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Bu arastirmanin genel amaci, kaynastirma ortamlarina devam eden ilkégretim dizeyindeki otistik
ozellikler gésteren cocuklarin akranlarina, dogrudan model olma ve video ile model olma &gretim
slrecleri ogretilmis ve bu yontemler ile otistik 6zellikler gosteren arkadaslarina kuralli oyunlari
oynamay! etkili ve verimli bicimde ogretip 6gretemedikleri incelenmistir. Arastirmada, tek-denekli
arastirma modellerinden uyarlamali dontstimli uygulamalar modeli kullanilmistir. Arastirma-
ya, 18I normal gelisim gdsteren 0greten akran, Ucu de otistik dzellikler gosteren 6grenen akran
olarak toplam 21 6grenci katilmistir. Arastirmanin bagimli degiskenleri, deneklerin her biri icin
ogretmenleriile gorusllerek belirlenen kuralli oyunlari 6grenme becerisidir. Arastirmanin bagim-
siz degiskenleri ise, dogrudan model olma &gretimi ve videoyla model olma 6gretimin akranlar
tarafindan uygulamasidir. Arastirmada, denekler oyunlari ortalama %83-%100 dogruluk diizeyinde
gerceklestirmisler ve farkli ortamlara genellemislerdir. Ayrica denekler 6grendikleri kuralli oyun-
lari, uygulamadan bir ve ti¢ hafta sonrada ortalama %83-%100 diizeyinde koruduklari gozlenmistir.
iki 6gretim uygulamasi verimlilik acisindan karsilastirildiginda ise, dogrudan model olma ve vide-
oyla model olma dgretim uygulamasi arasinda verimlilik degiskeni acisindan 6nemli bir fark go-
rilmemistir. Arastirmanin sosyal gecerlik bulgulari, 6greten akranlarin calisma hakkinda olumlu
gorusler ifade ettiklerini gostermektedir.

Anahtar Kelimeler
Otistik Ozellikler Gosteren Cocuklar, Video Model ile Ogretim, Model Olma ile Ogretim, Tek Denekli Arastirma
Yontemleri.

Otistik Szellikler gdsteren bireylerde; sosyal etki-  DSM-TV-TR, tani élciitlerine gore sosyal etkile-

lesim sorunlari, dil ve iletisim sorunlar1 ile sinir- sim alanindaki sorunlar; sézel olmayan davra-
li/yinelenen ilgi ve davranslar gozlenmektedir. niglarda yetersizlik, yagina uygun akran iligkileri
gelistirememe, bagkalariyla sosyal ya da duygusal
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nekli arastirma yontemleri, otistik cocuklara ile-
tisim becerilerinin kazandirilmasi, etkili 6gretim
ve uygulamali davranis analizi yer almaktadir.
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dil kullanimi, (d) gelisim diizeyine uygun oyun
becerilerinde yetersiz olma olarak siralanmistir.
Sinirli ve yinelenen ilgi ve davraniglardaki sorunlar
ise; sinirli alanlarda ilgi ve nesne takintilary, islevsel
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ali-Iftar, 2007, s. 19-27). Otistik ozellikler gosteren
bireyler sosyal etkilesim baglatma ve karmagik
oyun becerileri 6grenmede siklikla sorun yasarlar.
Bu becerilerin 6gretiminde farkli pek ¢ok teknik
kullanilir. Dogrudan model olma, video model uy-
gulamalar1 da bunlardandur.

Insan hayatinda égrenmelerin ¢ogu bireylerin et-
raflarindaki kisileri izlerken meydana gelmekte-
dir. Model olma, bireyin ya da bagka bir modelin
yaptig1 beceriyi gozleyerek beceriyi ya da davranist
sergilemesi siirecidir. Model olmada hedef 6gren-
cinin beceriyi yapan ve pekistireg elde eden modeli
gozlemesi, daha sonra ayn1 beceriyi taklit eden 68-
rencinin pekistirilmesi siireci s6z konusudur (Buf-
fington, Krantz, McClannahan ve Poulson, 1998).
Bakildiginda normal gelisim gosteren ¢ocuklarin
model olma siireci ile daha kolay 6grendikleri
bilinmektedir. (Charlop-Christy, Le ve Freeman,
2000) Model olmanin diger yontemler ile birlikte
kullanildiginda daha etkili oldugu aragtirmalarda
ifade edilmistir. Her diizeydeki 6grenciler i¢in ko-
layca uygulanabilir, ayrica birebir ve grup 6gretim-
lerinde kullanilabilir (Nikopoulos ve Keenan, 2006,
s. 60). Ancak otistik ozellikler gosteren ¢ocuklarin
ozellikleri gz 6niinde bulunduruldugunda ¢ogu
zaman dogrudan model olundugunda akranlar
kadar rahat 6grenemeyebilecekleri diisiiniilebilir.
Hatta yapilan bazi aragtirmalar dogrudan model
olmanin otistik ozellikler gosteren ¢ocuklarda
disiik etkili oldugu y6niindedir (Varni, Lovaas,
Koegel ve Everett 1979dan akt., Charlop-Christy
ve ark., 2000). Ancak yapilan aragtirmalar model
olmanin da otistik 6zellikler gosteren ¢ocuklarda
etkili sonuglar verdigini gostermistir. Egel, Rich-
man ve Koegel (1981) farkli kavramlar: ayirt etme
becerisini; Tyron ve Keane (1986) bagimsiz oyun
oynama becerisini; Charlop-Christy ve arkadas-
lar1 farkli iletisim, 6zbakim ve oyun becerilerini,
Arntzen, Halstadtro ve Halstadtro (2003) bagimsiz
oyun oynama becerilerini dogrudan model olma
ile etkili bigimde 6gretmislerdir.

Otistik ozellikler gosteren bireylerin egitiminde
son yillarda daha sik kullanilan bilimsel dayanakli
uygulamalardan biri olan video modelle 6gretim,
gozleyerek 6grenme kuramindan hareketle gelis-
tirilen bir uygulamadir. Bu yontemde model tara-
findan gergeklestirilen becerinin kayitlar1 6gretim
oturumundan once ogrenciye izlettirilmekte ve
ardindan 6grencinin beceriyi tamamlamak igin
bagimsiz olarak performans gostermesi beklen-
mektedir (Bellini ve Akullian, 2007; Corbett, 2003;
Delano, 2007; Geng, 2010; Sturmey, 2003; Sturmey
ve Fitzer, 2007 s. 94-95). Videoyla model olma, ge-

JF 524

nellikle denegin sonradan taklit edecegi davranis
ya da becerinin bir model tarafindan sergilendigi
videoyu izlemesini igermektedir. Bu siiregte bire-
yin genellikle monitoriin 6niinde videoya dikka-
tini yoneltmesi istenir. Videoyla model olma uy-
gulamasi, hedef davranigin sergilendigi videonun
gosterilmesinin ardindan bireyden izledigi davra-
nis1 sergilemesinin istendigi bir 6gretim siirecini
igermektedir (Corbett; Dowrick, 1991den akt.,
Nikopoulos ve Keenan, 2006, s. 59). Alanyazinda
ozellikle otistik ozellikler gosteren gocuklara pek
¢ok farkli akademik, farkli diizeylerde oyun oy-
nama ve sosyal becerinin 6gretiminde etkili oldu-
gunu gosteren ¢alismaya rastlanmaktadir. Marcus
ve Wilder (2009 ) Yunan ve Arap harflerini; Keen,
Brannigan ve Cuskelly (2007) tuvalet becerilerini,
Hine ve Wolery (2006) oyuncakla oynama becerisi-
ni; Reagon, Higbee ve Endicott (2006) kardes mo-
delliginde hayali oyun oynama becerisini, D’ateno,
Mangiapanello ve Taylor (2003) karmagik oyun
becerisini; Charlop-Christy ve arkadaslar: (2000)
farkl: iletisim, oyun ve 6zbakim becerilerini; Ha-
giwara ve Myles (1999) el yikama becerisini 6gret-
misler ve etkili sonuglara ulasmislardir. Alanyazina
baktigimizda dogrudan model olma ile 6gretim ve
video model ile 6gretim sunmayi kargilastiran iki
galismaya rastlanmigtir. Bu galigmalarda, Gena,
Courloura ve Kymissis (2005) duygusal tepkileri
gostermeyi her iki yontemi kullanarak okuloncesi
dénemdeki ¢ocuklara Ogretmislerdir. Charlop-
Christy ve arkadaslar1 (2000) ise, otistik ozellikler
gosteren bes ¢ocuga farkli iletisim becerilerini et-
kili bigimde 6gretmislerdir.

Kaynastirma, 6zel gereksinimli 6grencinin gerekli
destek hizmetler saglanarak tam ya da yarim za-
manli olarak kendisi i¢in en az kisitlayic1 egitim or-
tami1 olan normal egitim siniflarinda egitim gérme-
sidir (Batu ve Kircaali-Iftar, 2005, s. 11). Kaynas-
tirmanin amaglarindan belki de en 6nemlilerinden
birisinin 6zel gereksinimli ¢ocuklara egitimsel kay-
nastirmayi saglamak kadar sosyal kaynastirmanin
saglanmasidir (Sucuoglu, 2006 s. 35). Kaynastirma
ortamlari, 6zel gereksinimli ¢ocuklara daha fazla
firsat sunarak akademik becerileri daha hizh edin-
melerini, sosyal, iletisimsel, biligsel ve devinsel ge-
lisim alanlarinda gelisimlerinin akranlarini model
alarak daha hizli olmasin1 ve usta oyun becerileri
sergilemelerini saglamaktadir (Odluyurt ve Batu,
2009). Otistik ozellikler gosteren gocuklarda hem
okuloncesi donemde hem de ilkogretim diizeyin-
de kaynasgtirma ortamlarina yerlestirilmektedirler.
Ozellikleri gz éniine alindiginda otistik 6zellik-
ler gosteren ¢ocuklarin kaynastirma ortamlarina
yerlestirilmeden 6nce ve yerlestirildikten sonra
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akademik, sosyal ve iletisim beceriler alaninda
desteklemelidir. Bu destek siirecinde etkili, bilimsel
dayanakli uygulamalar kullanilmas: varilacak so-
nucu daha etkili kilmaktadir. Ancak otistik 6zellik-
ler gosteren ¢ocuklarin egitiminde kullanilan etkili
yontemlerin kaynastirma ortamlarinda hem 6gret-
menler tarafindan hem de akranlar tarafindan kul-
lanilmamasi durumu zorlagtirmaktadir.

Oyun, kendiliginden sekillenen, ¢ocugun 6gren-
mesine, yaraticthgmni gelistirmesine ve enerjisini
bosaltabilmesine, sosyal etkilesim baslatmasina
yarayan keyifli bir etkinliktir. Oyun, farkli yas do-
nemlerine gore degisiklik gosterir. Bir faaliyetin
oyun olabilmesi igin ¢ocugun oyunu kendisinin
baslatmasi, istemesi, kurallarin1 kabul etmesi ve
eglenmesi gereklidir. Cocuklarin okula baslamala-
r1 ile oynadiklar1 oyunlarda da farkli bir doneme
girilmis olur. Bu donem kuralli oyunlarin oynan-
maya bagladigi dénemdir (Sen, 2010). Kuralli oyun
onceden belirlenmis olan kurallar cercevesinde
belli sinirlar1 goz oniinde bulundurarak oynama-
y1 6grenirler (Seving, 2004; Yavuzer, 1995, s. 46).
Ornegin seksek, ip atlama, saklambag, basketbol,
futbol, dama, istop gibi kuralli oyunlar oynarlar.
Oyun gocuklarin gelisimlerinde 6nemli bir unsur-
dur. Bu agidan bakildiginda, kaynastirma ortam-
larina devam eden otistik ozellikler gosteren ¢o-
cuklar i¢in gozleyerek 6grenme daha da bir 6nem
kazanmaktadir. Normal gelisim gosteren akranlar:
pek ¢ok beceriyi oldugu gibi kuralli oyunlar1 da
kendiliklerinden gozleyip taklit ederek 6grenirken
otistik ozellikler gosteren ¢ocuklar ayni sekilde 6g-
renmekte gii¢liik yasamaktadirlar (Wolfberg, 1999,
s. 17). Birgok otistik ozellikler gosteren ¢ocukta
goriillen yetersiz oyun becerisi, genellikle sosyal
becerilerin ve yaraticith@in eksikliginden ortaya
¢ikmaktadir. Otistik 6zellikler gosteren ¢ocuklarin
yasitlariyla gok seyrek etkilesime girmeleri de bu
gocuklarin uygun sosyal becerileri ve tek bagina ya
da yagitlaryla birlikte oyun oynama davraniglarini
kazanmalarmi sinirlandirmaktadir (Kircaali-iftar,
2007, s. 20; Wolfberg, s. 41). Buradan hareketle, bu
galismada kaynastirma ortamlarina devam eden
ilkogretim diizeyindeki normal gelisim gosteren
akranlara dogrudan model olmayla 6gretim ve
videoyla model olma 6gretim ile 6gretim sunma
ogretilmis ve bu yontemler ile otistik 6zellikler gos-
teren akranlarina kuralli oyunlar1 oynamayz etkili
ve verimli bicimde 6gretip 6gretemedikleri ince-
lenmistir. Aragtirmada asagida siralanan sorulara
yanit aranmugtir:

(1) Otistik ozellikler gosteren ¢ocuklara kurallt
oyunlarin 6gretiminde, akranlar: tarafindan dog-

rudan model olmayla 6gretim ile videoyla model
olma 6gretim ile sunulan 6gretim uygulamalarinin
edinim, izleme ve genelleme agamasinda etkililik-
leri farklilagmakta midir?

(2) Otistik 6zellikler gosteren ¢ocuklara kuralli
oyunlarin 6gretiminde, dogrudan akran modelligi
ve video modelle ile 6gretim uygulamalari arasinda

(a) olgut karsilanincaya kadar gergeklesen oturum
say1sl,

(b) deneme sayst,
(c) toplam 6gretim siiresi ve

(d) hatali 6grenci tepkilerinin yiizdesi agisindan
farklilik var midir?

(3) Arastirmaya katilan normal gelisim gdsteren
akranlarin ¢aligma hakkindaki goriisleri nelerdir?

Yontem

Kaynastirmaya devam eden otistik 6zellikler goste-
ren 6grencilere kuralli oyun oynama becerilerinin
6gretiminde dogrudan akran modelligi ve videoyla
model olmanin etkililik ve verimliliklerinin kargi-
lagtirildig1 bu galigma, tek-denekli arastirma yon-
temlerinden uyarlamali doniisiimlii uygulamalar
modeli ile yiirtitilmustiir. Bu bolimde katilimcilar,
ortam ve arag-geregler, arastirma modeli, deney
siireci, veri toplama ve analizi, giivenirlik ve sosyal
gegerlik konularina iliskin ayrintili agiklamalar yer
almaktadr.

Katilimcilar

Aragtirmaya ilkogretim birinci ve ikinci kademeye
devam eden toplam 21 6grenci katilmistir. Aragtir-
maya katilan 6grencilerin 18’i normal gelisim gos-
teren 6greten akran olarak, {igii de otistik 6zellikler
gosteren Ogrenen akran olarak katilmistir. Her iki
grup Ogrencinin ¢aligmaya katilimi igin ailelerin-
den izin alinmigtir. Ogrenen ve dgreten akranlarin
ozellikleri asagida siralanmistir. Aragtirmanin uy-
gulama siirecinin tamamini uygulamaci yiiriitmiis-
tiir. Giivenirlik verilerini ise, Anadolu Universitesi
Zihin Engelliler Ogretmenligi Doktora programina
devam eden bir 6grenci toplamustir. Gozlemciye ¢a-
ligma ile ilgili yazili ve s6zlii agiklamalar yapilmistir.

Ogreten Akranlar

Ogreten akranlar Eskigehir ilinde MEB ‘e bagl
bir {lkégretim Okulu’na devam eden normal geli-
sim gosteren dgrencilerdir. Ogreten akranlar daha
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once bu ¢alismadaki gibi sistematik 6gretim alarak
herhangi bir 6gretim galiymasina katilmamuiglar-
dir. Her bir 6grenen akran igin alt1 normal gelisim
gosteren dgreten akran belirlenmistir. Oncelikle
sinif 6gretmenleri yapilacak ¢alisma ile ilgili bilgi-
lendirilmis ve siniflarda duyuru yapilmistir. Ardin-
dan goniillii olan 6grenciler arasindan altigar tane
akran belirlenmistir. Caliymaya katilan 6greten
akranlarin 9 tanesi kiz, 9 tanesi erkek 6grencidir.
Yaslari 8 ile 13 arasinda degismektedir.

Normal gelisim gosteren 6greten akranlarin otis-
tik ozellik gosteren akranlarina 6gretim sunmalari
icin su onkosul beceriler aranmustir. (a) Yazili ve
sozlii yonergeleri takip edebilme: Bu konu hakkinda
sinif dgretmenlerinden bilgi alinmig tiim 6greten
akranlarin bu 6zellikleri karsiladigi goriilmistiir.
(b) Ailelerin ve ¢ocuklarin ¢calismaya katilma konu-
sunda goniillii olmalar:: Bu siiregte biitiin aileler ile
aragtirmaci yiize goriismils arastirma ile ilgi bilgi
vererek yazili izin almustir. (c) Pekigtire belirleye-
bilme: Calismaya katilan ogrencilere ¢aligmaya
katildiklarinda ve ¢aliyma sirasinda basar1 gos-
terdiklerinde kazanacaklar1 pekistireglerin listesi
verilmis ve belirledikleri pekistiregler galismada
kullanilmak tizere hazirlanmustir. (d) Arastirma
kapsaminda ogretilecek kuralli oyunlarin analizinde
yer alan basamaklar: yerine getirebilecek diizeyde
biiyiik kas becerisine sahip olma: Cocuklar uygu-
lamaci tarafindan gozlenmis ve ek olarak smif
6gretmeninden bilgi alinmistir. Calismaya katilan
Ogreten akranlarin siralanan 6nkosul ozellikleri
kargiladiklar1 belirlenmistir. Ancak sadece birinci
denek Cemil igin yas ve ¢aligmaya disiplinli kati-
lim siiregleri géz 6niinde bulundurularak 6greten
akranlar tigiincii sinif diizeyinden goniillii olan ak-
ranlar segilmis, diger iki 6grenen akran igin kendi
devam ettikleri siniftaki arkadaglarindan goniilli
olanlar ¢alismaya katilmislardir.

Video model ile 6gretim uygulamalari igin hazir-
lanan video kayitlarinda akranlar, yetiskinler ya da
bireylerin kendileri model olarak yer alabilmekte-
dir (Nikopoulos ve Keenan, 2006, s. 23; Sturmey;,
2003). Bu ¢alismada akran model kullanilmigtir.
Caligmaya ve 6gretim yapmaya goniillii olan ak-
ranlardan video model goriintiileri olusturulmus-
tur. Bu ¢aligmada uygulamaci her bir oyun igin
beceri analizi hazirlamus, ii¢ 6zel egitim 6gretme-
ni ve dgrencilerin sinif 6gretmenlerine incelemek
tizere vermistir. Gerekli uyarlamalar1 yaparak nor-
mal gelisim gosteren 6greten akranlara sunmustur.
Normal gelisim gosteren akranlarla oyunlar prova
edilmis ¢ocuklar basamaklarda ustalagtiklarinda
¢ekimler yapilmustir. Bylece kullanilan video go-
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riintiileri, 0gretimin gerceklestirildigi ortamda,
akranlarin belirlenen oyunu, oyun igin gereken
uygun arag-geregleri kullanarak sergilemesi ile
hazirlanmustir. Hazirlanan bu goriintiiler ii¢ 6zel
egitim Ogretmenine ve ogrencilerin simif ogret-
menlerine incelemek tizere vermistir ve bu yolla
video goriintiileri igin gegerlik galismasi yapilmus-
tir. Ogretmenler, goriintiileri izleyerek akranlarin
video modelle sunulacak oyunlar1 beceri analizine
uygun bicimde oynayip oynamadiklar1 incelenmis-
ler ve akranlarin belirlenen basamaklar1 atlamadan
yerine getirdiklerini belirtmislerdir.

Ogrenen Akranlar

Ogrenen akranlar Eskisehir ilinde MEB ‘e bagh
bir Ilkdgretim Okuluna devam eden yaslar1 7 ile
13 arasinda degisen ve otistik ozellikler gosteren
ti¢ erkek Ogrencidir. Ayrica, 6grenen akranlarin
tiimii kaynastirma &grencisidir. Ogrenen akran-
larin aragtirmaya katilabilmesi igin bazi onkosul
beceriler belirlenmistir: (a) Gorsel algilama, (b)
sozel yonergeleri takip edebilme, (c) gorsel ve isit-
sel uyaranlara 5 dakika siiresince dikkatini yonel-
tebilme, (d) biiyiik ve kiigiik motor becerileri taklit
etme, (e) 2 dakika siiresince bilgisayar ekranndaki
goriintiilere dikkatini yoneltebilme, (f) arastirma
kapsaminda o6gretilecek kurallr oyunlarin analizin-
de yer alan basamaklar: yerine getirebilecek diizey-
de biiyiik kas becerisine sahip olma. Uygulamaci,
ogrencilerin 6nkosul becerilere sahip olduklarini
hem kendi gozlem yaparak hem de deneklerin 68-
retmenleriyle ve aileleriyle goriigmeler yaparak be-
lirlemistir. Ogrenen akranlarin 6zellikleri asagida
siralanmustir.

Cemil, 7 yasinda otistik ozellikler gosteren erkek
ogrencidir ve birinci smnifa devam etmektedir.
Cemile otizm tanisi 3 yagindayken farkli tibbi ku-
ruluslar tarafindan konulmugtur. Cemil ile ilgili
herhangi bir standart test sonucu elde edileme-
mistir. Haftada 3 giin rehabilitasyon merkezinden
egitim almaktadir. Cemil bityiik kas ve kiigiik kas
becerilerinde akranlariyla benzer ozellikler goster-
mektedir. Sosyal beceriler ve iletisim becerilerinde
giiglitkler yasamaktadir. Cemil {i¢ s6zciikten olu-
san climleler kurmakta, bir-iki sozciikten olusan
sorulara (Orn., “Kim?”, “Ne ?”) yanit verebilmekte,
I'den 30’a kadar bagimsiz, 100% kadar yardimla sa-
yabilmekte ve soruldugunda adini, soyadini séyle-
yebilmektedir. Cemil iizerinde galigilan etkinlige
15 dakika siireyle dikkatini yoneltmektedir. Bagim-
s1z olarak oyun oynamamaktadir. Kuralli oyunlara
katilmakta giicliik cekmektedir.
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Okan, 9 yaginda otistik 6zellikler gosteren erkek
6grencidir ve tgincii sinifa devam etmektedir.
Okan’a otizm tanis1 3 yagindayken farkli tibbi ku-
ruluglar tarafindan konulmugtur. Okan’la ilgili
herhangi bir standart test sonucu elde edileme-
mistir. Okan, bityiik kas ve kii¢iik kas becerilerin-
de akranlariyla benzer 6zellikler gostermektedir.
Sosyal beceriler ve iletisim becerilerinde giigliikler
yasamaktadir. 1ki, {i¢ sézciiklii ciimlelerle kendini
ifade etmekte, ancak sohbet baslatma, siirdiirme,
yonergelere uyma ve kurallar1 takip etmede giig-
likler yasamaktadir. Kisa siireli goz kontag: kur-
makta ve kendisine sorulan sorulara baglam dis1
yanitlar vermektedir. Akademik olarak bulundugu
siniftan daha diisiik performans sergilemektedir ve
ozel siniftan destek almaktadir. Okan, 6gretmen
denetiminde kendisine sunulan etkinlige 10 dakika
stireyle dikkatini yoneltmektedir. Bagimsiz olarak
oyun oynamamaktadir. Kuralli oyunlara katilmak-
ta giigliik cekmektedir.

Ozan, 13 yasinda otistik 6zellikler gosteren erkek
ogrencidir ve yedinci smifa devam etmektedir.
Ozana otizm tamist 2,5 yasindayken cesitli tibbi
kuruluslar tarafindan konulmustur. Ozan, bi-
yiik kas ve kiigiik kas becerilerinde akranlarryla
benzer ozellikler gostermektedir. Sosyal beceriler
ve iletisim becerilerinde giigliikler yasamaktadur.
Ayrica tekrarlayan davraniglar (6rnegin, ziplama,
karsisindaki bireyi koklama, durdugu yerde sallan-
ma, ekolali) ve zaman zaman kendine zarar verici
davraniglar (6rnegin, kafasini siraya vurma, eliyle
kafasina vurma) sergilemektedir. Ozan, 2-3 soz-
ciikten olusan ciimlelerle kendini ifade etmekte
ve kendisine sorulan basit sorulara dikkatini yo-
nelttiginde baglaml kisa cevaplar verebilmektedir.
Bulundugu sinifa uygun akademik davranislar ser-
gilemekte, ancak yukarida siralanan 6zellikler ne-
deniyle sinif ortamindaki ¢aligmalari takip etmekte
gclitk cekmekte ve 6zel siniftan destek egitim al-
maktadir. Bagimsiz olarak oyun oynamamaktadir.
Kuralli oyunlara katilmakta giigliik gekmektedir.

Ortam ve Arag¢-Geregler

Aragtirmanin baslama diizeyi, 6gretim ve aralikli
yoklama oturumlar1 deneklerin devam ettigi okul-
da bulunan spor salonunda yiiriitilmistir. Video
goruntiisit deneklere yine ayni ortamda izletilmis
ve hemen ardindan 6gretim oturumlarmna gegil-
mistir. Denek ve akran diziistii bilgisayar ekranina
50 cm uzaklikta ve yan yana ayakta durmuslardir.
Genelleme oturumlar1 ise, okulun bahgesinde
yiiriitiilmiistiir. Ogretim ve yoklama oturumlari
ogrencilerin teneffils saatlerinde yiratilmistiir.

Aragtirma boyunca siralanan arag-geregler kulla-
nilmustir: Oyun becerilerinin 6gretimi igin, video
kamera, her bir oyun i¢in video kayitlarinin hazir-
landig: bir bilgisayar, oyunlar sirasinda kullanilan
mendil, top, atks; goriintiileri izlemek igin, diz Gistii
bilgisayar ve giivenirlik kayitlar: i¢in video kamera
ve ticayak. Ayrica 6grenci performansma iliskin
kayit tutmak igin her bir hedef davranis igin yok-
lama, izleme ve genelleme oturumlar veri toplama
formlari, 6gretim oturumlari veri toplama formlar:
ve kalem kullanilmustir.

Arastirma Modeli

Kaynasgtirma ortamlarina devam eden otistik 6zel-
likler gosteren gocuklara kuralli oyunlar1 oynama
becerilerinin 6gretiminde dogrudan model olmay-
la 6gretim ile video modelle 6gretim sunmanin
etkililik ve verimliliklerinin karsilagtirildigi bu
arastirmada tek denekli aragtirma modellerinden
uyarlamali doniisiimlii uygulamalar modeli kulla-
nilmigtir.

Uyarlamali dontisimlii uygulamalar modeli, iki
ya da daha fazla degiskenin iki ya da daha fazla
geriye doniisii olmayan bagimli degisken tizerin-
deki etkililiklerinin karsilagtirildigr bir modeldir
(Tekin-Iftar ve Kircaali-Iftar, 2006, s. 102). Uyarla-
mali déniisiimlii uygulamalar modelinde, deneysel
kontrol, bir bagimsiz degiskenin uygulandig: ba-
giml degiskenin egiliminde ya da diizeyindeki de-
gisikligin, diger bagimsiz degiskenin uygulandig
bagiml degiskenin egiliminde ya da diizeyindeki
degisiklikten hizli geligmesi ile saglanir (Tekin-If-
tar ve Kircaali-Iftar, s. 102) Bu arastirmada her de-
nek i¢in islevsel olarak benzer; ancak, birbirinden
bagimsiz olan iki oyun segilmistir. Becerilerden
biri dogrudan model olma 6gretim uygulamasiy-
la digeri ise, video modelle 6gretim ile sunuldugu
ogretim uygulamasiyla 6gretilmistir. Bu beceri-
lerin hangi 6gretim uygulamasiyla 6gretilecegine
yansiz atama yoluyla karar verilmistir. Bagimsiz
degiskenlerin; her iki 6gretim uygulamasinin hizli
doniisiimleri saglanmigtir. Bu doniisiim her iki 6g-
retim uygulamasinin giin i¢inde farkli saatlerde ve
en az bir saat arayla uygulanmasina dikkat edilerek
gergeklestirilmistir. Her iki 6gretim uygulamasin-
da esit sayida oturum ve denemeye yer verilmistir.
Bagimsiz degiskenler disindaki ortam, uygulamaci,
pekistire¢ ve pekistirme tarifesi gibi tiim degisken-
lerin dengeli dagilimi saglanmistir. Aragtirmanin
bagimli ve bagimsiz degiskenlerine iliskin agikla-
malar izleyen boliimde yer almaktadur.
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Tablo 1.
Her bir 6grenci icin belirlenen oyun ¢iftlerinin listesi

Denekler ~ Video Model ile 6gretim

Dogrudan model olma

Cemil Top gegirmece
1.0grenci oyun alanina gider.
2. Orenci arkadasinin arkasina siraya geger.

Mendil kapmaca
1.0grenci oyun alanna gelir.
2.0grenci arkadast ile karsilikl durur.

3. Orenci bacaklarini omuz genisliginden biraz fazlaagar ~ 3.0grenci oyun alaninin ortasinda elinde mendil
4. Ogrenci 6ndeki arkadaginin egilip bacaginin arasindan  tutan arkadasina bakar.

verdigi topu alir.

4.0grenci 6gretmenin “mendili kap” komutu ile

5.0grenci aldig: top ile birlikte sirasinin oniine geger. mendile dogru kosar.

5.0grenci arkadasinin elindeki mendili almak igin
uzanir ve mendili alir.

6.Eski yerine kogarak déner.(Ogrenci mendili ala-
mazsa bile yerine déner)

Okan Saklambag
1.0grenci oyun alanina gelir.

Yakan top
1.0grenci oyun alanna gelir.

2.0grenci ebe secilir ve oyun alaninda oyunun baslamasini bekler ~ 2.0grenci karsilikl duran iki arkadaslarinin arasin-
3. Ogrenci yiizii duvara doniik olacak bigimde kollarin1 du-  da diger arkadagina sirt1 déniik olacak sekilde gizgi-

vara koyar ve bagini kollarina yaslar. .
4. Ogrenci sesli olarak birden ona kadar sayar.

nin {izerinde durur.
3.0prenci kargisindaki arkadaginin attig1 topa deg-

5. Ogrenci saymay bitirip oyun alaninda etrafina bakinir. memek i¢in toptan uzaklagir.

6.0grenci paravanlarin arkasina bakmaya gider.

4.0grenci diger arkadagina déner

7. Ogrenci arkasindaki arkadagini goriip arkasini déniip du-  5.0grenci karsisindaki arkadaginin attig1 topa deg-

vara dogru kogar.
8. Eliyle duvara “sobe” diyerek vurur.

memek i¢in toptan uzaklasir.
6.0grenci top kendisine degdiginde oyundan ¢ikar.

Ozan Korebe
1.0grenci oyun alanina gelir.

Elim sende
1.0grenci oyun alanina gider

2.0prenci ebe segilir ve oyun alaninda oyunun baglamasini  2.0grenci ebe olur ve gozleri baglanir, oyun alanin-

bekler.

3.0grenciler belirlenen alan iginde kosarlar

4.Ebe olan 6grenci etrafina bakar.

5.0grenci etrafinda kosan arkadaglarindan birine

da oyunun baglamasini bekler.

3.0grenci ellerini 6ne dogru uzatur.

4.0grenci elleri onde olarak sekilde etrafindaki
dogru arkadaglarinin  sesinin geldigi tarafa dogru yii-

kosar. rir.
6.Yakaladig1 arkadaginin omzuna dokunur ve “elim sende” 5.0Ogrenci arkadaslarini arar
der. 6.0grenci arkadagini yakalayip tutar ve “kérebe”
der.
Bagimli Degisken digi akran 6gretimi oturumlari, yoklama (baglama

Aragtirmanin  bagimli  degiskenlerini belirlemek
amaciyla, deneklerin hem smif 6gretmenlerinin
hem de 6zel egitim 6gretmenlerinin goriisleri dik-
kate alinarak her bir denek i¢in iki oyun cifti belir-
lenmistir. Oyunlar belirlerken becerilerin islevsel
olarak benzer ancak, birbirinden bagimsiz olmasi-
na dikkat edilmistir. Uygulamaci becerileri kendisi
gerceklestirerek becerilerin analizlerini hazirlamig
ve ti¢ ayr1 ozel egitim 6gretmeninden goriis alarak
son halini vermistir. Ayrica yapilan analizler denek-
lerin hem sinif 6gretmenlerinin hem de 6zel egitim
Ogretmenlerine gosterilmis ve onaylar1 alinmistir.
Her bir 6grenci igin belirlenen oyun ciftlerinin lis-
tesi Tablo 1'de yer almaktadir.

Deney Siireci

Deney siireci her iki yonteminde akranlara 6gretil-
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diizeyi yoklama ve aralikli yoklama oturumlari),
Ogretim, izleme, genelleme oturumlarindan olus-
mustur. Arastirmanin deney siirecinin tiim agama-
lar1 uygulamaci tarafindan yiiritilmistiir. Yanit
aralig1 5 saniyedir. Calisma 6ncesinde uygulamaci,
6gretimi planlanan ya da yoklama oturumlarinda
kullanilan oyun ile ilgili arag-geregleri hazir bulun-
durmugtur.

Ayrica aragtirmanin deney siirecinde kargilagila-
bilecek olasi sorunlar1 6nceden belirleyebilmek
ve gerekli onlemleri alabilmek, ortamla ilgili ola-
bilecek aksakliklar1 gidermek icin pilot uygulama
gergeklestirilmistir. Bu oturumlarda ayrica, denek-
lerin video kamera ¢ekimlerine alismas: da hedef-
lenmigstir. Pilot uygulamada akranlarla deneklerin
“Kose kapmaca” oyunu oynamalar1 istenmistir. Pi-
lot uygulama sonucunda siiregte herhangi bir degi-
siklik yapilmasina gerek duyulmamuistir.
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Akran Ogretimi Oturumlart

Ogreten akranlara, dogrudan model olma ve vide-
oyla model olma ile 6gretimin nasil uygulanacagi-
nin, pekistireclerin nasil sunulacaginin 6gretilmesi
agagida agiklanan uygulama akisi izlenerek gergek-
lestirilmistir (Tekin-Iftar, 2003; Yildirim ve Tekin
Iftar, 2002). (a) Kullamlacak yéntemler ile ilgili
sozel agtklama, (b) kullanilacak yontemlerin uygu-
lamasima model olma, (c) Ogreten akranlarin her
oturumlarinin diizenlenmesi, (d) yaptiklar: uygula-
malar ile ilgili doniit verme. Akran 6gretim siireci
kiigiik grup 6gretim diizenlemesi ile gergeklestiril-
mistir. Her bir denek i¢in belirlenen 6greten akran
grubunun farkli yas ve sinif diizeyleri goz oniinde
bulundurularak ayr1 oturumlar diizenlemistir.
Oturumdan bir giin 6nce kullanilacak 6gretim
yontemleri ile ilgili agiklamalar1 ve beceri analiz-
lerini igeren yazili bir materyal 6greten akranlara
verilmis ve incelemeleri istenmistir.

Akran 6gretimi oturumlar1 sirasinda uygulama-
a1 oncelikle otistik ozellikler gosteren ¢ocuklarin
belirgin 6zelliklerine ve dogrudan model olma ve
videoyla model olma ile 6gretimin nasil sunulaca-
gina iliskin agiklamalar yapmistir. Her bir 6gretim
yontemi igin hangi basamaklari izleyecekleri ve ge-
rekli kavramlar agiklanmistir (model olma, video
model, yonerge, pekistirme vb). Ardindan, anlati-
lan bilgilerle ilgili uygulamaci sorular sormus ve
akranlarin cevaplamalarini beklemistir. Gereken
durumlarda hata diizeltmesi yapmistir. Bir sonraki
basamakta 6greten akranlarin her birinin 6greten
ve Ogrenen rolii ustlenerek 6gretim oturumlar:
diizenlemeleri saglanmigtir. Ogrenen akranlar bu
oturumlarda birbirlerine model olmuslardir. Bu
oturumda uygulamaci model olma ve video ile
model olma uygulama basamaklarina iligkin (6rn.,
galismaya dikkatini ¢ekme, arag gerecini hazirla-
ma, beceri yonergesini sunma vb) veri toplamuistir.
Aragtirmaci, her akrana aligtirma sonrast geribildi-
rim ve/veya pekistire¢ sunmustur.

Yoklama Oturumlari

Aragtirmada baglama diizeyi yoklama oturumlar:
ve aralikli yoklama oturumlar1 olmak tizere iki tiir
yoklama oturumu diizenlenmistir.

Baslama Diizeyi Yoklama Oturumlar1

Baglama diizeyi yoklama oturumlar1 ogretime
baslamadan once diizenlenmistir. Baslama diize-
yi yoklama oturumlari en az {i¢ oturum {ist iiste
kararli veri elde edilinceye kadar siirdiiriilmistiir.
Baslama diizeyi yoklama oturumlarinda veri topla-

mak amaciyla tek firsat yontemi kullanilmigtir. Tek
firsat yontemine gore denegin yanlis tepki verdigi
ilk basamakta degerlendirme sonlandirilmis ve
beceri analizinde yanls tepki verilen basamakla
birlikte bu basamagi izleyen tiim basamaklar yanlis
gergeklestirilmis kabul edilmistir.

Baglama diizeyi yoklama oturumlar1 su sekilde
uygulanmigtir: Akran 6nce denegin dikkatini sag-
lamak i¢in denege dikkat saglayici ipucu (6rn.,
“Okan seninle saklamba¢ oynayalim mi?”) sun-
mugtur. Denek ¢alismaya hazir oldugunu isaretle
ya da sozel olarak ifade ettiginde akran tarafin-
dan sozel ve sosyal pekistireglerle pekistirilmistir
(6rn., “Aferin, ¢ok giizel”). Ardindan akran beceri
yonergesini sunmustur (6rn., “Saklambag oyna”)
ve denegin tepkide bulunmasini 5 sn siireyle bek-
lemistir. Denek dogru tepki verdiginde pekistiril-
mistir ve akran denegin bir sonraki beceri basama-
g1 gergeklestirmesi i¢in 5 sn siireyle beklemistir.
Ancak denek yoklama oturumlarinda yanlis tepki
verdiginde tepkisi gormezden gelinerek degerlen-
dirmeye son verilmistir.

Aralikli Yoklama Oturumlar1

Aralikli yoklama oturumlar ii¢ 6gretim uygulama-
sindan sonra bir kez olmak tizere 6gretimi yapilan
oyunlara iligkin, deneklerin performans diizeyini
belirlemek amaciyla diizenlenmistir. Her bir de-
nekte her oyun igin bir deneme gergeklestirilmistir.
Aralikli yoklama oturumlarinda baglama diizeyi
yoklama oturumlarinda izlenen siirecin aynisi iz-
lenmistir. Grafiksel analiz siirecinde aralikl yokla-
ma verileri kullanilmigtir.

Ogretim Oturumlari

Dogrudan model olma ile videoyla model olma
Ogretimlerinin uygulamasi arastirmaci tarafindan
kestirilemeyen bir siralamayla uygulanmustir ve bu
siralama yansiz atama yoluyla belirlenmistir. Her
bir denege hangi 6gretim uygulamas ile hangi be-
cerinin 6gretildigi Tablo 2'de gosterilmektedir.

Tablo 2.

Dogrudan Model Olmayla Ogretim ve Video Modelle Og-
retim Uygulamalarinin Deneklere ve Calismada Ogretilen
Becerilere Dagilimi

Ogrenci Ogretim Uygulamast
n?;)f:lu:l:la Video ile model olma
Cemil Top gegirmece Mendil kapmaca
Okan Saklambag Yakan top
Ozan Elim sende Korebe
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Dogrudan Model Olma Siireci ile Sunulan Ogre-
tim Oturumlar:

Baglama diizeyi evresinde kararli veri elde edil-
dikten sonra yansiz atama yoluyla dogrudan mo-
del olma yoluyla sunulan 6gretim uygulamasina
atanan oyunun ogretimine baglanmistir. Yoklama
oturumlarinda ifade edildigi gibi 6gretim oturum-
larinda da denegin dikkatini ¢aliymaya yoneltme-
sini saglamak i¢in denege akran tarafindan ozel
dikkati saglayici ipucu sunulmustur (6rn., “Ozan
seninle elim sende oynayalim mi1? ”). Denek ¢alis-
maya hazir oldugunu isaretle ya da sozel olarak ifa-
de ettiginde akrani tarafindan pekistirilmis ve agik-
lama yapmustir (6rn., “Aferin $imdi beni izliyorsun
ve ben ne yaparsam aynisini sende izleyip yapi-
yorsun.”) ve akran beceri yonergesini (6rn; simdi
yiirii) ve hemen ardindan model ipucunu sunmus-
tur (6rn., “yirir ). Ardindan, ogreten akran 6g-
renen akranin oyunun ikinci basamagini yapmasi
i¢in beceri yonergesini sunup (6rn; simdi etrafinda
kosan arkadasglarina bak ) ardindan hemen model
ipucunu sunmugtur.. (6rn., “etraftaki arkadaglarina
bakar. €). Ogreten akran beceri analizinde yer alan
tiim basamaklari yerine getirmesi beceri yonergesi
ve model ipucu sunmustur. Ogreten akran dgrenci
tiim basamaklar1 tamamlayip oyunu oynadiginda
katilimi igin 6grenciyi pekistirmistir.

Video ile Model Olma Siireci ile Sunulan Ogre-
tim Oturumlar:

Baglama diizeyi evresinde kararli veri elde edil-
dikten sonra yansiz atama yoluyla video modelle
birlikte sunulan Ogretim uygulamasina atanan
oyunlarin dgretimine baglanmistir. Ogreten akran
dikkat saglayici ipucunu sunmustur (Orn., “Simdi
seninle videodan korebe oyununu izleyip birlikte
oynayalim mu ?” der ve birlikte videoyu izlemeye
giderler.) Denege 6gretim yapilacak spor salonun
bilgisayarin hazir bulundugu kosesinde oyuna ilis-
kin daha onceden ¢ekilmis oyun goriintiileri izle-
tilmistir. Videoda model akranlar denegin gergek-
lestirmesi beklenen beceriyi bagimsiz olarak sergi-
leyerek model olmustur. Ogreten akran ve denek
video goriintiisiinii birlikte izlemis; izleme siirecin-
de 6greten akran denege goriintiiler hakkinda bilgi
vermemistir. Denegin dikkatini videoya y6neltme-
digi durumlarda, sozel uyariyla ekrana bakmasi
saglanmistir (6rn., “Burayz izle”). Dikkatini yonel-
terek videoyu seyrettiginde ise, sozel pekistireglerle
pekistirilmistir (6rn., “Aferin, ¢ok giizel izledin”).
Video goriintiisiintin izlenmesinin hemen ardin-
dan uygulamaya devam edilmistir. Ogreten akran
Ogrencinin dikkatini ¢ekmistir. (6rn.,”$imdi senin-
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le videoda izledigimiz gibi korebe, oyununu oyna-
yacagiz hazir misin?”) Ardindan, 6greten akran
Ogrenen akrana oyun basamaklarini sunmustur.
(6rn:, yiirii,) oyunun ilk basamagini yapmasi igin
4 sn siire ile beklemis ve dogru yanit verdiginde
pekistirmistir. Ogreten akran beceri analizinde yer
alan tiim basamaklar1 yerine getirmesi igin beceri
yonergesi sunmus ve beklemistir. Ogreten akran
tiim basamaklar1 tamamlayip oyunu oynadiginda
katilimu i¢in 6grenen akrani pekistirir.

izleme ve Genelleme Oturumlari

izleme verileri belirlenen oyunlarda 6l¢iit kargilan-
diktan bir ve ti¢ hafta sonra her bir denek ve oyun
igin farkli tarihlerde iki oturumda toplanmustir.
Denek becerinin tim basamaklarini dogru ola-
rak gergeklestirdiginde oturum sonunda sozel ve
sosyal pekistireglerle pekistirme yapilmistir (6rn.,
“Harikasin!”). Pekistirme tarifesinin diginda yok-
lama oturumlarinda izlenen siirecin aynisi izlen-
migtir.

Genelleme oturumlar1 ortamlar arasi olacak se-
kilde planlanmis gocuklarin devam ettigi okulun
bahgesinde yiiriitiilmiistiir. Genelleme galigmasi s1-
nif 6gretmenlerinden izin alinarak bir dersin ilk on
dakikasinda diger okul 6grencileri dersteyken okul
bahgesinde yiiriitiilmiistiir. Genelleme galismasi,
On-test son-test genelleme yoklamasi big¢iminde
gerceklestirilmistir. On-test genelleme oturumu,
baslama diizeyi evresindeki yoklama oturumlari-
nin ardindan, son-test genelleme oturumu ise son
yoklama oturumunun hemen ardindan yapilmustir.
Genelleme oturumlarinda, yoklama oturumlarin-
da izlenen siirecin aynisi izlenmistir. Genelleme
agamasinda 6grenci 6gretimi yapilan beceriyi 6lgii-
te uygun bi¢imde dogru olarak gergeklestirdiginde
oturum sonunda sozel ve sosyal pekistireclerle pe-
kistirilmistir (6rn., “Aferin, harikasin!”).

Verilerin Toplanmasi

Arastirmada etkililik verisi, verimlilik verisi, sosyal
gegerlik ve giivenirlik verisi olmak tizere dort tiir
veri toplanmigtir. Giivenirlik verilerinin digindaki
verilerin tiimii uygulamaci tarafindan toplanmstir.

Etkililik verilerini toplarken deneklerin dogru ve
yanlis tepkileri kaydedilerek dogru tepki yiizdesi
hesaplanmigtir. Verimlilik verileri toplarken iki 6g-
retim uygulamasinin verimlilik agisindan farklhilik
gosterip gostermedigini belirlemek tizere (a) dl¢iit
karsilanincaya degin gerceklesen oturum sayisina,
(b) olgiit karsilanincaya degin gergeklesen deneme
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sayisina, (c) yanls tepki sayisina ve (d) toplam 68-
retim stiresine iligkin veri toplanmistir.

Aragtirmada kazandirilmak istenen hedef davra-
niglarin 6gretiminde akranlarin katilimina iliskin
gorusleri, akranlar agisindan 6nemini belirleye-
bilmek amaciyla, arastirmaci sosyal gegerlik soru
formu gelistirmistir. Sosyal gegerlik soru formunu
doldurmak i¢in uygulamaci 6greten akranlarla bi-
rebir goriigmistiir.

Giivenirlik Verilerinin Toplanmasi

Arastirma boyunca diizenlenen tiim oturumlarin
%30’unda gozlemciler arasi giivenirlik ve uygu-
lama giivenirligi verisi toplanmustir. Caligmada
gozlemciler arasi giivenirlik verilerinin analizi i¢in
“goriis birligi / goriis birligi+goriis ayriligs X 100”
(Tekin-Iftar ve Kircaali-Iftar, 2006, s. 67 ) formii-
li kullanidmistir. Calismada elde edilen en disiik
gozlemciler arasi giivenirlik katsayisinin %97 en
yiiksek gozlemciler arasi giivenirlik katsayisinin ise
%100 oldugu goriilmiistiir. Aragtirmanin uygula-
ma giivenirligi verileri analiz edilirken “g6zlenen
uygulamaci davranigi/planlanan uygulamaci dav-
ranig1 X 100” formiilii (Tekin-Iftar ve Kircaali-If-
tar, s. 67) kullanilmigtir. Aragtirmacinin ¢alismada
uygulama giivenirligi verileri toplanirken dikkate
alman davraniglar tim deneklerde ortalama %99
(ranj=%97-%100) giivenirlik diizeyinde gergekles-
tirdigi belirlenmistir.

Bulgular

Aragtirmaya katilan deneklerin kuralli oyun oyna-
ma becerisi 6gretimde dogrudan model olma ile
ogretimle ve videoyla model olma ile 6gretimin su-
nulmasiyla 6grenmelerine iligkin verilerin grafik-
leri; Cemil, Okan ve Ozan igin sirastyla $ekil 1, 2, 3,
yer almaktadur. izleyen boliimde, deneklerin her iki
Ogretim uygulamasiyla kendilerine o6gretilen ku-
ralli oyun oynama becerilerine iliskin performans
diizeyleriyle ilgili agiklamalara yer verilmektedir.

Sekil 1.

Cemil’in baslama diizeyi yoklama, uygulama ve izleme otu-
rumlarinda top gegirmece ve mendil kapmaca oyunlarina
iliskin dogru tepki yiizdeleri. I¢i bos iicgen dogrudan model
olma, X isareti ise video ile model olma oturumlarin gos-
termektedir.

Cemil’in baslama diizeyi evresinde her iki 6gretim
uygulamasiyla da tizerinde ¢aligilacak oyunlara ilis-
kin dogru tepki sergilemedigi gorilmiistir. Dog-

rudan model olma ile 6gretimle ve videoyla model
olma ile 6gretimin sunuldugu uygulamalar bagla-
tildiginda; uygulama evresinde kendisine 6gretilen
her iki becerinin de egilim ve diizeyinde ilerleme
oldugu ve Cemil’in dlgiitii karsilayarak %100 diize-
yinde dogru tepki gosterdigi goriilmiistiir. izleme
asamasinda Cemil’in 6grendigi her iki beceriyi de
%100 dogruluk diizeyiyle korudugu gorilmistir
(bkz. Sekil 1). Bulgulara gore, Cemil hem dogru-
dan model olma ile 6gretim hem de video model
ile sunulan 15 6gretim oturumu sonucunda top
gegirmece oyunu ve mendil kapmaca oyunlarina
iliskin %100 dogruluk diizeyinde tepkide bulun-
mugtur. Cemil on-test genelleme oturumunda her
iki kuralli oyuna iliskin dogru tepki sergilemedi-
gi goriilmiistiir. Son-test genelleme oturumunda
Cemil'in hedef davranislar1 %100 diizeyinde farkli
ortamlara genelledigi gozlenmistir.

Sekil 2.

Okarnin baslama diizeyi yoklama, uygulama ve izleme otu-
rumlarinda yakan top ve saklambag oyunlarina iliskin dog-
ru tepki yiizdeleri. Ici bos iicgen dogrudan model olma, X
isareti ise video ile model olma oturumlarini gostermektedir.

Okan’in baslama diizeyi evresinde her iki 6gretim
uygulamasiyla da tizerinde ¢alisilacak oyunlara
iliskin dogru tepki sergilemedigi goriilmiistiir.
Dogrudan model olma ile 6gretimle ve videoyla
model olma ile 6gretimin sunuldugu uygulama-
lar baslatildiginda; uygulama evresinde kendisine
ogretilen her iki becerinin de egilim ve diizeyin-
de ilerleme oldugu ve Okan’in 6lgiitii karsilayarak
%100 diizeyinde dogru tepki gosterdigi goriilmiis-
tiir. Izleme agamasinda Okan'in 6grendigi her iki
beceriyi de %100 dogruluk diizeyiyle korudugu go-
rilmistiir (bkz. Sekil 2). Bulgulara gore, Okan hem
dogrudan model olma ile 6gretim hem de video
model ile sunulan 12 6gretim oturumu sonucunda
saklambag oyunu ve yakan top oyunlarna iliskin
%100 dogruluk diizeyinde tepkide bulunmustur.

-
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Okan 6n-test genelleme oturumunda her iki kurall:
oyuna iligkin dogru tepki sergilemedigi goriilmiis-
tiir. Son-test genelleme oturumunda Cemil’in he-
def davranislar1 farkli ortamlara %100 diizeyinde
genelledigi gozlenmistir.

Sekil 3.

Ozan’in baslama diizeyi yoklama, uygulama ve izleme otu-
rumlarinda elim sende ve kirebe oyunlarina iliskin dogru
tepki yiizdeleri. Ici bos iicgen dogrudan model olma, X isa-
reti ise video ile model olma oturumlarin gostermektedir.

Ozan’in baglama diizeyi evresinde her iki 6gretim
uygulamasiyla da tizerinde ¢alisilacak oyunlara
iliskin dogru tepki sergilemedigi gorilmustiir.
Dogrudan model olma ile 6gretimle ve videoyla
model olma ile 6gretimin sunuldugu uygulama-
lar baglatildiginda; uygulama evresinde kendisine
Ogretilen her iki becerinin de egilim ve diizeyinde
ilerleme oldugu goriilmiistiir. Ancak 6gretim uy-
gulamalar1 sonucunda Ozan’mn her iki oyun i¢in
%83 diizeyinde dogru tepki gosterdigi goriilmiis-
tir. Ozan kendisi i¢in belirlenen her iki oyunun
son basamaklarini yapamamustir. Bulgulara gore,
Ozan hem dogrudan model olma ile 6gretim hem
de video model ile sunulan 24 6gretim oturumu
sonucunda Elim sende oyunu ve Kérebe oyunla-

rina iliskin %83 dogruluk diizeyinde tepkide bu-
lunmugtur. {kinci donem baginda yiiriitiilen izle-
me agamasinda Ozan’in 6grendigi her iki beceriyi
de ayni sekilde %83 dogruluk diizeyiyle korudugu
gorilmistir (bkz. Sekil 3). Ozan 6n-test genel-
leme oturumunda her iki kuralli oyuna iliskin
dogru tepki sergilemedigi goriilmiistiir. Son-test
genelleme oturumunda Ozan'in hedef davranis-
lar1 farkli ortamlara %83 diizeyinde genelledigi
gozlenmistir.

Dogrudan Model Olma ve Video Modelle Sunu-
lan Ogretimin Verimliliklerinin Karsilagtirilmast

ki 6gretim uygulamasinin verimlilik agisindan
farklilik gosterip gostermedigini belirlemek {izere
(a) ol¢ut karsilanincaya kadar gerceklesen oturum
sayisina, (b) Olgiit karsilanincaya kadar gergekle-
sen deneme sayisina, (c) yanls tepki sayisina, (d)
toplam 6gretim siiresine iligkin veri toplanmustir.
Tablo 4’te tiim denekler i¢in bu degiskenlere iliskin
veriler gosterilmektedir.

Tablo 3’te yer alan verilere gore, Cemil dogrudan
model olma ile 6gretim uygulamasi ile 15 6gretim
oturumu sonucunda top gegirme oyununa iligkin
becerisine iliskin %100 dogruluk diizeyinde tep-
kide bulunmustur. Cemil, dl¢iit diizeyinde tepki
sergileyinceye kadar mendil kapmaca oyununun
Ogretimi i¢in 15 deneme gergeklestirilmis; 6gretim
oturumlari toplam 10 dk. 52 sn. stirmiistiir. Cemil
top gegirmece oyununda oOlgiitii karsilayincaya
kadar 4 (%17) yanls tepki sergilemistir. Cemile
video model ile sunulan 6gretim uygulamasi ile
mendil kapmaca oyununun 6gretimi igin 15 6g-
retim oturumu sonucunda top gegirme oyununa
iligkin becerisine iliskin %100 dogruluk diizeyinde
tepkide bulunmugtur. Cemil dl¢iit diizeyinde tepki
sergileyinceye kadar top gegirmece oyununun 6g-
retimi igin 15 deneme gergeklestirilmis; 6gretim
oturumlari toplam 8 dk. 11 sn. siirmiistiir. Cemil

Tablo 3.

Dogrudan Model Olma ile Ogretim ve Video Modelle Ogretim Uygulamalarimin Verimlilik Verileri

Ogrenci Oyunlar Yontem Oturum sayis1 Deneme Yanhs tepki  Siire
sayist yiizdesi
Cemil Mendil Kapmaca VM 15 12 %31 10 dk. 52 sn.
Top Gegirmece DM 15 12 %17 8dk. 11 sn
Okan Yakan Top VM 12 12 %0 8dk. 11sn
Saklambag DM 12 12 %0 5dk. 12 sn
Ozan Korebe VM 24 21 %29 14 dk 21 sn
Elim Sende DM 24 21 %38 11 dk 45 sn
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bu oyunda 6lgiit diizeyinde tepkide bulununcaya
kadar 7 (%31) yanlis tepki sergilemistir.

Okan dogrudan model olma 6gretim uygulamasi
ile 12 6gretim oturumu sonucunda saklambag oyu-
nuna iligkin becerisine iliskin %100 dogruluk dii-
zeyinde tepkide bulunmustur. Okan 6l¢iit diizeyin-
de tepki sergileyinceye kadar saklambag oyununun
6gretimi i¢in 12 deneme gerceklestirilmis; 6gretim
oturumlar1 toplam 5 dk. 12 sn. siirmiigtiir. Okan
yakan top oyununda olgiitii karsilayincaya kadar
hig yanlis tepki sergilememistir. Okan’a video mo-
del ile sunulan 6gretim uygulamasi ile yakan top
oyununun 6gretimi i¢in 12 6gretim oturumu ve 12
deneme gergeklestirilmistir. Ogretim oturumlari
toplam 7 dk. 12 sn. siirmiistiir. Okan bu oyunda
da 6lgiit diizeyinde tepkide bulununcaya kadar hig
yanlis tepki sergilememistir.

Ozan dogrudan model olma 6gretim uygulamast
Ogretim uygulamas ile 24 6gretim oturumu so-
nucunda elim sende oyununa iliskin %83 dogru-
luk diizeyinde tepkide bulunmugtur. Ozan olgiit
diizeyinde tepki sergileyinceye kadar Elim sende
oyununun Ogretimi i¢in 24 deneme gergeklesti-
rilmig; 6gretim oturumlar1 toplam 11 dk. 45 sn.
siirmiigtiir. Ozan elim sende oyununda 6lgiitii kar-
silayincaya kadar %38 diizeyinde yanlis tepki ser-
gilemistir. Ozana video model ile sunulan 6gretim
uygulamasi ile korebe oyununun 6gretimi igin 21
6gretim oturumu sonucunda oyununa iliskin %83
dogruluk diizeyinde tepkide bulunmustur. Ozan
olgiit diizeyinde tepki sergileyinceye kadar korebe
oyununun 6gretimi i¢in 21 deneme gergeklestiril-
mis; 6gretim oturumlar1 toplam 14 dk 21 sn. siir-
miistiir. Ozan bu oyunda ol¢iit diizeyinde tepkide
bulununcaya kadar %29 diizeyinde yanls tepki
sergilemistir.

Sosyal Gegerlik Bulgular:

Aragtirmada 6greten akranlarin kuralli oyunlarin
Ogretimine, arastirma siirecine ve 6grenen akran-
larmna iliskin goriislerini belirlemek iizere 6greten
akranlardan sosyal gecerlik verisi toplanmugtir.
Aragtirmaya katilan toplam 18 Ggreten akrandan
16’sinda sosyal gegerlik verisi toplanmigtir. Saglik
sorunlar1 nedeniyle okula gelemeyen 2 akrandan
sosyal gecerlik verisi alinamamuistur.

Akranlarin tiimii, kuralli oyun 6gretimine yonelik
bu ¢aligmaya katilmaktan ve hem dogrudan model
olarak hem de video model ile 6gretim yapmaktan
hosnut olduklarini belirtmislerdir. Yine akranla-
rin tiimi, bu ¢aligmada yer alan oyunlarin okulda
6gretilmesinin 6nemli oldugunu ve benzer galis-

malara yine goniillii olacaklarini belirtmislerdir.
Akranlara bu galismanin hoslandiklar: yonlerinin
neler oldugu soruldugunda “ofistik arkadaslarina
dgretim yapmaktan”, “onlara oyun ogretmekten’,
“0gretim yaparken eglenmekten”, “onlar: kaydet-
mek icin video ¢ekimi yapilmasindan’, “otistik arka-
dagslarimin kendileri ile etkilesim kurmasindan” “oy-
nadiklart oyunlardan ve aldiklar: édiillerden” ifade-
leri ile hoslandiklar1 yonleri belirtmislerdir. Ayrica
otistik 6zellikler gosteren arkadaslarinda 6gretim
oncesi ile 6gretim sonrasi arasinda degisiklik go-
rip gormedikleri soruldugunda 6greten akranla-
rin timii arkadaglarinin “oyunlar: basaril sekilde
ogrendigini” ve “otistik arkadaslarinin teneffiislerde
yanlarina gelerek zaman zaman oyun oynamay ta-
lep ettiklerini” belirtmislerdir. Kendilerinde olusan
degisiklikleri ise “arkadaslarina nasil yaklasmala-

>«

r1 gerektigini ogrendiklerini”, “onlara nasil ogretim
yapilmas: gerektigini ogrendiklerini’,
dagslarim korumalar: gerektigini ogrendiklerini” ve
“onlarla birlikteyken daha sabirli davranmalar: ge-
rektigini 6grendiklerini” ifadeleri ile belirtmislerdir.
Son olarak 6greten akranlara ¢aliymanin hognut
olmadiklar1 yonlerinin neler oldugu soruldugunda
ise, bu ¢aligmada onlari rahatsiz eden herhangi bir

sey olmadigini ifade etmislerdir.

otistik arka-

Tartisma

Bu ¢aligmada, ilkogretim kaynastirma ortamina
devam eden otistik ozellikler gosteren ¢ocuklara
kuralli oyun oynama 6gretiminde dogrudan mo-
del olma ile 6gretim ve video modelle 6gretim su-
nulmasinin etkililik ve verimliliklerinin farklilagip
farklilasmadig1 ve aragtirmaya katilan 6greten ak-
ranlarin ¢aliyma hakkindaki gorisleri incelenmis-
tir. Aragtirma bulgulari, otistik 6zellikler gosteren
gocuklara kuralli oyunlarin 6gretiminde dogrudan
model olma ile 6gretim ile video ile model olma
ile 6gretimin etkililiklerinin farklilasmadig1 yo-
niindedir. Bagka bir deyisle, bu ¢alismada dogru-
dan model olma ve video modelle 6gretim kurallt
oyunlarin 6gretiminde esit derecede etkili bulun-
mustur. Aragtirma bulgular1 her iki uygulamanin
etkililiklerinin edinim asamasinda farklilasmadig:
gibi kalicilik ve genelleme agamasinda da farklilag-
madigini gostermektedir.

Alan yazinda dogrudan model olma ile 6gretim ile
videoyla model olma ile 6gretimi karsilagtiran az
saylda aragtirmaya ulagilmistir. Gena ve arkadaslar:
(2005) yaptiklar1 ¢aligmada duygusal tepkileri gos-
termeyi her iki yontemi kullanarak okuléncesi do-
nemdeki ¢ocuklara 6gretmislerdir. Her iki model
esit derecede etkili bulunmugtur. Charlop-Christy

533 qh
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ve arkadaslar1 (2000) otistik 6zellikler gosteren ¢o-
cuklara iletisim, 6zbakim ve oyun becerileri 6gret-
misler sonunda video modelle sunulan 6gretimin
dogrudan model olmaya gore 6zellikle genelleme
agamasinda daha etkili oldugunu rapor etmislerdir.
Dolayisiyla, bu arastirmanin bulgularinin kurall
oyun 6gretiminde dogrudan model olma ve video
modelle 6gretimin etkililiklerinin bagimsiz olarak
incelendigi ¢aliymalarda elde edilen bulgularla tu-
tarlilik gosterdigi soylenebilir.

Arastirmanin etkililik bulgular1 olumlu olmakla
birlikte, ¢alismayla ilgili birka¢ noktanin tartigil-
mas1 6nemli goriilmektedir. Caligmaya katilan tig
denekten ikisi belirlenen kuralli oyunlar1 her iki-
sini de %100 olgiit diizeyinde 6grenmistir. Ancak
Ogretim uygulamalar1 sonucunda Ozan'in her iki
oyun i¢in %83 diizeyinde dogru tepki gosterdigi
goriilmistir. Ozan kendisi igin belirlenen her iki
oyunun son basamaklarini yapamamugtir. Her iki
oyunun da son basamagi sozel bir ifade igermekte-
dir (elim sende ve korebe). Oyunlar segilirken 68-
rencinin dil 6zellikleri g6z 6niinde bulundurulmus
ve 6gretmen ile goriisiilerek secilmis olmasina rag-
men son basamag gergeklestirememistir. Akranla-
rin uygulamaci yonlendirmesi ile oyunda uyarlama
yapmalarina ve ipucu sunmalarina ragmen (Ozan
onlar1 yakalaymca “beni yakaladin, ne diyeceksin
simdi?” diyerek hatirlatma yapmuslardir.) hem
dogrudan model ile 6gretilen elim sende oyunun
son basamaginda sdylemesi beklenen “elim sende”
ifadesi, hem de videoyla model olma ile 6gretilen
korebe oyunun son basamaginda soylemesi bek-
lenen “korebe” ifadesini kendiliginden soyleme-
mistir. Dénem sonu gelmesi nedeniyle, 6gretim
oturumlar: sonlandirilmigtir. Ozan'in kendisi i¢in
belirlenen her iki oyunda da 6lgiit diizeyinde dog-
ru tepki sergileyememesinin birkag nedeni olabilir.
Ozan giinlitk yasaminda sozel ifadeleri kullandig:
igin oyunlar belirlenirken sozel ifadeli oyunlar
segilmesinde sakinca goriilmemistir. Oyunlar be-
lirlenirken Ozan'mn smif 6gretmeninin de onay1
alinmigtir. Dogrudan iletisim kurmasina ragmen,
kendiliginden bu oyunlarda yer alan ifadeleri
soylememistir. Caliymada birbirine yakin zorluk
diizeyinde oyunlar segilmesi i¢in 6zen gosterilmis
olmasina ragmen; Ozan igin belirlenen oyunlar s6-
zel ifade igerdigi igin zorluk diizeyi agisindan ona
uygun olmayabilir. izleme ve genelleme oturum-
larinda da benzer tepkileri gostermis dogru tepki
yiizdesi % 83 olarak hesaplanmistir.

iki dgretim uygulamas: verimlilik degiskeni agi-
sindan kargilagtirildiginda ise, dogrudan model
olma ve video ile model olma ile 6gretim uygula-

s

masi arasinda bazi farkliliklar goriilmiistiir. Her bir
verimlilik degiskenine iliskin aciklamalar izleyen
boliimde yer almaktadir. Deneklerden tigiinde de
her iki yontemde olgiit karsilanincaya kadar ger-
geklesen oturum sayis1 ve deneme sayisi agisindan
ayn1 verimlilik diizeyinde bulunmugtur. Verimlilik
bulgulari, yanhs tepki orani agisindan degerlendi-
rildiginde, deneklerden birinde (Okan) dogrudan
akran modelligi ve video modelle 6gretim esit dii-
zeyde verimli oldugu goriiliirken; diger iki denekte
ise degiskenlik gostermistir. Cemil video model
ile sunulan 6gretimde dogrudan akran modelligi
ile sunulan Ggretime kiyasla daha fazla yanls tep-
ki yiizdesi ile 6grenirken, Ozan’in, video modelle
sunulan 6gretimde daha az yanls yiizdesi ile 6gre-
niminin sonuglandig1 goriilmiistiir. Bu bulgularla,
video model ile sunulan 6gretimin dogrudan ak-
ran modelligi ile sunulan 6gretime kiyasla daha
verimli oldugu goriilmiistiir. Aragtirma bulgular:
verimlilik degiskeninin bir baska boyutu olan 6lgiit
karsilanincaya kadar gecen toplam siire agisindan
incelendiginde ise, dogrudan model ile 6gretim
sunulmasinin tiim deneklerde daha verimli ol-
dugu goriilmiistiir. Yukarida siralanan verimlilik
degiskenlerine iligkin farkliliklarin nedenlerini
su nedenlerle agiklayabiliriz. Bunlardan birincisi
ogrencilerin 6zelliklerinin buna neden oldugu dii-
stiniilebilir. Farkli 6grenme ozellikleri olmasinin
hepsinde farkli bir yanls yiizdesini ¢ikmasina se-
bep oldugunu diisiinebiliriz. Ikincisi aralikli yok-
lama oturumlarinin ii¢ 6gretim oturumunda bir
diizenlenmesi olabilir. Ogretimin uygulanmasi si-
rasinda ortaya ¢ikabilecek olas: hatali denek tepki-
lerini azaltabilecegi ve uygulama kolaylig1 saglaya-
bilecegi diisiincesiyle, aralikli yoklama oturumlar:
diizenlenmistir. Her 6gretim oturumundan sonra
gunliik yoklama oturumu diizenlenmesi bu hata
oranini diisiirebilirdi. Ugiinciisii, 6zellikle Ozan'in
hata yiizdesinin diger deneklere oranla daha yiik-
sek ¢ikmasinin nedeni, ise segilen oyunlarin 6zel-
liginden olabilir. S6zel ifade kullanmay1 gerektiren
oyunlar olmast ile hata yiizdesinin yiiksek olmasi
aciklanabilir. Ayrica video model uygulamalarinda
oyun Oncesinde goriintiilerin izlenmesi oturum-
larda siire agisindan verimliligi etkiledigini soyle-
yebiliriz.

Arastirmanin sosyal gegerlik bulgulari, 6greten
akranlarin ¢aliyma hakkinda olumlu goriigler ifade
ettiklerini gostermektedir. Dogrudan model olma
ile 6gretim ve videoyla model olma ile 6gretimin
karsilastirildig: iki ¢alismada da (Charlop-Christy
ve ark., 2000; Gena ve ark., 2005) sosyal gegerlik
verisi toplanmadig1 goriilmektedir. Dolayisiyla, bu
galismada dogrudan model olma ve video modelle
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6gretim uygulamasinin sosyal gegerliginin 6greten
akranlarin goriislerine dayali olarak incelenmis
olmasinin alanyazina katki saglayacagini soyleye-
biliriz. Ayrica otistik 6zellikler gosteren gocuklarla
hem kaynagtirma ortaminda yiriitilen, hem de
akranlar1 tarafindan kuralli oyun 6gretimi yapi-
lan bagska ¢aliymaya rastlanmamigtir. Bu agidan da
alanyazina katki saglayacagini sdyleyebiliriz.

Aragtirmada ortamlararasi genelleme galismast yii-
ritiilmiigtiir. Baslama diizeyi, aralikli yoklama, 6g-
retim ve izleme oturumlar1 okulun spor salonunda
Ogreten akranlar tarafindan gergeklestirilirken,
genelleme oturumlar1 okulun bahgesinde gergek-
lestirilmistir. Ayrica oyunlar sirasinda her bir de-
nek igin doniisiimlii olarak alt1 6greten akran ile
caligitlmistir. Bu durumun her oturumda farkli ak-
ranlarla ¢aligilmasinin da kisiler arasi genellemeyi
destekleyecegini soyleyebiliriz. Buradan hareketle,
aragtirmanin genellemeyle ilgili bulgularinin video
model ve dogrudan model olma ile 6gretime ilis-
kin alanyazina katk: saglayabilecegi diistiniilebilir.
Ayrica otistik 6zellikler gosteren gocuklarin sosyal
etkilesim baglatma ve karmagik oyun becerileri
ogrenmede siklikla sorun yasadiklar1 distiniildii-
giinde bu galismanin akranlarla, dogal ortamlarda
yiiriitiilmesinin otistik 6zellikler gosteren dgrenen
akranlar agisindan bireysel 6nem tagidigini da soy-
leyebiliriz.

Daha 6nce yiiriitillen ¢aligmalara bakildiginda ya-
pilandirilmis ortamlarda birebir 6gretim diizenle-
mesi ile gergeklestirildigini gérmekteyiz (Charlop-
Christy ve ark., 2000; Gena, ve ark., 2005). Bu
¢aligmanin kaynastirma okulunda deneklerin sinif
arkadaslari ile gergeklestiris olmasinin dogal olarak
genellemeyi artirdigin, otistik ozellikler gosteren
gocuklarin kaynagtirma ortamina uyumu artirdigi-
n1 ve kaynastirmanin hedeflerinden sosyal kaynas-
tirmay1 destekledigini sGyleyebiliriz. Sosyal geger-
lik bulgular1 da bu diisiinceyi destekler niteliktedir.
Ogreten akranlarla yapilan bireysel gériismelerde
artik otistik arkadaglarini daha iyi tanidiklarini,
tanimayan arkadaglarina onlarla ilgili agiklamalar
yaptiklarini, ¢ogu zaman uzaktan da olsa onlar1
takip ettiklerini belirtmislerdir. Buradan hareket-
le, akranlarin sistematik Ogretim yontemleri ile
desteklendiklerinde ogretim siireglerine istekli
aktif katilimcilar olabileceklerini ve bu galigmanin
kaynastirma ortamlarinda sistematik yontemlerin
akranlar tarafindan kullanilmasina yonelik katki
saglayabilecegini soyleyebiliriz.

Aragtirmanin sinirhiliklart agisindan bakildiginda
ise sunlar1 siralayabiliriz; Bu galijmada 6gretim
oturumlar: teneffiislerde okulun spor salonunda

galistlmustir. Bunun nedeni teneffiislerde tiim 6g-
rencilerin bahgeyi paylagsmasi ve bu durumun 6g-
retim yapmay zorlastirmasidir. Sadece genelleme
oturumlarinda okulun bahgesi kullanilabilmistir.
Dolayisiyla, oyunlarin 6gretimi sirasinda oyunla-
rin sergilenmesine iliskin dogal gereksinim olug-
turulmamast ile ilgili bir sinirhilik s6z konusudur.
Ayrica, aragtirmada deneklerin performanslarini
degerlendirmek amaciyla tek firsat yontemi kulla-
nilmustir. Bagka bir deyisle, zincirleme beceri 6gre-
timinde hangi 6gretim uygulamasinin hangi hatali
tepki tiirtine daha ¢ok neden oldugu belirleneme-
mistir bu da bagka bir sinirlilik olarak ifade edilebi-
lir. Aragtirma galigmaya katilmakla goniillii olan 18
ogreten akran ile sinirhidir. Tim sinifin katilmasi
ve okul geneli ile bir sistematik uygulamanin yapil-
masi ilerleyen aragtirmalar i¢in ve uygulama icin
onerilebilir.

Aragtirma bulgularina dayali olarak ileri aragtir-
malara yonelik Oneriler s6yle siralayabiliriz: Bu
aragtirmanin bulgularindan yola ¢ikarak, benzer
galigmalarin, farkli uygulamacilarla (6rn., anne-ba-
balar, 6gretmenler), farkli becerilerin 6gretiminde
ve farkli ozellikteki deneklerin (6rn., farkl yeter-
sizlik tiir ve derecelerindeki bireylerle) katilimiyla
yliriitiilmesi onerilebilir. Video modelle 6gretimin
farkli 6gretim yontemleri ile birlikte (6rn., sabit
bekleme siireli 6gretim, asamali yardimla 6gretim)
oyun 6gretiminde etkililigi ve verimliligi arastiri-
labilir. Video model ve dogrudan model olma ile
Ogretim sunarak farkli akademik ve giinliik yagam
becerileri dgretilebilir. Ogrencilerin ailelerinin ve
okul personelinin de goriislerini belirleyen ve her
iki gruptaki g¢ocuklarda olusan degisiklikleri goz-
lemeye firsat veren niteliksel aragtirmalar planla-
nabilir.



Educational Sciences: Theory & Practice - 13(1) ® Winter » 536-540
©2013 Educational Consultancy and Research Center
www.edam.com.tr/estp

A Comparison of the Effects of Direct Modeling and
Video Modeling Provided by Peers to Students with
Autism who are Attending in Rural Play Teaching in an
Inclusive Setting

Serhat ODLUYURT"
Anadolu Eylul University

Abstract

Inthe present research, the peers of children with autism at primary school level and in an inclusi-
ve environment were taught using direct modeling and video modeling education processes, and it
was observed whether or not they could effectively and efficiently teach how to play games to their
friends with autism. This study used adapted alternating treatments design from single subject
designs. The research included 21 students from the first and second grades of primary educati-
on, 18 of whom participated as peer tutors with normal development, and 3 of whom participated
as peer tutees with autism. The dependent variable of the research was the game learning skills
determined through interviews with teachers for each sample. The independent variables were
the implementation of direct modeling education and video modeling education by peers. The
effectuality results of the study indicated that the participants played these games at 83- 100% ac-
curacy level and generalized it to different environments. In addition, the participants were obser-
ved to have the rules of games at 83-100% level one and three weeks after the completion of the
implementation. Comparing the efficiency of the two education implementations, no significant
difference was observed between direct modeling and video modeling education implementations
in terms of the efficiency variable. The social validity findings of the research indicated the positive
expressions of peer tutors regarding the study.
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on children with autism, but some researchers sug-
gest otherwise (Varni, Lovaas, Koegel, & Everett,
1979 cited in Charlop-Christy et al., 2000). Direct
modeling is effectively used by Egel, Richman, and
Koegel (1981) in order to teach the skill of discrim-
inating between different concepts; by Tyron and
Keane (1986), and Arntzen, Halstadtro, and Hal-
stadtro (2003) in order to teach the skills for play-
ing games independently; and by Charlop-Christy
et al. in order to teach different communication,
self-care and game skills.

Modeling is one of the scientific based implemen-
tations frequently used in the education of children
with autism (Bellini & Akullian, 2007; Corbett,
2003; Delano, 2007; Geng, 2010; Sturmey, 2003;
Sturmey & Fitzer, 2007, pp. 94-95). Video model-
ing implementation includes the education pro-
cess in which an individual is asked to perform
the target behavior he/she has watched in a video
(Corbett; Dowrick, 1991 cited in Nikopoulos &
Keenan, 2006). The literature includes many stud-
ies reporting the effectiveness of video modeling
education in the teaching of many different games
and social skills at different academic levels (Char-
lop-Christy et al., 2000; D’Ateno, Mangiapanello,
& Taylor, 2003; Hagiwara & Myles, 1999; Hine &
Wolery, 2006; Keen, Brannigan, & Cuskelly, 2007;
Marcus & Wilder, 2009; Reagon, Higbee, & En-
dicott, 2006). The literature includes two studies
comparing direct modeling and video modeling
education. Of those studies, Gena, Couloura, and
Kymissis (2005) revealed the uses of responses to
children in the pre-school period using two meth-
ods. Charlop-Christy et al. (2000) effectively taught
different skills to five children with autism.

Inclusion is the education of students with spe-
cial needs in regular education classes, which are
the least restrictive education environments for
them, full or part time, and providing them with
necessary supportive services (Batu & Kircaali-
Iftar, 2005, p. 11; Odluyurt & Batu, 2009; Sucuoglu,
2006, p. 35). Children with autism are placed in in-
clusive environments in both the pre-school period
and at primary school level. Given their special
conditions, children with autism should be assisted
both before and after they are placed in inclusive
environments in the areas of academic, social, and
communication skills.

Games are entertaining activities which are shaped
by children themselves, and they help children to
learn, to develop their creativity, to spend their en-
ergies and start to develop social interaction skills
(Kircaali-Iftar, 2007, p. 20; Sen, 2010; Wolfberg,

1999, p. 17.). Children learn to play games within
a framework of definite rules and certain limits
(Seving 2004; Wolfberg, p. 41; Yavuzer, 1995, p. 46).
In the present study, the peers of the students with
autism at primary school level and in inclusive en-
vironments were taught to give education through
direct modeling and video modeling. It was exam-
ined whether or not they could effectively and ef-
ficiently teach the playing of games to their friends
with autism using these methods.

Method
Participants and Settings

The study included 21 students in education at a
primary school of the Ministry of National Educa-
tion. Eighteen of the participants were peer tutors
with normal development, and 3 participants were
peer tutees with autism. The peer tutees were three
male students with autism and their ages ranged
between 7 and 13 years. Nine of the peer tutors
were female and 9 were male. Their ages ranged
between 8 and 13 years.

Research Model

For comparing the effectiveness and efficiency of
direct modeling and video modeling education in
teaching game playing skills in children with au-
tism in inclusive environments, the present study
used an adaptive alternating treatments model
from single subject designs.

Dependent and Independent Variable

In the adapted alternating treatments model, ex-
perimental control is achieved when the changes in
the inclination or the level of the dependent vari-
able, to which an independent variable is applied,
is higher than the change in the inclination or the
level of the dependent variable, to which another
independent variable is applied (Tekin-iftar &
Kircaali-Iftar, 2006). For the purposes of the pres-
ent study, two games which are functionally the
same were chosen. However, they are independent
of each other, for each sample. One of the skills was
taught through direct modeling education, and the
other through video modeling education.

Implementation Procedure

The period of experiment consisted of peer educa-
tion sessions (where both methods were taught to

-
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peers), examination (initial probe and intermittent
probe sessions), training, maintenance, and general-
ization sessions. All stages of the experiment process
were conducted by the implementer. The answering
interval was 5 seconds. Before the studies, the imple-
menter prepared the equipment for the games that
were to be taught and used in probe sessions.

The below mentioned implementation flow was
used when the peer tutors were taught how to im-
plement direct modeling and video modeling edu-
cation, and how to present the reinforcers (Tekin-
iftar, 2003; Yildirim & Tekin iftar, 2002). (a) An oral
explanation about the methods to be used, (b) the
implementer being a model in the implementation
of the methods to be used (c) arranging education
sessions where each of the peer tutors acted as both
tutors and tutees, (b) giving feedback about their
implementation. The peer education process was
realized as a small group education organization.

Probe Sessions

Starter level probe sessions were organized before
beginning the education and continued until the
determined data were obtained in three subse-
quent sessions. A single-opportunity method was
used for acquiring data in the starter level probe
sessions. According to the single-opportunity
method, evaluation was terminated when the
participants gave the wrong response, and in skill
analysis, together with this step, all the subsequent
steps were accepted as implemented wrongly.

Intermittent Probe Sessions

Intermittent probe sessions were made after each
three education sessions in order to determine the
performance levels of the participants regarding
the games that had been taught. The process of the
intermittent probe sessions was the same as the
one of the starting level probe sessions. Intermit-
tent probe data were used in the graphical analysis
process.

Training Sessions

The implementations of the direct modeling and
video modeling education were realized in a rank
that could not be predicted by the researcher, and
this ranking was made through random assign-
ment. Peer tutors presented skill directive and
model clue for the determined games to peer tu-
tees in order for them to implement all the steps in
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skill analysis. The peer tutor was reassured in her/
his participation when the tutee completed all the
steps and played the game.

Maintenance and Generalization Session

Maintenance data were acquired in two sessions
and at different dates for each sample and each
game in one, and three weeks after the fulfillment
of the criterion for the games, and the same process
of probe sessions were followed in these process.

Generalization sessions were planned as across
settings style in pre-test and post-test design,
and were conducted in the children’s school play-
grounds. The same process of probe sessions was
followed in generalization sessions.

Reliability

Two types of reliability data were acquired in the
research: a) inter-observer reliability data and b)
implementation reliability data. The formula of
“consensus/ consensus+ dissensus X 100” (Tekin-
Iftar & Kircaali-iftar, 2006, p. 67) was used in the
analysis of the inter-observer reliability data. The
lowest inter-observer reliability coefficient ob-
tained from the study was determined as 97%, and
the highest as 100%. An “observed implementer
behavior/planned implementer behavior X 100”
formula (Tekin-iftar & Kircaali-iftar, p. 67) was
used in the implementation reliability analysis of
the research. All behaviors that were considered in
acquiring the implementation reliability data of the
study were determined to be realized at an average
0f 99% (range=%97-100%) reliability level.

Results

The effectiveness results of the study indicate that
the participants realized these games at an ap-
proximately 83- 100% accuracy level and general-
ized them to different environments. In addition,
all three participants were observed to retain an
ability to play these games at an approximately 83-
100% level one and three weeks after the comple-
tion of the implementation. Comparing the effi-
ciency of the two education implementations, no
significant difference was observed between the
direct modeling and the video modeling education
implementation in terms of efficiency variable. The
social validity findings of the research indicate that
the peer tutors expressed positive opinions con-
cerning the study.
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Discussion

The results of the present study indicate there is no
differentiation between the effectiveness of direct
modeling education and video modeling educa-
tion. In other words, this study reveals the same
level of effectiveness for both direct modeling and
video modeling education in teaching games.

The literature includes only a few studies compar-
ing direct modeling education and video modeling
education. Gena et al. (2005) teach how to show
emotional responses to children in the preschool
period using both methods, which are found to be
effective at the same level. Charlop-Christy et al.
(2000) teach communication, self-care and game
skills to children with autism, and report that video
modeling is more effective, especially in the gener-
alization phase, when compared to direct model-
ing. Therefore, it can be stated that the results of
the present study are consistent with the studies in-
dependently examining the effectiveness of direct
modeling and video modeling education in teach-
ing games.

When the two education implementations were
compared in terms of the efficiency variable, the
same differences were observed between the di-
rect modeling and the video modeling education
implementation. All three samples were found to
have the same efficiency level in terms of the ses-
sion number and trial number realized until the
fulfillment of the criteria in both methods. The
video model education was found to be more ef-
ficient when compared to the direct peer modeling
education. Given the results of the present research
in terms of the total time elapsed until the crite-
rion was achieved, which was another dimension
of the efficiency dimension, direct modeling edu-
cation was found to be more efficient. The reasons
for the differences regarding the aforementioned
efficiency variables can be explained as: Firstly, the
characteristics of the students may cause these dif-
ferences. Secondly, the intermittent probe sessions
are organized at three education session intervals.
Thirdly, they may result from the features of the
preferred games. The fact that the games required
oral expression may explain the high rate of per-
centage error.

The social validity results of the study indicate the
positive expressions of peer tutors regarding the
study. Both studies comparing direct modeling and
video modeling education (Charlop-Christy et al.,
2000; Gena et al., 2005) are observed not to have
social validity data. Therefore, the present study,
which examined the social validity of direct mod-

eling and the video modeling education implemen-
tation, depending on the participation of peer tu-
tors, is expected to contribute to the literature. In
addition, the literature includes no other studies
that had been conducted in an inclusive environ-
ment with children with autism, and additionally
included the education in games by peers. In that
respect also, this study is expected to contribute to
the literature.

Previous studies are observed to be ones conducted
in one-to-one education in structured environ-
ments (Charlop-Christy et al., 2000; Gena et al.,
2005). The fact that the present study was conduct-
ed in an inclusive environment with classmates of
peer tutees can be said to increase its generaliz-
ability, and supports the harmonization of children
with autism within an inclusive environment, and
thus supports social inclusion, one of the targets of
inclusion.

Based on the results of the research, the present
study may suggest future studies: similar studies
may be conducted with different implementers
(e.g. parents, teachers) in the education of differ-
ent skills and may include samples with different
features (e.g. individuals with different disabilities
at different levels). The effectiveness and efficiency
of video modeling may be examined with different
education methods (e.g. constant time delay proce-
dure). Different academic and everyday life skills
can be taught via video modeling and direct mod-
eling education. Qualitative research determining
the views of students’ parents and of school per-
sonnel, and observing the changes occurring in the
children of both groups could be conducted.
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Yazarin Notu: Arastirmanin uygulamasi sirasinda 6ncelikle
sagladigi manevi destekten dolay1 ayrica uygulama ortamla-
rinin diizenlenmesi, aragtirmaya katilan tiim denekler, 6gret-
menler ve velilerle iletisimin saglanmasi sirasindaki yardim-
larindan dolayr Uzman Rehber Ogretmen Giilhan Ersoy’a,
aragtirmanin giivenirlik verilerini toplayan Ars. Gor. Sunagiil
Sani Bozkurta ve makaleyi okuyarak degerli goriislerini pay-
lagan Ogr. Gér. Dr. Funda Bozkurta sonsuz tesekkiir ederim.



