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OZET

OTiZMLI COCUKLARA ROL OYUN BECERILERININ OGRETIMINDE AKRAN
VE YETISKIN MODELIN KULLANILDIGI VIDEO MODELIN ETKILILIGI VE
VERIMLILIGI

Sunagiil SANI BOZKURT
Ozel Egitim Anabilim Dali
Anadolu Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii

Agustos, 2011

Danisman: Dog.Dr Arzu OZEN

Bu aragtirmada, otizmli ¢ocuklara rol oyun becerilerinin 6gretiminde akran ve yetiskin
modelin kullanildig1 video modelle dgretim uygulamalarinin sunulmasinin etkililiginin
ve verimliliginin farklilagip farklilagsmadigi ve arastirmaya katilan deneklerin anne ve

babalarinin ¢calisma hakkindaki goriisleri incelenmistir.

Aragtirma, otizm tanisi olan 5-6 yas araliginda ikisi erkek biri kiz olmak iizere toplam
ic denek ile yiirtitiilmiistiir. Arastirmada tek denekli aragtirma modellerinden uyarlamali
dontisiimlii uygulamalar modeli kullanilmistir. Arastirmanin bagimhi degiskenleri ¢corba
pisirme oyunu ve ilkyardim oyunu becerileridir. Aragtirmanin bagimsiz degiskenleri ise

akran ve yetiskin modelin kullanildig: video modelle 6gretimdir.

Aragtirmanin etkililik bulgular1 otizmli {i¢ denegin de hedef becerileri her iki 6gretim
uygulamasi ile 6l¢iitii karsilar diizeyde Ogrendiklerini gdstermistir. Ayrica, aragtirma
sonunda bu becerileri kazanan deneklerin c¢aligma bittikten sonra da bu becerilerin
kaliciligin1 devam ettirdikleri ve farkli ortam, kisi ve arag-gereclere genelleyebildikleri
goriilmiistiir. Her iki Ogretim uygulamasinda kalicilik ve genelleme agisindan ise

anlamli bir fark goriilmemistir.
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Her iki 6gretim uygulamasi verimlilik acisindan karsilastirildiginda ise, deneklerden
ikisinde, akran ve yetiskin modelin kullanildig1 video modelle 6gretiminin hedeflenen
becerilerde 6lgiit karsilanincaya degin gergeklesen oturum sayisi agisindan esit derecede
verimli oldugu goriiliirken bir diger denekte ise bir oturum farkla akran modelle
Ogretimin yetiskin modelle Ogretime kiyasla daha verimli oldugu goriilmiistiir.
Verimlilik bulgulari, hata sayis1 ve ylizdesi a¢isindan incelendiginde, deneklerden
ticlinde de akran model ve yetiskin modelle 6gretimin esit derecede verimli oldugu
goriilmistiir. Aragtirma bulgular1 verimlilik degiskeninin bir baska boyutu olan 06lgiit
karsilanincaya degin gergeklesen toplam siire agisindan incelendiginde ise deneklerden
ikisinde akran modelle 6gretimin daha verimli oldugu goriiliirken diger denekte ise,
yetiskin modelle Ogretimin akran modelle O0gretime kiyasla daha verimli oldugu

gorilmiistiir.
Ayrica arastirmanin sosyal gecerlik bulgular1 arastirmaya katilan deneklerin anne ve
babalarinin, her iki 6gretim uygulamasiyla 6gretim sunulmasina iligskin olumlu goriisler

ifade ettiklerini gdstermistir.

Anahtar kelimeler: Video modelle 6gretim, akran model ve yetiskin model, otizm, rol

oyun.
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ABSTRACT

THE EFFECTIVENESS AND EFFICIENCY OF VIDEO MODELING WHERE PEER
AND ADULT MODEL USED IN TEACHING ROLE PLAYING SKILLS TO
CHILDREN WITH AUTISM

Sunagiil SANI BOZKURT
Special Education Major
Anadolu University, Institute Of Educational Sciences
August, 2011

Advisor: Assoc. Prof. Arzu OZEN

The purpose of the present study was to compare the effectiveness and efficiency of
video modeling where peer and adult model used in teaching role playing skills to
students with autism. Maintenance and generalization effects of the procedures were
compared as well. Also, social validity of the study was investigated by asking the

parents of the students in the study.

Three students with autism whose ages ranged from 5 to 6 participated in this study. An
adapted alternating treatments design was used to compare the procedures in the study.

Target skills for the students were soup cooking play and first-aid play skills.

The findings of the study showed that both procedures were equally effective on
promoting acquisition of the role play skills for the students with autism. However, no
difference was found between the two procedures regarding maintenance and

generalization effects.

Efficiency findings of this study showed that peer model and adult model were equally
efficient regarding the total number of training sessions and instructional trials for two
students. On the other hand, it was observed that peer model is more efficient than adult

model with one session difference for another student. When the efficiency findings
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were examined in terms of the percentage of incorrect responses, it was observed that
peer and adult model were equally efficient for three students. When research findings
were examined in terms of the total time of efficiency parameters, the data showed that
peer model is more efficient for two of the students; however, adult model is more

efficient for another student.

Furthermore, the result of social validity analysis indicated that the opinions of the

parents of the students were very positive overall.

Key words: Video modeling, peer model and adult model, autism, role play skills.
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1. GIRIS

1.1. Otizm Spektrum Bozuklugu

Otizm spektrum bozuklugu, nérolojik nedenlerden kaynaklanan ileri diizeyde ve
karmagik bir gelisimsel yetersizlik g¢esididir. Otizm spektrum bozukluklari, yaygin
gelisimsel bozukluklarla es anlamli olarak kullanilmakta ve bes alt kategoriye
ayrilmaktadir. Bu kategoriler; 1) Otizm, 2) Asperger sendromu, 3) Atipik otizm, 4)
Cocukluk dezentegratif bozuklugu ve 5) Rett sendromudur. (Amerikan Psikiyatri
Birligi, 2001).

Otizm spektrum bozuklugu, sosyal etkilesim sorunlari, dil ve iletisim sorunlari ile sinirlt
ve yinelenen ilgi ve davranislarla kendini gostermektedir. Ruhsal Bozukluklara iliskin
Tam ve Istatistik El Kitabi IV (Diagnostic And Statistical Manual of Mental Disorders
IV- DSM-IV) de yer alan tani olgiitlerine gore sosyal etkilesim alanindaki sorunlar;
sOzel olmayan davraniglarda yetersizlik, yasina uygun akran iligkileri gelistirememe ve
baskalariyla sosyal ya da duygusal paylasimlarda siirlilik gosterme olarak ifade
edilmistir. Yine ayni tani olgiitlerine gore dil ve iletisim alanlarindaki sorunlar; dil ve
konusmada gecikme, baskalariyla konugsmay1 baslatma ya da siirdiirmede zorlanma, sira
dis1 ya da yinelenen dil kullanim1 sergileme ve oyun becerilerinde yetersizlik gosterme
olarak siralanmistir. Son olarak, sinirli ve yinelenen ilgi ve davranislarda yasanilan
sorunlar ise, belli diizen ve rutinlere asir1 baghlik, sira dis1 ilgilere sahip olma ve
kendini uyarict davraniglar sergileme olarak ifade edilmistir (Amerikan Psikiyatri

Birligi, 2001; Kircaali-iftar 2007).

Yukarida yer alan her bir smurlilik, otizmli ¢ocuklarin en belirgin yetersizlik
alanlarindan biri olan sosyal iletisim becerilerini olumsuz yonde etkilemektedir. Sosyal
iletisim alanindaki en 6nemli yetersizliklerden biri ise yasina uygun akran iliskileri
gelistirememedir. Otizmli ¢ocuklarin akranlariyla uygun etkilesim kurmalarin

saglamada ise oyun becerilerinin 6gretimi oncelikli hedefler arasindadir (Dunlap, 2009;



Kircaali-iftar, 2007; Lovaas, 2003). Yasitlariyla birlikte oyun oynama; ¢ocugun sozel ve
motor becerilerinin gelisimini desteklemesinin yani sira, ¢ocuga sosyal yasamla ilgili
bazi beceri ve davranig Orneklerini kolaylikla G6grenilecegi ve cgesitli deneyimleri
kazanabilecegi bir ortam1 da saglamaktadir (Moore ve Russ, 2006). Ayrica, otizmli
cocuklarda uygun oyun becerileri arttik¢a kendini uyarici davraniglar gibi uygun
olmayan davranislar da hizla azalacaktir. izleyen béliimde ¢ocugun yasaminda oyun
becerilerinin  6nemi, oyunun asamalar1 ve otizmli gocuklar ve oyun ile ilgili

aciklamalara yer verilmektedir.

1.2. Cocugun Yasaminda Oyun Becerilerinin Onemi

Oyun; yasamin her evresinde varolan bir etkinlik olmakla birlikte, 6zellikle erken
¢ocukluk doneminde, ¢ocugun iginde yasadigi diinyayr tanimasi, Yyeteneklerini
farketmesi, yaraticiligini gelistirmesi ve duygularini ifade etmesi igin kullandigi en
uygun iletisim bigimidir. Oyun; ayrica ¢ocugun sosyal, dil, iletisim, bilissel ve benzeri
gelisim alanlarina 6nemli katkilar saglayan bir siirectir (Tristen Dodge, Colker ve
Heroman, 2002). Asagida, oyunun ¢ocugun farkli gelisim alanlarina sagladigi katkilar

kisaca agiklanmistir.

Sosyal Gelisim: Oyun, ¢ocugun sosyal gelisimini destekleyecek uygun ortami saglar.
Ayni zamanda oyun ortamlari, ¢ocugun olumlu kisilik 6zellikleri kazanmasina zemin
hazirlar. Bu ortamlarda, olumlu kisilik 6zellikleri zamanla artar ve pekisir. Oyuna uyum
saglayamayan, kurallara uyma zorlugu yasayan, aceleci ve sabirsiz ¢ocuklar oyundan
dislanabilir. Dolayisiyla ¢cocugun oyuna kabul edilmesi, uygun olmayan davranislarin en
aza indirgenmesiyle miimkiin olmaktadir. Pek c¢ok c¢ocuk, oyun sayesinde kendini
karsisindakinin yerine koyarak diisiinme, baskalarina saygi gosterme, karsilikli
konusmalarda kendi sorumlulugunu fark etme, sabirli olma, kurallara uyma ve stresle
bas etme gibi pek ¢ok sosyal beceriyi kazanir (Tepperman, 2007; Terpstra, Higgins ve
Pierce, 2002). Ayrica ¢ocuklar, oyun siirecinde hata yapsalar bile oyunun dogasi geregi
bu hatalarin1 diizeltme sansina sahip olduklarinin farkindadirlar. Bu nedenle ¢ocuklar,
oyun sirasinda hata yapma kaygisi yasamadiklart icin kendilerini 6zgiir ve rahat

hissederler. Bu sayede cocuklar; oyun ig¢inde duygu ve diisiincelerini arkadaslarina



rahatca ifade ederek, gerektiginde tartisarak, kimi zaman oyunun lideri, kimi zamansa
oyundan dislanan kisi olabilirler. Ancak ¢ocuklar, boyle durumlarla karsilastiklarinda
bile sorunlarini nasil ¢6zebilecegi ya da bu sorunlarla nasil bas edebilecegine iliskin

uygun sosyal becerileri oyun igerisinde 6grenirler (Dunlap, 2009; Moor, 2003).

Bilissel Gelisim: Cocuklar oyun oynarken oyunun dogal siireci igerisinde kendilerini ve
cevrelerini kesfederler. Cocuklar kendileri ve ¢evrelerini kesfederken farkli kavramlari
ve bilgileri 6grenirler. Oyun sirasinda c¢ocuklar sorular sorarak bilgi elde eder ve
bildiklerini de ¢evrelerine aktarirlar. Bilgi elde etme siireci icerisinde nesneleri tantyip
isimlendirmeyi, nesnelerin islevlerini; nesnelerin agirlik, renk, sekil, boyut, hacim ve
sicak-soguk gibi kavramsal 6zelliklerini 6grenirler (Mastrangelo, 2009; Tristen Dodge,
Colker ve Heroman, 2002). Ayni zamanda farkli ylizeylere dokunma, farkli tatlart ve
kokular1 tanima ile degisik sesleri dinleme ve ayrit etme gibi bes duyunun gelisimine
yonelik deneyimler kazanirlar. Bu deneyimlerin yani sira 6rne8in bloklarla kule
yaparken daha fazla blok eklediginde yaptigi kulenin yikilmasi gibi neden-sonug
iliskisini kesfederek tahminlerde bulunurlar (Tepperman, 2007). Cocugun oyun
icerisinde yasadigi tiim bu deneyimler, bilissel gelisimini desteklemektedir (Dunlap,
2009; Lovaas, 2003; Tristen Dodge, Colker ve Heroman, 2002; Wellhousen ve Kief,
2001).

Motor Gelisim: Hareket igeren oyunlar, gocuklarin denge ve koordinasyon becerilerini
gelistirir. Cocuklar bu tlir oyunlar sirasinda kosma, tirmanma, bisiklete binme, sigrama
ve sallanma gibi davranislar sergilerler. Oyun sirasinda yapilan tiim bu davranislar
cocuklarin biiyiik kas becerilerinin gelisimini desteklemektedir. Oyun, ¢ocugun biiyiik
kas becerilerinin gelisiminin yan1 sira kiigiik kas becerilerinin gelisimini de destekler
(Dunlap, 2009; Tristen Dodge, Colker ve Heroman, 2002). Erken ¢ocukluk doneminde
cocuklar genellikle bloklarla oynama, yapbozlar takip ¢ikarma, boncuk dizme, kesme,
yapistirma ve boyama gibi etkinlikler yaparlar. Bu etkinlikler sirasinda cocuklarin,
parmaklariyla bir nesneyi atma, tutma, tasima ve sitkma gibi yaptiklar: eylemler kiiclik

kas becerilerinin gelisimi desteklemektedir (Dunlap, 2009; Santrock, 2003).



Kisisel Bakim Becerilerinin Gelisimi: Cocuklar, oyun etkinlikleri sirasinda nesnelerin
ginliik yasamda kullanimina iliskin deneyimler kazanirlar. (Dunlap, 2009; Tristen
Dodge, Colker ve Heroman, 2002). Omegin evcilik oyunu sirasinda yemek yeme
aparatlari1 kullanmayi, giyinme ve soyunma oyunu sirasinda giysilerinin Oniinii ve
arkasini ayirt etmeyi, giysilerini ¢ikarmayi, katlamay1, fermuarini ¢gekmeyi, diigmelerini
iliklemeyi ve agmayr oyun oynarken denerler. Sanat, su ve kum oyunlar1 sirasinda
kirlenen ellerini giin i¢inde bagimsiz yikamayi, bebegin sa¢ bakimini yaparken tarak ve
firgayr kullanmayr denemeleri gibi firsat verildiginde gereksinim duyduklar kisisel

bakim becerilerini oyun i¢inde kazanabilirler (Dunlap, 2009).

Yukarida belirtildigi gibi oyun, ¢ocugun tiim gelisim alanlarini olumlu yonde etkileyen
bir siiregtir. Oyunun ¢ocugun yasina bagli olarak gelisimi incelendiginde belirli ardisik
asamalardan gectigi goriilmektedir. Izleyen bolimde oyun asamalar ile ilgili

aciklamalara yer verilmektedir.

1.3. Oyun Asamalan

Arastirmaci oyun: Arastirmaci oyun, ¢cocugun dogumdan bir yasina kadar gecirdigi
slire igerisinde sergiledigi oyun davraniglaridir. Arastirma siireci, baslangigta tesadiifi
olarak gelisigiizel olmasina ragmen ¢ocugun zamanla pek cok seyi deneme yanilma
yoluyla O0grenmesiyle arastirmaci oyun davranislari bir ama¢ dogrultusunda gelisir
(Tifekcioglu, 2001). Arastirmaci oyun sirasinda ¢ocuklar, cevresini duyular ile
kesfederler ve oncelikle cevrelerini kesfetmek igin gérme ve isitme duyularin
kullanirlar. Cocuklar biiyiidiikge diger duyu organlari da kesif siirecinin 6nemli bir
parcast olur. Bunun en 6nemli gostergesi, nesneleri agzina gotiiriip tadina bakmak ve
hissetmektir (Gordon, 1970). Cocuklar alti aylik donemde, deneme yanilma yoluyla
basit ama ilging seylerin olmasina sebep olan davramglar gelistirirler. Bu basit
davranislar, cocuklar biiylidiikce ve motor becerileri gelistikge yerini karmasik oyun
davranislarina brrakir. Ornegin dokuz aylik bir bebek topa vurdugunda veya ittiginde
topun kendisinden yuvarlanarak uzaklasabilecegini anlar. Cocuklarin olgunlasma
stiregleriyle orantili olarak ¢evresi hakkinda bilgileri artar ve bilgileri arttik¢a kesfetme

sekilleri de gelisir (Celebi-Oncii ve Ozbay, 2005; Dunlap, 2009).



Rol oyun (-mis gibi yapma): Rol oyun, ¢ocuklarin ¢evresindeki kisilerin yaptiklarini
taklit etme deneyimine ve olgunluguna eristiklerinde meydana gelen bir siiregtir.
Alanyazinda rol oyunlart i¢in “-mis gibi yapma” ifadesinin de kullanildigi
goriilmektedir (Dunlap, 2009; Moore ve Russ, 2006). Rol oyunlari, hem islevsel hem de
sembolik oyunu kapsamaktadir. Islevsel oyun erken dsnemde 1-2 yaslarda nesnelerin ya
da gercegin minyatiirii olan oyuncaklarin amacina uygun olarak kullanilmasini igerir.
Ornegin, oyuncak arabanin yerde ileri geri hareket ettirilmesi, oyuncak bebegin kucakta
sallanmasi, plastik oyuncak bardagin su ic¢iyormus gibi agza gotiiriilmesi, tarakla
bebegin sacinin taranmasi, vb. davranislar iglevsel oyunu tanimlar (Tiifek¢ioglu, 2001).
Sembolik oyun ise bir nesnenin baska bir nesnenin yerini almasi gibi yeme, i¢me,
yatma, uyuma, giyinme gibi ¢ocugun her giin icinde bulundugu giindelik yasam
hareketlerini igerir. Buradan ¢ocuk nesnelere yonelip onlarin yasam igindeki temsiline
gecer. Bu donemde ¢ocuk gercekte yasadigi onemli olaylari oyunlarinda zaman zaman
degisiklige ugratarak ve hayalinde farklilagtirarak kullanir, simgelemeye dogru gider.
Bu oyunda nesne ¢ocugun yaninda olmasa da ¢ocuk o nesne yerine bagka bir nesneyi
kullanabilir ve sanki elinde o nesneyi tutuyormus gibi davranabilir (Celebi-Oncii ve
Ozbay, 2005; Tiifekgioglu, 2001). Ornegin turuncu bir ¢ubuk havug olabilir ya da ¢ocuk
elinde telefon ahizesi olmadan elini telefon ahizesi gibi kullanabilir. Bunun yaninda
cocuklar nesnelere olmayan ozellikler de verebilirler. Ornegin, oyuncak tabaklari
1slakmis gibi diisiinerek onlar1t kurulama davramisi gosterirler (Jarrold, Boucher ve
Smith, 1993). Cocuklar, yetiskinleri gozlemleyerek rol oyun i¢in gerekli bilgiyi edinirler
(Dunlap, 2009). Okul 6ncesi dénemde g¢ocuklarin rol oyunlar1 oynarken en ¢ok su

rolleri sevdikleri gozlenmistir:

e Aile igindeki rolleri oynayabilirler; 6rnegin anne, baba, kardes ya da bebek
olurlar.

e Bir is ya da eylemle ilgili roller secerler; drnegin sofor otobiis kullanir, anne
mutfakta yemek yapar.

e Mesleklerle ilgili karakter rolleri oynayabilirler; 6rnegin 6gretmen olur, doktor
olurlar.

e Bilinen hikaye ya da televizyon, sinema, film karakterini oynamak isteyebilirler;

ornegin Pamuk Prenses, Stipermen olurlar (Tiifek¢ioglu, 2001).



Rol oyun asagida da agiklanan oyunun diger asamalart olan yalniz oyun, paralel oyun,

iliskili ve isbirlik¢i oyun boyunca gelismeye devam eder (Dunlap, 2009).

Yalmz oyun: Yalniz oyun, ayni oyun alanindaki ¢ocuklarin birbirlerinden bagimsiz ve
farkl1 oyuncaklarla oyun oynamalaridir (Celebi-Oncii ve Ozbay, 2005; Dunlap, 2009).
Ayni oyun kosesinde bir ¢ocugun oyuncak kamyonla oynarken diger ¢ocugun kiiplerle
oynamasi yalniz oyuna bir 6rnektir. Yalniz oyun siiresince, ¢ocuklar ayn1 mekanda ve
birbirleriyle yakin mesafede olmalarina ragmen birbirleri ile iletisime geg¢mek igin
girisimde bulunmazlar. Yalniz oyun, ¢ocuga oyun alani igerisinde bir grup cocukla
iletisime gegmeden Once oyuncaklari tanimasina firsat verir. Bu siireg, gocugun sadece
kendisi i¢in oynamasina firsat verdiginden ¢ocugun giiven duygusunu gelistirir. Yalniz
oyun, cocugun giliven duygusunu gelistirmenin yani sira ¢ocugun oyun sirasinda
yasadig1 yetersizlikleri de gosterir. Bu yetersizlikler ¢ocugun, daha karmasik oyun
davraniglarina gegmesine engel olusturacak yetersizliklerdir. Gelisimsel yetersizligi
olan ¢ocuklarda amagsiz bir sekilde siklikla yalniz oyun davraniglar1 gozlenmektedir.
Egitimciler, bu siiregte Ozelikle gelisimsel yetersizligi olan ¢ocuklar igin sistematik
Ogretime dayali diizenlemeler yapmalidirlar. Yalniz oyun davranislari gelistikce paralel,

iliskili ve isbirlik¢i oyuna dogru bir gegis goriiliir (Dunlap, 2009; Tiifek¢ioglu, 2001).

Paralel oyun: Paralel oyun iki veya daha fazla gocugun ayni etkinlik igerisinde benzer
oyuncaklarla oynamalaridir. Cocuklar, paralel oyun sirasinda genellikle birbirleri ile
iletisim kurmazlar; ancak akranlariyla yakin mesafede oyun oynamaktan da rahatsiz
olmazlar (Celebi-Oncii ve Ozbay, 2005; Dunlap, 2009; Gordon, 1972). Paralel oyun,
gelisimsel yetersizligi olan c¢ocuklarin akranlariyla aynmi diizeyde oyun davranislari
gostermesini gerektirmez. Bu nedenle, gelisimsel yetersizligi olan gocuklarda paralel
oyun davranislar1 ¢ok fazla gézlenmektedir. Eger gelisimsel yetersizligi olan ¢ocuklara
uygun egitim ortamlari sunulmazsa paralel oyunun daha {ist basamag: olan iligkili ve
isbirlik¢i oyun gibi daha karmagik oyun davraniglari gostermeyebilirler. Gelisimsel
yetersizligi olan ¢ocuklar, paralel oyun sirasinda diger ¢cocuklarla sosyal iletisime gegme
isteginde bulunabilirler; ancak sosyal becerilerde yetersizlikleri oldugu igin
dgretmenlerin ve ebeveynlerin bu istegi fark etmeleri énemlidir. Ogretmenin gelisimsel

yetersizligi olan ¢ocugu, akrani olan diger ¢ocuklarla ortak oynayabilecekleri oyuncak



ve oyunlara yonlendirmesi 6nemlidir (Dunlap, 2009). Gelisimsel yetersizligi olan
cocuklara, akranlariyla oynayabilecekleri oyun davranislar1 baslangigta bireysel olarak
ogretilmelidir. Sonraki asamada ise, gelisimsel yetersizligi olan g¢ocugun bireysel
ortamda 6grendigi oyunlart akranlariyla pratik yapmalari igin firsat verilmelidir. Bu
O0grenme siireci gerceklesmediginde gelisimsel yetersizligi olan cocuk, akranlariyla
oyun oynarken kendisini rahat hissetmeyebilir ve akranlar1 tarafindan oyundan
dislanabilir (Dunlap, 2009; Sucuoglu, 2001; Ozen ve Turan, 2001).

Paralel oyundan sonra meydana gelen oyunun bir alt siireci, gozlemci oyun
davraniglaridir. G6zlemci oyun, ¢ocugun diger ¢ocuklarin oyununu uzun siire takip edip
seyretmesi ve oyun hakkinda sorular sorup fikir One siirmesini igerir. Cocugun
davraniglar1 oyuna kars ilgili olsa da bu siiregte ¢ocuk oyuna katilmaz. Ancak bu siireg,

cocugun akranlari ile oyun oynamaya hazir oldugunu gosterir (Dunlap, 2009).

Mliskili Oyun: iliskili oyunda ¢ocuk, akranlari ile bir etkinlik icinde benzer oyuncaklarla
oynar. Bunlar; evcilik kosesinde yemek yapma, bebek uyutma gibi oyunlar olabilir. Bu
stiregte cocuklar, en ¢ok iki ya da ti¢ kisi ile oyunu oynarlar digerlerini oyuna katmazlar.
Cocuklar, oyuncaklarin1 degistirirler veya birbirlerinin davranislari iizerinde yorumlarda
bulunurlar ama ortak bir amag¢ i¢in oynamazlar. Oyun; dogaglama, ¢ocuklarin
isteklerine gore gelisir. Bu oyun siirecinde ben merkeziyet¢i davranis agir basar
(Dunlap, 2009; Tiifek¢ioglu, 2001). Ogretmen, &grencilerinin bireysel dzellikleri ve
yetersizliklerini dikkate alarak Ogrencilerini iligkili oyuna dahil etmek igin belirli
diizenlemeler yapmalidir. Ornegin bu diizenlemeler, en az ii¢ ¢ocufun bir araya
gelmesini saglamak igin ayni tepsi igerisine her bir ¢ocuk igin oyuncak arabalarin
konmast ya da bloklarin oldugu bir masaya c¢ocuklarin yoénlendirilmesi olarak
diistintilebilir. Bu durum, ¢ocuklar1 ayn1 oyuncaklarla oynamaya, birbirlerinin oyunlar
tizerine yorum yapmaya ve iliskili oyunun bir {ist asamasi olan isbirlik¢i oyuna

hazirlamaya yardim eder (Dunlap, 2009).

Isbirlik¢i Oyun: isbirlik¢i oyunda c¢ocuklarin ortak bir amaci vardir. Isbirlik¢i oyun
siiresince akranlar arasinda, ortak hedefe ulagsmay1 saglamak icin anlamli bir iletisim

olusur. Cocuklar, oyuncaklart ve oyunu seger, planlar, roller se¢ilir, sorumluluklar



verilir ve kurallar aralarinda alinan karara gore belirlenir. Bu amag; bir sekle bakarak
birlikte bloklardan kule yapma ya da hikdyede okuduklari bir olay1 canlandirarak rol
oyunu oynama, masa basinda domino oynama gibi diistiniilebilir. Bu asamada liderlik

ozellikleri 6ne ¢ikmaktadir (Dunlap, 2009; Tiifekgioglu, 2001).

Yukarida siralanan oyunun her bir asamasinda ¢ocuklarin gosterdikleri davranis bigimi
cocugun yasamini sekillendirmektedir. Bu nedenle normal gelisim gdsteren ¢ocuklar
icin oyun ne derece Onemli ise gelisimsel yetersizligi olan ¢ocuklar i¢in de o derece
onemlidir. Normal gelisim gosteren ¢ocuklarda, ilk birkac yilda taklide dayali oyunlar
gbzlenirken ileriki yillarda oyun davraniglarinin, sézel iletisim kurma ve daha karmasik
oyun davranislarina yerini biraktig1 goriilmektedir. Normal gelisim gdsteren ¢ocuklarin
cogu, kendilerine model olundugunda ve sozel yonlendirmeler yapildiginda pek cok
oyunu oynar duruma gelebilir. Rol oyunlar i¢in 6zel olarak model olmaya da gerek
kalmayabilir; ¢iinkii ¢cocugun g¢evresinde bu oyunlar i¢in pek ¢ok dogal model vardir.
Ayrica ¢ogu durumda, normal gelisim gosteren ¢ocuklarin pek ¢ok oyun becerisini
sergilemeleri icin, 6zel pekistirme ¢abalarina da gerek kalmaz; ¢linkii yapilan oyun
etkinliginin kendisi zaten pekistirici ozellik gosterir (Lovaas, 2003; Kircaali-iftar,
2006).

Oyun, normal gelisim gosteren ¢ocuklarda oldugu gibi otizmli ¢ocuklarin gelisimini
desteklemede ve uygun akran iliskileri gelistirmelerinde 6nemli bir aractir. Ancak
otizmli ¢ocuklara, normal gelisim gosteren akranlariyla birlikte oyun oynama
davraniglarinin = 6gretiminde bilimsel dayanakli uygulamalara dayali 0gretimsel
diizenlemelere gereksinim duyulmaktadir. izleyen bdliimde otizmli gocuklar ve oyun ile

ilgili agiklamalar yer almaktadir.

1.4. Otizmli Cocuklar ve Oyun

Otizmli ¢ocuklarin oyun oynama bigimleri ve oyuncaklarla oynamalari, normal gelisim
gosteren cocuklardan oldukga farklidir. Otizmli ¢ocuklara diger cocuklarla oyun
oynama firsat1 saglandiginda uygun olmayan davranislarda bulunmaktadirlar. Otizmli

cocuklar normal gelisim gosteren ¢ocuklarla ayn1 ortamda olmalara ragmen onlarla



iletisime gegmek igin higbir girisimde bulunmazlar (Boutot, Guenther, Crozier, 2005).
Bunun nedeni, otizmli ¢ocuklarin alisagelmisin disinda basmakalip davranislar
sergilemeleridir. Oyuncaklara kars1 ilgileri farklilik gostermektedir. Otizmli gocuklar
Ooyuncagin amacini anlayamamakta, o oyuncakla nasil oynanacagina iligkin kendisine
gore bir yol bulmaktadirlar. Bu durum genellikle belirli oyuncaklarla ayni sekilde ve
tekrar tekrar oynama ya da oyuncakla islevine gore oynamama davranisi seklinde
goriilmektedir (Honey, Leekam, Turner ve McConachie, 2007; Rutherford, Young,
Hepburn, ve Rogers, 2007). Ornegin arabalar1 degisik sekillerde yere dizebilmekte,
sadece tekerleklerini dondiirebilmekte, sesini dinlemektedirler. Topu ziplatmak yerine
stirekli olarak bir eliyle vurmak, legolar1 birbirine takip bir seyler yapmak yerine siraya

dizmek vb. davranislar sergilemektedirler (Lovaas, 2003; Kircaali-Iftar, 2006).

Otizmli ¢ocuklar, hem islevsel oyun hem de sembolik oyun davraniglarini kendiliginden
sergilemede sorunlar yasamaktadirlar. Cocugun sacin1 taramasi gibi kendine yonelik,
annesinin sagini taramak gibi anneye yonelik ve bardagi tabaga koymak gibi nesnelere
yonelik etkinlikler seklinde ortaya cikabilen islevsel oyunlarda zorlanmaktadirlar.
Oyunlar sirasinda hayal giicii ve oyunlarin ¢esitliliginin ¢ok az oldugu goriiliir (Jarrold,
2003; Rutherford, Young, Hepburn, ve Rogers, 2007). Bir nesneyi digerinin yerine
koymak (muzu telefon yerine, kiipii mikrofon yerine kullanmak) gibi sembolik oyun
davraniglarinin  6gretimine gereksinim duymaktadirlar (Lifter, Ellis, Cannon ve

Anderson, 2005).

Otizmli ¢ocuklarda gozlenen oyun oynama ile ilgili bir diger problem; kendiliginden
oyun baglatmamalari, herhangi bir oyuncagi alarak oynamaya baslamamalaridir. Bazi
oyuncaklari ¢ok sevmelerine karsin bu oyuncaklar ile kendiliklerinden oyun
baslatmadiklar1 gozlenmektedir. Bu nedenle oyun becerilerinin &gretiminde oyun
baglatma ve bir oyuncakla oyun oynama becerisi ilizerinde ¢alisilmalidir. Otizmli
cocuklar sosyal oyunlara karsi ilgisizdirler. Kiiciik yaslardayken, ‘ce-e’ vb. sosyal
oyunlara kars1 ilgi gostermezler. Otizmli ¢ocuklar yasitlari ile etkilesime girememekte
ya da arkadaslarmin farkinda degil gibi goriinmekte, yasitlar1 ile oynamamaktadirlar

(Kircaali-Iftar, 2006; Sucuoglu, 2001).



Otizmli cocuklar yaslari ilerlese de hayali ya da taklitlere dayanan oyun oynamakta
biiyiik giicliikler yasarlar (Jarrold, 2003; Moor, 2003; Paterson ve Arco, 2007). Bunun
nedeni; rol oyun becerilerinin dil, iletisim ve sosyal etkilesimde bulunma gibi énemli
becerileri gerektirmesi ve bu becerilerin de otizmli gocuklarin en ¢ok zorlandiklar
beceriler arasinda yer almasindan kaynaklanmaktadir (Rutherford, Young, Hepburn, ve
Rogers, 2007). Rol oyun becerilerinin 6gretiminde otizmli ¢ocuklar i¢in oyunun arag-
gereglerinde, ortaminda, oyunun basamaklandirilmasinda ve igeriginde birtakim
uyarlamalar yapilarak olumlu bir oyun atmosferi olusturulmalidir (Moor, 2003). Otizmli
cocuklarin, Ogretilmesi planlanan beceri/davranig1 taklit etmesi i¢in uygun ortamlar
saglanmali ve bu ortamlarda ¢ocugun davranis1 cesaretlendirilmelidir. Oyun
becerilerinin 6gretimi ile otizmli ¢ocuklarin akranlariyla oyun oynarken uygun olmayan
davraniglar1 azalmakta, bunun yani sira akranlari ile iligkileri olumlu yo6nde
gelismektedir (Honey, Leekam, Turner ve McConachie, 2007; Lee, Odom ve Loftin,
2007). Ayrica oyun; otizmli ¢ocuklarin konusma ve dil becerileri, sozel iletisimde
bulunmalari, sosyal etkilesim kurmalari agisindan son derece onemli goriilmektedir
(Dunlap, 2009). Dolayisiyla otizmli ¢cocuklara oyun becerilerinin dgretiminde etkili ve
verimli bilimsel dayanakli ogretim uygulamalarinin  kullaniliyor olmasi 6nemli
goriilmektedir. izleyen béliimde bilimsel dayanakli uygulamalar hakkinda agiklamalara

yer verilmektedir.

1.5. Otizm ve Bilimsel Dayanakh Uygulamalar

Otizmli ¢ocuklarin egitiminde kullanilan terapi ve tedavi yontemleri ¢ok gesitlidir ve
her gegen giin sayilar1 artmaktadir. Ancak bu uygulamalarin tamaminin etkili ve verimli
uygulamalar oldugunu sdylemek miimkiin degildir. Bu nedenle de kullanilan bu
uygulamalarin  etkililiginin ~ bilimsel aragtirma sonuglariyla ortaya konmasi
gerekmektedir (Boyd, Odom, Humphreys, ve Sam, 2010). Bilimsel dayanakli uygulama
kavrami, vaat ettigi sonuglar1 gercekten sagladigina iliskin yeterli diizeyde bilimsel
aragtirma bulgusuna sahip uygulama anlaminda kullanilmaktadir. Cesitli meslek
kuruluslari, bir uygulamanin yeterli diizeyde bilimsel dayanaga sahip bir uygulama mi
yoksa vaat eden bir uygulama mi olduguna karar vermede kullanilmak iizere belli

olgiitler 6nermislerdir (Kircaali-Iftar, 2007). Bu dlgiitlerin  ortak 6zelligi, bir
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uygulamanin bilimsel dayanakli uygulama olarak kabul edilebilmesi i¢in birden fazla
deneysel arastirmanin gerekli goriillmesi ve bu uygulamalarin hakemli dergilerde
yayimlanmis arastirmalar olmasidir (Boyd, Odom, Humphreys, ve Sam, 2010; Odom ve
dig., 2005). Ayrica dikkate alinan her bir deneysel aragtirmanin da belli o6zellikleri
tasiyor olmasi gerekmektedir. Bu 6zellikler, etkisi irdelenen uygulamanin yinelenebilir
sekilde betimlenmesi ve elde edilen sonuglarin giivenilir sekilde degerlendirilmesidir

(Kircaali-Iftar, 2007).

Otizm Spektrum Bozuklugu Amerikan Ulusal Profesyonel Gelistirme Merkezi
(National Professional Development Center on Autism Spectrum Disorders-NPDC,
2009) tarafindan otizmli bireyler i¢in kullanilan uygulamalarin etkili ve verimli bir
uygulama olarak kabul edilebilmesi i¢in belirlenen dlgiitler; en az iki tam deneysel ya da
yar1 deneysel grupla diizenlenen deneysel arastirma, ii¢ farkli aragtirma grubu tarafindan
yiirlitiilen ve her ¢alisma icin deneysel kontroliin en az ii¢ kere saglandigi bes tek
denekli arastirma ya da en az bir grup modeli ile {i¢ tek denekli arastirma, bir tam
deneysel ya da yar1 deneysel grupla yiiriitiilen deneysel arastirma ve son olarak en az {i¢
farkli aragtirmaci tarafindan yiiriitiilen ti¢ tek denekli aragtirma olmasi gerektigi seklinde

siralanmustir.

Otizm Spektrum Bozuklugu Amerikan Ulusal Profesyonel Gelistirme Merkezi
(National Professional Development Center on Autism Spectrum Disorders-NPDC,
2009) tarafindan 1994-2007 yillar1 arasinda hakemli dergilerde yayimlanmis olan
otizmli ¢ocuklar ve ailelerini kapsayan arastirmalar incelenmistir. Bu incelemeler
sonucunda kabul edilen bilimsel dayanakli uygulamalar arasinda davranigsal Ggretim
uygulamalari, ipucu sunma, bekleme siireli 6gretim, pekistirme, beceri analizi, olumlu
davranis destegi, islevsel davranis analizi, alternatif davranislarin farkl pekistirilmesi,
sonme, uyaran kontrolii, onciil temelli uygulamalar, ayrik denemelerle 6gretim, dogal
Ogretim yontemleri, temel tepki Ogretimi, gorsel destekler, videoyla model olma,
bilgisayar destekli 6gretim, VOCA, bireysel calisma sistemleri ve 6z yonetim, sosyal
beceri 0gretimi, akran merkezli 6gretim, sosyal oykiiler ve PECS yer almistir (Boyd,

Odom, Humphreys ve Sam, 2010).

11



Otizmli ¢ocuklarda ¢esitli becerilerin Ogretiminde kullanilan bilimsel dayanakli
uygulamalar arasinda yer alan uygulamalardan biri de goérsel destek sistemlerinin
kullanimidir. Izleyen boliimde otizm spektrum bozuklugu ve gorsel destek sistemlerinin

kullanimu ile ilgili agiklamalara yer verilmektedir.

1.6. Otizm ve Gorsel Destek Sistemlerinin Kullanimi

Otizmli ¢ocuklarin egitiminde kullanilan bilimsel dayanakli uygulamalardan biri de
gorsel destek sistemleridir. Gorsel destek sistemleri, gozleyerek 6grenme kuramina
bagli olarak ortaya cikmis gesitli Ogretim stratejilerini kapsamaktadir. Gozleyerek
ogrenme, ilgili etkinliklerde bulunan baska kisilerin gézlenmesi ile olusan biligsel ve
davranigsal degisiklikleri ifade etmektedir. Gozleyerek 6grenme, taklit ya da model
olma olarak da bilinmektedir (Bandura, 1977). Ancak burada dikkat edilmesi gereken
nokta, gozleyerek 6grenmenin kisinin sadece diger kisilerin etkinliklerini basit olarak
taklit etmesi degil, ¢evredeki olaylar1 biligsel olarak islemesiyle kazanilan bir bilgi

olmasidir (Bandura, 1975; Bandura ve Carrol, 1982).

Gozleyerek Ogrenme, alanyazinda olduk¢a fazla yer alan Onemli bir 6grenme ve
ogretme stratejisidir (Shipley-Benamou, Lutzker ve Taubman, 2002). Ozellikle otizm
alaninda, gozleyerek 6grenme dikkat ¢eken yontemler arasindadir. Otizmli ¢ocuklar igin
gozleyerek/model olma yonteminin kullanimi erken donem arastirmacilar tarafindan
desteklenmemesine ragmen (Varni, Lovaas, Koegel, ve Everett, 1979); sonraki
doénemlerde aragtirmacilarin gergeklestirdikleri galismalar, otizmli gocuklar i¢in model
olmanin etkili ve verimli oldugunu gostermistir (Charlop-Christy, Le ve Freeman,
2000).

Otizmli ¢ocuklar iletisim, sosyal, akademik becerilerde ve oyun becerilerinde, giinliik
yagamlarini siirdiirmede ve sorumluluklarini yerine getirmede birtakim sorunlar
yasamaktadir. Bu sorunlara ¢6ziim olmak amaciyla otizmli ¢ocuklara ¢esitli becerilerin
ogretiminde gorsel destek sistemleri yaygin olarak kullanilmaktadir. Otizmli ¢ocuklarin
gorsel uyaranlar1 daha kolay algilamasi sebebiyle gorsel destek sistemlerinin, otizmli

cocuklarin dikkat siirelerinin arttirllmasinda ve uygun olmayan davranislarin
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azaltilmasinda onemli bir rol oynayabilecegi diisliniilmektedir (LeBlanc ve dig., 2003;

Rao ve Gagie 2006).

Gorsel destek sistemleri; otizmli ¢ocuklarin  bagimsiz ¢alisma becerilerinin
gelistirilmesinde, sozel yonergeleri takip etme giicliiklerinin ortadan kaldirilmasinda,
akademik ve akademik olmayan becerilerin Ogretiminde etkili olan materyalleri
icermektedir. Bu materyaller; yazili metinler, sosyal oOykiiler, TEACHH, PECS,
fotokopiler, fotograflar, ¢izimler, etkinlik ¢izelgeleri ya da video goriintiileri olarak

siralanmaktadir (Dettmer, Simpson, Smith-Myles ve Ganz, 2000).

Alanyazin taramasinda otizmli g¢ocuklarin egitimlerinde en etkili olarak kullanilan
gorsel destek sistemlerinden birisi de videoyla model olmadir. Teknolojik ilerlemeler
aragtirmacilara gelisimsel yetersizligi olan bireylere model olma yolu ile gozleyerek
O6grenme kavramini genisletme firsat1 saglamistir. Bu teknolojik ilerlemeler sayesinde
cesitli becerilerin 6gretiminde video bir arag olarak kullanilmaktadir (Shipley-Benamou,
Lutzker ve Taubman, 2002). Video teknolojisi yolu ile 6gretim; video geribildirimi,
videoyla model olma, videoyla kendine model olma, bakis acgistyla model olma,
etkilesimli video 6gretimi/video ipucu ve bilgisayar destekli video 6gretimi olmak iizere
alt1 bi¢imde ele alinmaktadir (Mechling, 2005). Bu arastirmada ise video modelin

kullanilmas1 planlanmustir. Izleyen boliimde video model 6gretim stratejisi tanitilmistir.

1.6.1. Video Model Ogretim Stratejisi

Videoyla model olma, bireyin hedef davranmisi gergeklestiren modeli videodan
gozlemesini ve ardindan bu davraniglar1 tekrar etmesini igerir (Bellini ve Akullian,
2007; Bellini, Akullian ve Hopf, 2007; Delano, 2007). Baska bir deyisle beceri ya da
davranig1 gerceklestiren model, uygulamaci tarafindan kamera yoluyla kaydedilir. Daha
sonra Ogretim yapilacak Ogrenciye bu kayit izletilir ve kayit izlendikten sonra
ogrenciden bu beceri ya da davranisi sergilemesi istenir (Charlop-Christy, Le ve
Freeman, 2000; Graetz, Mastropieri ve Scgruggs, 2006; Nikopoulos ve Keenan, 2003;
LeBlanc ve dig., 2003).
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Videoyla model olma, gorsel ipucu ile video izleme ve model olmanin birlesimini
icermektedir. Video model 6gretim uygulamalarinda, otizmli ¢ocuklarin bilgisayar veya
TV monitériine dikkatini yOneltmesi saglanmaktadir. Video model 6gretim
uygulamalarinda otizmli ¢ocuklarin goérsel uyaranlari algilama becerilerinden
yararlanilmakta ve bdylece bu cocuklarin dikkatini dagitan diger uyaranlara dikkatini
vermesi Onlenerek dikkatinin iligkili uyarana odaklanabilmesi saglanmaktadir (Corbertt,
2003; Corbett ve Abdullah, 2005; LeBlanc ve dig., 2003). Otizmli gocuklarin gorsel
uyaranlari isitsel uyaranlara kiyasla daha kolay algiladiklari bilinmektedir. Otizmli pek
¢ok cocukta da video/TV seyretmek, dogal pekistire¢ olmasi sebebiyle cocugu motive
edebilmektedir (Charlop-Christy ve Daneshvar, 2003; Charlop-Christy, Le ve Freeman,
2000; Corbett, 2003; Corbett ve Abdullah, 2005). Ayrica bu ¢ocuklarin pek ¢ogunun
gorsel uyaranlari tercih etmesi ve gorsellige dayali uygulamalara daha iyi tepki
vermeleri sebebiyle video model Ogretim uygulamalarimin otizmli ¢ocuklarin
ogretiminde etkili olabilecegi disiiniilmektedir (Shipley-Benamou, Lutzker ve
Taubman, 2002). Charlop-Christy, Le ve Freeman (2000) tarafindan video model

Ogretim uygulamalarinin yararlari su sekilde siralanmustir:

= Zaman ve maliyet agisindan daha verimli olmast,

= Videoyla model olmada istenen dogal ortamin daha kolay hazirlanmast,

» [stenen goriintii elde edilene kadar bir ¢ekimin tekrar yapilabilmesinden dolay:
model iizerinde daha fazla kontrole sahip olmasi, video goriintiilerine istenen
ozellikleri ekleyip ¢ikarmaya olanak saglamasi,

» fstenen davranis/beceri olusana kadar kullanilan modelin tekrar tekrar
sunulabilmesi,

» Video c¢ekimlerinin bagka bireylerle de tekrar kullanilabilmesi yani daha fazla

cocuk ile ayn1 modelle 6gretim sunulmasidir.

Otizmli ¢ocuklarin 6gretilen hedef davranig/becerilerin dgretiminde farkli ortam,
uygulamaci1 ve farkli arag-gereglerle genellemede zorluk yasadiklari belirtilmektedir.
Video model o6gretim uygulamalari, yeterli miktarda ve farkli Ornekler sunarak
Ogrenilen becerilerin kaliciligina ve genellemesine hizmet etmektedir. (Banda,

Matuszny ve Turkan, 2007; Charlop-Christy ve Daneshvar, 2003; Hine ve Wolery,
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2006; Nikopoulos ve Keenan, 2004; Paterson ve Arco, 2007; Schreibman, Whalen ve
Stahmer, 2000). Bu durumda, otizmli g¢ocuklara 6gretilen becerilerin genellemesi i¢in
cesitli ve yeterli sayida 6rnek sunmak amaciyla video model 6gretim uygulamalar

kullanilabilir (Ayres ve Langone, 2005).

Son yillarda otizmli ¢ocuklarin egitimlerinde video model 6gretim uygulamalarinin
yalniz kullanildigi veya uygulamali davranis analizine dayali ipucu, pekistirme vb.
bilesenler ile birlikte kullanildig1 video model &gretim stratejilerine iligkin aragtirma
bulgularinin sayist artmaktadir (Shukla-Mehta, Miller ve Callahan, 2010). Arastirma
bulgulari, video model 6gretim uygulamalarinin her iki sekilde de kullaniminin etkili
oldugunu gostermektedir (Giil ve Vuran, 2010; Murzynski ve Bourret, 2007; Shukla-
Mehta, Miller ve Callahan, 2010). Izleyen boliimde video model dgretim stratejileri
kullanilarak yiiriitilen ve arastirmaci tarafindan ulagilabilen aragtirmalara yer

verilmektedir.
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Cizelge 1.

Video model ogretim stratejisine iliskin arastirmalar

Kaynak Beceri Yetersizlik  Bagimsiz Arastirma Modeli
Grubu ve Degisken/
Yas Kullanilan
Model
Akmanoglu ve Tekin-Iftar, 2011 Koétii niyetli yabanci kisilerin Otizm Akran video Coklu yoklama modeli
kendilerini kag¢irma 6-11 model +
girisimlerinden kaginma becerisi asamal1 yardim
Buggey, Hoomes, Sherberger ve Williams, Sosyal beceri Otizm Denegin Coklu baglama modeli
2011 3-4 kendisinin model
oldugu video
model
Charlop, McKenna College, Carpenter, Sosyal beceri Otizm Yetiskin video Coklu baglama modeli
Greenberg, 2010 7-11 model
Ergenekon, Tekin-iftar, Kapan ve Giinliik yagsam ve oyun becerileri Otizm Video model ve  Uyarlamali doniistimli
Akmanoglu, 2010 5-10 canlt model uygulamalar modeli
Tetreault, Lerman, 2010 Sosyal beceri Otizm Yetiskin video Coklu baglama modeli
4-8 model
MacDonald, Sacramone, Mansfield, Wiltz  Rol oyun becerisi Otizm Yetiskin video Coklu yoklama modeli
5-7 model

ve Ahearn, 2009
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Kaynak Beceri Yetersizlik  Bagimsiz Kaynak
Grubu ve Degisken/
Yas Kullanilan
Model
Cihak, Fahrenkrog, Ayres ve Smith, 2009  Etkinlikler aras1 gecis becerileri ~ Otizm Video model ve ABAB modeli
7-8 ipucunun giderek
azaltilmasi
Marcus ve Wilder, 2009 Yunan ve Arap harfleri Otizm Akran video Coklu baglama ve
4-9 model coklu element modeli
Sansosti ve Powell-Smith, 2008 [letisim baslatma, Asperger Akran video Coklu baglama modeli
stirdiirme becerisi sendromu model+ bilgisayar
6-10 aracilifiyla
sunulan sosyal
hikayeler
Scattone, 2008 G0z kontagi kurma, giilme ve Asperger Yetigkin video Coklu baglama modeli
iletisim baslatma becerisi sendromu model+sosyal
9 hikayeler
Bellini, Akullian ve Hopf, 2007 Sosyal etkilesim baglatma Otizm Denegin Coklu baglama modeli
4-5 kendisinin model

oldugu video
model
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Kaynak Beceri Yetersizlik  Bagimsiz Kaynak
Grubu ve Degisken/
Yas Kullanilan
Model
Bernard-ripoll, 2007 Sosyal beceri Asperger Denegin AB modeli
sendromu kendisinin model
9 oldugu video
model+sosyal
hikayeler
Nikopoulos ve Keenan, 2007 Sosyal iletisim baslatma becerisi  Otizm Akran video Coklu baglama ve AB
4-6 model modeli
Paterson ve Arco, 2007 Oyuncakla oynama becerisi Otizm Yetigkin video Coklu baslama modeli
6-9 model
Maione ve Mirenda, 2006 Sosyal beceri Otizm Yetiskin video Coklu baglama modeli
5-7 model
Reagon, Higbee ve Endicott, 2006 Rol oyun becerileri Otizm Akran video AB modeli
4 model
Buggey, 2005 [letisim baslatma ve uygun Otizm Denegin Coklu baglama modeli
olmayan davraniglarin 5-11 kendisinin model
azaltilmast oldugu video
model
Graetz, Mastropieri ve Scrugs, 2006 Uygun olmayan davraniglarin Otizm Denegin Belirtilmemis
azaltilmasi 13 kendisinin model

oldugu video
model
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Kaynak Beceri Yetersizlik  Bagimsiz Kaynak
Grubu ve Degisken/
Yas Kullanilan
Model
Gena, Couloura ve Kymissis, 2005 Sozel tepkide bulunma becerileri  Otizm Akran video Coklu baglama modeli
4-6 model
MacDonald, Clark, Garrigan ve Vangala,  Rol oyun becerileri Otizm Yetiskin video Coklu yoklama modeli
2005 4-7 model
Lowy, Apple, Billingsley ve Schwartz, Dil edinimi becerileri Otizm, Akran video Coklu baslama modeli
2005 Asperger model
Sendromu
Bidwell ve Rehfeldt, 2004 Kahve servisi yapma, akrani ile  Zihinsel Akran video Coklu baglama modeli
birlikte kahve igme becerisi yetersizlik ~ model
33-72
Dauphin, Kinney ve Stromer, 2004 Sosyal beceriler: sosyo-dramatik  Otizm Akran video Matriks uygulama
- 3 model modeli
oyun becerileri
Nikopoulos ve Keenan, 2004 Sosyal iletisim baslatma Otizm Akran video Coklu baglama modeli
A 7-9 model
becerileri
Simpson, Langone ve Ayres, 2004 Sosyal beceri Otizm Akran video Coklu baglama modeli
5-6 model
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Kaynak Beceri Yetersizlik  Bagimsiz Kaynak
Grubu ve Degisken/
Yas Kullanilan
Model
LeBlanc, Coates, Daneshvar, Charlop- Sosyal becerileri: bagkalarinin Otizm Yetiskin video Coklu baglama modeli
Christy, Morris ve Lancaster, 2003 duygu ve diisiincelerini anlama 13 model
becerileri
Charlop-Christy ve Daneshvar, 2003 Sosyal becerileri: bagkalarinin Otizm Yetiskin video Coklu baglama modeli
- .. 6-9 model
duygu ve diisiincelerini anlama
becerileri
D’ Ateno, Mangiapanello ve Taylor, 2003  Rol oyun becerileri Otizm Yetiskin video Coklu baglama modeli
6-7 model
Kinney, Vedora ve Stromer, 2003 Heceleme becerileri Otizm Yetiskin video Matriks uygulama
8 model .
modeli
Wert ve Neisworth, 2003 Ricada bulunma becerisi Otizm Denegin Coklu baglama modeli
3-6 kendisinin model
oldugu video
model
Sherer, Pierce, Parades, Kisacky,Ingersoll  ifade edici dil Otizm Akran ve denegin  Coklu baslama ve
ve Schreibman, 2001 4-11 kendisinin model e
dontistimli

oldugu video
model

uygulamalar modeli
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Kaynak Beceri Yetersizlik  Bagimsiz Kaynak
Grubu ve Degisken/
Yas Kullanilan
Model
Charlop-Christy, Le ve Freeman, 2000 Sosyal beceri: dil ve oyun ve Otizm Yetiskin video Uyarlamal1 doniistimlii
A o 7-11 model .
glinliik yasam becerileri uygulamalar modeli
Schreibman, Whalen ve Stahmer, 2000 Uygun olmayan davraniglari Otizm Kisinin bakis Coklu baglama modeli
3-6 acistyla izledigi
azaltma >
video model
Taylor, Levin ve Jasper, 1999 Oyun becerileri Otizm Akran video Coklu baslama modeli
6 model
Haring, Breen, Weiner, Kenndy ve fletisim ve aligveris Otizm Akran video Coklu yoklama modeli
Bernersh, 1995 10-16 model
Alcantara, 1994 Iletisim becerileri ve aligveris Otizm Yetiskin video Coklu baglama modeli
becerileri 8-9 model
Charlop ve Milstein 1989 fletisim becerileri Otizm Yetiskin video Coklu baglama modeli
6-7 model
Haring, Kenndy, Adams ve PittsConway, Iletisim ve aligveris Otizm Akran video Coklu baglama modeli
20 model

1987
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Video model 6gretim stratejilerinde, Cizelge 1.’de goriildiigii gibi hedef becerilerin
ogretiminde digerlerinin model olarak kullanildig1r uygulamalar (akran model, yetiskin
model) ve deneklerin kendilerinin model olarak kullanildigi uygulamalar gibi farkli
uygulama ¢esitleri bulunmaktadir (Hine ve Wolery, 2006; Shukla-Mehta, Miller ve
Callahan, 2010).

Digerlerinin model olarak kullanildig1 uygulamalarda, akranlar ya da yetiskinler model
olarak kullanilmaktadir (Shukla-Mehta, Miller ve Callahan, 2010; Sturmey, 2003).
Arastirmalar, aragtirmaya katilan deneklerle yas, cinsiyet gibi benzer 6zellikler tagiyan
bireylerin daha etkili modeller oldugunu gostermektedir. Denegin kendisinin model
olarak kullanildigi video model 6gretim uygulamalarinda, bireyler videoda kendilerini
model olarak izlerler ve sadece uygun davranislarini video kayitlarinda goriirler
(Shukla-Mehta, Miller ve Callahan, 2010). Denegin kendisinin model olarak
kullanildig1 video model 6gretim uygulamalarinda; video kayitlar1 yapmanin teknik
beceri ve egitim gerektirmesi ve hedef davranisi/beceriyi gerceklestirmek, cocugun
performansini ipuglart gibi yollar ile arttirmayr ve sonra hatalar1 ¢ikarmayi
icermesinden dolay1 zaman alan bir tekniktir (Shipley-Benamou, Lutzker, ve Taubman,
2002). Model olarak kullanilan normal gelisim gosteren ¢ocuk ya da yetiskinin
davraniglarin1 kaydetmek ise yetersizligi olan bir ¢ocugun kendisinin model olmasini
saglamaktan daha kolay ve hizlidir (Sherer, ve dig., 2001). Buradan hareketle bu
arastirmada ogretimi hedeflenen becerilerin 6gretiminde akran model ve yetiskin model
kullanilmistir. izleyen béliimde akran model ve yetiskin modele iligkin agiklamalara yer

verilmektedir.

1.7. Akran Model

Akran model, otizmli ¢ocuklara uygun davraniglarin kazandirilmasinda ve uygun
olmayan davranislarinin azaltilmasinda etkili bir 6gretim aracidir (Garfinkle ve
Schwartz, 2002; Jones ve Schwartz, 2004; Loftin, Odom ve Lantz, 2008; Morrison,
Kamps, Garcia ve Parker, 2001). Otizmli ¢ocuklar video izleyerek ya da cevrelerinde
bulunan normal gelisim gosteren akranlari izleyerek yeni beceriler edinebilirler.

Ozellikle otizmli ¢ocuklarin edinilen becerileri genellemede yasadiklar1 zorluklar
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diisiiniildiiginde, bu cocuklarin akran modelle Ogretim kullanilarak bu becerileri
genellemedeki zorluklar1 en aza indirgenebilmektedir. Ayrica, otizmli g¢ocuklarin
egitimlerinde normal gelisim gosteren ¢cocuklarin daha dogal ve uygun modeller oldugu
distiniilmektedir. Akran modelle 6gretimde dikkat edilmesi gereken nokta, beceri ya da
davranisi sergileyen model akranlarla ¢alismaya katilan deneklerin benzer 6zelliklerde
olmasmin 6nemli olabilecegidir (Owen-Deschryver, Carr, Cale ve Blakeley-Smith,
2008). Ozellikle oyun becerileri s6z konusu oldugunda akran modelle gretim; otizmli
cocuklarin normal gelisim gosteren akranlariyla karsilikli oyun oynamalari, oyun
senaryolarinda akranlartyla iletisimde bulunmalari agisindan videoyla model olmada en
etkili model olma g¢esitlerinden biri olarak kullanilmaktadir (Reagon, Higbee ve
Endicott, 2006).

Bu arastirmada, video model 6gretim stratejileri ile ilgili yapilan alanyazin taramasinda,
akran modelle 6gretimin yapildigi 15 aragtirma yer almaktadir. Bu aragtirmalar ise
yukarida bulunan Cizelge 1.° de yer almaktadir. Bu arastirmalarda model olarak
akranlarin yani sira kardesler de yer almistir (McCoy ve Hermansen, 2007; Reagon,
Higbee ve Endicott, 2006; Taylor, 1999). Bu arastirmalara yas araligi 3-20 arasinda
degisen otizmli dgrenciler katilmigtir (Dauphin, Kinney ve Stromer, 2004; McCoy ve
Hermansen, 2007). Arastirma bulgular1; akran modelle 6gretimin oyun becerileri, sosyal
beceriler, sosyal etkilesim becerileri gibi beceri 6gretiminde etkili oldugunu gdstermistir
(Dauphin, Kinney ve Stromer, 2004; Nikopoulous ve Keenan, 2004; Reagon, Higbee ve
Endicott, 2006). Cizelge.1 de yer alan, akran modelle 6gretimin yapildigi arastirmalar
arasindan, bu caligmayla ilgili sadece tek bir arastirmanin rol oyun becerilerinin
ogretimine yonelik oldugu goriilmektedir (Reagan, Higbee ve Endicott, 2006). Bu
arastirma “Video Model Ogretim Stratejisi Kullanilarak Rol Oyun Becerilerinin

Ogretiminin Yapildig1 Etkililik Arastirmalar1” bashigi altinda agiklanmustir.
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1.8. Yetiskin Model

Videoyla model olma c¢esitlerinden biri olan yetiskin modelin kullanildig1 deneysel
calismalarin bulgulari, yetiskin modelin ¢esitli becerilerin 6gretiminde etkili oldugunu
gostermektedir. Yetigkin modelde; beceri ya da davranisi sergileyen model, gozleyenin
Ogretmeni, annesi, babasi, tanidig1 veya hi¢ tanimadigi bir yetiskin kullanilmaktadir

(Bellini ve Akullian, 2007).

Bu arastirmada, alanyazin taramasi sonucunda yetiskin modelle 6gretime iliskin 14
arastirmaya ulasilmistir. Arastirma bulgulari, yetiskin modelle 6gretimin, sozel ve
motor tepkileri igeren oyun becerilerinin 6gretiminde etkili oldugunu gostermistir
(Charlop-Christy, Le ve Freeman, 2000; D'Ateno, Mangiapanello, ve Taylor, 2003;
MacDonald, Clark, Garrigan, ve Vangala, 2005). Ayrica arastirma bulgularina gore
oyun becerilerinin yani sira Yetiskin modelle 06gretim; baskalarinin duygu ve
diislincelerini anlama, ifade edici dil becerileri ve aligveris yapma gibi becerilerin
ogretiminde de etkili bir 6gretim stratejisidir.(Charlop-Christy, Le ve Freeman, 2000;
LeBlanc ve dig., 2003). Cizelge.1.’de yer alan yetiskin modelle 6gretime iliskin
arastirmalar arasindan bu ¢alismayla ilgili rol oyun becerilerinin 6gretimine yonelik ii¢
arastirma dikkati ¢ekmektedir (D’ Ateno, Mangiapanello ve Taylor, 2003; MacDonald,
Clark, Garrigan ve Vangala, 2005; MacDonald, Sacramone, Mansfield, Wiltz ve
Ahearn, 2009). Bu arastirmalar “Video Model Ogretim Stratejisi Kullanilarak Rol Oyun
Becerilerinin -~ Ogretiminin ~ Yapildigi ~ Etkililik ~ Arastirmalari”  bash@  altinda

aciklanmustir.
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1.9. Video Model Ogretim Stratejisi Kullamlarak Rol Oyun Becerilerinin
Ogretiminin Yapildig1 Etkililik Arastirmalar

Alanyazin incelendiginde Cizelge 1.’de yer alan arastirma 6rneklerinin bulgulari, video
model 6gretim stratejisinin ¢esitli becerilerin 6gretiminde etkili olarak kullanildigini
gostermektedir. Bu arastirmada, video model 6gretim stratejisi kullanilarak rol oyun
becerilerinin 6gretimi hedeflendiginden asagida konuyla ilgili arastirma 6rnekleri kisaca

Ozetlenmistir.

MacDonald, Sacramone, Mansfield, Wiltz ve Ahearn (2009) tarafindan yapilan
caligmada otizmli gocuklara, rol oyun becerilerinin 6gretiminde video model 6gretimin
etkililigi incelenmistir. Arastirmaya 5 ve 7 yaslarinda otizm tanist olan iki denek ve
onlarla ¢ift olarak eslenen normal gelisim gosteren iki ¢ocuk katilmistir. Arastirmada rol
oyun becerileri olarak havaalani, hayvanat bahgesi ve 1zgara yapma oyun senaryolarinin
ogretimi hedeflenmistir. Arastirmada, davraniglar arasi ¢oklu yoklama modeli
kullanilmistir. Aragtirma bulgulari, her iki denegin ve onlarla eslenen normal gelisim
gosteren akranlarinin birbirini izleyen rol oyun etkinliklerini hizli bigimde edindiklerini
ve deneklerin edindikleri becerilere iliskin performanslarii uygulama sona erdikten
sonra da siirdiirdiiklerini gostermektedir. Arastirma bulgular ayrica karsilikli sozel
etkilesimlerin ve isbirlikli oyunun yaninda dogaglama so6zel ifadelerin sayisinin da

artmis oldugunu gostermektedir.

Reagon, Higbee ve Endicott (2006) tarafindan yapilan bir bagka ¢alismada ise, rol oyun
becerilerinin 6gretiminde video model 6gretim uygulamasinin etkililigi incelenmistir.
Aragtirmaya 4 yasinda otizm tanisi olan bir denek ve denegin erkek kardesi katilmistir.
Video model o&gretim uygulamasinda denegin erkek kardesi model olmustur.
Aragstirmada itfaiyecilik, doktorculuk, 6gretmencilik ve kovboy oyun senaryolar1 olmak
tizere dort oyun becerisinin 0gretimi yapilmistir. Arastirmada AB modeli kullanilmistir.
Arastirmanin bulgulari, denek ve Kkardesinin hem o&gretim oturumlarinda, hem de
kalicilik ve genelleme oturumlarinda Slgiitii karsilar diizeyde performans sergiledigini
gostermektedir. Ayrica, arastirmada, otizmli ¢ocugun oyun arkadasi olarak katilan

denegin kardesi ve ailesi, rol oyun becerilerinin &gretiminde video model 6gretim
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uygulamasindan memnun kaldiklarini belirtmisler ve uygulama siirecine iliskin olumlu

gorils bildirmislerdir.

Hine ve Wolery (2006) tarafindan yapilan caligmada otizmli c¢ocuklara rol oyun
becerilerinin 6gretiminde, goriis acisiyla video model 6gretim uygulamasimin etkililigi
aragtirtlmistir. Arastirmaya 30 ve 43 aylik otizm tanist olan iki denek katilmustir.
Arastirmada bah¢ivancilik ve yemek setlerinden olusan iki rol oyun becerisinin 6gretimi
hedeflenmistir. Arastirmada denekler ve davranislar arast ¢oklu yoklama modeli
kullanilmistir. Arastirmada, arag-gerec ve ortamlar arasi genelleme verileri toplanmaistir.
Arastirma bulgular, goriis acistyla video model 6gretim uygulamasinin okul &ncesi
diizeyde otizmli ¢ocuklara rol oyun becerilerinin 6gretiminde etkili oldugunu
gOstermistir. Ayrica aragtirma sonunda deneklerin 6gretim bittikten sonra da bu
becerileri siirdiirdiikleri, ancak yemek hazirlama rol oyun becerisini simif ortaminda

genelleyemedikleri gdzlenmistir.

MacDonald, Clark, Garrigan, ve Vangala (2005) tarafindan yiiriitiilen bir ¢alismada,
otizmli gocuklara senaryolastirilmis rol oyun becerilerinin 6gretiminde video model
Ogretim uygulamasinin etkililigi incelenmistir. Arastirmaya 4 ve 7 yaslarinda otizm
tanist olan iki denek Kkatilmigtir. Arastirmada koy, gemi ve okul diizenekleri ve yazili
oyun senaryolar1 kullanilmigtir. Arastirmada, davraniglar arasi ¢oklu yoklama modeli
kullanilmistir. Arastirma bulgulari, arastirmaya katilan deneklerin rol oyun becerilerinin
ogretiminde video model 6gretim uygulamasinin etkili oldugunu gostermistir. Aragtirma
sonuglar1 deneklerin yazili oyun senaryolarinda yer alan sdzel oyun davraniglarinin

edindiklerini ve bu becerilerin kaliciligini1 devam ettirdiklerini géstermektedir.

D’Ateno, Mangiapanello ve Taylor (2003) tarafindan yiiriitiilen bir diger c¢alismada
otizmli bir ¢ocuga rol oyun becerilerinin Ogretiminde video model o6gretim
uygulamasinin etkililigi arastirilmistir. Arastirmaya 3 yasinda okul oncesi diizeyde
otizmli bir denek katilmistir. Arastirmada denege rol oyun becerileri olarak ¢ay partisi,
aligveris yapma ve pasta borek pisirme gibi oyunlar 6gretilmistir. Oyunlar ardisik sozel
ve motor tepkileri icermektedir. Arastirmada davraniglar arasi ¢oklu baglama modeli

kullanilmistir. Uygulama siirecinde denege pekistire¢c sunulmamis ya da hata diizeltmesi
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yapilmamistir. Arastirma bulgulari, video model 0gretim uygulamasinin tim oyun
becerilerindeki ardisik s6zel ve motor tepkilerin ¢ok hizli edinildigini gostermistir.
Bulgular ayrica hata diizeltmesi yapilmadan ya da pekistire¢ sunulmadan da ardisik

sozel ve motor tepkileri gerektiren rol oyun becerilerinin edinildigini gostermektedir.

1.10. Video Model Ogretim Stratejisi Kullamlarak Rol Oyun Becerilerinin

Ogretimine Iliskin Yiiriitiilen Karsilastirma Arastirmalar:

Bu arastirmada rol oyun becerilerinin Ogretiminde akran ve yetigkin modelin
kullanildigi video modelin etkililigi ve verimliligi karsilastirilmistir. Alanyazinda, rol
oyun becerilerinin dgretiminde akran ve yetiskin modelin etkililiginin ve verimliliginin
karsilagtirildigr bir arastirmaya rastlanmamistir. Ancak alanyazin incelendiginde farkli
bir becerinin 6gretiminde akran ve yetigskin modelin karsilastirildigr tek bir aragtirma
bulunmaktadir (Thrig ve Wolchic, 1988). Bu arastirmanin yani sira rol oyun
becerilerinin  gretiminde video model uygulamalar1 kullanilarak farkli G6gretim
stratejilerinin karsilastirildign iki arastirma bulunmaktadir. Bu arastirmalar asagida

kisaca 6zetlenmistir.

Palechka ve MacDonald (2010) tarafindan yapilan ¢alismada otizmli gocuklara rol oyun
becerilerinin 6gretiminde, uygulamaci tarafindan sunulan video model ile ticari amagh
standart yayimlanan videolarn kullanimiin etkililikleri karsilastirilmistir. Arastirmaya
4-5 yaslarinda otizm tanisi olan {i¢ denek katilmigtir. Arastirmada oyun igerisinde sozel
ve motor tepkiler incelenmistir. Arastirmada ¢oklu baslama modeli kullanilmistir.
Deneklerden ikisi becerileri uygulamacinin model oldugu videoyla model olma
uygulamasi ile daha hizli 8grenmistir. Ugiincii denekte ise, iki uygulama format: da
oyun becerilerinin ediniminde benzer sekilde etkili olmustur. Arastirma bulgulari, tim
denekler de rol oyun becerilerinin O6gretiminde oOlgiit karsilandiktan sonrada bu

becerilerin kaliciligin1 devam ettirdiklerini gostermistir.
Kroeger, Shultz ve Nevsom (2007) tarafindan yapilan diger bir ¢alismada, otizmli

cocuklara rol oyun ve sosyal beceri Ogretiminde video model uygulamalari ve

yapilandirilmamis  oyun gruplarmma katilmanm  etkililikleri  karsilagtirilmistir.
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Arastirmaya yaglar1 4-6 arasinda degisen otizm tanist olan 25 denek katilmistir.
Arastirmaya katilan deneklerin 23’ video model uygulamalar1 grubunda, 12’si ise
yapilandirilmamis oyun grubunda yer almistir. Arastirmada On-test ve son-test deneme
modeli kullanilmistir. Bulgular her iki grupta da sosyal becerilerde artis oldugunu
gosterirken video model uygulamalar1 grubunda yer alan deneklerde rol oyun ve sosyal

becerilerin 6gretiminde daha yiiksek oranda 6grenme oldugunu gostermektedir.

1.11. Problem

Alanyazin incelendiginde video model &6gretim uygulamalarinin, otizmli g¢ocuklara
cesitli becerilerin 0gretiminde etkili ve verimli bir 6gretim stratejisi olarak kullanildigi
goriilmektedir. Video model 6gretim uygulamalarinda otizmli ¢ocuklarin bireysel
Ozellikleri veya hedef davraniglarin ozelliklerine bagli olarak video model 6gretim
uygulamalarina ipucu, pekistirme gibi vb. bilesenler eklenebilmekte veya yalniz olarak
da sunulabilmektedir. Otizmli ¢ocuklarin yasam Kkalitelerinin  arttirilmasinda
bagimsizliklarini kazanmalar1 ise son derece onemlidir. Bu nedenle bu c¢ocuklarin
bagimsizliklarin1 kazanmalar1 ig¢in higbir ipucuna gereksinim duymadan ya da en az
ipucunun kullanildigr uygulamalara gereksinim duyulmaktadir. Buradan hareketle bu
aragtirmada video model 6gretim uygulamalarinda 6gretilmesi hedeflenen beceriler i¢in
hi¢gbir ipucuna yer verilmeksizin sadece Ogretim oturumlarinda c¢ocugun dogru

davraniglar1 pekistirilmistir.

Video model 0Ogretim uygulamalarina iligkin arastirmalar incelendiginde otizmli
cocuklara rol oyun becerilerinin 6gretiminde video model 6gretim uygulamalarinin
etkililiginin incelendigi sinirh sayida arastirma bulunmaktadir. Bununla birlikte rol
oyun becerilerin 6gretiminde video model 6gretim uygulamalari kullanildig: ise sadece
birka¢ karsilagtirma arastirmast bulunmaktadir. Dolayisiyla rol oyun becerilerin
ogretiminde video model o&gretim uygulamalarinin etkililigini ve verimliligini

belirlemeye yonelik arastirmalara gereksinim vardir.

Alanyazinda akran ve yetigkin modelin kullanildigi video model &gretim

uygulamalarmin etkililik ve verimliliklerini karsilastiran sadece bir arastirma bulgusuna
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rastlanmaktadir. Thrig ve Wolchic (1988), otizmli ¢ocuklara sorulara cevap verme
becerisinin 0gretiminde akran ve yetiskin modelin kullanildig1 video model 6gretim
uygulamalarini karsilastirmistir. Arastirma bulgularina gore her iki 6gretimin de esit
derecede verimli oldugu goriilmektedir. Alanyazinda akran model ve yetiskin modeli
karsilagtiran sadece bir aragtirmadan elde edilen verilerin bulunmasi sebebiyle her iki
modelin hangisinin daha etkili ve verimli olduguna dair arastirma gereksinimi halen
devam etmektedir. Dolayisiyla bu arastirmada akran ve yetiskin modelin kullanildig:
video modelin etkililiginin ve verimliliginin farklilasip farklilagmadigi incelenmistir.
Ayrica alanyazin incelendiginde video model 6gretim uygulamalariyla ilgili genelleme
bulgularinin da etkisinin belirlemesi ve sosyal gegerlilik verilerinin; anne ve babalar,
Ogretmenler, akranlar ve uygun oldugunda deneklerin kendisinden goriisler alinarak
cesitlendirilmesine yonelik aragtirma gereksinimi ifade edilmektedir (Giil ve Vuran,

2010). Dolayisiyla siralanan bu noktalar aragtirmanin gerekgelerini olusturmaktadir.

1.12. Amag

Bu aragtirmanin amaci, otizmli ¢ocuklara rol oyun becerilerinin 6gretiminde akran ve
yetiskin modelin kullanildigi video model 6gretim uygulamalariin etkililiginin ve
verimliliginin karsilastirilmasidir. Bu amagla asagida siralanan su sorulara yanit

aranmistir:

1. Otizmli ¢ocuklara rol oyun becerilerinin 6gretiminde akran ve yetiskin modelin
kullanildig1 video model 6gretim uygulamalarinin, edinim, izleme ve genelleme

asamasinda etkililikleri farklilagsmakta midir?
2. Otizmli ¢ocuklara rol oyun becerilerinin 6gretiminde akran ve yetiskin modelin
kullanildig1 video model &gretim uygulamalarinin  sunulmasi sirasinda

uygulamalar arasinda;

(a) olgiit karsilanincaya kadar gergeklesen oturum sayist,

(b) olgiit karsilanincaya kadar gergeklesen toplam 6gretim siiresi ve
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(c) olgiit karsilanincaya kadar gerceklesen hata yiizdesi agisindan farklilik

var midir?

3. Arastirmaya katilan deneklerin anne ve babalarinin, bu arastirmada belirlenen
hedef davranislara, kullanilan yontemlere ve elde edilecek bulgulara iliskin

gorusleri nelerdir?

1.13. Onem

Otizmli ¢ocuklara akran ve yetiskin modelin kullanildigi video model 6gretim
uygulamalarinin etkililiginin ve verimliliginin incelendigi bu aragtirmanin bulgularinin,

teori ve uygulama agisindan énemli olabilecegi diisiiniilmektedir.

Ulkemizde otizmli bireylerin egitiminde pek ¢ok farkli yontem kullanilmaktadir. Ancak
bu tekniklerin bazilarinin bilimsel dayanaklarinin olmadigini, bazilarinin ise bilimsel
dayanagi oldugunu fakat yaygin olarak kullanilmadigimi gormekteyiz. Video model
Ogretim uygulamalar1 bilimsel dayanakli uygulamalar arasinda yer almasi sebebiyle
onemli goriilmektedir. Ancak iilkemizde otizmli c¢ocuklarda video model 6gretim
uygulamalar1 son yillarda kullanilmaya baglanmigtir. Video model 6gretim
uygulamalarinin; bilimsel dayanakli bir uygulama olmasi, kisa siirede edinim, kalicilik
ve genelleme saglamasi, diger yontemler veya ipucu, pekistirme gibi ek uygulamalar ile
birlikte kullanilabilmesi ve yalniz sunulmasinin etkililiginin degerlendirildigi aragtirma
bulgularinin  olumlu sonuglar vermesi nedeniyle oOzellikle otizmli bireylerin
egitimlerinde kullanilmas1 gerektigi diisiiniilmektedir. Dolayisiyla iilkemizde video
modelle 6gretim uygulamalarinin kullaniminin, otizmli ¢ocuklarin egitiminde ileride
yapilacak ¢aligmalar i¢in alanyazina katk: getirebilecegi diisiiniilmektedir. Ayrica video
model Ogretim uygulamalarinin anne-baba, kardes, akraba vb. kisiler tarafindan
kolaylikla uygulanabilir bir yontem olmasi ve video goriintiilerinin tekrar tekrar
kullanilabilmesi yoniiyle baska ¢cocuklarin 6grenmelerine de katki saglayabilecegi ve bu

yoniiyle de 6gretim maliyetini azaltabilecegi diisiiniilebilir.
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Alanyazin incelendiginde akran, yetiskin modelin kullanildigi video modelin etkililigini
ve verimliligini karsilastiran sadece bir arastirma bulgusu yer almaktadir. Bu konudaki
arastirma gereksinimi ise halen devam etmektedir. Buradan hareketle bu arastirma
sonunda elde edilecek bulgularin akran ve yetiskin modelin kullanildigi video modele

iliskin alanyazina 6nemli katkilar saglayabilecegi umulmaktadir.

Otizmli ¢ocuklarin dil, iletisim ve sosyal etkilesimlerini desteklemek amaciyla
ogretilmesi hedeflenen oyun becerilerinin otizmli ¢ocuklara nasil dgretildigini ya da bu
becerileri 6gretmede kullanilacak olan video model 6gretim uygulamalarinin etkililigini
ve verimliliginin belirlemeye yonelik aragtirmalara gereksinim vardir. Dolayisiyla oyun
becerilerinin  6gretiminde video model O6gretim uygulamalarina iliskin deneysel
arastirmalarin  yapilmasi onemlidir. Arastirma bulgularit zincirleme davranislarin
ogretiminde video model G6gretim uygulamalarmin etkili bir sekilde kullanildigin
gostermektedir. Bu arastirma ile elde edilen bulgularin iilkemizde 6zel egitim alan
yazinina katkida bulunabilecegi diisiiniilmektedir. Arastirmaya katilacak ¢ocuklarin rol
oyun becerisini 6grenmesiyle ¢ocuklarin sosyal etkilesim ve sosyal kabul diizeylerini
arttiracak bir beceri olmasi yoniiyle dnemlidir. Ayrica alan yazinda yetersizlik ve yas
gruplart incelendiginde bu yas grubunda rol oyun becerileri ile ilgili olarak az sayida
aragtirma oldugu gériilmektedir. Ulkemizde ise rol oyun becerisinin dgretimine iligkin
daha Once yapilan bir arastirmaya rastlanmamaktadir. Bu arastirma sonunda elde
edilecek bulgular, 6zel egitim alaninda rol oyun becerilerinin kazandirilmasina yonelik
bir programin gelistirilmesi acisindan 6nemlidir. Arastirma, bu becerinin 6gretimi ile

yapilacak olan diger arastirmalar i¢in de bir 6rnek teskil edebilir.
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2. YONTEM

Otizmli ¢ocuklara rol oyun becerilerinin 6gretiminde akran ve yetiskin modelin
kullanildig1 video modelin etkililiginin ve verimliliginin karsilastirildigi bu arastirma
tek denekli arastirma yontemleri ile yiriitilmistir. Bu boliimde katilimeilar, ortam,
arag-gerecler, arastirma modeli, deney siireci verilerin toplanmasi ve verilerin analizine

iligkin bilgiler yer almaktadir.

2.1. Katilimcilar

Arastirmaya, Anadolu Universitesi Engelliler Arastirma Enstitiisii  Gelisimsel
Yetersizlik Uygulama Birimi’ne devam eden otizm tanisi olan iki erkek ve bir kiz denek
olmak tizere toplam ti¢ denek katilmistir. Bu deneklerin yani sira arastirmaya, 6gretim
videolarinin hazirlanmasinda bir akran ve bir yetiskin model, arastirmanin giivenirlik

verilerini toplamak igin ise bir gézlemci katilmistir.

2.1.1. Denekler

Arastirmanm denekleri, 2010-2011 6gretim yilinda Anadolu Universitesi Engelliler
Arastirma Enstitlisii Gelisimsel Yetersizlik Uygulama Birimi’nde her giin 09:00-12:30
saatleri arasinda grup egitimine devam etmektedirler. Deneklerin devam ettikleri
kurumda bireysellestirilmis egitim programlari bulunmaktadir ve bu programlarda da
belirlenen amaglar arasinda oyun becerilerin 6gretimi de yer almaktadir. Deneklerin,
sosyal, iletisim ve oyun becerilerinde yetersizlikleri bulunmaktadir. Deneklerin anne ve
babalarindan arasgtirmaya katilabilmeleri i¢in yazili izin (Ek-1) alinmistir. Bu
aragtirmaya deneklerin katilabilmeleri i¢in sahip olmalar1 gereken onkosul 6zellikler

asagidaki gibi siralanmaktadir:
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a) Enaz 2 dakika siireyle bilgisayar ekranindaki goriintiiyl izleme:
Deneklere sinifta, oyun zamanlarinda ya da, dersten sonra ara zamanlarda
televizyonda ¢izgi film izletilerek ve ¢izgi film ile ilgili sorular sorularak

degerlendirilmistir.

b) En az iki basamaktan olusan sézel yonergeleri yerine getirme:

2 [13

Deneklere smif icin etkinlikler sirasinda ““alkis yap ve sagini tara”, “topu al ve

bl 13

topu at”, “trampete vur ve burnuna dokun” yonergeleri sunularak, deneklerin

yonergeleri yerine getirip getirmedikleri gdzlenmistir.

€) Arastirma kapsaminda yer alan becerileri yapabilmeleri i¢in gerekli olan kiigiik
kas becerilerine sahip olma:
Denegin bir nesneyi tutma, kaldirma, ¢ekme, bir nesneyi baska bir nesnenin
icine koyma, kerpeten tutusu ile nesneleri tutma gibi becerileri sergileyip

sergileyemediklerine iligkin gézlem yapilmistir.

d) Model olundugunda karsisindakinin hareketlerini taklit etme:
Deneklerin oyun odasinda hem nesnelere hem de jestsel davraniglara iliskin
taklit gerektiren beceriler (“tencerenin kapagini a¢”, “kovaya kiip at”, “bebege

mama yedir”, “bay bay yap”, “Opliciik ver”, “alkis yap”) sunulmus ve ardindan

deneklerin bu becerileri taklit edip etmemelerine iliskin gozlem yapilmistir.

e) Bir etkinlige en az 2-3 dakika siireyle katilma:
Deneklerin, 2-3 dakika siire ile etkinlige katilma davranisi igin denegin yap-boz
etkinligi tizerinde ¢alisip ¢aligmadiklari sinanmis ve ayrica arastirmaya katilan
tiim deneklerin grup egitimi baglamadan 6nce oyun odasinda oynanan oyunlara

katilip katilmadiklar1 gézlenmistir.

Asagida deneklerin 6zelliklerine iliskin bilgiler sunulmustur.

Eray, 6 yasinda otizmli bir erkek Ogrencidir. Eray’a otizm tanisi1 3 yasindayken

tiniversite hastanesinde cocuk psikiyatr1 tarafindan konulmustur. Eray Anadolu
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Universitesi Engelliler Arastirma  Enstitiisii  Gelisimsel Yetersizlik Uygulama
Birimi’nde hafta i¢i her giin 09:00 ile 12:30 saatleri arasinda grup egitimine devam
etmektedir. Ayrica, 0zel egitim kurumunda haftada iki glin bireysel egitim almaya

devam etmektedir.

Sinan, 5 yasinda otizmli bir erkek Ogrencidir. Sinan’a otizm tanis1 3 yasindayken
tiniversite hastanesinde c¢ocuk psikiyatr1 tarafindan konulmustur. Sinan Anadolu
Universitesi Engelliler Arastirma  Enstitiisii  Gelisimsel ~Yetersizlik Uygulama
Birimi’nde hafta i¢i her giin 09:00 ile 12:30 saatleri arasinda grup egitimine devam

etmektedir. Ayrica hafta i¢i her giin bireysel egitim hizmeti almaktadir.

Simge, 6 yasinda otizmli bir kiz 6grencidir. Simge’ye otizm tanist 3,5 yasindayken
hastanede bir ¢ocuk doktoru tarafindan konulmustur. Simge Anadolu Universitesi
Engelliler Arastirma Enstitiisii Gelisimsel Yetersizlik Uygulama Birimi’nde hafta i¢i her

giin 09:00 ile 12:30 saatleri arasinda grup egitimine devam etmektedir.

Deneklerin performans diizeylerine iliskin agiklamalar ise su sekildedir:

Eray, Sinan ve Simge, biiyilk kas ve kiigiik kas becerilerinde akranlariyla benzer
ozellikler gostermektedirler. Ug denek te kendisine gosterilen renk, sayi, sekil ve
nesnelerin adlarin1 sdylemekte, kartlarla siniflama yapmakta ve tek basamakli iki-ii¢
kelimeden olugan ydnergeleri yerine getirmektedir. Ug denek te bir etkinlige 10 dakika
siire ile ilgili olmakta ve ¢alismaya dikkatini yoneltebilmektedir. Deneklerin ii¢ii de iki
ic sozciikten olusan taklit becerilerini yerine getirebilmekte ve gereksinim duydugunda
iletisimi baslatmakta ve iletisim siirdiirmekte; iki ii¢ sozcilikten olusan sorulara (Adin
ne?, Nereye gidiyorsun?, Top oynamak ister misin?) yanit verebilmektedir. Ancak
sosyal, iletisim ve oyun becerilerinde yetersizlikleri bulunmaktadir. Ug denek te yalniz
oyun ve paralel oyun oynayabilmekte ancak rol oyun ve karmasik oyun becerilerinde

ise giicliikler yagsamaktadir.
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2.1.2. Akran Model

Arastirmada deneklerin izleyecekleri video goriintiileri i¢in bir akran model yer almustir.
Video goriintiilerinde yer alan akrani denekler tanimamaktadir. Model akranin yas ve
fiziksel gelisimi agisindan, ¢alismaya katilan deneklerle benzer o6zellikler tagimasina
dikkat edilmistir. Model akran, bir ilkogretim okuluna devam eden normal gelisim
gosteren bir kiz 6grencidir. Akran modelin video goriintiisti hazirlanmadan 6nce akranin
bu siirece hazirlanmasi i¢in bir 6n ¢alisma yapilmistir. Bu ¢alismada akran modele ayni
becerilerin 6gretiminin yetiskin tarafindan ¢ekilen videosu izletilmistir. Daha sonra
akran modele beceri basamaklarinin nasil yapilacagi arastirmaci tarafindan da
gosterilmistir. Ayrica akranla yapilan her bir deneme ¢ekimi akran modele izletilmis ve
uygun olmayan davranig ve tepkileri video iizerinde gosterilmis ve bu davranislara
iligkin uygun beceri basamaklari da tekrar videodan izletilmistir. Akran model, her bir
basamagi uygun sekilde gergeklestirene kadar bu siire¢ devam etmistir. Akran model
video goriintiileri tamamlandiktan sonra, akran modele tercih ettigi arag-gerecler
arasindan oyuncak lahana bebek calisma sonunda hediye olarak verilmistir. Akran
model 6gretim uygulamalarinda akranin model oldugu bu goriintiiler, 6zel egitim ve
video modelle Ogretim konusunda deneyimi olan alaninda uzman iki kisiye

seyrettirilmis ve goriintiilerin amacina uygun oldugu belirtilmistir.

2.1.3. Yetiskin Model

Arastirmada deneklerin izleyecekleri video goriintiileri i¢in bir yetigkin model
kullanilmistir. Akran model uygulama oturumlar1 i¢in model olan akranin annesi
yetiskin model olarak yer almistir. Video goriintiilerinde yer alan yetiskin model olarak
deneklerin tanimadigi bir yetiskin yer almustir. Secilen yetiskin model, Anadolu
Universitesi Engelliler Arastirma Enstitiisii’nde gretim gérevlisi olarak caligsmaktadir.
Yetiskin model video goriintiisii hazirlanmadan Once yetiskin modelin bu siirece
hazirlanmasi i¢in bir 6n ¢alisma yapilmistir. Bu c¢alismada yetiskin modele ayni
becerilerin 68retiminin baska bir yetiskin tarafindan ¢ekilen videosu izletilmistir. Daha
sonra yetiskin modele beceri basamaklarinin nasil yapilacagi arastirmaci tarafindan da

gosterilmistir. Ayrica yetiskin modelle yapilan her bir deneme ¢ekimi yetiskin modele
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izletilmis ve uygun olmayan davranig ve tepkileri video iizerinde gosterilmis ve bu
davraniglara iliskin uygun beceri basamaklar1 da tekrar videodan izletilmistir. Yetiskin
model her bir basamagi uygun sekilde gergeklestirene kadar bu siire¢ devam etmistir.
Yetigkinin model oldugu bu goriintiiler akran modelde oldugu gibi 6zel egitim ve video
modelle 6gretim konusunda deneyimi olan alaninda uzman iki kisiye seyrettirilmis ve

video goriintiilerinin amacina uygun bir sekilde hazirlandigi ifade edilmistir.

2.1.4. Uygulamaci

Uygulamaci, Anadolu Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Zihin Engelliler
Ogretmenligi Tezli Yiiksek Lisans programi ogrencisidir. Uygulamacinin Anadolu
Universitesi Engelliler Arastirma Enstitiisii  Gelisimsel Yetersizlik Uygulama

Birimi’nde otizmli 6grencilerle 2 yil ¢alisma deneyimi bulunmaktadir.

2.1.5. Gozlemci

Arastirmanin bagimli ve bagimsiz degiskenine iliskin giivenirlik verileri uygulamaci ve
Anadolu Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Zihin Engelliler Ogretmenligi doktora
programma kayith ve ayni zamanda Anadolu Universitesi Engelliler Arastirma
Enstitiisii’nde ¢alisan bir arastirma gorevlisi tarafindan toplanmistir. Gozlemcinin
deneyimi olmasi sebebiyle sadece kendisine giivenirlik verisi toplamaya iliskin

aciklamalar yapilmstir.

2.2. Ortam

Otizmli ¢ocuklara rol oyun becerilerin 6gretimine iliskin yoklama, 6gretim ve izleme
oturumlari, deneklerin devam ettigi Anadolu Universitesi Engelliler Arastirma Enstitiisii
Gelisimsel Yetersizlik Uygulama Birimi’nde bulunan bir bireysel egitim odasinda
yiriitilmistir. Bireysel egitim odasi, yaklasik 3X4 m ebatlarinda, zemini laminant
parke kapli bir odadir. Bireysel egitim odasinda; bir kitaplik, ¢op kutusu, aragtirmada
kullanilan arag-gereglerin durdugu bir kutu yer almaktadir. Ayrica dgretim oturumlari

icin odanin bir kdsesinde video goriintiilerinin izlendigi bir masa ile denek ve

36



uygulamaci i¢in iki sandalye bulunmaktadir. Denek ve uygulamaci bilgisayar ekranina
yaklasik 1 m uzaklikta yan yana oturmaktadirlar. Video goriintiilerinin izlendigi kdsenin
tam kars1 kosesinde ise denegin sag elinin arag-gereclere rahatlikla ulasabilecegi bir

sekilde masanin tizerinde 6nceden hazir bulundurulmus arag-gerecler bulunmaktadir.

Genelleme oturumlarinda ise ¢orba pisirme oyunu i¢in birimin mutfak boliimii
kullanilmistir. Bu beceri i¢in mutfagin sec¢ilmesinin nedeni ¢orba pisirmenin giinliik
yasamda mutfakta gergeklestiriliyor olmasindan kaynaklanmistir. Mutfakta, “U” diizeni
seklinde yerlestirilen dort adet yemek masasi, 6grenci sayisi kadar sandalye, buzdolabi,
su makinas1 ve iki tane mutfak dolabi1 yer almaktadir. Ayrica giris kapisinin hemen
yaninda ¢ocuklarin servis tepsilerinin oldugu bir masa ve bir ¢op kovast bulunmaktadir.
[lkyardim oyunu genelleme oturumlari ise birimdeki fizyoterapi odasinda
gerceklestirilmistir. Fizyoterapi odasinda hasta yatagi, yiirime bandi, denge tahtasi ve
plastik toplar bulunmaktadir. Genelleme oturumlari igin uygulamaci ara¢ geregleri

onceden hazir bulundurmustur.

2.3. Arac-Gerecler

Arastirma boyunca asagida siralanan arag-gerecler kullanilmistir:

= Akran model ve yetiskin model kullanilarak 6gretimi hedeflenen rol oyun
becerileri i¢in hazirlanmis video goriintiileri

* Hazirlanan video goriintiilerini izlemek i¢in diziistii bilgisayar

* Video kamera

* Yoklama ve izleme oturumlar1 veri toplama formlari

» Akran model ve yetiskin model 6gretim oturumlari veri toplama formlari

= Kalem
Yukarida siralanan arag-geregler disinda, arastirmada 6gretim oturumlarinda her bir

denekte hedeflenen beceri ¢iftlerinin 6gretimi i¢in kullanilan arag-geregler asagida yer

almaktadir.
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Corba pisirme oyunu igin; oyuncak ocak, oyuncak tencere, oyuncak bardak ve tabak,

oyuncak kasik, corba paketi, ¢op kutusu ve bir masa.

flkyardim oyunu igin; oyuncak lahana bebek, kopiikten yapilmis ilkyardim dolabu,
oyuncak ila¢ sisesi, oyuncak yarabandi, gazli bez, gazli bez i¢in plastik bir kap, ¢cop

kutusu ve bir masa.

Arastirmada genelleme oturumlarinda ise 0gretimde kullanilan arag-gereclerden farkl
renkte, farkli bliylikliikte ve farkli materyallerden yapilmis oyuncak arag-geregler

kullanilmustir.

2.4. Arastirma Modeli

Otizmli ¢ocuklara akran ve yetiskin modelin kullanildigi video modelin rol oyun
becerilerinin 6gretimindeki etkililiginin ve verimliliginin karsilagtirildigi bu arastirmada
tek-denekli arastirma modellerinden uyarlamali doniisiimlii uygulamalar modeli

kullanilmistir.

Uyarlamalt doniisiimlii uygulamalar modelinde, iki ya da daha fazla bagimsiz
degiskenin, iki ya da daha fazla geriye doniisii olmayan bagimli degisken tlizerindeki
etkililiklerinin karsilastirildigi bir modeldir (Tekin-iftar ve Kircaali-iftar, 2006).
Uyarlamali doniistimlii uygulamalar modelinde deneysel kontrol, bir bagimsiz
degiskenin uygulandigi bagimli degisken egiliminde ya da diizeyindeki degisikligin,
diger bagimsiz degiskenin uygulandigi bagimli degiskenin egiliminde ya da
diizeyindeki degisiklikten hizli gelismesi ile saglanir (Blackhurst vd., 1994’ ten aktaran
Tekin-iftar ve Kircaali-iftar, 2006).

Bu amacla, her bir bagimsiz degisken i¢in esit zorluk diizeyinde, islevsel olarak benzer;
ancak, birbirinden bagimsiz olan iki beceri secilmistir. Islevsel olarak benzer; ancak,
birbirinden bagimsiz hedef davranislar secilerek, 6gretim siireclerinin birbirini etkileme
olasilig1 azaltilmaya calisilmistir. Bagimsiz degiskenler olan akran ve yetiskinin

kullanildig1 video model 6gretim uygulamalariin hizli doniistimleri saglanmis ve bu
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dontigiim her iki 6gretim uygulamasinin giin i¢inde farkli saatlerde ve en az bir saat ara
ile uygulanmasina dikkat edilmistir. Bagimsiz degiskenler disindaki tiim degiskenlerin
dengeli dagilimi saglanmistir. Her iki Ogretim uygulamasinda esit sayida uygulama
oturumu ve denemeye yer verilmistir. Bu becerilerin hangi 6gretim uygulamasi ile

Ogretilecegine yansiz atama yolu ile karar verilmistir.

Uyarlamali1 doniistimlii uygulama modelinde baslama diizeyi verisi toplamak zorunlu
degildir. Ancak, baslama diizeyi verisi toplamanin aragtirmanin deneysel kontroliinii
giiclendirdigi ifade edilmektedir (Tekin-iftar, 2006). Dolayisiyla bu calismada éncelikle
tiim deneklerin hedef davranislarina iliskin performanslarini belirlemek amaciyla en az
ic oturum kararli veri elde edinceye kadar her iki hedef davranis i¢in baslama diizeyi
oturumlar1 diizenlenmistir. Baglama diizeyi oturumlarinda kararli veri elde edildikten
sonra tiim deneklerde hedef becerilerin biri akran model ile digeri ise yetiskin model
ogretim uygulamalarinin sunuldugu uygulama evresine baslanmistir. Her iki beceride de
Olciit karsilanincaya degin 0gretim oturumlarina devam edilmistir. Becerilerden birinde
oOl¢iitiin karsilanamamasi durumunda daha etkili ve verimli olan dgretim uygulamasi ile
ogretime devam edilmesi planlanmistir. Ogretim bittikten 7, 14 ve 28 giin sonra hedef
becerilerin kaliciliginin devam edip etmedigini belirlemek {izere izleme oturumlari

diizenlenmistir.

2.5. Bagimh Degiskenler

Arastirmanin bagimli degiskenleri, bir baska deyisle, O6gretimi planlanan hedef
davraniglar, her denek i¢in birbirinden farkli olmak {izere, esit zorluk diizeyinde ve
basamak sayilar1 esit ya da c¢ok yakin olan zincirleme beceri ¢iftleridir. Hedef
davraniglar1 belirlemek amaciyla, deneklerin aileleriyle goriismeler yapilmis ve onlarin
oncelikle ¢ocuklarina 6gretilmesini istedikleri beceriler belirlenmistir. Ayrica, her bir
denek icin bireysellestirilmis egitim programlarinda (BEP) yer alan beceriler gézden
gecirilmis ve yasantilarinda olmayan, ¢evrelerinde gozleyemeyecekleri beceri ciftleri

secilmistir.
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Bu arastirmada; deneklerin sinif Ogretmenleri ve ailelerine danisilarak rol oyun
becerileri belirlenmistir. Bu becerilerin hangi 6gretim uygulamasi ile Ogretilecegine

yansiz atama yolu ile karar verilmistir.

Calisilacak becerilerin 6gretimi i¢in uygulamact beceriyi bizzat kendisi gerceklestirerek
beceri analizi hazirlanmis ve daha sonra hazirlanan beceri analizinin uygunlugu
konusunda 6zel egitim alaninda ¢alisan iki 6gretim elemaninin goriisleri alinarak ve bu
goriisler dogrultusunda beceri analizi i¢in gerekli degisiklikler yapilarak beceri analizi
yeniden sekillendirilmistir. Her bir denege Ogretilmesi hedeflenen becerilerin beceri

analizleri Cizelge 2.’de yer almaktadir.
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Cizelge 2.

Hedef becerilerin beceri analizleri

Corba Pisirme Oyunu

©OoN R wDdE

e o o
O~ WNE O

Tencereyi masanin iizerinden alir.

Tencereyi masanin tizerinde kendi 6niine dogru koyar.
Corba paketini masanin iizerinden alir.

Paketin i¢indeki ¢corbay1 tencereye doker gibi yapar.
Paketi ¢cope atar.

Su bardaginit masanin iizerinden alir.

Su bardagindan tencereye su doker gibi yapar.

Su bardagin1 masanin iizerine birakir.

Tencereyi masanin iizerinden alir.

. Tencereyi ocagin iizerine koyar.

. Ocagin diigmesini acar gibi yapar.

. Yemek kagigin1 masanin iizerinden alir.

. Yemek kasig1 ile corbay1 karistirir gibi yapar.
. Yemek kagigin1 masanin iizerine birakir.

. Ocagin diigmesini kapatir.

ilk yardim Oyunu

©CoN O wDdE

e N Y
O~ WNEFEP O

Ecza dolabindan steril gazli bezin durdugu kabi alir.
Steril gazli bezin durdugu kab1 masanin iizerine koyar.
Kabin i¢inden bir parca steril gazli bez alir.

Ecza dolabindan ilaci alir.

Iac1 steril gazli bezin iizerine getirir.

Macr steril gazli beze doker gibi yapar.

Ilac1 ecza dolabinin icine koyar.

Steril gazl1 bezi bebegin bacaginin lizerine getirir.
Steril gazl1 bez ile bebegin bacagini temizler gibi yapar.

. Steril gazli bezi ¢ope atar.

. Steril gazli bezin durdugu kab1 masanin iizerinden alir.

. Steril gazli bezin durdugu kabi1 ecza dolabinin i¢ine koyar.
. Ecza dolabinin i¢inden yara bandimn alir.

. Yara bandin1 bebegin bacaginin iizerine getirir.

. Yara bandin1 bebegin bacagina yapistirir gibi yapar.
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2.5.1. Olas1 Tepki Tanimlar1 ve Kayit Siireci

Deneklerin olasi tepkileri; yoklama, 6gretim, izleme ve genelleme oturumlarina gore
farkliliklar gostermektedir. Izleyen boliimde sunulan oturumlarda gergeklesmesi olasi

olan tepki tanimlarina yer verilmistir.

2.5.1.1. Yoklama ve Izleme Oturumlarinda Olasi Denek Tepkileri

Deneklerden her iki 6gretim uygulamasindaki yoklama ve izleme oturumlarinda, dogru
tepki, yanls tepki ve tepkide bulunmama olmak {izere {i¢ tiir 6grenci tepkisi géstermesi
beklenmistir. Dogru tepki, denegin beceri yOnergesinin sunulmasinin ardindan bes
saniye i¢inde hedeflenen davranigin beceri analizinde yer alan basamaklari dogru
sekilde sergilemeye baglamasi ve her bir beceri igin belirlenen siirede beceriyi
tamamlamasidir. Yanlis tepki, denegin beceri yonergesinin sunulmasinin ardindan bes
saniye i¢inde tepkide bulunmak iizere girisimde bulunmamasi, bes saniye i¢inde tepkide
bulunmak iizere girisimde bulunmasi; ancak beceriyi her bir beceri i¢in belirlenen
stirede tamamlayamamasi ya da bes saniye iginde beceri analizinin yanlis bir
basamagini sergilemek iizere girisimde bulunmasidir. Tepkide bulunmama ise, denegin
beceri yonergesine hicbir tepkide bulunmamasidir. Arastirma kapsaminda, denegin
tepkide bulunmamasi yanlis tepki olarak degerlendirilmistir. Denegin gosterdigi dogru
ve yanlis tepkiler, yoklama ve izleme oturumlari veri toplama formuna (Ek-2)

kaydedilmistir.

2.51.2. Akran ve Yetiskin Modelle Ogretimin Sunuldugu Uygulama
Oturumlarinda Olas1 Denek Tepkileri

Akran ve yetiskin modelle dgretim oturumlarinda denegin gdstermesi istenilen tepkiler
yoklama ve izleme oturumlarinda gerceklesmesi beklenen tepkilerle ayni tepkilerdir.
Dogru tepki, denegin beceri yonergesinin sunulmasinin ardindan bes saniye i¢inde
hedeflenen davranigin beceri analizinde yer alan basamaklar1 dogru sekilde sergilemeye
baslamasi1 ve her bir beceri i¢in belirlenen siirede beceriyi tamamlamasidir. Yanlis tepki,

denegin beceri yonergesinin sunulmasinin ardindan bes saniye i¢inde tepkide bulunmak
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izere girisimde bulunmamasi, bes saniye iginde tepkide bulunmak iizere girisimde
bulunmasi; ancak beceriyi her bir beceri igin belirlenen siirede tamamlayamamasi ya da
bes saniye i¢inde beceri analizinin yanlis bir basamagini sergilemek iizere girisimde
bulunmasidir. Tepkide bulunmama ise, denegin beceri yonergesine higbir tepkide
bulunmamasidir. Bu tepkilerin yani sira denegin caligmaya dikkatini yoneltmesi ve
video goriintiilerini izlemesi beklenmistir. Arastirma kapsaminda, denegin tepkide
bulunmamasi yanlis tepki olarak degerlendirilmistir. Denegin gosterdigi dogru ve yanlis

tepkiler, akran model 6gretim oturumlar1 veri toplama formuna (Ek-3) kaydedilmistir.

2.6. Bagimsiz Degiskenler

Arastirmanin bagimsiz degiskenleri, akran ve yetiskin modelin kullanildig1 video
modelle 6gretimdir. Arastirma kapsaminda, otizmli ¢ocuklara rol oyun becerilerinin
Ogretiminde akran ve yetiskin modelin kullanildigi video model O6gretim
uygulamalarinin etkilili§inin ve verimliliginin farklilasip farklilasmadigi incelenmistir.
Her iki 6gretim uygulamasi da, bire-bir 6gretim formati ile sunulmustur. Her denekle,
iki hedef davranisin 6gretimi i¢in hafta i¢i her giin, her bir hedef davranis igin giinde

birer 6gretim oturumu gergeklestirilmistir.

2.7. Genel Siireg

2.7.1. Pilot Uygulama Oturumlari

Arastirmanin deney slirecine baslamadan Once yapilacak uygulamaya iliskin bilgi
saglamas1 ve karsilagilacak olas1 sorunlara yonelik gerekli uyarlamalarin yapilabilmesi
i¢in pilot uygulama gerceklestirilmistir. Pilot uygulama siirecine Anadolu Universitesi
Engelliler Arastirma Enstitiisii Gelisimsel Yetersizlik Uygulama Birimi’nde grup
egitimine devam eden bir dgrenci ile bireysel egitim alan bir 6grenci olmak {izere iki
Ogrenci katilmistir. Pilot ¢alismaya katilan 6grencide, arastirmaya katilan deneklerle
aynt Onkosul Ozellikler aranmistir. Pilot uygulama oturumlar1 video kamera ile
kaydedilmistir. Pilot uygulama oturumlarinda denegin beceriyi sergilerken ipucu,

pekistirme vb. bilesenlere gereksinim duyup duymadiginin belirlenmesi amaglanmaistir.
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Bu oturumlarda 6gretimi hedeflenen beceriler icin herhangi bir ipucuna gereksinim
duyulmadig1 goriilmiistiir. Ancak video goriintiilerinin hazirlanmasi esnasinda akran ve
yetiskin  model, 06gretimi hedeflenen becerileri sandalyede oturur vaziyette
gerceklestirmistir. Pilot uygulamada deneklerin sandalyede oturur vaziyette 0gretimi
hedeflenen becerileri sergilerken masanin tizerinde bulunan arag-geregleri tutma veya
uzanmada giicliikler yasamasi sebebiyle bir uyarlama yapilmistir. Sandalye kaldirilarak

hedef becerileri deneklerin ayakta sergilemeleri beklenmistir.

2.7.2. Deney Siireci

Deney siireci, yoklama (baslama diizeyi yoklama ve giinlikk yoklama), 6gretim, izleme
ve genelleme oturumlarindan olugmustur. Deney siirecinin tiim asamalar1 uygulamaci
tarafindan yiiriitiilmiis ve oturumlar video ile kayit edilmistir. Uygulama haftanin her
glinii, giinde bir oturum yapilmis ve bir oturumda bir denemeye yer verilmistir. Yanit
araligr siiresi bes saniyedir. Tiim oturumlar bireysel egitim odasinda bire-bir 6gretim
diizenlemesi bi¢iminde gergeklestirilmistir. Calisma Oncesinde uygulamaci 6gretimi
planlanan ya da yoklama oturumlarinda kullanilan becerilere iliskin arag-geregleri

onceden hazir bulundurmustur.

2.7.2.1. Yoklama Oturumlari

Arastirmada baglama diizeyi yoklama oturumlar1 ve giinliik yoklama oturumlar1 olmak

tizere iki tiir yoklama oturumu diizenlenmistir.

2.7.2.1.1. Baslama Diizeyi Yoklama Oturumlari

Baglama diizeyi yoklama oturumlari, 6gretime baslamadan Once diizenlenmis ve {i¢
oturum TUst iste kararli veri elde edilinceye degin siirdiiriilmiistiir. Baglama diizeyi
yoklama oturumlarinda veri toplamak amaciyla tek firsat yontemi kullanilmigtir. Tek
firsat yontemiyle veri toplanirken, denege beceriye iligskin beceri yonergesi sunulmus ve
denegin tepkileri yoklama oturumlari veri toplama formundaki dogru tepkiler siitununa

isaretlenmistir. Denegin beceriyi yaparken ilk “-” aldig1 basamakta degerlendirme

44



sonlandirilmis ve beceri analizindeki diger basamaklar yoklama oturumlari veri toplama
formuna yanlis tepki olarak isaretlenmistir. Biitiin deneklerde her giin, giinde bir oturum

ve bir oturumda bir denemeye yer verilmistir.

Baglama diizeyi yoklama oturumlart su sekilde uygulanmistir: Uygulamaci denegin
calismaya dikkatini yoneltmek iizere 6zel dikkat saglayici ipucu sunmustur (Ornegin
“Simge hosgeldin. Benimle ¢alismaya hazir misin?”’). Denek ¢alismaya hazir oldugunu
isaretle ya da sdzel olarak ifade ederse, uygulamaci tarafindan pekistirilmistir (Ornegin
“Aferin sana ¢ok giizel.”). Daha sonra uygulamaci beceriyi gerceklestirmesi i¢in denege
beceri yonergesini sunmustur (Ornegin “Ilkyardim oyunu oyna.”). Denege tepkide
bulunmasi i¢in bes saniye silire ile beklemistir. Denek dogru tepki verdiginde
pekistirilmemistir, yanlis tepki verdiginde ise gormezden gelinerek degerlendirmeye son
verilmistir. Denegin c¢alismaya dikkatini yoneltmesi ve isbirliginde bulunmasi her

oturumun sonunda s6zel ve yiyecek pekistireci ile pekistirilmistir.

2.7.2.1.2. Giinliik Yoklama Oturumlar

Giinlik yoklama oturumlari, uygulama silirecinde her iki Ogretim uygulamasiyla
Ogretimi yapilan becerilere iliskin deneklerin performans diizeylerini belirlemek
amaciyla diizenlenmistir. Giinliikk yoklama oturumlar1 birinci 6gretim oturumu hari¢ her
ogretim oturumundan once diizenlenmistir. Her iki 6gretim uygulamasinda da 6gretimi
yapilan beceri i¢in her giin, giinde bir oturum ve bir oturumda bir deneme
gerceklestirilmistir.  Giinliik yoklama oturumlarinda baglama diizeyi yoklama
oturumlarinda izlenen siirecin aynisi izlenmistir. Bu oturumlarda elde edilen verilerin

kaydi i¢in yoklama ve izleme oturumlar1 veri toplama formlar1 kullanilmistir.
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2.7.2.2. Ogretim Oturumlari

Her bir beceri i¢in hazirlanan Ogretim oturumlar1 bireysel egitim odasinda
gerceklestirilmistir. Arastirmada 6gretilecek olan rol oyun becerileri tiim becerilerin bir
arada Ogretimi yaklasimiyla gergeklestirilmistir. Hedef beceriler akran ve yetiskin
modelin kullanildigi video model 06gretim uygulamalarina yansiz atama yoluyla
atanmistir. Her bir denege hangi 6gretim uygulamasi ile hangi becerinin 6gretildigi
Cizelge 5.’te gosterilmektedir. Her iki 6gretim uygulamasinda da denekler ogretimi
yapilan becerilerde %100 dogru performans sergileyinceye kadar Ogretim
stirdliriilmiistiir. Her iki 6gretim uygulamasinda da 6gretimi yapilan beceri i¢in her giin,
giinde bir oturum ve bir oturumda bir deneme gerceklestirilmistir. Yanit araligi bes
saniye olarak belirlenmistir. Ogretim oturumlarinda denek dogru tepki verdiginde sozel
pekistiregler kullanilarak siirekli pekistirme tarifesiyle pekistirilmis, (Ornegin “Aferin
sana, ¢cok giizel.”) yanlis tepki verdiginde ise, gormezden gelinerek degerlendirmeye
son verilmistir. Denegin caligmaya dikkatini yoneltmesi ve isbirligi gdostererek
caligmaya katilmasi her oturum sonunda sozel ve yiyecek pekistiregleri kullanilarak
pekistirilmistir. Bu oturumlarda elde edilen verilerin kayd1 i¢in 6gretim oturumlari veri

toplama formlar1 kullanilmistir.
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Cizelge 3.

Akran ve yetiskin modelin kullanildigi video model ogretim uygulamalarinin deneklere

ve calismada ogretilen becerilere dagilimi

Denekler Pazartesi Sah Carsamba Persembe Cuma
Sinan [0-AM CP-YM [10-AM CP-YM [0-AM
CP-YM I0-AM CP-YM I0-AM CP-YM
Eray CP-AM i0-YM CP-AM i0-YM CP-AM
[0-YM CP-AM [0-YM CP-AM [0-YM
Simge [0-AM CP-YM [0-AM CP-YM [0-AM
CP-YM i0-AM CP-YM i0-AM CP-YM

AM: Akran Model CP: Corba Pigirme Oyunu

YM: Yetiskin Model [0: Ilkyardim Oyunu

2.7.2.2.1. Akran ve Yetiskin Model Ogretim Oturumlar:

Baglama diizeyi evresinde kararli veri elde edildikten sonra yansiz atama yoluyla akran
ve yetiskin model 6gretim uygulamasina atanmis rol oyun becerisinin 6gretimine
baslanmustir. Ogretim oturumlarinda, uygulamaci ve denek bilgisayar ekraninin niinde
yan yana oturmuglardir. Uygulamaci denegin calismaya dikkatini yoneltmek iizere 6zel
dikkat saglayici ipucu sunmustur (Ornegin “Simge hosgeldin. Benimle calismaya hazir
misin?”’). Denek g¢alismaya hazir oldugunu isaretle ya da sozel olarak ifade ederse,
uygulamaci tarafindan pekistirilmistir (Ornegin “Aferin sana, ¢ok giizel.”). Akranin
model oldugu video gorintiisii birlikte izlendikten sonra uygulamaci denege goriintiiyii
izledigi i¢in sozel, sosyal ve yiyecek pekistireci sunmustur (Ornegin “Aferin sana,
videoyu cok giizel izledin” diyerek sozel olarak pekistirmis ve ayn1 zamanda sirtini

stvazlama veya bagini oksama gibi sosyal pekistirme yapmugstir.) Uygulamaci ve denek
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becerinin gerceklestirilecegi alana geldiklerinde uygulamaci denege dikkat saglayici
ipucu sunmustur (Ornegin “Simdi seninle aynisin1 yapicaz, tamam mi?). Denek
calismaya hazir oldugunu isaretle ya da sozel olarak ifade ederse, uygulamaci tarafindan
pekistirilmistir (Ornegin “Aferin sana ¢ok giizel.”). Daha sonra uygulamaci beceriyi
gerceklestirmesi igin denege beceri ydnergesini sunmustur (Ornegin “Ilkyardim oyunu
oyna.”). Denege tepkide bulunmasi igin bes saniye siire ile beklemistir. Denek dogru
tepki verdiginde pekistirilmis (Ornegin “Aferin sana.”’) yanlis tepki verdiginde ise
gormezden gelinerek degerlendirmeye son verilmistir. Denegin dikkatini yoneltmesi ve
isbirliginde bulunmast her oturumun sonunda sozel ve yiyecek pekistireci ile
pekistirilmistir. Akran ve yetiskin modelle 6gretim uygulama akisi Cizelge 6.’da

gosterilmektedir.
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Cizelge 4.

Akran ve yetiskin modelle 6gretim uygulama akis

Video goriintiisiinii izlemek tlizere
ogrencinin dikkatini saglama

~N

v

Ogrenci ile birlikte video
gdrilintiisiinii izleme

v

(&

Ogrenci video gériintiisiinii
izliyor mu?

J

)

Video goriintiisiinii izleme
davranisini pekistirme

N\ (i)

S6zel uyarida bulunarak video
goriintiisiinii 1zletme

AW /

Ogrenci ile becerinin
sergilenecegi ortama gitme

v

Ogrencinin dikkatini saglama

v

Beceri yonergesini sunma

v

(.

Ogrenci tepkisi dogru mu?

J

() /

Ogrencinin dogru davranigini

pekistirme

N\ )

Ogrencinin yanlis davranigini

gormezden gelme, oturumu

y 3

sonlandirma

Tum beceri basamaklari
tamamlandiktan sonra 6grenci
katilimini nekistirme
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2.7.3. izleme Oturumlari

Izleme oturumlar1 hedef davranislarda 6lgiit karsilandiktan 7, 14 ve 28 giin sonra
diizenlenmistir. Denek becerinin tiim basamaklarini dogru olarak gergeklestirdiginde
pekistirilmistir. Denek becerinin tiim basamaklarint dogru olarak gerceklestirdigi zaman
oturum sonunda sdzel ve sosyal pekistireglerle pekistirme yapilmistir (Ornegin “Cok
giizel, aferin sana”). Izleme oturumlarinda yoklama oturumlarinda izlenen siirec takip

edilmistir.

2.7.4. Genelleme Oturumlari

Genelleme oturumlart hedef davraniglarda oOlgiit karsilandiktan ve son yoklama
oturumlar1 tamamlandiktan sonra Ogretim yapilan ortamlardan farkli ortamlarda
(kahvalt1 salonu ve birimdeki fizyoterapi odasi), 6gretimde kullanilan arag-gereglerden
farkli arag-gereclerle (farkli renkte, farkli biiyiikliikte, farkli materyallerden yapilmis
arag-gerecler) ve farkli bir uygulamaciyla (deneklerin tanimadigi bir yetiskin)
gergeklestirilmistir. Genelleme ¢alismasi 6n-test-son-test genelleme yoklamasi seklinde
gerceklestirilmistir. On-test genelleme oturumu baslama diizeyi evresindeki yoklama
oturumlarmin ardindan, son-test genelleme oturumu ise son yoklama oturumunun
hemen ardindan yapilmistir. Genelleme c¢alismast hedef davranislarda Olgiit
karsilandiktan sonra yoklama oturumlarina benzer sekilde yapilmistir. Denek becerinin
tiim basamaklarin1 dogru olarak gerceklestirdigi zaman oturum sonunda sdzel ve sosyal

pekistireclerle pekistirme yapilmustir (Ornegin “Cok giizel, aferin sana”).
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2.8. Verilerin Toplanmasi

Arastirmada etkililik verisi, verimlilik verisi, sosyal gegerlik ve giivenirlik verisi olmak

tizere dort tiir veri toplanmustir.

2.8.1. Etkililik Verilerinin Toplanmasi

Etkililik wverileri i¢in deneklerin dogru ve yanlis tepkileri veri kayit formuna
kaydedilmis ve dogru tepki yiizdesi hesaplanmistir. Bu veriler video ile model olma
stratejileri arasinda yer alan akran model ve yetigkin model dgretim uygulamalari igin
diizenlenen giinliikk yoklama oturumlarinda toplanmistir. Etkililik verileri toplanirken

yoklama, izleme, genelleme oturumlari veri toplama formlart kullanilmistir.

Kalicilik verileri ise ogretim bittikten 7, 14 ve 28 giin sonra diizenlenen yoklama
oturumlarinda toplanmistir. Kalicilik verileri yoklama oturumu verileri gibi toplanmis

ve analiz edilmisgtir.

2.8.2. Verimlilik Verilerinin Toplanmasi

Iki ogretim uygulamasinin verimlilik agisindan farkhilik gosterip gdstermedigini
belirlemek iizere; (a) Olgiit karsilanincaya kadar gerceklesen oturum sayisi, (b) olgiit
karsilanincaya kadar gerceklesen deneme sayisi, (c) Olgiit karsilanincaya kadar
gerceklesen yanlis tepki sayist ve (d) o6lgiit karsilanincaya kadar gegen toplam 0gretim

stiresine iligkin veri toplanmistir.

2.8.3. Sosyal Gegerlik Verilerinin Toplanmasi

Arastirmaya katilan deneklerin anne ve babalarina otizmli g¢ocuklara rol oyun
becerilerinin 6gretimde kullanilan yontemler hakkindaki goriislerini belirlemek {izere
sosyal gegerlik soru formu gelistirilmistir. Sosyal gegerlik soru formu deneklerin anne
ve babalarindan kapali zarfla isimlerini belirtmemeleri istenerek toplanmistir. Sosyal

gecerlik formlar ti¢ anne ve iki baba tarafindan yanitlanmistir.
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2.8.4. Giivenirlik Verilerinin Toplanmasi

Arastirma siiresince diizenlenen oturumlarin en az %30’unda gozlemciler arasi
giivenirlik ve uygulama giivenirligi verisi toplanmistir. Aragtirmanin giivenirlik verileri
Anadolu Universitesi’nde doktora programinda kayith ve ayni zamanda Anadolu
Universitesi Engelliler Arastirma Enstitiisii’nde arastirma gorevlisi olarak ¢alismakta

olan bir kisi tarafindan toplanmistir.

2.8.4.1. Gozlemciler Arasi Giivenirlik Verilerinin Toplanmasi

Gozlemciler aras1 giivenirlik verileri yoklama, Ogretim, izleme ve genelleme
oturumlarinda toplanmistir. Bu veriler yoklama, Ogretim, izleme ve genelleme

oturumlar1 veri toplama formuna kaydedilmistir.

2.8.4.2. Uygulama Giivenirligi Verilerinin Toplanmasi

Uygulama giivenirligi verileri goézlemciler arasi giivenirlik verileri gibi yoklama,
ogretim, izleme ve genelleme oturumlarinda toplanmistir. Bu veriler igin yoklama,

Ogretim, izleme ve genelleme oturumlari veri toplama formu kullanilmistir.

Yoklama, izleme ve genelleme oturumlarinda uygulama giivenirligi verileri toplanirken;
uygulamacinin diizenlenecek oturumlarda kullanilacak arag-gerecleri hazirlama, dikkat
saglayici ipucunu sunma, beceri yonergesi sunma, denek tepkilerine uygun ve dogru
tepki gosterme ve denegin isbirligi gostererek ¢alismaya katilimini oturum sonunda

pekistirme davraniglar dikkate alinmastir.

Akran modelle 6gretim oturumlarinda uygulama giivenirligi verileri toplanirken;
denekle birlikte akran model video goriintiistinii hazirlama, video goriintiilerini izlemek
tizere dikkati saglama, video goriintiisiinii izletme, video goriintiisiini izlerken
Ogrenciye uygun tepki verme, denegin video goriintiisiinii izleme davranigini pekistirme,
ogretim oturumlarinda kullanilacak arag-gerecleri hazirlama, dikkat saglayici ipucunu

sunma, beceri yonergesi sunma, denek tepkilerine uygun ve dogru tepki gosterme ve
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denegin isbirligi gostererek c¢alismaya katilimmi oturum sonunda pekistirme
davraniglar1 dikkate alinmigtir. Bu amagla akran model 6gretim oturumlar1 uygulama

giivenirligi veri toplama formu kullanilmistir.

Yetiskin modelle 6gretim oturumlarinda uygulama giivenirligi verileri toplanirken;
denekle birlikte yetiskin model video gorintiisiinii hazirlama, video goriintiilerini
izlemek tizere dikkati saglama, video goriintiisiinlii izletme, video kaydimi izlerken
Ogrenciye uygun tepki verme, denegin video goriintiisiinii izleme davranigini pekistirme,
ogretim oturumlarinda kullanilacak arag-gerecleri hazirlama, dikkat saglayici ipucunu
sunma, beceri yonergesi sunma, denek tepkilerine uygun ve dogru tepki gdsterme ve
denegin 1isbirligi gostererek c¢alismaya katilimini oturum sonunda pekistirme
davraniglar1 dikkate alinmistir. Bu amagla yetiskin model 6gretim oturumlart uygulama

giivenirligi veri toplama formu kullanilmistir.

2.9. Verilerin Analizi

2.9.1. Etkililik Verilerinin Analizi

Etkililik verileri i¢in deneklerin dogru ve yanlig tepkileri kaydedilerek toplanmig ve
dogru tepki yiizdesi hesaplanmistir. Arastirma sonunda elde edilen veriler grafiksel
analiz yolu ile analiz edilmistir. Arastirma bulgularinin analiz edildigi grafikte yatay
eksen arastirmada diizenlenen oturum sayisin1 gdstermektedir. Diisey eksen ise, bagimli
degiskene iliskin olarak deneklerin gosterdigi dogru davranis yiizdesi olarak ifade

edilmektedir.

2.9.2. Verimlilik Verilerinin Analizi

Iki 6gretim uygulamasimin verimlilik agisindan farklilik gosterip gostermedigi her denek
igin; (a) Ol¢iit karsilanincaya kadar gergeklesen oturum sayisi, (b) olgiit karsilanincaya

kadar gerceklesen yanlis tepki sayist ve (c) Olglit karsilanincaya kadar gegen toplam

Ogretim siiresine iliskin verilerin karsilastirilmasiyla belirlenmistir.
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2.9.3. Sosyal Gegerlik Verilerinin Analizi

Bu arastirma igin 6gretimi hedeflenen becerilerin 6nemi, kullanilan yontemlerin
uygunlugu ve elde edilen bulgularin 6nemine iliskin sosyal gegerlik verisi toplamak
amaciyla deneklerin anne ve babalarin bu ¢alisma hakkindaki goriislerini belirlemeye
yonelik yedi kapali uglu soru ve ti¢ agik u¢lu soru olmak iizere toplam 10 soruluk sosyal
gecerlik soru formu gelistirilmistir. Sosyal gegerlik soru formundan elde dilen veriler
analiz edilirken frekans ve ylizde hesaplamasi yapilmis ve anne-babalarin goriisleri

degerlendirilerek nitel olarak analiz edilmistir.

2.9.4. Guvenirlik Verilerinin Analizi

2.9.4.1. Gozlemciler Arasi1 Guvenirlik Verilerinin Analizi

Arastirmada gézlemciler arasi giivenirlik verilerinin analizi igin “[Goris birligi/(GB +
GA)] X 100 (Tekin-iftar ve Kircaali-iftar, 2004) formiilii kullamlmistir. Her bir denek
icin yoklama, giinliik yoklama, 6gretim, izleme ve genelleme oturumlarinda elde edilen
giivenirlik katsayilarina Cizelge 8.’de yer verilmistir. Arastirmada elde edilen

gozlemciler arasi glivenirlik katsayisinin ise %100 oldugu goriilmiistir.

2.9.4.2. Uygulama Giivenirligi Verilerinin Analizi

Arastirmada uygulama giivenirligi verilerinin analizi i¢in “Gozlenen uygulamaci
davranisi/planlanan uygulamaci davranist X 100” (Tekin-Iftar ve Kircaali-Iftar, 2004)

formilii kullanilmigtir. Arastirmada 6gretim siirecinde tiim deneklerde ortalama % 100

giivenirlik diizeyinde gerceklestirilmistir.
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Cizelge 5.

Her bir denek i¢in baslama diizeyi, ogretim, giinliik yoklama, izleme ve genelleme oturumlarinda elde edilen

gozlemciler arasi giivenirlik katsayilar

Denekler Beceri/Uygulama  Baslama Ogretim Giinliik izleme Genelleme
Diizeyi Yoklama

Eray CP-AVM %100 %100 %100 %100 %100
[0-YVM %100 %100 %100 %100 %100

Sinan [0-YVM %100 %100 %100 %100 %100
CP-AVM %100 %100 %100 %100 %100

Simge [0-YVM %100 %100 %100 %100 %100
CP-AVM %100 %100 %100 %100 %100
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3. BULGULAR

3.1. Akran ve Yetiskin Modelin Kullamldizn Video Model Ogretim

Uygulamalarimn Etkililiklerinin Karsilastirilmasi

Arastirmaya katilan deneklerin akran ve yetiskin modelin kullanildigi video model
Ogretim uygulamalariyla rol oyun becerileri 6grenmelerine iligkin verilerin grafikleri
Sekil 1, 2, 3, 4, 5 ve 6’ da yer almaktadir. Her bir denege iliskin ¢izgi ve siitun grafigi
bulunmaktadir. Cizgi grafiginde baslama diizeyi, uygulama ve izleme oturumlarinin
verileri ile deneklerin 6gretimi yapilan rol oyun becerilerine iliskin verdikleri dogru
tepki ylizdeleri; siitun grafiginde ise genelleme oturumlarinin verileri ile deneklerin
Ogretimi yapilan rol oyun becerilerine iliskin verdikleri dogru tepki yiizdeleri yer
almaktadir. Izleyen béliimde, deneklerin her iki 6gretim uygulamasiyla kendilerine
ogretilen rol oyun becerilerine iliskin performans diizeyleriyle ilgili agiklamalara yer

verilmektedir.

3.1.1. Eray’a Akran ve Yetiskin Modelin Kullanildign Video Model Ogretim
Uygulamalarimin Etkililikleri

Eray’in baglama diizeyi evresinde her iki 6gretim uygulamasiyla da hedef davraniglara
iliskin dogru tepki sergilemedigi goriilmiistiir. Eray’in akran ve yetiskin modelin
kullanildig1 video model O6gretim uygulamalariyla, 6gretim oturumlarinda o6lgiitii
karsilayarak %100 diizeyinde dogru tepki gosterdigi goriilmiistiir. Izleme asamasinda,
Eray’in calismada belirlenen 6lgiitii kargilamasindan 7, 14 ve 28 giin sonra 6grendigi

her iki beceriyi de %100 dogruluk diizeyinde korudugu goriilmiistiir (Bkz., Sekil 1).
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Baslama Uygulama Izleme
Diizeyi

100 - &——A
90 -
80 -
70 -
60 -
50
40 -
30
20 -
10 -

Dogru Tepki Yiizdesi

T T T T T T T T T T 1

1 2 3 4 5 6 7 8 9 100 1 2 13 A4 15

Oturumlar

&  AM-Corba pisirme Oyunu >~  YM-ilkyardim Oyunu

Sekil 1. Eray’in baslama diizeyi, yoklama, uygulama, izleme oturumlarinda ¢orba pisirme
oyunu Ve ilkyardim oyunu becerilerine iliskin dogru tepki yiizdeleri. Uygulama evresinde yer

alan veriler giinliikk yoklama oturumlarinda toplanan verileridir.

Ogretim oturumlarindan elde edilen veriler analiz edildiginde, Eray 9 oturum akran
model ile 6gretim uygulamasi sonucu ¢orba pisirme oyunu becerisine; 9 oturum yetiskin
model ile Ogretim uygulamasi sonucu ilkyardim oyunu becerisine iliskin %100

dogruluk diizeyinde tepkide bulunmustur.

On-test genelleme oturumlarinda Eray’m hedef davranislara iliskin dogru tepki
sergileyemedigi  goriilmiistiir. Son-test genelleme oturumunda Eray’in hedef
davraniglar farkli ortam, farkli kisiler ve arag-gereclere genelleyebildigi gézlenmistir

(Bkz., Sekil 2).
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100
90
80
70
60
50
40
30
20

0 -~

Gen-0n test Gen-son test

Dogru Tepki1 Yiizdesi

AM-Corba Pisirme Oyunu  ® YM-Ilkyardim Oyunu
Sekil 2. Eray’in genelleme oturumlarinda ¢orba pisirme oyunu ve ilkyardim oyunu becerilerine

iliskin dogru tepki ylizdeleri.

3.1.2. Sinan’a Akran ve Yetiskin Modelin Kullamldizn Video Model Ogretim
Uygulamalarimin Etkililikleri

Sinan’in baglama diizeyi evresinde her iki 6gretim uygulamasiyla da hedef davranislara
iligkin dogru tepki sergilemedigi goriilmiistir. Sinan’in akran ve yetiskin modelin
kullanildigi video model ogretim uygulamalariyla, &gretim oturumlarinda o6lgiitii
karsilayarak %100 diizeyinde dogru tepki gosterdigi goriilmiistiir. Izleme asamasinda,
Sinan’in ¢alismada belirlenen 6lgiitii karsilamasindan 7, 14 ve 28 giin sonra 6grendigi

her iki beceriyi de %100 dogruluk diizeyinde korudugu goriilmiistiir (Bkz., Sekil 3).
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Baslama Uygulama Izleme
Diizeyi

90 -
80 -
70 +
60 -

40 -
30 -
20

10 -

02D

Dogru Tepki Yiizdesi
8

r 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 A2 13 14 15 16 17 18 19 20

Oturumlar

&  YM-Corba pisirme Oyunu -  AM-ilkyardim Oyunu

Sekil 3. Sinan’m baglama diizeyi, yoklama, uygulama, izleme oturumlarinda ¢orba pisirme
oyunu ve ilkyardim oyunu becerilerine iligskin dogru tepki yiizdeleri. Uygulama evresinde yer

alan veriler giinliikk yoklama oturumlarinda toplanan verileridir.

Ogretim oturumlarindan elde edilen veriler analiz edildiginde, Sinan 13 oturum akran
model ile 6gretim uygulamasi sonucu ilkyardim oyunu becerisine; 14 oturum yetiskin
model ile 6gretim uygulamasi sonucu g¢orba pisirme oyunu becerisine iliskin %100

dogruluk diizeyinde tepkide bulunmustur.

On-test genelleme oturumlarinda Sinan’in hedef davramglara iliskin dogru tepki
sergileyemedigi gorilmiistiir. Son-test genelleme oturumunda Sinan’in  hedef
davraniglar farkli ortam, farkli kisiler ve arag-gereclere genelleyebildigi gézlenmistir

(Bkz., Sekil 4).
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Sekil 4. Sinan’in genelleme oturumlarinda ¢orba pisirme oyunu ve ilkyardim oyunu becerilerine

iliskin dogru tepki yiizdeleri.

3.1.3. Simge’ye Akran ve Yetiskin Modelin Kullanildigi Video Model Ogretim
Uygulamalarimin EtKililikleri

Simge’nin baslama diizeyi evresinde her iki Ogretim uygulamasiyla da hedef
davraniglara iliskin dogru tepki sergilemedigi goriilmiistiir. Simge’nin akran ve yetiskin
modelin kullanildigr video model 6gretim uygulamalariyla, dgretim oturumlarinda
olgiitii karsilayarak %100 diizeyinde dogru tepki gosterdigi goriilmiistiir. izleme
asamasinda, Simge’nin calismada belirlenen 6l¢iitii karsilamasindan 7, 14 ve 28 giin
sonra O0grendigi her iki beceriyi de %100 dogruluk diizeyinde korudugu goriilmiistiir

(Bkz., Sekil 5).

60



Baslama Uygulama Izleme
Diizeyi

100 *—&—D

90 -
80 -

60 -
50 -
40 -
30
20
10 -

Dogru Tepki Yiizdesi

1T 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
Oturumlar

&  YM-Corba pisirme Oyunu -  AM-ilkyardim Oyunu

Sekil 5. Simge’nin baglama diizeyi, yoklama, uygulama, izleme oturumlarinda ¢orba pisirme
oyunu ve ilkyardim oyunu becerilerine iligskin dogru tepki yiizdeleri. Uygulama evresinde yer

alan veriler giinliikk yoklama oturumlarinda toplanan verileridir.

Ogretim oturumlarindan elde edilen veriler analiz edildiginde, Simge 9 oturum akran
model ile 6gretim uygulamasi sonucu ilkyardim oyunu becerisine; 9 oturum yetiskin
model ile 6gretim uygulamasi sonucu corba pisirme oyunu becerisine iliskin %100

dogruluk diizeyinde tepkide bulunmustur.

On-test genelleme oturumlarinda Simge’nin hedef davramislara iliskin dogru tepki
sergileyemedigi goriilmiistiir. Son-test genelleme oturumunda Simge’nin hedef
davraniglar1 farkli ortam, farkli kisiler ve arag-gereclere genelleyebildigi gozlenmistir

(Bkz., Sekil 6).

61



100
90
80
70
60
50
40
30
20

10 7 <

Gen-0n test Gen-son test

Dogru Tepkit Yiizdesi

YM-Corba Pisirme Oyunu ~ ® AM-Ilkyardim Oyunu
Sekil 6. Simge’nin genelleme oturumlarinda ¢orba pisirme oyunu ve ilkyardim oyunu

becerilerine iliskin dogru tepki ylizdeleri.

3.2. Akran ve Yetiskin Modelin Kullamldigi Video Model Ogretim

Uygulamalarinin Verimliliklerinin Karsilastirilmasi

Iki ogretim uygulamasinin verimlilik acisindan farkhilik gosterip gdstermedigini
belirlemek {iizere (a) Olgiit karsilanincaya kadar gergeklesen oturum sayisina, (c) olgiit
karsilanincaya kadar gergeklesen yanlis tepki sayisina, (d) ol¢iit karsilanincaya kadar
gecen toplam 6gretim siiresine iliskin veri toplanmistir. Cizelge 9’da tiim denekler i¢in

bu degiskenlere iliskin veriler gosterilmektedir.

62



Cizelge 6.

Akran ve yetiskin modelle égretime iliskin verimlilik verileri

Denekler Beceri/Uygulama Oturum Hata Sayisi- Siire dk:sn
Sayisi Yiizdesi

Eray CP-AM 9 57-%42 14:50
I0-YM 9 63-%46 14:22
Sinan [0-AM 13 105-%77 19:56
CP-YM 14 107-%79 24:32
Simge I10-AM 9 56-%41 13:59
CP-YM 9 63-%46 15:04

AM: Akran Model CP: Corba Pigirme Oyunu

YM: Yetiskin Model [0: ilkyardim Oyunu

Cizelge 9°da yer alan verilere gore Eray akran model ile 6gretimin sunuldugu 9 6gretim
oturumu sonucunda ¢orba pisirme oyunu becerisine %100 dogruluk diizeyinde tepkide
bulunmustur. Eray 0l¢iit dlizeyinde tepki sergileyinceye kadar corba pisirme oyunu i¢in
9 deneme gergeklestirilmis; 6gretim oturumlar: toplam 14 dk 50 sn siirmiistiir. Eray bu

beceride 6lgiit diizeyinde tepkide bulununcaya kadar 57 yanls tepki gostermistir.

Eray’a yetigkin model ile 6gretim uygulamasiyla 6l¢iit karsilar diizeyde ilkyardim
oyunu becerisinin 6gretimi i¢in 9 6gretim oturumunda 9 deneme gercgeklestirilmis;
Ogretim oturumlar1 toplam 14 dk 22 sn siirmiistiir. Eray bu beceride 0l¢iit diizeyinde

tepkide bulununcaya kadar 63 yanlis tepki gostermistir.
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Sinan’a akran model ile 6gretimin sunuldugu 13 6gretim oturumu sonucunda ilkyardim
oyunu becerisine %100 dogruluk diizeyinde tepkide bulunmustur. Sinan Olgiit
diizeyinde tepki sergileyinceye kadar ilkyardim oyunu i¢in 13 deneme gerceklestirilmis;
Ogretim oturumlar1 toplam 19 dk 56 sn siirmiistiir. Sinan bu beceride 6lgiit diizeyinde

tepkide bulununcaya kadar 105 yanlis tepki gostermistir.

Sinan’a yetiskin model ile 6gretim uygulamasiyla 6lgiit karsilar diizeyde ¢orba pisirme
oyunu becerisinin dgretimi i¢in 14 §gretim oturumunda 14 deneme gergeklestirilmistir.
Bu o6gretim oturumlart toplam 24 dk 32 sn slirmiis ve bu beceride 6lgiit diizeyinde

tepkide bulununcaya kadar 107 yanlis tepki gostermistir.

Simge’ye akran model ile Ogretimin sunuldugu 9 Ogretim oturumu sonucunda
becerisine %100 dogruluk diizeyinde tepkide bulunmustur. Simge 6l¢iit diizeyinde tepki
sergileyinceye kadar ilkyardim oyunu becerisi i¢in 9 deneme gergeklestirilmis; 6gretim
oturumlar1 toplam 13 dk 59 sn siirmiistiir. Simge bu beceride 6l¢iit diizeyinde tepkide

bulununcaya kadar 56 yanlis tepki gostermistir.

Simge’ye yetiskin model ile O6gretim uygulamasiyla 6l¢iit karsilar diizeyde c¢orba
pisirme oyunu becerisinin Ogretimi i¢in 9 Ogretim oturumunda 9 deneme
gerceklestirilmistir. Bu 6gretim oturumlari toplam 15 dk 04 sn siirmiis ve bu beceride

Olclit diizeyinde tepkide bulununcaya kadar 63 yanlis tepki gostermistir.

3.3. Sosyal Gecerlik

Arastirmada Ogretilen becerilerin  6nemi, bu beceriler1 6gretmekte kullanilan
yontemlerin uygunlugu ve elde edilen davranis degisikliginin 6nemiyle ilgili deneklerin
anne ve babalarindan goriis alinarak ¢alismanin sosyal gecerligi incelenmistir. Anne ve
babalara “Sosyal Gegerlik Formu” (Ek-4) kapali zarf igerisinde dagitilmig ve sorulari
yanitlamalar1 istenmistir. Anne ve babalara 7 tanesi kapali u¢lu soru ve 3 tanesi agik
uclu soru olmak tizere toplam 10 soru Sorulmustur. Anne ve babalarin “Sosyal Gegerlik

Formu’nda” yer alan sorulara verdikleri yanitlar izleyen bdliimde agiklanmaktadir.
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Birinci soruda, “Hedeflenen rol oyun becerilerinin 6gretiminin ¢ocugunuzun egitiminde
onemli oldugunu diisiiniiyor musunuz?” sorusu sorulmustur. Bu soruya caligmaya

katilan tiim anne ve babalar “evet” yanitin1 vermistir.

Ikinci soruda, “Cocugunuzun rol oyun becerilerinin Ogretilmesine yonelik bir
arastirmaya katilmasindan memnun musunuz?” sorusu sorulmustur. Bu soruya

caligmaya katilan tiim anne ve babalar “evet” yanitin1 vermistir.

Uciincii soruda, “Cocugunuza bu becerilerin dgretimi igin hazirlanan akran model ve
yetiskin modelin yer aldigir video goriintiilerinin izletilmesinden memnun musunuz?”
sorusu sorulmustur. Bu soruya ¢alismaya katilan tiim anne ve babalar “evet” yanitini

vermistir.

Dordiincii soruda, “Cocugunuza rol oyun becerilerinin dgretiminde kullanilan video ile
model olma uygulamalarini 6grenmek ister misiniz?” sorusu sorulmustur. Bu soruya

calismaya katilan tiim anne ve babalar “evet” yanitin1 vermistir.

Besinci soruda, “Hedeflenen rol oyun becerilerinin 6gretiminin ¢ocugunuzun akranlari
ile iletisimini olumlu yonde etkileyebilecegini diislinliyor musunuz?” sorusu

sorulmustur. Bu soruya c¢alismaya katilan tiim anne ve babalar “evet” yanitin1 vermistir.

Altincr soruda, “Ogretimi yapilan rol oyun becerilerinin ¢ocugunuzun giinliik yasamda
islevsel oyun oynama becerilerini olumlu yonde etkileyebilecegini diisiiniiyor
musunuz?” sorusu sorulmustur. Bu soruya calismaya katilan tiim anne ve babalar “evet”

yanitini vermistir.
Yedinci soruda, “Cocugunuzun farkli becerilerle ilgili benzer bir ¢aligmaya katilmasini
ister misiniz?” sorusu sorulmustur. Bu soruya calismaya katilan tiim anne ve babalar

“evet” yanitini vermistir.

Sekizinci soruda, “Cocugunuza rol oyun becerilerinin 6gretimi sirasinda kullanilan

akran ve yetiskin model video goriintiilerinin hangisini tercih edersiniz?” Eray’in annesi
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Eray’in ablasinin yaptiklarini taklit ettigi i¢in akran modelin daha uygun oldugunu ifade
etmistir. Sinan’n annesi ve babasi Sinan’in akranlar1 daha ¢ok model aldig i¢in akran
modeli tercih ettiklerini belirtmislerdir. Yine ayn1 sekilde Simge’nin annesi ve babasi da
Simge’nin ablasinin yaptiklarint daha cabuk kabullendigini ve taklit ettigini ifade

etmislerdir. Bu sebeple akran modeli tercih ettiklerini belirtmislerdir.

Dokuzuncu soruda, “Bu g¢alismanin begendiginiz yonlerini birkag climle ile siralayabilir
misiniz?” sorusu sorulmustur. Eray’in annesi oyunun c¢ocuklarin iletisiminde ¢ok
onemli bir unsur oldugunu ve ¢ocugunun video model 6gretim uygulamalari ile yeni
beceri ve davraniglart daha kolay 6grendigini ifade etmistir. Sinan’in annesi ve babasi
cocuklarin bu becerileri 6grenmesi sonucunda su an ve ilerleyen yillarda yasantisini
olumlu ydnde etkileyebilecegini ve c¢ocuklart i¢in hayatin bir adim daha kolay
olabilecegini diislindiiklerini ifade etmislerdir. Simge’nin annesi ve babasi Simge’nin
normal gelisim gosteren cocuklarla kaynagmasinda ve kendine giiveninin gelmesinde
etkili oldugunu ifade etmislerdir. Ayrica zihin ve el gelisimi ve nesneleri tanima
amacina uygun oldugunu ve ayni zamanda farkli bir uygulama oldugu i¢in memnun

olduklarini ifade etmislerdir.

Onuncu soruda, “Bu ¢aligmanin begenmediginiz yonlerini birkag climle ile siralayabilir

misiniz?” Bu soruya ¢alismaya katilan anne ve babalar yanit vermemistir.
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4. TARTISMA

4.1. Tartisma

Bu arastirmada, otizmli ¢ocuklara akran ve yetiskin modelin kullanildig1 video model
O0gretim uygulamalarinin  sunulmasmin etkililiginin ve verimliliginin farklilasip
farklilagsmadigr ve aragtirmaya katilan deneklerin anne ve babalarinin arastirma

hakkindaki goriisgleri incelenmistir.

Arastirma bulgular1, otizmli ¢ocuklara rol oyun becerilerinin 6gretiminde akran ve
yetiskin modelin kullanildigi video model 6gretim uygulamalarinin sunulmasinin
etkililiklerinin farklilagmadig1 yoniindedir. Baska bir deyisle, akran model ve yetiskin
modelle 6gretim uygulamalari, rol oyun becerilerinin 6gretiminde esit derecede etkili
bulunmustur. Bu arastirmada, arastirmaya katilan deneklerin ikisinde her iki 6gretim
uygulamasi esit derecede etkili iken, bir denekte bir oturum farkla akran modelle
Ogretimin yetiskin modelle 6gretime kiyasla daha etkili oldugu goriilmiistiir. Ayrica,
arastirma sonunda bu becerileri kazanan deneklerin arastirma bittikten sonra da bu
becerilerin kaliciligin1 devam ettirdikleri ve farkli ortam, kisi ve arag-gereclere

genelleyebildikleri goriilmiistiir.

Alanyazinda akran ve yetigkin  modelin kullanildigi video model 6gretim
uygulamalarinin  sunulmasmin etkililiklerini karsilagtiran sadece bir arastirmaya
rastlanmistir. Thrig ve Wolchik (1988), yiiriitmiis olduklar1 arastirmada her iki 6gretimin
de hedef becerilerin 6gretiminde esit derecede etkili oldugu goriilmiistiir. Bununla
birlikte oyun becerilerinin 6gretiminde akran model ve yetiskin modelle 6gretim
uygulamalarinin  bagimsiz olarak sunuldugu aragtirmalarda her iki &gretim
uygulamasinin da etkili oldugu belirtilmektedir (Reagon, Higbee ve Endicott, 2006;
MacDonald, Clark, Garrigan, ve Vangala 2005; Nikopoulos ve Keenan, 2004; D’
Ateno, Mangiapanello ve Taylor, 2003). Dolayisiyla bu arastirmanin etkililik

bulgularinin oyun becerilerinin §gretiminde akran model ve yetiskin modelle 6gretim
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uygulamalarinin bagimsiz olarak sunuldugu 6nceki arastirmalarin bulgulariyla tutarlilik

gosterdigi soylenebilir.

Arastirma bulgulari, akran ve yetiskin modelin kullanildigi video model &6gretim
uygulamalarinin sunulmasi sonucunda otizmli ¢ocuklarin g¢orba pisirme oyunu ve
ilkyardim oyun becerilerini edindikten 28 giin sonra da %100 diizeyde siirdiirdiiklerini
gostermektedir. Arastirmanin bir diger bulgusu, arastirmaya katilan tiim deneklerin
corba pisirme oyunu ve ilkyardim oyunu becerilerini farkli ortam, kisi ve arag-gereglere

%100 diizeyde genelleyebildiklerini gostermektedir.

Alanyazin incelendiginde video model 6gretim uygulamalarina iliskin smirli sayida
sosyal gegerlik bulgusu bulunmaktadir (Bellini ve Akuliian, 2007; Giil ve Vuran, 2010).
Bu aragtirmanin sosyal gegerlik bulgular1 incelendiginde, deneklerin anne ve
babalarinin arastirma hakkinda olumlu goriisler ifade ettikleri goriilmektedir. Arastirma
bulgulari, aragtirmaya katilan anne ve babalarin ¢ocuklarinin arasgtirma sonunda
kazanmis oldugu rol oyun becerilerinin, ¢ocuklarinin akranlar ile iletisim kurma ve
islevsel oyun oynama becerilerini olumlu yonde etkileyebilecegini diisiindiiklerini
gostermektedir. Ayrica arastirmanin sosyal gegerlik bulgulari incelendiginde dikkate

deger bir nokta bulunmaktadir:

Sosyal gegerlik soru formunda yer alan “Cocugunuza rol oyun becerilerinin gretiminde
akran ve yetiskin model video goriintiilerinin hangisini tercih edersiniz?” sorusu
soruldugunda arastirmaya katilan tiim deneklerin anne ve babasi da akran model video
gortintiilerini tercih ettiklerini ifade etmislerdir. Ciinkii gocuklarinin daha ¢ok akranlari
model aldiklarin1 ve taklit ettiklerini belirtmislerdir. Bu aragtirmada dikkate ¢eken bir
diger nokta ise aragtirmaya katilan bir denegin Ozellikle akran model Ogretim
oturumlarinda akran, videoda beceri basamaklarini sergilerken denek bilgisayar
ekraninda model olan akrani isaret ederek “Bu kim?”” sorusunu sormus ve akran videoda
beceri basamaklarint tamamladiktan sonra denek akran modelin sergiledigi aym
yavaglikta akran modeli taklit ederek beceri basamaklarin1 yerine getirmistir. Bu
aragtirma sonunda elde edilen bir veriye gore, bir denegin annesi ise evde ¢orba

pisirirken corba pisirme i¢in gerekli olan malzemeleri annesine uzatarak annesinin

68



corba pisirmesine yardimci olmustur. Dolayisiyla otizmli ¢ocuklarin hem anne, baba ve
kardesleri ile hem de akranlari ile etkilesimde bulunmalari, bir oyuna dahil olmalari,
oyunu baslatma ve siirdiirmeleri ag¢isindan giinliik yasamda rol oyun becerilerinin
ogretiminde akran modelle 6gretim biiylik 6nem tagimaktadir. Buradan hareketle sosyal
gecerlik bulgulart ve akran modelle Ogretimin 6nemi dikkate alindiginda bu
arastirmanin sosyal gegerlik bulgularinin, video model 6gretim uygulamalarina iliskin

alanyazina 6nemli bir katki saglayabilecegi diisiiniilmektedir.

Alanyazin incelendiginde video model 6gretim uygulamalart kullanilarak yiiriitiilen
bir¢cok arastirmada uygulama gilivenirligi analizi yapilmamistir (Bellini ve Akulijan,
2007; Shukla-Mehta, Miller ve Callahan, 2010). Bu durumda video model 6gretim
uygulamalarina iligkin ileride yapilacak aragtirmalarda uygulama giivenirligi analizinin
yapilmasinin énemli oldugu belirtilmektedir (Shukla-Mehta, Miller ve Callahan, 2010).
Bu arastirmada akran ve yetiskin modelin kullanildigi video model 06gretim
uygulamalar1 % 100 uygulama giivenirligi ile gergeklestirilmistir. Bunun yani sira,
alanyazinda daha Once yapilan arastirmalarin biliylik bir kisminda 6gretim amagh
hazirlanan videolarin uygun olup olmadigina iligkin bir degerlendirme yapilmadig: ifade
edilmektedir. (Bellini ve Akulijan, 2007; Delano, 2007). Bu arastirmada ise,
uygulamaya baslamadan once, hazirlanan video goriintiilerinin uygun olup olmadigini

degerlendirmek {izere uzman goriisleri alinmistir.

McCoy ve Hermansen (2007), tarafindan yapilan alanyazin taramasinda, otizmli
cocuklarda video model 6gretim stratejilerine iliskin 34 arastirma yer almistir. Bu
aragtirmalarda model olarak yetiskin, akran ve denegin kendisinin model oldugu video
modelle 6gretim ve goriis agisiyla video modelle 6gretim uygulamalar: kullanilmustir.
Aragtirmalar, otizmli g¢ocuklara sosyal, akademik ve islevsel yasam becerilerinin
ogretiminde video modelle 6gretimin etkililigini incelemislerdir. Arastirma bulgular
yukarida bahsedilen becerilerin 6gretiminde video model 6gretim uygulamalarinin etkili
bir 6gretim stratejisi oldugunu gostermektedir. Ancak; yine aynmi arastirmada video
modelle Ogretimle yiiriitiilen arastirmalarin bazilarinda ise video model 6gretim
uygulamalarinin bilesenlerinin tanimlanmadigi ve deneysel modelin kullanilmadigi da

bulgular arasinda yer almaktadir. Bu nedenle video model 6gretim uygulamalarinin

69



etkililigini degerlendirmek lizere bu arastirmada, uyarlamali doniisiimlii uygulamalar

modeli kullanilarak deneysel kontrol saglanmistir.

Bellini ve Akullian (2007) tarafindan yapilan alanyazin taramasinda 23 arastirma yer
almistir. Bu 23 arastirmanin sadece dort tanesinde herhangi bir ipucu olmaksizin video
model uygulamalarinin yalniz sunulmasmin etkililikleri incelenmistir. Bir diger
calismada, ise Murzynski ve Bourret (2007) ipucunun giderek arttiritlmasinin video
modelle birlikte sunulmasi ve ipucunun giderek arttirilmasinin yalniz sunulmasin
karsilastirmislardir. Bu ¢alismanin bulgulari her iki 6gretim uygulamasmin da etkili
oldugunu gostermektedir. Ancak; bu arastirmada video model 6gretim uygulamalarinin
yalniz sunulmasinin degerlendirilmesi bir 6neri olarak yer almaktadir. Dolayisiyla video
model 6gretim uygulamalarinin yalniz sunuldugu arastirma bulgulariin sinirl sayida
olmasi ve Murzynski ve Bourret (2007) yaptiklar1 arastirma da video model 6gretim
uygulamalarinin yalniz sunulmasinin Oneri olarak ifade edilmesi sebebiyle bu
arastirmada video model Ogretim uygulamalarinin herhangi bir ipucuna yer

verilmeksizin sadece dogru davranislar pekistirilerek kullanilmasi tercih edilmistir.

Alanyazinda akran ve yetiskin modelin kullanildigi video model G6gretim
uygulamalarinin  verimliliklerini karsilastiran ise sadece bir arastirma bulgusuna
rastlanmaktadir. Thrig ve Wolchik (1988), hedef becerilerin 6gretiminde akran ve
yetiskin modelle dgretimin esit derecede etkili ve verimli oldugunu belirtmistir. Ancak
alanyazin taramasi sonucunda akran ve yetigkin modelle 6gretim uygulamalarinin
hangisinin daha etkili olduguna dair bir aragtirma bulgusuna rastlanmamustir (Shukla-
Mehta, Miller ve Callahan, 2010). Buradan hareketle bu arastirma bulgusunu
desteklemek ve genisletmek amaciyla akran model ve yetiskin modelle 6gretimin
etkililik ve verimliliklerini karsilastiran arastirmalara gereksinim halen devam
etmektedir. Ayn1 zamanda bu arastirmada, rol oyun becerilerinin = Ggretimi
amaglanmistir. Alanyazin incelendiginde rol oyun becerilerine iligkin sinirli sayida
arastirma bulgusu bulunmaktadir. Ulkemizde rol oyun becerisinin dgretimine iliskin
daha once yapilan bir arastirmaya rastlanmamaktadir. Aragtirma, bu becerinin 6gretimi

ile yapilacak olan diger arastirmalar i¢in de bir 6rnek sunmaktadir.
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Otizmli gocuklar 6gretimi hedeflenen becerileri farkli ortamlarda, farkli becerilerle
genellemede giigliik ¢ekmektedirler. Bu nedenle, video model 6gretim uygulamalarinin
genelleme  lizerindeki  etkisini  belirleyebilmek  ilizere  dogal  ortamlarda
degerlendirilmesine yonelik arastirmalar yapilmalidir. (Sancho, Sidener ve Reeve,
2010). Bu arastirmada hedef becerilerle 6gretim bittikten sonra farkli ortam, farkli bir

uygulamaci ve farkli arag-gereclerle genelleme saglanmistir.

Marcus ve Wilder (2009), akranin model oldugu video model 6gretim uygulamalarinda
secilen model akranin arastirmaya katilan deneklerle benzer oOzellikler tasimasinin
onemli oldugunu belirtmislerdir. Bu durumun arastirma icin olumsuz bir etki
yaratabilecegi diistiniilmektedir. Bu durumda ileriki arastirmalarda akranin model
oldugu video model 6gretim uygulamalarinda se¢ilen model akranin arastirmaya katilan
deneklerle yas, cinsiyet gibi benzer 6zellikler tagiyan bir akranin model oldugu video
model Ogretimle farkli video model Ogretim stratejilerinin  sunulmasina iligkin
karsilastirma arastirmalari yapilabilir. Bu aragtirmada ise arastirmaya katilan deneklerle
yas ve fiziksel Ozellik olarak benzer bir akranin kullanilmasma dikkat edilmesinin

aragtirmay1 olumlu yonde etkiledigi diistiniilmektedir.

Her iki Ogretim uygulamasi verimlilik agisindan karsilastirildiginda ise akran ve
yetiskin modelin kullanildigi video model 6gretim uygulamalar1 arasinda verimlilik
acisindan onemli bir fark goriilmemistir. Deneklerden ikisinde, akran ve yetiskin
modelin kullanildig1 video model 6gretim uygulamalarinin hedeflenen becerilerde 6l¢iit
karsilanincaya degin gerceklesen oturum sayisi agisindan esit derecede verimli oldugu
goriiliirken bir diger denekte ise bir oturum farkla akran modelle 6gretimin yetiskin
modelle 6gretime kiyasla daha verimli oldugu goriilmiistiir. Verimlilik bulgulari, hata
sayist ve yiizdesi agisindan incelendiginde deneklerden liciinde de akran model ve
yetiskin modelle O6gretimin esit derecede verimli oldugu goriilmiistiir. Arastirma
bulgular1 verimlilik degiskeninin bir bagka boyutu olan Ol¢iit karsilanincaya degin
gerceklesen toplam siire agisindan incelendiginde ise deneklerden ikisinde akran
modelle 6gretimin daha verimli oldugu goriiliirken diger denekte ise yetiskin modelle

Ogretimin akran modelle 6gretime kiyasla daha verimli oldugu goriilmiistiir.
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Bu aragtirmada elde edilen verimlilik ile ilgili bulgular daha ©6nce yayimlanmis
arastirma bulgulariyla tutarlilik gostermektedir. Thrig ve Wolchik (1988), akran ve
yetiskin modelin kullanildig1 video model 6gretim uygulamalar1 sonucunda ¢ocuklarin
esit diizeyde ogrendigini bildirmistir. Bunlara dayali olarak rol oyun becerilerin
ogretiminde akran ve yetiskin modelin kullanildig1 video model 6gretim uygulamalarini
karsilastiran bu arastirmanin bulgularmin daha 6nce yayimlanmis olan bu arastirmanin

verimlilik bulgulariyla tutarlilik gosterdigi s6ylenebilir.

4.2. Smirhliklar

Arastirmada iki agidan sinirlilik oldugu diistiniilebilir:

1. Arastirmada deneklerin performanslarini degerlendirmek amaciyla giinliik
yoklama oturumlar1 diizenlenmistir; ancak giinliikk yoklama oturumlarinin
diizenlenmesi zaman ag¢isindan uygulamaciya ek yiik getirmekte ve 6gretim

stirecini zorlastirmaktadir.

2. Arastirmada denecklerden ikisi igin rol oyun becerilerinin &gretiminde benzer
sayida oturum gerceklestirilirken diger denekte bu becerilerin dgretimine iligkin
daha fazla sayida oturum gergeklestirilmistir. Bu durum arastirma basladiktan
sonra denegin saglik durumu sebebiyle bes giin arastirmaya ara verilmesinden
kaynaklanmis olabilir. Dolayisiyla bu becerilerin 6gretiminde diger deneklere

oranla daha fazla sayida oturum gerceklestirilmistir.

4.3. Oneriler

Bu aragtirmanin sonucunda uygulamaya ve ileri arastirmalara yonelik bazi Onerilerde

bulunulabilir.
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4.3.1. Uygulamaya Yonelik Oneriler

Aragtirma bulgularina gore calisilan hedef becerilerin 6gretiminde akran ve yetiskin
modelin kullanildig1 video model &gretim uygulamalar1 arasinda etkililik ve verimlilik
acisindan belirgin bir fark bulunmamaktadir. Her iki 6gretim uygulamasinin da zaman
ve maliyet acisindan etkili ve verimli olmasi yoniiyle 68retmen ve uygulamacilara,
anne-babalara, kardes ve akranlara video model 6gretim uygulamalari kullanarak

Ogretim sunmalar1 Onerilebilir.

4.3.2. Tleri Arastirmalara Yonelik Oneriler

1. Benzer arastirmalarin farkli ortamlarda farkli becerilerin 6gretiminde, farkl
uygulamacilarla ve farkli Ozellikteki deneklerin katilimiyla yiiriitiilmesi

Onerilebilir.

2. Video model Ogretim uygulamalarmin farkli stratejilerinin  etkililik ve

verimliliklerini belirlemeye yonelik karsilastirma arastirmalar yiiritiilebilir.

3. Bu aragtirmada sosyal gecerlik verileri sadece deneklerin anne-babalarindan
toplanmustir. Ileriki arastirmalarda yapilacak uygulamalara iliskin Tiirkiye’de
0zel egitim alaninda calisan 6gretmenler gibi farkl kisilerden de sosyal gegerlik

verilerinin toplanmasi onerilebilir.

4. Video model 6gretim uygulamalari sirasinda denek performansinin siirekli
olarak izlenebilmesi amaciyla Ogretim oturumlarindan hemen once giinliik
yoklama oturumlart  diizenlenmistir.  Glinlik yoklama oturumlariin
diizenlenmesi uygulamaci i¢in zaman ve maliyet agisindan ek yiik getirmekte ve
ogretim siirecini zorlastirmaktadir. Dolayistyla ileriki arastirmalarda ek yiikii
azaltmak ve Ogretim siirecini kolaylastirmak amaciyla gilinlik yoklama

oturumlar1 yerine aralikli dogal yoklama oturumlar1 diizenlenebilir.
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5.

6.

Bu arastirmada akran ve yetiskin modelin kullanildigr video model 6gretim
uygulamalarinda tiim oturumlar bire-bir 6gretim diizenlemesiyle ylriitiilmustiir.
Ileriki arastirmalarda benzer calismalarin grup diizenlemesiyle etkililik ve

verimliliklerini belirlemeye yonelik arastirmalar yapilabilir.

Bu arastirmada akran ve yetiskin modelin kullanildigi video model 6gretim
uygulamalarinda rol oyun becerilerinin  Ogretiminde sozel tepkiler
incelenmemistir. Dolayisiyla ileriki arastirmalarda video model G6gretim
stratejileri kullanilarak benzer becerilerin &gretiminde sozel tepkilerin de

incelendigi karsilastirma arastirmalar1 yapilabilir.
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EK-1
ANNE-BABA iZIN FORMU
Sunagiil SANI BOZKURT’ a akran ve yetiskin modelin kullamldigi video model
ogretim uygulamalar1 kullanilarak ¢ocuguma rol oyun becerilerini 6gretmesi igin izin
veriyorum. Bu ¢alismanin amaci otizmli gocuklara rol oyun becerilerinin 6gretiminde
akran ve yetigkin modelin kullanildig1 video model 6gretim uygulamalarinin etkililigini

ve verimliligini karsilagtirmaktir.

Sunagiil SANI BOZKURT’ un ¢ocugumla periyodik ¢aligmalar yiiriitecegini anlamis

bulunmaktayim.

Calismada gizliligin esas oldugunu ve cocugumun isminin hi¢bir sekilde rapor

edilmeyecegini anlamis bulunmaktayim.

Calismanin ¢ocugum ig¢in psikolojik ya da fiziksel bir risk tagimadigini anlamisg

bulunmaktayim.

Istedigimde neden ileri siirmeden ¢ocugumu calismadan cekebilecegimi anlamis

bulunmaktayim.
Sunagiil SANI BOZKURT’ un c¢alisma siiresince kendisine soracagim tiim sorulara

yanit verecegini anlamis bulunmaktayim.

Anne-Baba Imzasi Tarih
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EK-2
YOKLAMA, iZLEME VE GENELLEME OTURUMLARI VERI TOPLAMA FORMU

Adi Soyadt: Arastirmact:

Beceri:

Oturumlar

veel. 12011 /. /2011 /12011 /12011 wee/. /2011 /12011 /. /2011 /.../2011 /. /2011 /.../2011 /. /2011 veelo 12011

Sira Beceri Basamaklari
Oturum | Oturum | Oturum | Oturum | Oturum | Oturum | Oturum | Oturum | Oturum | Oturum | Oturum | Oturum

No: No: No: No: No: No: No: No: No: No: No: No:

Z
o

OIN|O|OI B (W|IN| -

15

Dogru Tepki Sayisi/Yiizdesi

Yanlig Tepki Sayisi/Yiizdesi

Tepkide Bulunmama Sayis1/Yiizdesi

78



EK-3
AKRAN VE YETiSKiN MODEL OGRETIiM OTURUMLARI VERi TOPLAMA FORMU

Adi Soyadt: Arastirmact:

Beceri:

Oturumlar

wouo0n/2011 oo 2011 welon2011 welon2011 ool 2011 w2011 o201 vl on2011 o201 vl on2011 o 2011 vono0n/2011

Sira Beceri Basamaklari
Oturum | Oturum | Oturum | Oturum | Oturum | Oturum | Oturum | Oturum | Oturum | Oturum | Oturum | Oturum

No No: No: No: No: No: No: No: No: No: No: No: No:

15
Dogru Tepki Sayisi/Yiizdesi
Yanlig Tepki Sayisi/Yiizdesi
Tepkide Bulunmama Sayis1/Yiizdesi
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EK-4

SOSYAL GECERLIiK SORU FORMU

Sayin Anne-Baba,

Asagida yanitlamanizi istedigimiz form, ¢cocugunuza ¢orba pisirme oyunu ve ilkyardim
oyunu becerilerinin 6gretiminde akran ve yetiskin modelin kullanildigi video modelle
ogretim uygulamalariin kullanilmasma iligskin goriislerinizi belirlemeye yoneliktir.
Formda 7 adet Evet-Hayir se¢enekli soru ve 3 adet agik uglu soru olmak iizere toplam
10 adet soru yer almaktadir. Formu titizlikle yanitlamaniz yapilacak ¢alismanin dogru
ve amacina yonelik olmasina yardimci olacaktir. Katkilariniz ve yardimlariniz i¢in ¢ok

tesekkiir ederim.

Sunagiil SANI BOZKURT

1. Hedeflenen rol oyun becerilerinin 6gretiminin ¢ocugunuzun egitiminde 6nemli
oldugunu diisiiniiyor musunuz?

() Evet ( ) Hayir

2. Cocugunuzun rol oyun becerilerinin Ogretilmesine yonelik bir calismaya
katilmasindan memnun musunuz?

() Evet ( ) Hayir

3. Cocugunuza bu becerilerin 0gretimi i¢in hazirlanan akran model ve yetigkin
modelin yer aldig1 video goriintiilerinin izletilmesinden memnun musunuz?

() Evet ( ) Hayir
4. Cocugunuza rol oyun becerilerinin Ogretiminde kullanilan video modelle

Ogretim stratejilerini 6grenmek ister misiniz?

() Evet ( ) Hayir
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5. Hedeflenen rol oyun becerilerinin 6gretiminin c¢ocugunuzun akranlari ile
iletisimini olumlu yonde etkileyebilecegini diisliniiyor musunuz?

() Evet ( ) Haywr
6. Ogretimi yapilan rol oyun becerilerinin cocugunuzun giinliik yasamda islevsel
oyun oynama becerilerini olumlu yonde etkileyebilecegini diisliniiyor musunuz?

() Evet ( ) Haywr

7. Cocugunuzun farkli becerilerle ilgili benzer ¢alismaya katilmasini ister misiniz?

() Evet ( ) Hayir

8. Cocugunuza rol oyun becerilerinin Ogretimi sirasinda kullanilan akran ve
yetiskin model video goriintiilerinin hangisini tercih edersiniz, kisaca

aciklayabilir misiniz?

9. Bu ¢aligmanin begendiginiz yonlerini birkag climle ile siralayabilir misiniz?

10. Bu ¢aligmanin begenmediginiz yonlerini birkag climle ile siralayabilir misiniz?

81



EK-5

YOKLAMA iZLEME VE GENELLEME OTURUMLARI UYGULAMA
GUVENIRLIGi VERI TOPLAMA FORMU

Adi Soyadi: Gozlemci: Toplam:

Tarih: Bagslama-Bitis:

Beceri Arag-Gereci | Dikkati Beceri Ogrenci Ogrenci

Basamaklar1 | Hazirlama Saglama Y Onergesi Tepkilerine | Katilimin

Sunma Uygun Pekistirme

Tepki
Verme

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

Top. “+7,%-”

%
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EK-6

-

AKRAN VE YETISKIN MODEL OGRETIM OTURUMLARI UYGULAMA

-

GUVENIRLIGI VERIi TOPLAMA FORMU

Toplam Siire:

Gozlemci:

Adi1 Soyadz:

Baslama-Bitis:

Tarih:

QULINSIO

TUIWI 3R] UIUIOUdIZ0

aWBA Mda] unbAn

auLe[da ], UAIZ)

BUIUNG IS9ZIOUQ & 11900g

ewe[ges nexpiq

BWEIIZBH 109190) dBIy

JUWLILES —.N—Qa TUISTUCIAE(J

SWID[Z] ULID[MIUMIOD)

=3

OQ\BO~NM

nuNSMUIIOL) 03PIA

GEG—W-GU

neI( d10Z() YOwWd[Z]

ewelizey 2190 dery

urd[ L_[MUNIQD 09PIA

Le[eweseyq 11000g

10.
11.

12.
13.
14.
15.

Top.
‘G+”,‘4_’3

%
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