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Video ile kendine model olma, otizm spektrum bozuklugu (OSB) olan ¢ocuklara
farkli becerileri 6gretmede etkili oldugu kanitlanmis video modelle 6gretim yonteminin
bir uygulama tiiriidiir. Arastirma bulgulari, video ile kendine model olma yonteminin
iletisim becerileri, sosyal beceriler, akademik beceriler gibi farkli alanlardan becerilerin
ogretiminde etkili oldugunu gostermektedir. Alan yazinda video ile kendine model olma
yonteminin etkililigine iliskin sinirli sayida ¢aligma bulunmaktadir. Bu nedenle, OSB’li
cocuklara ¢esitli alanlardan becerilerin 6gretiminde video ile kendine model olma
yonteminin kullanildigi ¢aligmalarin artmasmin 6nemli oldugu distiniilmektedir. Bu
calismanin amaci, video ile kendine model olmanin OSB’li ¢ocuklara video oyunu
oynama becerisinin 6gretiminde etkililigini belirlemektir. Calisma, tek denekli arastirma
yontemlerinden uyarlanmis yoklama evreli ¢oklu yoklama modeli ile gergeklestirilmistir.
Calismada, yaslar1 7-9 arasinda degisen dort OSB’li ¢ocugun izleme ve kalicilik
performanslar1 da degerlendirilmistir. Ayrica, ¢alismada yer alan OSB’li c¢ocuklarin
ebeveynlerinden sosyal gegerlilik verisi toplanmistir. Calisma sonuglari, katilimcilarin
ogretim, izleme ve kalicilik evrelerinde video oyun becerileri sergileyebildiklerini
gostermektedir. Sosyal gecerlilik verileri, calisma sonuglarina ve bu 6gretilen becerilere

iliskin ebeveynlerin olumlu goriislerini yansitmaktadir.

Anahtar kelimeler: Video ile kendine model olma, video oyunu oynama, otizm

spektrum bozuklugu, serbest zaman becerisi.



Abstract

INVESTIGATING THE EFFECTIVENESS OF THE VIDEO SELF-MODELING
ON TEACHING VIDEO GAME SKILL FOR CHILDREN WITH AUTISM
SPECTRUM DISORDERS

Erkan KURNAZ
Applied Behavior Analysis
Anadolu University, Graduate School of Social Sciences, April, 2016

Advisor: Associate Professor Mehmet YANARDAG

Video self-modeling is a kind of teaching method of a video model, which is
evidenced for teaching different skills to the children with autism spectrum disorders
(ASD). Findings of research studies showed that video self-model is an effective method
to teach several developmental skills such as communication skills, social skills, and
academic skills. There were limited studies related the effectiveness of the video self-
modeling in the literature. Therefore, increasing the studies, which are utilized the video
self-modeling on teaching several developmental skills for children with ASD, is thought
to be crucial. The purpose of this study was to determine the effectiveness of the video
self-modeling on teaching video game skill for children with ASD. A multiple probe
design with probe conditions across subjects, one of the single subject designs, was used.
The study was also examined the maintenance and generalization performance of the four
participants, between 7-9 years old. In addition, social validity data was collected from
parents of the children with ASD. Findings of the study showed that the participants were
able to display the video play skills during teaching, maintenance, and generalization
phases. Social validity data reflected positive opinions of the parents about the findings
and the taught skills.

Key words: video self-modeling, video game skills, autism spectrum disorders, leisure

time skill.
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1. Giris
1.1. Otizm Spektrum Bozuklugu
Otizm spektrum bozuklugu (OSB) erken ¢ocukluk doneminde ortaya ¢ikan ve
bireyin yagsaminda énemli derecede aksamalara neden olan, sosyal iletisim ve etkilesim
becerilerinde yetersizlikler ve sinirli/yinelenen davranig orintileri ile kendini gosteren

karmasik bir néro-gelisimsel bozukluktur (Cardon, 2015).

Amerikan Psikiyatri Birligi tarafindan 2013 yilinda yaymlanan Ruhsal
Bozukluklara Iliskin Tani1 ve Istatistik El Kitabmin (Diagnostic and Statistical Manual of
Mental Disorders-DSM) besinci siiriimiinde, bir 6nceki siiriimii olan DSM-IV’ den farkli
olarak bes alt kategoriye (Otizm, Asperger Sendromu, Cocuklugun Dezintegratif
Bozuklugu, Rett Sendromu ve Atipik Otizm) ayrilmis olan otizm spektrum bozuklugu tek
bir kategori olarak birlestirilerek sendrom odakli bir smiflandirma sisteminden,
gereksinim yogunlugu odakli (Diizey-1: Destege gereksinim duyan birey, Diizey-Il;
Yogun destege gereksinim duyan birey ve Diizey-III: Cok Yogun destege gereksinim
duyan birey) bir smiflandirmaya gecilmistir (Amerikan Psikiyatri Birligi, 2013;
Schreibman ve dig., 2015).

DSM-V’ te OSB’li bireylerin tanilanmasinda temel olarak iki alanda goriilen
stnirliliklar vurgulanmaktadir. Bunlardan biri olan sosyal etkilesim ve iletisim
becerilerinde gosterdikleri sinirliliklar; (a) karsilikli sosyal-duygusal etkilesim kurma
(i1lg1, duygu veya sevgi paylasimi) yetersizlikleri, (b) sosyal etkilesim i¢in kullanilan s6zel
olmayan (goz kontag1 kurma, jest ve mimik kullanma, bagkalarinin yiiz ve jest ifadelerini
anlama) iletisim davraniglarinda yetersizlik gésterme ve (c) iliski kurma, siirdiirme ve
iliskileri anlamada bununla beraber hayali oyun baslatma ve siirdiirme de yetersizlikler
gosterme olarak tanimlanmaktadir (Matson, 2015). Bir diger yetersizlik alani olan sinirli
ve yinelenen davranis Oriintiileri, ilgiler ve etkinliklerde sinirliliklar ise; (a) konusma veya
nesne kullanimi gibi motor hareketlerin stereotipik veya tekrarli olarak sergilenmesi, (b)
aynilikta 1srar etme, rutin veya ritiiel bicimindeki davranislar sergileme konusunda kati
bir tutum sergileme, (c) bir nesne veya konuya iligkin normal dis1 yogun ilgi gésterme,
(d) cevreden gelen uyaranlara asir1 yliksek veya asirt diisiik tepkiler gosterme olarak

tanimlanmaktadir (Amerikan Psikiyatri Birligi, 2013).



Zaman igerisinde tani kriterlerinin ve kategorilerin degisiklik gostermesine ragmen,
sosyal iletisim ve etkilesim yetersizlikleri ve sergilenen sinirli/yinelenen davranislar,
OSB’nin ¢ekirdek bilesenleri olarak kaldig1 goriilmektedir (Odom, Collet-Klingenberg,
Rogers, ve Hatton, 2010; Tarbox, Dixon, Sturmey, ve Matson, 2014). Tim bunlarla
beraber OSB’nin goriilme sikliginda 6nemli bir artis goriillmektedir. Bu artigta tani
araglarindaki gelismeler, saglik politikalarinin 6nlemeye yonelik bir tutumu, beslenme
aliskanliklari, esler arasi yas farklarinin artis1 ve hamileligin ileri yaslarda baslamasi gibi

birgok etkenin etkili oldugu ileri siiriilmektedir (Patel, Preedy, ve Martin, 2014).

Son yirmi y1l igerisinde bu karmasik bozuklugun gizemli dogasi, farkli alanlardan
arastirmacilarin OSB iizerinde farkli ¢aligmalar yiirlitmelerine neden olmustur. OSB
alaninda yliriitilen calismalarin sayisindaki bu artis ¢ok sayida tedavi ve sagaltim
uygulamalarinin ortaya c¢ikmasini da beraberinde getirmistir. OSB alanindaki bu
uygulamalar, (a) tibbi tedavi uygulamalari, (b) terapi uygulamalari, (c) egitim
uygulamalar1 ve (d) iletisim becerisi kazandirmaya yonelik uygulamalar olarak dort
grupta siniflandirilmaktadir (Kircaali-iftar, 2007). Bu uygulamalarin bir kismimin giiclii
bilimsel dayanaklara sahip olduguna iliskin kanitlar bulunmaktayken, bir kisminin

bilimsel dayanaktan yoksun olduklar1 bilinmektedir (Kurt, 2012).

1.2. Otizm Spektrum Bozuklugu ve Bilimsel Dayanakl Uygulamalar
OSB olarak tan1 alan bireylerin sayisinin giin gegtikge artis gdstermesi ve bu
bozuklugun dogasina iligkin olarak halen aydinlanmamis bir¢ok noktanin bulunmasi,
OSB’li bireylere, ailelerine ve bakim verenlere yonelik olarak diizenlenen uygulamalarin
sayisinda hizli bir artisa neden olmaktadir (Amerikan Psikiyatri Birligi, 2013; Kircaali-
Iftar, 2007). OSB’li bireylere yonelik olarak sunulan hizmetlerin sayisindaki bu artis,
beraberinde bu uygulamalarin etkili bilimsel dayanaklarinin sorgulanmasi gerekliligini

de ortaya ¢ikarmigtir (Exkorn, 2009; Wong ve dig., 2014).

OSB’li bireylerin egitiminde kullanilan uygulamalarin bilimsel dayanaklarinin
belirlenmesine iliskin olarak, 2000’11 y1llarin bagindan itibaren farkli calisma alanlarindan
cok sayida kurulus caba gostermektedir (Kurt, 2012; Patel ve dig., 2014). Bu amacla,
OSB’ li bireylere sunulan egitim uygulamalarina iligkin arastirmalari incelemeye yonelik
derleme calismalar1 yapilmistir. Bu ¢alismalarin sonuglarina bakildiginda, hali hazirda

OSB olan bireyler ve ailelerine yonelik sunulan egitim uygulamalarinin farkl 6zelliklere



gore siiflandirildigr goriilmektedir (Kurt, 2012; National Autism Center, 2009; Patel ve
dig., 2014; Wong ve dig., 2014).

Alan yazin incelendiginde, bilimsel dayanakli uygulama tanimina iliskin olarak
OSB alaninda calisan arastirmact ve uzmanlarin heniiz iizerinde goris birligine vardigi
bir tanim bulunmadig1 goériilmektedir (Kurt, 2012). Bunun nedeni olarak farkli meslek
gruplarinda ¢alisan arastirmacilarin, bilimsel dayanakli uygulamalara iligkin
degerlendirme 6lgiitlerinin degiskenlik gostermesi oldugu goriilmektedir (Kircaali-Iftar,
2012; Patel ve dig., 2014; Wong ve dig., 2014). Ancak en yalin bigimiyle bilimsel
dayanakli uygulamalar, vaat ettigi sonuclar1 gergeklestirdigine iliskin hakemli dergilerde
hakkinda yeterli sayida arastirma bulunan uygulamalar olarak tanimlanabilmektedir

(Kurt, 2012).

OSB’de kullanilan bilimsel dayanakli uygulamalari1 belirleme amaciyla derleme
caligmalar1 yapan kuruluslardan biri Amerikan Ulusal Otizm Merkezi (National Autism
Center-NAC)’ dir. Bu merkez tarafindan 2009 yilinda yaymlanan Ulusal Standartlar
Raporuna gore yeterli bilimsel dayanaga sahip uygulamalar, davranis Oncesi
diizenlemelere yoOnelik uygulamalar, davranigsal uygulamalar, kapsamli erken yogun
davranigsal miidahale, ortak dikkat dgretimi, model olma, dogal 6gretim yontemleri,
akran 6gretimi uygulamalari, temel tepki 6gretimi, etkinlik ¢izelgeleri, kendini yonetme
stratejileri ve sosyal Oykii uygulamalar1 olarak ifade edilmektedir (National Autism
Center, 2009)

OSB’de kullanilan bilimsel dayanakli uygulamalar1 belirleme amaciyla derleme
caligmalar1 yapan kuruluslardan biri de, Otizm Spektrum Bozuklugu Amerikan Ulusal
Profesyonel Gelistirme Merkezi (National Professional Developmental Center On
Autism Spectrum Disorders NPDC)’dir. Bu merkez tarafindan 6nerilen Olciitlere gore
2012 yilinda yapilan aragtirma derleme ¢alismasi sonucunda, davranigsal teknikler (ipucu
sunma, pekistirme, beceri analizi ve zincirleme, bekleme siireli 6gretim), bilgisayar
destekli Ogretim, ayrik denemelerle Ogretim, dogal O6gretim, ebeveynler tarafindan
gerceklestirilen uygulamalar, akranlar tarafindan gergeklestirilen uygulamalar, PECS,
temel tepki Ogretimi, olumlu davranis destegi uygulamalar1 (islevsel degerlendirme,
uyaran kontrolii/cevresel uyarlama/onciil diizenleme, tepkiyi durdurma ve yeniden

yonlendirme, islevsel iletisim egitimi, sonme, ayrimli pekistirme), kendini yonetme



teknikleri, sosyal Oykiiler, sosyal beceri &gretimi gruplari, yapilandirilmis c¢aligsma
sistemleri, video modelle 6gretim, gorsel destek kullanimi, konusma iireten cihazlar
(VOCA) uygulamalar1 bilimsel dayanakli uygulamalar olarak ifade edilmektedir (Odom
ve dig., 2010).

NPDC tarafindan 2014 yilinda yayinlanan baska bir arastirma derleme ¢aligmasinda
ise, yukarida siralanan bilimsel dayanakli uygulamalara iligkin olarak, bilgisayar destekli
Ogretim ve konusma flreten cihazlar (VOCA) ile ilgili uygulamalarin birlestirilerek
teknoloji destekli uygulamalar olarak simiflandirildigi, yapilandirilmis calisma
gruplarinin bilimsel dayanakli uygulamalar arasindan ¢ikarildigi gériilmektedir. Bununla
beraber egzersiz uygulamalari, model olma uygulamalari, etkinlik cizelgeleri,
yapilandirilmis oyun gruplar1 gibi uygulamalar bilimsel dayanakli uygulamalar olarak

ifade edilmistir (Wong ve dig., 2014).

Her iki kurum tarafindan ortaya konulan yayinlarda belirtilen bilimsel dayanakli
uygulamalardan biri de video ile model olma uygulamasidir. Izleyen béliimde video ile

model olma uygulamasina iliskin agiklamalar yer almaktadir.

1.3. Video Model ile Ogretim
OSB’li ¢ocuklarin egitiminde teknolojik ilerlemelerin artisiyla beraber siklikla
kullanilan video model ile 6gretim, Bandura (1977) nin sosyal 6grenme kurami temel
aliarak olusturulmus bilimsel dayanakli bir uygulamadir. Video model ile 6gretim, bir
model tarafindan beceri/davranis gerceklestirilirken olusturulan video kayitlarinin,
ogrenciye 0gretim oturumundan hemen 6nce izletilmesi ve daha sonra 6grenciye beceriyi
bagimsiz olarak sergilemesi i¢in firsat sunulmasina dayali bir 6gretim uygulamasidir
(Akmanoglu ve Kurnaz, 2014; Geng-Tosun ve Kurt, 2014; Neisworth ve Wolfe, 2005;

Nikopoulos ve Keenan, 2006).

Son yillarda bircok alanda oldugu gibi OSB’li bireylere sunulan egitim
uygulamalarinda teknolojik araglarin kullanimi hizla artmaktadir (Exkorn, 2009;
Mechling, 2005; Neisworth ve Wolfe, 2005; Nikopoulos ve Keenan, 2003). Video ile
model olma geleneksel 6gretim yontemleri ile yeni teknolojik gelismelerin bir araya
geldigi etkili bir 6gretim yontemidir. Video ile model olma yaklasik 30 yildir 6zel
gereksinimli bireylere yeni becerilerin 68retimi ve var olan becerilerin desteklenmesi i¢in

kullanilan bir uygulamadir (Murray ve Noland, 2012). Alan yazinda video ile model



olmanin iletisim, sosyal etkilesim, motor beceriler, sosyal-duygusal beceriler, 6z bakim
becerileri, akademik beceriler gibi farkli gelisim alanlarinda kullanildig1 goriilmektedir
(Murray ve Noland, 2012; Nikopoulos ve Keenan, 2006) Video model ile 6gretim
yontemi OSB’li bireylerde sik¢a rastlanan; (a) gorsel ve uyaran ve gorsel ogeleri iceren
Ogretim dilizenlemelerini daha fazla tercih etme, (b) yliz-ylize etkilesim kurmaktan
kaginma ve (c) gorsel bilgiyi isleme yeteneklerinin sozel bilgiyi islemeden daha iyi olmasi
gibi Ozelliklerinden dolayi, OSB’li bireylere sunulan 6gretim calismalarinda siklikla

tercih edilmektedir (Corbett ve Abdullah, 2005).

Video model ile 6gretim uygulamalarinda, 6gretim uygulamasinin siirdiiriilmesine
iliskin olarak ii¢ temel 6zellik goze ¢arpmaktadir (Corbett ve Abdullah, 2005; Volkmar,
2013). Bunlar ;

a) Video kaydinin hazirlanmasi: Video ile model olma uygulamalarinin
stirdiiriilebilmesi i¢in arastirmaci/uygulamaci/aile tarafindan 6gretimi hedeflenen beceri
icin hazirlanan senaryolara dayali video kayitlar1 kullanilmaktadir. Burada videolarin
hazirlanmasinda kullanilacak model, 6gretimi hedeflenen becerinin niteligi ve zorluk
diizeyine gore yetiskin, akran veya bireyin kendisi olabilmektedir (Sigafoos, O'Reilly, ve
De La Cruz, 2007).

b) Her Ogretim oturumundan Once, Ogretimin yapilacagi ortam veya farkli bir
ortamda, bireye hazirlanan video kaydi izletilmelidir. Video kayitlarinin izlenmesi
sirasinda, bireyin videoyu takip etmesi i¢in sdzel yonergeler (6rnegin, “hadi beraber video
izleyelim”, “harikasin izlemeye devam et”) kullanilabilmektedir (Sigafoos ve dig., 2007).
Ogretim uygulamalarinda bireyin dikkatinin dagilmasini énlemek igin video kayitlarinin
i dakikadan uzun olmamasi onerilmektedir (Buggey ve Ogle, 2012; Dowrick, 1991;

Dowrick, Kim-Rupnow, ve Power, 2006).

¢) Her Ogretim oturumunda video izlendikten sonra, bireye hedef davranisi
sergilemesi igin firsat verilir ve veri toplanir (Sigafoos ve dig., 2007). Bu noktada video
kayitlar1 bir oturum igerisinde li¢ defaya kadar ardarda izletilmesi Onerilmektedir

(Nikopoulos ve Keenan, 2006).

Alan yazinda video ile model olmanin iletisim, sosyal etkilesim, motor beceriler,

sosyal-duygusal beceriler, 6z bakim becerileri, akademik beceriler gibi farkli gelisim



alanlarinda kullanildig1 gériilmektedir (Murray ve Noland, 2012, Nikopoulos ve Keenan,
2006, Volkmar, 2013)

Video model ile o6gretim uygulamalari, Ogretim i¢in kullanilacak video
hazirlanirken kullanilan modelin 6zelliklerine gore; a) akran veya yetiskinlerin model
olarak kullanildigi uygulamalar, b) gozleyenin kendisinin model olarak kullanildig:
uygulamalar (videoyla kendine model olma) bi¢iminde gergeklestirilmektedir
(Akmanoglu ve Kurnaz, 2014; Akmanoglu ve Tekin-iftar, 2011; Buggey ve Ogle, 2012;
Geng-Tosun ve Kurt, 2014; Neisworth ve Wolfe, 2005; Nikopoulos ve Keenan, 2006).
Video teknolojisinin 6gretimsel arag olarak kullaniminin giderek yayginlasmasin ragmen,
video model ile 6gretimin farkli beceri alanlarinda etkililiginin stnanmasina iligkin olarak

arastirma gereksinimi devam etmektedir (Mechling, 2005; Mechling ve Moser, 2010)

Izleyen béliimde video ile kendine model olma &gretim yontemine iliskin bilgiler

sunulmaktadir.

1.4. Video ile Kendine Model Olma

Video ile kendine model olma, bireyin kendisinin artirilmak veya azaltilmak istenen
davranig1 sergilerken kaydedilen goriintiilerin tekrarlayici olarak bireye izlettirilmesi
stirecine dayanan, video model uygulamalarinin bir alt tiiridiir (Akmanoglu ve Kurnaz,
2014; Buggey, 1995b; Dowrick, 1991; Hosford, 1981). Arastirmacilar gozleyen ve
gozlenen arasindaki benzerliklerin (yas, cinsiyet, itk ve dis goriiniim) artmasinin,
gozleyenin performansinda artis sagladigini bildirmektedirler (Thoresen ve Hosford,
1973). OSB’li bireylerin kendilerinin model oldugu videolara daha fazla dikkat yonelttigi
bilinmektedir (Hosford, 1981; Meharg ve Woltersdorf, 1990). Bununla beraber OSB’li
bireylerin kendilerini video da izlemelerinin, yeni durumlara alismalar: sirasinda ortaya
cikan kaygi diizeyini diisiirdiigii ifade edilmektedir (Buggey, Toombs, Gardener, ve
Cervetti, 1999).

Video ile kendine model olmayla ilgili caligmalarin baslangicinin 1970°1i yillara
rastlanmasina ragmen, video teknolojisinin erisilebilirlik ve kullanilabilirliginin sinirlt
olmas1 gibi nedenlerle yayginlagsmasi ancak 2000°1i yillarda ger¢eklesmektedir. Bununla
beraber uzun yillardir videolar islemek i¢in gereken altyapinin pahali ve karmasik olmasi,
video ile kendine model olma uygulamasinin sinirli alanda uygulanabilmesine neden

olmustur (Buggey, Hoomes, Sherberger, ve Williams, 2011). Video ile kendine model



olma uygulamalari, (a) televizyon veya kamera ekranindan, (b) bilgisayardan, (c) DVD
oynaticindan veya (e) tasinabilir akilli cihazlar (Tablet bilgisayarlar, iPod, telefon)

araciliyla sunulabilmektedir (Burton, Anderson, Prater, ve Dyches, 2013).

Alan yazin incelendiginde video ile kendine model olmanin kullanildig1 yaklasik
160 arastirma bulunmaktadir. Bu arastirmalarin (a) yeni beceri 6gretimi, (b) var olan
becerinin akiciliginin artirilmasi ve (c¢) problem davraniglarin azaltilmasi gibi alanlarda
etkili olarak kullanildigi gortilmektedir (Collier-Meek, Fallon, Johnson, Sanetti, ve
Delcampo, 2012). Video teknolojisinin dgretimsel ara¢ olarak kullaniminin giderek
yayginlagmasin ragmen, video model ile 6gretimin farkli beceri alanlarinda etkililiginin
smanmasina iligkin olarak aragtirma gereksinimi devam etmektedir (Mechling, 2005;

Mechling ve Moser, 2010).

Alan yazin incelendiginde video ile kendine model olma uygulamasinin iki bigimde
hazirlandig1  goriilmektedir. Izleyen bélimde bu uygulama bigimlerine iliskin

acgiklamalarda bulunulmaktadir.
1.4.1. Olumlu Oz-degerlendirme (positive self-review) uygulamalar

Olumlu 06z-degerlendirme uygulamalari, ¢ocugun sergiledigi uygun olan
davraniglarin en iyi 6rneklerinin kaydedildigi videolarin, hatali davraniglarin ve hedef
davranis disinda diger unsurlarmin ¢ikarilarak kullanildigi uygulamalardir. Bu
uygulamalarin bireyin hedef davranis1 sergilemek i¢in gosterecegi gayreti en lst diizeye
cikardig1 varsayillmaktadir. Olumlu 6z-degerlendirme uygulamalarmin kullanildig:
arastirmalarda (Bellini ve dig., 2007; Boudreau ve Harvey, 2015; Buggey ve dig.,1999;
Buggey, 2005; Delano, 2007; Hart ve Whalon, 2012; Lang ve dig., 2009; Litras ve dig.,
2010; Liu ve dig., 2015; Mechling, 2011; Nikopoulos ve Panagiotopouloub,2015;
Williamson ve dig., 2013) veri diizeylerinde dramatik degisimler gériinmemesine ragmen
OSB’li ¢ocuklarda ve farkli yetersizlik gruplarinda ileri besleme uygulamalarindan daha
etkili oldugu belirlenmistir (Akmanoglu ve Kurnaz, 2014; Buggey, 2005; Dowrick, 1999;
Hitchcock, Prater, ve Dowrick, 2004).

1.4.2.1leri besleme uygulamalari

lleri besleme uygulamalari, bireyin heniiz gerceklestiremedigi becerilerin

Ogretiminde veya bir beceri analizinin eksik olan basamaklarinin tamamlanmasi amaciyla



bireyin kendisinin hedef davranis1 sergiledigi video gériintiilerinin kullanilmasidir. Ileri
besleme uygulamalarinda, olumlu 6z-degerlendirme uygulamalarindan farkli olarak
bireyin hedef davranis1 taklit becerileri veya rol oyun becerileri ile sergilerken ¢ekilen
video goriintiilerinin, diizenlenmesinden sonra d6gretim uygulamalarinda kullanilmasidir
(Akmanoglu ve Kurnaz, 2014; Buggey, 2005; Dowrick, 1999; Dowrick ve dig., 2006;
Hitchcock ve dig., 2004; Hosford, 1981). ileri besleme uygulamalarmin hazirlanmasi
siireci olumlu 0z degerlendirme uygulamalarina karsin daha uzun bir hazirlik
gerektirmesinde ragmen, bireylerin repertuarlarinda olmayan davraniglarin 6gretiminde
etkili olduguna iliskin arastirma bulgulari bulunmaktadir (Buggey ve dig., 2011; Burton
ve dig., 2013; Cihak ve Schrader, 2008; Marcus ve Wilder, 2009; Sherer ve dig., 2001,
Wert ve Neisworth, 2003;).

1.5. Video ile Kendine Model Olma Uygulamasinin Siirecleri

Alan yazinda video ile kendine model olma uygulamasina iliskin standart bir
uygulama siireci bulunmamakla beraber Dowrick (1991) tarafindan belirlenen alti
basamakli uygulama siireci genellikle kullanilmaktadir (Akmanoglu ve Kurnaz, 2014;
Bellini ve McConnell, 2010; Buggey, 1995b; Buggey ve Ogle, 2012; Collier-Meek ve
dig., 2012; Corbett ve Abdullah, 2005). Bu siire¢ basamaklari ise izleyen boliimde

aciklanmustir.

Hedef beceriyi belirleme: Video ile kendine model olma uygulamasimin etkililigi,
uygulama Oncesinde hedef beceriye iliskin olarak yapilan degerlendirmenin etkili olup
olmadigiyla yakindan iliskilidir. Hedef davranisi belirleme, hedef davranisin islevsel
tanimi, beceriyi olusturan basamaklarin ayrintili olarak analiz edilmesi, hedef davranigin
gozlenmesi ve bireyin hedef davranisi gergeklestirecek on kosul becerilere iliskin

diizeyinin ayrintili olarak degerlendirilmesi basamaklarindan olugsmaktadir.

Beceri analizi gelistirilmesi: Gerek olumlu 6z-degerlendirme uygulamalarinda gerekse
ileri besleme uygulamalarinda bireyin hedef davranisi yerine getirme diizeyinin
belirlenmesi i¢in, hedef davranisin ayrintili ve islevsel olarak analiz edilmesi

gerekmektedir.

Video géoriintiilerini kaydetme: Video goriintlilerinin alinmasinda arastirmacilar

tarafindan (a) bir defa ve uzun zaman araliginda video goriintiilerinin alinmasi ve



sonrasinda istenmeyen goriintiilerin ayiklanarak 6gretim videosu olusturulmas: ve (b)
hazirlanan senaryoya uygun sekilde bireyin hedef davranisi taklit veya rol oyun becerileri
ile sergilerken alinan kisa stireli goriintlilerin birlestirilerek 6gretim gdoriintiisiiniin
hazirlanmas1 bi¢ciminde iki yol tercih edilmektedir. Video hazirlama oturumlari, gereksiz

video kalabaliginin olusmasini 6nlemek amactyla dikkatli bicimde planlanmalidir.

Videolar1 diizenleme: Bazi arastirmacilarin video ile kendine model olma
uygulamalarinda uzun videolar kullanmis olmasina ragmen, etkili oldugu bilinen
uygulamalarda video uzunlugunun 2-5 dakika araliginda olmasi Onerilmektedir.
Diizenlenen videolar hedef davranig basamaklarina iligkin  sesli ipuglari
barindirabilmektedir. Ayrica bireyler agisindan uygulamanin sikict olmasini engellemek
icin videolarin ¢oklu Ornekler icermesinin gerekliligi alan yazinda sikca

vurgulanmaktadir.

Seyredilme sikligi: Arastirmacilar kabul edilebilir seyredilme sikliginin iki haftada en az
alt1 defa olacak sekilde yapilandirilmasinin uygun oldugunu belirtmislerdir. Ancak bazi
arastirmacilar ogretim videolarinin giinliik izletilmesinin daha uygun olacagi yoniinde

goriis belirtmislerdir.

Degerlendirme: Bireyde gerceklesmesi beklenen davranig degisikliginin ortaya
konabilmesi i¢in kayit tutmak olduk¢a onemlidir. Bununla beraber katilimci ve/veya
ailelerinin yapilan uygulama goriislerinin belirlenmesi amaciyla video ile kendine model
olma uygulamasinda sosyal gecerlik verisi alinmalidir. Bununla beraber son yillarda

uygulama giivenirligi verilerinin de toplandig1 goriilmektedir.

Video ile kendine model olma uygulamasinin olumlu taraflarina iliskin olarak
aragtirma bulgulart bulunmasina ragmen, bu yontemin farkli gelisim alanlarinda
kullanimina iliskin olarak smirli sayida ¢alisma bulunmaktadir (Williamson, Casey,
Robertson, ve Buggey, 2013).

1.6. Video ile Kendine Model Olma Uygulamasina iliskin Arastirma Ornekleri

Alan yazinda video ile kendine model olma uygulamasinin farkli yetersizlik
gruplarina cesitli becerilerin 6gretiminde etkili oldugunu gosteren arastirmalar
bulunmaktadir (Bray ve Kehle, 1996; Buggey, 1995a; Clark ve dig., 1993; Cream ve dig.,
2010; Creer ve Miklich, 1970; Dowrick ve Dove, 1980; Dowrick ve Hood, 1981; Dowrick



ve Ward, 1997; Haarmann ve Greelis, 1982; Hartley, Bray, ve Kehle, 1998; Hepting ve
Goldstein, 1996; Hitchcock ve dig., 2004).

Izleyen béliimde OSB’li ¢ocuklara beceri 6gretiminde video ile kendine model
olma uygulamasinin kullanildig1 aragtirma 6rneklerine yer verilmistir. Tablo 1 de ilgili

arastirma Ornekleri sunulmaktadir.
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Tablo 1 OSB’li Bireylerde Videoyla Kendine Model Olma ile Ilgili Yiiriitiilen

Arastirmalar
Kaynak Yas Kullanilan Arastirma Modeli ~ Hedef Beceri/ler
VKM bi¢imi
Nikopoulos ve 12 00D Denekler arasi goklu ~ Vokal streotipi sergileme
Panagiotopouloub (2015) baslama modeli davranisinin azaltilmasi
Liu, Moore ve Anderson 9 00D Davraniglar ~ aras1t  Sosyal beceri (itiraz etmeden kabul
(2015) ¢oklu baglama  etme, fikir sorma ve tanimadigi
modeli kisileri tebrik etme) 6gretimi
Boudreau ve Harvey 4-7 00D Deneklerarasi ¢oklu  Sosyal etkilesim
(2013) baglama modeli
Burton, Anderson, Prater 13-15 1B Deneklerarasi ¢oklu  Matematik becerileri
ve Dyches (2013) baglama modeli
Williamson, Casey, 5-6 o0OD Denekler arasi ¢oklu  Kendiliginden selam verme
Robertson, ve Buggey baslama modeli
(2013)
Hart ve Whalon (2012) - 00D ABAB modeli Akademik beceriler
Buggey (2012) 3-4 Denekler arasi ¢oklu  Sosyal etkilesim
baglama modeli
Buggey, Hoomes, 3-4 iB Denekler arasi goklu  Sosyal etkilesim baglatma
Sherberger ve Williams baglama modeli
(2011)
Mechling (2011) 4-9 00D Déniisiimlii Metni dogru okuma
uygulamalar modeli
Litras , Moore ve 3 00D+S.0. Davraniglar ~ arast  Sosyal beceri 6gretimi
Anderson (2010) coklu baglama
modeli

OOD =Olumlu 6z degerlendirme uygulamalar1

IB: Tleri besleme uygulamalar
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Tablo 1(devam) OSB’li Bireylerde Videoyla Kendine Model Olma ile Ilgili Yiiriitiilen
Arastirmalar

Kaynak Yas  Kullamlan Arastirma Modeli Hedef Beceri/ler
VKM bi¢imi

Lang ve dig. (2009) 5 00D Denekler arasi ¢oklu baglama  Siif kurallarinin gretimi
modeli

Cihak ve Schrader 16-21 iB Uyarlamali doniigtimli Meslek Oncesi becerileri

(2008) uygulamalar modeli ve zincirleme meslek

becerileri

Marcus ve Wilder 4-9 iB Déniigtimlii uygulamalar Harfleri tanima becerisi

(2009) model

Delano (2007) 13-17 00D Davranislararasi goklu Yazi dili performanslari
baglama modeli

Bellini, Akullian ve - 00D Deneklerarasi goklu baglama  Sosyal etkilesim

Hopf (2007) modeli

Buggey (2005) 15-11 00D Denekler ve davranmiglararasi  Sosyal etkilesim - dil-6fke
¢oklu baslama modeli nobetleri-saldirganlik

Wert ve Neisworth 3-6 iB Denekleraras1 ¢oklu baslama Rica etme

(2003) modeli

Sherer ve dig. (2001)  4-11 iB Uyarlamali doniistimlii Sohbet sorularina cevap
uygulamalar modeli verme

Buggey, Toombs, 8-11 00D Denekler arasi ¢oklu baglama  Sorulan sorulara cevap

Gardener ve Cervetti modeli verme

(1999)

00D OOD=0Olumlu 6z degerlendirme uygulamalari IB: Tleri besleme uygulamalar
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Buggey ve dig. (1999), OSB’li ¢ocuklara oyun etkilesimi sirasinda sorulan sorulara
cevap verme becerisini kazandirmada videoyla kendine model olmanin etkililigini
incelemislerdir. Denekler arasi ¢oklu baglama modeli kullanilan arastirmaya 8-11 yaslar1
arasinda OSB’li li¢ ¢ocuk katilmistir. Arastirma sonuglari, OSB’li bireylere oyun
etkilesimi sirasinda sorulan sorulara cevap verme becerisini 6gretiminde video ile

kendine model olma uygulamasinin etkili oldugunu gostermektedir.

Sherer ve digerleri (2001), OSB’li ¢cocuklara sohbet sorularini cevaplama becerisini
kazandirmada videoyla kendine model olmanin ve digerlerinin model oldugu videoyla
model olmanim etkililigini karsilastirdiklart bir arastirma yiritmiislerdir. Her iki
yontemin karsilagtirllmasi amaciyla uyarlamali doniisimlii uygulamalar modeli
kullanilan arastirmaya 4-11 yaslar1 arasinda OSB’li bes ¢ocuk katilmistir. Arastirma
sonuglari, ti¢ katilimcinin 6l¢iit karsilar diizeyde becerileri 6grendigini, diger iki katilime1
da ise beceri diizeylerinde artis oldugu gostermektedir. Arastirmanin izleme
oturumlarinda ise katilimeilarin yalnizea ikisinin edindikleri beceriyi koruyabildigi, diger
katilimcilarin ise beceri diizeylerinde diisiis goriildiiglinii belirtmislerdir. Ayrica
katilimcilarin - edindikleri becerileri farkli ortam ve kisilere genelleyemedikleri

gozlenmistir.

Wert ve Neisworth (2003), OSB’li ¢ocuklara okul ortaminda kendiliginden ricada
bulunma becerisini kazandirmada videoyla kendine model olmanmn etkililigini
incelemislerdir. Denekler arast ¢oklu baslama modeli kullanilan arastirmaya 3-6 yaslari
arasinda OSB’li dort ¢ocuk katilmistir. Arastirma sonuglari, OSB’li bireylere ricada
bulunma becerisinin 6gretiminde video ile kendine model olma uygulamasinin etkili
oldugunu gostermektedir. Arastirmanin izleme oturumlarinda ise katilimcilarin {igiiniin
edindikleri beceriyi koruyabildigi, diger bir katilimcida ise kalicilik asamasinin

degerlendirilemedigini belirtmislerdir.

Buggey (2005), OSB’li ¢ocuklarda sosyal etkilesim baslatma, dfke ndbetleri ve
saldirganlik davraniglarinin azaltilmasi ya da ortadan kaldirilmasinda videoyla kendine
model olmanin etkililigini incelemistir. Denekler ve davraniglararasi ¢oklu baslama
modeli kullanilan arastirmaya 5-11 yaslar1 arasinda OSB’li bes c¢ocuk katilmistir.
Aragtirma sonuglari, OSB’li ¢ocuklarda sosyal etkilesim baslatma, 6tke nobetleri ve

saldirganlik davranislarinin azaltilmasi ya da ortadan kaldirilmasinda video ile kendine
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model olma uygulamasinin etkili oldugunu, bununla beraber katilimcilarin edinilen
davranig  degisikliklerinin uygulama ortami1 disina da genelleyebildiklerini

gostermektedir.

Bellini ve digerleri (2007), OSB’li ¢ocuklara olan sosyal etkilesim (akranlariyla
oyuncaklarini ve okul malzemelerini paylasma) becerilerini sergileme diizeyini artirmada
videoyla kendine model olmanin etkililigini incelemislerdir. Denekler arasi c¢oklu
baslama modeli kullanilan arastirmaya okul 6ncesi donemde OSB’li iki ¢ocuk katilmistir.
Arastirma sonuglari, OSB’li bireylerin akranlariyla sosyal etkilesime girme becerilerinde
artirmada video ile kendine model olma uygulamasinin etkili oldugunu gdstermektedir.
Arastirmanin izleme oturumlarinda ise katilimeilarin ikisinin de edindikleri beceriyi
koruyabildigi belirtmislerdir. Bununla beraber arastirmanin simif 6gretmenlerinden elde
edilen sosyal gecerlik bulgular ise Ogretmenlerin uygulamanin kolay kullanilabilir

oldugunu ve katilimcilar i¢in faydali oldugunu belirttiklerini ortaya koymaktadir.

Delano (2007), Asperger sendromlu ergenlerin yazi dili (metinde kullanilan toplam
kelime sayisi ve kompozisyonun temel 6geleri) kullanim diizeylerini artirmada videoyla
kendine model olmanin etkililigini incelemistir. Davraniglar arasi ¢oklu baslama modeli
kullanilan arastirmaya 13-17 arasinda Asperger Sendromu tanisi almis ii¢ Ogrenci
katilmistir. Arastirma sonuglari, bireylerden tiimiinde yazi dili (metinde kullanilan toplam
kelime sayis1 ve kompozisyonun temel 6geleri) kullanim diizeylerini artirmada videoyla
kendine model olmanin etkili oldugunu gostermistir. Arastirmanin izleme oturumlarinda
katilimcilarin  performanslarinda diisiis goriilmekle beraber performans diizeylerinin

baglama diizeyinden belirgin olarak farkli oldugu gériilmektedir.

Cihak ve Schrader (2008), OSB’li bireylere meslek dncesi becerileri ve zincirleme
meslek becerileri 6gretiminde videoyla kendine model olmanin ve digerlerinin model
oldugu videoyla model olmanin etkililigini ve verimliligini karsilastirdig1 bir arastirma
yuritmistiir. Her iki yOntemin karsilastirilmast amaciyla uyarlamali doniistimlii
uygulamalar modelinin kullanildig1 arastirmaya 16-21 yaslar1 arasinda OSB’li bes birey
katilmistir. Arastirma sonuglari, her iki video model uygulamasinin da etkili oldugunu
gostermistir. Ancak katilimcilardan bir tanesi video ile kendine model olma
oturumlarinda daha az 6gretim oturumunda 6lgiitii karsilamis, iki katilimci ise video ile

kendine model olma oturumlarinda, video model oturumlarina kiyasla daha az 6gretim
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oturumuna gereksinim duymustur. Katilimcilardan birinde ise video ile kendine model
olma oturumlarinda herhangi bir etki goriilmemistir. Arastirmada dgretmenlerden elde
edilen sosyal gegerlik bulgular1 ise, 6gretmenlerin video model uygulamalarini diger

uygulamalardan daha fazla tercih ettiklerini gostermektedir.

Lang ve digerleri (2009), Asperger sendromlu c¢ocuklara simif kurallarinin
Ogretiminde videoyla kendine model olmanin etkililigini incelemislerdir. Denekler arasi
coklu baglama modeli kullanilan aragtirmaya 5 yasinda Asperger sendromu tanis1 almig
iki gocuk katilmigtir. Arastirma sonuglari, katilimcilara siif kurallarmin video ile
kendine model olma uygulamasinin etkili oldugunu, bununla beraber aragtirma
sonrasinda diizenlenen izleme oturumlarinda tiim katilimcilarin edindikleri becerileri

koruyabildiklerini géstermistir.

Marcus ve Wilder (2009), OSB’li ¢ocuklara harfleri tanima becerisinin 6gretiminde
akran video model ile videoyla kendine model olma yonteminin etkililigini ve
verimliligini karsilastirdiklar1  bir arastirma yliriitmiislerdir. Her iki yoOntemin
karsilastirilmas: amaciyla doniisiimlii uygulamalar modeli kullanilan arastirmaya 4-9
yaslar1 arasinda OSB’li ii¢ ¢ocuk katilmistir. Aragtirma sonuglari, tiim katilimcilarin
videoyla kendine model olma yontemi ile becerileri %100, akran video model ile %80
diizeyinde oOgrendiklerini, ayrica katilimcilarin videoyla kendine model olma
uygulamasinin kullanildigi oturumlarda akran video modele kiyasla ¢ok daha hizli dogru

tepki sergilediklerini gostermislerdir.

Mechling (2011), OSB’li bireylere verilen metni dogru okuma becerisinin
ogretiminde akran video model ile videoyla kendine model olma yonteminin etkililigini
karsilastirdiklar1 bir arastirma yiiriitmiistiir. Her iki yontemin karsilastirilmasi amaciyla
doniistimlii uygulamalar modeli kullanilan aragtirmaya yaslar1 4-9 yaslar1 arasinda OSB’li
tic ¢ocuk katilmistir. Aragtirma sonuglari, tiim katilimecilarin videoyla kendine model
olma yontemi ile becerileri Ol¢iit karsilar diizeyde sergilerken, akran video modelin
kullanildigr oturumlarda yalmizca bir katilimcinin becerileri 6lgiit karsilar diizeyde

sergiledigini gdstermektedir.

Hart ve Whalon (2012), OSB’li gocuklarin fen bilgisi derslerinde tartismalara
katilma ve 6gretmenin sordugu sorulara dogru cevap verme diizeylerinin artirilmasinda

videoyla kendine model olmanin etkililigini incelemislerdir. ABAB modeli kullanilan

15



arastirmaya yaslar1 16 ve 10 olan OSB’li ve zihinsel yetersizlik tanis1 almis olan iki
ogrenci katilmistir. Arastirma sonuglari, bireylerden ikisinin de fen bilgisi derslerinde
tartismalara katilma ve 6gretmenin sordugu sorulara dogru cevap verme oranlarinda

anlaml artislar oldugunu gostermektedir.

Litras ve digerleri (2010), 3 yasinda OSB’li bir ¢ocuga sosyal becerilerin (selam
vermek, rica etmek ve uygun yanit verme) 6gretiminde sosyal Oykiiler ve videoyla
kendine model olma yonteminin birlikte kullanildig1 bir 6gretim paketinin etkililigini
incelemislerdir. Davraniglar arasi ¢oklu baslama modeli kullanilan aragtirmanin
sonuglari, OSB’li cocuga sosyal becerilerin (selam vermek, rica etmek ve uygun yanit
verme) 6gretiminde sosyal Oykiiler ve videoyla kendine model olma yonteminin birlikte
kullanildigr bir 6gretim paketinin etkili oldugunu gostermektedir. Aragtirmanin izleme
oturumlarinda ise katilimcinin edindigi becerileri koruyabildigini, bununla beraber

edindigi becerileri uygulama ortami disina da genelleyebildigini belirtmislerdir.

Buggey ve digerleri (2011), OSB’li ¢ocuklara oyun alanindaki etkinliklerde
akranlariyla olan sosyal etkilesim diizeylerini arttirmada videoyla kendine model olmanin
etkililigini incelemislerdir. Denekler arasi ¢oklu baglama modeli kullanilan aragtirmaya
3-4 yaslar1 arasinda OSB’li dort cocuk katilmistir. Arastirma sonuclari, OSB’li
bireylerden ii¢iiniin akranlariyla olan sosyal etkilesim diizeylerini arttirilmasinda video
ile kendine model olma uygulamasinin etkili oldugunu, ancak bir katilimecinin davranis

diizeylerinde herhangi bir degisme olmadigin1 géstermistir.

Buggey (2012), OSB’li ¢ocuklarin oyun alanindaki etkinliklerde akranlartyla olan
sosyal etkilesim diizeylerini arttirmada videoyla kendine model olmanin etkililigini
incelemislerdir. Denekler arasi ¢oklu bagslama modeli kullanilan arastirmaya yaslari, 3 ve
4 olan OSB’li dort cocuk katilmistir. Arastirma sonuglari, OSB’li bireylerden {igiiniin
akranlariyla olan sosyal etkilesim diizeylerini arttirilmasinda video ile kendine model

olma uygulamasinin etkili olmadigini géstermistir.

Boudreau ve Harvey (2013), OSB’li ¢cocuklarin sosyal etkilesim olarak diizeylerini
arttirma ve kalicilik diizeylerinde videoyla kendine model olmanin etkililigini
incelemislerdir. Denekler arasi ¢coklu baglama modeli kullanilan arastirmaya 4-7 yaslari
arasinda OSB’li ii¢ ¢cocuk katilmistir. Arastirma sonuglari, OSB’li bireylerin tamaminin

sosyal etkilesim diizeylerini arttirtlmasinda video ile kendine model olma uygulamasinin
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etkili oldugunu, gostermistir. Arastirmanin izleme oturumlarinda ise katilimcilardan
ikisinin edindikleri diizeyleri koruyabildiklerini ancak bir katilimcinin beceri diizeyinde
diisiis oldugu goriilmiistiir. Bununla beraber arastirmada aile ve 0gretmenlerden elde
edilen sosyal gegerlik bulgulari, 6§retmen ve ailelerin katilimcilarda goriilen davranis

degisikliklerinden ve kullanilan yontemden memnun oldugunu gostermektedir.

Williamson ve digerleri (2013), OSB’li ¢ocuklara okul ortaminda kendiliginden
selam verme becerisinin Ogretiminde videoyla kendine model olmanin etkililigini
incelemislerdir. Denekler arasi ¢oklu baglama modeli kullanilan arastirmaya OSB’li ii¢
cocuk katilmistir. Arastirma sonuglari, OSB’li ¢ocuklara okul ortaminda kendiliginden
selam verme becerisinin 6gretiminde Videoyla kendine model olmanin etkili olmadigini

gostermistir.

Liu, Moore ve Anderson (2015), OSB’li bir ¢ocuga sosyal beceri (itiraz etmeden
kabul etme, fikir sorma ve tanimadig kisileri tebrik etme) 6gretiminde videoyla kendine
model olmanin etkililigini incelemislerdir. Davraniglar arasi ¢oklu baslama modeli
kullanilan arastirmaya 9 yasinda OSB’li bir ¢ocuk katilmigtir. Arastirma sonuglari,
OSB’li bireylere sosyal beceri 6gretiminde videoyla kendine model olmanin etkili
oldugunu ve katilimcinin edindigi becerileri izleme oturumlarinda da koruyabildigini

gostermistir.

Nikopoulos ve Panagiotopouloub (2015), OSB’li ¢ocuklarin vokal streotipi
sergileme davranmisinin azaltilmasinda videoyla kendine model olmanin etkililigini
incelemislerdir. Denekler arasi coklu baglama modeli kullanilan arastirmaya 12 yasinda
OSB’li iki ¢ocuk katilmistir. Arastirma sonuclari, OSB’li bireylere vokal stereotipi
sergileme sikliginin sosyal beceri Ogretiminde videoyla kendine model olmanin
katilimcilarin yalnizca bir tanesinde etkili oldugunu, diger bir katilimcida anlaml bir fark
goriilmedigini gostermektedir. Bununla beraber katilimcinin izleme oturumlarinda da

ayni davranis sergileme diizeyini koruyabildigini géstermistir.

Video ile kendine model olma uygulamasina iligkin olarak yayimlanan arastirma
bulgulari, yontemin kullanildigi ¢alismalarin 6nemli bir kisminda katilimcilarin hedef
becerileri edindikleri ve edindikleri becerileri 6gretim oturumlari sonrasinda da
koruyabildiklerini, ancak yalnizca birkag arastirma katilimcilarin edindikleri becerileri

farkli ortam ve kisilere genelleyebildiklerini gostermektedir. (Bellini ve Akullian, 2007).
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1.7. OSB’li Bireylerde Serbest Zaman Becerileri ve Video Oyunlari

Serbest zaman etkinlikleri, OSB’li bireylerin rahatlama ve eglenmesi disinda sosyal
gelisim ve iletisimin artirilmasi ve stres diizeyinin diisiirilmesinde 6nemli role sahiptir
(Blum-Dimaya, Reeve, Reeve ve Hoch; 2010; Garcia-Villamisar ve Dattillo, 2010).
OSB’li bireylerin yasamis olduklari sosyal etkilesim ve iletisim sorunlar1 ve tekrarlayici
davraniglar1 nedeniyle, akranlarina nazaran daha fazla bos zamanlar1 0lmasina karsin bu
zamani dogru ve etkin bigimde kullanamamaktadirlar (Jerome, Frantino ve Sturmey,
2007). OSB’li bireylere serbest zaman becerilerinin 6gretimi, bireylerin gelisimsel acidan
desteklenmesinin yaninda yasam kalitelerinin de artmasimni saglamaktadir (Garcia-
Villamisar ve Dattillo, 2010). Serbest zaman becerilerinin bu denli 6nemli olmasina
ragmen egitim miifredatlar1 géz oniline alindiginda, OSB’li ¢ocuklara serbest zaman
becerilerinin dgretimi lizerindce yeterince durulmadigi ve bu konuda smirli sayida

calisma oldugu goriilmektedir (Kurt, 2009).

Alanyazinda OSB’li bireylere serbest zaman becerilerinin dgretilmesi amaglanan
caligmalarda, bagimli degiskenlerden bir tanesinin de video oyunu oynama becerisi
oldugu goze carpmaktadir (Blum-Dimaya, Reeve, Reeve ve Hoch; 2010; Charlop-Christy
ve Freeman, 2000; Matson, Hattier ve Belva,2012; Mazurek ve Wenstrup, 2013
Oppenheim-Leaf, Leaf ve Call, 2012). Video oyunlarinin OSB’li bireylere ¢ekici geldigi
bilinmektedir (Swettenham, 1996). OSB’li bireylerde video oyunlari, tutarli olmalari,
kontrol edilebilir deneyimler sunmalari ve sosyal etkilesim gerektirmemeleri gibi
nedenlerle kapali alan igerisinde yapillan bos zaman etkinligi olarak

kullanilabilmektedir(Baranowski ve dig., 2008; Jerome, Frantino ve Sturmey, 2007).

Son 30 yilda hizla artan video oyunlari, diinya genelinde bir¢ok insanin siklikla
kullandig1 bir eglence aracina doniismiistlir. Baslangicta yalnizca iki boyutlu olarak
tasarlanan video oyunlari, ilerleyen teknolojinin de etkisiyle ii¢ boyutlu sanal gerceklige
dayanan sistemler halini almistir (Gee, 2003). 2001 yilindan sonra ise video oyunlari tiim
diinyada bilgisayar oyunlar1 ve konsol oyunlar1 olarak iki gruba ayrildig
goriilmektedir.(Squire, 2003; Apperley, 2006).

Son yillarda yayginlasan bir oyun konsolu tiirii olan harekete duyarli oyun
konsollari, herhangi bir ek kumanda gerektirmeksizin, kisin kendi viicut hareketleri ile

kontrol edebildigi oyun konsollar1 olarak tanimlanmaktadir (Siegel, Haddock, Dubois ve
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Wilkin, 2009). Harekete duyarli oyun konsollarinin oynanmasi ve kontrol edilmesi
oyuncunun diizenli olarak hareket etmesini gerektirdiginden, ¢ocuklar i¢in geleneksel
oturarak oynanan oyun konsollarina kiyasla hareket etmeye tesvik etmesi nedeniyle daha

uygun oldugu diisiiniilmektedir (Nietfeld ve Shores,2011).

Exergaming veya aktif video oyunlari, tipik olarak gelisen bireylerde fiziksel
aktivite gelistirmek icin kullanilan oyunlar olarak tanimlanmaktadir (Graf, Pratt, Hester
ve Short, 2009). Aktif video oyunlari, geleneksel oturarak oynanan video oyunlariyla
karsilagtirildiginda, kontrolor olarak bagparmak ve diger parmaklarin kiigiik hareketleri
daha fazla gerek duyulmayan, oyuncuya "atlama, kayma, kogma, yiirlime atma ve vurma"
olarak siiflandirilmis c¢esitli hareket becerini yapmayi gerektiren oyunlar olarak
tanimlanmaktadir (Adams ve dig., 2009; Daley, 2009). Aktif video oyunlar1 geleneksel
oturarak oynanan video oyunlarina kiyasla 6zellikle farkli gelisen ve aktif olmayan yasam
bi¢cimine sahip olan bireylere, diisiik-orta siddette fiziksel aktivite saglamak amaciyla
Oonemli firsatlar sunabilmektedir. Bununla beraber aktif video oyunlar1 bireylerin beceri
repertuvarlarinin bos zaman etkinlikleri anlaminda 6nemli Olglide c¢esitlendirilmesini

saglamaktadir ( Baranowski ve dig., 2008; Daley, 2009; Foley ve Maddison, 2010)

OSB’li bireylerin akranlarindan diisiik motor performans sergiledikleri ve yonetsel
islemlerde simirhiliklar yasadigi bilinmektedir (Hilton ve dig, 2014). Bununla beraber
OSB’li bireylerin tipik gelisim gosteren akranlarina kiyasla daha diisiik fiziksel aktivite
diizeyine sahip oldugu alan yazinda siklikla vurgulanmaktadir (Yilmaz ve dig., 2004).
Fiziksel aktivite diizeyinde goriilen bu sinirliliklar beraberinde aktif olmayan bir yasam
big¢imi ve obezite gibi sorunlar1 da getirmektedir (Todd ve Reid 2006). OSB’li ¢ocuklara
aktif video oyunlarini oynama becerilerinin kazandirilmasi, bu bireylerin bos zamanlarini
bagimsiz olarak gecirmelerinin yani sira fiziksel aktivite diizeylerinin artirilmasi

bakimindan énemli goriilmektedir
1.8. Arastirma Gereksinimi

Sunulan arastirma Ornekleri incelendiginde, OSB’li bireylerin video ile kendine
model olma uygulamasi kullanildiginda sosyal beceri ve bos zaman becerilerine iliskin
hedef davraniglart Ggrenebildiklerini ve bu yontemle o6grendikleri  becerileri
koruyabildigini gostermektedir (Bellini ve Akullian, 2007). Video teknolojisi OSB’li

bireylere farkli becerilerin 6gretiminde kullanimi hizla artmakta olan bir uygulamadir
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(Mechling, 2005). Alan yazinda video ile kendine model olma uygulamasinin OSB’li
bireylere beceri 6gretimi iizerinde etkililigini inceleyen sinirli sayida uygulamaya
rastlanmaktadir. Bu nedenle video ile kendine model olma uygulamasinin OSB’li
bireylere beceri Ogretimi tizerindeki etkililigini inceleyen arastirmalara duyulan
gereksinim devam etmektedir. Bu arastirmada OSB’li bireylere video oyunu oynama
becerisinin 6gretiminde video ile kendine model olma uygulamasiin etkililiginin
belirlenmesi amaciyla bir 6gretim siireci planlanmis ve video ile kendine model olma

uygulamasinin video oyunu oynama becerisi 6gretmedeki etkililigi incelenmistir.
1.9. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, OSB tanisina sahip ¢ocuklara video oyunu oynama becerisi
ogretiminde video ile kendine model olma O&gretim yoOnteminin etkililiginin

belirlenmesidir.
Bu amag dogrultusunda arastirmada asagidaki sorulara yanit aranmistir:

1. Video ile kendine model olma yontemi, OSB tanisina sahip dort ¢ocuga video
oyunu oynama becerisi 6gretiminde etkili midir?

2. Video ile kendine model olma yontemiyle OSB tanisina sahip dort ¢ocuga video
oyunu oynama becerisi dgretildiginde, bu becerinin sergilenmesi c¢ocuklarda
yapilan uygulama sonlandirildiktan 1, 2 ve 4 hafta sonra devam etmekte midir?

3. Video ile kendine model olma yontemiyle OSB tanisina sahip dort cocuga video
oyunu oynama becerisi 0gretildiginde, ¢ocuklar 6grendikleri becerileri farkli
ortamlarda genelleyebilmekte midir?

4. Aragtirmaya katilan ¢ocuklarin anne/babalarinin c¢alisma hakkindaki goriisleri

nelerdir?

1.10. Arastirmanin Onemi
Aragtirmalar, video ile kendine model olma uygulamasinin gerek OSB’li gerekse
farkli yetersizlige sahip bireylere ¢esitli becerilerin Ogretiminde etkili oldugunu
gostermektedir. Ancak, iilkemizde video ile kendine model olma uygulamasinin OSB’li
cocuklara beceri 0gretiminde kullanildigi baska bir arastirmaya rastlanmamistir. Bu
calismada OSB’li ¢ocuklara video oyunu oynama becerisinin dgretiminde video ile

kendine model olma uygulamasinin etkililigi sitnanmistir. Arastirma sonucu elde edilen
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bulgularin; OSB’li bireylere 6gretim sunmak isteyen 6gretmen, uzman ve aileler i¢in yol
gosterici olabilecegi 6ngoriilmektedir. Bu arastirmanin bulgularinin da hem ulusal hem

de uluslararasi alan yazina katki saglayabilecegi diisiiniilmektedir.
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2. Yontem

OSB’li ¢ocuklara video ile kendine model olma 6gretim yontemi kullanilarak video
oyunu oynama becerisinin 6gretiminin amaglandig1 bu calismada, video ile kendine
model olma 6gretim yonteminin etkililiginin belirlenmesi amaciyla tek denekli arastirma
modellerinden denekler arasi uyarlanmis yoklama evreli ¢oklu yoklama modeli (Goh ve
Bambara, 2013) kullanilmistir. Bu boliimde arastirmanin katilimecilar, ortam, arag-
geregler, arastirma modeli, deney siireci, veri toplama ve analizi, glivenirlik ve sosyal

gecerlik konularina dair ayrintili agiklamalar bulunmaktadir.

2.1. Katithmcilar
2.1.1.Denekler

Bu arastirma OSB tanisi olan ve ¢alismaya katilmak i¢in gontilli dort katilimciyla
yiirlitiilmistlir. Ayrica aragtirmanin giivenirlik verilerini toplamak i¢in bir gézlemci ve
video hazirlama oturumlarinda yardimci olmasi amaciyla bir yardimci personel yer
almigtir. Aragtirmaci ve katilimeilarin aileleri arasinda yapilan telefon goriismeleri ve yiiz
yiize goriismelerde katilimcilarin aileleri, c¢ocuklarimin evde bos zamanlarini
degerlendirmeye iligkin sorun yasadiklarin1 ve bos zaman becerilerinin 6gretiminin
yapilmasini istediklerini bildirmislerdir. Calismada 6gretimi gercgeklestirilmis video
oyunu oynama becerisi hakkinda katilimcilarin aileleriyle goriismeler yapilmis ve bu
becerinin dgretimine iliskin olarak katilimcilarin anne-babalarindan Anadolu Universitesi

Etik Kurulu tarafindan onaylanmis bigimde imzali onamlar1 alinmigtir (EK-1).

Bu aragtirma kapsaminda katilimcilara arastirmaci tarafindan 1995°te Gilliam
tarafindan gelistirilen ve Diken, Ardi¢ ve Diken (2011) tarafindan standardizasyon
caligmasi yapilan Gilliam Otistik Bozukluk Derecelendirme Olgegi-2-Tiirkge Versiyonu
(GOBDO-2-TV) uygulanmistir. Gilliam Otistik Bozukluk Derecelendirme Olgegi-2-
Tiirkce versiyonu (GOBDO-2-TV) katilimcilarin annelerinden ve 6gretmenlerinden
aliman bilgiler dogrultusunda arastirmaci tarafindan uygulanmis ve katilimcilarin

ortalama otistik bozukluk indeks puanlari belirlenmistir.

Aragtirma, Eskisehir ilinde bulunan ve ilkégretim okulu birinci sinifa devam eden
dort otizmli katilimer ile siirdiriilmistir. Katilimcilarin isimleri, takma isimlerle

degistirilmistir. Katilimcilardan Ata (7), Ugur (6) ve Ersen (7) erkek, Sena (7) ise kiz
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ogrencidir. Katilimcilarin higbirinin video ile kendine model olma 6gretim yontemiyle

sistematik dgretim alma ge¢misi yoktur. Katilimer 6zellikleri asagida agiklanmaktadir.

Sena 7 yasinda, OSB tanis1 almis kiz 6grencidir. Ailesinden alinan bilgilere gore
Sena’ya Atipik Otizm tanis1 4,5 yasinda tip fakiiltesi hastanesi c¢ocuk psikiyatrisi
servisinde konmustur. Sena, GOBDO-2-TV Stereotipik Davranislar alt testinden 6,
Iletisim alt testinden 11, Sosyal Etkilesim alt testinden 7 standart puan almistir. Sena’nin
Otistik Bozukluk indeksi 88 puan olarak hesaplanmis ve bu puana gore otistik bozukluk
goriilme olasiligr yiiksek olarak bulunmustur. Sena halen bir ilkokulun biinyesinde
bulunan normal simifindan hafta i¢i her giin 09.00- 15.00 saatleri arasinda kaynastirma
egitimi almaktadir. Ayrica Sena, bir 6zel egitim kurumdan haftada iki saat bire-bir, bir
saat de grup egitimi almaktadir. Sena biiylik kas ve kii¢lik kas becerilerinde akranlarina
benzer performans sergilemekle beraber iletisim ve sosyal becerilerde sinirliliklar
gostermektedir. Sena 3—4 sozciikten olusan ciimlelerden olusan ciimleler kurmakta,
kendisine yoneltilen ve 2-4 sdzciikten olusan sorulara (Ornegin, *“ Baban nerede galisiyor”,
“Ogretmeninin ad1 ne?”) cevap verebilmekte, temel kavramlar1 bilmekte, soruldugunda
1-30 arasindaki sayilar1 gosterebilmekte, 1-100 arasinda ritmik sayabilmektedir. Sena 10
dakika boyunca tizerinde ¢alistig1 etkinlige dikkatini yoneltebilmektedir. Sena’nin video
ile kendine model olma yontemi kullanilarak beceri 6gretimiyle ilgili herhangi bir

ogretim gecmisi yoktur.

Ata 7 yasinda, OSB tanis1 almis erkek 6grencidir. Ailesinden alinan bilgilere gore
Ata’ya OSB tanis1 5 yasinda tip fakiiltesi hastanesi ¢ocuk psikiyatrisi servisinde
konmustur. Ata, GOBDO-2-TV Stereotipik Davranislar alt testinden 13, Iletisim alt
testinden 12, Sosyal Etkilesim alt testinden 11 standart puan almistir. Ata’nin Otistik
Bozukluk Indeksi 114 puan olarak hesaplanmis ve bu puana goére otistik bozukluk
goriilme olasilig1 yiiksek olarak bulunmustur. Ata halen bir ilkokulun biinyesinde bulunan
ozel egitim smifindan hafta i¢i her giin 09.00- 15.00 saatleri arasinda ozel egitim
almaktadir. Ayrica Ata, bir 6zel egitim kurumdan haftada iki saat bire-bir, bir saat de grup
egitimi almaktadir. Ata biiylik kas ve kiiciik kas becerilerinde akranlarina benzer
performans sergilemekle beraber iletisim ve sosyal becerilerde simirliliklar
gostermektedir. Ata 2-3 sozciikten olusan ciimlelerden olusan ciimleler kurmakta,
kendisine yoneltilen ve 2-3 sozciikten olusan sorulara (Ornegin, “Annen nerde?”,

“Yemek yedin mi?”’) cevap verebilmekte, temel kavramlar1 bilmekte, soruldugunda 1-10
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arasindaki rakamlar1 gosterebilmekte, 1-30 arasinda ritmik sayabilmektedir. Ata 10
dakika boyunca tizerinde ¢alistig1 etkinlige dikkatini yoneltebilmektedir. Ata’nin video
ile kendine model olma yontemi kullanilarak beceri 6gretimiyle ilgili herhangi bir

Ogretim gegmisi yoktur.

Ugur 7 yasinda, OSB tanis1 almis erkek 6grencidir. Ailesinden alinan bilgilere gore
Ugur’a OSB tanis1 5 yasinda tip fakiiltesi hastanesi c¢ocuk psikiyatrisi servisinde
konmustur. Ugur, GOBDO-2-TV Stereotipik Davranislar alt testinden 7, iletisim alt
testinden 12, Sosyal Etkilesim alt testinden 9 standart puan almistir. Ugur’un Otistik
Bozukluk indeksi 94 puan olarak hesaplanmis ve bu puana gore otistik bozukluk goriilme
olasihigr yiiksek olarak bulunmustur. Ugur Anadolu Universitesi Engelliler Arastirma
Enstitlisii Gelisimsel Destek Biriminden hafta ici her giin 14.00-17.00 saatleri arasinda
grup egitimi almaktadir. Ayrica Ugur, bir 6zel egitim kurumdan haftada iki saat bire-bir,
bir saat de grup egitimi almaktadir. Ugur biiyiik kas ve kiigiik kas becerilerinde
akranlarina benzer performans sergilemekle beraber iletisim ve sosyal becerilerde
siirliliklar gostermektedir. Ugur 2-3 sozciikten olusan ciimlelerden olusan cilimleler
kurmakta, kendisine yoneltilen ve 2-3 sozciikten olusan sorulara (Ornegin, “Annen
nerde?”, “Yemek yedin mi?”) taklit ederek cevap verebilmekte, renk, boyut, tane, sekil
ve konum kavramlarim1 bilmekte, soruldugunda 1-10 arasindaki rakamlari
gosterebilmekte, 1-10 arasinda ritmik sayabilmektedir. Ugur 10 dakika boyunca iizerinde
calistig1 etkinlige dikkatini yoneltebilmektedir. Ugur’un video ile kendine model olma

yontemi kullanilarak beceri 6gretimiyle ilgili herhangi bir 6gretim gegmisi yoktur.

Ersen 7 yasinda, OSB tanis1 almis erkek dgrencidir. Ailesinden alinan bilgilere gore
Ersen’e OSB tanis1 5 yasinda tip fakiiltesi hastanesi ¢ocuk psikiyatrisi servisinde
konmustur. Ersen, GOBDO-2-TV Stereotipik Davranislar alt testinden 13, Iletisim alt
testinden 12, Sosyal Etkilesim alt testinden 11 standart puan almistir. Ersen’in Otistik
Bozukluk indeksi 114 puan olarak hesaplanmis ve bu puana gére otistik bozukluk
goriilme olasilig1 yiiksek olarak bulunmustur. Ersen halen bir ilkokulun biinyesinde
bulunan 6zel egitim sinifindan hafta i¢i her giin 09.00- 15.00 saatleri arasinda 6zel egitim
almaktadir. Ayrica Ersen, bir 6zel egitim kurumdan haftada iki saat bire-bir, bir saat de
grup egitimi almaktadir. Ersen biiylik kas ve kiiciik kas becerilerinde akranlarina benzer
performans sergilemekle beraber iletisim ve sosyal becerilerde smirhiliklar

gostermektedir. Ersen 2-3 sozciikten olusan ciimlelerden olusan ciimleler kurmakta,
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kendisine ydneltilen ve 2-3 sdzciikten olusan sorulara (Ornegin, “Oyun oynayalim mi1?”,
“Ders yapalim m1?”) cevap verebilmekte, temel kavramlar1 bilmekte, soruldugunda 1-10
arasindaki rakamlar1 gosterebilmekte, 1-40 arasinda ritmik sayabilmektedir. Ersen 10
dakika boyunca tlizerinde ¢alistig1 etkinlige dikkatini yoneltebilmektedir. Ersen’in video
ile kendine model olma yontemi kullanilarak beceri 6gretimiyle ilgili herhangi bir

Ogretim gecmisi yoktur.

21.11.  Katilimcilarda bulunmasi gereken on kosul ozellikler

Katilimcilarin - arastirma  silirecine dahil olabilmesi i¢in hedef davranisi
gerceklestirmesinde gerekli olan bazi 6nkosul 6zellikler belirlenmistir. Bunlar; (a) gorsel
algilama, (b) s6zel yonergelere tepki verme, (c) gorsel ve isitsel uyaranlara 5 dakika
boyunca dikkatini yoneltme, (d) televizyon veya tablet bilgisayar ekranindan akan
goriintiiyii en az 3 dakika izleyebilme, (e) kaba ve ince motor hareketleri taklit edebilme,
(f) katilmecilarin kendi goriintiilerinin ¢ekilmesi ve kendi goriintiilerini izlemekten
rahats1z olmamas gibi 6n kosul becerilere sahip olmas1 beklenmistir. On kosul becerilerin
degerlendirilmesi amaciyla, arastirmanin diger oturumlarindan bagimsiz olarak bir
oturum diizenlenmistir. izleyen béliimde, ¢alismaya katilacak katilimeilar igin belirlenen

onkosul 6zelliklerin nasil degerlendirildigine iliskin aciklamalara yer verilmistir.

a) Gorsel algilama: Bu beceriyi degerlendirmek amaciyla OSB tanisina
sahip katilimcilara farkli tiirde nesne (6rn., meyve, sebze, oyuncak vb.) resimleri
gosterilmis, resimde gordiigii nesnelerin adini bes denemeden besinde de dogru

olarak sdylemesi beklenmistir.

b) Sozel yonergelere tepki verme: Bu beceriyi degerlendirmek i¢in OSB
tanisina sahip katilimcilara tablet bilgisayar araciligiyla sunulan bir etkinlikle
ilgili “bak, izle, dokun, vb.” yonergeler sunulmus ve katilimcilardan sunulan
yonergelere dort saniye i¢inde bes denemeden besinde de dogru tepkide

bulunmalar1 beklenmistir.

C) Gorsel ve isitsel uyaranlara en az bes dakika siireyle dikkatini
yoneltme: Bu beceriyi degerlendirmek amaciyla OSB tanisina sahip katilimcilara

resimli kitaplarla etkilesimli olarak bir hikaye okunarak gorsel ve isitsel uyaran
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sunulmus ve katilimcilarin sunulan uyaranlara en az bes dakika siire ile

dikkatlerini yoneltip yoneltmedikleri gdzlemlenmistir.

d) Televizyon veya tablet bilgisayar ekranmindan akan goriintiiyii en az 3
dakika izleyebilme: Bu beceriyi degerlendirmek amaciyla OSB tanisina sahip
katilimcilara tablet bilgisayar aracilifiyla kisa bir ¢izgi film izletilmistir.
Katilimcilarin sunulan uyaranlara en az bes dakika siire ile dikkatlerini yoneltip

yoneltmedikleri gézlemlenmistir.

e) Kaba ve ince motor hareketleri taklit edebilme: Bu beceriyi
degerlendirebilmek i¢in ise, OSB tanis1 bulunan katilimcilara “Boyle yap”
seklinde yonerge sunularak kaba ve ince motor taklit icin hareketler gosterilmis
ve katilimcilarin bu hareketleri yonerge tamamlandiktan sonra hem kaba hem de

ince motor beceriler i¢in tekrar edip edemeyecekleri belirlenmistir.

f)  Katilimcilarin kendi gériintiilerinin ¢ekilmesi ve kendi gériintiilerini
izlemekten rahatsiz olmamasi: Bu beceriyi degerlendirebilmek i¢in ise, OSB
tanist bulunan katilimcilarin serbest zaman etkinligi sirasinda akilli telefon ile
goriintiileri ¢ekilmis ve daha sonra bu goriintiiler katilimcilara izletilerek rahatsiz
olup olmadiklar1 gézlenmistir. Katilimcilarin hi¢ birinin goriintiilerinin alinmasi

ve izlenmesinden rahatsiz olmadiklar1 gériilmiistiir.
2.1.2. Yardimei personel

Arastirmanin  video hazirlama oturumlar;, katilimcilara hedef becerilerin
sergilenmesi asamasinda yardimci olan okul Oncesi Ogretmeni yardimiyla
tamamlanmistir. Yardimci1 personelin OSB’li bireylere 6gretim sunma konusunda
deneyimi bulundugundan herhangi bir egitime gereksinim duyulmamig, ancak
arastirmanin islem siirecleri (beceri analiz ve video hazirlama oturumlar1) hakkinda kisa

bir bilgilendirme toplantist yapilmistir.
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2.1.3. Gozlemci

Arastirmada Anadolu Universitesi Ozel Egitim Boliimiinde doktora egitimini
siirdiiren bir gézlemci tarafindan gozlemciler arasi giivenirlik ve uygulama glivenirligi
verileri toplanmistir. Gézlemcinin egitim seviyesi ve deneyimi nedeniyle giivenirlik

islemine iligkin herhangi bir egitime gereksinim duyulmamustir.

2.2. Ortam

Arastirma Anadolu Universitesi Engelliler Arastirma Enstitiisii Gelisimsel Destek
Birimi i¢erisinde bulunan ¢ok amagh salonda siirdiiriilmiistiir. Bu salon 14m X 2.15m X
10 m. boyutlarinda, zemini hali kapli, tavani ve duvarlarinda ses izolasyonu olan, 24 saat
harekete duyarli kamera tarafindan goriintii kaydedilen, igerisinde bir piyano, bir zincirli
yiirlime merdiveni, bir plastik tirmanma halkasi, duvara sabitlenmis ve kabin igerisine
monte edilmis Vestel marka akilli tahta bulunan, tek bir cepheden dikdortgen seklinde 2
m. genislikte pencereleri olan bir alandir. Uygulamaci katilimciyla bir masa etrafinda
tablet bilgisayar ekranina 35-40 cm g6z mesafesinde oturarak yan yana Ogretim
uygulamalarim1 gergeklestirmistir. Genelleme oturumlarinda, birim igerisinde bulunan
benzer boyutlarda farkli smiflarda becerinin sergilenmesi i¢in firsat sunulmus ve

genelleme oturumlart ortamlar ve kisiler arasi gergeklestirilmistir.

2.3. Arac¢-Geregler
Video modelin hazirlanmasi ve sunumu icin gerekli arag-geregler

e Her bir katilimcinin hedef beceriyi sergileme siirecinin kaydedilmesi amaciyla

kullanilan Canon 7D Mark II DSLR fotograf makinasi,
e Sony HandyCam marka video kamera,
e Her bir katilimcinin hedef beceriyi gergeklestirdigi video kayitlari,
e Katilimcilara iliskin video kayitlarini montajlama amaciyla bir diz iistii bilgisayar,

e Katilimcilara iligkin video kayitlarini izletme amaciyla kullanilacak, igerisinde

ogretim videolarinin bulundugu tablet bilgisayar,
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Iki adet tripod,
50” Led Televizyon

Farkli goriis acilarindan goriintiilerin alinmasi i¢in bir adet Sony HandyCam

kamera,

Goriintiilerin iglenmesi i¢in bir adet Microsoft Movie Maker 12 yazilimi
Goriintiilerin islenmesi i¢in bir adet Adobe Premiere CC yazilimi
Goriintiilerin islenmesi i¢in bir adet Sony Vegas Pro 11 yazilimi

Ses dosyalarinin islenmesi i¢in bir adet Adobe Audition CC yazilimi
Hafiza karti,

Katilimcilara 6gretilmesi hedeflenen becerinin sergilenecegi oyun konsolu

(Microsoft XBOX 360)

Katilimcilara 6gretilmesi hedeflenen becerinin sergilenecegi oyun (Microsoft

XBOX Adventures) kullanilmistir.
Verilerin toplanmasi igin gerekli arag-geregler:

Uygulama giivenirligi ve gozlemciler aras1 glivenirlik verilerinin toplanmasi i¢in
video kamera ve calisma boyunca gergeklestirilen oturumlarin goriintiilerinin

kaydedildigi harici hard-disk bulunmustur.

Katilimcilarin performansina iliskin kayit tutmak i¢in her bir hedef beceri i¢in

yoklama, izleme ve genelleme oturumlari veri toplama formlar1 kullanilmistir.

Ogretim oturumlar veri toplama formlar1 ve kalem.
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2.4. Arastirma Modeli

OSB tanisi olan ¢ocuklara video oyunu oynama becerisinin 6gretiminde video ile
kendine model olma Ogretim yonteminin etkililiginin belirlenmesi amaglanan bu
arastirmada tek denekli arastirma modellerinden uyarlanmis denekler arasi yoklama

evreli coklu yoklama modeli kullanilmistir.

Coklu yoklama modelleri, bir 6gretim ya da davranig degistirme programinin
etkililigini birden fazla durumda degerlendirmeyi amaglayan arastirma modelleri olarak
tanimlanmaktadir. Bu modeller siirekli baslama diizeyi verisi toplamay1 gerektirmedigi
gibi, ayrim yapmaksizin geriye doniisii olan ya da olmayan tiim davraniglar i¢in uygundur
(Kazdin, 2011; Tekin-iftar, 2012) Coklu yoklama modellerinin kullanilabilmesi igin (1)
davranig, ortam ve deneklerin birbirinden bagimsiz olmasi, (2) davranig, ortam ve
deneklerin islevsel olarak birbirine benzer olmasi olmak iizere iki 6nkosul 6zelligin
karsilanmasi1 gerekmektedir (Kazdin, 2011; Tekin-iftar, 2012). Bu arastirmada énkosul
ozellikler su sekilde karsilanmaya calisilmistir: (1) Bir denekte calismaya baslamanin
diger katilimcilarda baslama diizeylerinde degisiklige yol agmamasi i¢in, uygulamaya
baglayan katilimci haricindeki katilimcinin dgretim materyalleriyle etkilesime girmesi
Onlenmistir, (2) Katilimcilarin birbirini gozleyerek 6grenmesini 6nlemek i¢in katilimcilar
birbirlerinden izole edilerek calisilmistir. Yoklama evreli ¢coklu yoklama modelinde
baslama diizeyi verisi tiim durumlarda eszamanli olarak toplanir ve birinci durumda
kararli veri elde edildikten sonra baglama diizeyi evresi sonlandirilarak birinci durumda
uygulamaya baglanir. Birinci durumda uygulama evresi siirerken, ikinci ve ii¢lincii
durumlarda veri toplanmamaktadir. Birinci durumda 6lgiit karsilanip kararli veri elde
edildikten sonra tiim durumlarda eszamanli olarak birinci yoklama evresi diizenlenir.
Birinci yoklama evresinde kararli veri elde edildikten sonra bu yoklama evresi
sonlandirilarak ikinci durumda 6gretime baslanir. Bu siire¢ tiim davranislarda 6l¢iit

karsilanincaya kadar devam ettirilir (Kazdin, 2011; Tekin-iftar, 2012)

Bu modelde deneysel kontrol, uygulamaya baslanan durumun veri diizey ya da
egiliminde degisiklik olmasi, uygulamaya baslanmamis olan durumlarin veri diizey ya da

egilimlerinde degisiklik olmamasi; ayni sekilde, diger durumlarda da uygulama
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gerceklestirildikce verilerin egilim ya da diizeyinde benzer degisikligin artzamanli olarak

gerceklesmesi ile kurulur (Kazdin, 2011; Tekin-iftar, 2012)

Bu calismada oOncelikli olarak tim katilimcilarin hedef davranisa iliskin
performanslarin1 belirlemeye yonelik olarak birinci agama baslama diizeyi yoklama
oturumlar1 diizenlenmistir. Birinci asama baslama diizeyi yoklama oturumlarinda en az
ti¢c kararli veri noktasi elde edilecek sekilde katilimcilara 6gretilmesi planlanan hedef
davranis degerlendirilmistir. Birinci asama baglama diizeyi yoklama oturumlarinda
kararli veri elde edildikten sonra, &gretim oturumlarinda kullanilacak olan video
kayitlarinin  hazirlandig1 hazirlik evresine gecilmistir. Hazirlik evresinde yardimer
personel tarafindan katilimecilara herhangi bir davranis sonrasi uyaran sunmadan, hedef
beceri igin olusturulan beceri analizindeki basamaklar1 sergilemeleri igin model olunmus
ve bu siire¢ gozlemci tarafindan kameralar ile kaydedilmistir. Videolarin kayit siirecinde
katilimcilarin hedef davranisi 6grenmesini 6nlemek amaciyla beceri basamaklari karisik
sira ile sunulmus ve katilimeinin da bu sira ile sergilemesi saglanmistir. Daha sonra
arastirmaci aract yazilimlar (Microsoft Movie Maker 12, Adobe Premiere CC, Sony
Vegas Pro 13. siiriim, Adobe Audition CC) araciligiyla elde edilen ham video
goriintlilerini isleyerek, katilimcinin beceri analizindeki basamaklar1 takip ederek
beceriyi tamamladig1 goriintiilerinden olusan video goriintiilerini hazirlamistir. Video
hazirlama evresinin ardindan ikinci asama baslama diizeyi evresi diizenlenmistir. Ikinci
asama baslama diizeyi yoklama oturumlarinda da en az {i¢ kararli veri noktasi elde
edilecek sekilde katilimeilara 6gretilmesi planlanan hedef davranis degerlendirilmis ve
video hazirlama evresinin katilimcilarin baglama diizeyi performansina etki edip etmedigi
kontrol edilmistir. Daha sonra birinci katilimci ile video ile kendine model olma
uygulamasinin kullanildig1 uygulama evresine baslanmistir. Birinci katilimeiyla 6lgiit
karsilandiginda, tiim katilimeilarda birinci toplu yoklama evresi diizenlenmistir. Birinci
toplu yoklama evresinde kararli veri elde edildikten sonra ikinci katilimci ile hedef
davranigin dgretilmesi icin uygulama evresine baslanmustir. Ikinci katilimciyla 6lgiit
karsilandiginda, tiim katilimcilarda ikinci toplu yoklama evresi diizenlenmistir. Ikinci
yoklama evresinde kararli veri elde edildikten sonra {i¢iincii katilime ile hedef davranisin
ogretilmesi i¢in uygulama evresine baslanmistir. Ugiincii katilmeryla  6lgiit
karsilandiginda, tiim katilimcilarda iigiincii toplu yoklama evresi diizenlenmistir. Ugiincii

toplu yoklama evresinde kararli veri elde edildikten sonra dordiincii katilimci ile hedef
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davranigin 6gretilmesi i¢in uygulama evresine baglanmistir. Dordiincii katilimciyla 6l¢iit
karsilandiginda, tiim katilimcilarda dordiincii toplu yoklama evresi diizenlenmistir.
Ogretim bittikten sonra her bir katilime1 ve beceri i¢in farkl tarihlerde (yaklasik 7-35 giin
sonra) 6gretimi yapilan becerilerin korunup korunmadigini belirlemek amaciyla izleme

oturumlari diizenlenmistir.

Bu aragtirmada i¢ gegerlik etmenlerinin ¢alisma boyunca bagimli degisken tizerinde
etkilerinin olup olmadigini ortaya koyabilmek iizere katilimcilarin aileleri ile goriisiilerek

hedef davranisa iliskin olarak arastirma diginda uygulama yapmamalar1 belirtilmistir.
2.5. Bagimh Degisken

Aragtirmanin bagimli degiskeni video ile kendine model olma kullanilarak
Ogretilecek olan video oyunu oynama becerisine iliskin beceri analizinde dogru

tamamlanan basamaklarin yiizdesi olarak belirlenmistir.

Bagimli degiskene iliskin beceri analizi, arastirmacinin hedef becerisi sergilerken
¢ekilen video goriintlisiiniin aragtirmaci tarafindan izlenerek basamaklandirilmasiyla
olusturulmustur. Hedef beceriye iliskin olarak, oyun konsolunu kullanma becerisine sahip
ikinci bir gozlemci bulunamadigindan, belirlenen beceri basamaklarinin gegerliliginin
belirlenmesi icin aragtirmaci tarafindan farkli yas ve cinsiyetlerde katilimcilarin beceri
basamaklarini okuyarak 6l¢iit karsilar diizeyde performans sergileyip sergileyemedikleri
kontrol edilmesi amaciyla beceri analizi gegerlik ¢aligmasi yapilmistir. Beceri analizi
gecerlik c¢alismasinda bireyler calismanin gergeklestirilecegi ortama gotiriilmiis ve
kendilerine verilen beceri analizindeki basamaklarini aynen uygulamalar1 istenmistir
(Cooper, Heron ve Heward, 2014). Gegerlik ¢aligmasindan sonra gerekli diizenlemeler
yapilarak beceri analizi son durumuna getirilmistir (EK-2). Beceri analizi gegerlik
calismasina katilan bireylere iliskin bilgiler Tablo 2’ de sunulmustur. Arastirmada
Ogretilmesi hedeflenen beceri olan “Video oyunu oynama beceri”’sinin analizi Tablo 3’de

sunulmustur.
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Tablo 2. Beceri Analizi Gegerlik Calismasinda Yer Alan Bireylerin Bilgileri

Katilimci Egitim diizeyi Yas
Sadiye Orta Okul 31
Giiler Lise 31
Buket Universite 19

Ishak Ortaokul 12




Tablo 3. Video oyunu oynama becerisinin basamaklart

1.
2.

acar.

3
4
5
6.
7
8
9

10.
11.
12.
13.

Televizyonun kumandasini eline alir

Kumandanin sol iist kosesinde bulunan kirmizi agma-kapama diigmesine basarak TV yi

Televizyonun kumandasini yerine birakir.

Oyun konsolunun {izerinde bulunan agma kapama tusuna basarak konsolu agar.

Oyun konsolunun {izerinde bulunan turuncu etiketle isaretlenmis CD agma tusuna basar.
Oyun CD sinin kutusunu agar.

Oyun CD sini eline alir.

Oyun CD sini agilan tepsiye resimli kismi yukariya bakacak sekilde yerlestirir.

CD tepsisini kapatmak i¢in oyun konsolunun iizerinde bulunan CD a¢ma tusuna basar.
Sar1 bantla belirlenmis alana gider.

Ekranda ¢ikan yonergeleri 1 dakika boyunca izler.

Oyunun oyuncu konumunu ayarlamasi igin 5 sn. bekler.

Ekrandaki ¢izgi karakteri goriince sag kolu yanda ve bacagina birlesik olacak sekilde, sol

kolunu yana dogru 30 derece kaldirir ve 5 sn. bekler.

14. Sag/sol elini kullanarak ekranda bulunan el isaretini start yazisi olan dairenin igine getirir ve
5 sn. bekler.
15. Ekranda ¢ikan yonergeleri 1 dakika boyunca izler.

16.
17.
18.

Ekranda oyun karakterini gérdiigiinde ziplayarak oyunu baslatir.
Oyundaki oklar takip ederek oyunu oynar.
Oyundan ¢ikmak i¢in sag kolu yanda ve bacagina birlesik olacak sekilde, sol kolunu yana

dogru 30 derece kaldirir ve 5 sn. bekler.

19. Oyun konsolunun {izerinde bulunan turuncu etiketle isaretlenmis CD agma tusuna basar.
20. Oyun CD sini eline alir.

21. Oyun CD sini kutusuna koyar.

22. Oyun konsolunun iizerinde bulunan agma kapama tusuna basarak konsolu kapatir.

23. Televizyonun kumandasini eline alir.

24. Kumandanin sol iist kosesinde bulunan kirmizi agma-kapama diigmesine basarak TV yi
kapatur.

25. Televizyonun kumandasini yerine birakir.
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2.5.1.Yoklama, 6gretim, izleme ve genelleme oturumlarinda

olas1 denek tepkileri

Yoklama (birinci agsama baslama diizeyi yoklama oturumlari, ikinci asama baglama
diizeyi oturumlari, giinliikk yoklama, toplu yoklama) izleme ve genelleme oturumlari:
yoklama, izleme ve genelleme oturumlarinda tek firsat yontemi benimsenmistir.
Aragtirma katilimcilariin dogru tepki, yanlis tepki ve tepkide bulunmama olmak iizere
¢ tir Ogrenci tepkisi gbzlenmesi beklenmistir. Katilimcilarin herhangi bir tepki
gostermemesi ise yanlis tepki olarak kabul edilmistir. Katilimeilarin oturumlar boyunca
sergiledigi dogru ve yanlis tepkiler yoklama oturumlari, izleme ve genelleme oturumlari

veri toplama formuna (EK- 4) kaydedilmistir.

Dogru tepkiler: Katilimcinin beceri yonergesi sunulmasindan sonra 5 sn. i¢erisinde
Ogretilmesi hedeflenen becerinin analizinde yer alan basamaklar1 dogru bi¢imde
sergilemeye baslamasi ve 5 sn. igerisinde beceri basamagini tamamlamasi olarak

tanimlanmustir.

Yanlis tepkiler: Katilimcinin beceri yonergesi sunulmasindan sonra 5 sn. igerisinde
hedeflenen becerinin analizinde yer alan basamaklar1 dogru bicimde sergilemeye iliskin
herhangi bir girisimde bulunmasi, beceri basamagini sergilemeye iliskin olarak 5 sn.
icerisinde girisimde bulunmamasi1 ancak beceri basamagini 5 sn. igerisinde
tamamlamamas1 veya 5 sn. igerisinde beceri basamagini yanlis olarak sergilemesi olarak

tanimlanmustir.

Video ile kendine model olma ogretim yonteminin sunuldugu ogretim oturumlari:
Video ile kendine model olma 6gretim yonteminin sunuldugu 6gretim oturumlarinda
katilimcinin sergilemesi beklenen tepkiler, yoklama, izleme ve genelleme oturumlarinda
sergilenmesi  beklenen davraniglarin  aynisidir.  Arastirmada  katilimcinin  tepki
gostermemesi, yanlis tepki olarak kaydedilmistir. Dogru ve yanlis tepkiler ise 6gretim

oturumlar1 veri toplama formuna kaydedilmistir.
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2.6. Bagimsiz Degisken

Aragtirmanin bagimsiz degiskeni video ile kendine model olma uygulamasidir.
Aragtirmada OSB’li ¢ocuklara video oyunu oynama becerisinin 6gretiminde video ile

kendine model olma yonteminin etkili olup olmadigi arastirilmistir.

2.7. Genel Siire¢
2.7.1.Pilot uygulama

Arastirmanin  deney siirecinde Kkarsilasilabilecek olasi sorunlar1 6nceden
belirleyebilmek ve gerekli Onlemleri alabilmek igin pilot uygulama oturumlari
gerceklestirilmistir. Bu oturumlarda ayrica, katilimcilarin tablet bilgisayara ve video
kamera c¢ekimlerine alismalari da hedeflenmistir. Arastirmanin pilot uygulama
oturumlarinda katilimeilara video ile kendine model olma uygulamasi kullanilarak tablet
bilgisayardan video izleme becerisinin 6gretimi yapilmistir.

2.7.2.Deney siireci

Deney siirecinde yoklama (birinci asama baslama diizeyi yoklama oturumlari,
ikinci asama baslama diizeyi yoklama oturumlari, giinliikk yoklama ve toplu yoklama
oturumlart), video hazirlama, uygulama, izleme ve genelleme oturumlari diizenlenmistir.
Izleyen béliimde, bu oturumlarin nasil gergeklestirilecegine iliskin agiklamalara yer
verilmektedir. Uygulama oturumlar: Anadolu Universitesi Engelliler Arastirma Enstitiisii
Gelisimsel Destek birimi igerisinde bulunan ¢ok amagli salonda yapilmistir. Arastirmanin
deney siirecinin tiim agamalar arastirmaci tarafindan yiiriitiilmiistiir. Tiim oturumlar bire-
bir 6gretim diizenlemesiyle gerceklestirilmistir. Calisma oncesinde arastirmaci, 6gretimi
planlanan ya da yoklama oturumlarinda kullanilan beceriye iliskin arag-geregleri hazir

bulundurmustur.

2.7.3.Baslama diizeyi yoklama oturumlari

Birinci Asama Baslama Diizeyi Yoklama Oturumlari: Birinci asama baslama
diizeyi yoklama oturumlar1 6gretime baglamadan Once diizenlenmistir. Birinci asama
baslama diizeyi oturumlar1 en az ii¢ oturum {ist {iste kararli veri elde edilinceye kadar
stirdiiriilmiistiir. Yoklama oturumlari kontrollii baglama diizeyi evresi diizenleme esasiyla

gerceklestirilmistir. Biitiin katilimcilarda her giin hedef davranis igin iki yoklama
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oturumu diizenlenmistir. Her yoklama oturumu tek bir denemeden olusmus ve iki oturum
arasinda bir saatlik bekleme siiresi verilmistir. Kontrollii baslama diizeyi evresinde,
uygulama evresi ile baglama diizeyi evresindeki karsilastirma durumunun disindaki tiim
degiskenler sabit tutulur ve hedef davranisin ger¢eklesmesine zemin hazirlayacak olay,
ortam ya da uyaranlar arastirmaci tarafindan planlanir (Kazdin, 2011; Tekin-iftar, 2012).
Arastirmada uygulama oturumlarinda video ile kendine model olma uygulamasi disinda
yoklama oturumlariyla uygulama oturumlarindaki tiim degiskenler sabit tutulmustur.
Katilimcinin dogru ve yanlis tepkileri yoklama, izleme, genelleme oturumlari veri

toplama formuna kaydedilmistir.

Birinci asama baglama diizeyi yoklama oturumlart su sekilde uygulanmistir:
Katilimcilarin, 6gretilmesi amaclanan beceriye iliskin performanslarinin belirlenmesi
icin gergeklestirilen birinci agama baslama diizeyi yoklama oturumlarinda, aragtirmanin
stirdiiriilecegi ortamda arag-geregler hazir olarak bulundurularak, katilimcinin hedef

davranisi sergileyip sergilemedigi gdzlenmis ve kaydedilmistir.

Ikinci Asama Baslama Diizeyi Yoklama Oturumlari: ikinci asama baslama
diizeyi yoklama oturumlarinin amaci, video hazirlama oturumlarinin hedef davranisa
iliskin katilime1 performansina olan etkisinin belirlenmesidir. Ikinci asama baslama
diizeyi yoklama oturumlari, video hazirlama oturumundan sonra 6gretime baslamadan
once diizenlenmistir. Ikinci asama baslama diizeyi oturumlari en az ii¢ oturum iist {iste
kararl veri elde edilinceye kadar siirdiiriilmiistiir. Ikinci asama baslama diizeyi yoklama
oturumlarinda, birinci asama baslama diizeyi yoklama oturumlarinda izlenen siireg

tekrar edilmistir.
2.7.4.Video hazirlama oturumlari

Birinci diizey baslama evresinden sonra ve ikinci diizey basglama diizeyi
oturumlarindan 6nce, 6gretimde kullanilacak olan videolarin hazirlanmasi i¢in video
hazirlama oturumlari diizenlenmistir. Bu amagla tiim katilimcilarin beceri basamaklarini

sergilerken video goriintiileri kaydedilmistir.

Videolarin kaydedilmesi: Videolarin kaydedilmesi siirecinde 18-135 mm. Lens
kiti monte edilmis Canon 7D Mark II marka DSLR fotograf makinesi, Sony HandyCam

kamera ve tripod kullanilmistir. Video kayit oturumlarinda, aragtirmaci, katilimer ve bir
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yardimci personel bulunmustur. Yardimci personel beceri basamaklarinin katilimct
tarafindan sergilenmesini saglamistir. Beceri basamaklarinin kaydedilmesi sirasinda bazi
basamaklarin yerine getirilmesi i¢in yardimci personel tarafindan yonlendirici kismi
fiziksel ipucu kullanilmistir. Arastirmaci Ek-5’de de sunulan video ¢ekim planina uygun
olarak katilimecinin beceri basamaklarin1 6grenmesini dnlemek icin karmasik basamak
siras1 ve farkli cekim agilar1 kullanarak goriintiileri kaydetmistir. Katilimeilarin timiinde
anlagilir konugsmaya iliskin sorunlar gézlemlendiginden beceri yonergeleri konusma
sorunu olmayan ve hali hazirda OSB’li bireylerle ¢alisan kadin bir zihin engeliler

Ogretmeni tarafindan seslendirilmistir.

Beceri analizini olusturan basamaklarin her biri ayn1 anda birbirinden bagimsiz ve
farkli goriis acilarina yerlestirilmis olan iki kamera tarafindan kaydedilmistir. Elde edilen
bu ¢oklu goriintiiler daha sonra diizenlenerek 6gretim oturumlarinda kullanilan videolara

donistiirilmiistir.

Videolarin diizenlenmesi: Videolarin diizenlenmesi siirecinde farkli amaclarla
ticiincili parti yazilimlar kullanilmistir. Bunlardan (a) video kliplerinin yiiriitme hizinin
diizenlenmesi, goriintiilerden istenmeyen alanlarin kaldirilmasi, beceri basamaklarinin
dogru sirayla diizenlenmesi, farkli goriintii acilarinin video ¢ekim planina uygun olarak
yerlestirilmesi islemleri i¢in Sony Vegas Pro video isleme yazilimi 13. siiriimii, (b)
hazirlanan video kliplerinin birlestirilmesi ve yaymlanmasi i¢in Windows Movie Maker
video igleme yazilimi 12. siirimii ve (c) video kliplerinin seslendirilmesi ve ses
diizenlemelerinin yapilmasi i¢cin Adobe Audition CC ses analiz ve isleme yazilimi
kullanilmigtir. Hazirlanan videolar 1080P ¢6ziiniirliik ve 75 db. ses diizeyi sabit olacak

sekilde birlestirilerek 6gretim oturumlarinda kullanilan video goriintiileri olusturulmustur.

Video diizenleme siirecinden sonra olusturulan video 6gretim goriintiileri, Ek-2"de
sunulan gegerlik formu kullanilarak iki alan uzmani tarafindan incelenmis ve beceri
basamaklarinin gecerliligi degerlendirilmistir. Uzman degerlendirmesi sonucunda

videolar 6gretim siireci i¢in acik ve anlasilir bulunmustur.

Video diizenleme siireci her bir katilimecinin 6gretim videosunun hazirlanmasi i¢in
ortalama 10 ile 20 saat siirmiistiir. Alan yazinda video ile kendine model olma ile 6gretim
oturumlarinda kullanilan videolarin uzunluklarinin 5 dakikadan fazla olmamasi gerektigi

belirtilmektedir (Nikopoulos ve Keenan, 2006). Her bir katilimci i¢in benzer siirelerden
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olusacak sekilde hazirlanan Ogretim videolar: ortalama 3 dakika 25 saniye olarak

hazirlanmistir (Ranj: 3 dakika 10 saniye-3 dakika 45 saniye)

2.7.5. Toplu yoklama oturumlari

Toplu yoklama oturumlar ilki birinci katilimc1 da olmak iizere ard zamanli olarak
tiim katilimcilarda 6gretim oturumlarinda 6lgiit karsilandiktan sonra, hedef davranisa
iliskin performans diizeyinin belirlenmesi i¢in eszamanli olarak diizenlenmistir. Toplu
yoklama oturumlarinda baslama diizeyi yoklama oturumlarinda izlenen siirecin aynisi

diizenlenmistir.
2.7.6. Giinliik yoklama oturumlari

Giinliik yoklama oturumlar1 uygulama siirecinde 6gretimi yapilan hedef davranisa
iligkin, katilimeilarin performans diizeyini belirlemek amaciyla diizenlenmistir. Giinliik
yoklama oturumlar1 her bir uygulama oturumunun ardindan gerceklestirilmistir. Giinliik
yoklama oturumlarinda baslama diizeyi yoklama oturumlarinda izlenen siirecin aynisi

stirdtirtilmiistiir

2.7.7.Uygulama oturumlari

Video ile kendine model olma uygulamasi bi¢giminde gerceklestirilen ogretim
oturumlarinda videolar tablet bilgisayarda bulunan video oynatici aracilifiyla
sunulmustur. Izleyen bdliimde &gretim oturumlarina iliskin ayrintili aciklamalara yer

verilmistir.

Video Ile Kendine Model Olma Uygulamasimin Sunuldugu Ogretim Uygulamast:
Baslama diizeyi evresinde kararli veri elde edildikten sonra video ile kendine model olma
uygulamasi ile video oyunu oynama becerisinin 6gretimine baslanmigtir. Video ile
kendine model olma uygulamasinin sunuldugu 6gretim uygulamasimin uygulanmasina

iliskin akis ¢izelgesi Sekil 1. de sunulmustur.
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Ogretim videosunu izlemek igin

¢ocugun dikkati saglanmasi

l

Ogretim videosu izleme

Cocuk videoyu
izliyor mu?

Hayir, Sozli uyarida

bulunulur

Izleme davranigini pekistirme

!

Hedef becerinin sergilenecegi ortama
gitme

l

Cocugun dikkatini gekme

Y

Ogretim denemesi:Beceri yonergesi sunma

Tepki Dogru mu?

_Haywr _ | Oturum bitirilir.

Dogru davranisi pekistirme

Basmaklarin  tamamlanmasindan
sonra gocugun katilimini pekistirme

Sekil 1. Video Ile Kendine Model Olma Ogretim Oturumlar: Uygulama Akus



Video ile kendine model olma uygulamasimin sunuldugu &gretim oturumlari
katilimcilarin 6gretimi amaclanan beceriyi gerceklestirme firsati verilmeden hemen
once tablet bilgisayardan video model goriintiisiiniin izletilmesiyle yuriitilmustiir.
Ogretim oturumlar;, uygulamanin yiiriitiillecegi ortamm uzak bir kosesinde
siirdiiriilmiistiir. Ogretim oturumlar sirasinda katilimer ve uygulamaci ya karsilikli ya
da yan yana oturmustur. Video ile kendine model olmanin sunuldugu &gretim
oturumlari su sekilde gerceklestirilmistir: Uygulamaci, katilimcinin dikkatini ¢aligmaya
yoneltmesini saglamak i¢in katilimciya Ozel dikkat saglayici uyaran sunmustur
(6rnegin, Simdi seninle bir video izleyecegiz, benimle video izlemeye hazir misin?”).
Katilimcr g¢aligmaya hazir oldugunu isaretle ya da sozel olarak ifade ettiginde
uygulamaci tarafindan pekistirilmistir (6rnegin, “Harika”). Uygulamaci hedeflenen
becerinin katilimci tarafindan sergilendigi videoyu katilimciyla beraber izlemistir.
Ogretim videosu bittikten sonra uygulamaci katilimciya “Video bitti, tekrar izlemek
ister misin?” seklinde soru yonelterek tepki vermesini i¢in 3 sn. beklemistir. 3 sn.
sonunda uygulamaci katilimcinin tepkisine gore videonun en fazla {i¢ defa tekrar
edilmesine izin vermistir. Videolarin izlenmesi silirecinde uygulamaci katilimciya
goriintiiler hakkinda bilgi vermemistir. Katilimcinin dikkatini videoya yoneltmedigi
durumlarda, sézel uyariyla ekrana bakmasi saglanmistir (6rnegin, “videoyu izle”).
Dikkatini yonelterek videoyu seyrettiginde ise sozel pekistireclerle pekistirilmistir
(6rnegin, “Aferin, ¢ok giizel izledin.”). Video ile kendine model olma Ogretim
stirecinden hemen sonra katilimcinin hedef beceriyi sergilemesi igin, arastirmanin
stirdiiriildiigii salonda TV ve oyun konsolunun bulundugu alana gecilmistir. Daha sonra
uygulamaci, katilimecinin dikkatini ¢alismaya yoneltmesini saglamak icin katilimciya
ozel dikkat saglayici uyarani sunmustur (6rnegin, Video oyunu oynamak ister misin?).
Katilimer ¢alismaya hazir oldugunu isaretle ya da sozel olarak ifade ettiginde
uygulamaci tarafindan “Oyna” yonergesi verilmistir. Katilimcinin dogru olarak
gergeklestirdigi beceri basamaklari s6zel pekistireglerle pekistirilmistir (6rnegin, “Cok
giizel, aferin sana”). Katilimcinin yanlis yapmasi veya 5 sn. igerisinde tepkide
bulunmamasi durumunda dgretim oturumu sonlandirilmigtir. Ogretim oturumlari her bir
Ogretim oturumunda iki deneme yapilarak siirdiirilmiis ve denemler arasinda yaklasik

bir saat mola verilmistir.
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Uygulama asamasinda katilimci1 6gretimi yapilan beceriyi Olciite uygun bigimde
dogru olarak gerceklestirdiginde pekistireglerin siliklestirilmesi agamasina gecilmistir.
Pekistireclerin bir 6gretim oturumunda her ii¢ dogru tepkinin sonunda sunuldugu sabit

oranli pekistirme tarifesi (SOP3) kullanilmstir.

2.7.8.izleme

Son toplu yoklama oturumundan bir, iki ve dort hafta sonra katilimcilarin
edindikleri beceriyi koruyup korumadiklarini degerlendirmek i¢in izleme oturumlari
gerceklestirilmistir. Izleme oturumlarinda pekistiregler siliklestirilmistir. Katilimci
Ogretimi  yapilan beceri basamagmi Olgiite uygun Dbi¢imde dogru olarak
gerceklestirdiginde pekistireglerin bir oturumda her ti¢ dogru tepkinin sonunda sunuldugu
sabit oranli pekistirme tarifesi (SOP3) kullanilmistir. izleme oturumlarinda katilimeilar
becerileri dogru olarak gerceklestirdiginde oturumun sonunda ¢alismaya katilimlar1 ve
isbirligi sdzel ve sosyal olarak pekistirilmistir (6rn.,“Aferin”). izleme oturumlarinda

pekistirme tarifesi disinda yoklama oturumlarinda izlenen siirecin aynist izlenmistir.

2.7.9.Genelleme

Arastirmada Ontest-sontest Ol¢iimleriyle, OSB’li katilimcilarin  6grendikleri
beceriyi farkli ortamlara genelleyip genelleyemedikleri degerlendirilerek genelleme
verisi toplanmistir. Genelleme evresi ortamlar arasi genelleme olarak diizenlenmistir.
Arastirmanin genelleme oturumlari uygulama biriminde bulunan farkli siniflarda
gergeklestirilmistir. On-test genelleme oturumu ikinci asama baslama diizeyi evresindeki
yoklama oturumlarmin ardindan, son-test genelleme oturumu ise son toplu yoklama
oturumunun  ardindan  yapilmustir.  Genelleme  oturumlarinda  pekistiregler
siliklestirilmistir. Katilimer 68retimi yapilan beceri basamagini 6lgiite uygun bigimde
dogru olarak gergeklestirdiginde pekistireclerin bir oturumda her ii¢ dogru tepkinin
sonunda sunuldugu sabit oranli pekistirme tarifesi (SOP3) kullanilmistir. Genelleme
oturumlarinda katilimeilar becerileri dogru olarak gerceklestirdiginde oturumun sonunda
caligmaya katilimlar1 ve isbirligi sozel olarak pekistirilmistir (6rnegin, “Harikasin”).
Genelleme oturumlarinda pekistirme tarifesi disinda yoklama oturumlarinda izlenen

slirecin aynist izlenmistir.
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2.8. Verilerin Toplanmasi

Arastirmada etkililik, sosyal gegerlik ve giivenirlik verisi olmak tizere ii¢ tiir veri
toplanmistir. Bu verilerden etkililik ve sosyal gecerlik verisi uygulamaci tarafindan,

giivenirlik verisi ise gézlemci tarafindan toplanmistir.

2.8.1. Etkililik verilerinin toplanmasi

Etkililik verileri video ile kendine model olma 6gretim yonteminin sunuldugu
Ogretim oturumlari i¢in glinliikk yoklama oturumlarinda toplanmustir. Etkililik verilerinin
toplanmasinda katilimcilarin dogru ve yanlis tepkilerinin sayilarak dogru tepki yiizdesi
hesaplanmis ve bu yiizdelik say1 yoklama, izleme ve genelleme oturumlar1 veri toplama

(Ek-4) formuna kaydedilmistir.

2.8.2.Sosyal gecerlik verilerinin toplanmasi

Aragtirma sonuglarmin katilimcilarin anneleri bakimindan Onemini belirlemek
amaciyla toplanan sosyal gecerlik verileri arastirmaci tarafindan gelistirilmis olan sosyal
gecerlik soru formunun (Ek-6) katilimcilarin  annelerine uygulanmasi yoluyla
toplanmistir. Sosyal gecerlik formlarinda ailelerin kimlik belirtmemeleri istenmistir.

Aragtirmaya katilan 4 anne de soru formunu cevaplamstir.

2.8.3. Giivenirlik verilerinin toplanmasi

Arastirma slirecinde yiiriitiillen tim oturumlarin %30’unda gozlemciler arasi
giivenirlik ve uygulama giivenirligi verisi toplanmistir. Arastirma siirecine iliskin
uygulama giivenirligi verileri Anadolu Universitesi Ozel Egitim Béliimiinde doktora

egitimini siirdiiren bir arastirma gorevlisi tarafindan toplanmustir.
2.8.3.1.  Gozlemciler arasi giivenirlik verisi toplanmasi

Aragtirmanin yoklama, 6gretim, genelleme ve izleme oturumlarinda gézlemciler
arasi giivenirlik verileri toplanmistir. Elde edilen veriler yoklama, 6gretim, genelleme ve

izleme oturumlar1 veri toplama formuna (Ek-4) kaydedilmistir.
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2.8.3.2.  Uygulama giivenirligi verilerinin toplanmasi

Aragtirmanin uygulama giivenirligi verileri de gdzlemciler arasi giivenirligi verileri
gibi yoklama, Ogretim, izleme ve genelleme oturumlarinda toplanmistir. Uygulama
giivenirligi verileri hazirlanan video ile kendine model olma uygulamalari §gretim
oturumlari (Ek-7) ve yoklama, izleme ve genelleme oturumlari uygulama giivenirligi veri

toplama formuna (Ek-8) kaydedilmistir.

Uygulama giivenirligi verilerinin toplanmasinda yoklama, izleme ve genellemeye
iliskin olarak uygulamacinin (a) O0gretim oturumlarinda kullanilacak arag-gerecleri
hazirlama, (b) kisiye 6zel dikkat saglayici ipucu sunma, (c) beceri yonergesi sunma, (d)
katilimc1 tepkilerine uygun ve dogru karsilik verme, (e) katilimecinin isbirligi

davraniglarini pekistirme davranislar1 dikkate alinarak veriler toplanmistir.

Video ile kendine model olma 6gretim oturumlarinda uygulama giivenirligi verileri
toplanirken uygulamacinin (a) 6gretim videosunu hazirlama, (b) katilimciyla beraber
kendi 6gretim videosunu izleme, (c) goriintiilere iliskin herhangi bir agiklama yapmama,
(d) katilimcinin video izleme davranigini pekistirme, (e) katilimciyr hedef davranigin
sergilenecegi ortama gotiirme, (f) 6gretim oturumlart i¢in kullanilacak arag-gerecleri
hazirlama, (g) kisiye 6zel dikkat saglayici uyaran sunma, (h) beceri yonergesi sunma, (i)
ogrenci tepkilerine uygun karsilik verme ve (j) 6grenci katilimini pekistirme davraniglar
dikkate alinmistir. Video ile kendine model olma oturumlart uygulama gilivenirligi
verileri hazirlanan video ile kendine model olma uygulamalari 6gretim oturumlari

uygulama giivenirligi veri toplama formuna (Ek-7) kaydedilmistir.
2.9. Verilerin Analizi

Arastirma sonucunda elde edilen bulgularin analiz edilmesinde grafiksel analiz
yontemi kullanilmistir. Arastirma bulgularinin analizi amaciyla hazirlanan grafikte diisey
eksen ve yatay eksen bulunmaktadir. Grafikte yatay eksen oturum formatinda
aragtirmanin zaman boyutunu belirtmektedir. Grafikteki dikey eksen ise katilimcinin

sergiledigi dogru davranis yiizdesi olarak belirlenen bagimli degiskenin nicel ifadesidir.
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2.9.1. Etkililik verilerinin analizi

Bu arastirmada her bir katilimciya hedef davranisin kazandirilmasi planlanmistir.
Bu amagla her bir katilimce1 igin bir grafik ¢izilmis ayrica arastirma siirecinin tamaminin
incelenebilmesi amaciyla uyarlanmis denekler arasi yoklama evreli ¢oklu yoklama
modeline (Goh ve Bambara, 2013) uygun olarak tiim katilimcilarin verilerinin bulundugu
bir grafik cizilmistir. Genelleme oturumlarinda elde edilen bulgular ise hem tiim
oturumlarin  bulundugu grafiksel gosterime eklenmis, hem de siitun grafigi ile

gosterilmistir.

2.9.2.Sosyal gegerlik verilerinin analizi

Arastirmaci tarafindan aragtirmaya katilan katilimcilara hedef davranigin video ile
kendine model olma 6gretim yonteminin kullanimina iliskin sonuglarin, katilimcilarin
anneleri agisindan tasidig1 6nemi belirlemek amaciyla sosyal gecerlik formu gelistirilmis
ve uygulanmistir. Sosyal gegerlik formundan elde edilen veriler betimsel olarak

degerlendirilmistir.

2.9.3. Giivenirlik verilerinin analizi

2.9.3.1. Gozlemciler arasi giivenirlik verilerinin analizi

Arastirmada gozlemciler arasi giivenirlik verileri katilimcilarin hedef davranisi
gerceklestirip gerceklestiremedigine iliskin olarak, arastirmanin tiim oturumlarinin
%30’unda toplanmustir. Elde edilen veriler Gériis birligi/(Goriis ayriligi + Goriis birligi)
X 100 (Kazdin, 2011) formiilii kullanilarak hesaplanmistir. Gozlemciler arasi glivenirlik
verileri 0zel egitim boliimiinden yiiksek lisans derecesine ve 13 yillik uygulama
deneyimine sahip bir gézlemci tarafindan, yansiz atama ile belirlenen videolara iliskin
kayitlardan toplanmistir. Biitlin katilimcilar i¢in birinci baslama diizeyi yoklama evresi,
ikinci baglama diizeyi yoklama evresi, giinliik yoklama oturumlari, toplu yoklama
oturumlari, izleme ve genelleme oturumlarinda gozlemciler arasi gilivenirlik katsayisi

%100 olarak hesaplanmaistir.
2.9.3.2. Uygulama giivenirligi verilerinin analizi

Arastirmada uygulama giivenirligi verilerinin analiz edilmesinde “goézlenen

uygulamaci davranist / planlanan uygulamaci davranist X 100” formiilii (Kazdin, 2011)
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kullanilmistir. Aragtirmanin uygulama giivenirligi verileri toplanirken arastirmacinin tim
katilimcilarda dikkate alinan davraniglarin sergilenmesini % 92 (ranj=% 88 - % 100)

diizeyinde sergiledigi belirlenmistir.
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3. Bulgular

Video ile kendine model olma &gretim yonteminin etkililiginin incelendigi bu
arastirmada etkililik, glivenirlik (gozlemciler arasi giivenirlik ve uygulama giivenirligi)
ve sosyal gecerlik verileri elde edilmistir. Izleyen béliimde bu bulgulara ayrintili olarak

yer verilmistir.
3.1. Video Ile Kendine Model Olma Uygulamasinin Etkililigine iliskin Bulgular

3.1.1.Sena’ya video ile kendine model olma 6gretim yontemiyle 6gretim

sunulmasina iliskin etkililik bulgulari: Edinim, izleme ve genelleme

Arastirmanin katilimcilarindan Sena’nin video ile kendine model olma 6gretim
yontemi ile video oyunu oynama becerisine iligkin etkililik bulgular1 Sekil 2.1’ de
gosterilmistir. Sena birinci ve ikinci baslama diizeyi evresinde hedef davranisa iliskin
performans sergileyememistir (%0). Sena tigiincii oturumda %100 dogru tepki yiizdesine
ulasmasmna ragmen kararli veri elde edilinceye kadar uygulama slirdiirilmistiir.
Uygulama evresinde toplam 5 oturum ve 10 deneme gergeklestirilmistir. Sena’nin {i¢
oturum ard arda %100 Olgiitiinde performans sergilediginde uygulama oturumu
sonlandirilmistir. Sena 6gretim oturumlar1 toplam 73 dk. 12 sn. siirmiistiir. Sena’nin
birinci, ikinci, tiglincti ve dordiincii toplu yoklama oturumlarinda da %100 Ol¢iitiini

korudugu gozlenmistir.

Calismanin sonlandirilmasindan bir, iki ve dort hafta sonra gerceklestirilen izleme
oturumlarinda elde edilen verilere gore Sena “Video oyunu oynama becerisi”
oturumlariin tamamint %100 dogruluk diizeyinde sergilemistir. Sena’nin genelleme
oturumlar: verileri incelendiginde 6n-test oturumunda “Video oyunu oynama becerisi”
sergileyemezken, son-test oturumlarmi %100 dogruluk diizeyinde sergiledigi

gorilmiistiir.
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3.1.2.Ata’ya video ile kendine model olma 6gretim yontemiyle 6Zretim

sunulmasina iligkin etkililik bulgulari: Edinim, izleme ve genelleme

Aragtirmanin katilimcilarindan Ata’nin video ile kendine model olma 6gretim
yontemi ile video oyunu oynama becerisine iligskin etkililik bulgular1 Sekil 2.2° de
gosterilmistir. Ata birinci ve ikinci baslama diizeyi evresinde hedef davranisa iliskin
performans sergileyememistir (%0). Ata dordiincii oturumda %100 dogru tepki ylizdesine
ulasmasina ragmen kararli veri elde edilinceye kadar uygulama siirdiirilmistiir.
Uygulama evresinde toplam 6 oturum ve 12 deneme gergeklestirilmistir. Ata’nin ii¢
oturum ard arda %100 Olgiitinde performans sergilediginde uygulama oturumu
sonlandirilmistir. Ata’ nin 6gretim oturumlari toplam 102 dk. 35 sn. siirmiistiir. Ata’nin
ikinci, ti¢iincii ve dordiincii toplu yoklama oturumlarinda da %100 performans sergiledigi

gbzlenmistir.

Calismanin sonlandirilmasindan bir, iki ve dort hafta sonra gergeklestirilen izleme
oturumlarinda elde edilen verilere gore Ata “Video oyunu oynama becerisi”
oturumlarinin tamamini %100 dogruluk diizeyinde sergilemistir. Ata’nin genelleme
oturumlar1 verileri incelendiginde 6n-test oturumunda “Video oyunu oynama becerisi”
sergileyemezken, son-test oturumlarmi %100 dogruluk diizeyinde sergiledigi

gorilmiustir.
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3.1.3.Ugur’a video ile kendine model olma o6gretim yontemiyle 6gretim

sunulmasina iliskin etkililik bulgulari: Edinim, izleme ve genelleme

Arastirmanin katilimcilarindan Ugur’un video ile kendine model olma 6gretim
yontemi ile video oyunu oynama becerisine iligkin etkililik bulgulart Sekil 2.3 de
gosterilmistir. Ugur birinci ve ikinci baglama diizeyi evresinde hedef davranisa iliskin
olarak %16 diizeyinde performans sergilemistir. Ugur altinci oturumda %100 dogru tepki
yiizdesine ulagmasina ragmen kararli veri elde edilinceye kadar uygulama stirdiiriilmiistiir.
Uygulama evresinde toplam 8 oturum ve 16 deneme gergeklestirilmistir. Ugur’un {i¢
oturum ard arda %100 performans sergilediginde uygulama oturumu sonlandirilmigtir.
Ugur 6gretim oturumlar toplam 135 dk. 20 sn. siirmiistiir. Ugur’un ti¢iincii ve dordiincii

toplu yoklama oturumlarinda da %100 performans sergiledigi gézlenmistir.

Calismanin sonlandirilmasindan bir, iki ve dort hafta sonra gerceklestirilen izleme
oturumlarinda elde edilen verilere gore Ugur “Video oyunu oynama becerisi” oturumlarin
tamaminda %100 dogruluk diizeyinde performans sergilemistir. Ugur’un genelleme

oturumlar1 verileri incelendiginde 6n-test oturumunda “Video oyunu oynama becerisi”
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%16 diizeyinde, son-test oturumlarinda %100 dogruluk diizeyinde sergiledigi

gorilmistir.

3.1.4.Ersen’e video ile kendine model olma 6gretim yontemiyle 6gretim

sunulmasina iliskin etkililik bulgulari: Edinim, izleme ve genelleme

Arastirmanin katilimcilarindan Ersen’in video ile kendine model olma 6gretim
yontemi ile video oyunu oynama becerisine iligkin etkililik bulgular1 Sekil 2.4° de
gosterilmistir. Ersen birinci ve ikinci baglama diizeyi evresinde hedef davranisa iliskin
olarak performans sergileyememistir (%0). Ersen altinci oturumda %100 dogru tepki
yiizdesine ulagmasina ragmen kararli veri elde edilinceye kadar uygulama stirdiirilmustiir.
Uygulama evresinde toplam 6 oturum ve 12 deneme gergeklestirilmistir. Ersen’in ii¢
oturum ard arda %100 Olgiitiinde performans sergilediginde uygulama oturumu
sonlandirilmistir. Ersen 6gretim oturumlar1 toplam 101 dk. 12 sn. siirmiistiir. Ersen’in

ticlincii ve dordiincii yoklama oturumlarinda da %100 performansi korudugu gozlenmistir.

Calismanin sonlandirilmasindan bir, iki ve dort hafta sonra gergeklestirilen izleme
oturumlarinda elde edilen verilere gore Ersen “Video oyunu oynama becerisi”
oturumlarinin tamaminda %100 dogruluk diizeyinde performans sergilemistir. Ersen’in
genelleme oturumlar verileri incelendiginde 6n-test oturumunda “Video oyunu oynama
becerisi” %0 diizeyinde sergilenirken, son-test oturumlarinda %100 dogrulukta

sergiledigi goriilmiustiir.
3.2. Sosyal Gegerlige iliskin Bulgular

Arastirmada sosyal gecerlik bulgulari, katilimcilarin  annelerinde  6znel
degerlendirme yoluyla toplanmistir(EK-6). Toplanan bu veriler betimsel olarak analiz
edilmistir. Elde edilen bulgulara gore, katilimci annelerinin ¢ocuklarmin video ile
kendine model olma 6gretim yontemiyle video oyunu oynama beceresinin amaglandigi
bu c¢alismaya katilmaktan mutlu olduklarini belirtmislerdir. Katilimeilarin anneleri
cocuklariin kendi videolarinin 6gretim amagh olarak kullanimindan hosnut olduklarini
ve bu yontemi bazi durumlarda ev ve okul hayatlarinda da kullanabileceklerini

belirtmislerdir.

Katilimecilarin anneleri aragtirma kapsaminda O6gretilen video oyunu oynama
becerisinin giinliik yasamlarinda da kullanabileceklerini ve bu kullanimdan memnun

olacaklarmi belirtmiglerdir. Bununla beraber katilimcilarin yasamlarindaki fiziksel
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aktivite sinirliligin asilmasi1 amaciyla harekete duyarli oyun konsollarinin kullaniminin

aktif olmayan cihazlara oranla daha fazla kabul edilebilir oldugunu belirtmislerdir.

Katilimcilarin anneleri ¢ocuklarinin bos zamanlarin1 gegirmek ve fiziksel aktivite
diizeyini artirmak i¢in benzeri becerilere gereksinim duyduklarini belirtmislerdir. Ayrica
bu uygulamanin ¢ocuklarmin da hosuna gittigini ve uygulama katilmaya istekli olarak

geldiklerini belirtmislerdir.

Katilimcilarin anneleri bu aragtirmanin disinda farkli bir arastirmaya da katilmak
istediklerini belirtmislerdir. Ancak annelerden iki tanesi arastirma da kullanilan oyun
konsolu maliyetinin yiiksek olusu nedeniyle evlerine alamayacaklarini belirtmisler ve bu

sorunun arastirmanin olumsuzluk yaratan tek noktasi oldugunu belirtmislerdir.
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4. Tartisma
4.1. Tartisma
Bu c¢alismada OSB tanisi olan c¢ocuklara video oyunu oynama becerisinin
Ogretiminde video ile kendine model olma Ogretim ydnteminin etkisi incelenmistir.
Bununla beraber calismaya katilan katilimcilarin annelerinin ¢alisma hakkindaki
goriislerine iliskin olarak 6znel degerlendirme yoluyla sosyal gecerlik verisi toplanmaistir.
Izleyen béliimde arastirma bulgulari arastirma sorularma paralel olarak &zetlenerek

tartisilmastir.

Arastirma bulgular1 OSB tanis1 olan ¢ocuklara video oyunu oynama becerilerinin
Ogretiminde video ile kendine model olma Ggretim yonteminin etkili oldugunu
gostermistir. Alan yazin incelendiginde, otizm spektrum bozuklugu olan ¢ocuklara video
oyunu oynama becerisinin 6gretiminde video ile kendine model olma 6gretim yonteminin
kullanildig1 baska bir ¢alismaya rastlanmamistir. Ancak video ile kendine model olma
Ogretim yoOnteminin zincirleme beceri Ogretimindeki etkililigini gosteren farkli
arastirmalar bulunmaktadir (Burton ve dig., 2013; Cihak ve Schrader, 2008; Liu ve dig.,
2015; Wert ve Neisworth, 2003;). Arastirmanin bu yoniiyle, zincirleme beceri
ogretiminde video ile kendine model olma yonteminin etkililigini inceleyen

arastirmalarla tutarlilik géstermektedir.

Arastirma bulgular1 katilimcilarin  video ile kendine model olma ogretim
yonteminin uygulanmasiyla edindikleri video oyunu oynama becerisini arastirma
tamamlandiktan sonra siirdiirdiiklerini gostermektedir. Bununla beraber katilimcilarin
arastirma sonucunda edindikleri beceriyi farkli ortamlara genelleyebildiklerini
gostermektedir. Arastirmada elde edilen etkililik bulgulari, video ile kendine model olma
uygulamasinin OSB’li bireylere farkli becerilerin 6gretiminde etkili oldugu arastirmalarla
tutarlilik gostermektedir. Dolayisiyla elde edilen bulgularin video ile kendine model olma
uygulamasinin kullanimma iligkin olarak yaymnlanmis diger aragtirmalarin ((Bellini,
Akullian ve Hopf, 2007; Boudreau ve Harvey, 2013; Buggey 2005; Buggey, 2012;
Buggey ve dig., 2011; Buggey ve dig., 1999; Burton ve dig., 2013; Cihak ve Schrader,
2008; Delano, 2007; Hart ve Whalon, 2012; Lang ve dig., 2009; Litras , Moore ve
Anderson, 2010; Liu, Moore ve Anderson, 2015; Marcus ve Wilder, 2009; Mechling,
2011; Nikopoulos ve Panagiotopouloub, 2015;Sherer ve dig. , 2001; Wert ve Neisworth,
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2003; Williamson ve dig., 2013) sonucglarin1 destekledigi ve alan yazina katkida
bulundugu diistiniilmektedir.

Acar ve Diken (2010) tarafindan video model uygulamalarina iliskin olarak yapilan
bir derleme calismasinda farkli becerilerin 6gretiminde video modelin kullanildigr 31
calisma incelenmistir. Bu ¢alismalarin igerisinde video ile kendine model olma 6gretim
uygulamasinin kullanildigi 3 arastirmaya rastlanmistir. Bu arastirmalarin tiimiinde izleme
verisi toplandig1 ancak sadece birisinde genelleme verisi toplandigi belirlenmistir. Bu
anlamda arastirmanin izleme ve genelleme verilerinin toplanmasi sonucu elde edilen

verilerin alan yazina katki saglayabilecegi diistiniilmektedir.

Aragtirma siirecinde kullanilan video goriintiilerinin hazirlanmasinda; arag
gerecleri hazirlama, beceri basamaklarinin ardil sira izlemeyecek sekilde siralanmasi,
video ¢ekim agilarinin belirlenmesi, taklit etme yoluyla denegin beceri basamaklarini
uygun olarak sergilemesinin saglanmasi, video goriintiilerinin diizenlenmesi agamalari,
hazirlanan video goriintiilerinin sunulmasindan daha fazla zaman almasina neden
olmaktadir. Bu ¢alismada video ile kendine model olma uygulamasinda kullanilacak olan
videolarin hazirlanmasi tim katilimcilar i¢in ortalama 135 dakika (ranj: 110-170 dk.)
stirmiistiir. Hazirlanan video goriintiileri ise ortalama 3’ 17 saniye stirmiistiir (ranj: 3,10
sn-3,24 sn). video ile kendine model olma uygulamasi kullanilarak video oyunu oynama
becerisinin olgiit diizeyinde 6gretimi Sena’da 73 dk. 12 sn., Ata’da 102 dk. 35 sn.,
Ugur’da 135 dk. 20 sn. ve Ersen’ de 101 dk. 12 sn. siirmiistiir.

Arastirmada, katilimcilarin annelerinden elde edilen sosyal gegerlik bulgulari,
katilimcilarin annelerinin hedef beceriye, video ile kendine model olma uygulamasi ve
arastirma sonuglarma iligkin olarak goriislerinin olumlu yonde oldugu goriilmiistiir.
Annelerin ¢ocuklarinin bos zamanlarini kendilerinden bagimsiz olarak gegirmelerinden
mutlu olduklar1 ve c¢ocuklarinin kendi goriintiilerinin  benzer video model
uygulamalarinin aksine, bagka ¢ocuklar icin degil kendileri i¢in kullanilmasindan hosnut
olduklarin1 belirtmislerdir. Ayrica arastirma kapsaminda 6gretilmesi hedeflenen video
oyunu oynama becerisine iligskin yapilan agiklamalar ve annelerin hedef beceriye iliskin
olarak bildirdikleri goriisleri arastirmanin sosyal gegerligini artirdig1 diisiiniilmektedir.
Acar ve Diken (2010), OSB’li ¢ocuklara video modelle 6gretim yonteminin kullanildigi
31 arastirmanin yalnizca iiglinde video ile kendine model olma uygulamasinin

kullanildigini, bu ii¢ caligmadan ise yalnizca birinde sosyal gegerlik verisi toplandigini
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belirtmislerdir. Bununla beraber alan yazinda video ile kendine model olma
uygulamasinin kullanildigr diger ¢alismalardan yalnizca {igiinde (Bellini ve dig., 2007;
Cihak ve Schrader, 2008; Boudreau ve Harvey, 2013) sosyal gegerlik verisi toplandigi
gorilmistiir. Tlim bu arastirmalardan elde edilen sosyal gegerlik verileri, bu arastirma
sonucu elde edilen sosyal gecerlik bulgulart ile tutarlilik géstermektedir. Bununla beraber
video ile kendine model olma uygulamalarinin kullanildig1 aragtirmalar arasinda sinirh
sayida arastirmada sosyal gegerlik verisi toplanmistir. Calisma bu yoniiyle alan yazindaki,
video ile kendine model olma uygulamasina iliskin olarak sosyal gegerlik bulgularini

desteklemekte ve genisletmektedir.

Bununla beraber video oyunlarinda harekete duyarli oyun sistemlerinin
kullanilmasi aragtirmayi 6zgiin kilan diger bir unsurdur. Ayrica OSB’li ¢ocuklara video
oyunu oynama becerisinin 6gretimi ve OSB’li ¢ocuklara beceri gretiminde video ile
kendine model olma uygulamasinin kullanildigi caligmalarin siirli sayida olmasi
nedeniyle, ¢alismanin alan yazina katki sagladigi diisiiniilmektedir. Bununla beraber
OSB’li ¢ocuklarin farkli kisi ve durumlara iligskin sira dis1 tepkiler gostermesi, video
model uygulamalarinda model ile gozleyen arasindaki benzerliklerin fazla olmasinin
uygulamanin OSB’li ¢ocuk tarafindan kabuliini kolaylastirmasi, ¢alismada

gerceklestirilen 6gretim uygulamasinin avantajlari arasinda siralanabilmektedir.

Alan yazin incelendiginde OSB’li ¢ocuklarda video ile kendine model olmanin
kullanildig1 arastirmalarda kullanilan deneysel model olarak ¢oklu baslama modelleri
(Bellini, Akullian ve Hopf, 2007; Boudreau ve Harvey, 2013; Buggey 2005; Buggey,
2012; Buggey ve dig., 2011; Buggey ve dig., 1999; Burton ve dig., 2013; Cihak ve
Schrader, 2008; Delano, 2007; Hart ve Whalon, 2012; Lang ve dig., 2009; Litras , Moore
ve Anderson, 2010; Liu, Moore ve Anderson, 2015; Mechling, 2011; Nikopoulos ve
Panagiotopouloub, 2015; Wert ve Neisworth, 2003; Williamson ve dig., 2013) ve
karsilastirma modelleri (Marcus ve Wilder,; 2009; Sherer ve dig., 2001) kullanildig:
goriilmektedir. Ancak bu arastirmalarin tamaminda yalnizca bir baslama diizeyi evresi
oldugu goriilmektedir. Bu durumun ozellikle ileri besleme uygulamalari géz Oniine
alindiginda, video hazirlama oturumlarinda model olma, rol oyun becerilerinin
kullanilmasi gibi tekniklerin kullaniminin 6gretim oturumlari verisine olan etkilerinin

acikca ortaya konmasina engelledigi diisiiniilmektedir. Bu calismada birincisi video
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hazirlama oturumlarindan 6nce ve digeri video hazirlama oturumlarindan sonra olmak
tizere iki baslama diizeyi evresi kullanilmis ve video hazirlama oturumlarindaki olasi
degisikliklerin belirlenmesi amaglanmistir. Alan yazinda iki baslama diizeyi evresi
kullanilan yalnizca bir ¢alismaya (Goh ve Bambara, 2013) rastlanmistir. Bu ¢alismanin
sonuclarinin 6nceki ¢aligmayla tutarli oldugu ve her iki ¢alismada da video hazirlama
oturumlarimin katilimcilart baslama diizeyi evrelerine herhangi bir etki yaratmadigi
goriilmektedir. Calismanin deneysel desen uyarlamasi olarak alan yazina katki sagladigi

sOylenebilmektedir.

Arastirma stirecinde kullanilan video goriintiilerinin hazirlanmasi, arastirmacinin
yeterliligine dayali olarak ii¢ adet video diizenleme yazilim1 ve bir adet ses diizenleme
yazilimi kullanilarak hazirlanmistir. Alan yazindaki ileri besleme uygulama g6z oniine
alindiginda aragtirmanin video isleme siireci olarak, daha dnce yapilan aragtirmalardan
(Buggey ve dig., 2011; Burton ve dig., 2013; Cihak ve Schrader, 2008; Marcus ve Wilder,
2009; Sherer ve dig., 2001; Wert ve Neisworth, 2003) farklilastigi soylenebilmektedir.

Arastirma sonucunda elde edilen etkililik bulgulari olumlu yonde olmasina ragmen,
arastirma sirasinda gozlenen bazi noktalarin Onem tasiyabilecegi diisiiniilmektedir.

Izleyen béliimde bu konulara iliskin bilgilere yer verilmistir.

[k olarak Ugur birinci giinliik yoklama oturumunda hedef becerinin basamaklarini
%40 dogruluk diizeyinde, ikinci giinliik yoklama oturumunda %76, iiclincii giinliik
yoklama oturumunda %68, dordiincii gilinliik yoklama oturumunda %380, besinci giinliik
yoklama oturumunda %380, besinci gilinlik yoklama oturumundan sonra ise %100
dogruluk diizeyinde performans gostermistir. Verilerde ortaya ¢ikan bu diizey
degisikliginin, Ugur’un sol kolunda zaman zaman ortaya ¢ikan ve kontrolsiiz kasilmalar
meydana getiren fiziksel bir sorunun beceri analizindeki bazi basamaklar1 sergilemesine
engel olmasi durumuyla agiklanabilir. Giinliik yoklama oturumlari sirasindaki bu duruma
iligkin olarak denegin annesiyle yapilan goriigmede, annesi Ugur’un zaman zaman bu
sorunu yasayabildigini belirtmistir. Bu durum Ugur ve diger katilimcilarin oturum

sayilar arasindaki farklilasmanin nedeni olarak diistiniilmektedir.

Ikinci olarak, en uzun video hazirlama oturumu Ata’nin gretim videolar1 hazirlama
oturumu olmustur. Bu durumun nedeni uygulamaci ve yardimci personel tarafindan,

video hazirlama oturumlarinda katilimcinin motivasyonu kaybetmesi, isbirliginde
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bulunmamasi gibi birtakim uygun olmayan davraniglarinin uygun tekniklerle kontrol
altina alinmamis olmast olabilir. Bununla beraber uygulama ortaminda bulunan
uyaranlarin katilimecinin dikkatini dagitmasi da mevcut durumu tetiklemis olabilir. Her

iki durumun 6gretim videolarinin hazirlanma siiresini artirdigi diisiiniilmektedir.

Bu arastirmada elde edilen bulgular ve 6nceki arastirmalarin da bulgular1 goz 6niine
alindiginda varilabilecek sonuglar: OSB’li ¢ocuklar video ile kendine model olma
uygulamasi kullanilarak zincirleme bir beceri 6grenebilir, bu beceriyi koruyabilir ve

farkli ortam ve kisilere genelleyebilirler.

Aragtirmanin bulgulart OSB’li ¢ocuklara video oyunu becerisinin 6gretiminde
video ile kendine model olma uygulamasmin etkili oldugunu ve OSB’li bireylerin
edindikleri beceriyi koruyabildigini ve farkli kisi ve ortamlara genelleyebildiklerini
ortaya koymustur. Bu olumlu sonuglara karsin, c¢alismanin bazi1 smirhiliklar
bulunmaktadir. izleyen béliimde bu smirliliklara iliskin agiklamalara ve ileride

yapilabilecek uygulama ve arastirmalar igin Onerilere yer verilmistir.

4.2. Smirhhklar

[k olarak, arastirmada hedef beceriye iliskin genelleme oturumlari, uygulamanin
stirdiriildiigii birimin farkli salonlarinda gergeklestirilmis ancak, hedef becerinin
katilimcilarin evlerinde ve kendi okullarinda genellenmesine iliskin herhangi bir ¢alisma

yapilmamistir. Bu durum arastirma agisindan bir sinirlilik olusturdugu diistiniilmektedir.

Ikinci olarak, arastirma tek bir hedef beceri ve dort katilimeiyla tamamlanmustir.
Daha giiclii bir deneysel etkinin ortaya konmas1 amaciyla farkli birden fazla beceri ve
birden fazla katilimciyla g¢alisilmamis olmasinin arastirma agisindan bir sinirlilik yarattigi

diistiniilmektedir.
4.3. Oneriler

Izleyen boliimde arastirmada elde edilen bulgular, aciklanan sinirhiliklar ve
uygulama sirasinda edinilen deneyimlere dayanarak uygulama ve ileri arastirmalar i¢in

onerilerde bulunulmustur.

4.3.1. Uygulama yonelik oneriler
Aragtirma sonucunda elde edilen bulgular 1s183inda OSB’li bireylerle calisan

arastirmaci, uygulamaci ve Ogretmenlerin video ile kendine model olma &gretim
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yontemini kullanarak, farkli tek basamakli ve zincirleme becerileri dgretebilecekleri
disiiniilmektedir. Benzer sekilde arastirma bulgularinin OSB’li bireylerle ¢alisan
arastirmaci, uygulamaci ve 6gretmenlerin 6gretim sunarken video ile kendine model olma

Ogretim yontemini kullanmalari i¢in tegvik edici olabilecegi diisiiniilmektedir.

4.3.2.1leri aragtirmalara yonelik éneriler

Benzer calismalarda video ile kendine model olma 6gretim yonteminin etkililigi
farkli tek basamakli ve zincirleme beceriler iizerinde incelenebilir. Video ile kendine
model olma Ogretim yonteminin aileler tarafindan sunulmasi incelenebilir. Ileri
aragtirmalarda video ile kendine model olma 6gretim yonteminin verimliligi farkli video
model uygulama tiirleri ile karsilastirilarak incelenebilir. Video ile kendine model olma
Ogretim uygulamasinda kullanilan 6gretim videolarinin denegin canli goriintiisii ve
animasyon gorlntiileri arasindaki etkililikleri incelenebilir. Bu arastirma da sosyal
gecerlik verileri 6znel degerlendirme ile toplanmustir. Ileri arastirmalarda sosyal gegerlik
verileri sosyal karsilastirma araciligiyla toplanabilir. Bu arastirmada video goriintiileri
karisik ve profesyonel yazilimlar kullanilarak hazirlanmistir. ileri arastirmalarda video
goriintlilerinin  basit hazirlanmast ve karmasik hazirlanmast verimlilik agisindan
incelenebilir. Son olarak bu arastirmada video ile kendine model olma 6gretim yontemi
arastirmaci tarafindan sunulmustur. Ileri arastirmalarda video ile kendine model olma
Ogretim yonteminin uygulamaci olmadan olarak sunumunun etkililigi ve bir uygulamaci

tarafindan sunumunun verimliligi incelenebilir.
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Ek- 1. Anne-Baba izin formu

Sayin Veli;

Cocugunuzun dahil edilmesi Onerilen bu calisma, “Otizm Spektrum Bozuklugu Olan

Cocuklara Video Oyunu Oynama Becerisinin Ogretiminde Video Ile Kendine Model

Olmanin Etkililiginin Belirlenmesi” amacini tasimaktadir. Calisma, Dog. Dr. Mehmet

YANARDAG ve Ars. Gor. Erkan KURNAZ tarafindan vyiiriitillecektir. Calisma

sonucunda ortaya ¢ikan sonuclar yazili olarak agiklanacaktir.

Cocugunuzun arastirmaya katilabilmesi i¢in asagida siralanmis olan maddeleri okumaniz

ve kabul ederseniz izin formunu imzalamaniz istenmektedir. izin formunu okumak ve

degerlendirmek iizere ayirdiginiz zaman igin tesekkiir ederiz.

Yritict
Adi
Adres

Is Tel
Cep Tel

Dog. Dr. Mehmet Aragtirmact  : Ars. Gor. Erkan KURNAZ
YANARDAG Adi . Anadolu Universitesi
Anadolu Universitesi Adres Engelliler Arastirma
Engelliler Arastirma Enstitiisii Is Tel . Enstitiisti

0222 335 05 80/4974 Cep Tel : 02223350580/4393
0532 333 13 66 0 505 594 83 50

Dog. Dr. Mehmet YANARDAG ve Ars. Gor. Erkan KURNAZ’ a ¢ocugumla,
Anadolu Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Uygulamali Davranis Analizi
Anabilim Dali Yiiksek Lisans Tezi kapsaminda tarafima agiklanan uygulamalari
yapmasi i¢in izin veriyorum.

Dog. Dr. Mehmet YANARDAG ve Ars. Gor. Erkan KURNAZ’ 1n ¢ocugumla
diizenli olarak caligmalar yiiriitecegini anlamis bulunmaktayim.

Calismada gizliligin esas oldugunu ve ¢ocugumun isminin hi¢ bir bigimde rapor
edilmeyecegini ve takma isim kullanilacagini1 anlamis bulunmaktayim.
Calismanin, cocugum i¢in psikolojik ya da fiziksel bir risk tasimadigini anlamig
bulunmaktayim.

Bu calismada alinacak goriintiilerin, yalnizca ilgili arastirmacilar tarafindan

incelenecegini anlamig bulunmaktayim.
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Bu calisma da alinan gorintiilerin sifrelenmis harici disklerde korunacagini,
calisma bitiminde veya ¢ocugumu ¢alismadan ¢ekmem durumunda tarafima
verilecegini veya istedigimde imha edilecegini anlamig bulunmaktayim.
Istedigimde, neden ileri siirmeden ¢ocugumu ¢alismadan ¢ekebilecegimi anlamis
bulunmaktayim.

Istedigimde yapilan bir uygulamanin yapilis amacini ve ¢ocuguma getirecegi
kazanim hakkinda soru sorma hakkim oldugunu anlamis bulunmaktayim.

Do¢ .Dr. Mehmet YANARDAG ve Ars. Gor. Erkan KURNAZ’ 1n, ¢alisma
stiresince kendisine soracagim tiim sorulara yanit verecegini anlamig

bulunmaktayim.

Veli Ad1 Soyadt:

Tarih:

Imza
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Ek- 2. Video ile Kendine Model Olma Ogretim Cahsmasi

Video Kliplerin Gegerlik Formu

Gozlemcit:

Tarih:

Sira

Beceri Basamaklari

Evet

Hayir

Tepkide
Bulunmama

25

Dogru Tepki Sayis1 ve Yiizdesi

Yanlis Tepki Sayis1 ve Yiizdesi

Tepkide Bulunmama Sayis1 ve
Yiizdesi

Evet

Hayir

Aciklama

Videoda izlediginiz goriintiiler
acik mi1?

Videoda izlediginiz goriintiilerin
sesleri anlagilir mi1?

+: Dogru -: Yanhs 0: Tepkide Bulunmama

61



Ek- 3. Video ile Kendine Model Olma Ogretim Oturumlar: Veri Toplama Formu

Ogrenci Adi-Soyadi:

Arastirmaci:

Sira | Beceri basamaklari

25

Tarih:

Baslama zamanu:

Bitis zamani:

Toplam siire:

Dogru tepki sayis1/yiizdesi:

Yanlis tepki sayisi/yiizdesi:

<tepkide bulunmama sayisi/yiizdesi:

+: Dogru -2 Yanhs

0: Tepkide Bulunmama
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Ek- 4. Video ile Kendine Model Olma Yoklama Oturumlari Veri Toplama Formu

Ogrenci Adi-Soyadi:
Yoklama Tiirii: Giinliikk/Toplu

Arastirmaci:

Sira | Beceri basamaklari

25

Tarih:

Baslama zamanu:

Bitis zamani:

Toplam siire:

Dogru tepki sayisi/ylizdesi:

Yanlis tepki sayisi/ylizdesi:

<tepkide bulunmama sayisi/yiizdesi:

+: Dogru -: Yanhs

0: Tepkide Bulunmama
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Ek-5 . Video ile Kendine Model Olma Ogretim Oturumlari
Video Klibi Cekim Plami

Ogrenci Adi:
Oturum:

Tarih

Cekim Acisi

Beceri Basamaklari

Yan

Arka

On

Bakis Acisi

ONO|OTD|WINF-

(o]

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

TOPLAM
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Ek-6. Sosyal Gegerlik Aile Goriislerini Belirleme Formu

Sayin Anne/Baba

Bu form ¢ocugunuzun katilimcisi oldugu video oyunu oynama becerisinin
ogretiminde video ile kendine model olma uygulamasinin kullanim1 konusundaki
goriiglerinizi belirlemek amaciyla hazirlanmigtir. Formda bulunana sorulara
vereceginiz cevaplar ileride bu konuya iligkin olarak yapilacak calismalarin
planlanmasi konusunda yardimci olacaktir. Formda alt1 adet Evet-Hayir segenekli
ve bir adet agik u¢lu soru yer almaktadir. Evet-hayir sorularindan kendinize uygun
olan secenege (X) isareti koymaniz; ayrica acik uglu sorulari ise kisaca

yanitlanmaniz beklenmektedir. Katkilariniz ve desteginiz igin tesekkiir ederiz.

Dog¢. Dr. Mehmet YANARDAG
Ars. Gor. Erkan KURNAZ

1. Bu arastirmada Ogretilmesi hedeflenen video oyunu oynama becerisinin

cocugunuz i¢in dnemli oldugunu diisiiniiyor musunuz?

() Evet ( ) Hayir

2. Bu calismada ogretilmesi hedeflenen video oyunu oynama becerisinin

cocugunuzun sosyal gelisimine katki saglayacagini diisiinliyor musunuz?

() Evet ( ) Hayir

3. Cocugunuzun video oyunu oynama becerisinin video ile kendine model olma
yontemi ile 6gretildigi bir caligmaya katilmasindan memnun musunuz?

() Evet ( ) Hayir
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Cocugunuzun video ile kendine model olma ydntemi ile video oyunu oynama
becerisini 6grendigini diisiiyor musunuz?

() Evet ( ) Hayrr

Cocugunuzun Ogrendigi bu beceriyi gilinlik yasaminda kullandigini
gozlemlediniz mi?

() Evet ( ) Hayrr

Cocugunuzun hentliz kazanmamig oldugu farkli becerilerle ilgili benzer bir
caligmaya tekrar katilmasini diisiiniir miisiiniiz?

() Evet ( ) Hayrr

. Bu ¢alismanin begendiginiz ve begenmediginiz yonlerini birkag climleyle

siralar misiniz?
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Ek- 7. Yoklama, izleme ve Genelleme Oturumlar1 Uygulama Giivenirligi Veri
Toplama Formu

Ad1 Soyadi:
Gozlemci:
Tarih: Baglama-Bitis: Toplam:
Beceri Arac-Gereci | Dikkati Beceri Ogrenci Ogrencinin
Basamaklari | Hazirlama | Saglama Yonergesi | Tepkilerine | Katilimin
Sunma Uygun Pekistirme
Tepki
Verme
1.
2.
3.
4,
5.
6.
7.
8.
9.
10.
11.
12.
13.

Toplam “+7,

(1313

%

+: dogru -: yanlis

0: tepkide bulunmama
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-

Ek- 8. VIDEO ILE KENDINE MODEL OLMA OGRETIM OTURUMLARI IiCIN

UYGULAMA GUVENIRLIiGi VERIi TOPLAMA FORMU

Adi Soyadt:

Gozlemci:

sunmsad Turifiey udIZQ

QUILIDA MIISIeY
ungAn suLR[{ds} 10UIZ

BUIUNS 1S9ZI0UQA 11009g

ewe[ges Nexp I

ewe[nZey 53103-981y

ouroA NIprsIey undAn sundrde)
10UQIZQ BPUISBIIS JW[ZI 0IPIA

JQUWIDJZI IULId[NIUNIOS 0IPIA

SUNPUQA TURBIP UIdT
owaZ! TULA[MUNIQS 09pIA

BWRIZEH NAOJIPIA|

Leeweseq 11003g| .

10.

11.

Top.

[Tk
+,
1313

%

0: tepkide bulunmama

+: dogru -: yanlis
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