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OZET

Bu calismada, Otistik Cocuklar igin Uygulama Merkezi 1. Kademe egitim programinda yer alan
“I¢ Organlarn1 Taniyabilme” konusunun &gretimine yonelik egitsel bir oyun tasarlanmigtir.
Tasarlanan oyunla otizmli &grencilerin derste aktif olmasi ve soyut kavramlarm bulundugu “i¢
organlarmi taniyabilme” konusunu eglenerek Ogrenmesi amacglanmistir. Calismada olgubilim
aragtirma  yontemi kullanilmistir. Bu c¢alismada amagli 6rnekleme yontemlerinden &lgiit
ornekleme kullanilmistir. Tasarlan oyunun uygulanabilirligi ile ilgili Otistik Cocuklar Egitim
Merkezi’'nde gbrev yapan ii¢ 6zel egitim 6gretmeni ile goriisiilmiis ve oyun, yaslart 12 ve 14 olan
otizm tanis1 konulmus iki erkek Ogrenciye uygulanmustir. Calismada veri toplama araci olarak
yart yapilandirilmis miilakatlar ve informel gozlemler kullanilmigtir. Calismanin bulgularma
dayanarak tasarlanan oyunun “i¢ organlarini tantyabilme” konusunun 6gretiminde uy gulanabilir
bir egitsel oyun oldugu sonucuna varimig, tasarlanan oyuna iligkin bazi Onerilerde
bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Egitsel oyun, otizmli 6grenciler, i¢ organlar

TEACHING OF ‘KNOWING INTERNAL ORGANS’ SUBJECT
THROUGH EDUCATIONAL GAME TO THE STUDENTS WITH
AUTISM *

ABSTRACT

In this study, an educational game for teaching “Knowing Internal Organs” subject in Secondary
Educational Curriculum of Practice Center for children with Autism was designed. By means of
this designed game, it’s aimed that students with autism can be active in classes and
entertainingly learn “Knowing Internal Organs” subject consisting of abstract concepts.
Phenomenology method was used in this study. One of the purposive sampling methods, criterion
sampling method was used in this study. Interviewed with three special education teachers
working in Centers for Education of Autistic Children about the applicability of the designed
games and game was practiced on two male students aged between 12 and 14 and diagnosed with
autism. Semi-structured interviews and informal observations were used as data collection tools
in this study. On the basis of research findings, it was concluded that this designed game is a
practicable educational game for teaching “Knowing Internal Organs” subject and same
suggestions about the designed game was made.
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1.GIRIS

Fen bilimleri bireylerin yagam becerilerini kullanmasmi saglayan, toplumsal sorunlarin
¢Oziimiine katkida bulunan, bireyde dogada olup biten olaylara kars1 ilgi uyandiran bir
dal oldugundan her birey icin fen egitimi gereklidir. Fen Bilimleri dersi ¢esitli
yetersizlikleri olan bireylerin hayatlarinda bagimsiz olmalarini, ¢evrede olan olaylarla
ilgili yorum yapmalarmi saglar (Demir, 2014). Bu dogrultuda Milli Egitim Bakanligi
(MEB) Fen Bilimleri dersi dgretim programinda; bireysel farkliliga bakimaksizin tiim
Ogrencilerin fen okuryazari olmasmi amaglamustir (Milli Egitim Bakanligi [MEB],
2017). Fen bilimleri soyut, ahsilmisin disinda, zor kavramlar igerdiginden 6zel egitim
gereksinimi olan &grenciler bu dersi giicliikle algilar (Sazak Pmar ve Merdan, 2016).
Ozellikle otizmli 6grenciler soyut bilgileri anlamlandirmada, dikkat ve hafiza
yeterliliklerinde ve neden sonug iligkisi kurmada sorun yasamaktadir (Toret, 2016).

Otizm Spektrum Bozuklugu (OSB) “erken donemde ortaya ¢ikan, sosyal iletisimde
bozukluk, sosyal etkilesim ve toplumsal iliski gelistirmede sorunlar, basmakalip ve
yineleyici davraniglar sergileme ile simirli ilgi alani olarak karakterize olan bir
norogelisimsel bozukluk” olarak tanimlanmaktadir (Amerikan Psikiyatri Birligi, 2013).
Otizmli 6grenciler sézel dil becerilerinde bulunan smwhliklar, okuma problemleri ve
dikkat eksikliginden dolay1 fen bilimlerini 6grenmede zorlanilar (Patton ve Bailey,
2013). Oyun, ozel egitim ihtiyact bulunan Ogrencilerin fen bilimlerinde yasadiklar
gligliikleri gidermek amaciyla kullanilan yontemlerdendir (Karaer, 2017). Wolfber’a
gore (1999) bir davranigm oyun olarak adlandmrilmasi igin gereken ozellikler; keyif
veren etkinlik olmasi, aktif katihm saglamasi, kurallarmm degistirilebilir olmasi,
goniilliilik gerektirmesi olarak ifade edilebilir (Akt. Ulke Kiirkciioglu, 2016). Oyun
¢ocugun kigiliginin olugmasini, yeteneklerini fark etmesini ve gelistirmesini, yasammda
ihtiya¢ duydugu becerileri ve bilgileri 6grenmesini saglar (Coban ve Nacar, 2006).
Gelisimsel yetersizligi olan ¢ocuklar normal gelisim gosteren akranlar ile ayni geligimi
gostermezler fakat oyun her iki grubun da i¢sel enerjisinin bosaltilmasi, tecriibe
kazanmasi, gelisgimine katki saglamasi agisindan onemlidir (Ayan, Memis, Eynur ve
Kabake1, 2012). Oyun g¢ocugun sevdigi bir etkinlik oldugundan; egitim 6gretimde
oyunun kullanilmas1 6grencilerin giidiilenmesini ve 6grenilen bilgilerin kalici hale
gelmesini saglayabilir (Canbay, 2012). Oyun ortamlar;; 6grenciye c¢esitli 6grenme
imkanlar, 6grencinin aktif olmasmi ve geri doniit sagladigindan 6gretimde oyun
yontemi tercih edilebilir (Baywrtepe ve Tiiziin, 2007). Egitsel oyunlar, dersi eglenceli
hale getirerek hedeflerin kazaniimasini saglayan bir aragtir (Glirpinar, 2017). Literatiire
bakildiginda oyunlar birgok alanda kullanilmaktadir. Bunlardan bazilar1 sdyledir;

Alict (2016) calismasmda egitsel oyunlarm 8.smif fen ve teknoloji dersini alan
ogrencilerin akademik basarlarni ve bilgilerin kalicihigmni arttirdi§r tespit edilmistir.
Baker (2000) ¢ahsmasinda otizmli ¢ocuklarm oyun yoluyla sosyal becerileri
ogrenebildiklerini  belirlemistir. Karamustafaoglu ve Yurtyapan (2016) “i5183mn
sogrulmas1” konusunda egitsel oyunlarm giidiilenme, aktif yasanti, dikkat gibi 6grenme
icin gerekli olan faktrleri sundugunu belirlemistir. Thorp ve arkadaslari (1995)
yaptiklarnn ¢ahgmada oyunun, otizmli ¢gocuklarm dil becerileri ve sosyal davraniglarma
olumlu katkida bulundugunu tespit etmislerdir. Kaya (2007) ¢alismasinda ilkogretim 1.
kademe o6grencilerinin Ingilizce dersini oyun teknigi ile daha etkili 6grendigini
belirlemistir.
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Ulkemizde 6zel egitim II. kademede egitimine devam eden dgrenciler genel olarak 12-
15 yas arahgmmdadwr. Normal gelisim goésteren cocuklar bu yas araliginda soyut
diisiinme becerileri edinebilirken, 6zel egitim gereksinimi olan c¢ocuklarn geligim
diizeyleri akranlarindan geri oldugundan soyut kavramlari anlamlandirmada giiclitk
yasarlar. Fen bilimleri genel olarak soyut konular i¢cerdiginden, 6zel egitim gereksinimi
olan cocuklar fen konularmi zor algilar ve bazi kavramlari yanhs anlamlandirabilir.
Kaplan ve Cifci Tekinarslan (2013) yaptiklart ¢alismada zihin yetersizligi olan ve
olmayan ogrencilerin temel astronomi kavramlarma yonelik yanhs bilgilere sahip
oldugunu belirlemiglerdir. Ok¢u, Yazic1 ve Sozbilir (2016) ortaokul diizeyindeki goérme
engelli 6grencilerin 6grenim hayatindaki goriislerini ele aldiklari ¢ahgmada &grencilerin
fen konularmi anlamada zorlandiklarmi belirlemislerdir. Bu nedenle 06grencilerin
yetersizlik tiirii, onkosul becerileri, ilgileri gdz 6niine alindigmda, bu konu egitsel
oyunlar yardimiyla eglenceli ve kolay anlagilir hale gelebilir.

Egitsel oyunlarla ilgili birgok kuram vardwr. Ancak bu kuramlar genel olarak Klasik
oyun kuramlarn ve Dinamik oyun kuramlan olarak iki baslikta ele alnir. Bu ¢aliymada
dinamik kuramlardan olan biligsel oyun kuramu temel alnarak bir egitsel oyun
tasarlanmugtir. Biligsel oyun kuramma gore oyun; bilgilerin, deneyimlerin birlestirildigi
ve bunlarm kontrol edildigi zihinsel faaliyetlerdir. Oyun ile zihinsel gelisim i¢ i¢cedir
(Giiven, 2017). Oyun tasariminda bu kuramin segilme nedeni, oyunun 6grencilere 6n
o6grenmelerini kullanma imkani saglamasidir.

Otizme sahip Ogrencilerin kendini ve diinyadaki olaylar1 anlamlandirmalari agismdan
fen bilimleri 6grenmeleri dnemlidir. Literatiir tarandigmda yurtdiginda ¢aligmalar olsa
da iilkemizde otizme sahip 6grencilere yonelik oyun ile fen 6gretimi hakkinda smirh
sayida ¢cahgma vardir. Bu nedenle bu ¢ahgmanm ileride yapilacak olan ¢aligmalara katk
saglayacagi ve kaynak olusturacagi diisiiniilmektedir.

1.1. Arastirmanin Amaci

Cahsma ile Otistik Cocuklar Egitim Merkezi (OCEM) II. Kademe egitim programinda
yer alan “i¢ organlarmi tantyabilme” konusuna yonelik bir egitsel oyun tasarlamasi
amaglanmistir.

2. YONTEM

Yapilan ¢ahymada nitel arastuma yontemlerinden olgubilim aragtrma ydntemi
kullantlmigtir. Olgubilim arastrmasmda arastirmaci, veri kaynagi olarak arastwrmanimn
odaklandig1 olguyu yasayan veya yansitabilecek bireyleri tercih eder ve olguyu
tanimmamizi saglayacak aciklamalar, Omekler, deneyimler ortaya koyar (Yidim ve
Simsek, 2016). Bu amacgla ¢aliymada belirlenen olguyu daha iyi tanimanmizt saglayacak
bireyler secilmistir.

Tasarlanan oyun MEB Otistik Cocuklar Egitim Progranmu Hayat Bilgisi dersinde

bulunan Fen konular ile iligkili olarak diizenlenmistir. Etkinlikle ilgili kazanmmlar
Tablo 1’de verilmistir.
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Tablo 1.
Etkinlikle Ilgili Kazanim
Kazanim
Seviye Konu
1. Model iizerinde mideyi gosterir.
2. Model iizerinde kalbi gdsterir.
3. Model iizerinde bobregi gosterir.
fkogretim i¢ Organlarmi 4. Model tizerinde akcigeri gosterir.
Il. Kademe Taniyabilme - Resimli kartlardan mideyi gsterir/sdyler.
(12-15 Yas) 6. Resimli kartlardan akcigeri gdsterir/soyler.
7. Resimli kartlardan bobregi gosterir/sdyler.
8. Resimli kartlardan kalbi gosterir/ syler.
9. Istendiginde belli bash i¢ organlar1 sayar.

2.1. Orneklem

Tasarlanan oyun, OCEM II. Kademe’de egitim alan oyunu oynayabilecek ozelliklere
sahip iki 6grenciye uygulanms, 3 6zel egitim 6gretmeni ve oyunu oynayan 2 6grenci
ile degerlendiriime yapilmigtwr. Calisma yapilmadan o6nce gerekli izinler almmugtir.
Caligmanmn Ormeklem sec¢iminde, amaca uygun Omekleme yontemlerinden 6lgiit
omekleme yontemi tercih edilmistir. Calisma grubu, belirlenen 6zelliklere sahip
ogrencilerden olustugundan bu 6meklem tercih edilmistir (Biiyiikoztiirk ve dig, 2016;
Yildirim ve Simgek, 2016). Calismadaki 6grencilerde bulunmasi gereken o6zellikler; (a)
dikkati siirdiirme (b) yonergeleri takip etme (c) sozel iletisim kurma (d) kiigiik motor
becerilerine sahip olma (e)okuma yazma bilme (f) renkleri, sayilar1 tanima becerisine
sahip olmahdir. Ogretmen ve 6grencilerin dzellikleri Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2.
Orneklemin Demografik Ozellikleri
Ogrenci Cinsiyet Yas1 Simfi Yetersizliginin Tiirii
01 Erkek 12 6 Otizm Spektrum Bozuklugu
02 Erkek 14 8 Otizm Spektrum Bozuklugu
Ogretmen  Cinsiyet Gorev Siiresi/Yili Mezun Oldugu Lisans
Program
0aGl Erkek 13 Zihin Engelliler Ogretmenligi
0Q2 Erkek 20 Smif Ogretmenligi
0G3 Kiz 10 Zihin Engelliler Ogretmenligi

2.2.Veri Toplama Araci

Caligma verileri, oyunun uygulanmasi siiresince yapilan informel gozlemler, oyun
sonunda Ogrencilerle ve oyun Oncesinde &gretmenlerle yapilan yari yapilandirilmug
miilakatlar sonucu elde edilmisti. Calismada yan yapilandirims miilakatlar,
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Ogrencilerin ve Ogretmenlerin etkinlik hakkindaki diisiincelerini ortaya ¢ikarmak
amaciyla kullantlnmistir. Yar1 yapilandirilnug  miilakatlar konu hakkinda o6nceden
hazirlanmis sorularda miilakatin akisma gore degisiklik yapma, sorulan detayli olarak
aciklayabilme gibi imkanlar sunar (Cepni, 2009).

Calismada, arastwmaci tarafindan hazirlanan yan yapilandirilmis miilakat sorular
kullantlmigtir. Miilakat sorularmm hazirlanmasinda ilgili literatiir taranmustir. Miilakat
sorularmm gecerliliginin saglanmasi i¢in; 3 6zel egitim 6gretmeni ve alan uzmani 2
Ogretim lyesinin goriisli almmugtir. Kullanilan miilakat formu Ek 1°de sunulmustur.

2.3. Veri Analizi

5%

Tasarlanan oyunda 6grenci diizeyine uygun, “gdster”, “sdyle” gibi yonergeleri bulunan
sorulara yer verilerek konunun &grenciler tarafindan kavranmasi amaglanmigtir. Bu
sorularla birlikte hedef davraniglar dikkate alimarak oyunun belirlenen konuya
uygunlugu degerlendirimistir. Oyunda Ogrenciden beklenilen becerilerin yapilmasi
oyun sirasinda yapilan goézlemlerle yorumlannmustir. Yart yapilandirilmis miilakat
sorularmm analizinde betimsel analizden yararlanilmig, 6gretmen ve Ogrencilerin
verdikleri cevaplar incelenmistir. Ogretmenlerin verdikleri cevaplar OG1, 0G2, OG3;
ogrencilerin  verdikleri cevaplar O1, O2 seklinde kodlanarak bulgular béliimiinde
cevaplara yer verilmistir. Ogrencilerin ifade edici dilleri ¢ok iyi olmadigndan miilakat
sorularmni kisa ciimlelerle cevaplandirnuslardir.

Gelistirilen Etkinlik ve Uygulama Siireci

Tasarlanan oyun; 6grencilerin daha dnceden 6grenmis oldugu renk esleme, say1 esleme
becerilerini igerir. Otizmli dgrenciler goérsel uyaranlart daha kolay algiladiklarmdan
hazirlanan sorularda resimlere de yer verilmistir. Oyunda bulunan sorular her iki
ogrencii¢in de aynidwr. Etkinlikte kullanilan 6mek sorular:

= 2 tanei¢ organimiz1 sOyleyin

= Resimli kartlardan mideyi goster (Ayni soru akciger, kalp, bobrek i¢in de
tekrarlanir)

=  Model iizerinde kalbi goster. (Okulda model bulunmadigindan bu soruda
model fotografi kullanilnustir)

= Resimde bulunan organm admnisdyleyin seklindedir.

Gelistirilen oyun; oyunu oynayacak olan 2 dgrencide uygulanmig, uygulama sonucu
Ogrencilerin performanslart ve Ogretmenlerin  goriisii alnarak baz  diizenlemeler
yapilmuistir.  Ogrencilerin  bilgilerini  ortaya c¢ikarmak, oyunun akici ilerlemesini
saglamak amaciyla oyun baslamadan 6nce Ogrencilere i¢ organlar hakkinda genel
acgiklamalar yaptiktan sonra oyun uygulanmistir. Oyunda 6grencilerin duygu durumlar
g6z O6niinde bulundurularak rekabet ortanu olusturulmamigtir. Oyun i¢in belirlenen siire
iki 6grencinin de oyunu bitirebilecegi sekilde ayarlanmustir. Her iki 6grenci de oyunu
bitirdiginde basarili sayilir ve pekistirilir.

Etkinligin Uygulanmasi

Oyunun Adr: I¢ organlan &grenelim
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Oyunun Oynandigi Yer: Sinif
Oyuncu Tiirii- Ogrenci Sayist: Kii¢iik Grup Oyunu- 2

Kullanilan Malzemeler: Mukavva, renkli kartonlar, diidiik, renkli oyuncak arabalar,
yapistirici, kronometre (saat)

Oyun Kurallari

1. Oyun alan1 Sekil-1’deki gibi hazirlanir. Oyun kartondan olusturulan yan yana
iki yolda yapilacaktir.

2. Her bir yolun baslangicinda 4 farkh renkte (kirmizi, sari, mavi, yesil) oyuncak
araba, yolda ise bu arabalarla ayni renkte duraklar bulunur. Bu duraklarda
1’den 4’¢ kadar rakamlar ve yolun sonunda 1’den 4’¢ kadar numaralandirilnus
iginde sorularin oldugu evler bulunur.

3. Her iki yolda ayni renkte bulunan duraklarm numaralan ve yerleri birbirinden
farkhdir.

4. Hangi oyuncunun ilk baglayacagina hakem/6gretmen rastgele karar verir.
5. Ogrenciler oyuna ayni anda baslamaz, oyun sirayla oynanir.

6. Oyuncularm arabayr hazirlanan yolda ilerletmesi, yol disma g¢ikmamasi
zorunludur.

7. Oyun hakemin/6gretmenin diidiigii ile baslar.

8. Oyuncular araba ile ayni renkte olan duragm 6niinde durmali, durakta bulunan
numara ile ayninumaraya sahip eve gitmelidir.

9. Hakem gerekli durumlarda ipucu verebilir.

10. Biitiin arabalann dogru evin Oniine park eden ve sorulari dogru cevaplayan
oyunu tamamlanus olur.

11. Her iki 6grencinin de oyunu bitirebilecegi bir siire araligi belirlenir (40 dakika)
ve bu siirede oyunu tamamlayan basarili sayihr.

Oyunun Oynanigi

Oncelikle smnifta bulunan masalar diizenlenir ve oyun alani hazrlanir. Ogretmen
ogrencilere oyun hakkinda bilgiler verir ve kurallar belirtilir. Oyun yan yana hazrlanan
iki yolda hakemin/6gretmenin diidiik ¢almasi ile baslayacaktwr. Oyuncular yolun
baslangicnda yan yana durur. Oyuncular oyuna ayni anda baslamaz, oyun swayla
oynanir. Hakemin diidiigiiyle ilk oyuncu rastgele secti§i oyuncak arabayi baslangic
noktasmdan itibaren yol boyunca ilerletmeye baslar, araba ile ayn1 renkte olan durakta
durur ve duragm numarasma bakar; ayni numarah eve ulasmak i¢in yol boyunca ilerler
ve eve ulagwr. Evde bulunan sorular 6grenci tarafindan teker teker okunmus, her soru
ardmdan o6grencinin cevap vermesi icin beklenmistir. Ogrencilere sorulan dogru
cevapladiginda “aferin” gibi sozlii pekistiregler, yanls cevaplarinda ise ¢esitli ipuglar
verilmigtir. Cevaplama iglemi bittiginde hakem diger oyuncunun baslamasi igin didiigii
calar. Hakem ogrencilerin her basamagi ne kadar siirede oynadigmi kaydeder ve oyun
sonunda basamaklarda kaydedilen siireler toplanir. Oyun renkli arabalarm ayni renk
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duraga gelmesi, duraktaki say1 ile ayni saymin bulundugu eve gidip sorulart yanitlamas1
seklinde devam eder. Biitlin sorular cevaplanip arabalar dogru yere park edildiginde
oyun sona erer.
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Resim 1. Uyguiamadan drnekier

3. BULGULAR

Bu béliimde tasarlanan oyun uygulanmadan dnce OCEM’de calisan ii¢ dzel egitim
Ogretmeni ve oyun uygulandiktan sonra oyunu oynayan iki 6grenci ile yapilan yan
yapilandirilmis miilakatlara ve oyun swrasmda yapilan informel gézlemlere iliskin
bulgulara yer verilmistir.

1.0gretmenler ile Yapilan Yar1 Yapilandirilmis Miilakatlardan Flde Edilen
Bulgular

Birinci soruya ilisgkin goriisler:

OGl: “Oyun kurallart 6grencinin anlayacagi sekilde hazilanmus, oyun gorsellik
acgisindan grencilere uygun bir oyun olmus.”

OG2: “Oyunu ¢ok begendim, belirlenen 6grencilerin seviyesine uygun bir oyun olmus.
Aslinda biz de derslerde bdyle oyunlar yapabiliriz”

OG3: “Cok giizel bir oyun olmus, dgrencilerin dikkatini ¢eker ve eglenirler. Oyun farkh
konularda da kullanilabilir. Smif iginde uygulanabilir olmas1 ¢ocuklar agisinda iyi”
Ikinci soruya iliskin goriisler:

OGl: “Bu konu benim smifimdaki 6grencilerin anlayacagi diizeyde olmadigmdan
konuya yer vermedim.”

OG2: “Ben bu konunun égretiminde resimli kartlardan yararlantyorum”

OG3: “Daha 6nce bu konuyu anlayabilecek seviyede olan 6grencime resimler
lizerinden anlatmustim.”

Uciincii soruya iliskin goriisler:

OGl: “Evet kullanrdm. Ciinkii oyun Ogrencinin daha 6nceden Ogrenmis oldugu
esleme becerileri ve renk kavrammi da icerdiginden 6grenci agsamal olarak oyuna daha
kolay adapte olabilir, eski kavramlar1 pekigtirmis olur.”

OG2: “Kullanrdim. Ciinkii oyun &zellikle gorsel agidan ogrenciye hitap eden
6grencinin ilgisini ¢ekecek bir oyun olmus. Bu nedenle 6grencilerin merakla ve ilgiyle
oyuna katilacagmi, diigliniiyorum.”

OG3: “Okulda teneffiise ¢ikma olmadigmdan &grenciler giin iginde siirekli smifta
olmaktan sikdiyor. Bu oyunla &grencilerin dersteki sl dikkati artmus olur, derste
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sikilinca sergiledikleri problem davranislarmi sergilemeyebilirler. Bu yiizden bu oyunu
kullanirdim.

2.0grenciler ile Yapilan Yar1 Yapilandirilmms Miilakatlardan Elde Edilen
Bulgular

Birinci soruya iligkin goriigler:

O1: “Bvet, cok eglendik”

02: “Bvet, eglenceli”

Ikinci soruya iliskin goriisler:

O1: “Evet, tekrar oynayalm.”

02: “Evet bu derste oynayalm”

3.informal Gézlemlerden Elde Edilen Bulgular

Oyun smasinda yapilan informel gozlemlerde ogrencilerin resimli sorulara diger
sorulardan daha kisa siirede cevap verdikleri gdzlemlenmistir. Resim 2’de oyunla ile
ilgili resimli ve yazili soru 6rekleri asagida verilmistir.

Resim 2. Resimli ve yazili soru drnekleri

Ogrencilerin oyuna ilk basladiklarmda 6gretmenden fazla ipucu aldigi, oyun ilerledikce
ogrencinin oyuna abstig1 ve ipuglarmm azaldigi gézlemlenmistir. Omegin ilk kez
oyunu Ogrenci oynadiginda durakta durmadan arabay1 ilerletirken, 6gretmenin nerede
durmas1 gerektigi hakkinda ipucu vermesiyle oyunu kuralna uygun oynamaya
baslamustr.

4. TARTISMA ve SONUC

Giiniimiizde bireysel farkliliklarm dikkate alindigi, 6grenciyi derste aktif hale
getirmenin amaglandigi, 6grenme ortammin zevkli hale getirildigi ve bu dogrultuda
o0grenciye farkh imkanlarm sunuldugu bir 6gretim anlayis1 yaygmlasmaktadir. Bu
nedenle 6grenmeyi etkili hale getiren bir teknik olan oyun teknigi 6zel egitimde onemli
bir yere sahiptir. Ogrencilerin ¢esitli gelisim alanlarmm desteklendigi, &grenci
Ozelliklerinin dikkate alindigi 6grenme ortaminin dgrenci basarisint olumlu etkileyecegi
diistiniilmektedir. Tasarlanan egitsel oyunla 6gretim siiresince yapilan informel gézlem
ve uygulama sonrasi yapilan miilakat sonuglart su sekilde swralanabilir. Oyun sirasinda
Ogrencilerin oyunun kurallarma uymaya Ozen gostermeleri; yonergeleri takip etme,
bekleme ve sira alma, oyunu kuralina uygun olarak oynama becerileri gibi sosyal ve dil

1895



Kiibra ASLAN, Orhan KARAM USTAFAOGLU, Murat KURT

gelisimlerine  katki  saglayabilir. Bernardini, Porayska Pomsta ve Smith (2014)
tasarladiklart ESHOES adh iki boyutlu sanal oyunun otizmli ¢ocuklarm etkilesimli
6grenme ve sosyallesmesine katki sagladigini belirlemiglerdir. Battocchi ve diger.
(2009) gelistirdikleri bulmaca oyununun otizmli ¢ocuklarda isbirligi becerisini olumlu
etkiledigi sonucuna ulasmislardir. Oyun sirasinda 6grencilerin renkli arabalari ayn1 renk
duraga getirme ve duraktaki numara ile ayni numaraya sahip eve gitme asamalari
¢ocuklarin egleme, dikkat, gorsel algi, el-gdz koordinasyonu, kii¢iik kas becerileri gibi
bilissel ve motor gelisimlerine katki saglayacagi diisiiniilmektedir. Aytekin (2001)
calismasinda okuldncesi O0grencilerinin psikomotor, biligsel, dil gelisimnde oyunun
faydal oldugunu belirlemistir. Altun (2017) fiziksel etkinlik kartlart ve zeka oyunlarmni
kullanarak yaptig1 cahgmada, ilk6gretim Ogrencilerinin gorsel algi ve dikkatini
gelistirdigi sonucuna ulagmugti. Oyunda Ogrencilerin  kartlardan ¢ikan sorularn
okumalart ve cevaplandirmalan ifade edici dil becerilerini olumlu yonde etkileyebilir.
Carter (2001) yapmus oldugu caliymada oyun kullanimmm otizmli ¢ocuklarm dil
geligimini olumlu etkiledigi sonucuna ulasmistir. Gedik (2012) yapmus oldugu
calismada egitsel oyunlarm 7. smif 6grencilerinin Tiirkge dersi temel dil becerilerinin
ogretiminde kalicihgi ve basarty1 arttirdigmi tespit etmistir. Yukarida bahsedilen
caliymalar da egitsel oyunun &grencinin ¢esitli gelisim alanlarma katki sagladigmni
destekler niteliktedir. Ogretmen ve ogrencilerle yapilan miilakatlarda oyunun dersi
eglenceli ve ilgi ¢ekici hale getirdigi belirlenmistir. Bu dogrultuda oyunun amaca
ulastig1 sonucuna varildigi s6ylenebilir.

Arastrma sonuclann  dogrultusunda goérsel materyallerle desteklenmis, gelisim
alanlarmm desteklendigi, 68renciye yaparak yasayarak 6grenme firsati1 veren, 6grenci
diizeyini dikkate alarak tasarlanan egitsel oyunlarm 6grencilerin 6grenmelerine olumlu
katki saglayacagi sonucuna ulagilmusgtir.

Calismadan edinilen sonuglara dayali olarak tasarlanan oyuna yonelik oneriler §dyle
siralanabilir;

e Oyun Ogrencilerin sosyallesmesine katkida bulundugundan daha biiyiik
omeklemle oynanabilir.

e  Oyun farkll konu, kavram ve beceri 6gretiminde kullanilabilir.
¢ Oyun farkll yetersizlik tiirli ve derecesi bulunan 6grencilere uygulanabilir.

e Oyunda kullanilan malzemelerin temini kolay ve maliyeti uygun oldugundan
bircok okulda oynatilabilir.

e Ozel egitim dgrencilerinin egitiminde rol aldiklarmdan, oyun hakknda okul
personeli ve ailelerin de goriisleri alnabilir.

Bu tiir bir arastrma farkli okullardaki otizmli ¢ocuklar iizerinde de yiiriitiilerek
varilacak sonuglar bu aragtirma sonuglariyla kargilastmlabilir.
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EXTENDED ABSTRACT

1. Introduction

Science is a necessary subject for individuals to use their life skills, to solve the
problems of the society, to arise interest among the people about the nature. Science
contributes to the individuals who have various deficiencies to feel independent and
help them interpret the events occurring around them (Demir, 2014). As the science
contains abstract and difficult subjects, the students who need special education feel
difficulty to perceive these concepts and subjects (Sazak Pmar & Merdan, 2016).
Students with autism have difficulty about expressing themselves, reading problems
and they cannot achieve themselves in science because of their lack of interest (Patton
& Bailey, 2013). Games are the methods used in teaching science to overcome the
problems they have (Karaer, 2017). Games help individuals to establish the personality,
to become aware of their skills and to develop skills and to learn skills and knowledge
they need for their daily life (Coban & Nacar, 2006). Students who suffer from physical
development deficiencies can not achieve the things than children who have normal
development process; however, games are important for both groups to get experience,
to discharge their inner energy, and to improve themselves (Ayan, Memis, Eynur &
Kabak¢i, 2012). The game environment provides students various learning
opportunities, to make the students active and to get feedback (Bayiutepe & Tiiziin,
2007). Educational games make the classes enjoyable and help students acquire the
desired objectives (Giirpmar, 2017). Baker (2000) in his study claimed that the students
with autism can achieve to acquire social skills through games. Thorp et al. (1995) in
their study determined that games have positive effect on language skills and social
behaviors of students with autism. In our country, students who attend second degree of
special education are between 12-15 ages. Students who depict normal development
can understand the abstract concepts whereas the students who need special education
have difficulty to perceive abstract concepts as they are far behind their friends. As
science contains abstract subjects, students who need special education can not
understand and perceive the abstract concepts and sometimes they perceive these
concepts in a wrong way. Okgu, Yazict and So6zbilir (2016) in their study carried on
secondary schools students with visually impaired stated that such students have
difficulty to understand the science subjects. It is important for students with autismto
learn science to give meaning to the events happened in the world. When the literature
investigated, there are limited studies carried on science education through games for
students with autism. It is thought that this study provides some help for the future
studies and become a reference. This study aims to design a game for the students
attending Autistic Students Teaching Center second level about the ‘Knowing Internal
Organs’ subject.

2. Method

In this study, phenomenology method which is one of the qualitative methods. The
phenomenology researcher work on the individual who experience the event as a data
source. Then, he gives explanation, examples, and experiences (Yildrmm & Simsek,
2016). To realize the purpose in this study, real persons were chosen to let us know the
event clearly. The designed game was introduced to two students attending to the
second level of OCEM and evaluated with three special education instructors. For
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determining the sample for the study, criteria sampling method is preferred which is
one of the purpose sampling methods. As the study group consists of students with the
determined specialties, this method is preferred (Biiylikoztiirk et al., 2016; Yildirmm &
Simsek, 2016). Study data was obtained through quasi-structured interviews with
teachers before the games and students after the games. These quasi-structured
interviews help understand the opinions of the teachers and students about the activities
presented in the study. The designed game contains instructions such as "show" "say"
etc. They help them to understand the meaning of the subject. Target behaviors are
considered with these questions and it is evaluated that the designed game is whether
relevant to the determined subject. The expected skills of the students were interpreted
through observations during the game played by the students. For analyzing the
interview questions descriptive analysis was used and the answers of the teachers and
the students were investigated. The designed game involves color and number pairing
that they have learned beforehand. As the students with autism perceive visual
stimulants, pictures are used while asking the questions. The designed game was
presented to two students. After the performance the opinions of the students and
teachers were asked and necessary designs were made.

3. Findings, Discussionand Results

The students and the teachers expressed that the game made the class interesting and
fun. It can be said that the aim was reached with these explanations. When the answers
of the teachers evaluated, the teachers said that the game was interesting and appealing
in the first question. At the third question, the teachers expressed that the game was
adequate to the level of the students and added that they could use it in their teaching.
During the game, it is seen that students answered the questions with pictures easily and
in a short time that the questions without pictures. At the first step, the students were
given more clues; but later these clues became less. It is thought that the learning
environment in which the students were supported have positive effect on the academic
success of the students. With the designed game, the interview results can be classified
as follows. The students obeyed the game rules strictly. They followed the instructions.
They waited their turn and then, they took part in the game. These skills provide their
improvement of language and social skills. The students improved their cognitive and
psychomotor skills when they paired the cars with the right house. Carter (2001)
claimed in his study that using games had positive effect on the language skills of the
students with autism. At the end of the research the game was supported by visual
materials. The game provides students to learn the topics through life experience by
planning the level of the students. It can be claimed that the game contributes to the
students in a positive way.

Based on the obtained data from the research, the following suggestions can be given:
Game helps students become social and the game can be played with large groups. The
game can be used for teaching different units, skills and concepts. The game can be
introduced to the students with different deficiencies. As the material used in the game
is reasonable and available everywhere so that it can be played in all types of schools.
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Ek 1. Miilakat formu
Ogretmenlerle yapilan yan yapilandmlns miilakat sorulari;

l.Tasarlanan oyunun kurallarn ve oynanisini incelediginizde oyunu
degerlendirirsiniz? Oyunda eksik bir yer var nu?

2.Bu konuyu anlatirken siz hangi yontemleri kullantyorsunuz?
3.Bu konuyu anlatirken bu oyunu kullanir miydiniz? Neden?
Ogrencilerle yapilan yar yapilandirilmus miilakat sorulars;
1.0yun swrasinda eglendiniz mi?

2.Derslerin bu sekilde uygulanmasni ister misiniz?
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