonstrate that the effectiveness of live modeling and VM differs. Two
participants preferred being taught with VM and one boy preferred being taught with live modeling. The results of this
study indicate that teaching with live modeling teaching was more effective than VM teaching for skills maintenance
and generalization. Furthermore, no significant difference existed between live-modeling teaching and VM teaching.

Evidence shows that both live-modeling and VM instruction are successful in teaching children with ASD
symbolic play skills. The results of this research support previous empirical conclusions demonstrating that both live-
modeling and VM teaching are helpful in teaching children with ASD to play games. (Boudreau & D'Entremont, 2010;
D'Ateno et al., 2003; Jahr et al., 2000; MacDonald et al., 2005; Ozen et al., 2012; Paterson & Arco, 2007; Reagon et al.,
2006; Tryon & Keane, 1986). The findings obtained in this study show that teaching with VM is more effective for all
subjects compared to teaching with live modeling but there is only a slight difference between them. While this finding
is similar to Charlop-Christy et al.’s (2000) study demonstrating that teaching with VM provided faster acquisition than
teaching with live modeling in teaching children with ASD how to play games, it varies from other research findings
that show that teaching with live modeling and VM teaching are equally effective (Ergenekon et al., 2014; Gena et al.,
2005; Odluyurt, 2013).

Not using prompts, feedback, or positive reinforcement in addition to teaching with live modeling and teaching
with VM increased the internal validity of the study, showing the effects of the independent variables without
interference by confounding variables. The social validity data collected from preservice teachers were positive, and the
teacher candidates stated that symbolic play contributed considerably to the social development of children with ASD,
teaching new different behaviors, developing their imagination, and learning to play.

Besides the strengths discussed in the report of the study’s findings, there are some limitations. One important
limitation of this research is the differentiation of the two types of modeling (i.e., live modeling and VM) used in
teaching. In addition, although the models used in the live-modeling teaching sessions were people known by the child
participants, the models used in the VM teaching sessions were people unknown to the participants, which can be
expressed as the second important limitation of the study.

Considering the findings and limitations of the study, some recommendations for further research are made. In
this study, the people who modeled the roles taught with both live modeling and VM teaching were adults. Future
researchers might plan to compare these two teaching approaches using peers as models. In addition, in future studies
researchers might consider using the same models for both live-modeling and VM teaching approaches.
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