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OZEL EGIiTiM VE OYUN-DOKUMAN iNCELEMESI

SPECIAL EDUCATION AND PLAY-DOCUMENT REVIEW

Muhammed SAHIN!

OZ: Oyunlar ile desteklenen Ggretim faaliyetleri normal gelisim
gosteren ¢ocuklar kadar farkli yetersizliklere sahip ¢ocuklar igin de
onem arz etmektedir. Bu ¢aligmanin amaci 6zel egitim alaninda
oyun ile ilgili Tiirkiye’de ulusal ve uluslararasi bilimsel dergilerde
yayilanan bilimsel makale ¢aligmalarini bir arada inceleyip ¢esitli
sonuglara ulagsmaktir. Calismada dokiiman incelemesi yOntemi
kullanilmigtir. Bu dogrultuda DergiPark veri tabanindan ilgili
konuda yapilan ¢alismalar taranmigtir. Tarama sonucunda toplamda
42 adet bilimsel ¢alismaya ulagilmigtir. Her bir ¢aligmanin yaym
yili, yazari, yontemi, Orneklemi, veri toplama araglar ile
caligmalarin amaglari ve sonuglari hakkinda bulgular elde edilerek
genel haliyle tablolagtirilmigtir. Yil, yontem, Orneklem, veri
toplama aract kategorilerinde frekans (f) ve yilizde (%)
hesaplamalar1 yapilarak elde edilen veriler tablolastirilmis ve grafik
seklinde gosterilmistir. Arastirma sonucuna goére en fazla
makalenin 2017 yilinda yayimlandigi, durum galismasi ve tek
denekli aragtirma yontemlerinin daha fazla kullamldigi, ¢aligma
grubunun bilylik bir kisminin 6zel gereksinimli 6grencilerden
olustugu, veri toplama araci olarak en fazla yar1 yapilandirilmisg
goriisme formu ve saha notlarinin  kullanildigi sonuglarina
ulagilmistir. Elde edilen bulgulardan yola ¢ikilarak arastirmacilara
ve Orgetmenlere gelecek donemde yapacaklari caligmalar igin
Oneriler sunulmustur.

Anahtar sézciikler: Ozel Egitim, Oyun, Egitsel Oyun

Bu makaleye atif vermek icin:

ABSTRACT: Teaching activities supported by games are
important for children with different disabilities as well as for
typically developing children. The aim of this study is to examine
together the scientific articles published in national and
international scientific journals in Turkey regarding play in the
field of special education and to reach various conclusions.
Document review method was used in the study. In this regard,
studies on the relevant subject were scanned from the DergiPark
database. As a result of the scanning, a total of 42 scientific
studies were found. Findings about the publication year, author,
method, sample, data collection tools, aims and results of each
study were obtained and tabulated in general form. The data
obtained by calculating frequency (f) and percentage (%) in the
categories of year, method, sample and data collection tool are
tabulated and shown graphically. According to the results of the
research, it was concluded that the most articles were published
in 2017, case study and single-subject research methods were
used more, a large part of the study group consisted of students
with special needs, and semi-structured interview forms and field
notes were mostly used as data collection tools. Based on the
findings, suggestions were made to researchers and teachers for
future studies.
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EXTENDED ABSTRACT

Introduction

Play is a concept open to scientific analysis, explanation and reflection (Kogyigit, Tugluk, & Kok
2010). It is known that gamification is a method that can be used to make the child's experiences sustainable
and permanent (Groh 2012; Sezgin et al. 2018). Games are used as an effective learning method as they
make children active from passive to active learning processes (Kaytez & Durualp, 2014). Games included
in the teaching process are called educational games in the literature. Educational games can be defined as
games that enable reaching goals in education and training processes, develop skills, provide information,
reinforce previous knowledge, and have a specific plan and purpose (Coskun 2012).

In Turkey, there are many independent studies on games. The number of these studies is increasing
day by day. Reaching, examining and analyzing all of the studies one by one causes intense effort and time
to be spent. From the perspective of special education, there are also studies examining the studies on
games. Gursoy et al. (2019) examined the postgraduate theses on children with disabilities and play between
1997 and 2018 in terms of different variables. Similarly, in the compilation study conducted by Tahiroglu
(2021), empirical studies on the production and interpretation of symbolic play by children with autism
were examined, Kursun (2022) conducted a compilation study on the application of play therapy in children
with autism, and Sezer (2022)'s early childhood postgraduate theses. In his research, it is seen that he also
touches on the subject of special education and games, as well as other variables. It is thought that the
mentioned studies have important contributions to the literature. The feature that makes this study different
from the studies mentioned above is the analysis of scientific articles on special education and games.
Therefore, the aim of this study is to analyze the articles about the game in the field of special education
published in national and international journals in Turkey and to present the findings in detail. It is thought
that the findings of the article studies examined within the scope of the research will make an important
contribution to the researchers who will study the game subject in the field of special education. In this
context, it is aimed to reach the outputs related to the publication year, author, method, data collection tools,
purpose and result of the researches.

Method

This study was carried out with the document analysis method, which is within the scope of
qualitative research. The DergiPark database was used in the data collection process. The scope of the
research consists of articles published in national and international journals about the game in the field of
special education in Turkey. In the scans made, 42 scientific articles about games in the field of special
education were found and these studies were included in the analysis.

Content analysis method was used in the analysis of the data. Content analysis is described as a
scientific method that allows the data obtained to be analyzed systematically and objectively (Krippendorff
2018). The main purpose of content analysis is to reach results that can explain the data obtained (Selguk
et al. 2014). The scientific articles included in the analysis were first tabulated in Microsoft Word program
in the categories of publication year, authors, research method, sample, data collection tools, purpose and
result. Then, frequency and percentage values were calculated in the relevant categories by coding in the
categories of publication year, research method, sample, data collection tools in the Microsoft Excel
program. The results obtained are presented in the findings section with the help of tables and graphics.

Findings, Discussion and Conclusion

When the studies are evaluated in the context of the year they were published, it is noteworthy that
the first study was conducted in 1999 and there was only one. Likewise, it is seen that only one study was
conducted in 2003, 2007, 2013 and 2014. The highest number of studies were carried out in 2017, with 8
in total. This finding is in line with the research results of Giirsoy et al. (2019) in which they examined
postgraduate theses on the subject. In 2018, the number of articles decreased by almost half. The decrease
continued in 2019 and the number decreased to 2 in 2020. After the first Covid case announced in Turkey
on March 11, 2020, it is thought that the risk of virus infection has caused limitations in the execution of
activities that require interaction such as games, and this situation has led to the suspension of studies in
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the relevant field. There was a serious increase with 6 article studies in 2021, but this increase was not
continuous and gradually decreased again in the following years.

When the examined articles are examined in terms of method, it is seen that the case study method
is used the most. Another method most commonly used in studies is single-subject research. It has been
determined that the least used methods in the studies are longitudinal, design-based, correlational, scanning
and causal comparison design studies.

When the sample groups of the studies examined are examined, it is seen that the most intense
students are studied. Another finding related to the sample group is that it mostly works with children with
autism spectrum disorder. Gursoy et al. (2019) also stated in their postgraduate thesis studies that they
mostly work with children with autism about play. Therefore, this finding in our study coincides with the
findings of Giirsoy et al. (2019). Teachers constitute the second most studied group. It has been observed
that families are one of the least used sample groups in studies.

It is seen that semi-structured interview form is the most used data collection tool in studies on
educational games in special education. Apart from the interview forms, it is seen that the most used tool
to collect data is observation. It has been determined that demographic information forms and video
recordings are the other most used data collection tools. It can be said that as the number of studies
examined increased, the data collection tools used diversified.

GIRIiS

Ogrenme faaliyetlerinin 6grenciler igin keyifli hale getirilmesi, onlarin isteyerek, severek ve aktif
katilim saglayarak Ogrenebilmesi agisindan Onemlidir (Yikseltirk & Altiok, 2016). Bu nedenle
Ogrencilerin yapmaktan keyf aldiklari, 6zgiir hissettikleri ve sikilmadiklari oyun tabanl 6grenme ortamlari
olusturulmalidir (Oztemiz & Onal, 2013; Ulkiidiir, 2016). Oyunlar dogal 6grenme araci olarak gériilebilir
ve bu durum oyun oynayan ¢ocugun bilgi edinme, yardimlagma gibi ¢esitli olgular1 6grenmesine katki
saglayabilir (Kaytez ve Durualp 2014). Hayatin her doneminde var olan oyunlar farkli yaslarda farkli
amaglar icin kullamlirlar (Ozyiirek & Cavus, 2016; G. K. Yilmaz & Aksoy, 2011). Oyun denildiginde akla
ilk gelen kiiclik yas cocuklar olmasina ragmen oyunun amaca yonelik olarak planlandiginda tiim yag
gruplari i¢in olumlu destek sagladigi bilinmektedir (Taspinar, 2016). Genel anlamiyla oyun “yetenek ve
zeka gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence” seklinde tanimlanmaktadir (Tiirk
Dil Kurumu, 2017). Rixon (1996)’a gore ise oyun siirdiiriilebilir, belirli kurallar1 ve amaglar1 olan bir
eglence aracidir.

Oyun bilimsel agidan ele alinip incelenmeye, agiklanmaya ve iizerinde diisiinmeye agik bir kavramdir
(Kogyigit vd., 2010). Oyunlastirmanin ¢ocugun deneyimlerini siirdiiriilebilir ve kalic1 hale getirmek i¢in
kullamilabilecek bir yontem oldugu bilinmektedir (Groh, 2012; Sezgin vd., 2018). Ogrenme siirecinde
cocuklar1 pasif durumdan aktif duruma getirdigi i¢in oyunlar etkili bir 6grenme ydntemi olarak
kullanilmaktadir (Kaytez ve Durualp, 2014). Ogretim siireci igerisine dahil edilen oyunlar alan yazinda
egitsel oyunlar olarak isimlendirilmektedir. Egitsel oyun egitim ve 6gretim siireclerinde hedeflere ulagsmay1
saglayan, beceri gelistiren, bilgi saglayan, dnceki 6grenilenleri pekistiren, belirli bir plan ve amag tagiyan
oyunlar olarak tanimlanabilir (Coskun, 2012). Yigit (2007) ise egitsel oyunlar1 dzellikle 6grenme amaciyla
gelistirilen ve 6grenme ortaminda belirli amaglara yonelik gerceklestirilen oyunlar olarak betimlemistir.
Egitsel oyunlar farkli 6grenme sekillerine sahip 6grencilere farkli 6grenme firsatlari sunmasi nedeniyle
Ogrencinin derse ve 6grenmeye yonelik motivasyonuna olumlu katki saglamaktadir (Usta vd., 2017).
Ayrica stireg igerisinde dgrencilerin ilgilerini ve motivasyonlarini diri tutarak 6grenmenin daha neseli bir
ortamda ve rahat bir sekilde gerceklestirilmesine imkan vermektedir (Bayat, Kiligaslan, ve Sentiirk 2014;
Demirel 1999; Doganay 2007).

Egitsel oyunlar fiziksel aktiviteler, kart oyunlari, bilgisayar oyunlar1 vb. sekilde tiirlere ayrilabilir.
Bu oyunlarin 6nceden planlanan hedeflere yonelik, 6grencilerin yaslarina uygun ve bircok duyu organina
hitap edecek sekilde dizayn edilmesi ve uygulanmasi gerekmektedir (Usta vd., 2017). Egitsel oyunlar soyut
kavramlarin somut hale doniismesini saglayarak (Varisoglu vd., 2013) egitim ortamindaki 6grenmenin daha
etkili sekilde gerceklesmesine yardimci olur (Alici, 2016). Ayrica dgrencileri siireg igerisinde aktif tutarak
onlarn igbirligi ve yar1s icinde ¢alismalarina katkida bulunur (Canbay, 2012). Ogrenciler oyunlar sayesinde
akil yiiriitme, strateji gelistirme, problem ¢dzme, etkili iletisim kurma, hizli diistinme ve karar verme gibi
beceriler ile birlikte yardimlagma, isbirligi, sosyallesme gibi konularda gelisme gosterebilirler (Giindiiz vd.,
2017; Giircan vd., 2008; Karamustafaoglu & Kaya, 2013; Yildiz vd., 2016). Buna ek olarak oyunlarin

569



ebeveyn ¢ocuk arasindaki iletisimi olumlu yonde etkiledigi, duygu ve diisiincelerin ifade edilmesinde
kolaylastiric1 bir rolii oldugu goriilmiistiir (Akaroglu vd., 2019). Ogrenim faaliyetlerinin egitsel oyunlar ile
desteklenmesi 6grencilerin 6grenme kapasitesini artirmaktadir (Korkmaz, 2018). Teknolojik gelismelere
paralel olarak dijital egitsel oyunlarin tasarlanmasi ve egitime entegre edilmesinin 6nemli oldugu
bilinmektedir (Noraddin & Kian, 2015). Geleneksel egitsel oyunlar gibi dijital egitsel oyunlar da 6grenciyi
stirecte aktif yapar, 6grenmeyi destekler ve derse karsi olumlu tutum olusmasina katk: saglar (Karatas,
2014; Kim, 2015).

Egitsel oyunlarin olumlu 6zellikleri yaninda bazi olumsuz yonleri de olabilmektedir. Hedeflenen
kazanimi gergeklestirmekten uzak, iyi dizayn edilmemis bir oyun yanlis 6grenmelere sebebiyet verebilir
(Ulkiidiir, 2016). Yarismali oyunlarda rekabet etmek ve kazanmak ¢ocuklar icin énemli oldugundan bu
durum yavas, ge¢ veya zor Ogrenen cocuklari olumsuz yonde etkilemekte (Coskun, 2012) ve bazi
cocuklarin yarisi kazanan arkadaslarina karsi olumsuz duygular beslemesine neden olabilmektedir
(Canbay, 2012). Bu nedenle egitsel oyunlar1 planlarken sinirliliklarini géz Oniine alarak uygulama
asamasinda ve oyun sonunda ortaya ¢ikabilecek olumsuz durumlar 6nlenebilir (Karasan, 2013). Oyunun
bir amag degil 6gretim siirecinde bir ara¢ olarak kullanildigi unutulmamalidir (Karamustafaoglu ve Kilig,
2020).

Tiirkiye’de konusu oyunlar olan birbirinden bagimsiz birgok arastirma mevcuttur. Bu ¢alismalarin
sayisi giin gectikce artmaktadir. Calismalarin hepsine birden tek tek ulagsmak, incelemek ve analiz etmek
yogun c¢aba ve zaman harcanmasina sebep olmaktadir. Siire¢ icerisinde yapilmis ¢calismalarin egilimlerini
belirlemeye yonelik olarak betimsel, igerik, meta ve bibliyometrik analizlerin gergeklestirildigi
goriilmektedir (Chen vd., 2019; Chiu vd., 2012; Civelek vd., 2023; Karamustafaoglu & Kilig, 2020; Khan
& Gupta, 2021; Rodriguez Jiménez vd., 2019). Oyunlar kapsaminda Tiirkiye’de yapilmis caligmalara
kronolojik sira ile bakildiginda, Kaytez ve Durualp (2014)’in okul 6ncesi déonemde oyun konusunun
calisildigi lisansiistii tezlerin tematik dagilimlarini aragtirdiklari, Ulugay ve Cakir (2014)’1in matematik ve
bilisim teknolojisi alaninda etkilesimli oyunlar1 konu alan ¢alismalar1 inceledikleri, Cop ve Kablan
(2018)’1n egitsel oyunlar ile ilgili yapilan betimsel ve deneysel galigmalari bir araya getirip analiz ettikleri,
Zorluoglu ve Cakir Elbir (2019)’in konusu egitsel oyuncaklar ve oyun olan 1997-2017 yillar1 arasinda
yayimlanmis tez caligmalarimin analizlerini yaptiklari, Karamustafaoglu ve Kili¢ (2020)’1n egitsel oyunlarla
ilgili 2010-2019 yillar1 arasinda yayimlanan ¢alismalar1 inceledikleri, Gen¢ Ersoy (2021)’un Tiirkce
Ogretiminde egitsel oyunlar1 konu alan ¢aligmalart meta-tematik analiz ¢ercevesinde inceledigi, Tosun ve
Kogak (2021)’1n fen bilimleri egitimi alaninda yapilan egitsel oyun ¢aligmalarini analiz ettikleri, Dolek ve
Ko¢ (2022)’'un 2012-2022 yillar1 arasinda egitsel oyunlar {izerine gergeklestirilen makalelerin
bibliyometrik analizlerini gergeklestirdikleri, Yilmaz ve Denis Celiker (2022)’in 2010-2020 yillar1 arasinda
fen bilimlerinde egitsel oyun ve bilimsel 6ykii konularinda yapilan yiiksek lisans tezlerini ¢esitli degiskenler
acisindan inceledikleri, Gozel ve Toptas (2023)’1n ilkokuldaki matematik 6gretiminde egitsel oyunlar1 konu
alan 2004-2022 yillar1 arasindaki galismalarm egilimlerini arastirdiklart goriilmektedir. Ozel egitim
perspektifinden bakildiginda oyun konusunda yapilmis ¢aligmalarin incelendigi arastirmalar da mevcuttur.
Girsoy vd. (2019) yaptiklari ¢aligmada 1997 ve 2018 yillar1 arasinda engelli ¢ocuklar ve oyun konusunda
yapilmis lisansiistii tezleri farkli degiskenler agisindan incelemislerdir. Benzer sekilde Tahiroglu (2021)
tarafindan yapilan derleme ¢aligmasinda otizmli ¢ocuklarin sembolik oyunu {iretme ve anlamlandirmasi
konusunda yapilan ampirik c¢aligmalarin incelendigi, Kursun (2022)’nun oyun terapisinin otizmli
cocuklarda uygulanmasina yonelik derleme galigmasi yaptigi, Sezer (2022)’in erken ¢ocukluk donemi
lisansiistii tezleri inceledigi aragtirmasinda diger degiskenlerin yani sira 6zel egitim ve oyun konusuna da
degindigi goriilmektedir. Sozii edilen ¢aligmalarin alan yazina 6nemli katkilart oldugu disiiniilmektedir.
Bu calismay1 yukarida ifade edilen ¢alismalardan farkli kilan 6zellik, 6zel egitim ve oyun konusunda
bilimsel makale ¢aligmalarinin analiz edilmesidir. Dolayisi ile bu ¢aligmanin amaci, Tiirkiye’de ulusal ve
uluslararasi dergilerde yayimlanmig, 6zel egitim alaninda konusu oyun olan bilimsel ¢alismalarin analiz
edilerek bulgularin ayrintili bir sekilde ortaya konmasidir. Arastirma kapsaminda incelenen makale
calismalarina ait bulgularin 6zel egitim alaninda oyun konusunu ¢alisacak arastirmacilara 6nemli katki
saglayacagi diisiiniilmektedir. Bu kapsamda makalelerin yayin y1l1, yazari, kullanilan yontemi, veri toplama
araclari, arastirmalarin amaci ve sonucu ile ilgili ¢iktilara ulagmak amag edinilmigtir.
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YONTEM

Arastirmanin Modeli

Bu c¢alisma nitel arastirma kapsaminda yer alan dokiiman incelemesi yontemi ile yiiriitilmistiir.
Yildirnm ve Simsek (2011)’e gore dokiiman incelemesi, “arastirilmasi hedeflenen olgu veya olgular
hakkinda bilgi iceren yazili materyallerin analizini kapsar” seklinde tanmimlanmistir. Benzer sekilde Catlak,
Tekdal ve Baz (2015) da dokiiman incelemesini, incelenen konu hakkinda bilgiler igeren metin veya
belgelerin bir araya getirilip analiz edilmesi olarak tarif etmislerdir. Bu ¢alismada ulusal ve uluslararasi
dergilerde yayinlanan bilimsel metinlerin incelenmesi amag edinildiginden dokiiman incelemesi yontemi
tercih edilmistir.

Veri Toplama Siireci

Veri toplama siirecinde ulusal veri tabani kullanilmigtir. Aragtirmanin kapsamini Tirkiye’de 6zel
egitim alaninda oyunu konu alan ulusal ve uluslararasi dergilerde yayimlanmis makale c¢aligsmalar

2 <c 2 <e

olusturmaktadir. Caligmalara ulagabilmek adina “6zel egitim ve oyun”, “oyun ve zihin”, “oyun ve otizm”,
“oyun ve gérme”, “oyun ve igitme”, “oyun ve dikkat eksikligi”, “oyun ve 6grenme giicligli”, “oyun ve
engelli” anahtar sozciikleri kullanilmigtir. Yapilan taramalarda 6zel egitim ve oyun konusunda yapilan 42
bilimsel makale ¢alismasina ulasilmis ve bu calismalar analize dahil edilmistir. Ozel egitim ve oyun olmak

tizere konusu her iki kavrami bir arada sunan makalelerin analiz edilmesine dikkat edilmistir.

Verilerin Analizi

Dokiiman incelemesi dokiimanlara ulagsma, 6zgiinliigii kontrol etme, dokiimanlar1 anlama, veriyi
analiz etme ve veriyi kullanma olarak toplam 5 asamadan olusmaktadir (Yildirnm & Simsek, 2011). Bu
calismada arastirmaci tarafindan ilk 3 asama titizlikle yiiriitilmiistiir. Verilerin analizi agamasinda icerik
analizi yontemi kullamilmistir. Icerik analizi, elde edilen verilerin sistematik ve nesnel bir sekilde
incelenmesine imkan veren bilimsel bir yontem olarak tarif edilmektedir (Krippendorff, 2018). igerik
analizinde ana amag elde edilen veriler ile ilgili agiklama yapabilecek sonuglara ulagmaktir (Selguk vd.,
2014). Analiz kapsamma alinan bilimsel makaleler ilk 6nce Microsoft Word programinda yayin yili,
yazarlar, arastirma yontemi, Orneklem, veri toplama araglari, ama¢ ve sonug Kkategorilerinde
tablolastirilmistir. Daha sonra Microsoft Excel programinda yayin yili, aragtirma yontemi, érneklem, veri
toplama araglar kategorilerinde kodlanarak ilgili kategorilerde frekans ve ylizde degerleri hesaplanmistir.
Elde edilen sonuglar tablo ve grafik yardimiyla bulgular kisminda sunulmustur.

BULGULAR

Bu boliimde c¢alismanin amacina uygun olarak elde edilen sonuglar tablolagtirilarak sunulmustur.
Elde edilen verilerin y1l, yazar adi, yontem, 6rneklem, veri toplama araci, ¢alismanin amaci ve sonuglarina
gore dagilimi Tablo 1°de gosterilmistir.
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Tablo 1.

Incelenen Calismalar

Yil Yazar Yontem Orneklem Veri toplama Amag Sonug

araci

1999 Nilgiin Belirtilmemis Zihinsel Saha notlar1 Zihinsel yetersizligi olan En fazla tercih edilen oyun koselerinin sirasiyla manuplatif, bityiik
Metin, yetersizligi olan 4-9 yas arasindaki kas motor gelisimi destekleyici ve evcilik koselerinin oldugu tespit
Semra 14 6grenci cocuklarin tercih ettikleri edilmistir. Oyun koselerinde en fazla oynanan oyunlarin sirastyla
Sahin, oyun koseleri, oynadiklar1  kooperatif, paralel ve beraber oyunlar oldugu goriilmiistiir. Ayrica
Ebru Sanl oyun ve oyuncaklari kiz cocuklarinin evcilik ve drama kosesine ait materyaller, erkeklerin

incelemek. ise bilyiik kas motor gelisimi destekleyici kdseye ait materyaller ile
oynamay1 tercih ettikleri gézlemlenmistir.

2003 Pmar Betimsel 15 zihinsel Demografik Zihinsel yetersizlige sahip ~ Zihinsel yetersizlige sahip ve normal gelisim gosteren 12-42 ay arasi
Ozenmis Calisma yetersizligi olan, bilgi formu, ve normal gelisim gosteren  gocuklarin nesne ile oyun davranis siireleri arasinda anlamli fark
Unsal 15 normal gelisim  Nesne ile oyun 12-42 ay arasi ¢cocuklarin olmadig: tespit edilmistir.

gosteren dgrenci gbzlem formu nesne ile oyun
ve anneleri. davranislarini
karsilastirmak.
2007 Alev Girli  Boylamsal 28 OSB’li 6grenci  Psiko-Egitimsel TEACCH ve HANEN Uygulanan egitim programinin asperger ve yiiksek islevli otizm
Calisma Profil Revize yaklagimlaridan tanili cocuklarda gelisimsel alanda anlamli diizeyde artis, davranigsal
Formu (PEP-R)  yararlanilarak hazirlanan alanda ise otistik Ozelliklerde azalma oldugu goriilmistiir.
egitim programinin Davranigsal alanda oyun ve materyale ilgi alt boyutunda anlamli
asperger ve yiiksek iglevli  diizeyde diisiis tespit edilmistir.
otizm tanili ¢ocuklar
tizerindeki etkisini
incelemek.

2013 Ozlem Betimsel 16 arastirma Belirtilmemis Otizmli ¢ocuklarin TTO’niin okul oncesi ve ilkdgretim dénemlerinde olan otizmli
Toper Calisma egitiminde kullanilan cocuklarin ifade edici dil, sosyal ve oyun becerilerinin 6gretiminde
Korkmaz, Temel Tepki Ogretimi etkili oldugu tespit edilmistir.

Ibrahim H. (TTO)’nin etkililigine
Diken iliskin yapilan ¢alismalar1

analiz etmek.
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2014 Nevzat Betimsel 45 6zel 6grenme Oyun ve Fiziki Ozel egitim 6grencilerinin ~ Ozel egitim dgrencileri yiiriime, kosma, oyun ve milli bayramlara
Demirci, Calisma giicliigi, 25 hafif  Etkinlikler oyun ve fiziki etkinlikler katilma kazanimlarinda basar1 saglarken yer degistirme, dengeleme,
Pervin diizey zihinsel Degerlendirme dersindeki kazanimlarini nesne kontrolii, halk danslar1 ve fiziksel uygunluk etkinliklerinde
Demirci yetersizlik,10 Formu incelemek. zorlandiklari tespit edilmistir.
birden ¢ok
yetersizligi olan
Ogrenci
2015 Ibrahim Durum Bir zihinsel Yart Ozel egitim 6grencilerinin ~ Ozel egitim ve rehabilitasyon merkezlerindeki 6gretmenlerin
Dogan, Calismasi yetersizlik, bir yapilandirilmis derslerde bilgisayar derslerinde bilgisayar kullanirken genellikle alistirma, tekrar ve
Omiir isitme yetersizligi, goriisme formu, kullanim siireglerini egitsel oyun yazilimlarini kullandigi, bilgisayarin kullanildigi derste
Akdemir bir ortopedik saha notlari, incelemek. uyaranlarin fazla olmasinin zihinsel yetersizlige sahip 6grencide
yetersizligi olan dokiiman olumsuz etkilere sebep oldugu, bilgisayar kullanimmin isitme
ogrenci yetersizligine sahip 6grencinin kelime anlamlarini 6grenmesinde
artig sagladigi, fare ve klavye kullaniminin ortopedik yetersizlige
sahip Ogrencinin ince motor kaslarinda gelisme sagladigi, uzun
siireli bilgisayar destekli 6gretim yapmanin her 3 gruptaki 6grenci
icin de motivasyon diisiikliigiine sebep olabilecegi, derslerde
bilgisayar  kullaniminin ~ dgrencilerin  bilgisayar  kullanma
becerilerini kazanmalarina katki sagladigi sonuglarina ulasilmistir.
2015 Ruveyda Tek Denekli Ug goérme Saha notlar1 Total gorme yetersizligi Genisletme tekniginin okul Oncesi total gérme engeli olan
Sahin, Aragtirma yetersizligi olan olan okul dncesi cocuklarda oyun ¢esitliligi ve oyun karmagikligi diizeyini artirdigi
Selda Ogrenci ¢ocuklarda oyun ¢esitliligi  ve bu becerinin aragtirma sona erdikten 5 ay sonra da stirdiiriildiigii
Ozdemir ve oyun karmasikligi tespit edilmistir.
diizeylerini artirmak igin
genigletme tekniginin
etkililigini incelemek.
2016 Alparslan ~ Tek Denekli Bir zihinsel Saklamba¢ Oyun  Kardes destegi ile sunulan ~ Kardes destekli 6gretim programinin zihinsel yetersizligi olan
Karabulut,  Arastirma yetersizligi olan, Kurallar1 Veri Ogretim programinin cocugun oyunlar1 %85 diizeyinde 6grendigi ve oyun kurallarina ti¢
Yusuf Ziya bir normal gelisim Toplama Araci- zihinsel yetersizlige sahip ~ ve dort hafta sonra da uydugu tespit edilmistir.
Tavil gosteren dgrenci Istop Oyun bir 6grencinin saklambag,

Kurallar1 Veri
Toplama Araci-
Miizikli
Sandalyeler Oyun
Kurallar1 Veri
Toplama Araci

istop ve miizikli
sandalyeler oyunlarinin
kurallarinin kazanilmasina
etkisini ve oyun
kurallariin kaliciligimi
incelemek.

573



Tablo 1 devamu...

Yil Yazar Yontem Omeklem Veri toplama Amag Sonug

aracl

2016 Cem Aslan, Belirtilmemis 20 normal Saha notlar1 Normal gelisim gosteren,  Her ii¢ grupta ¢ocuklarin oyun g¢esitliliklerinin ayni1 ve farkli
Selda Ozdemir, gelisim gosteren, az goren ve total gérme oyun davraniglarinda anlamli olarak farklilagtigi, oyun disi
Pinar 20 gérme yetersizligi olan davranista ise farklilasmadig1 goriilmiistiir. Yine her ii¢ grupta
Demiryiirek, yetersizligi olan ¢ocuklarin oyun da oyun karmasiklik diizeylerinin sembolik ve iglevsel olmayan
Hale Cotuk ogrenci cesitligini ve oyun oyun davraniglarinda anlamli olarak farklilagtigi fakat iglevsel

karmagiklik diizeylerini oyun kategorisinde anlamli olarak farklilasmadig1 tespit
karsilagtirmak. edilmistir.

2016 Meral Okciin Derleme Yazili dokiiman Belirtilmemis Taklit becerilerinin Erken donemdeki taklit becerilerinin OSB tanili ¢ocuklarda
Akgamus, Caligmasi OSB’li ¢ocuklarin ¢esitli  ifade ve alici dil becerileri ile s6zciik dagarcigi, sosyal ve oyun
Figen Turan gelisim alanlarindaki becerileri agisindan 6nemli bir role sahip oldugu goriilmiistiir.

etkisini incelemek.

2016 Rositsa Deneysel 15 zihinsel Test Bataryasi (6 ~ Hemsball oyununun 6zel =~ Hemsball oyununun ¢esitli yetersizligi olan ¢ocuklari fiziksel
TODOROVA, Aragtirma yetersizligi olan, ~ parametreye gereksinimi olan ¢cocuklar  ve psikomotor yonden gelistirdigi ve ailelerin oyun ile ilgili
Rositsa 15 birden fazla sahip) tizerindeki etkisini pozitif goris bildirdigi belirlenmistir.

DIMKOVA, yetersizligi olan incelemek.
Teodora ogrenci

VALOVA, Petya

MARCHEVA

2017 Oktay Taymaz Deneysel Dort yiiksek OSB  Ankara Gelisim Oyun Temelli Ev Destegi  Programin uygulanmasi sonucunda 6grencilerin  gelisim
Sari, Calisma riski tagiyan Envanteri ve Cocuk Merkezli diizeylerinde artis ve otizm davranisi gosterme diizeylerinde
Elif Biger, ogrenci ve aileleri  (AGTE)-Otizm Egitim Programi’nin diistis tespit edilmistir.

Dilek Kasim Davranis Kontrol  etkililigini incelemek.
Listesi (ABC)

2017 Suzan Duygu Tasarim Dort OSB’li Informal goriisme  5-7 yas arasindaki otizmli ~ Puzzle, fener ile aydinlatma, labirent boyayarak nesneyi bulma,
Bedir Eristi, Tabanli ogrenci kayitlari, saha cocuklarin dikkat ve tepegdz, toplart tutup kovaya yerlestirme ve komutlarla
Mehmet Frirat, notlari, 6gretim odaklanma problemini nesneleri konumlandirma uygulamasi olarak toplamda 5 temel
Serkan Izmirli, programi, 6grenci  ¢6zmeye yonelik oyun odaklanma oyunu gelistirilmistir.

Beril Ceylan dosyalari tasarlamak.

2017 Ahmet Yikmis, Durum Yedi 6zel egitim  Yari Ozel egitim Ozel egitim 6gretmenlerinin akademik ve akademik olmayan
Nesime Kiibra Calismasi Ogretmeni yapilandirilmis ogretmenlerinin smif igi becerilerin 6gretiminde oyun ve miizik etkinliklerinden
Terzioglu, goriigme formu etkinliklerde oyun ve faydalandiklar1 sonucuna ulasiimistir.

Mehtap Kot, sarkiy1 kullanma
Burcu Aktas diizeylerini belirlemek.
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2017 Pelin Pigtav Betimsel 127 6zel egitim Okul Oncesi Ozel egitim Ozel egitim 6gretmenlerinin oyun dgretimi 6z-yeterlik puan
Akmese, Tarama Ogretmenti Dénemde Oyun 6gretmenlerinin oyun ortalamalarinin en yiiksek planlama boyutunda, en diisiik ise
Nilay Kayhan Ogretimi Oz- ogretimi 6z-yeterlik mesleki 6z-yeterlik boyutunda oldugu, kadin 6gretmenlerin
Yeterlik Anketi diizeylerini oyun oyun Ogretiminin uygulama boyutunda daha yiiksek 6z-
etkinliklerini planlama, yeterlige sahip oldugu, 16-20 yillik mesleki kideme sahip
uygulama ve Ogretmenlerin oyun O&gretimi uygulama ve degerlendirme
degerlendirme yeterlikleri boyutunda daha yiiksek puan aldiklari, okul oncesi
ile mesleki yeterlikleri ogretmenligi lisans mezunu Ogretmenlerin oyun Ogretimi,
acisindan incelemek. planlama, uygulama, degerlendirme ve mesleki 6z-yeterlik
puanlarinin  6zel egitim ve smif Ogretmenligi lisans
programindan mezun olanlara gére daha yiiksek oldugu tespit
edilmistir.

2017 Aslihan Aykara Belirtilmemis Belirtilmemis Belirtilmemis Engelli gocuklarin sosyal ~ Cocuk merkezli oyun terapisinin engelli gocuklarin kendilerini
ve gelisimsel daha ifade edebilmesine, olumlu benlik algis1 yaratmasina v
ozelliklerinin sosyal uyum saglamasina katki saglamaktadir. Sosyal hizmet
gelistirilebilmesi i¢in uygulamalar1 igerisinde entegre edilecek oyun terapisi
¢ocuk merkezli oyun yaklagimlarmmin ~ uygulamalarda  verimliligi  artiracagi
terapisinin 6onemini sosyal disiiniilmektedir.
hizmet uygulamalar1
acisindan incelemek.

2017 Sehmus Aslan, Belirtilmemis 20 zihinsel Demografik bilgi  Zihinsel yetersizlige sahip Uygulanan programda spora katilim gosteren zihinsel

Tansu Caligkan yetersizligi olan formu, cocuklarin sportif oyun yetersizlige sahip c¢ocuklarin 6fke diizeylerinden Snemli bir
Ogrenci Siirekli Ofke ve programinin dncesinde ve  degisim olmadigi fakat 6fke kontroliiniin saglanmasina olumlu
Ofke ifade Tarzi  sonrasindaki dfke etki yaptig1 goriilmiistiir.
Olgegi (SOOTO)  diizeylerini
karsilastirmak.
2017 Gl Kahveci Tek Denekli Bir down Saha Notlar1 Biligsel Davranisgt Oyun ~ Miidahale sonunda down sendromlu ¢ocugun saldirgan
Aragtirma sendromlu Terapisi miidahalesinin davranislarinda azalma ve iletisim becerilerinde artis meydana
ogrenci down sendromu olan bir geldigi tespit edilmistir.

kiz ¢gocugunu sozel ve
fiziksel saldirganlik
diizeyine etkisini
incelemek.
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2017 Sima Pouya, Sara  Belirtilmemis Dort bedensel Saha notlari Oryantiring oyun Oryantiring aktiviteleri ile bedensel yetersizlikten etkilenen
Demir, yetersizligi olan aktivitelerinin bedensel cocuklarin agik ve dogal mekanlarda eglendikleri, diger
Oner Demirel Ogrenci yetersizligi olan bireyler ile sosyallestikleri ve is birligi icerisinde olduklari

cocuklarin gelisimleri gozlemlenmistir.
iizerindeki etkisini
incelemek.

2018  Kiibra Arslan, Olgubilim Iki OSB’li Informal gozlem,  Otistik cocuklar egitim “I¢ Organlar1 Ogrenelim” isimli bir oyun tasarlanmis ve bu
Orhan (Fenomenoloji)  ogrenci, ti¢ 6zel yari merkezi (OCEM) 2. oyunun etkisinden yola g¢ikilarak 6grenci diizeyini dikkate
Karamustafaoglu, egitim 6gretmeni  yapilandirilmis Kademe egitim alarak tasarlanan oyunlarin otizmli 6grencilerin 6grenmelerine
Murat Kurt miilakat programinda yer alan “i¢c  olumlu katki sagladig1 sonucuna ulasilmstir.

organlarini taniyabilme”
hedefine yonelik oyun
tasarlamak ve etkisini
incelemek.
2018 Bilgehan Eren Olgubilim 128 6zel egitim Yari Ogretmen adaylarmin Ogretmen adaylarmin oyun kavramina yénelik metaforlar1 9
(Fenomenoloji)  &gretmen aday1 yapilandirilmisg oyun kavramina iligkin kategori altinda toplanmis ve bu metaforlarin genel olarak
goriigme formu metaforik algilarmi ortaya egitim 6gretim araci olarak oyun ve hayata hazirlayict oyun
¢ikarmak. kategorilerinde toplandig: tespit edilmistir.

2018 Meral Cilem Korelasyonel 36 OSB’li Tiirkce Iletisim Kiigiik yas grubundaki (3- Taklit, oyun ve jest kullaniminin OSB’li ¢ocuklarin alic1 ve

Okciin Akgamus ~ Arastirma ogrenci Gelisim 6 yas) OSB’li cocuklarin  ifade edici sozciik dagarciklarini anlamli olarak yordadigi
Envanteri-Jestler  taklit, oyun ve jest tespit edilmistir.
ve Sozciikler kullaniminin gocugun
Formu alic1 ve ifade edici sozciik
(TIGE-1) dagarcigini yordama
durumlarini incelemek.

2018 Meral Cilem Belirtilmemis 108 OSB’li Yapilandirtlmis S6z dncesi donemde olan  Gruplar arasinda tiim taklit tiirlerinde anlamli farkliliklar
Okciin Akcamus, Ogrenci taklit islemleri, ve sozel dile sahip OSB’li  oldugu, yapilandirilmig nesneli taklitlerin s6z 6ncesi grubun
Funda Acarlar, Kendiliginden cocuklarin taklit tlirlerinin = oyun karmagsikligin1 anlamli yordadigi, s6z donemindeki
Gamze Alak taklit islemleri, gruplar arasindaki grubun ise hem oyun karmasikligi hem de sézciik dagarcigini

Oyun farkliligini ve taklit anlaml yordadig1 goriilmiistiir.
degerlendirme tiirlerinin oyun

igslemleri, Dil
ornegi

karmasiklig1 ve sozciik
dagarcigi ile iliskisini
belirlemek.
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2018 Merve Demir, Tek Denekli Ug zihinsel Okul Oncesi Okul 6ncesi kurumda Yazica zenginlestirilmis oyun etkinliklerinin 6grencilere yazi
Arzu Doganay Arastirma yetersizligi olan Dénemde Sozciik  egitim goren hafif diizey  farkindaligi becerisi kazandirdigi ve bu becerinin 3 ile 6 hafta
Bilgi ogrenci ve Yazi zihinsel yetersizlige sahip  sonra da siirdiigii tespit edilmistir.
Farkindalig1 Ogrencilerin yazi
Degerlendirme farkindalig1
Araci, kazanmasinda yazica
Sosyal Gegerlik zenginlestirilmis oyunun
Goriisme Formu etkisini incelemek.
2019 Serkan Zengin, Deneysel 56 zihinsel Siirekli Ofke ve Egitsel oyunlarin zihinsel — Egitsel oyunlarin zihinsel yetersizlige sahip ¢ocuklarda 6fke
Alper Tunga Calisma yetersizligi olan Ofke Ifade Tarz1 yetersizligi olan diizeylerinde diisiise neden olmadigi fakat Gfkenin artigim
Peker dgrenci Olgegi (SOOTO)  ¢ocuklarn dfke engelledigi sonucuna ulasilmstir.
diizeylerine olan etkisini
incelemek.
2019 Serhat Odluyurt,  Derleme 26 bilimsel Belirtilmemis OSB’li ¢ocuklara gesitli Akran aracili uygulamalarm OSB’li ¢ocuklarda sosyal
Esra Orum Cattik  Calismasi calisma becerin 6gretiminde etkilesim, oyun ve iletisim becerilerinin 6gretiminde etkili
kullanilan akran aracili olarak kullanilabilecegi goriilmiistiir.
uygulama ¢aligmalarini
incelemek.
2019 Yesim Gokgoz, Tek Denekli Sekiz OSB’li Eurofit Test Oyun konsollu fiziksel Oyun konsollu uyarlanmis fiziksel antrenman programinin,
Mehmet Ata Arasgtirma Ogrenci Bataryasi aktivite antrenman OSB’li bireylerin fiziksel uygunluk diizeylerinde uygulama
Oztiirk, programinin OSB’li lehine anlamli bir fark yarattig1 tespit edilmistir.
Salih Pmar bireylerdeki fiziksel
uygunluga olan etkilerini
gozlemlemek.
2020 Mehmet Yilmaz, Durum 25 ozel yetenekli  Yart 10-14 yas arasindaki “Miizikli Sandalye” isimli bir egitsel oyun tasarlanmistir.
Goksen Ugiincii, — Caligmasi ogrenci yapilandirilmig BILSEM ogrencileri icin ~ Tasarlanan oyun ile dgrencilerin habitat kavrami ile kullanilan
Selguk Arik goriigme formu egitsel oyun tasarlamak materyaller arasinda iliski kurabildikleri, oyun siiresince

ve tasarlanan bu oyunun
habitat kavramimin
Ogrenilmesini ne diizeyde
etkiledigini belirlemek.

yasanan olaylardan yola g¢ikarak habitat parcalanmalarinin
canlilar tizerindeki etkisini tespit edebildikleri ve son olarak
habitat parcalanmalarini Onlemek igin 6grencilerin gesitli
oneriler verebildikleri tespit edilmistir.
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2020 Sinem Kars, Belirtilmemis 36 OSB’li, 30 Saha notlar OSB’li gocuklarin klinik ~ OSB’li ¢ocuklarin tipik gelisim gosteren ¢ocuklara gére oyun
Esra Aki normal geligim ortamda oyun ile ilgili olmayan fazla sayida davranis sergiledikleri, az sayida
gosteren dgrenci davranislarini incelemek.  islevsel oyun veya oyuncagi hazirlama ve bulmayi tercih
ettikleri goriilmiistiir.
2021 Seda Nedensel 30 gorme Demografik bilgi  Gorme yetersizligine Gorme yetersizligi olan ve olmayan c¢ocuklar arasinda
Karakasoglu, Karsilagtirma yetersizligi olan,  formu, AGTE, sahip ¢ocuklar ile goren gelisimsel oyun seviyelerinde anlamli farkliliklar tespit
Selda Ozdemir Deseni 30 normal Gelisimsel oyun cocuklarin gelisimsel edilmistir. Ayrica goren ve gormeyen ¢ocuklarin yanlis kani
gelisim gosteren  degerlendirme oyun seviyelerini atfi ve gelisimsel oyun degerlendirme puanlari arasinda
ogrenci araci, Zihin karsilagtirmak ve anlamli iliski bulunmustur.
kurami birinci ¢ocuklarin oyun
derece yanlis kan1  seviyeleri ile zihin
atfi gorevleri kurami puanlari
arasindaki iligkiyi
incelemek.
2021 Giilcan Bilgin, Iliskisel Tarama 21 OSB’li Demografik bilgi ~ OSB’li ¢ocuklarin oyun Uygulanan oyun ve drama etkinliklerinin sonucunda 4-6 yas
Mine Akkaynak  Modeli ogrenci formu, 4-6 Yas ve drama iliskisi sosyal becerileri degerlendirme o6lgeginin 9 alt boyutunda
Sosyal Becerileri icerisinde sosyal beceri anlamli fark bulunmustur. Demografik 6zellikler agisindan ise
Degerlendirme diizeylerini incelemek. anlaml fark tespit edilmemistir.
Olgegi (SBDO)
2021 Sunagiil Sani Durum 69 6zel egitim Yari Oyunlagtirmaya iliskin Ogretmen adaylarmnin oyunlastirma etkinliklerinin dersi etkili,
Bozkurt Calismasi ogretmen aday1 yapilandirilmis 0zel egitim 6gretmen kalici ve eglenceli hale getirdigini, bu etkinliklerin kendilerini
goriisme formu, adaylarinin gorislerini derse  hazirlikli  gelme  sorumlulugu hissettirdigini
Yari incelemek. bildirmislerdir.
yapilandirilmis
odak grup
gorlismesi
2021 Murat Geng, Derleme Yazili dokiiman Belirtilmemis Okul 6ncesi ¢ocuklarda Oyun terapilerinin depresyon ve davranis bozukluklar: basta
Ozlem Tolan Calismasi siklikla goriilen olmak {izere tiim gelisimsel ve psikolojik bozukluklarin

psikolojik ve gelisimsel
problemlerin ¢oziimiinde
kullanilan oyun
terapisinin etkililigini
incelemek.

tedavisinde etkili oldugu tespit edilmistir.
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2021 Deniz Tahiroglu ~ Derleme Yazili dokiiman Belirtilmemis OSB’li gocuklari OSB’li ¢ocuklarin kendiliginden oyun iiretmede diger
Calismasi sembolik oyunu anlama,  akranlarina gére zorlandigi, bunun ise yeterlilik ve performans
kavrama ve oyun tretimi ile iligkili olabilecegi tespit edilmistir.
acisindan tipik gelisim
veya farkli gelisimsel
bozuklugu olan akranlar1
ile karsilagtirmak.

2021 Meltem Isik Deneysel 22 zihinsel Bruininks Hafif diizey yetersizlige Artan futbol becerilerinin hafif diizey zihinsel yetersizlige
Afacan, Calisma yetersizligi olan Oseretsky Motor sahip dgrencilere sahip c¢ocuklarin motor becerilerinde artis sagladigi
Ibrahim Kilig ogrenci Yeterlilik Testi uygulanan temel futbol gorilmistir.

egitiminin motorik ve
futbol oyun becerileri
lizerindeki etkisini
incelemek.

2022 Gamze Olgubilim 15 fen bilgisi Yari Fen bilgisi Fen bilgisi 6gretmenlerinin kaynastirma egitimi ve egitsel
Devecioglu, (Fenomenoloji)  &gretmeni yapilandirilmig Ogretmenlerinin 6zel oyun teknikleri konusunda yeterli bilgiye sahip olmadiklari,
Seraceddin goriisme formu gereksinimi olan yontem ve teknikler konusunda Ozel egitim ve normal
Levent ogrencilerin durumlarini ogrenciler arasinda farklilik olusturmadiklari, ders dncesinde
Zorluoglu, dikkate alarak derslerinde  6zel gereksinimli Ggrencilere yonelik bir 6n hazirlik
Mustafa Dogru egitsel oyun teknigini yapmadiklari, egitsel oyun tekniginin 6zel egitim 6grencilerine

kullanmalarma yo6nelik uygulanmasina olumlu bakmadiklari, olumlu bakan

mevcut durumu ortaya Ogretmenlerin ise zaman yetersizligi, 6zel gereksinimli

koymak. Ogrencinin zeka seviyesi, iletisim ve uyum problemleri
sebebiyle egitsel oyun uygulamalarinin zor olabilecegi
goriisiine hakim olduklari tespit edilmistir.

2022 Hakan Ozcan, Durum Dort OSB’li Goriisme OSB’li gocuklarin trafikte OSB’li ¢ocuklar igin trafikte ilk yardim konulu bir uygulama
Haluk Sahin, Caligmasi ogrenci, dort 6zel ilk yardim konusunda gelistirilmistir. Cocuklarin objeleri kaydirma, c¢ekme ve
Onurcan Cira, egitim dgretmeni bilgi sahibi olmast yapistirma becerilerinde bagarili fakat eslestirme, birlestirme
Pembe Pelin amactyla 6gretmen ve duyduklarma eslik etme becerilerinde zorlandiklar: tespit
Koca goriiglerine dayali bir edilmistir. OSB’li ¢ocuklar i¢in tek tipte bir yaklagimin uygun

uygulama gelistirmek.

olmadigi ve uygulamalarin bireysellestirilmesi
gOriilmistiir.

gerektigi
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2022 Asil Derin Kilig,  Tarama 71 6zel egitim Anket Gorme engelliler Gorme engelliler ilkokullarinda okutulan oyun ve fiziki
Banu Altunay (Survey) Ogretmeni ilkokullarinda okutulan etkinlikler dersinin “Hareket Yetkinligi” ve “Aktif ve Sagliklt
Calismasi oyun ve fiziki etkinlikler Yasam” dgrenme alanlarinda ve Ogrencilerin kisisel, sosyal,
dersi kapsamindaki diisiinme becerilerinin gelisimini hedefleyen kazanimlarin
kazanimlarin gergeklesme  gerceklesme diizeylerinin orta diizey yeterlilikte oldugu tespit
durumlarin1 saptamak. edilmistir.
2022 Sevim Handan Durum 55 oyun Oyun inceleme MEB tarafindan hazirlanan ~ Uygulama igerisindeki oyunlarin agiklamalarinda anlasilir,
Yilmaz, Calismasi kriterleri formu “Ozel Egitimdeyim” kisa ve net ifadeler kullanilmistir. Oyun etkinliklerinin
Elif Unal, uygulamasinda yer alan fiziksel, sosyal, duygusal gelisimi destekledigi ve evde aile ile
Ekrem Levent oyunlari incelemek. birlikte oynanabildigi goriilmiistiir. Etkinliklerin g¢ocuklarin
fThan engel tiirline ve yasma gore kategorize edilmedigi tespit
edilmistir.
2023 Dinger Saral Durum 12 OSB’li Yari OSB’li gocuga sahip Ebeveynlerin oyunu Ogretme, Ogrenme, etkilesim ve
Calismasi gocugu olan yapilandirilmis ebeveynlerin oyun becerisi, sosyallesme araci olarak gordiikleri, g¢ocuklarmmn oyun
ebeveyn goriisme formu oyun gereksinimi, oyun becerisi edinmelerini 6nemli bulduklari, daha ¢ok ebeveyn
Ogretiminin 6nemi ile bilgi  merkezli ve sinirli diizeyde ve tekrarli davranislar igeren
ve beceri ihtiyaglarina oyunlar oynadiklari, ¢ocuklarmin oyun becerisi edinmeleri
yonelik goriislerini i¢in desteklenmeleri gerektigini ve bu destegin de aile egitimi
incelemek. seklinde verilmesini istedikleri tespit edilmistir.
2023 Hale Cotuk, Iligkisel Tarama 40 gérme Sosyal Etkilesim  Gorme yetersizligi olan ve  Cocuklar arasinda sosyal etkilesimi baglatma, siirdiirme,
Selda Ozdemir Modeli yetersizligi olan,  Gozlem goren ¢ocuklarin sosyal etkilesimsizlik ve destekli etkilesim kategorilerinde goren
20 normal Protokolii etkilesim becerilerini ¢ocuklar lehine anlamli fark oldugu tespit edilmistir.
gelisim gosteren karsilagtirmak.
ogrenci
2023 Nuray Onciil, Tek Denekli Ug OSB’li Baslama diizeyi ~ OSB’li ¢ocuklara sunulan OSB’li ¢ocuklara uygulanan canli ve video modelle dgretimin
[lknur Ciftci Arastirma ogrenci, veri toplama canli modelle ve video sembolik oyun becerisinin kazanilmast ve kazanilan bu
Tekinarslan 64 6gretmen formu (VTF), modelle sembolik oyun becerinin siirdiiriilmesini sagladigi, farkli kisilere, ara¢ ve
adayz, tic Dogal yoklama ogretiminin etkililigini gereclere genellenebildigi, beceri edinimi asamasinda video
arastirma VTF, incelemek. modelin canli modele gore, kalicilik agamasinda ise canli
gorevlisi Genelleme VTF, modelin video modele gore daha etkili oldugu tespit edilmistir.
izleme ve
gozleyerek
o6grenmeyi
yoklama

oturumlar1 VTF
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Tablo 2.
Yillara Gore Makale Sayilar

Yil f %
1999 1 7
2003 1 7
2007 1 7
2013 1 7
2014 1 7
2015 2 14
2016 4 29
2017 8 57
2018 5 36
2019 3 21
2020 2 14
2021 6 43
2022 4 29
2023 3 21
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Sekil 1. Makale sayilar1 grafigi

Analiz edilen makale ¢alismalarinin yillara gére dagilimi Tablo 2’ye gore incelendiginde 1999, 2003,
2007, 2013 ve 2014 yillarinda sadece birer ¢aligmanin yapildigi goriilmiistiir. 2015 yilinda 2, 2016°da 4,
2017°de 8, 2018°de 5, 2019°da 3, 2020°de 2, 2021°de 6, 2022°de 4 ve 2023’de 3 olmak iizere 1999-2023
yillar1 arasinda toplam 42 bilimsel makale ¢aligmasi yapildigi tespit edilmistir. Tablolar incelendiginde en
fazla galismanin 9 ¢aligma ile 2017 yilinda yapildig: fakat bu yildan sonra ¢aligma sayisinda diisiis oldugu,
2021 yilinda tekrar hizli bir artis yasanip tekrar diistiigii goriilmiistiir. Sekil 1°de elde edilen verilerin
grafiksel gosterimi yapilmistir.
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Tablo 3.
Makalelerde kullanilan arastirma yontemleri

Yontem f %

Durum Calismasi 7 17

Belirtilmemis 7 17

Tek Denekli Arastirma 6 14

Betimsel Calisma 4 10

Derleme Calisma 4 10

Deneysel Calisma 4 10
Olgubilim (Fenomenoloji) 3 7

Calismasi

[liskisel Tarama Modeli 2 5
Boylamsal Calisma 1 2
Tasarim Tabanli Caligma 1 2
Korelasyonel Aragtirma 1 2
Tarama (Survey) Calismasi 1 2
Nedensel Karsilagtirma Deseni 1 2

Nedensel Karsilagtirma Deseni
Tarama (Survey) Calismasi
Korelasyonel Aragtirma
Tasarim Tabanli Calisma
Boylamsal Calisma

iliskisel Tarama Modeli
Olgubilim (Fenomenoloji) Calismasi
Deneysel Calisma

Derleme Calismasi

Betimsel Caligma

Tek Denekli Arastirma
Belirtilmemis

Durum Calismasi

o
=
N
w
IS
v
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00

Sekil 2. Arastirma yontemleri grafigi

Tablo 3’e bakildiginda en fazla durum ¢alismasinin ve tek denekli aragtirmalarin yontem olarak
secildigi goriilmiistiir. Nedensel karsilagtirma deseni, tarama, korelasyonel arastirma, tasarim tabanli ve
boylamsal galigmalarin ise en az kullanilan yontemler oldugu tespit edilmistir. Ek olarak 7 ¢aligmada
arastirma yontemine dair bilgi verilmedigi gortilmustiir. Sekil 2°de veriler grafiksel olarak gdsterilmistir

Tablo 4.

Makale ¢calismalarindaki orneklem gruplart
Orneklem
Ozel Gereksinimli Ogrenci
Ogretmen
Belirtilmemis
Ebeveyn
Yazili Dokiiman
Oyun
Arastirma Gorevlisi
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= Ogrenci = Ogretmen = Belirtilmemis - Aile = Yazili dokiiman = Oyun = Arastirma gorevlisi

Sekil 3. Orneklem gruplari grafigi

Tablo 4’e¢ gore Orneklem grubunu 28 c¢aligmada Ozel gereksinimli Ogrenciler, 10 g¢aligmada
Ogretmenler, 2 calismada ebeveynler, 2 ¢alismada yazili dokiimanlar ve birer calismada ise oyunlar ve
arastirma gorevlileri olusturmustur. Tabloda yola c¢ikilarak en fazla kullanilan 6rneklem grubunun
Ogrenciler oldugu tespit edilmistir. Ek olarak 4 c¢aligmada Orneklem grubuna dair bilgi verilmedigi
goriilmiistiir. Sekil 3’de verilerin grafik halinde gdsterimi yapilmistir.

Bazi ¢aligmalarda farkli 6rneklem gruplar bir arada bulundugu i¢in 6rneklem gruplarinin frekans ve
yiizde degerleri kullanildiklar1 c¢aligma sayisina gore analiz edilmistir. Dolayis1 ile analiz edilen
arastirmalarin toplam sayisi (n=42) ile Tablo 4’deki verilerin frekanslar1 toplami birbirlerinden farklidir.

Tablo 5.
Calismalarda kullanilan veri toplama araglar

Veri Toplama Araglari %
Yari Yapilandirilmig Gériisme Formu 13
Saha Notlari 13
Belirtilmemis
Demografik bilgi formu
Dokiiman

Ankara Gelisim Envanteri (AGTE)

Siirekli Ofke ve Ofke Ifade Tarz1 Olgegi (SOOTO)
Nesne ile oyun gozlem formu
Psiko-Egitimsel Profil Revize Formu (PEP-R)
Oyun ve Fiziki Etkinlikler Degerlendirme Formu
Saklambag Oyun Kurallar1 Veri Toplama Aract
Istop Oyun Kurallar1 Veri Toplama Arac1
Miizikli Sandalyeler Oyun Kurallart Veri Toplama Araci
Test Bataryasi (6 parametreye sahip)

Otizm Davranis Kontrol Listesi (ABC)
Informal goriisme kayitlari
Okul Oncesi Dénemde Oyun Ogretimi Oz- Yeterlik Anketi
Tiirkge Iletisim Gelisim Envanteri
Jestler ve Sézciikler Formu (TIGE-1)
Yapilandirilmig taklit islemleri
Kendiliginden taklit islemleri
Oyun degerlendirme islemleri
Dil 6rnegi
Okul Oncesi Dénemde Sézciik Ve Yazi Farkindalig

PR RPRRPRPRRPRPRPRPREPREPREPRPRPREPREPREPNNNDOOO®D®—
NMNNONNONNONNONNNNNNNNRNRNRNRNW®WWOD O

Degerlendirme Araci 2

Sosyal Gegerlik Goriisme Formu 1 2
Eurofit Test Bataryasi 1 2
Gelisimsel oyun degerlendirme araci 1 2
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Tablo 5 devamiu...

Veri Toplama Araglari

X

Zihin kurami birinci derece yanlis kani atfi gorevleri
4-6 Yas Sosyal Becerileri Degerlendirme Olgegi (SBDO)
Yari yapilandirilmis odak grup goriismesi
Bruininks Oseretsky Motor Yeterlilik Testi
Goriisme
Anket
Oyun inceleme kriterleri formu
Sosyal Etkilesim Gozlem Protokolii
Baslama diizeyi veri toplama formu
Dogal yoklama veri toplama formu
Genelleme veri toplama formu
[zleme ve gbzleyerek dgrenmeyi yoklama oturumlari veri
toplama formu

izleme ve gbzleyerek 6grenmeyi yoklama oturumlari veri...
Genelleme veri toplama formu
Dogal yoklama veri toplama formu
Baslama diizeyi veri toplama formu
Sosyal Etkilesim Gozlem Protokoli
Oyun inceleme kriterleri formu
Anket
Gorisme
Bruininks Oseretsky Motor Yeterlilik Testi
Yari yapilandirilmis odak grup goriismesi
4-6 Yas Sosyal Becerileri Degerlendirme Olgegi (SBDO)
Zihin kurami birinci derece yanlis kani atfi gérevleri
Gelisimsel oyun degerlendirme araci
Eurofit Test Bataryasi
Sosyal Gegerlik Gértisme Formu
Okul Oncesi Dénemde Sézciik Ve Yazi Farkindaligl...
Dil ornegi
Oyun degerlendirme islemleri
Kendiliginden taklit islemleri
Yapilandirilmig taklit islemleri
Jestler ve Sozciikler Formu (TIGE-1)
Tiirkge iletisim Gelisim Envanteri
Okul Oncesi Dénemde Oyun Ogretimi Oz- Yeterlik Anketi
informal gériisme kayitlari
Otizm Davranig Kontrol Listesi (ABC)
Test Bataryasi (6 parametreye sahip)
Miizikli Sandalyeler Oyun Kurallari Veri Toplama Araci
istop Oyun Kurallari Veri Toplama Araci
Saklambag Oyun Kurallari Veri Toplama Araci
Oyun ve Fiziki Etkinlikler Degerlendirme Formu
Psiko-Egitimsel Profil Revize Formu (PEP-R)
Nesne ile oyun gozlem formu
Siirekli Ofke ve Ofke ifade Tarzi Olgegi (SOOTO)
Ankara Gelisim Envanteri (AGTE)
Dokiiman
Demografik bilgi formu
Belirtilmemis
Saha Notlar
Yari Yapilandiriimis Gériisme Formu

o
[EEN
N
w

Sekil 4. Veri toplama araglar1 grafigi
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Tablo 5’e gore makale ¢alismalarinda veri toplama araci olarak en fazla yar1 yapilandirilmis gériisme
formu ve saha notlarinin kullanildig1 goriilmektedir. Ardindan demografik bilgi formu veri toplamak i¢in
en fazla yararlanilan ara¢ olmustur. Alt1 caligmada ise veri toplama kaynagi hakkinda bilgi verilmedigi
gorlilmistiir. Sekil 4’de veriler grafik halinde gosterilmistir.

Calismalarin bazilarinda farkli veri toplama araglari bir arada kullanilmistir. Bu nedenle Tablo 5’deki
veri toplama araglarina ait frekans degerleri kullanildiklar1 ¢alisma sayilarina gore olusturulmustur.
Dolayisi ile Tablo 5’de yer alan frekanslarin toplami1 analiz edilen toplam ¢aligmalarin sayisindan (n=42)
farklidir.

TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Bu calismada, 6zel egitimde oyun konusunu ele alan toplam 42 bilimsel makale caligmasi
incelenmistir. Anahtar sozciikler Ulusal veri tabanindan taranmis ve bulunan makaleler analize dahil
edilmistir. Literatiire bakildiginda 6zel egitim alaninda oyunlar1 konu alan dokiiman analizi ve derleme
calismalar1 olmasina ragmen ilgili konuda bilimsel makale caligmalarinin toplu olarak incelendigi bir
calisma tespit edilmemistir.

Aragtirmalar yayimlandiklar1 yil baglaminda degerlendirildiginde, ilk ¢alismanin 1999 yilinda
yapildig1 ve sadece bir ¢alismanin oldugu dikkat ¢ekmektedir. Ayni sekilde 2003, 2007, 2013, 2014
yillarinda da sadece birer ¢aligmanin yapildigi goriilmektedir. En fazla ¢alisma 2017 yilinda yapilmistir. Bu
bulgu Giirsoy ve arkadaslarinin (2019) ilgili konuda lisansiistii tezleri inceledikleri arastirma sonuglari ile
ortiismektedir. 2018’de makale sayilar1 neredeyse yari yariya diisiis gostermigtir. 2019 yilinda da azalig
devam etmis ve 2020’de say1 ikiye kadar diismistiir. Tiirkiye’de 11 Mart 2020 giinii agiklanan ilk Covid
vakasinin ardindan, viriis bulagsma riskinin oyun gibi etkilesim gerektiren faaliyetlerin yiiriitiilmesinde
sinirliliklara neden oldugu ve bu durumun ilgili alandaki ¢alismalarin da askiya alinmasina sebep oldugu
diistiniilmektedir. 2021°de altt makale ¢alismasi ile ciddi bir artis olmus fakat bu artis siireklilik gostermeyip
ilerleyen yillarda kademeli olarak tekrar diisiis goriilmistiir.

Incelenen makalelere yontem agisindan bakildiginda en fazla durum calismasi ydnteminin
kullanildigr goriilmektedir. Durum ¢alismasi dogal gevre igerisinde arastirilmak istenen konu veya olaylarin
biitiinciil sekilde yorumlanmasini hedeflemektedir (Yildirim & Simsek, 2011). Dolayisi ile yapilan makale
calismalarinda durum galigmasi yonteminin kullanilmasindaki amacin incelenen konuyu dogal ¢evresi
icerisinde analiz etme, yorumlama ve ayrintili bilgilere sahip olma c¢abasi oldugu diisiiniilebilir.
Caligmalarda en fazla kullanilan diger bir yontem ise tek denekli aragtirmadir. Bu yontemde bir veya birden
fazla denekle ¢aligilan desenler bulunmakta, deneklerdeki degisimler grafikler yardimiyla izlenmektedir
(Biiytikoztiirk vd., 2011). Oyunlarin 6zel egitim 6grencileri iizerindeki etkisini gormek adma bu yontemin
tercih edilmesinin yerinde oldugu diisiiniilmektedir. Caligmalarda en az kullanilan yontemlerin boylamsal,
tasarim tabanli, korelasyonel, tarama ve nedensel karsilagtirma deseni c¢aligmalarinin oldugu tespit
edilmistir.

Incelenen calismalarin 6rneklem gruplarina bakildiginda en fazla 6zel gereksinimli grenciler ile
calisildigi goriilmektedir. Oyunlarin 6grenciler tizerindeki etkisini incelemek iizere ¢aligmalar yapilmasinin
bu 6rneklem grubunun daha ¢ok kullanilmasina neden oldugu sdylenebilir. Orneklem grubu ile ilgili tespit
edilen bir diger bulgu ise en fazla OSB’li ¢ocuklar ile ¢alisilmasidir. Giirsoy vd. (2019) de yaptiklar
calismada lisansiistii tez calismalarinda oyun konusunda en ¢ok OSB’li ¢ocuklarla calisildigini
belirtmiglerdir. Dolayist ile ¢alismamizdaki bu bulgu Gilirsoy ve arkadaglarinin (2019) bulgulan ile
ortiismektedir. Ogretmenler ise en ¢ok calisilan ikinci grubu olusturmaktadir. Bu grupla yapilan
calismalarin 6gretmenlerin oyun ile ilgili yeterliklerini, algilarini ve dgretim tekniklerini ortaya gikarmak
amaciyla yapildigi soylenebilir. Ailelerin ise ¢alismalarda en az kullanilan ¢alisma gruplarindan birini
oldugu goriilmiistiir.

Ozel egitimde egitsel oyunlarin konu edinildigi arastirmalarda en fazla kullanilan veri toplama
aracinin yari yapilandirilmig goriisme formu ve sahat notlari oldugu goriilmektedir. Yar1 yapilandirilmig
gorlismeler bilim diinyasinda en g¢ok kullanilan veri toplama yontemi olarak karsimiza g¢ikmaktadir
(Mosley, 2013). Bu yontem arastirmacilarin inceledikleri insanlarin deneyim, goriis ve duygulari hakkinda
bilgi edinmesine imkan verir (Bosnak, 2022). Incelenen arastirmalarda ogrenci, dgretmen ve aile
goriislerine ihtiyag duyuldugu icin veri toplama araci olarak yari yapilandirilmig goriisme formlarinin
kullanildig1 s6ylenebilir. Goriisme formlari diginda veri toplamak i¢in en ¢ok kullanilan diger aracin saha
notlart oldugu goriilmektedir. Bir arastirmada goézlemin ana temasi insan davranisi ve hareketidir
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(Biiytikoztiirk vd., 2011). Oyunun 6zel gereksinimli 6grencilerde ne gibi davranis degisikliklerine sebep
oldugunu incelemek isteyen arastirmacilarin saha notlarmi veri toplama araci olarak kullandigi
goriilmektedir. Yar1 yapilandirilmig goriisme formlari ve saha notlarimin ardindan demografik bilgi
formlarinin en ¢ok kullanilan veri toplama araci oldugu goriilmiistiir. Alt1 ¢alismada ise veri toplama
araclart hakkinda bilgi verilmedigi tespit edilmistir. Bu ¢alismalarin, yayinlanma siirecinde baz alinan
degerlendirme kriterlerinde eksiklik oldugu diisiiniilmektedir. Arastirmalarin yontem kismi, kullanilan
arastirma yontemi, ¢alisma grubu ve verilerin toplanmasindan yararlanilan araglar hakkinda okuyucuya
yeterince bilgi sunmalidir.

Ozel egitim ve oyun konusunda ileri aragtirmalar ve uygulamalar yapmak isteyen arastirmacilara ve
Ogretmenlere asagida ¢esitli oneriler sunulmustur.

e Ozel egitim alaninda oyun konusunda yurtdisinda yaymlanmis bilimsel calismalarin dokiiman
analizi yapilabilir.

¢ Oyun ve dikkat eksikligi hiperaktivite bozuklugu olan ¢ocuklar1 konu alan deneysel calismalar
yapilabilir.

¢ Oyun ve 6grenme gii¢liigii olan ¢ocuklar1 konu alan deneysel galismalar yapilabilir.

o Smifinda 6zel gereksinimli Ogrencisi olan sinif Ogretmenleri ile egitsel oyun konusunda
olgubilim(fenomenoloji) ¢alismasi yapilabilir.

o Smifinda 6zel gereksinimli 6grencisi olan okul 6ncesi 6gretmenleri ile egitsel oyun konusunda
olgubilim(fenomenoloji) ¢alismasi yapilabilir.

e Ozel egitim okullarinda egitsel oyunlarin kullanimu ile ilgili durum galismasi yapilabilir.

e Ozel egitim 6grencilerinin akademik ve sosyal becerilerini gelistirmeye yonelik egitici bilgisayar
oyunlar1 tasarlanabilir.

e Ozel gereksinimli gocugu olan ailelere egitsel oyunlar ile ilgili bilgilendirici ve egitici ¢aligmalar
yapilabilir.
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