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OZET

ETKILESIMLI EGITSEL OYUN KULLANARAK iYIiLESTiRiCi
MUDAHALENIN OTiZM SPEKTRUM BOZUKLUGU OLAN OGRENCILERE
ETKILERI

Elanur DURDU

Yiiksek Lisans Tezi, Siileyman Demirel Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii,
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dah
Damsman: Prof. Dr. Muhammet DEMIRBILEK
2022, 134 sayfa

Otizm spektrum bozuklugu olan c¢ocuklarin, motor gelisimlerinde ve proprioseptif
duyularinda olan farklilik donen ve hizli hareket eden nesnelere karsi olan tutumunu olumsuz
etkilemektedir. Bu durum, cadde {izerinde yaya olarak bagimsiz hareket edebilmelerine engel
teskil ederek yasamlarini bagimsiz siirdiirememelerine neden olmaktadir. Yetersizligi olan
bireylerin, yasamlarini bagimsiz siirdiirememelerine neden olan temel becerilerin
kazandirilmas: siireci baglaminda Unity 3D programu ile trafik 1siklarii kullanarak karsidan
karsiya gegme temali egitsel bir oyun tasarlanmis, programlanmig ve oyun otizm spektrum
bozuklugu olan ¢ocuklar ile ¢alisilmistir. Oyun gelistirilirken, dijital oyun tabanli 6grenme-
o0gretme modeli kullanilmistir. Otizm spektrum bozuklugu olan ¢ocuklarin rahatlikla
kullanabilmeleri amaciyla, Arduino ve 3D yazici kullanarak 6zel bir konsol gelistirilmistir.
OSB’li bireylerin gercek ortamda bu egitime tabi tutulmasi potansiyel olarak tehlikeli
durumlara maruz kalmasina neden olmaktadir. Egitsel bilgisayar oyunlar1 giivenli bir ortam
sunmasinin yani sira, dikkat ¢ekici niteligiyle 6grenmeyi kolaylastirarak kademeli bir sekilde
O0grenmenin ger¢eklesmesini  saglar. Calismanin  yontemi tek denekli arastirma
yontemlerinden katilimcilar arasi yoklama evreli ¢oklu yoklama olarak secilmistir.
Oturumlarda katilimeinin giivenlik becerisi olan yaya becerisi 6gretilmeye calisildigindan
tek firsat yontemi kullanilmistir. Hedef Kitle olarak ti¢ ya da daha fazla kelimeden olusan

yonergeleri anlayan ve yerine getiren, en az iki dakika siireyle bir videoyu izleme becerisine



sahip olan, dikkatini en az bes dakika siireyle bir etkinlige toplayabilen, renk bilgisine

(kirmizi, sart, yesil) sahip olan, sol ve sag yon bilgisine sahip OSB’li bireyler secilmistir.

Literatiirde mevcut ¢alismalara bakildiginda, yaya egitiminin sanallastirilmasinin
etkilerinin, otizm spektrum bozuklugu olan ¢ocuklar iizerinde olumlu etkilere ulasildigini
gostermektedir. Fakat, bu alandaki caligmalarin eksikligi sebebiyle yaya olarak, interaktif
trafik kurallar1 egitimi veren bir bilgisayar oyunu gelistirilmesi gerektigi goriilmiis ve bu

caligmaya yon vermistir.

Bu calismada otizm, otizmde bilgisayar oyunuyla egitim konulari incelenerek
etkilesimli, yaya olarak trafik kurallarin1 6gretmeyi hedefleyen bir egitsel bilgisayar oyunu
gelistirilmistir. Calismanin bulgulari, tiim katilimeilarin trafik 1siklarini kullanarak karsidan
karsiya gecme becerisini 0grendiklerini, beceriyi genelleyebildiklerini gostermektedir.

Caligmada katilimcilarin ebeveynlerinden toplanan sosyal gecerlik bulgulari olumludur.

Anahtar Kelimeler: otizm, egitsel bilgisayar oyunu, yaya becerisi, 0zel egitim, trafik

1siklarini kullanarak karsidan karsiya gegcme.
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ABSTRACT

THE EFFECTS OF REMEDIAL INTERVENTION USING INTERACTIVE
EDUCATIONAL GAME ON STUDENTS WITH AUTISM SPECTRUM
DISORDER

Elanur DURDU

Master’s Thesis, Siilleyman Demirel Universty, Graduate School o3f Educational
Sciences, Department of Computer Education and Instructional Technologies
Advisor: Prof. Dr. Muhammet DEMIRBILEK
2022, 134 pages

The difference in motor development and proprioceptive senses of children with autism
spectrum disorder negatively affects their attitudes towards rotating and fast-moving objects.
This situation prevents them from being able to move independently on the street, causing
them to be unable to continue their lives independently. In the context of the process of
acquiring the basic skills that cause individuals with disabilities to not be able to lead their
lives independently, an educational game with the theme of crossing the street using traffic
lights was designed and programmed with the Unity 3D program, and the game was worked
with children with autism spectrum disorder. While developing the game, a digital game-
based learning-teaching model was used. A special console has been developed using
Arduino and a 3D printer so that children with autism spectrum disorders can use it easily.
Subjecting individuals with ASD to this training in the real environment causes them to be
exposed to potentially dangerous situations. In addition to providing a safe environment,
educational computer games facilitate learning with their remarkable quality and enable
learning to take place gradually. The method of the study was chosen as one-subject research
methods, multiple probes with inter-participant probe phase. Since the pedestrian skill, which
is the safety skill of the participant, was tried to be taught in the sessions, the single
opportunity method was used. Understands and fulfills instructions of three or more words

as a target audience, has the ability to watch a video for at least two minutes, can focus their

vii



attention on an activity for at least five minutes, and has color knowledge (red, yellow, green),
Individuals with ASD who have left and right direction information were selected.

Looking at the existing studies in the literature shows that the effects of virtualization
of pedestrian education have positive effects on children with autism spectrum disorder.
However, due to the lack of studies in this area, it was seen that a computer game that

provides interactive traffic rules training on foot was needed and this has guided this study.

In this study, autism, education with computer games in autism were examined and an
interactive educational computer game aiming to teach traffic rules as pedestrian was
developed. The findings of the study show that all participants learned the ability to cross the
street using traffic lights and were able to generalize the skill. The social validity findings

collected from the parents of the participants in the study are positive.

Keywords: autism, educational computer game, pedestrian skills, street crossing skills,

Crossing the street using traffic lights.
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1. GIRIS

Bu boliimde problem durumu agiklanarak arastirmanin yapilmasina neden gerek duyuldugu
sorusuna yanit verilmis, arastirmanin amacindan ve éneminden bahsedilmistir. Arastirmanin

siurliliklar: ve varsayimlarina yer verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Teknoloji ve ¢ocuk kavramlari yan yana gelince ilk akla gelen kavram egitsel bilgisayar
oyunlar1 oldugu diisiintildiigiinde, eglenirken 6grenmeyi saglamast ve igsel motivasyonu
artirma Ozellikleri nedeniyle egitsel bilgisayar oyunlarinin dgretim siirecine dahil edilmesi
egitime eglence faktorli sagladig icin 6nem arz etmektedir. Bu baglamda, giinliik hayat
rutinlerini gerceklestirmekte zorluk yasayan otizm spektrum bozukluguna sahip bireylerin,
teknoloji yardimi ile bu durumu agma olasiliklar: vardir. Egitsel oyun sirasinda oyunlagtirma
etkilerinin kullanilmasmin 6zel egitimde sik¢a kullanilan uygulamali davramis analizi
yontemi ile Ortiistiigii disiiniilmektedir. Uygulamali davranis analizine gore, bireyin
davraniglar1 objektif olarak degerlendirilip, dogru davranista uygun pekistiregler verilerek
dogru davranislarin arttirilmasi saglanirken, yanlis davraniglarda caydirict mekanizmalar ile

uygun olmayan davranis azaltilabilmektedir.

Bireyin, yaya becerilerini edinmesi oldukc¢a énemli goriilmektedir. Yaya becerisine sahip
olmak, tehlikeli durumlari engellemeye yardimci olurken bireyin bagimsiz olmasina olanak
saglar. OSB’ye sahip bir¢ok g¢ocuk, yaya olarak karsidan karsiya gecerken problemler
yasamaktadir (Josman ve digerleri, 2008). Topluma dahil olabilmek adina giinliik yasamda
en dnemli enstriimantal faaliyet olarak nitelendirilen mobil olma yetenegi, yaya becerisinden

ge¢mektedir (Josman vd., 2008).

OSB’li bireylere, yaya becerilerinin sanal ortamlar iizerinden verilmesinin dogal ortamindaki
yaya becerilerinde onemli gelisme sagladigi ve sanal etkilesimlerin yaya becerisinin

kazanilmasinda etkili oldugu bildirilmistir (Saiano vd., 2015). Bu durumda, teknoloji



desteginin yaya becerisi gibi bir glivenlik becerisinde gelisim saglanabilmesi adina 6nemli

oldugu goriilmektedir.

Yaya becerileri bilgisayar ortaminda verilirken OSB’li bireylerin farkli senaryolar1 ger¢ek
zamanli olarak kesfetme imkan1 egitimi ¢ekici bir ara¢ haline getirmektedir (Matsentidou ve
Poullis, 2014). Bilgisayarda olusturulan sanal bir cadde iizerinde karsidan karsiya gecme
ortaminin ucuz maliyet, duruma gore kolay ve hizli programlanma ve konforlu olusu sebebi
ile tercih edilmesinin daha uygun olacagi diisiiniilmektedir. Josman vd., (2008) gore
bilgisayar ortaminda yapilan bir calisma, OSB’li kisilerin gergek bir caddeyi gecme
kabiliyetinde bir miktar iyilesmeye yol agtigini gostermektedir.

OSB’li bireylerin trafikte yalniz baslarina hareket etmelerinin oldukga tehlikeli sonuglar
dogurabilecegi diisliniilmektedir. Gergek hayatta trafik isiklar esliginde karsidan karsiya
gegme yaya egitimi verilmeden oOnce, etkilesimli trafik isiklarinda yaya becerilerini
ogretmeyi hedefleyen oyunun uygulanmasinin 6zellikle motor becerilerini devreye sokarak
aralarinda korelasyon olan sosyal becerilerine de fayda saglayacagi diistiniilmektedir. Oyunla
birlikte, OSB’li bireylerin gilinliik hayatta karsidan karsiya gecme sirasinda verebilecekleri
tepkilerin en baginda 6n goriilebilir olmasi cadde geg¢iminde olusabilecek art1 ve eksi yonleri
gormek adina bir fikir olusturabilir. Oyun esnasinda motor ve koordinasyon gibi beceriler

desteklenerek gelisebilmektedir.

OSB’li bireylerin genelleme ve ayirt etme yeteneklerindeki yasanan problemlerin bu
bireylerde 6grenmeyi olumsuz etkiledigi diistiniilmektedir. Bu sebeple, tek bir bilginin farkli
senaryolar ile kazandirilmasinin 6grenme kaliciliginda ve muhakeme yeteneginde gelisme
saglayacag: diistinlilmektedir. Motivasyonun, takibin ve 6grenme kaliciliginin arttirilmasi
adina oyunun, seviyelerden olusturulmasi 6nemlidir. Fakat literatiirde OSB’li bireyler i¢in
gerceklestirilmis trafik 1siklar1 kullanilarak karsidan karsiya gecme iizerinde calisiimig
yeterince ¢aligma mevcut degildir. Oyun, 6zel egitimcilere ve 6zel egitim kurumlarina yon

vermesi agisindan 6nem tasimaktadir.



1.2. Aragtirmanin Amaci ve Sorulari

Bu arastirmada etkilesimli, trafik 1siklarinda yaya becerilerini 6gretmeyi hedefleyen bir

egitsel bilgisayar oyunu gelistirilmistir. Gelistirilen oyun belirlenen 6nkosul becerilerine

sahip (Ek C) OSB’li bireyler ile ¢alisilmistir. Bu ¢ergevede arastirmanin baslica amaglari

sunlardir:

1. OSB’li bireylerin, trafik 1siklar1 esliginde karsidan karsiya gegme becerisi i¢in etkilesimli
oyun tasarlamak,

2. OSB’li katilimcilarin trafik 1siklar1 esliginde yaya egitimini oyun iizerinde dgretme
etkinligini belirlemek,

3. Trafik isiklar1 esliginde yaya egitimi oyununun gercek yaya davramisina aktarilip

aktarilmadigini gézlemlemek.

Belirtilen genel amag gergevesinde bu arastirmada cevabi aranan baslica sorular sunlardir:

1. OSB’li bir gocugun egitiminde kullanilan egitsel oyun ne dl¢iide uygundur?

2. OSB’ye sahip bir ¢ocugun trafik 1siklar1 kullanarak karsidan karsiya gecme yaya
egitimine, oynadigi egitsel bilgisayar oyununun etkisi nedir?

3. OSB’ye sahip bir ¢ocugun, oynadigi egitsel bilgisayar oyununda belirlenen 6l¢iim
araglar1 kistasinca hatali veya dogru yaptig1 davranislar nelerdir?

4. OSB’li bir gocugun egitsel bilgisayar oyununu goz takip cihazi ile oynarken odaklandig:
yerlerin, dogru ve yanlis davranislarina baglantisi nedir?

5. OSB’li cocuklar icin gelistirilen egitsel oyun sistemi egitimin basarili bir sekilde

uygulanmasini kolaylastirtyor mu?

1.3. Arastirmanin Onemi

Bilgisayar ve teknolojinin popiilerligine ragmen rehberlik etmesi amaciyla 6zel egitim
literatliriinde, trafik 1siklar1 kullanarak karsidan karsiya gegme yaya egitimi veren egitsel
bilgisayar oyunu kullanan/iireten c¢aligmalar yetersiz bulunmustur. Teknolojinin OSB’li
bireylerin trafik 1s1klar1 kullanarak karsidan karsiya gecme yaya egitimi verilerek kullanildigi

caligmalarda, OSB’li bireylerin yaya becerisini gilinlik hayata entegre etme potansiyeli



gosterdigi goriilmektedir (Tablo 1). OSB’li bireylerin, yaya becerisinin sagladigi mobil olma
yetisi ile birlikte topluma daha ait hissedebilecekleri diisiiniilmektedir. Interaktif egitsel
bilgisayar oyunlarin OSB’li bireylerin motor becerilerine katki saglayabilecegi gibi, sosyal

becerilerine de olumlu yonde etki edecegi ongdriilmektedir.

OSB’li bireylerde sik¢a rastlanilan g6z temasi problemi nedeni ile OSB’li bireylere oyun
oynama silireci boyunca goz takip cihazi ile veri toplanacagindan calisma ve yorum
gecerliliginin saglamlastirilmas1 hedeflenmektedir. Goz takibinin, oyun gelistirilirken veya
yaya egitimi verilirken nerelere dikkat edilmesi gerektiginin belirlenmesi agisindan literatiire

fayda saglayacagi diigiiniilmektedir.

Ote yandan, énkosul becerilerine sahip (Ek C) 6zel 6gretim gerektiren tiim 6grenciler igin de
kullanilabilir olusu ileriye doniik genis yelpazede bir 6rnek teskil ederek farkli becerilerin
Ogretiminin egitsel bilgisayar oyunlari ile kazandirilmas: amaglanmaktadir. Bu sayede, 6zel
egitime ihtiyaci olan bireyler i¢in egitsel bilgisayar oyunlarinin déhil edilme siirecinin

hizlandirilmas1 ve verimliligin arttirilmasi saglanabilecektir.

Bu calisma ile OSB’ye sahip 6grenciler i¢in trafik 1siklar1 esliginde yaya egitimi baglaminda
interaktif bir egitsel bilgisayar oyunu tasarlanacag i¢in iyilestirici miidahale olarak ileriye
yonelik karar ve ¢aligmalarda yol gosterici nitelik bakimindan 6nem tagimaktadir.

1.4. Varsayimlar

Arastirmanin varsayimlar agagidaki gibidir:

e OSB’li bireylerin OSB’li olduklarina dair konulan tibbi tan1 dogrudur.
1.5. Smirhhiklar
Bu aragtirmada trafik 1s1iklarini kullanarak karsidan karsiya gegme yaya becerisini 6gretmeyi

hedefleyen egitsel bilgisayar oyunu iiretilmistir. Uretilen egitsel bilgisayar oyunu otizme ve

belirlenen 6nkosul becerilerine (Ek C) sahip ¢ocuklara uygulanmistir. Arastirma sonuglari



egitsel bilgisayar oyunun, trafik isiklarini kullanarak karsidan karsiya gegcme becerisinin

ediniminin OSB’li bireylere kazandirmada etkili oldugunu gostermektedir. Fakat bu

arastirmada bazi sinirliliklar bulunmaktadir.

Bu arastirmanin sahip oldugu sinirliliklar:

Isparta ilinde yasayan, otizme sahip 4 6grenci ile sinirlidir.

Aragtirma tek denekli arastirma yontemlerinden katilimcilar aras1 yoklama evreli ¢oklu
yoklama modeli ile sinirhdir.

Arastirma trafik 1siklarini kullanarak karsidan karsiya gecme yaya becerisine sahip
olmayan ve belirlenen 6nkosul becerilerine sahip dort gocuk ile sinirhidir.

Arastirma Covid-19 pandemisine denk gelmistir. Arastirma siiresince ebeveynlerin
pandemi endisesi nedeniyle egitsel bilgisayar oyunu kullanilarak gergeklestirilen 6gretim
katilimcilarin evlerinde gergeklestirilmistir.

Arastirmada ebeveynlerin giivenlik ve pandemi endisesiyle yoklama, genelleme ve
izleme siiregleri evlerine yakin olan SDU Anaokulunda bulunan trafik simiilasyon
alaninda gergeklestirilmistir. Simiilasyon alaninin farkl bir kismi kullanilarak durum
diizeltilmeye ¢alisilmistir. Dolayist ile arastirmanin yoklama, genelleme ve izleme
oturumlar1 sadece bu kurum ile siirlidir.

Aragtirmada yaya becerisi, trafik 1siklarini kullanarak karsidan karsiya gecme iizerine
calisilmistir. Bu nedenle, yaya becerisinin yalnizca trafik 1siklarimi kullanarak karsidan
karstya gegme kistasinca ogretimi diger yaya becerilerinin 6gretimi yapilmamast bir

stirlilik olarak kabul edilebilir.



2. KAVRAMSAL CERCEVE VE ILGILI CALISMALAR

2.1. Otizm Spektrum Bozuklugu (OSB)

OSB, diinyada ilk kez 1943 yilinda, Amerikali psikiyatrist Leo Kanner tarafindan “Beyin
rahatsizligindan kaynaklanan bir durum” olarak nitelendirilmistir (Noor vd., 2012). OSB,
fiziksel goriiniisii etkilemeyen, genellikle 3 yasindan 6nce ortaya ¢ikarak bireylerin yasamlari
boyunca sosyal etkilesim ve davraniglarini olumsuz yonde etkileyen gelisimsel bir engel
olarak bilinmektedir. Yapilan arastirmalar, OSB’nin ¢ocuk yetistirme 6zellikleriyle ya da
sosyo-ekonomik ozelliklerle bagdasmadigini gostermektedir (Tohum Otizm Vakfi ve Milli
Egitim Bakanligi Ozel Egitim Rehberlik ve Danisma Hizmetleri GM, 2010). Otizm
Dernekleri Federasyonu (2016), OSB’yi, genetik alt yapiya bagli olarak dogustan gelisen,

karmasik norobiyolojik tabanli bir gelisim bozuklugu olarak tanimlamaktadir.

OSB, sosyal, iletisimsel, bilissel ve davranigsal islevsellikteki ciddi bozulmalara neden
olmaktadir (Matsentidou ve Poullis, 2014). OSB’nin tani dl¢iitleri arasinda insanlar ile sosyal
etkilesim baslatamama, karsilik vermeme, insanlarin duygularini anlayamama gibi sosyal
iletisimdeki eksiklikler ve sosyal etkilesim problemleri yer almaktadir (Honsberger, 2015).
Self vd., (2007), OSB’ye sahip bireylerin yasadiklari bilissel ve sosyal farkliliklar nedeniyle
karmasik bir sekilde etkilesime girdiklerini ve sosyal, duyussal bilgileri tutarli bir sekilde
isleyip anlamakta giigliik ¢ektiklerini belirtmektedir. OSB’nin neden oldugu dikkat
dagmikligi, bilgiyi isleyememe ve sosyal etkilesim bozuklugu, bilgiyi biitiinlestirmede, soyut
muhakemede ve biligsel islevsellikte problemlere yol agmaktadir (Self vd., 2007).

OSB bireylerde, sosyal etkilesim ve iletisimde bozukluga, dar hayal giiciine, kaliplagsmis ve
tekrarlayan davranislara ve rutin degisikligindeki dirence sebep olmaktadir (Matsentidou ve
Poullis, 2014). OSB’ye sahip olan bireylerde, asir1 duygusal baglilik, anormal konusma,
saldirganlik, kendine zarar verme motor koordinasyon bozuklugu, kaygi, dikkat eksikligi ve

g0z temasi eksikligi gibi durumlar goriilmektedir (Matsentidou ve Poullis, 2014).

Diinya genelinde diisiik ve orta gelirli iilkelerde OSB’nin yayginligi bilinmemesi nedeniyle

diinyada yayginligin 1/160 oldugu tahmin edilmektedir (World Health Organization, 2021).



Amerika Birlesik Devletleri’nin 2018 yilinda yayinladigi rapora gore 11 farkli bolge baz
aliarak sekiz yas grubunda yapilan ¢alismada otizm siklig1 59°da bir olarak belirlenmistir

(Centers for Disease Control and Prevention, 2020).

Tiirkiye’de saglikli istatistikler bulunmamasi nedeniyle tahmini olarak toplamda 550.000
OSB’li bireyin, 0-14 yas arast grupta ise 150.000 civarinda OSB’li bireyin bulundugu
ongoriilmektedir (OTSIMO, 2017). OSB’nin erkeklerde goriilme sikligi kadinlarda goriilme
sikligindan dort kat fazladir (Centers for Disease Control and Prevention, 2020). Erkek

cocuklarin kiz ¢cocuklara oranla daha fazla OSB riski tagidig1 sdylenebilmektedir.

OSB’nin goriilme sikligin1 6lgmek amaci ile yapilan aragtirmalar, 1985°1i yillardan 2009
yilina dogru goriilme sikliginin arttigini gostermektedir (Sekil 1). Otizmin tan1 durumunun
cesitlendirilip tanimlanmasi ve ebeveynlerin otizm hakkinda bilinglenmesinin istatistiklere

yanstyarak goriilme sikligin1 arttirdigi diistiniilmektedir.

1985 I

1995

1/500 2001
1/250

1/2500

Sekil 1. OSB’nin goriilme sikliginin yillara gore dagilimi

(Autism Prevalence on the Rise, 2009)

Yapilan arastirmalar, OSB’ye sahip c¢ocuklarin %90’dan fazlasinin duyusal islemede ve

motor hareketlerinde eksiklikler yasadigini gostermektedir (Josman vd., 2008). OSB’nin



sebep oldugu yetersizlikler 2 alanda toplanabilmektedir: sosyal etkilesim/iletisim eksiklikleri
ve siirli ve yineleyici ilgi, davranig ve etkinlikler (American Psychiatric Association, 2013).
Bireyin otizm spektrum bozuklugu tanisi alabilmesi i¢in sosyal/etkilesim/iletisim eksikleri
alanindaki li¢ dlgiitten tigiinii, sinirlhi ve yineleyici ilgi, davranis ve etkinlikler alaninda ise
dort Slgiitten en az ikisini karsilamasi gerekmektedir. Belirtilerin erken ¢ocukluk doneminde
ortaya ¢ikmasi beklenmektedir. Bu alanlar asagida listelenmektedir (American Psychiatric
Association, 2013):

Sosyal Etkilesim/Iletisim Eksiklikleri:

1. Karsulikl: sosyal-duygusal iletisimdeki eksiklikler:

e Karsiikli konusma baslatma, siirdiirme ve sonlandirmada Onemli sorunlar
gostermektedir.

o Konusma konularinda belirli konular disindaki konularda isteksiz konusabilmektedir.

e Yalnizlig1 yeglemektedir.

e Belli durumlarda diger bireylerin dikkatini cekme ¢abas1 gostermemektedir.

e Sozel 6vgii karsisinda tepki vermemektedir.

2. Sosyal etkilesim icin kullanilan sozlii olmayan iletisimsel davranislardaki eksiklikler:
e Farkli g6z temasi 6zellikleri bulunmaktadir.

e Jest ve mimik kullaniminda sinirlilik bulunmaktadir.

e Ses kullaniminda farklilik vardir.

e Bagkalarinin ilgisi karsisinda tepkisiz kalmaktadir.

e Bagkalarinin yaptiklarina karsi ilgisiz davranmaktadir.

e Bagkalariin duygularini anlamada yetersizdir.

w

liskileri gelistirme, siirdiirme ve anlamada eksiklikler-

e Arkadaslik baglatmada zorlanmaktadir.

e Akranlar ile etkilesimde bulunmamaktadir.

e Grup igerisinde etkilesimde bulunurken zorlanmaktadir. Hayali oyun oynamakta zorluk

yasar.



e Sembolik oyunlarda siirliliklar: vardir. Bir nesneyi hayali olarak farkli bir nesneymis
gibi kullanamamaktadir.
e Opyuncaklarla alisilmadik bigimlerde oynamaktadir.

e Sosyal oyunlara ilgisizligi vardir.

Sinirly ve Yineleyici Ilgi, Davranig ve Etkinlikler:

1. Basmakalip veya tekrarlayan motor hareketler, nesnelerin kullanimi veya konusmada

farklilik:

e Farkli beden hareketlerinde bulunur. Ornegin; durdugu yerde sallanmak, parmak ucunda
yiirlimek gibi.

e Farkli el hareketlerinde bulunur. Ornegin; ellerini farkli bicimde tutmak gibi.

e Ekolali veya kendine 6zgii ifadeler gibi.

e Oyuncaklar siraya koymak gibi.

2. Aymilik iizerinde 1srar ve rutine baglilik:

¢ Giinliik rutinlerde degisiklik istememektedir.

e (Gilnliikk yasamdaki degisiklikler karsisinda asir1 tepki gostermektedir.

e Degisiklikleri daha kolay kabullenebilmek icin, degisiklikler ile ilgili dnceden bilgi

sahibi olmak ister.

3. Yogunlugu veya odagi anormal olan son derece simirli, sabit ilgiler:

Ilgi takintis1 bulunmaktadir.

Bazi farkli konulara asir1 ilgi duyabilmektedir. Ornegin; astrofizik gibi.

Ilgi duydugu konular hakkinda en ince ayrintilar1 animsamaktadir.

4. Cevrenin olagandisi ilgi ¢ekici yonlerine karsi asir1 hiperaktivite/hiporeaktivite:
e Agnya/sicakliga karsi belirgin kayitsizlik géstermektedir.

e Belirli seslere veya dokulara karsi olumsuz tepkiler verebilmektedir.

e Nesnelerin duyusal 6zellikleriyle asir1 ilgilenmektedir.

e Isiklara kars1 gorsel biiylilenme yasamaktadir.



e Hareket eden nesnelere asir1 ilgi gdstermektedir. Ornegin; tekerlek ya da pervane gibi

donen nesnelere, hizli hareket eden goriintiilere uzun siirelerle bakmaktadir.

Tiirk Dil Kurumu’na gore spektrum kelime anlami olarak ¢esitlilik anlamina gelmektedir.
Otizmin, bireyleri farkli sekillerde ve farkli boyutlarda etkilemesi sebebiyle otizm bir
spektrum bozukluk olarak adlandirilmaktadir (Dil ve Konusma Terapistleri Dernegi, 2021).
Bu baglamda OSB’nin, her bireyde farkli semptomlar gosterebilecegi sdylenebilmektedir.
Otizme sahip bazi bireyler bagimsiz olarak yasayabilirken, bazilari destege ihtiyag
duymaktadir. Genel olarak, bireyin tekrarlayan aktiviteler ve hareketlerde bulunmasina,
giinlik rutinindeki degisikliklerden dolay1 tiziilmesine, belirli durumlarda alisilmadik
cevaplar vermesine ve belirli kokulara, yiiksek sese, asir1 sicaklara, belirli renklere ve
dokunmaya kars1 hassas olmasina neden olabilir (Lord vd., 2000). OSB’li bireyler anormal
olan belirli ilgi alanlarina sahip olabilir, belirli rutinleri takip etmekte 1srarct olabilir ve
bunlarin yaninda el ¢irpma, donme, uguldama, sallanma, basa vurma gibi kliselesmis veya
tekrarlayan viicut hareketlerinde bulunabilirler (Dunn ve Kientz, 1997). Dunn ve Kientz
(1997), kliselesmis ve tekrarlayan viicut hareketlerinin, zayif sosyal becerilerin ve zayif

iletisim becerilerinin zayif modiilasyon becerilerinden kaynaklandigina inanmaktadir.

OSB’ye sahip bireylerin gelisme farkliliklart arasinda yer alan karsilikli sosyal etkilesimdeki
bozulma derecesi de degisebilmektedir. Ornegin, baz1 OSB’li ¢cocuklar sosyal etkilesimden
uzaklagsmaya meyilli iken bazi otistik ¢ocuklar ise sosyal etkilesimde bulunmak istemesine
ragmen etkilesimlerde sorunlar yasayabilmektedir (Dunn ve Kientz, 1997). Baz1 OSB’li
cocuklar anlamli dil becerileri gelistiremez ve jargonlar1 zamirleri anlayamazken, bazilar1 1y1
sozel becerilere sahip olabilir, fakat buna ragmen sozsliz iletisimi anlamakta zorluk

cekebilirler (Dunn ve Kientz, 1997).

OSB’li bireylerin, sozlii ve s6zlii olmayan iletisim kanallarin1 anlamadaki problemleri sosyal
diinyay1 anlamada zorluk yaratabilir. Konstantinidis vd., (2009), bilinen bir nedeni ve kesin
tedavisi olmamakla birlikte; erken miidahale ve egitimlerin OSB’li bireylerin bagimsiz,
tiretken ve mutlu yagam stirebilecegini belirtmektedir. Egitim 6zellikle de erken evre egitimi,

zihin kuramini; yani diger bireylerin bilgi, duygu, inang, niyet ve zihinsel durumlarini anlama
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becerisini gelistirebilecegi icin OSB’ye en uygun ¢Oziim olarak kabul edilmektedir

(Konstantinidis vd., 2009).

American Psychiatric Association (2013) yayimladig1 The Diagnostic and Statistical Manual
of Mental Disorders (DSM-5) kilavuzuna gére OSB, ii¢ ayr1 seviyede degerlendirilmektedir:
e Seviye 1: Destek gerektiren,

e Seviye 2: Onemli destek gerektiren,

e Seviye 3: Cok 6nemli destek gerektiren.
DSM-5 kilavuzunda yayinlanan OSB seviyelerinin siddeti sosyal/iletisim eksiklikleri ve

siirli ve yineleyici ilgi, davranig ve etkinlikler olarak belirlenmis tani kriterlerine gore

degerlendirilmektedir (American Psychiatric Association, 2013).
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Tablo 1. OSB’nin Onem Diizeyleri (American Psychiatric Association, 2013)

Onem Diizeyi

Sosyal/lletisim Eksiklikleri

Simirl ve Yineleyici ilgi, Davranis ve Etkinlikler

Seviye 3:
Cok

gerektiren

Onemli destek

Seviye 2:

Onemli destek gerektiren

Seviye 1:
Destek gerektiren

Sozlii ve s6zIii olmayan sosyal iletisim becerilerindeki
ciddi eksiklikler, islevsellikte ciddi bozulmalara,
sosyal etkilesimlerin ¢ok sinirli baslatilmasina ve
digerlerinden gelen sosyal girisimlere minimum

tepkiye neden olmaktadir.

Sozlii ve sozsiiz sosyal iletisim becerilerinde belirgin
eksiklikler; destekler yerinde olsa bile belirgin sosyal
bozukluklar; sosyal etkilesimlerin sinirli baglatilmasi
ve digerlerinden gelen sosyal etkilesimlere anormal

tepkiler goriilmektedir.

Destekler olmadan, sosyal iletisimdeki eksiklikler fark
edilmektedir. Sosyal etkilesimleri baslatmada zorluk
yasamakta ve baskalarinin sosyal girisimlerine
basarisiz tepkiler gostermektedir. Sosyal etkilesimlere

ilgisiz goriinebilmektedir.

Davranista esnek olmama, degisimle basa ¢ikmada

asirt  zorluk  veya diger  kusitli/tekrarlayict
davraniglar, tiim alanlardaki isleyisi onemli 6l¢iide
Odaklanmada eylemi

engellemektedir. veya

degistirmede biiyiik sikinti/zorluk yasamaktadir.

Davranista esnek olmama, degisimle basa ¢ikmada
zorluk veya diger kisitli/tekrarlayict davranislar,
siradan bir gézlemci igin yeterince sik goriilmektedir
ve islevsellige miidahale etmektedir. Odak veya

eylemi degistirmede zorluk yasamaktadir.

Davranisin esnek olmamasi, bir veya daha fazla
baglamda islevsellige onemli Ol¢lide miidahaleye
neden olmaktadir. Aktiviteler arasinda gegis yapma
zorlugu goriilmektedir. Rutin ve planlama sorunlari

bagimsizligi engellemektedir.
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Spektrum bir bozukluk baglaminda otizm, beraberinde zihinsel gerilik ve dil gecikmesi de
getirebilir. OSB’ye sahip bireylerde farkliliklar ve davranis Ozelliklerine gore tani ve

miidahale siireci de degisebilmektedir (Dunn ve Kientz, 1997).

2.1.1. OSB’li bireylerde goz temasi

Sézlii ve sdzsiiz iletisimde goz temas1 dnemli bir role sahiptir. Ozellikle sdzsiiz iletisimde
kurulan g6z temasi sosyal ipuclarini yakalamak ve iletisim kurmak istendigi anlamina
gelmektedir. GOz temasi eksikligi otizmin en iyi bilinen Ve otizmi teshis etmek i¢in kullanilan

belirtilerinden biridir (American Psychiatric Association, 2013).

Doktorlar tarafindan teshis konulurken, karakteristik davraniglarin spektrumuna bakildig:
bilinmektedir. DSM-5e gore OSB “g6z goze bakma, yiiz ifadesi, viicut durusu ve sosyal
etkilesimi belirten jestler gibi sozel olmayan davranislarin kullaniminda belirgin bozulmalar”
ile karakterize edilmektedir (American Psychiatric Association, 2013). Otizmin baslica
belirtilerinden olan, sosyal etkilesim sorunlari kistasinca g6z temasindan kaginma semptomu,
ti¢ yasindan once dahi kendini gostermektedir (OTSIMO, 2020). OSB’li bireyler goz
temasinda bulunmanin yogun ve rahatsiz edici oldugunu belirtmektedir (OTSIMO, 2020).

Aragtirmacilar, OSB’li bireylerin g6z temasi kuramama probleminin altinda yatan
mekanizmaylr uzun zamandir arastirmaktadir. Bu baglamda, ABD’deki Massachusetts
General Hospital'dan bir nérolog ekip, géz kontagi kurma problemini tetikleyen durumun
beynin duygusal algidan sorumlu bdliimlerinin asir1 duyarh olabileceginden siiphelenerek
spesifik olarak subkortikal sistem olarak adlandirilan; dis korteksten gelen bilgileri ¢evresel
duyular ile biitiinlestirerek hareketlere ve diger davranislara yol agan beyindeki bir boliimii
incelediler (Hadjikhani vd., 2017). Yapilan caligmalarda beyinde subkortikal sistem olarak
gecen, gbz temasi ile aktive olarak bebeklerde tanidik bulduklari ylize dogru donmelerini
saglayan, insanlarin duygularinin algilanmasina yardimci olan beynin bu béliimiiniin OSB’li
bireylerde g6z temasi ile birlikte anormal sekilde aktive oldugu arastirmacilar tarafindan

belirlenmistir (Hadjikhani vd., 2017). Hadjikhani vd., (2017), Go6z izleme teknolojisi
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kullanarak yaptiklar1 ¢alismada, sonuglarin OSB’li bireylerin iginde bulunulan durumu

“Oonemsememesi” ile ilgili olmadigin1 belirtmektedir.

DeWeerdt (2016) otizme sahip iki yasindaki 26 c¢ocuga, goz izleme teknolojisinin
kullanildig1 videolar izletilerek yaptigi ¢alismada, ayni yas grubundaki normal gelisim
gosteren 38 ¢ocuktan daha az zaman harcadiklarini belirtmistir. Gelisimsel gecikme gosteren
fakat otizm kriterlerini karsilamayan 22 ¢ocugun da katildigi bu caligmada, gelisimsel
gecikme gosteren ¢ocuklarin normal gelisim gosteren ¢ocuklarinkine benzer bakis kaliplar

gosterdigi belirlenmistir (DeWeerdt, 2016).

2.1.2. OSB’li bireylerin motor gelisimi

Jones ve Prior OSB’li ¢cocuklar ve normal ¢ocuklar ile yaptiklar1 bir ¢aligmada, OSB’li
cocuklarin nérogelisimsel alanda 6nemli engellere sahip oldugunu, motor taklit becerilerinde
diisiik performans gosterdigini ve norolojik islev bozuklugu belirtileri oldugunu gostermistir

(Jones ve Prior, 1985).

OSB’li ¢ocuklarin kronolojik yas seviyelerine uygun motor gelisimi gostermedigine dair
kanitlar bulunmaktadir (Jones ve Prior, 1985). Ug tekerlekli bisiklet siiren OSB’li ¢ocuklarin
bisikleti siirerken organize hareketler gergeklestirmekte zorlandiklar1 belirtilmektedir (Jones
ve Prior, 1985).

Yapilan arastirmalar, otizmli bireylerin motor becerilerini ge¢ kazanmasinin ve diger akran
eksikliklerinin OSB’deki genel beceriksizlik tanisi sebebiyle ortaya ¢iktigini saptamistir
(Ghaziuddin ve Butler, 1998). Jones ve Prior (1985), hareket kaliplarin1 programlamada
zorluklar yasayan OSB’li ¢ocuklarin fiziksel entegrasyon gerektiren gorevlerde kronolojik
yas seviyelerinin altinda olduklarin1 ve motor-nesne ve motor taklit gérevlerde normal ¢ocuk
seviyesinin altinda oldugunu bulmustur. Buna istinaden, OSB’li ¢ocuklarda taklit becerileri
zihinsel yas diizeyleriyle uyumludur ve gecikme genel bir gecikmedir (Jones ve Prior, 1985).
Olagan akranlarina gére, OSB’li bireylerin yasadigi motor gelisimindeki bu geriligin sosyal

etkilesim tizerindeki etkisi goriilmektedir (Leary ve Hill, 1996).
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Erken yastan itibaren belirgin olabilen motor kontroliindeki farkliliklarin her bireyde ayni
ilerlemesi s6z konusu degildir (Zwaigenbaum vd., 2005). Ornegin, diisiik 1Q’lu OSB’li
bireyler, olagan akranlarindan yavas hareket ve ¢coklu bilesen koordinesine sahipken, normal
ve yliksek IQ’lu bireyler olagan akranlarindan daha hizli bilesen hareketleri koordine ettigi

goriilmiistiir (Miyahara vd., 1997).

OSB’li bireyler farkli hareket profillerine sahiptirler (Glazebrook vd., 2006). Ornegin;
Henderson Motor Bozuklugu testinde ¢alismaya katilan OSB’li ¢ocuklarin %67 sinde bir
hareket bozuklugu tespit edilmis olup net bir norogelisimsel degerlendirme icin birgok

faktoriin incelenmesi ve degerlendirmeye alinmasinin gerekliligi belirtilmistir (Green vd.,
2009).

2.1.3. OSB’li bireylerin proprioseptif duyular

Proprioseptif duyu sistemi, bireyin viicudunun ve uzuvlarinin beyin tarafindan algilanmasina

yardimc1 olarak denge kontroliine, duyusal girdilerin biitiinlesmesine olanak saglamaktadir.

Proprioseptif duyu sistemi:

e Taktil ve vestibiiler duyu ile iliskili olarak viicut farkindaligimiz1 saglamamizda,

o Kaba ve ince motor aktivitelerimizi koordine etmemizde,

e Nesnelere ne kadar kuvvet kullanmamiz gerektigi hakkinda bilgi vermektedir
(Kranowitz, 2019).

Proprioseptif duyulara asir1  duyarli olunmast hareket etmekten kacgimilmasina,
dokunulmaktan hoslanilmamasina neden olurken, proprioseptif duyulara az duyarh
olunmasi; gii¢sliz, dayaniksiz olmasma ve proprioseptif duyulara arzu duymasi ise;
dokunmayi, viicudunun sikilmasini sevmesine neden olur (Kranowitz, 2019). OSB’li bireyler
adaptasyon agamasi siiresince hareketlerini kontrol ederken ¢evrimigi gorsel geribildirimler
yerine proprioseptif bilgilere odaklanirlar (Glazebrook vd., 2006). Proprioseptif duyulardaki
bu bozukluk ¢ocugun kaba ve ince motor becerilerinde, koordinasyonda, dengede, yeni bir

cevreye adapte olmak gibi problemlere yol agabilir (Karabulut, 2016).
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2.1.4. OSB’li bireylerin genelleme ve ayirt etme yetileri

Genelleme kazanimi, nesneler arasinda iliski kurabilmek adina Onemli bir yetidir.
Gruplandirma ve siniflandirma yetisi gerek dil becerisinde gereck 6grenmede dogrudan
muhakeme yetenegi ile alakali oldugu i¢in bu yetinin kazandirilmasi 6nem tagimaktadir.
OSB’li bireyler nesneleri tek basina Ogrenebilseler dahi, oOzelliklerini gruplandirma
bakiminda eksiklik yasayabilmektedirler. Ornegin; OSB’li bireyler hayvan olarak gosterilen
kediye, “pisi pisi” denildiginde diger hayvanlara da “pisi pisi” diye seslenebilmektedir
(OTSIMO, 2017).

Ayirt etme Yyetisi, tepkilerini yalnizca spesifik bir uyarana verebilme anlamini tasimaktadir
(OTSIMO, 2017). Bu yetinin kazandirilmasinda esleme oldukca énemlidir. Nesnenin diger
nesnelerden ayirt edilmesinin 6grenilmesi kavram kazanimi agisindan nemlidir. Ornegini
mavi renginin diger renkler arasindan eslestirilmesi yalnizca rengi ayirt etmeyi degil, mavi

rengini 6grenmeyi de kazandiracaktir.

2.2. Ozel Egitim Yontemleri

OSB, yasam boyu siiren bir durum olmasina ragmen belirtiler yasam siiresi boyunca
iyilestirebilmektedir (Honsberger, 2015). Ozel egitime gereksinim duyan bireyler igin,
gelistirilen 6zel egitim yontemleri her gegen giin gelismektedir. Fakat en ¢cok kullanilan 6zel
egitim yontemleri olarak; uygulamali davranis analizi, TEACCH, iliski temelli yontemler,

sosyal oykiiler kullanilmaktadir (Tohum Otizm, 2021).

2.2.1. Uygulamah davranis analizi

Literatiirde davranigsal yontem olarak bilinen, birey davraniglarini1 ve bu davranislarla iliskili
cevresel Ozellikleri objektif olarak analiz etmeye dayanan yontem bigimidir (Tohum Otizm

Vakfi, 2019). Tek denekli arastirma yontemlerinde uygulamalarin deneysel olarak sinanmasi

amaci ile uygulamali davranis analizine basvurulmaktadir (Tekin-iftar, 2012). Kircaali-
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Iftar’a (2003) gore, uygulamali davranis analizi alaninda gerceklestirilen ¢alismalarin

amaglart asagidaki gibi listelenmistir:

Bireylere yeni davranislar kazandirmayz,

Bireylerin var olan davraniglarini artirmayzi,

Bireylerin uygun olmayan davranislarini 6nlemeyi,

Bireylerin uygun olmayan davranislarini azaltmay1 ya da ortadan kaldirmay1

Bireylerde meydana getirilen davranis degisikliklerinin kaliciligini  saglamay1

hedeflemektedir.

Davraniglarin ¢evre tarafindan bir sekilde ddiillendirilerek ya da cezalandirilarak olustugu

diisiiniilmektedir (Tohum Otizm Vakfi, 2019). Bu baglamda 6diil mekanizmalari kullanilarak

uygun davraniglar arttirllmaya ya da caydirict mekanizmalar kullanilarak uygun olmayan

davramslar azaltilmaya ¢alisilmaktadir. Ornek olarak, ¢ocugun uygun davramsinda puan

kazanmas1 ya da uygun olmayan davranisinda puan kaybetmesinin saglanmasi gosterilebilir.

Bilgisayar oyunlarinda da siklikla kullanilan istenilen davranista puan kazanma/kaybetme

durumu uygulamali davranis analizinin yéntemine uygun goriilebilir. Odiil mekanizmalar

ile uygun davraniglar artirilabilmekte, caydirici mekanizmalar ile uygun olmayan davranislar

azaltilmakta veya ortadan kaldirilmaktadir (Tekin-Iftar, 2012).

Uygulamali davranis analizinde bireye yeni beceri ve davranislar1 6gretmek ya da problem

davranigla bas etmek amaciyla birgok uygulama sekli bulunmaktadir:

Ayrik Denemelerle Ogretim ve Yanlissiz Ogretim,
Erken Yogun Davranigsal Egitim,

Etkinlik Cizelgeleriyle Ogretim,

Replik Siliklestirmeyle Ogretim,

Videoyla Model Olma,

Firsat Ogretimi,

PECS,

Sozel Davranig yontemlerinden olusmaktadir (Tohum Otizm, 2021).
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2.2.1.1. Videoyla model olma

Tim bireyler gibi 6zel egitim gerektiren OSB’li bireylerde gorsel uyaranlarin kullanildig:
Ogretimlerden daha fazla fayda gormektedir (Nikopoulos ve Keenan, 2006; Zirpoli ve
Melloy, 1997). Gorsel uyaranlar, arasinda bulunan video goriintiiler ile videonun, bireye
istenildigi kadar izletilebilmesi, bireyin gdzlemlemesini kolaylastirabilmektedir (Bidwell ve
Rehfeldt, 2004). Bireyin 0grenmesi istenilen hedef davranisin model tarafindan
gerceklestirilerek bireye izletilmesi, sonrasinda bireyin davranigi taklit etmesi ve hedef
davranigi 6grenmesi model olma siireci olarak belirtilmektedir (Wong vd., 2015). Video
model, ayn1 anda birka¢ ¢ocuga birden egitim sunma imkéni ile zaman ve maliyetten tasarruf
edilmesine olanak saglamaktadir (Charlop-Christy vd., 2000; Bidwell ve Rehfeldt, 2004).
Ozellikle, otizmli bireyler icin videoyla model olma becerinin tiim basamaklarini igeren ve
¢ocugun izlemesi sonrasinda hedef beceriyi gerceklestirmesini saglayan c¢ok giiclii bir
O0grenme yontemi olarak goriilmektedir (Bellini ve Akullian, 2007; Bennett vd., 2017).
Videoyla model olma, otizmli bireylerin 6gretimi gergeklestirilen durumdan keyif alarak
motive olmasimi saglayabilmektedir (Nikopoulos ve Keenan, 2006). Hedef beceri ve
davraniglarin somut ve acik bir sekilde gosterilmesinden dolay1 giivenilir 6lgiimler

yapilabilmektedir (Ergenekon, 2012)

Literatiirde video ile model olma yontemi dort sekilde ele alinmaktadir: (a) video
geribildirimi, (b) video ipucu, (c) bilgisayar destekli video 6gretimi ve (d) videoyla model
olma (Wong vd., 2015; Mechling, 2005). Video geribildirimi, bireyin sergiledigi hedef
davranigin kaydedilerek kendi davranislarini degerlendirebilmesi adina dgretici ile birlikte
incelemesi siirecidir (Maione ve Mirenda, 2006). Video ipucu, hedef davranisin bir basamagi
gosterilerek bireyin izledigi basamagi gerceklestirmesi beklenen videoyla model olma
uygulamasinin bir pargasidir (Van Laarhoven vd., 2010). Bilgisayar destekli video dgretimi,
bilgisayar aracilig1 ile (genellikle videolar seklinde) 6gretim uygulamalar: sirasinda 6nemli
6l¢iide bagimsizlik saglayarak, ipucu saglanmasina izin veren bir uygulama olmakla beraber
hedef davranigin farkli agilardan goriilmesine olanak sunmaktadir (Ayres vd., 2009; Vuran
ve Olgay-Giil, 2013).
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Videoyla model olma, bireyin izledigi beceriyi gergeklestirmesi igin kendisine firsat
verilmesi ve firsat verilen bireyin davranisi sergilemesidir (Bellini ve Akullian, 2007).
Modelin ozellikleri veya videonun kaydedilme agisina gore ¢esitlilik gosterir: (a) videoyla
kendine model olma (b) akran model, (¢) yetiskin model, (d) odaklanan bakisla video model,
(e) karma model (Degirmenci ve Ergenekon, 2009). Videoyla kendine model olma, bireyin
dogru olarak gergeklestirdigi davranis ya da becerinin video kaydina alinarak kendisine
izletilmesidir. Akran model, bireyin akrani olan baska bir bireyin model olmasidir. Yetiskin
model, bireyin tanidig1 veya hi¢ tanimadigi herhangi bir bireyin model oldugu uygulamadir.
Karma model, becerinin veya davranigin 6gretilmesi amaci ile birka¢ uygulamanin bir arada
kullanilmasidir (McCoy ve Hermansen, 2007). Videoyla model olma siireci {i¢ agamadan
olusmaktadir:

1. Davranigin 6gretimi i¢in 6n hazirlik yapma,

2. Video gorintiilerini hazirlama,

3. Videoyla modeli kullanarak 6gretim sunma.

Davramisin ogretimi igcin on hazirlik yapma

Hedef Davranmisi Se¢me ve Tammlama: Bireye kazandirilmast istenen davranis
belirlenmelidir. Belirlenen davranis gozlenebilir ve dlciilebilir sekilde belirtilmelidir (Vuran

ve Ol¢ay-Giil, 2013).

Gerekli Izinleri Alma: Uygulama gerceklestirilmeden dnce bireyin ailesinden ve gerekli

kurumlardan izinler alinmalidir.

Cocugun Belirlenen Hedef Davramisa Iliskin Gerekli Onkosul Becerilere Sahip Olup
Olmadigimi Belirleme: Caligma Oncesinde bireyin hedef davranis i¢in gereken Onkosul
becerilerine sahip olup olmadig: etkili pekistiregler vb. iligkin goriisme ve dogrudan gézlem
yolu ile bilgi toplanmalidir. Bu siirecte, hedef davranisin nerede, ne zaman ve nasil ortaya
¢ikmasinin beklendigine dair sorulara yanit aranmasi 6nemli goriilmektedir (Vuran ve Olgay-

Giil, 2013).
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Modelleri Belirleme ve Egitme: Hedef davranigi sergileyecek olan modelin se¢imi
asamasidir. Model, bireyin kendisi, herhangi bir yetiskin, akran ya da ¢izgi film karakteri
olarak secilebilmektedir. Model belirlendikten sonra, hedeflenen becerinin agik ve net bir

sekilde sergilenmesi vb. siireglere iliskin egitim sunulmalidir (Vuran ve Olgay-Giil, 2013).

Video goriintiilerini hazirlama

Beceri Analizi Yapma ve Senaryolarin Hazirlanmas:: Hedef davranisin 6gretim videosu i¢in
ayrintili bir beceri analizi ve ardindan senaryo hazirlanmalidir. Senaryoda yer alacak kisilere,
sOylenmesi gerekenlere, ara¢ gereclere, ortama karar verilmelidir (Vuran ve Olgay-Giil,
2013).

Arag¢-Gereglerin ve Ortamin Hazirlanmasi: Video kaydi yapabilen ve video kaydini bireye
izletmek i¢in gerekli olan bir araca ihtiyag duyulmaktadir. Cekimlerin yapilacagi ortamin
1s1klandirilmasi ve giirtiltiiden uzak olmasi énemlidir (Vuran ve Olgay-Giil, 2013).

Ogretim Videosu icin Hedef Davranisin Kayit Edilmesi ve Diizenlenmesi: Modele ¢ekimler
hakkinda bilgi verilmelidir. Modelin nasil goriinecegine becerinin niteligine bagl olarak
karar verilmelidir. Model olabildigince dogal bir bicimde ve dogal hizinda sergilemelidir

(Vuran ve Olgay-Giil, 2013).

Videoyla modeli kullanarak égretim sunma

Baslama Diizeyi Yoklama Verisi Toplama: Uygulamanin 6ncesinde bireyin hedef davranisini
olgmek igin baglama diizeyi verisi toplanmaktadir (Tekin-Iftar, 2012). Baslama diizeyi verisi
Ol¢limii sonrasinda bireyin diizeyine gore basamaklar degisebilmektedir (Murray ve Noland,
2013).

Onkosul Beceriler: Videoyla model olma ydnteminin kullanilmasi igin video modelin
izletilecegi bireyin, en az bir dakika ekrani izleme becerisine sahip olmasi Oncelikli
goriilmektedir (Vuran ve Olgay-Giil, 2013). Bireyin, hedef davranisa dikkatini belirlenen

siire boyunca yoneltebilmesi baglaminda 6nem tagimaktadir.
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Osretim Ortamimin Diizenlenmesi: Videonun izlenecegi dgretim ortaminda diizenlemeler
yapilmalidir. Iyi hazirlanmis 6grenim ortamlarinin $grenme hizini olumlu ydnde etkiledigi
diisiiniilmektedir. Ogretim sirasinda video bireye bir ya da birkag kez izletilebilir
(Nikopoulous ve Keenan, 2006). Ogretim, davranisin ortaya ¢ikabilecegi dogal ortaminda
ve zamaninda yapilabilir. Ancak bazi durumlarda gergek ortamin kullanilmasi dikkat dagitict
uyaranlarin kontrol altma alinmasini giiglestirebilir ve giivenlik sorunlari yaratabilir
(Nikopoulous ve Keenan, 2006).

Osretimi  Gergeklestirme: Bireyin video kaydini izlemesi, dikkatini yoneltebilmesi
onemlidir. Bu sebeple, bireyin 3-5 sn. siire videoya bakmadigi gozlemlenirse sozel olarak
(“Videoyu izlemeye devam et”) uyarilmalidir. Bireyin dikkatle izleme davranici etkili
pekistiregler ile pekistirilmeli ve izledigi davranisi sergilemesi i¢in firsat sunulmalidir.
Bireyin davranisi sergilemesi durumunda davranis etkili pekistirecler ile pekistirilmelidir
(Vuran ve Olgay-Giil, 2013).

Uygulama Verisi Toplama ve Grafik Cizme: Bireyin ilerlemesi ve miidahalenin etkisini
ortaya ¢ikarmak amaci ile bireyin hedef davranisi sergileyip sergilemedigine iliskin veri

toplanmalidir. Toplanan veriler grafige islenmelidir (Vuran ve Olgay-Giil, 2013).

Izleme ve Genelleme: Bireyin edindigi beceriyi farkli ortam, kisi, arag-gerec ve davranislara

genelleme, izleme siireci ve bu siiregte veri toplanmasidir (Vuran ve Olgay-Giil, 2013).

2.2.1.2. Bilgisayar destekli video égretimi

Bilgisayar destekli video 6gretimi ya da bilgisayar destekli 6gretim, video ve bilgisayar
olmak {izere iki teknolojiyi bir araya toplamaktadir (Mechling, 2005). Animasyonlar, sesler,
miizikler, yazilar kullanan birey ile etkilesimli sistem igerisinden bir¢ok farkli amaca hitap
edebilecek yazilimlar ile kullanilabilmektedir: alistirma ve tekrar, bire bir 6gretim, problem

¢dzme, benzetim, egitici oyunlar.
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Bilgisayar destekli video 6gretimi, bireyin klavye, fare, ekran ya da destekleyici teknolojileri
kullanarak tepki verebilmesine olanak saglayacak sekilde de gelistirilebilmektedir (Mechling
vd., 2002). Bilgisayar destekli video 6gretimi uygulamasi;

e Kullanic1 6grenme siirecini bagimsiz ve kendi basina baslatabilir,

e Kullanicinin 6grenme zamanindan tasarruf saglar,

e Benzesimler sayesinde katilimciya 6zgili ortamlar saglayarak genellemeyi saglar,

e Konuyu eglenceli ve kolay hale getirir (Mechling vd., 2002).

2.2.1.3. Ozel egitimde pekistirec

Uygulamali davranis analizinde baslica davranis arttirma yonteminin pekistiregler oldugu
bilinmektedir. Kelime anlamu ile pekistireg, bir davranisin azaltilmasi veya arttirilmasi i¢in
uyaranlar ile davranigin sergilenme olasiligin1 etkilemeye yardimci olmak anlamina
gelmektedir. Olumlu ve olumsuz olmak iizere iki tiir pekistirme yontemi bulunmaktadir

(Tekin-iftar, 2012).

Olumlu pekistirme, yapilan davranigi uyaranin etkisiyle arttirma amaci giitmektedir (Tekin-
Iftar, 2012). Odevini bitiren ¢ocuga bilgisayarda oyun oynamast igin izin verilmesi olumlu

pekistireglere bir ornektir.

Olumsuz pekistirme, ortadan kaldirilarak ya da azaltilarak davranigin ileride gerceklesmesine
ya da siirmesine yol acan pekistirectir (Tekin-iftar, 2012). Ornek olarak, emniyet kemeri
takmadiginda sesli uyaran sisteminin ¢alistigini fark eden siiriiciiniin arabaya biner binmez
emniyet kemerini takmaya baglamasi verilebilir. Olumsuz pekistirme, kagma ve kac¢inma
olarak iki sekilde gergeklestigi bilinmektedir. Ka¢ma; itici uyaranin sonlandirilmasi,

kaginma; hentiiz ortaya ¢ikmamuis bir itici uyarani engelleme anlamlarina gelmektedir.

Pekistiregler kendi igerisinde ikiye ayrilmaktadir: birincil ve ikincil pekistiregler. Birincil
pekistirecler, sunulma oranina gore doygunluk ve yoksunluk yasanmasmna neden olan
pekistireglerdir. Birincil pekistireclere, yeme, igme, sicak ortam, uyku ve cinsellik 6rnek

gosterilebilir. Ornegin; spor yaptig1 igin ¢ok terlemis ve susamis bir birey i¢in su, giiniin

22



herhangi bir saatinde susuzluk ihtiyac1 olmadig1 zamandan daha etkili olabilir (Tekin-iftar,
2012). ikincil pekistirecler ise, bireyin hoslandi1g1, yasamsal énemi olmayan pekistireglerdir.
Ikincil pekistireg tiirleri de kendi igerisinde 4 gruba ayrilmaktadir: nesnel, etkinlik, sosyal ve
sembol pekistiregler (Tekin-iftar, 2012).

Belirli davranigin 6grenilerek, degistirilmesi ve bagimsizlagtirilmasi sirasinda pekistireg
tarifeleri kullanilmaktadir: siirekli ve aralikli pekistirme (Tekin-Iftar, 2012). Siirekli
pekistirme sirasinda hedef davranis ortaya her ¢iktiginda pekistirilir. Bireyin 6grenmeye yeni
basladig1 zamanlarda kullanilir. Aralikli pekistirme, bireyin 6grenme diizeyi arttikca
pekistirme sikligint azaltmak i¢in kullanilir. Aralikli pekistirme, oranli ve zaman aralikli
olarak ikiye ayrilmaktadir. Oranli pekistirme, hedef davranigsin 6nceden belirlenen sayida
gerceklesmesinin ardindan sunulur. Sabit oranli ve degisken oranli olmak {izere ikiye ayrilir
(Tekin-Iftar, 2012).. Zaman aralikli pekistirmede, 6nceden belirlenen zaman araligmin
geemesinin ardindan hedef davranis pekistirilir. Sabit zaman aralikli ve degisken zaman

aralikl1 olmak iizere ikiye ayrilir (Tekin-iftar, 2012).

Pekistiregleri bireylere sunarken bazi1 6nemli noktalar bulunmaktadir (Alberto ve Troutman,

2009; Kircaali-Iftar ve Tekin, 1997):

e Artirilmak istenen davranigin hemen ardindan yapilmali,

e Uygun ve etkili bir pekistirme tarifesine bagl olarak sunulmali,

e Pekistireglerin se¢imi sirasinda ¢ocugun yasing, cinsiyetine ve istendik davranisa
uygunluguna, ¢cocugun sevdigi nesne ve yiyeceklere gore davranilmali,

e Pekistiregler kolayca doyuma yol agmamali,

e Tekdiizeligi engellemek adina pekistirecler ¢esitlendirilmeli,

e Pekistiregleri memnuniyet verici, abartili ve coskulu bir sekilde sunarak bireye

sergiledigi davranisin dogrulugu hissettirilmelidir.
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2.2.2. Treatment and education of autistic and related communication handicapped
children (TEACCH)

TEACCH, Tirkce karsihigi olarak otistik ve iliskili iletisim engeli olan g¢ocuklarin
iyilestirilmesi ve egitimidir. TEACCH, OSB’li bireylerin becerileri, 6grenme bigimleri ve
ihtiyaclar1 temel alinarak olusturulmakta ve bireyin takip edebilecegi sekilde
hazirlanmaktadir (Mesibov vd., 2005). TEACCH yo6nteminde esas olan problemli davranigi
azaltmak yerine uygun iletisim becerilerini gelistirmektir (Mesibov vd., 2005). TEACCH
yaklagiminin becerilerin artirilmasi ve davranigsal problemlerin azaltilmasinda etkili oldugu
bilinmektedir (Mesibov vd., 2005). TEACCH yaklasiminda ortam diizenlenerek bireyin
uyum saglayabilmesi i¢in beceriler basitten karmasiga, bireysellestirilmis sekilde egitim

saglanmaktadir.

2.2.3. Tliski temelli yontemler

Iliski temelli yontemler, OSB’li bireylerin duygusal gelisimini on planda tutar ve sosyal
etkilesimde bulunma becerilerini gelistirmeyi hedefler (Tohum Otizm, 2021). Bireyin
hareketleri engellenmeden yalnizca izlenir, bireyin hareketlerine benzer hareketler ile
etkilesimde bulunulmaya c¢aligilir. Birey tarafindan yapilan hareketlerin derin anlamlar

tasidig1 diistiniilmektedir (Tohum Otizm, 2021).

2.2.4. Sosyal oykiiler

Sosyal oykiiler, kisa siirede okunabilmesi esas olan, resim ya da ¢izimler igeren dykiiler
olarak bilinmektedir. OSB’li bireyler i¢in hazirlanan bireyin anlamakta giiclik c¢ektigi
konular hakkinda 6zel olarak yazilan 6ykiileme yontemidir (Tohum Otizm, 2021). Belirlenen
sosyal durum hakkinda bilgi sahibi olunmasi i¢in SN1K (kim, ne, nerede, nasil ve ne zaman)
yonteminin kullanilmasi ve bireyin anlama diizeyine uygun olmas1 gerekmektedir (Kircaali-
Iftar, 2007). Sosyal dykiiler ile bireyin yasadig1 karmasik bir sosyal durumda veya ortamda
nasil davranmasi gerektigine dair ipuglari sunularak, sorunun ¢éziilmesi, sosyal farkindaligin

artirilmasi, yanhslik ve yetersizligin azaltilmas: hedeflenir (Olgay-Giil ve Tekin-iftar, 2012).

24



2.3. Ozel Egitimin Miidahale Olarak islevleri

Ozel egitim, 6zel gereksinimi olan bireylerin bagimsiz yasayabilme olasiliklarni arttirmayi
hedefleyen, bireysel planlanarak, sistematik uygulanmasi gereken ve dikkatli bir bigimde
degerlendirilmesi gereken 6gretim hizmetlerinin biitiiniidiir (Eripek, 2005). Bireylerin 6zel
ihtiyaclarin1 karsilamak icin tasarlanan 6zel miidahale stratejileri problemli davranisglari
azaltarak, tipik akranlariyla 6grenebilme, iletisim kurabilme becerilerini gelistirmektedir
(Self vd., 2007). Ozel egitimin islevleri arasinda literatiirde “intervention method” olarak
gecen Tiirkce karsiligi miidahale metotlar1 olan metotlar bulunmaktadir. Miidahale metotlart,
yetersizligi olan bireylere yonelik gelistirilen tiim ¢abalara verilen addir ve amaci bireylerin
topluma katilimlarini zorlastiran engellerin ortadan kaldirilmasi ya da azaltilmasidir (Eripek,
2005). Miidahale metotlar1 6nleyici, iyilestirici ve ddiinleyici olarak 3 gruba ayrilmaktadir

(Eripek, 2005).

Onleme Yéntemleri: Dogum 6ncesi ve erken ¢ocuklukta baglanmaktadir. Tibbi, sosyal ve
egitim boyutlar1 bulunmaktadir. Amagc, olusabilecek problemi dnceden belirleyip ona uygun

miidahale yontemleri gelistirmektir (Eripek, 2005).

Tyilestirici Programlar: Iyilestirici miidahaleler olarak gecen miidahaleler 6zel egitimde
biiyiik rol oynamaktadir. Diinya ¢apinda teknolojide yaganan gelismeler 15181inda 6zel egitim
pek cok cocugun bedensel ve sosyal yetersizliklerinin iistesinden gelmesini saglamaktadir
(Eripek, 2005). Bu gelisme goz oniine alindiginda, teknolojinin 6zel egitimde kullanilmasi

gelisim saglamas1 adina 6nemli goriilmektedir.

Tyilestirici programlar, egitim kurumlarinda veya sosyal hizmet kuruluslarinda verilmektedir.
Program, davranis degistirme siirecini kapsamaktadir. Rehabilitasyon ve egitim olarak iki
boyutu vardir (Eripek, 2005). Amag, yetersizligi olan bireye yasamini bagimsiz

stirdiirebilmesi igin gerekli temel beceriyi 6gretmektir (Eripek, 2005).

Odiinleyici Cabalar: Yetersizligi olan bireye yeni beceriler kazandirmay1 ya da dzel olarak

hazirlanmig araclarin kullanimi 6gretilerek yetersizligin ddiinlenmesine (telafi edilmesine)
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olanak saglanmaktadir (Eripek, 2005). Ornek olarak beyin inmesi olan bir ¢cocuga yazi

yazabilmesi i¢in 6zel olarak hazirlanmig daktilo saglanmasi gosterilebilir (Eripek, 2005).

OSB’nin karmagikligina ragmen, OSB’li ¢ocuklar, erken miidahale, 6zel egitim, aile destegi
ve gerektiginde ilag¢ tedavileri ile birlikte yeni beceriler kazanarak bireysel olarak bagimsiz

yasayabilir hale gelmektedir (Self vd., 2007).

2.4. Giivenlik ve Yaya Becerilerinin OSB’li Bireyler i¢cin Onemi

Biitlin bireyler gelisimsel diizeyleri fark etmeksizin giinliik yasamlarinda giivenlik riskleriyle
kars1 karsiya kalmaktadir. Ozellikle, engelli bireylerin biligsel ve duyusal bozukluklardan
dolay1 daha biiyiik risk altinda oldugu bilinmektedir. Glinliik hayatta toplumsal alanlarda
giivenlik becerilerinin en 6nemli kismin1 yaya becerileri olusturmaktadir (Yeaton ve Bailey,
1978). Gilinliik hayat esnasinda en ¢ok kullanilan yaya becerilerinden bir tanesi karsidan
karsiya gegme becerisi oldugu bilinmektedir. Karsidan karsiya gegme becerisi dort farkli
durum agisindan degerlendirilmektedir: trafik 1siklar1 bulunan yolda, yaya ge¢idi bulunan
yolda, {ist gecit bulunan yolda, iist gegit, yaya gecidi veya trafik 1siklar1 bulunmayan yolda
(Bagimsizligima Yol Verin Projesi, 2013).

Toplumsal ortamlarda kimi zaman gilivenligi tehdit eden unsurlar bulunmaktadir. Tiim
bireyler gibi OSB’li bireylerin de tehlikeyi fark etmesi, tehlikeye uygun hareket ederek
kendini korumasi 6nemli goriilmektedir. Literatiir incelendiginde, OSB’li bireylerin normal
gelisim gosteren akranlarina gore 4 ile 10 kat oraninda daha fazla giivenlik sorunu yasadig
goriilmektedir (Agran vd., 2012; Ramirez vd., 2010). OSB’li bireylerin normal gelisim
gosteren akranlarina gore yasadiklar gelisimsel yetersizlik goz oniine alindiginda giivenlik

riskleri ile daha sik kars1 karsiya kalmalarinin nedeni agiklanabilmektedir.

Lee vd., (2008), 3-5 yas arasindaki bir grup ¢ocukla yaralanma sikligini aragtirmigtir:
e Dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu olan ¢ocuklar %26,5,
e OSB olan ¢ocuklar %24,2,

e Duygu ve davranis bozuklugu olan ¢ocuklar %20,5,
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e Diger tibb1 problemi olan ¢ocuklar %14,6,
e Normal gelisim gosteren ¢ocuklar %11,9,

e Ogrenme giicliigii olan ¢ocuklar %9,3 olarak not etmistir.

Verilerin OSB teshisi almis bireylerde normal gelisim gosteren ¢ocuklara gore iki kattan

fazla oldugu goriilmektedir.

2.4.1. OSB’li bireylerin yaya egitiminde karsilastiklar1 problemler

Bir yolu giivenli bir sekilde yaya olarak gecme becerisi, yaklasmakta olan aracin algilanmasi
ile yol boyunca yiiriimenin hareketi arasinda koordinasyonu igeren, algisal-motorlu bir
beceridir (Simpson vd., 2003). En yakin aracin gegis siiresinin belirlenmesi ve bu siirede
kendi hizinin trafikteki boslukta karsiya gecmek icin yeterli olup olmadigina karar verip

degerlendirmek gerekmektedir (Simpson vd., 2003).

Yaya becerisi algisal motor becerilerini uygulamay: gerektirmektedir (Simpson vd., 2003).
Bir yolu giivenli bir sekilde gegcme becerisi, yaklasmakta olan aracin algilanmasi ile yol
boyunca yiirimenin hareketi arasinda koordinasyonu igeren, algisal-motorlu bir beceridir.
Gelisimsel engelli yetiskinlerin caddeden gegerken 6liimciil kaza riskinin yiiksek oldugu ve

bu risklerin egitimsel miidahalelerle hafifletilebildigi belirtilmistir (Saiano vd., 2015).

Caddeleri giivenli bir sekilde yaya olarak gecme becerisi, arkadaglarini ziyaret etmek, iglerini
bagimsiz yiiriitebilmek, seyahat etmek ve ise gitmek gibi toplumsal ihtiyaclar1 bagimsiz
olarak gergeklestirmek adina 6nemli bir adimdir (Wright ve Wolery, 2011). Yaya olarak
bagimsiz hareket edebilmek, bir meslege girebilmek, giinliik aktiviteleri gerceklestirmek
adma gerekli bir beceridir. Bir caddeyi giivenli ve bagimsiz bir sekilde gegcme yetenegi,
kisinin ve c¢evresindekilerin giivenligi ag¢isindan Onemlidir ve kisiye bagimsizlik
getirmektedir. Yaya becerileri, engelli ve engelsiz ¢ocuklar, gengler, yashlar i¢in en yaygin
tehlikelerden birini temsil etmektedir (Saiano vd., 2015). Fakat OSB’ye sahip bireyler,

spesifik bir veri bulunmamasina ragmen biligsel ve motor gelisimsel eksikliklerinden dolay1
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onemli Olciilerde risk altindadirlar ve dis ortamlarda baskalarinin yardimina ihtiyag

duymaktadirlar (Saiano vd., 2015).

OSB’li bireylere toplum yasamina entegre olabilmeleri i¢in giinlilk yasam igerisinde
kullanacaklar1 fonksiyonel becerileri 6gretmek onemlidir. Fonksiyonel beceriler, gelisimsel
engelli bireyler i¢in bagimsiz olarak uzun vadeli egitim hedefine katkida bulunmaktadir.
Gelisimsel yetersizligi olan bireylere ogretilen yasam becerilerinden bazilar1 arasinda bos
zaman becerileri, tuvalet egitimi, dis fir¢alama, ev temizligi, yemek hazirligi almaktadir
(Wright ve Wolery, 2011). Fonksiyonel beceriler arasinda topluma dahil olmak i¢in en
onemli beceri yaya becerileridir (Wright ve Wolery, 2011). Yaya becerisi egitimine ¢ok az
dikkat gosterilmekle birlikte sinirli sayida ¢alisma yapilmistir (Wright ve Wolery, 2011).
OSB’li bireylerde yaya becerileri genellikle ebeveynler tarafindan, takip mesafesini
koruyarak karsidan karsiya gegmesi istenerek Ogretilmeye c¢alisiimaktadir. Fakat,
ebeveynlerin ¢aligsmalarina ragmen, OSB’li bireyler bagimsiz olarak 6grenmekte ve hareket

etmekte giigliik gekmektedir (Josman vd., 2008).

OSB’ye sahip ¢ogu ¢ocuk, yaya olarak cadde gegiminde problemler yasar (Josman vd.,
2008). Yaya becerisinin kazanilmast olduk¢a Onemlidir ¢iinkii tehlikeli durumlar
engellemeye yardimci olurken bireyin bagimsiz olmasina olanak saglar. Topluma dahil
olabilmek adina giinliik yagsamda en 6nemli enstriimantal faaliyet olarak nitelendirilen mobil
olma yetenegi, yaya becerisinden geg¢mektedir (Josman vd., 2008). OSB’li bireylerin,
aligveris yapma, hastaneye gitme, bankamatik kullanma, okula gitme, restoranda yemek
yeme, ulagim araclarima binme gibi gilinliik yasam becerilerini bagimsiz olarak
gerceklestirmesi siliresince Ogrenilmesi gereken 1ilk becerilerden biri oldugu fark
edilmektedir. Giinliik yasam becerilerinin neredeyse hepsini ebeveyn destegi altinda yapan

OSPB’li bireyler i¢in bagimsizligin azaltilmas: olduk¢a 6nemli goriilmektedir.

Giiniimiizde gelismis toplumun getirdigi trafik sorunu ile OSB’li bireylerin yasadigi bazi
davranis bozukluklar1 baglammda OSB’li bireylerin mobil olmasi zordur. iIse, okula,
hastaneye, kafeye vs. giderken trafikte karsilastiklar1 tehlikeli durumlar OSB’li bireylerin

Ozgiirliigiinii engellemektedir. Yaya yaralanmasi 5-14 yas arasindaki ¢ocuklarda ikinci ve en
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biiyiik 6liim sebebidir (Wright ve Wolery, 2011). Arastirmalara gore, caddeyi gegerken
yiiksek yaralanma ¢ocuklar ve genclerde meydana gelirken en yliksek popiilasyonu OSB’ye
sahip ¢ocuk ve gengler kapsamaktadir (Josman vd., 2008).

Arastirmalar yaya becerilerinin kazandirilmasi ve giivenli bir sekilde performans gostermesi,
normal zekasi olan OSB’ye sahip ¢ocuklar icin oldukca zor oldugu ortaya koymaktadir
(Josman vd., 2008). OSB’ye sahip bireylerin kii¢iik bir kisminin eriskinlige ulastiktan sonra
bagimsiz yasayabildigi ve ¢alisabildigi bilinmektedir (Josman vd., 2008). Bu bulgular
1s18inda, giinlik hayatlarinda en 6nemli temel beceri mobil olma baglaminda yaya
becerisinden ge¢cmektedir ve bu becerinin saglanmasi icin yeni miidahale yontemleri
aranmasi 6onemli goriilmektedir. En giincel yontemler arasinda yer alan geleneksel egitimde
cocuga verilen karsidan karsiya gegme egitimi yeterince etkili olmamaktadir (Josman vd.,
2008). OSB’ye sahip ¢ocuklarda olan genellestirememe ve muhakeme edememe problemi,
smif igerisinde edindikleri yaya becerisini dogal ortaminda uygulayamamaya neden
olmaktadir. Dogal ortaminda verilen egitim bu problemleri ¢ozebilecektir fakat otistik
cocuklarin ve genclerin dogal bir ortamda bu becerileri kazanmasina izin vermek tehlikeli
sonuglar dogurabilmektedir (Josman vd., 2008). OSB’ye sahip bireylerin yaya becerilerinin
Ogretilmesi i¢in egitim videolari, tahta oyunlari, simif icerisinde model sokak ve cadde

ortamlari gibi oyunlar kullanilmaktadir (Saiano vd., 2015).

Josman vd., (2008), 8-16 yas arasindaki alt1 OSB’li ¢ocuga sanal gergeklik ile sanal cadde
gecisi uygulanmistir. Katilimcilar, baglarina takilan VR gozliik ile sanal bir cadde gegisinde
test edilmiglerdir. Calismada, sanal gozliklerin OSB’li bireyler ic¢in rahatsizlik
olusturdugundan bahsedilse de g¢alisma sonucunda, altt cocugun besinin simiilasyonu
kullanmay1 6grenerek, performanslarini iyilestirdiklerinden bahsedilmektedir. Buna ek
olarak yapilan c¢alisma, OSB’li ¢ocuklarin, OSB diizeylerinin, cinsiyetlerinin ve yaslarinin

sanal ortamlarda anlama becerisini etkilemedigini géstermektedir (Josman vd., 2008).
Saiano vd., (2015), OSB’ye sahip yedi kisiye, yaya becerilerinin trafik 1s1kli/ 151ksiz, yol

isaretli/isaretsiz sanal ortamlar {izerinden verildigi bir ¢calismada altt OSB’li katilimc1 VR

icin gerekli basit viicut hareketlerini 6grenebildigini fakat bir katilimcinin derinlik algisi
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problemi nedeniyle ¢alismay1 tamamlayamadigini belirtmektedir. Calisma boyunca yapilan
seanslarda, karsidan karsiya gegme becerisinde Onemli bir hata azalmasi goriilmese de
ebeveyn ve bakicilarin cadde gegciminde 6nemli bir gelisme gordiigii belirtilmektedir (Saiano
vd., 2015). OSB’li bireyler i¢in sanal etkilesimlerin yaya becerisinin kazanilmasinda etkili
oldugu bildirilmistir (Saiano vd., 2015). OSB’li bireylere, yaya becerileri egitimi bilgisayar
ortaminda verilirken otizmli cocuklarin senaryolar1 ger¢cek zamanli olarak kesfetme imkani

egitimi onlar i¢in ¢ekici bir ara¢ haline getirmektedir (Matsentidou ve Poullis, 2014).

En yenilik¢i yontemler arasinda yer alan sanal gergeklik, yiiksek ticretli olmasi, hizl
programlanabilir olmamas1 ve kullanilan ara¢ olan gozliigiin kafada uyguladigi agirlik
nedeniyle sagladig1 olumlu etkilerini yok etmektedir. Bunun yerine, bilgisayarda olusturulan
bir sanal sokak ge¢is ortam1 ucuz maliyet, duruma gore kolay ve hizli programlanma ve
konforlu olusu sebebi ile daha tercih edilmektedir. Egitsel bilgisayar oyunlarinda, hedefin
oynayana daha net aktarilmasi, VR teknolojisine gore pozitif anlamda daha kisith ve kafa
karigikligindan uzak olmasi, seviyelerin daha anlasilir ve kazanim odakli olmasi1 sebebiyle
bilgisayar ortaminda yapilan egitsel oyunlarinin daha anlamli oldugu diisiiniilmektedir.
Josman vd., (2008) gore bilgisayar ortaminda yapilan bir ¢alismada, OSB’li bireylerin gercek
bir caddeyi gegme kabiliyetinde bir miktar 1yilesmeye yol a¢tigim1 gostermektedir (Josman

vd., 2008).

Nummenmaa ve Syvanen (2017), okul programlarinin yaya becerilerini uygulamali ve
sistematik bir bicimde Ogretimine ¢ok smirlt bir sekilde yer verildigini ya da hi¢ yer
verilmedigini belirtmektedir. Ozellikle, okul ¢agindaki OSB’li bireylere yaya becerileri
ogretiminin okul programlarinda yer verilmesi yasamsal dnem tasimaktadir (Honsberger,

2015).
2.4.2. OSB’li bireylere yaya becerilerinin kazandirilmasi ile ilgili yapilmis arastirmalar
Literatiir incelendiginde yaya becerilerinin dgretimini OSB’li bireyler ile gerceklestiren

(Goldsmith, 2008; Josman vd., 2008; Harriage vd., 2016; Honsberger, 2015; Kaya ve

Ergenekon, 2016) calismalara rastlanmistir. Literatiirde, arastirma sayisinin oldukg¢a sinirlt
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oldugu goriilmektedir. Sadece bir aragtirmanin toplum ve teknoloji temelli olusu yaya
becerilerinin teknoloji temelli &gretildigi caligmalara duyulan gereksinimi ortaya
koymaktadir. Literatiirde yaya becerilerinin 6gretimine iliskin yapilmis c¢alismalar

gosterilmektedir (Tablo 2). Izleyen paragraflarda calismalardan bahsedilmektedir.
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Tablo 2. OSB’li Bireylere yaya becerilerinin kazandirilmasinda yapilmig ¢alismalar

Gene
Yazar ve Arastirma Yontemi ve Katihmcilar Bagimsiz Sonug¢ Izle  Sosyal
. Bagimh Degisken llem
Yil Modeli Sayl/Tam/Y as degisken lar me Gecerlik
e
Tek-denekli Katilimcilar
Dixonvd., arasi es zamanli olmayan VR N
) 3/0OSB 4-10 yas Kargidan karsiya gegme Etkili (+) O] O]
2020 coklu baglama diizeyi uygulamast
deseni
Tek-denekli Katilimeilar Ust gegit kullanilarak karsidan _
Yavuz, ) ) o Videoyla N
arasi yoklama evreli ¢oklu 3/0SB/7-8 yas karsiya gecme becerisi Etkili (+) (+) (+)
2017 ] model olma
yoklama modeli
Kaya ve Tek-denekli Katilimcilar )
) Trafik 1g1iklarini kullanarak karsidan ~ Videoyla N
Ergenekon, arasi yoklama evreli ¢oklu 3/0SB/8-9 yas Etkili (+) (+) (+)
] karsiya ge¢cme model olma
2016 yoklama modeli
6/4 OSB, 1 OSB ve Toplum
Harriage, konusma temelli
) Tek-denekli Katilimcilar )
Blair ve bozuklugu, 1 OSB ogretim ve N
] aras1 ¢oklu baslama ) o Karsidan kargiya gegme ) Etkili (+) (+) (+)
Miltenberg deli ve hiperaktivite ipucunun
moaell
er, 2016 bozuklugu /14-23 giderek
yas artirilmasty
la 6gretim
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Tablo 2. OSB’li bireylere yaya becerilerinin kazandirilmasinda yapilmis ¢alismalar (devami)

Yazar ve Arastirma Yontemi ve Katihmcilar Bagimh Sonu¢ Genelle 1izle Sosyal
) Bagimsiz degisken
Yil Modeli Sayr/Tan/Y as Degisken lar me me Gecerlik
Davranmissal beceri
) i r Simiilasyon ogretimi:
] Tek-denekli katilimcilar ~ 3/OSB, zihin yetersizligi,
Hawkins, : ortaminda 1. Séyleme N
arasi ¢oklu baslama dil ve konusma Etkili ) ) (+)
2016 ) 4 karsidan karsiya 2. Model olma (Model
modeli geriligi/11-13 yas
gegme olma ve séyleme)
3. Soru sorma 4. Firsat
verme
Honsberger  Tek-denekli katilimcilar 5/0SB/16-21 yas Karsidan karstya Toplum temelli Etkili (+) (+) )
, 2015 aras1 ¢oklu yoklama gegcme ve park ogretim, videoyla
modeli alaninda model olma, video
yiirime/yon ipucu
bulma
Bagimsizli- Tek-denekli Katilimcilar 5/3 OSB, 2 zihin Yaya gegidi, Asamal1 yardimla Etkili ) O] O]
gima Yol aras1 ¢oklu yoklama yetersizligi/10- 12 yas trafik 15181 ve tist ogretim
Verin modeli gecit kullanarak
Projesi, karsidan karsiya
2013 gegme
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Tablo 2. OSB’li bireylere yaya becerilerinin kazandirilmasinda yapilmis ¢alismalar (devami)

Yazar ve Arastirma Yontemi ve Katihmecilar Bagimh Sonu¢ Genelle izle Sosyal
. Bagimsiz degisken
Yil Modeli Sayr/Tanl/Y as Degisken lar me me Gecerlik
Kelley,
Tek-denekli Katilimcilar o Yaya o )
Test ve 4/0SB ve gelisimsel I-pod video ile resim N
arast ¢coklu yoklama yr alanlarinda yon ) Etkili (+) (+) )
Cooke, ] yetersizlik/18- 26 yas ipucu
modeli bulma
2013
Tek-denekli Eszamanli
. VR uygulamasi ve N
Goldsmith,  katilimcilar arasi ¢oklu 5/0SB/9-15 yas Karsidan karsiya ] Etkili
davranigsal beceri (+) O] O]
2008 baslama gecme o
egitimi
Etkili
(5/6
Josman vd., Tek-denekli ABA ve 12/6 OSB, 6 tipik Karsidan karsiya 0SB
o VR uygulamasi ) O] O]
2008 grup Karsilastirmasi gelisim/8-16 gegme ogren
mistir.
)
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Josman vd., (2008) yaptig1 arastirmada, 8-16 yas arasi toplamda 12 katilimci ile (6 tanesi
OSB’li bireylerden olusmaktadir.) sanal gerceklik uygulamasi kullanarak yaya becerilerini
O0gretmeyi hedeflemistir. Arastirmanin yontemi, tek denekli arastirma yontemlerinden ABA
modeli ve nicel arastirma yontemlerinden grup karsilastirmasi olarak kullanilmistir.
Arastirmada bulgular, sanal gerceklik uygulamasinin katilimcilarin yaya becerisini
ogrenmeleri iizerinde etkili oldugunu ve becerinin genelledigini gdstermektedir.
Katilimcilarinin yarisinin beceriyi genelleyebildigi goriilmiistiir. Ayn1 zamanda, OSB’li bazi

bireylerin kafalarindaki VR gozliikten rahatsiz oldugu da eklenmistir.

Goldsmith (2008) yaptigi arastirmada, 9-15 yas arasi bes katilimci ile sanal gergeklik
uygulamast ve davranigsal beceri egitimi kullanarak yaya becerilerini 6gretmeyi
hedeflemistir. Arastirmanin yontemi tek denekli arastirma yontemlerinden eszamanli
katilimcilar arasi ¢oklu baslama modeli olarak kullanilmistir. Arastirmada bulgular, sanal
gerceklik uygulamasi ve davranigsal beceri egitiminin katilimcilarin yaya becerilerini
ogrenmeleri iizerinde etkili oldugu gosterirken, katilimcilarin 6grendikleri becerileri farkl

caddeler iizerinde genelledikleri goriilmiistiir.

Kelley vd., (2013) yaptig1 aragtirmada, 18-26 yas aras1 dort katilimer ile i-Pad aracilig ile
sunulan resim ipuglarini kullanarak yon bulma becerilerini 6gretmeyi hedeflemistir.
Arastirmanin yontemi, tek denekli aragtirma yontemlerinden katilimcilar arasi ¢oklu yoklama
modeli olarak kullanilmistir. Arastirmada bulgular, katilimcilarin hedef becerileri

ogrendigini ve beceriyi 232 giin sonrasinda dahi siirdiiklerini gostermektedir.

Bagimsizligima Yol Verin Projesi (2013), 10-12 yas aras1 bes katilimei ile (3 tanesi OSB’li
bireylerden olugmaktadir.) yaya gegidi, trafik 15181 ve tlist gecit kullanarak karsidan karsiya
gecme becerilerini 6gretmeyi hedeflemistir. Arastirmanin yontemi, asamali yardim olarak
kullanilmistir. Aragtirmada bulgular, katilimcilarin hedef becerilerini alti ay siiren bir 6gretim

sonrasinda 6grendigini gostermektedir.

Honsberger (2015) yaptigi arastirmada, 16-21 yas arasi bes katilimei ile karsidan karsiya

gecme ve park alaninda gilivenli olarak yiirime becerisini 6gretmeyi hedeflemistir.
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Arastirmanin yontemi, tek denekli aragtirma yontemlerinden katilimeilar arasi ¢oklu yoklama
modeli olarak kullanilmistir. Arastirmada bulgular, katilimcilarin hedef becerileri 6grenerek
genelleyebildigini ve uygulama bittikten bir ve iki hafta sonra beceriyi siirdiirdiiklerini

gostermektedir.

Harriage vd., (2016) yaptig1 arastirmada, alt1 katilimei ile karsidan karsiya gegme becerisini
O0gretmeyi hedeflemistir. Arastirmanin yontemi, toplum temelli 6§retimi ve ipucunun giderek
artirilmast ile 6gretimi kullanilmistir. Arastirmada bulgular, katilimcilarin ipucunun giderek
artirtlmasi ile 6gretimde karsidan karsiya gegme becerisini 6grendigini ve genelleyebildigini
gosterirken, li¢ katilimcimin uygulama bittikten bir ay sonra oOgrendikleri beceriyi

stirdlirdiikleri goriilmiistiir.

Hawkins (2016) yaptigr arastirmada, 11-13 yas arasi ti¢ katilime1 (1 tanesi OSB’li bireydir.)
ile davranissal beceri 6gretimi ile karsidan karsiya gegme becerisini 6gretmeyi hedeflemistir.
Arastirmanin yontemi, tek denekli arastirma yontemlerinden katilimcilar aras1 coklu baglama
modeli olarak kullanilmistir. Arastirma bulgulari, iki katilimeinin beceriyi 6grendigini, bir
katilimcinin daha yiiksek diizeyde ipucuna ihtiyact oldugunu gosterirken genelleme, kalicilik

caligmalarinin yapilmadigi ve sosyal gecerlik verilerinin olumsuz yonde oldugu goriilmiistiir.

Kaya ve Ergenekon (2016) yaptig1 arastirmada, 8-9 yas arasi ti¢ katilimci ile videoyla model
olarak trafik 1siklarin1 kullanarak karsidan karsiya ge¢me becerisini  Ogretmeyi
hedeflemislerdir. Arastirmanin yontemi, tek denekli arastirma yontemlerinden katilimcilar
aras1 yoklama evreli ¢oklu yoklama modeli olarak kullanilmigtir. Arastirma bulgular,
katilimcilarin hedef beceriyi %100 diizeyinde 6grendigini ve dgretim sonra erdikten bes giin
sonra da siirdlirdiiglinii gosterirken, katilimcilarin hedef beceriyi genelleyebildikleri ve

sosyal gecerlik bulgularinin olumlu yonde oldugu goriilmiistiir.

Yavuz (2017) yaptig1 arastirmada, 7-8 yas arasi li¢ katilimci ile videoyla model olarak {ist
gecit kullanilarak karsidan karsiya gegme becerisini 6gretmeyi hedeflemistir. Arastirmanin
yontemi, tek denekli arastirma yontemlerinden katilimcilar arast yoklama evreli coklu

yoklama modeli olarak kullanilmistir. Arastirmada bulgular, katilimcilarin hedeflenen
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beceriyi %100 diizeyinde 6grendigini, genelleyebildigini ve 6gretim sonunda birinci, ticlincii
ve besinci haftalarda becerilerini siirdiirdiigiinii gosterirken, sosyal gecerlik bulgularinin

olumlu yonde oldugu goériilmiistiir.

Dixon vd., (2020) yaptigi arastirmada, 4-10 yas arasi {i¢ katilimei ile VR uygulamasi
kullanarak karsidan karsiya gegme becerisini 6gretmeyi hedeflemistir. Aragtirma yontemi,
tek denekli arastirma yontemlerinden katilimcilar arasi es zamanli olmayan ¢oklu baslama
diizeyi modeli olarak kullanilmistir. Arastirmada bulgular, katilimcilarin hedeflenen beceriyi

%100 diizeyinde 6grendigini ve dogal ortamina genelleyebildigini gostermektedir.

2.5. Bilgisayar Oyunlarimin Ozel Egitimde Kullanim

OSB’li bireylerde egitim, otizmi tamamen ortadan kaldiran bir tedavi olmamasi nedeniyle
OSB’nin ilerlemesini engelleyen hatta bazen gerilemesini bile saglayan yegane tedavi niteligi
tasiyan ¢aligmadir. OSB’li bireyler, ince ve kaba motor kontroliine yeterince sahip olmadigi,
sosyal etkilesimde sorun yasadigi i¢in teknoloji ve video oyunlarla etkilesime girmekten

hoslanmaktadir.

Yaklagik olarak 35 senedir popiilerligini koruyan bilgisayar oyunlar1 egitim amach
tasarlanabilmektedir. Egitim amagli oyunlar, akademisyenler ve egitimciler tarafindan,
geleneksel egitim diizenini ve didaktik 6gretim modelininin disina ¢ikarak 6grenci merkezli
ogretim modeline uyum sagladigi i¢in onaylanmaktadir (Garris vd., 2002). Ogrenci merkezli
Ogretim, Ogrencinin bilgiyi kendi kendine deneyerek bulmasimi ve kullanmasini bekler.
Simon’a (1996) gore 6grenme, bilgiyi bulmay1 ve ayn1 zamanda kullanmay1 gerektirir. Buna

binaen aragtirmalar gostermektedir ki bireyler:

e Okuduklarinin %10 unu,

e Isittiklerinin %20’sini,

e Gordiiklerinin %30’unu,

e Hem goriip hem isittiklerinin %350’sini

e Soylediklerinin %70’1ni,

e Yapip soylediklerinin %90’ m1 hatirlamaktadir (Kaya, 2000).
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Literatiirde egitsel oyun tanimiyla gegen, agik ve dikkatlice diisiiniilmiis belirli bir egitim
amacina sahip, 6zel kurallara uygun egitsel bilgisayar oyunlart OSB’li bireylerin eglenerek
Ogrenmesini saglayabilmektedir (Noor vd., 2012). Bir egitim oyununun temel 6zelligi, egitim
igeriginin oyunla adapte edilerek gizlenmis olmasidir (Pivec ve Dziabenko, 2003). Oyun,
egitim siiresi ve egitim etkinligi arasinda negatif bir iligki bulundugu icin uzun siireli
olmamalidir (Dekkers ve Donatti, 1981). Egitim etkinliginin uzun olusu egitimin etkililigini
azaltmaktadir. Egitimin siirekliligi ve etkililigi i¢in oyun siireci boyunca bilgilendirmeler
yapilarak gercek diinya ile etkilesim saglanmalidir. Oyun siirecinde dogru davranmislar
odiillendirilmeli, yanlis davranislar ise dogrusu anlatilarak diizeltici adimlar kullanilmalidir.
Motivasyonun artmasi i¢in oyun igerisinde belirlenen hedeflere ulastikga, ilerleyerek yeni

seviyelere gecilebilmelidir.

Hoque vd., (2009) 9 katilimci ile yapilan bir ¢alismada OSB’li bireylerin bilgisayar
oyunlariyla etkilesime girmekten hoslandigini ortaya koymustur. Calismada, biligsel asirt
yiiklenme yasadiklari terapilerin tersine, katilimcilarin oyunun amacimi anlayip, bir seans
boyunca sikilmadan oyunu takip ettiklerinden, hatta farkli oyunlari denemek ig¢in ilgi
gosterdiklerinden bahsedilmektedir. Bu bilgisayar oyunlarinin oyunun amact baz alinarak
terapilere oranla bazi becerilerinde daha fazla gelisme sagladigi da not edilmistir (Hoque vd.,

2009).

Wu ve Zheng, (2019), 110 OSB’li gocugun katilimiyla gergeklestirilen bir calismada OSB’li
cocuklarin motor becerilerinin sosyal iletisim becerilerinden daha diisiik oldugunu
belirtmektedir. Birbirleriyle baglantili olan bu beceriler, arasinda bir korelasyon
bulunmaktadir. Motor becerilerinin gelistirilmesi, sosyal iletisim becerilerinin gelismesine
yardimc1 olabilmektedir. Buna binaen, OSB’de goriilen, c¢evresel kosullara uyum
saglamadaki zorluk duygusal davranis bozukluklarina da yol agmaktadir. Cevresel kosullarin
tyilestirilmesi nitekim zor oldugundan bilgisayar iizerinden programlanan oyunlarin OSB’li
cocuklara en uyumlu ve rahat egitim ortamini sagladigi belirtilmektedir (Wu ve Zheng,
2019). Oyun ortaminda ¢ocuk, ¢evreyle etkilesimini minimuma indirerek ve oyun igindeki
ortama rahatlikla adapte olmaktadir. Bilgisayar oyunlar1 gocuklarin motor ve koordinasyon

gibi becerilerini desteklemektedir (Wu ve Zheng, 2019). Cin’de OSB’li ¢ocuklarla yapilan
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bir arastirmaya gore, el hareketi etkilesimli oyunlar, cocuklarin dikkatini ¢ekerek 6grenme

stirecini hizlandirmig ve eglenceli bir siire¢ gegirmelerini saglamistir (Tang ve Flatla, 2016).

2.5.1. Egitimde bilgisayar kullaniminin avantajlari

Bilgisayar oyunlarinin istenilen ortama, duruma uygun olarak tasarlanabilmesi ve uygulamali

davranig analizinin yontemlerine uygun olmasi, oyunlarin egitimde kullanilmasini uygun

hale getirebilmektedir.

Egitimde bilgisayar kullanimi1 6grenci ve 6gretmen i¢in bir¢ok iistlin yonleri vardir. Bu iistiin

yonler egitimde bilgisayar kullanimin1 daha cekici hale getirmektedir. Egitimde bilgisayar

kullaniminin {istiin yonleri arasinda,

Ogrenci herhangi bir baliimii istedigi kadar tekrar edebilir,

Ogrenci derse aktif olarak katilir,

Bilgisayar 6gretici konumunda oldugu igin 6grenme sirasinda baskasina bagimlilik s6z
konusu degildir. Her 6grenci kendi 6grenme hizina bagli olarak 6grenimini saglar,
Yapilan islemler elektronik ortamda gerceklestigi igin diizeltmeler aninda ve
giincellestirmeler hemen yapulabilir,

Ogretmeni dersi tekrar etme, hata, 6dev diizeltme vb. islerden kurtararak dgrencilerle
daha yakindan ilgilenme olanagi tanir. Burada ogretmen, ogreticiden c¢ok rehber
konumundadir,

Tehlikeli veya pahali deney ya da c¢alismalar bilgisayar destekli 6gretimde benzetim
(simtilasyon) yontemi ile gergege yakin ortamlar kolaylikla sanal bir yapi igerisinde
gergeklestirilebilmektedir,

Ogrenciler, bilgisayar destekli 6gretim ile daha kisa zamanda ve sistematik bir sekilde
ogrenebilirler,

Ogrencilerin dersi izlerken gorsel temalardan faydalanilarak cizimler, renkler, sekiller ve
resimler vasitasi ile dikkat diizeyleri oldukca yiiksek tutulabilir

Ogrencilerin galisma saatlerini kendi gereksinim ve olanaklarma gore diizenleyebilmesi

gibi yonler bulunmaktadir (Ipek, 2001)
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2.5.2. Oyunlastirma

Literatiire ilk kez 2002 yilinda oyun tasarimcisi Nick Pelling tarafindan giren oyunlastirma
terimi, oyun unsurlarinin, oyun olmayan herhangi bir icerigin tasariminda kullanilmasi
anlamina gelmektedir (Deterding vd., 2011; Werbach, 2014; Werbach ve Hunter, 2012). Bu
sayede, igerigin oyun unsurlar1 kullanilarak daha eglenceli bir hale getirilmesine, 6grenmenin

hizlanmasina, dikkatin ve motivasyonun artmasina fayda sagladigi diistiniilmektedir.

Derse dgrencinin ilgisini ¢ekerek baglhiligini saglamak zor bir durumdur. Ozellikle, OSB’li
bireylerin, yagadigi sosyal etkilesim sorunlart nedeni ile dikkatlerini uzun siireli belirli bir
o0grenme ortaminda tutmanin zor oldugu bilinmektedir. Oyunlastirmanin, bu devrede 6zel

egitimde 6nemli bir rol oynayabilecegi diisliniilmektedir.

Arkiin-Kocadere ve Samur’a (2016) gore, oyunlastirmadaki amag, yeni bir diinya yaratarak
bireyi oraya gotiirmekten ziyade, oyundaki unsurlar1 gercek diinyaya tasiyip, gercekligi terk
etmeden yakalamaktir. Yaya egitiminde, olas1 tehlike potansiyellerinden kaginmak, gercege
en yakin egitimi verebilmek ic¢in oyunlastirma unsurlarindan faydalanilarak bir oyun
gelistirmenin yaya becerisi O0gretiminde onemli bir role sahip olacagi ongdriilmektedir.
Egitimde oyunlastirma unsurlarinin kullanildig: siireclerde olumlu sonuglar elde edilmistir.

(Samur, 2015).

Werbach ve Hunter (2012), oyunlastirma unsurlarini hiyerarsik bir yapi tizerinde aciklayarak
etkin kullanilmasinda 6rnek olmuslardir (Sekil 2). Oyunlastirma unsurlarmin kullanimi,

hedef beceri ve hedef kitle gibi degiskenlerde degisiklik gostermektedir.
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Dinamikler

Sekil 2. Werbach ve Hunter’in oyunlastirma hiyerarsisi

Dinamikler, oyuna direkt dahil edilmeyecek fakat bulunmasi gereken prensiplerden
olugsmaktadir: kisitlamalar, duygular, hikayelestirme, ilerleme, iliskiler (Werbach ve Hunter,
2012).

Mekanizmalar, oyun igerisindeki temel olarak var olan durumlardan olugsmaktadir: meydan
okuma, sans faktorii, yarigsma, is birligi, doniit, kaynak edinme, odiiller, aligveris, sira,

kazanma kosullar1 (Werbach ve Hunter, 2012).

Bilesenler ise, dinamik ve mekaniklerden tiiretilerek belirgin oyun yapilar1 haline gelen
durumlardan olusmaktadir: hedeflenen basarilar, avatar, madalyalar, zor miicadele,
koleksiyonlar, savas, kapali igerik, hediye verme, lider tablosu, seviyeler, puanlar, arama,

sosyal grafikler, takimlar, sanal egyalar (Werbach ve Hunter, 2012).

Bunchball’a gore (2010), oyunlastirma unsurlari ile insan arzulari benzesim gosterdigi igin
motivasyonun artmasinda etkili olmaktadir (Sekil 3). Asagidaki grafikte, turuncu
yuvarlaklar, oyun mekaniklerinin insan arzularim1 tam olarak karsiladigi yerlerde, mavi

yuvarlaklar ise kismen karsiladig1 yerlerde kullanilmistir.
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Sekil 3. Oyun mekanikleri ve insan arzular1 benzesimi

Ornegin; bir oyun mekanigi olan puan toplama ile bireylerdeki 6diil kazanma arzusu
pekistirilmekte iken, oyun mekanigi olan seviyelerin geg¢ilmesi ile birlikte insan arzularindan

statii kazanma tetiklenmektedir. Bu sayede insan arzulari, oyun mekanikleri sayesinde

tatmin edilmektedir.
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3. YONTEM

Arastirma, OSB’li ¢ocuklarin yaya becerilerini, arastirmaci tarafindan tasarlanan oyun
yardimi ile gelistirmeyi ve oyunun katkisini 6lgmeyi hedeflemektedir. Bu boliimde, arastirma
sirasinda kullanilan model, katilimcilar, ortam, deneysel siire¢ gibi arastirmanin onemli

asamalarindan bahsedilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Tek denekli arastirma yoOntemleri uygulamanin etkililigini bir denekten veya denek
grubundan standart kosullar altinda alinarak tekrarlanan olgiimler ile orta koymaktadir
(Alberto ve Troutman, 1990). Tek denekli arastirma yontemlerinde bagimli ve bagimsiz

degisken arasindaki islevsel iligki ortaya konmaktadir.

Arastirma sirasinda tek denekli arastirma yontemlerinden katilimeilar arasi1 yoklama evreli
coklu yoklama modeli kullanilmistir. Katilimeilar arasi yoklama evreli ¢oklu yoklama
modelinde, bagimsiz degiskenin bagimli degisken tizerindeki etkililigi en az {i¢ katilimc1
lizerinde incelenmektedir (Tekin-iftar, 2012). Tekin-Iftar’a (2012) gore, ¢oklu yoklama
modellerinin iki dnkosul 6zelligini karsilamas1 gerekmektedir:

e Davranis, ortam ve katilimcilar birbirlerinden bagimsiz olmali,

e Davranis, ortam ve katilimcilar islevsel olarak birbirlerine benzer olmali.

Artirilmak ya da azaltilmak istenen, geriye doniisili olan ya da olmayan her tiirlii davranis i¢in
uygun olan model, ¢oklu baglama diizeyi modellerinin bir uyarlamasidir (Tekin-iftar, 2012).
Yoklama evreli c¢oklu yoklama modeli, uzun siire baglama diizeyi verisi toplamak
gerekmediginden, i¢ ve dis gecerligi tehdit eden etmenler kontrol altina alinabilmektedir
(Tekin-Iftar, 2012). Model, bu artis1 ile daha cok tercih edilen bir model olmaktadir (Kircaali-
Iftar ve Tekin, 1997).

Aragtirma deneysel kontroliinli, 6gretimin gerceklestirilecegi ilk katilimcinin sadece

bagimsiz degisken uygulandiginda performans degisikliginin gerceklesmesi, bagimsiz
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degiskenin uygulanmadigi diger katilimcilarda ise Onemli bir performans degisikligi
goriilmemesi ve art zamanli olarak diger katilimcilarda yinelenmesi yoluyla saglamistir

(Tekin-iftar, 2012).

Arastirma modelinin basari ile uygulanabilmesi igin asagida verilen basamaklarin izlenmesi

gerekmektedir (Tekin-iftar, 2012):

1. Katilimcilar i¢in hedef davranis belirlenir ve tanimlanir.

2. Eszamanl olarak tiim katilimcilarda kararli veri elde edinceye kadar yoklama verisi
(baglama diizeyi) toplanir.

3. Birinci katilimer ile uygulamaya gecilir. Birinci katilimer ile uygulamaya gegildiginde,
diger katilimcilarla herhangi bir uygulama gergeklestirilmemelidir.

4. Birinci katilimc1 hedef davranis Olgiitiinii karsiladiktan sonra tiim katilimcilar ile es
zamanli olarak birinci yoklama evresi gergeklestirilmelidir.

5. Yoklama evresinde kararli veri toplandiginda, ikinci katilimer ile de uygulamaya
baslanarak olg¢iitii karsilar hale gelene dek uygulama devam ettirilmektedir. Bu ¢alisma,

tiim katilimeilar ile aym sirada devam ettirilmektedir (Tekin ve Kircaali-iftar, 1997).

Tiim katilimcilar ile ayn1 yonde bir degisiklik goriildiigiinde toplanan veriler ile bagimli ve

bagimsiz degisken arasinda islevsel iliski kurulmus olur.

3.2. Katihmcilar

Arastirmanin ¢alisma grubunu, ilkogretim diizeyindeki OSB tanist almis 9-12 yas
araligindaki ilkogretime devam eden dort erkek katilimci olusturmustur. Arastirmaya katilan
OSPB’li bireylere kendi isimlerini ¢cagristirmayacak sekilde kod isim verilmistir. Arastirmaya
baslanmadan MEB’den gerekli izinler alinmistir. Ardindan katilimcilarin ailelerine arastirma

ile ilgili ayrintil1 bilgiler verilmis, imzali onaylart alinmistir.
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3.2.1. Katimcilarin secimi ve dzellikleri

Katilimcilarin belirlenmesi sirasinda, olasi bes katilimcinin sinif 6gretmenleri ve aileleri ile
gorlsiilmiistiir. Gorlismeler sonrasinda, katilimcilardan birinin ebeveyni, ¢cocugunun araba
sesinden ve goriintiisiinden ezilme korkusu ile kagmaya ¢alistigini, bu sebep ile yolda birlikte
yiirimenin dahi imkansizlagtigin1 dile getirmistir. Katilimcilardan bir digerinin ebeveyni,
cocugunun aniden yola atlama diirtiisii oldugundan so6z etmistir. Bir diger katilimcinin
ebeveyni ise gocugunun olur olmadik anda yolda durup arabalar1 izlemeye calistigindan sz
etmistir. GOoriismeler sonrasi yaya egitiminin 6nemi bir kez daha kavranmigtir. Katilimeilarin
ebeveyn ve 6gretmenlerine ¢aligmaya iliskin ayrintili bilgiler verilmistir. Calisma hakkinda
verilen bilgiler sonrasinda geri doniitler, katilimcilarin hedef becerileri bilmedigi ve
ogrenmelerinin oldukga iyi olacagi yoniinde olmustur. Hedef beceriye iligskin herhangi bir

ogrenim gegmisi veya bilgisi olmayan dort katilimer belirlenerek ¢alismaya dahil edilmistir.

Katilimcilar belirlendikten sonra gerekli izinler i¢in Veli Onam Formu (Ek A) ebeveynler
tarafindan imzalanmistir. Calismanin gerceklestirilmesi i¢in MEB’e basvuru yapilmis ve

uygulama izni alinmistir.

Izin belgelerinin ardindan katilimcilarin ebeveynleri ve dgretmenleri ile tekrar bir araya
gelinerek katilimcilar ile trafik 1giklarini kullanarak karsidan karsiya gegme yaya becerisi

hakkinda konugsmamalarini ve bu beceriyi cocuklarina 6gretmemeleri istenmistir.

Birinci katilimc1 olan Baran 9 yas 4 aylik, hastane raporlarina goére atipik otizm ve
hiperaktivite tanisi bulunan ve Isparta ilindeki bir ilkokulda 3. sinifta kaynastirma
uygulamalar1 kapsaminda egitim alan bir erkek 6grencidir. Katilimci 6zel bir 6zel egitim ve
rehabilitasyon merkezinden de haftada iki giin destek egitim hizmeti almaktadir. Baran, alic1
dil becerileri acisindan kendisine verilen {i¢ veya daha ¢ok kelimeden olusan yonergeleri
(“Defteri annene ver.” vb.) anlar ve yerine getirir. Ifade edici dil becerileri agisindan
kendisini ii¢ veya daha ¢ok kelimeden olusan ciimlelerle (“Okula gitmeyi ¢ok seviyorum.”
vb.) ifade eder. Tuvalet ihtiyacini karsilama, ellerini yikama, giyinme, yemek yeme gibi 6z

bakim becerilerini yerine getirebilmektedir. Kaba motor becerileri kapsaminda, dengesini
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bozmadan ve destek almadan yiiriir. Baran, okuma ve yazma bilmekte ve renkleri (kirmizi,
sar1, yesil) ayirt edebilmektedir. Baran, sol ve sag elini gosterebilmektedir. Baran, kendisine

izletilen bir videoyu dikkatini vererek en az ii¢ dakika boyunca sonuna kadar izler.

Ikinci katilimer olan Hasan 12 yas 2 aylik, hastane raporlarina gére atipik otizm tanist
bulunan ve Isparta ilindeki bir ilkokulda 5.smifta kaynastirma uygulamalari kapsaminda
egitim alan bir erkek d6grencidir. Katilimc1 6zel bir 6zel egitim ve rehabilitasyon merkezinden
de haftada iki giin destek egitim hizmeti almaktadir. Hasan, alic1 dil becerileri agisindan
kendisine verilen ti¢ veya daha ¢ok kelimeden olusan yonergeleri (“Defteri annene ver.” vb.)
anlar ve yerine getirir. Ifade edici dil becerileri acisindan kendisini ii¢c veya daha ¢ok
kelimeden olusan climlelerle (“Okula gitmeyi ¢ok seviyorum.” vb.) ifade eder. Tuvalet
ithtiyacini karsilama, ellerini yikama, giyinme, yemek yeme gibi 6z bakim becerilerini yerine
getirebilmektedir. Kaba motor becerileri kapsaminda, dengesini bozmadan ve destek
almadan yliriir. Hasan, okuma ve yazma bilmekte ve renkleri (kirmizi, sari, yesil) ayirt
edebilmektedir. Hasan, sol ve sag elini gosterebilmektedir. Hasan, kendisine izletilen bir

videoyu dikkatini vererek en az ti¢ dakika boyunca sonuna kadar izler.

Ucgiincii katilimer olan Ozcan 11 yas 3 aylik, hastane raporlarina gére atipik otizm tanisi
bulunan ve Isparta ilindeki bir 6zel egitim uygulama merkezinde 5. sinifta egitim alan bir
erkek 6grencidir. Katilimc1 6zel bir 6zel egitim ve rehabilitasyon merkezinden de haftada iki
giin destek egitim hizmeti almaktadir. Ozcan, alic1 dil becerileri agisindan kendisine verilen
lic veya daha c¢ok kelimeden olusan yonergeleri (“Defteri annene ver.” vb.) anlar ve yerine
getirir. Ifade edici dil becerileri agisindan kendisini ifade edememektedir. Tuvalet ihtiyacin
karsilama, ellerini yikama, giyinme, yemek yeme gibi 6z bakim becerilerini yerine
getirebilmektedir. Kaba motor becerileri kapsaminda, dengesini bozmadan ve destek
almadan yiiriir. Ozcan, okuma ve yazma bilmekte ve renkleri (kirmizi, sari, yesil) ayirt
edebilmektedir. Ozcan, sol ve sag elini gosterebilmektedir. Ozcan, kendisine izletilen bir

videoyu dikkatini vererek en az ii¢ dakika boyunca sonuna kadar izler.

Dordiincii katilimer olan Ali 11 yas 10 aylik, hastane raporlarina gore atipik otizm tanisi

bulunan ve Isparta ilindeki bir 6zel egitim uygulama merkezinde 4. sinifta egitim alan bir
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erkek 6grencidir. Katilimci 6zel bir 6zel egitim ve rehabilitasyon merkezinden de haftada iki
giin destek egitim hizmeti almaktadir. Ali, alic1 dil becerileri agisindan kendisine verilen {ig
veya daha ¢ok kelimeden olusan yonergeleri (‘“Defteri annene ver.” vb.) anlar ve yerine
getirir. Ifade edici dil becerileri agisindan kendisini {i¢c veya daha ¢ok kelimeden olusan
climlelerle (“Okula gitmeyi ¢ok seviyorum.” vb.) ifade eder. Tuvalet ihtiyacini1 karsilama,
ellerini yikama, giyinme, yemek yeme gibi 6z bakim becerilerini yerine getirebilmektedir.
Kaba motor becerileri kapsaminda, dengesini bozmadan ve destek almadan yiirtir. Ali,
okuma ve yazma bilmekte ve renkleri (kirmizi, sar1, yesil) ayirt edebilmektedir. Ali, sol ve
sag elini gosterebilmektedir. Ali, kendisine izletilen bir videoyu dikkatini vererek en az {i¢

dakika boyunca sonuna kadar izler.

3.2.2. Katihmcilarda aranan onkosul 6zellikler

Arastirmaya katilacak OSB tanist almig bireylerde belirli 6nkosul davranislar aranmistir.
Katilimcilarin  segimi  Onkosul Beceri Degerlendirme Formu (Ek C) kistasinca
degerlendirilerek &n kosulu saglayan dért cocuk arastirmaya alinmustir. Onkosul 6zelliklerini
karsilayip karsilamadigi katilimcilarin =~ 6gretmenlerine sorularak tespit edilmistir.

Aragtirmaya baslamadan oOnce olast bir karigiklifin oniine ge¢mek i¢in katilimcilar

arastirmact tarafindan degerlendirilmistir. Aranan Onkosul ozellikleri ve degerlendirme

sekilleri agagida belirtilmistir:

e Yonergeleri anlama ve yerine getirme: Katilimcinin yonergeleri anlama ve yerine getirme
becerisinin degerlendirilmesi, “kitab1 ver”, “kalemi getir” yonergelerinin sunulmasi ile
gerceklestirilmistir. Katilimcidan yonergeyi bes saniye igerisinde yerine getirmesi
beklenmistir.

e Gorsel ve isitsel uyaranlara (video) en az ii¢ dakika siireyle dikkatini yoneltme:
Katilimcilarin en az 1iic dakika siireyle dikkatini gorsel ve isitsel uyaranlara
yoneltebilmesinin degerlendirmesi, bilgisayarda egitsel bir video acilip dikkatini gorsel
ve isitsel uyaranlara yoneltip yoneltmedigi gézlemlenerek gerceklestirilmistir.

e Kaba motor becerileri bagimsiz olarak yerine getirme: Katilimcinin kaba motor
becerilerini bagimsiz olarak yerine getirmesinin degerlendirmesi, bagimsiz ve desteksiz

olarak yiiriiyebilmesine bakilarak degerlendirilmistir.
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e Kirmizi, sari, yesil renk bilgisine sahip olma: Katilimcmin kirmizi, sari, yesil renk
bilgisine sahip olmasinin degerlendirilmesi, kirmizi, sar1, yesil renklerin farkli renkler ile
sorularak ayirt edilmesi ile gerceklestirilmistir. Katilimcinin bes saniye igerisinde cevabi
vermesi beklenmistir.

e Sol ve sag yon bilgisine sahip olma: Katilimecinin sol ve sag yon bilgisine sahip olmasinin
degerlendirilmesi, “sol elini gdster”, “sag elini goster” yodnergeleri yoOneltilerek
gergeklestirilmistir. Katilimcinin yonergeyi bes saniye icerisinde yerine getirmesi

beklenmistir.

3.2.3. Uygulamaci

Aragtirmay yiiriiten uygulamaci, bilgisayar dgretim teknolojileri egitmenligi (BOTE)
lisanstn1 tamamladig1 Anadolu Universitesi'nde Engelliler Arastirma Enstitiisii biriminde
kismi zamanli ig¢i olarak ¢alisarak otizmli ¢ocuklarin egitimini izleme ve takip etme sansi
bulmustur. Siileyman Demirel Universitesi BOTE béliimiinde yiiksek lisans egitimine devam

etmektedir.

3.3. Ortam

Trafik 1s1iklarin1 kullanarak karsidan karsiya gegme becerisinin yoklama, 6gretim ve izleme
oturumlart farkli ortamlarda yiriitilmiistiir. Baslama diizeyi, toplu yoklama ve izleme
oturumlar1 Siileyman Demirel Anaokuluna ait ¢ocuklar i¢in diizenlemis trafik simiilasyon
alaninda (Sekil 4) gergeklestirilmistir. Bu alanda trafik 1siklar1 (yayalar ve arabalar igin),
kaldirimlar, yaya gecitleri ve yollar bulunmaktadir. Tamamen trafige kapali bir alan oldugu
igin giivenlik sorunlar1 teskil etmemistir. Ebeveynlerin ve katilimcilarin daha giivende
hissetmesi saglanmistir. Baglama diizeyi ve toplu yoklama oturumlari sirasinda, katilimeinin
bir kol boyu uzaginda yaninda beklenip goz kontagi kurulduktan sonra yonerge sunulmustur.
Katilimciyla birlikte ilerlenmemis, sabit bir sekilde katilimcinin davranisi izlenmistir.
Cekimler trafik 1siklarinin goriilebilecegi sekilde katilimcinin arkasindan yapilmistir.
Baslama diizeyi, toplu yoklama ve izleme oturumlarinda katilimciya herhangi bir ipucu

verilmemistir. Ogretim oturumlar1 ve giinliik yoklamalar ise, katilimcinin evinde
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gerceklestirilmistir. Pandemi sartlart nedeni ile aileler ¢ocugunun sik sik disari ¢ikmasina
goniillii olmamustir. Calismalar gerekli arag- gerecler ile katilimcinin kendi evinde
gerceklesmistir. Sessiz bir ev ortaminda, katilimcinin kendi odasinda calisilmistir.
Katilimemin kendi odasinda calisma masast ve sandalyeler bulunmaktadir. Gerekli
ekipmanlar calisma masast lizerine konumlandirilarak calismaya baslanmistir. Calisma
esnasinda katilimcr bilgisayarin tam karsisina, arastirmaci ise katilimcinin dikkatini

dagitmayacak sekilde biraz uzagindaki sandalyeye konumlanmastir.

Sekil 4. Siileyman Demirel Anaokulundaki trafik simiilasyon alani

3.4. Arac Gerecler

Yoklama ve izleme oturumlarinda kullanilan arag¢-geregler: Silleyman Demirel
Anaokulunda bulunan trafige kapali, ¢ocuklar icin 6zel olarak imar edilmis trafik alani
(arabalar ve yayalar i¢in trafik 1giklari, kaldirimlar, yollar ve yaya gegitleri), video kamera,

toplu yoklama ve izleme oturumlari veri kayit formlar1 (EK F) ve kalem kullanilmustir.
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Osretim ve giinliik yoklama oturumlarinda kullanilan arac-gerecler: Arastirmanin dgretim
oturumlarinda Windows 10 (64 bit) isletim sistemi kurulu, i5 islemcili, 8§ GB RAM’e sahip
bir dizistii bilgisayar, gelistirilen egitsel bilgisayar oyunu olan YA-YA, Goz takip cihazi

(Eye-Tracking), oyun i¢in gelistirilen 6zel konsol, video kamera kullanilmistir.

Genelleme oturumlarinda kullanilan ara¢ geregler: Katilimcilarin  ebeveynlerinin
cocuklarmin giivenliklerinden endise etmesi nedeni ile genelleme oturumlar1 gergek bir
caddede gerceklestirilememistir. Bunun yerine yoklama ve izleme oturumlarinda kullanilan
Siileyman Demirel Anaokulunda bulunan trafige kapali alaninda veriler toplanmistir. Alanin

farkl1 bir bolgesinden ¢aligiimistir.

3.5. Bagimh ve Bagimsiz Degiskenler

Tek denekli aragtirma modellerinde bagimli ve bagimsiz degisken arasindaki iligki ortaya
konulmaya calisilmaktadir. Bagimli degisken iizerinde degisiklik saglanmasi beklenen
degisken iken, bagimsiz degisken ise bagimli degiskende istendik degisikligi yaratan
degisken olarak nitelendirilir. Bu durumda, arastirmanin bagimli degiskeni, trafik 1siklarini
kullanarak karsidan karsiya gecme becerisine iliskin katilimcilarin gosterdigi dogru tepki
yiizdesidir. Katilimcilara 6gretilmesi hedeflenen becerinin analizi belirtilmistir (Tablo 2).
Beceri analizinin adim adim ogretilebilir kiicliik basamaklara ayrilmasi gerekli uzmanlar

tarafindan incelenmis ve uygunluguna karar verilmistir.
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Tablo 3. Trafik Isiklarin1 Kullanarak Karsidan Karsiya Gegme Becerisi

Trafik Isiklarimi Kullanarak Karsidan Karsiya Gegme Becerisi

Karsidan karsiya gegmek icin kaldirimda bekler.

Yayalar i¢in olan trafik lambasinda (eger varsa) yesil 1518in yanmasini (arabalarin
durmasini) bekler.

Yayalar i¢in olan trafik lambasi yesil 151k yandiginda dnce sola, sonra saga ve tekrar sola
bakar.

Kars1 kaldirirma gegene kadar yaya gegidinden (varsa) duraksamadan karsi kaldirima

kadar ytirtir.

Arastirmanin bagimsiz degiskeni ise katilimcilara yaya becerisi 0gretimi i¢in hazirlanan
egitsel bilgisayar oyundur. Bagimsiz degisken 5 farkli seviyeden olusmaktadir. Her seviyede
ayr1 video hazirlanmis ve kullanilmistir. Videolar, oyundaki karakterin agzindan animasyon
seklinde yapilmistir. Videoda oyundaki karakter, kurallar1 gostererek anlatmaktadir.
Videonun ardindan katilimciya oyundaki karakteri kurallara uygun olarak yonetmesi igin

firsat taninmaktadir.

3.6. I¢ ve Dis Gegerligi Etkileyen Etmenlerin Kontrol Altina Ahnmasi

Deneysel arastirma modellerinde i¢ gegerligi etkileyen faktdrler bulunmaktadir. I¢ gegerlik,
aragtirmanin  bagimsiz degiskeninde goriilen degisikligin  bagimsiz  degiskenden
kaynaklandigini ortaya koymaktadir. I¢ gegerligi etkileyen etmenlerin tiimiiniin miikemmel
sekilde kontrol altina alinabilmesi miimkiin olmamakla birlikte her zaman ¢alisma i¢in bir

tehdit etmeni olmayacag1 bilinmektedir (Tekin-Iftar, 2012).

Coklu yoklama modellerinde i¢ gecerlik hem katilimci i¢i hem de katilimcilar arasinda ¢ok
sayida yineleme gerektirmesi nedeni ile gii¢lii bigimde kontrol altina alinmaktadir. Yoklama
evreli, coklu yoklama modellerinde i¢ gecerligi etkileyen dis etmenler, 6lgme, olgunlagma

gibi faktorler, katilimcilarin 6zelliklerinin farkli olmasi, yinelemenin olmasi ve uygulamanin
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art zamanlilik ilkesine gore ilerlemesi ile kontrol altina alinabilmektedir (Tekin-Iftar, 2012).

Bu etkenler ve etkenler i¢in gerceklestirilen 6nlemler su sekildedir:

Dis etmenler: Katilimcinin, ebeveynleri ve Ogretmeni ile goriisiilerek kazandirilmay1
hedeflenen beceriler, ¢caligmanin tahmini olarak ne kadar siirecegi hakkinda bilgi verilmis ve
bu becerilere yonelik bir ¢alisma yapilmamasi istenmistir. Katilimeilar i¢i ve katilimcilar
arasi yineleme sayisinin fazla olusu ile de dis etmenlerin etkisi kontrol altina alinmaya

calisiimustir.

Olgunlagma: Literatlirde oturum yorgunlugu kavrami katilimeinin performansinda gerileme
olarak nitelendirilmektedir (Tekin-iftar, 2012). Olgunlasma etkisini ortadan kaldirmak igin

yapilan uygulamalar kisa siirede tamamlanmaistir.

Stnanma: Baslama diizeyi oturumlarinin modelde sik sik toplanmamasi ve bu etkiyi kontrol

edebilmek amaci ile az sayida toplanmasi ile kontrol altina alinmaya ¢aligilmistir.

Olgme: Olgme etkisini kontrol altina alabilmek icin oturumlar video kaydina alinmis, gretim
oturumlari veri tabanina kaydedilerek, ekran kaydina alinmistir. Gozlemciler arasi glivenirlik

ve uygulama giivenirligi verileri toplanmistir.
Katilimer kaybi: Arastirmaya katilacak ailelerin goniillii olmasi, siirecin detayli olarak
anlatilmasi ile katilimer kayb1 minimuma indirilmeye ¢alisilmigtir. Fakat, covid-19 pandemi

sartlar1 geregi iki katilimcinin 5 giin ara vermesi gerekmistir.

Verilerin kararsizligi: Arastirma siiresince kararli verilere ulasincaya degin diizenlenen

oturumlar ile kontrol altina alinmaya ¢alisilmistir.

Di1s gecerligi, katilimeilarin farkli 6zelliklere sahip olusu ve ¢ok sayida katilimcilar arasi

yinelemenin olmasi gili¢lendirmektedir.
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3.7. Deneysel Siire¢

Toplu yoklama, 6gretim, giinliik yoklama, izleme ve genelleme oturumlarindan olusmustur.
Oturumlar birebir gerceklestirilmis ve kayit altina alinmustir. Hedef davranigin 6gretimi i¢in

hafta i¢i her giin, giinde {i¢ oturum olacak sekilde ¢aligilmistir.

3.7.1. Olas1 tepki tamimlari

Katilimcilarin deney siirecinde, yoklama, 6gretim, genelleme ve izleme oturumlarinda dogru
tepki, yanlis tepki ve tepkide bulunmama olmak {izere ii¢ tiir tepkiden birini gostermesi
beklenmistir. Oturumlarda dogru tepki katilimcinin beceri analizinde belirlenmis
basamaklara uyarak karsidan karsiya ge¢mesidir. Bu basamaklar formda (Ek D, Ek E) yer
almaktadir. Katilimc1 tarafindan dogru olarak sergilenen basamaklar “+”, yanlis olarak

[I32]

sergilenen ve tepkide bulunulmayan basamaklar ise “-” olarak isaretlenmistir. Katilimcilarin
dogru tepkileri becerileri betimlenerek sosyal pekistiregler ile pekistirilmistir. Yanlis tepki,
beceri analizinde belirlenen davraniglarin disinda gergeklestirilmis veya siralamasinda
yapilmis degisikliklerdir. Yanls tepkiler gormezden gelinerek, katilimcinin sagligini ve
giivenligini korumak adina katilimc1 durdurulmus ve calisma sonlandirilmistir. Katilimeinin
tepkide bulunmasi i¢in 5 saniye verilmistir. 5 saniye tepki verilmeyen durumlar yanlis tepki
olarak degerlendirilmistir. Katilimcinin gosterdigi dogru ve yanlis tepkiler oturumlar i¢in

olusturulmus veri kayit formlarina kaydedilmistir.

3.7.2. Pilot ¢alisma

Arastirmada pilot ¢alisma OSB’li bir katilimer ile gergeklestirilmemistir. Covid-19 pandemi
sartlar1 nedeni ile arastirmaya katilacak katilimciya zor ulasilmis olmasi ve pandemi nedeni
ile katilimc1 kaybiin gergeklesebilecek olmasi endisesi ile pilot ¢alisma hedef kitle olan
OSPB’li bir katilimer ile gergeklestirilmemistir. Bunun yerine, 11 yasinda normal gelisim
gdsteren bir cocuk ile yalnizca dgretim oturumu iizerine pilot calisma yapilmustir. Ogretim

oturumunda herhangi bir aksaklik ile karsilagilmamustir.
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3.7.3. On-test ve son-test oturumlari

Katilimcilarin trafik 1siklarimi kullanarak karsidan karsiya geeme bilgi diizeylerinin
Ol¢timiinde uygulamaya baslanmadan once On-test ve uygulama bittikten sonra son-test
puanlarinin hesaplanmasinda Yoklama, izleme ve Genelleme Oturumlar1 Veri Kayit Formu
(Ek F) kullanilmistir. On-test ve son-test oturumlari katilimer ile bire bir olarak Siileyman
Demirel Anaokulunda trafik simiilasyon ortaminda gerceklestirilmistir. Bu oturumlarda
kullaniciya “Trafik 1siklarin1 kullanarak karsidan karsiya gec¢” denilerek katilimcinin
karsidan karsiya gegme becerisi forma iglenmistir. Katilimcinin davranista bulunmasi igin
bes saniye siire tanmnmustir. On-test ve son-test oturumlarinda kullaniciya herhangi bir ipucu

verilmemis, pekistire¢ kullanilmamis ve hata diizeltmesi yapilmamaistir.

3.7.4. Yoklama oturumlari

Arastirmada yoklama oturumlari, toplu yoklama ve giinliik yoklama oturumlar1 olmak iizere

iki sekilde diizenlenmistir.

3.7.4.1. Toplu yoklama oturumlari

Toplu yoklama oturumlar: tiim katilimcilarla birebir olacak sekilde artarda ti¢ oturum olarak
diizenlenmistir. Ilk olarak baslama diizeyi oturumlar1 yapilmistir. Baslama diizeyi oturumlar
ve toplu yoklama oturumlarinda ayni siirecler izlenmistir. Baglama diizeyi oturumlar1 bir
giinde toplam ii¢ deneme seklinde gerceklestirilmistir. Toplu yoklama oturumlari ise her bir
katilimci ile birebir olarak baslama diizeyi oturumlar1 gibi bir giinde gerceklestirilmistir.
Toplu yoklama oturumlarinda tek firsat yontemi kullanilmistir. Tek firsat yontemi
degerlendirme yapilirken beceriyi 6grenme ihtimalinin daha diisiik olusu ve uygulamanin
etkisini net bir sekilde ortaya koyarak Ogretime ayrilan siirenin artmasi nedeni ile tercih
edilmistir. Tek firsat yonteminde, katilimcmin yanhis yaptigi basamakta sona ermesi
nedeniyle bir sonraki basamakta dogru yapma ihtimalinin gériillememesi bir sinirlilik olarak
degerlendirilmektedir. Fakat, giivenlik becerilerinde, becerilerin belirlenen siraya gore
yapilmasi tehlikeyi minimuma indirdiginden sonraki basamaklar1 dogru olarak yapmasi bu

calismada 6nemli goriillmemistir.
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Oturumlara baglamadan oOnce gerekli ara¢c geregler hazir hale getirilmis, ardindan
katillmcimin dikkatini saglamak amaciyla dikkat saglayici ipucu olarak “Calismaya hazir
misin?”’ sorusu yoneltilmistir. Katilimcinin hazir oldugu zaman “Trafik 15181 kurallarina
uyarak karsidan karsiya ge¢” denilerek beceri yonergesi sunulmustur. Katilimcimin tepki
vermesi i¢in 5 saniye sunulmustur. Fakat, katilimcinin trafik 1siklarini takip edip bekledigi
fark edildiyse beklenen 1s1k yanana kadar katilimcinin hareketi beklenmistir. Katilimcinin
tepkisizligi yanlis tepki olarak kabul edilmis, yanhs tepkide bulundugunda bu girisim
durdurularak “Calismaya ¢ok giizel katildin.” denilerek ¢alisma sonlandirilmistir. Elde edilen

verilen (EK F) islenmistir.

Ik toplu yoklama oturumu birinci katilimcida en az ii¢ oturum artarda kararli veri elde
edilinceye kadar stirdiiriilmiistiir. Kararli veri elde edildikten sonra ilk katilimci ile 6gretim
oturumuna baslanmistir. Tkinci toplu yoklama oturumu, ilk katilimer 6lgiitii karsilar diizeyde
performans sergilediginde ve {li¢ oturum artarda kararli veri olacak sekilde hareket ettiginde
tekrar tiim katilimcilar ile gergeklestirilmistir. Ugiincii toplu yoklama oturumu, ikinci
katilimci 6lciitii karsilar diizeyde performans sergilediginde ve ii¢ oturum artarda kararli veri
olacak sekilde hareket ettiginde tekrar tiim katilimeilar ile gergeklestirilmistir. Dordiincii
toplu yoklama oturumu, {igiincii katilimer 6l¢iitii karsilar diizeyde performans sergilediginde
ve li¢ oturum artarda kararli veri olacak sekilde hareket ettiginde tekrar tiim katilimeilar ile
gerceklestirilmistir. Diizenlenen her bir toplu yoklama oturumunda katilimcilar ile bir

deneme gergeklestirilmistir.

3.7.4.2. Giinliik yoklama oturumlari

Giinliik yoklama oturumlari, ilk 6gretim oturumu harig, 6gretim oturumlarina baglanmadan
once bir oturum olacak sekilde gergeklestirilmistir. Oturumlarda 6grenmenin diizeyini
simamak iizere 6gretim gergeklesmeden once yapilmistir. Bu oturumlarda veriler, bireyin
oyunda kaldig1 seviyedeki karakteri hedeflenen dogru bir sekilde yonetip yoneltmemesi ile
Olciilmiistiir. Veriler hem oyunun kendi veri tabanina islenmis, hem de Oyun Dogru Davranis

Tespit Formuna (Ek D) girilmistir. Seviyenin tamamlanip diger seviyeye gecilmesi karari
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katilimcinin {i¢ kere art arda %100 diizeyinde dogru davranis gerceklestirmesi olarak

belirlenmistir.

3.7.5. Ogretim oturumlar:

Baslama diizeyi yoklama oturumlarinda kararlt veri elde edildikten sonra ilk katilimcida
hedef davranisin 6gretimine baslanmistir. Katilimer ile her bir 6gretim oturumunda i
deneme gergeklestirilmistir. Ogretim, katilimc1 hedef davramsta ii¢ oturum artarda %100
dogru performans sergileyinceye kadar siirdiiriilmiistiir. Giinliik yoklama oturumlarindan
sonra 6gretim oturumunun hazirlhigi i¢in ii¢ dakikalik kisa aralar verilmis, egitsel bilgisayar

oyunu ile hedef davranisin 6gretimi gerceklestirilmistir.

Ornek bir 6gretim oturumu:

Katilimci ile 6gretim yapilacak ortam olarak katilimcinin evi tercih edilmistir. Katilimcinin
evinde sessiz bir ortam olan ve calisma masas1 bulunan kendi odasi tercih edilmistir.
Uygulama esnasinda kullanilacak olan konsol c¢alismaya ge¢ilmeden Once tanitilmistir.
Katilimer ¢alisma hakkinda bilgilendirildikten sonra dikkat saglayici ipucu olarak “Bugiin
seninle trafik 1giklarini kullanarak karsidan karsiya ge¢meyi 6grenecegiz. Calismaya hazir
misin?” sorusu yoneltilmistir. Katilimcinin dikkati ¢ekildiginde “Siipersin. Hadi baglayalim”
diyerek katilimci pekistirilmistir. Katilimei, oyuna basladiginda karsisina ¢ikan video ekrani
hakkinda “Simdi bu videoyu dikkatle izlemeni istiyorum, sana kurallar1 anlatacak. Hazir
mism?” denilmistir. Katilime1 oyunun ilk seviyesindeki videoyu izledikten sonra, “Videoyu
cok dikkatle izledin. Tesekkiir ederim.” denilmis ve karakteri yonetmesi icin arastirmact
tarafindan 6zel olarak hazirlanan konsol uzatilarak “Hadi simdi videoda izledigin gibi trafik
1siklart kurallarina uyarak karsidan karsiya ge¢.” denilmistir. Katilimci1 konsol kullanimi
sirasinda herhangi bir zorluk veya karigiklik yasamamistir. Katilimeir egitsel oyundaki
karakteri yonetmeye baglamistir. Katilimci, beceriyi dogru gergeklestirdiginde beceri
betimlenerek sosyal pekistirecler ile pekistirilmistir. Ornegin; “Trafik 1siklar1 kurallarina

uydun. Harikasin.”. Katilimecinin yanlis tepki vermesi veyahut tepki vermemesi durumunda,
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“Calismaya c¢ok giizel katildin, tesekkiir ederim” denilerek Ogretim denemesi

sonlandirilmistir.

Ikinci denemeye baslamadan dnce katilimciya 5 dakika boyunca belirlenen egitsel cocuk
sarkilar1 izletilmistir. ikinci deneme ilk siirecle aym sekilde gergeklestirilmistir. Ugiincii
deneme icin de aym sekilde 5 dakikalik egitsel gocuk sarkilar1 dinleme molasi verilmistir. ik
iki stiregle ayn1 sekilde ilerleyen iigiincii deneme de gercgeklestirilmistir. Katilimciya ait oyun
verileri veri tabanina kaydedilmesinin yani sira veri formuna da (EK D) islenmistir. Goz
izleme verileri ise ekran kaydi alinarak takip edilmistir. Oyuna ait video modellerdeki

metinler asagida belirtilmistir.

Seviye 1:

Merhaba! Arkadaslarim parkta oyun oynuyorlar. Ben de onlarla birlikte oyun oynamak igin
once karsiya gegmeliyim. Yaya gecidinin Oniinde bekliyorum. Yayalar i¢in olan trafik
lambasi yesil yaninca dnce sola sonra saga ve tekrar sola bakarak yaya gecidinde ilerliyorum.
Yolun ortasinda beklemiyorum. Basardik! Arkadaslarimin yanina karsiya gecebildim. Hadi

sira sende!

Seviye 2:

Merhaba! Arkadasimin yanina dondurma yemege gidecegim. Karsiya gecmeliyim. Yaya
gecidinin Oniinde bekliyorum. Yayalar i¢in olan trafik lambasi yesil yaninca 6nce sola sonra
saga ve tekrar sola bakarak yaya gecidinde ilerliyorum. Yolun ortasinda beklemiyorum.

Basardik! Artik dondurmami yiyebilirim. Hadi sira sende!

Seviye 3:

Merhaba! Annemle lunaparka gidece§iz. Ama once karsiya gegmem gerekiyor. Bazen yaya
gegitleri olmaz. Bu yiizden yaya gegitlerini kullanamayacagim. Once, yaya 1s18min dniinde
bekliyorum. Karsiya ge¢cmek i¢in yaya 1s18inin yesil yanmasini ve arabalarin durmasini
bekleyecegim. Arabalar durdugunda, dnce sola sonra saga ve tekrar sola bakarak karsiya
geciyorum. Yolun ortasinda beklemiyorum. Karsidaki kaldirima ulasmalryim. Iste bu kadar

basit! Sira sende!
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Seviye 4:

Merhaba! Babamla yemek yemege gidecegiz. Beni karsidaki kaldirimda bekliyor. Gordiigilin
gibi yaya gegitleri ve yaya 15181 yok. Bazen yaya gegitleri ve yaya 1siklari olmaz. Bu yilizden
arabalar icin olan trafik 1siklarimi bekleyecegim. Arabalar durdugunda karsiya babamin
yanina gecebilirim. Arabalar durduktan sonra, 6nce sola, sonra saga ve tekrar sola bakip
karsiya gegebilirim. Yolun ortasinda beklememeliyim. Eger yolun ortasinda beklersem kaza

yapabilirim ve canim yanabilir. Iste babama ulastim. Sira sende!

3.7.6. Genelleme oturumlari

On-test ve son-test seklinde ilerlenen genelleme oturumlarinda, on-test baslama diizeyi
yoklama oturumu olarak alinirken, son-test genelleme oturumu ise, genelleme oturumu ile
alimmistir. Genelleme oturumlarinda elde edilen veriler (Ek F) kaydedilmistir. Katilimcidan,
hedef davranis 6l¢iitii %100 diizeyinde dogru sekilde kararli veri toplandiginda genelleme
oturumlarina gegilmistir. On-test genelleme oturumu baslama diizeyi oturumu gibi Siileyman
Demirel Anaokuluna ait ¢cocuklar i¢in hazirlanmis trafik simiilasyon ortaminda yapilmistir.
Genelleme oturumlarini, baglama diizeyi oturumlarindan ayiran durum, alanin farkli bir
kisminda yapilmasidir. Genelleme oturumlar1 baslama diizeyi oturumlar: ile ayni sekilde
calistimistir. Oturum sonunda bireyin performansi sézel olarak (Ornegin; “Cok giizel alistin,

bravo!”) pekistirilmistir.

3.7.7. izleme oturumlari

Izleme oturumlart katilmeilarin  edindikleri becerileri hangi dogruluk diizeyinde
sergilediklerini ve beceriyi koruyup korumadiklarini  degerlendirme amaciyla
diizenlenmistir. izleme oturumlari baslama diizeyi, toplu yoklama ve genelleme
oturumlarinin  gergeklestirildigi Stileyman Demirel Anaokulunda gercgeklestirilmistir.
Katilimcilar 6lciitii karsiladiktan 1.,3., ve 5., haftalarda diizenlenmistir. izleme oturumlarinda
baslama diizeyi, toplu yoklama ve genelleme oturumlarinda izlenen siire¢ izlenmistir. Birey
becerinin tiim basamaklarini dogru bir sekilde gergeklestirdigi zaman oturum sonunda sosyal

pekistirecler (Ornegin; “Cok giizel, aferin”) kullanilmistir. Izleme oturumlari, her bir oturum
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bir deneme olacak sekilde, katilimci Olgiitii karsiladiktan bir, ti¢ ve bes hafta sonra
gerceklestirilmistir. Izleme oturumlarinda katilimecmnimn dogru davranisi oturum sonunda
pekistirilmistir. Yoklama oturumlarinda izlenen siire¢ takip edilmistir. Yalnizca pekistirme

tarifesi degisikligine gidilmistir. Toplanan veriler forma (Ek F) kaydedilmistir.

3.8. Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Aragtirma siirecinde, {i¢ tiir veri toplanmis ve analize dahil edilmistir: etkililik, giivenirlik ve

sosyal gecerlik.

3.8.1. Etkililik verilerinin toplanmasi ve analizi

Etkililik verisi dlgiiliirken bagimli degisken olan trafik 1siklarini kullanarak karsidan karsiya
geeme becerisi esas almmustir. Veriler, her giin 6gretim oturumunun hemen Oncesinde
diizenlenen giinliik yoklama oturumlari ile toplanmistir. Giinliik yoklama oturumlarinda bir
deneme gerceklestirilmistir. Yoklama, genelleme ve izleme oturumlarinda beceri analizinde
yer alan basamaklara iliskin tepkiler video kamera ile kaydedilmis ve forma (Ek D)

kaydedilmistir.

Etkililik verileri ol¢iiliirken, hedeflenen davranisa ait videolar izlenmistir. Katilimcilarin
tepkileri kaydedilerek dogru tepki yiizdesi hesaplanmistir. Hesaplanan veriler grafiksel analiz
yolu ile analiz edilmistir. Dogru tepki sayist toplam tepki sayisina boliinerek dogru tepki

yiizdesi hesaplanmustir (Tekin-Iftar, 2012).

3.8.2. Giivenirlik verilerinin toplanmasi ve analizi

Giivenirlik verileri, gézlemciler arasi ve uygulama giivenirligi verileri olmak iizere iki tiir
olarak toplanmistir. Arastirma siiresince diizenlenen oturumlarin en az %30’unda

gozlemciler arasi giivenirlik ve uygulama giivenirligi verisi toplanmigtir. Veriler toplandiktan

sonra hesaplama formiilleri kullanilarak giivenilirlik i¢in gereken hesaplamalar yapilmistir.
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Arastirmanin giivenirlik verileri bagimsiz bir gézlemci tarafindan video kamera kayitlar

yardimiyla ile tiim katilimeilar i¢in ayni kisi tarafindan toplanmustir.

3.8.2.1. Gozlemciler arasi giivenirlik verilerinin toplanmasi ve analizi

Gozlemciler arasi giivenirlik, iki bagimsiz gézlemcinin birbirinden bagimsiz ve eszamanli
olarak hedef becerinin ne diizeyde gerceklestigine yonelik degerlendirmelerinin
karsilastirnlmasidir (Tekin-Iftar ve Kircaali-iftar, 2006). Gézlemciler aras1 giivenirlik
katsayis1 “Goriis Birligi / Goras Birligi + Goriis Ayriligi X 100” formiilii ile hesaplanir ve bu
katsayinin en az %75 olmasi beklenir (Alberto ve Troutman, 1990). Arastirma siiresince
yoklama, 6gretim, izleme ve genelleme oturumlari izlenerek veri toplama formlarina
kaydedilmistir. Ozel egitim alaninda lisans derecesine sahip ikinci bir gdzlemci tarafindan
gerceklestirilen gilivenirlik oturumlar1 sonrast yoklama, 6gretim, izleme, genelleme ve
genellemenin izlemesi oturumlari igin gozlemciler arasi giivenirlik ortalama olarak %97

olarak hesaplanmustir.

3.8.2.2. Uygulama giivenirligi verilerinin toplanmasi ve analizi

Uygulama giivenligi, bagimsiz degisken ile ilgili olan giivenirlik tiiriidiir. Verilerin toplanma
amaci, Onceden hazirlanan uygulama planina uygulamayi gergeklestirirken ne derece
uyuldugunu belirlemektir. Uygulama giivenirligi katsayisi “Gdézlenen Uygulamaci Davranisi
/ Planlanan Uygulamaci Davranigi X 100” formiilii kullanilarak hesaplanir (Gast ve Ledford,
2014). Uygulama giivenirligi verileri, yoklama, 6gretim, izleme, genelleme ve genellemenin
izlenmesi forma (Ek G) kaydedilmistir. Ozel egitim alaninda lisans derecesine sahip bir
gozlemci tarafindan gergeklestirilen uygulama giivenirligi verileri toplanirken aragtirmacinin
calismayr planladigi gibi yiiriittigli ve tiim oturumlart %100 giivenirlik diizeyinde

gerceklestirdigi belirlenmistir.
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3.8.3. Sosyal gegerlik verilerinin toplanmasi ve analizi

Sosyal gecerlik, arastirmanin basarisin1 %100 olarak ortaya koymasa da gerekli
gorilmektedir (Kurt, 2012). Bir aragtirmada, basar1 olgiitlerinden bir tanesi de ¢alismanin
sosyal gecerligine bakilmis olmasidir (Vuran ve Olgay-Giil, 2008). Bir calismada sosyal
acidan Onem tasiyan amaglarin secilmesi ve etkili sonuglarin alinmasi sosyal gegerligi
saglamaktadir. Sosyal gegerlik, Sosyal Gegerlik Formu (Ek H) ile katilimcilarin
ebeveynlerine arastirmanin amag, yontem ve sonuglarinin uygun olup olmadiga iliskin
sorular sorularak tespit edilmistir. Sosyal Gegerlik Formunda yer alan sorular Egitim ve
Davranig Bilimlerinde Tek-Denekli Aragtirmalar kitabindaki Sosyal Gegerlik boliimiinde yer
alan sorular baz alinarak hazirlanmistir (Kurt, 2012). Toplanan veriler betimsel olarak analiz

edilmistir.

3.9. Egitsel Bilgisayar Oyunu YA-YA

Bu boliimde gelistirilen oyun hakkinda detayl bilgiler verilmektedir.

3.9.1. Egitsel bilgisayar oyununun gelistirilme asamalari

YA-YA ismi verilen egitsel bilgisayar oyunu gelistirilirken, Zin vd., (2009) literatiirde
belirttigi dijital oyun tabanli 6grenme 6gretme modelinden yararlanilmistir. Dijital oyun

tabanli 6grenme 6gretme modelinde analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme

olarak toplamda 5 genel asama bulunmaktadir (Sekil 5).
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ihtiyac ve problem analizi
Ofrenci dzelliklerinin belirlenrmesi
Ofrenme hedeflerinin belirlenmesi

Ofretme cevresinin tanimi

ihtiyac ve problem analizi

R

Ogretim tasarimi
Oyun tasarimi

\ mcrres )

ilgili ders plarninin gelistirilmesi
Ofretim kaynaklannin gelistirilmesi
Owun prototipinin gelistirilmesi

\ e )

Oyun kalitesini kontrol etme
Oyun icerigini kontrol etme
Oyunun kalitesini gelistirme

\ A\
Dederlendirme
Kullanima sunma
Degerlendirme ve modifikasyon

Sekil 5. Dijital oyun tabanli 6grenme-6gretme modeli (Zin vd., 2009)

Oyun programlanmadan 6nce analiz basamagi uygulanmistir. OSB’li bireylerin yasadiklari

problemler géz Oniine alinarak, oyunun gereksinimi belirlenmistir. Tasarim asamasina

gecildiginde, 6zel egitimde siklikla kullanilan uygulamali davranis analizi, video model,
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yanligsiz 6gretim yontemleri aragtirilip oyunun tasarim siirecine oyunlastirma unsurlari ile
dahil edilmeye calisilmistir. Oyunda farkli senaryolar olusturularak katilimcinin ilgisi
cekilmeye ve 6grendigi bilgiyi genelleyebilmesine katkida bulunulmaya ¢alisilmistir. OSB’li
bireylerin motor becerilerinde yasadiklar1 problemler nedeni ile arastirmaci tarafindan 6zel
bir konsol gelistirilmistir. Gelistirme asamasinda, oyun prototipi hazirlanmistir. Oyun bir
giivenlik becerisi 6gretimini olusturdugu icin 6gretim planinda ders haricinde ek bir siire
ayrilarak ders plani olusturulmustur. Uygulama hazirlandiginda, oyunun oynanabilirligi test
edilmistir. Oyun tamamen hatasiz ¢alistiginda, uygulama ve degerlendirme asamasina
gecilmistir. GOz takip cihazi ve veri tabani verilerinin yani sira tek denekli aragtirma
yontemlerinden katilimecilar arast yoklama evreli ¢oklu yoklama modeli baglaminda 6n-test

ve son-test oturumlari, oyunun etkililigi hakkinda degerlendirmeler yapilmasini saglamistir.

3.9.2. Oyunun Unity3D oyun motorunda gelistirilmesi

YA-YA ismi verilen oyun Unity3D oyun motoru ile gelistirilmistir (Sekil 6). Gelistirilen
oyun ileriye doniik olarak tasarlandigi i¢in Unity3D oyun motoru ile hem Windows hem de
macOS isletim sistemine sahip bilgisayarlarda ¢alistirilabilir sekilde programlanmistir. Bu
sayede, yalnizca otizmli ¢cocuklar icin degil, 6zel egitim gerektiren, normal gelisim gdsteren

tiim ¢ocuklar i¢in de kullanimi ve ulagimi kolay hale getirilmistir.
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Sekil 6. Unity 3D ekran goriintiisii

Oyunun kaynak kodlar1 Visual Studio programi ile gelistirilmistir (Sekil 7). Kaynak kodlar1

ile Unity 3D arasinda siirekli bir akis ve baglant1 bulunmaktadir.
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[ JON ) Pad [ bebug » [ Default @ Solution loaded. @ Qx Press '8! to search

(D Please install Command Line Tools to enable Version Control features  Install Now

[=] Solution € > SetCountDewn.cs LevelManager.cs NextLevelManager.cs v
o No selection
[] GameManagerScript.cs .
. 3 using UnityEngine; 4
@ Bl e 4 using UnityEngine.EventSystems;
[0} girisYapEkrani.cs. 5 using UnityEngine.SceneManagement;
[} Hareke.cs 6 using UnityEngine.UI;
. 7
‘% sim.cs 8 public class LevelManager : MonoBehaviour
] kaybettin.cs 9
[F] kayitekrani.cs 10 public List<Butten> levelButton;
. 1
% naem 12 public Sprite disablestar;
[} Lamba Two.cs 3
[] Lambacar.cs 14 private void Start()
. 15
(@ Lambam.os 16 PlayerPrefs.GetInt("SaveIndex");
17 for (int 1 = 8; i < levelButton.Count; i++)
[G] LoadManager.cs 18
[ LoginSystem.cs ;g %f (LoginSystem.giris == 1)
[} mesaf.cs 21 if (i <= LoginSystem.bindex)
[ MoviePiayer.cs 22
) nasiOynabuton.cs 23 levelButton[il.interactable = true;
. & 24 continue;
[f] nasiloynanircikis.cs 25 }
[} NextLeveManager.cs 26 levelButton[il.interactable = false;
3 27 levelButton[i].image.overrideSprite = disablestar;
[} oyundancik.cs % y
[G] oyunubasiat.cs 29 else
[ pause.cs 3¢ {
- N 31 levelButton[il.interactable = false;
[5] RegisterSystam.cs
" . 32 levelButton[il.image.overrideSprite = disablestar;
[] salama.cs. 33 }
[} save.cs 34 ¥
[} save2.es ;: i
[£] setCountDown.cs 37 public void LevelSelect()
[0 seviyelerbaslat.cs 38 {
) Simplez.ce 39 SceneManager.LoadScene(int.Parse(EventSystem.current. currentSelectedGameObject.name));
40 }
[3] SimpleSampleCharacterControl.cs a1 }
[] videot.cs 42

[] videomanager.cs
[T

@Erors  [E]Build Output  + Tasks

Sekil 7. Visual Studio programinda kodlanan oyunun kaynak kodlarindan bir kismi1

Oyun tamamlandiginda build edilerek ¢iktis1 alinmis ve uygulama haline donistiirilmiistiir
(Sekil 8).

Sekil 8. Oyunun build edildikten sonraki simgesi

3.9.2.1. Oyun icerisinde kullanilan videolarin hazirlanmasi

Gelistirilen YA-YA isimli oyunun igerisinde her seviye basinda ¢ikan oyun igerisindeki

karakterin video model oldugu videolar bulunmaktadir. Videolar, oyun igerisinde karaktere
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gerekli hareketler yaptirilip kayit altina alinmig, Adobe Premium Pro programu ile birlikte
diizenlenerek seslendirilmesi yapilmistir. Seslendirme, seslendirme konusunda uzman bir
yetigkin tarafindan yapilmis, sonradan ses ayarlari ile oynanarak karakter ile uyumlu olmasi
i¢in ¢ocuk sesine doniistiirilmistiir. Videolarda oldukga basit yonergeler, basit kelimeler

kullanilmis, kelimeler tane tane sdylenmistir.

3.9.2.2. Veri tabaninin gelistirilmesi

Gelistirilen YA-YA oyununa kaydolunabilmesi, kayit olunduktan sonra giris yapilabilmesi,
seviyelerin takibinin yapilabilmesi ve katilimcinin oyun igerisinde gerekli kurallar1 yerine
getirip getirmediginin (Ornegin; kirmizi 1g1kta ilerlememesi, yesil 1s1kta sola, saga bakmasi
gibi kurallar.) gortilebilmesi agisindan bir veri tabanina ihtiya¢ duyulmustur. Veri tabani

olarak, mySQL kullanilmistir.

[ o yoy= leveiBilgi_finish
{ & kullanici_id : varchar(50)

n &+ vava levelBilgi_gameover

u & vava levelTespit
{ 5 kullanici_id : varchar(50)
[ | # buildindex : int(3)
m tarih : datetime

| Mo e KsiseiBig
@ id : varchar(50)
£ dogumTarihi : varchar(10)

@ cinsiyet : varchar(10)

i otizmSeviye : varchar(30)
2 aciklama : varchar(50)

2 egitimSuresi : varchar(50)
i ogretmen : varchar(20)

m tarih : date

/¥ & kullanici_id : varchar(50)

/' | & buildindex : int(3)
# redleft : int(10)
# redright : int(10)
# redup : int(10)
# yellowleft : int(10)
# yellowright : int(10)
# yellowup : int(10)

<| # greenleft : int(10)

# greenright : int{10)
# greenup : int(10)
# dongu : int(5)
# redleft_two :int(10)
# redright_two : int(10)
# redup_two : int(10)
# yellowleft_two : int(10)
# yellowright_two : int{10)
# yellowup_two : int(10)
# greenleft_two : int(10)
# greenright_two : int(10)
# greenup_two : int(10)
# dongu_two : int(10)
m bitis : datetime

# buildindex : int(3)

4 redleft : int(10)

# redright : int(10)

4 redup : int(10)

# yellowleft : int{10)

# yellowright : int(10)

# yellowup : int{10)

# greenleft : int{10)

# greenright : int{10)

# greenup : int(10)

# dongu : int(5)

# redleft_two : int(10)

# redright_two : int(10)
# redup_two : int(10)

# yellowleft_two : int(10)
# yellowright_two :int(10)
# yellowup_two : int(10)
# greenleft_two : int(10)
# greenright_twe : int{10)
# greenup_two : int(10)
# dongu_two @ int(10)

1 bitis : datetime

Sekil 9. Veri tabani ve iligkiler

Veri tabani igerisinde tablolar iligkiler kurularak birbirine baglanmistir (Sekil 9). Her

katilimciya ait veriler, katilimcinin girisi yapildiktan sonra, hangi seviyede kaldigi, hangi
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seviyede hata yaptig1, yaptig1 hatanin ne oldugu, oyunu ne kadar siire igerisinde bitirdigi gibi

veriler veri tabanina kaydedilmistir.

3.9.3. Oyun konsolunun gelistirilmesi

OSB’li bireyler ile yapilan bilgisayar destekli calismalarda klavyelerin veya hazir konsollarin
katilimcilarin  dikkatlerini dagitarak, tiim tuslara basma, istenilen tuglara basmama ve
klavyeyi inceleme egiliminde olduklar1 goriilmiistiir. Bu sebeple klavyede bulunan egitsel
oyun i¢in gereksiz tuslarin bir sekilde kapatilmasi gereklidir. Bilgisayar klavyesindeki ok
tuslarinin kiiciikliigii ve OSB’li bireylerin motor becerilerindeki yetersizlik ele alindiginda,
egitsel oyuna 6zel konsolun olusturulmasi gerekli bulunmustur. Oyun i¢in 6zel olarak

tasarlanan konsol asagida goriilmektedir (Sekil 10).

Sekil 10. Arastirma i¢in 6zel olarak tasarlanmis 3B yazic1 ¢iktili oyun konsolu

Oyun konsolu iizerinde ok isaretleri bulunan butonlar bulunmaktadir. Butonlar iizerinde
bulunan ok isareti, butona basildiginda oyun karakterinin gidecegi yonii gostermektedir.
Karakter, kirmiz1 butona (1) basildiginda ileri, mavi butona («—) basildiginda sola, yesil

butona (—) basildiginda saga, siyah butona () basildiginda geri gitmektedir.
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Oyun konsolu, arduino ekipmanlar1 kullanilarak tasarlanmistir. Konsol kablosuz olarak
calismaktadir. Kullanilan arduino ekipmanlari:

e Arduino Uno

e Arduino Leonardo

e Arduino Joystick Shield

e 2 adet HCOS bluetooth modiilii

e 9V pil ve 9V pil bashgi

Ekipmanlar birbirine baglandiktan sonra, Arduino IDE programi ile programlanmis (Sekil

11) ve 6zel olarak bir kap tasarlanarak 3D yazici ile ¢iktist alinmustir.

* sketch_dec02a | Arduino 1.8.16

sketch_decD2a §
#define joy_btn 8

vold setup()

t for (int 1 = 2; 1 == 8; i++)
t pinMode(i, INPUT);
éeriul.begin(1152@@);

}

void loop()

L]
Serial.print('$');
if (analogRead(joy_x) < 188@8) Serial.print("e");
if (analogRead(joy_x) < 18@) Serial.print("e");
if (analogRead(joy_x) < 1@8) Serial.print("e");
serial.printCanalogRead(joy_x));
Serial.print{","');
if (analogRead(joy_y) < 1888) Serial.print("e");
if (analogRead(joy_y) < 18@) Serial.print{"@");
if (analogRead(joy_y) < 1@8) Serial.print("e");
Serial.printCanalogRead(joy_y));
Serial.print(’,');

Sekil 11. Arduino IDE programina ait kod ekrani
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OSB’li bireyler i¢in uygun oldugu diisiiniilmektedir ve 6zel egitimci 6gretmenler tarafindan
onay alinmistir. Bu sebeple 6zel olarak tasarlanmig bu oyun konsolunun, oyun i¢in oldukca

gerekli oldugu diistiniilmektedir.

3.9.4. Oyunun teknik gereksinimleri

Aragtirmaci tarafindan gelistirilen oyun, Windows ve MacOS isletim sistemine sahip
bilgisayarlarda ¢alisabilmektedir. Oyun, kaydolma, giris ve seviyelere dair bilgileri veri
tabanina kayit ederek erisebildigi i¢in internet erisimi gereklidir. Arastirma kapsaminda goz

takip cihazi kullanildig1 i¢in Windows isletim sistemine sahip bir bilgisayar tercih edilmistir.

Oyun gelistirilirken kullanilan program ve araclar:

e Unity
e Visual Studio
e Arduino IDE

e Arduino seti
e Adobe Photoshop
e Adobe Premium Pro

e G0z takip cihazi

3.9.5. Oyunun kurulumu ve kayit

Oyun bir bilgisayar oyunu olarak tasarlandig: i¢in aragtirmacinin diz tisti Windows isletim
sistemine sahip bilgisayar1 kullanilarak uygulanmistir. Her bir katilimciya 6zel olarak kayit
olusturulmus ve her oturumda kullaniciya ait olusturulan kayit ile giris yapilarak verilerin
veri tabaninda toplanmas1 saglanmaistir.

3.9.6. Gelistirilen trafik 1siklar1 esliginde yaya egitimi oyunun amaci ve tanitim

Oyun bir¢cok amaci kapsamaktadir. Oyunun amaglari arasinda:

o Ozel egitimde bilgisayar kullanimini arttirmak,
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e Onemli egitsel konular1 bilgisayar oyunu haline getirerek 6zel dgrenciler icin grenmeyi
eglence haline getirmek,

o Ozel dgrencilerin motor becerilerine katki saglamak,

e Sokaga giivenli bir sekilde ¢ikabilmeleri i¢in yaya egitimini saglamak

e Ozel dgrencilere 6zgiiven ve moral verebilmek yer almaktadir.

Arastirma sorularinin cevaplarii karsilayacak nitelikteki davranig gostergeleri oyun
icerisindeki her senaryoda farkli olmak iizere birinci boliimdeki oyun kistasiyla; arabalarin
kirmizi 1g1kta durduktan sonra yesil 1s1kta gegmesini beklemek, saga ve sola baktiktan sonra
kirmizi 151k yanmadan belirlenen siire igerisinde yaya gec¢idini kullanarak karsidaki kaldirima
geemektir. Seviyeler ilerledik¢e Oncelikle giiniimiizde her yolda yaya geg¢idi olmamasi
durumu goz oniinde bulundurularak yaya ge¢idi, ardindan bir sonraki seviyelerde ise yaya

1siklar1 kaldirilmastir.,

Sekil 12. Yiikleme ekrani
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Sekil 13. Oyun baslangi¢ ekrani

Adi Soyadt:
Cinsiyet:
Dogum Tarihi:
Ogretmen:

Otizm Tipi:

Egitim Gordugu Sure:

Acrkloma:

Sekil 14. Kayit olma ekrani

Oyun yiikleme ekran1 (Sekil 12) dolduktan sonra agildiginda, ekrana Giris, Seviyeler, Nasil
Oynanir? ve Kayit Ol butonlart ¢ikmaktadir (Sekil 13). Kayit Ol butonuna tiklandiginda
(veliye, 6gretmene) Sekil 14°deki sorularin soruldugu bir kayit ekrani, kayit olduktan sonra,
oyuna giris yapabilmek igin giris butonuna basildiginda bir giris ekran1 (Sekil 15)

cikmaktadir.
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‘ Giris Yap
Lt

Sekil 15. Giris ekrani

Mavi Isik

Sekil 16. Seviyeler ekrani

Kaydolup, giris yapmadan, 6grencinin ilerlemesini gérmek adina oyun oynanmamaktadir.
Oyun 5 seviyeden olugmaktadir (Sekil 16). Oyuncu seviyeleri gectikee yildizlar agilmaktadir.
Bu sayede, oyunlastirma teknikleri kullanilarak, oyuncunun motivasyonunun arttirtlmast
amaglanmustir. Istenilen seviyenin yildizina tiklandiginda geri déniip istenilen seviye ait
boliimii oynama imkan1 da taninmistir. Oyuna kayit olup giris yaptiktan sonra birinci seviye
acilmaktadir. Her seviyede, oyuncudan beklenen davranig 6zel senaryolar kullanilarak ¢ok

yalin bir dil ile video ipuglarinda anlatilmistir (Sekil 17). Karakterin kullandig1 ses ile
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oynanarak oyuncu tarafindan dikkat g¢ekmesi igin c¢ocuksu hale getirilmistir. Video

ipucundan sonra geri sayim (Sekil 18) sonrasinda oyuncu oyuna ge¢mektedir (Sekil 19).

Oyun ekraninda sag iist kdsede sirasiyla video ipucunu tekrar baslatmak i¢in bir 151k simgesi,
kag y1ldiz toplandigin1 gérmek adina puan gosterme boliimii ve oyundan ¢ikmak i¢in de ana

sayfa simgesi kullanilmigtir.

Sekil 18. Birinci seviye oyuna gegis igin geri sayim
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Oyuncu i¢in ilk iki seviyede (Sekil 19, Sekil 20), izlemesi gereken yollara yildizlar
konulmustur. Bir yildiz toplandiginda diger yildiz ¢ikmaktadir. Her yildiz toplandiginda
blink sesi ve ardindan her y1ldizda farkli olmak iizere ipucu (6rnegin; Karsiya gegmeden 6nce

sola sonra saga ve tekrar sola bak.) sesi ¢ikmaktadir.

Oyuncunun oyunu daha iyi kavramasi ve oyunlastirma tekniklerinden olan puan toplama ile
oyunda motivasyon ve 0grenme isteginin artmasi i¢in yildiz toplama yontemi secilmistir.
Oyun tamamlandiginda (kars1 kaldirnma gegildiginde) 6zel egitimde sik¢a kullanilan
pekistire¢ yontemine gore (Sekil 21), giilimseyen ve ziplayan surat, alkis sesleri ve oyunda
topladigi yildiz sayisin1 gosteren bir gosterge ¢ikmaktadir. Oyun, her seviyede yavas yavas
zorlagtigindan pekistire¢ arttirma yontemi ile oyun i¢i pekistirecler her seviyenin sonunda
artis gostermektedir. Ayrica, 6zel egitimde sik¢a kullanilan yanligsiz 6gretim yontemine
gore, ilk seviyelerde yayalar i¢in kirmizi 151k yandiginda oyuncunun kaldirimdan inmesi
engellenmektedir. Buna binaen, ilk iki seviyede oyuncunun yalnizca kurallara odaklanmasi
sebebi ile birinci seviyede hi¢ araba bulunmamakta, ikinci seviyede ise araba oyun baglar

baslamaz yayalar i¢in kirmizi olan 1s1kta gegmektedir.

Sekil 19. Birinci seviye

74



Sekil 20. Birinci seviye yildiz toplama
Her seviyede arka planlarin ve video ipuglarinda kullanilan senaryonun farkli olmasina 6zen

gosterilmistir (Sekil 19, Sekil 22, Sekil 23, Sekil 24). Bu sayede oyuncu, her seviyeyi

gormek, oyunu basari ile tamamlayabilmek i¢in ¢aba sarf edecektir.

Boliumu basariyla tamamliadin!

Bravo!

—

| ’ e
| Sonrakibdlim |
M

Sekil 21. Birinci seviye bitis ekrani
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Sekil 23. Ugiincii seviye
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Sekil 24. Doérdiincii seviye

Gliniimiizde caddelerde her yolda yayalar icin 6zel olarak yaya gecidi bulunmadigl goz
Oniine alinarak iiglincii seviyede yaya gecitleri kaldirilmistir (Sekil 26). Buna ek olarak bazi
seviyelerde yayalara 6zel 151k bulunmamaktadir, bu sebeple oyunda da dordiincii seviyede

yaya 1siklar1 kaldirilmistir (Sekil 24).

Sekil 25. Kaza goriintiisii
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Sekil 26. Kaza yaptiktan sonra ekrana gelen hastane videosu

Uciincii seviye itibari ile oyuncu kaza yapabilmektedir (Sekil 25). Kaza gériintiisiiniin OSB’li
bireylerde herhangi bir sorun teskil etmeyecegi uzman kisilere sorularak onaylanmistir. Kaza
yapabilmesinin, cadde gegisinde yapacagi hatalarin bir sonucu olacagini bilmesi agisindan
onem teskil ettigi diisliniilmektedir. Kaza esnasinda, fren ve aglama sesi duyulmaktadir.
Ardindan ekrana bir video gelmektedir (Sekil 26). Videoda oyundaki karakterin agzindan
kurallara uymadig i¢in kaza yaptig1 bir hastane ortaminda anlatilmaktadir. Video bitiminde
ise farkli bir ekran gelmektedir (Sekil 27). Cizgi filmlerde sik¢a kullanilan “vah vah” sesleri
ile durum desteklenmekte ve tekrar denemek veya ¢ikmak i¢in butonlar bulunmaktadir.
Boliim tamamlandiginda ise bravo ekran1 gelmektedir (Sekil 31). Onceki seviyelerde oyunu
basari ile tamamlama sonrasinda gelen ekrana (Sekil 28) oranla artan pekistirecler (balonlar)
ve sesler (bravo sesleri, cocuk giilme sesleri) bulunmaktadir. Her boliim tamamlandiginda

pekistirecler artmaktadir.
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Bolumu basariyla tamamliadin!

Bravo!

Sekil 28. Boliim tamamlandiginda gelen ekran

OSB’li bireylere oyun igerisinde goz takip cihazi kullanilacagr i¢in ¢aligma ve yorum
gecerliliginin saglamlastirilmasi, oyun gelistirilirken veya yaya egitimi verilirken nerelere
dikkat edilmesi gerektiginin belirlenmesi acisindan da literatiire fayda saglayacagi
diistintilmektedir. G6z takip cihazi, 6zellikle OSB’li ¢ocuklarda kullanilan, ne zaman nereye
bakildigin1 kayit altina alabilen bir cihazdir. Bu cihaz sayesinde, oyunu oynayan ¢ocugun
hatalarinda veya dogrularinda nereye odaklandigini goriip yorumlamanin daha faydali

olacag: diisiiniilmektedir. Ornegin, cocuk karsidan karsiya gecmesi gerektiginde hareket
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etmiyorsa, oyun ekraninda nereye odaklandigini veya oyundan tamamen koparak ekran dis1
bir yere bakip bakmadigini tespit edebilmek yorum gecerliligini arttirabilir. Ayn1 zamanda,
oyun igerisinde de bazi veriler veri tabanina kaydedilecektir. Bu veriler: Isik yandiktan ne
kadar stire sonra harekete gectigi, Saga, sola ve tekrar saga doniip donmedigi ve bunlar1 hangi
1s1kta yaptig1, Ilerleme siiresi ve yol ortasinda durup durmadig: ve karsidaki kaldirima ulagma

stiresidir.
3.9.7. Uygulamanin calisma sekli

Uygulama Unity3D destekli ¢alisilmistir. Unity3D’de tasarlanan ortam script kodlar ile
programlanmistir. Bu uygulamaya baglanan Arduino, Arduino IDE’ye baglanarak port
kontrollerini alir ve yapilan hareketleri (6rnegin, joystick hareketi) oyuna aktararak oyunda
hareketin gerceklesmesini saglar. Oyun, gercek zamanli interaktif bir oyun oldugu igin

uygulamalar ve kodlar arasinda siirekli bir akis vardir (Sekil 29).

& unity

ARDUINO

Sekil 29. Uygulamanin ¢alisma sekli

80



4. BULGULAR

Bu boliimde OSB’li katilimcilara trafik 1siklarmi kullanarak karsidan karsiya gegme yaya
becerilerinin 6gretiminde egitsel bilgisayar oyununun etkililigine iliskin bulgular yer

verilmigtir.

4.1. OSB’li Bireylere Trafik Isiklar1 Kullanilarak Karsidan Karsiya Gecme Yaya
Becerisinin Ogretiminde Egitsel Bilgisayar Oyunu Kullammimin Etkililigine liskin

Bulgular

OSB olan bireylere trafik 1siklar1 kullanilarak karsidan karsiya gegme yaya becerisinin
ogretiminde egitsel bilgisayar oyununun etkililigine iliskin bulgular gosterilmektedir (Sekil
30). Grafikte yatay eksen beceriye iliskin baglama diizeyi, yoklama ve izleme oturumlarini
belirlemektedir. Dikey eksende, katilimcilarin hedef beceriye verdikleri dogru tepki
ylizdeleri yer almaktadir. Genelleme bulgularina iliskin veriler gosterilmektedir (Sekil 40).

Katilimeilarin  trafik 1siklarimi  kullanarak karsidan karsiya yaya gegme becerisinin
Ogretiminde egitsel bilgisayar oyunu kullaniminin etkililigine iligkin giinlilk ve toplu
yoklama oturumlarinda toplanan bulgular ile baslama diizeyi yoklama oturumlarinda

toplanan bulgular arasinda anlamli bir farkin oldugu goriilmektedir (Sekil 30).
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Sekil 30. Katilimcilarin yoklama, 6gretim oturumu, genelleme ve izleme verileri
(B.D: Baslama Diizeyi, G.Y: Giinliik Yoklama, E:O: Egitsel Oyun, T.Y: Toplu Yoklama, I:
Izleme)
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4.1.1. Baran’in trafik isiklar1 kullanarak karsidan karsiya ge¢me yaya becerisinin

ogretiminde egitsel bilgisayar oyunu kullammminin etkililigine iliskin bulgular

Baran, baslama diizeyi yoklama verilerinde art arda olmak iizere ii¢ oturumda %0 diizeyinde
tepkide bulunmustur (Sekil 31). Baran’1n trafik 1siklarin1 kullanarak karsidan karsiya gecme
becerisi i¢in baglama diizeyinde kararli veri elde edildikten sonra egitsel bilgisayar oyunu
kullanilarak gergeklestirilen egitim oturumlarina gecilmistir. Baran ile 6gretim oturumlari
ortalama 1 dakika 30 saniye siiren 14 6gretim oturumu gerceklestirilmistir. Ogretim
oturumlarinda egitsel oyundan toplanan verilerden ilerleyen bolimde bahsedilmektedir.
Baran ilk giinliik yoklama oturumunda %25, ikinci gilinlik yoklama oturumunda %350
diizeyinde dogru tepkide bulunmustur. Ilk iki oturum sonrasindaki giinliik yoklama
oturumlarda %100 oraninda kararli dogru tepki yiizdesi elde edilmistir. Giinliik yoklama
oturumlarinda kararl veri toplandiktan sonra toplu yoklama oturumlarina geg¢ilmistir. Baran

tiim toplu yoklama oturumlarinda %100 diizeyinde dogru tepki vermistir.
Izleme oturumlari, Baran’in trafik 1siklarini kullanarak karsidan karsiya ge¢me becerisini

ogrendigini ve 6gretim bittikten bir, ti¢ ve bes hafta sonra da 6grendigi beceriyi siirdiirdiigiinii

gostermektedir.
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Sekil 31. Baran’a ait egitsel bilgisayar oyunu kullaniminin etkililigine iliskin bulgular
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4.1.1.1. Baran’mm trafik isiklarn1 kullanarak karsidan karsiya gecme becerisinin

ogretiminde egitsel bilgisayar oyununa ait veri tabanina iliskin bulgular

Oyuna ait veri tabani sorularin yanitlarim1 kaydetmektedir (Tablo 4). Katilimcinin yesil 151k
yandiginda saga sola bakip bakmadigini ya da kag kere baktigini sayisal ifadeler ile (Orn; 0
hi¢ bakmadigini ifade ederken 3, ii¢ kere baktigini ifade etmektedir.) gostermektedir. Yesil
151k yandiginda ilerledikten sonra yolun ortasinda durup durmadigi da hedeflenen

becerilerden biri oldugu i¢in veri tabanina kaydedilmektedir.

Egitsel bilgisayar oyununda, her seviyenin basinda ortalama 40 saniyelik videolar
bulunmaktadir. Baran, seviye baslarinda ¢ikan videolar1 izledikten sonra karakteri
yonlendirme asamasina ge¢mistir. Baran ilk 6gretim oturumunda karakteri %25 diizeyinde
dogru yonlendirmistir. Baran bu oturumda, oyundaki karakteri, oyun i¢in gelistirilen 6zel
konsolla hemen hareket ettirmeye, tiim tuslara basmaya calismistir. Baran ikinci giinliik
yoklama oturumunda ise konsoldaki sag sol tuslarina yanlis zamanda basarak %50 diizeyinde
dogru yoénlendirmistir. 1k iki 8gretim oturumundan sonra Baran, tiim 6gretim oturumlarinda

karakteri hedeflenen sekilde yonlendirmeyi bagarmistir.

Tablo 4. Oyuna ait veri tabani bagliklar1 ve 6rnek veri girdisi

Kirmizi Isik Yesil Isik
. Kaza
) Sola Saga | Sola Saga | Bitirme

Seviye Ilerledi llerledi Duraksadi Dongii yapti

bakti bakti bakti bakti Stiresi

mi? mi? mi1? mi1?

mi?  mi? mi?  m?

1 0 0 0 2 1 1 0 1 20 sn 0
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4.1.1.2. Baran’in trafik isiklar1 kullanarak karsidan karsiya gecme becerisinin
ogretiminde egitsel bilgisayar oyunu sirasinda kullanilan goz takip cihazina iliskin

bulgular

Baran’in goz takip cihazi bulgular1 betimsel olarak incelenmistir. G6z takip cihazi bulgularini
yorumlamak adina, katilimcinin nereye baktigini anlik olarak gdsteren kii¢lik baloncuk ekran

kaydina alinmstir (Sekil 32).

Sekil 32. Goz takibi ve goz takip cihazi
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Baran’in ilk 6gretim oturumu ve son dgretim oturumuna ait ekran kayitlart izlenmistir (Sekil
33). Baran’mn ilk oturumunda egitsel oyunun en basinda ¢ikan videoya odak (gozleri kafay1
cevirmeden ekranda tutma) siiresinin 36 saniyelik videoda toplamda 28 saniye oldugu
hesaplanmistir. Baran’in son dgretim oturumunda ise 40 saniyelik videoda 35 saniye odak
stiresinin oldugu hesaplanmigtir. Baran, ilk 6gretim oturumunda genellikle arka planda
olusturulmus ortami, arabalart inceledigi fark edilmistir. Baran’in video modeli izlerken
trafik lambasini ilk 6gretim oturumunda toplamda 1 saniye, son Ogretim oturumunda

toplamda 5 saniye boyunca takip ettigi goriilmektedir.

100
80
60

40

v ey Y

ilk Ogretim Oturumu Son Ogretim Oturumu

B Videoda Trafik Isigini Takip Etme Siresi B Videoyu Takip Etme Siresi m Video Siresi

Sekil 33. Baran’in video model goz izleme bulgulari

Verileri ylizde iizerinden hesaplayabilmek ve yorumlayabilmek adina video siiresi %100
olarak alinmistir. Videoyu takip etme siiresi ise video siiresi lizerinden derecelendirilmistir.
Video siiresi ilk 6gretim oturumunda 36 saniyedir. 36 saniye %100 olarak alinmistir. Bu
orani, diger verilere uygulamak adma 100/36 islemi yapilmistir. Cikan sonug, Baran’in ilk
Ogretim oturumunda videoyu takip etme siiresi olan 28 saniye ile ¢arpilarak yiizde {izerinden
gosterimi saglanmistir ((100/36) *28)). Baran’in videoyu takip etme siiresi video siiresi
iizerinden ylizde olarak yaklasik %78’e denk gelmektedir (Sekil 33). Baran’in video

boyunca, trafik 151g1m1 takip etme siiresi olan 1 saniyeyi ylizdelik olarak gorebilmek adina
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ayni islemler yapilmistir ((100/36) *1). Baran’in ilk 6gretim oturumundaki videoda trafik
1518101 takip etme siiresi ise yaklasik olarak %3’e denk gelmektedir (Sekil 33).

Video siiresi son dgretim oturumunda 40 saniyedir. 40 saniye %100 olarak alinmistir. Bu
orani, diger verilere uygulamak adina 100/40 islemi yapilmistir. Cikan sonug, Baran’in son
Ogretim oturumunda videoyu takip etme siiresi olan 35 saniye ile ¢arpilarak yiizde iizerinden
gosterimi saglanmustir ((100/40) *35)). Baran’in videoyu takip etme siiresi video siiresi
tizerinden yilizde olarak yaklasik %88’e denk gelmektedir (Sekil 32). Baran’in video
boyunca, trafik 151811 takip etme siiresi olan 5 saniyeyi ylizdelik olarak goérebilmek adina
ayni islemler yapilmistir ((100/40) *5). Baran’in son 6gretim oturumundaki videoda trafik

1s1g1n1 takip etme siiresi ise yaklasik olarak %13’e denk gelmektedir (Sekil 33).

Baran’in video modeli izledikten sonra ilk 6gretim oturumunda Oyun oynama siiresi 1
dakikadir (Sekil 34). Oyun sirasinda, oyuna odakli olarak (bilgisayar ekrani disinda baska
yerlere bakmadan) toplamda 40 saniye gecirdigi gozlemlenmistir. Baran ilk 6gretim
oturumunda oyun i¢in gelistirilen 6zel konsola bakarak, konsol ile ¢ok fazla ilgilenmistir.
Baran’in oyun ilk agildiginda ilk baktig1 yerin trafik 1siklar1 oldugu goriilmesine ragmen,
aralikli olarak trafik 1s1iklarmi kontrol etmedigi fark edilmistir. Baran’in trafik lambasini ilk
Ogretim oturumunda sadece oyun baslangicinda toplamda 1 saniye boyunca takip ettigi
goriilmektedir. Baran’in ilk 6gretim oturumunda oyunu %25 dogru tepki yiizdesi ile
tamamladig1 goéz oOniline alindiginda trafik isiklarmi kontrol etmedigi igin dogru tepki

yiizdesinin diislik oldugu ¢ikarimi yapilabilmektedir.

Baran’in video modeli izledikten sonra son Ogretim oturumunda oyun oynama siiresi 1
dakika 10 saniyedir (Sekil 34). Oyun sirasinda, oyuna odakli olarak (bilgisayar ekrani disinda
baska yerlere bakmadan) toplamda 65 saniye gecirdigi gzlemlenmistir. Baran son 6gretim
oturumunda hedef beceriye uygun sekilde karsidan karsiya gegmesi gerektigi ana kadar trafik
1siklarint stirekli takip etmistir. Baran’in trafik lambasini son dgretim oturumunda toplamda
16 saniye boyunca takip ettigi goriilmektedir. Baran’in son §gretim oturumunda oyunu %100

dogru tepki ylizdesi ile tamamladig1 g6z oniine alindiginda trafik 1siklarini kontrol ettigi ve
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diger hedef becerileri gerceklestirdigi icin hedef beceriyi %100 dogru tepki yiizdesi ile
gerceklestirdigi ¢cikarimi yapilabilmektedir.

100
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40
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ilk Ogretim Oturumu Son Ogretim Oturumu

B Oyunda Trafik Isigini Takip Etme Siresi B Oyunu Takip Etme Siiresi B Oyun Oynama Siresi

Sekil 34. Baran’in oyun oynama g6z izleme bulgular

Verileri ylizde iizerinden hesaplayabilmek ve yorumlayabilmek adina oyun oynama siiresi
%100 olarak almmistir. Oyunu takip etme siiresi ise oyun oynama siiresi lizerinden
derecelendirilmistir. Oyun oynama siiresi ilk dgretim oturumunda 60 saniyedir. 60 saniye
%100 olarak alinmistir. Bu orani, diger verilere uygulamak adina 100/60 islemi yapilmistir.
Cikan sonug, Baran’in ilk 6gretim oturumunda oyunu takip etme siiresi olan 40 saniye ile
carpilarak yiizde {izerinden gosterimi saglanmistir ((100/60) *40)). Baran’in oyunu takip
etme siiresi 0yun oynama siiresi {izerinden yiizde olarak yaklasik %67’ye denk gelmektedir
(Sekil 34). Baran’in oyun oynama siiresi boyunca, oyundaki trafik 1s1gin1 takip etme siiresi
olan 1 saniyeyi yiizdelik olarak gérebilmek adina ayni islemler yapilmistir ((100/60) *1).
Baran’in ilk 6gretim oturumundaki oyundaki trafik 1s18in1 takip etme siiresi ise yaklasik
olarak %2’ye denk gelmektedir (Sekil 34).

Oyun oynama siiresi son dgretim oturumunda 70 saniyedir. 70 saniye %100 olarak alinmistir.

Bu orani, diger verilere uygulamak adma 100/70 islemi yapilmistir. Cikan sonug, Baran’in
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son Ogretim oturumunda oyunu takip etme siiresi olan 65 saniye ile c¢arpilarak yilizde
tizerinden gosterimi saglanmistir ((100/70) *65)). Baran’in oyunu takip etme siiresi oyun
oynama siiresi lizerinden yiizde olarak yaklasik %93’e denk gelmektedir (Sekil 34). Baran’in
oyun oynama siiresi boyunca, trafik 1s181n1 takip etme siiresi olan 16 saniyeyi ylizdelik olarak
gorebilmek adina ayni islemler yapilmistir ((100/70) *16). Baran’in son Ogretim
oturumundaki oyunda trafik 1181 takip etme siiresi ise yaklasik olarak %23’e denk
gelmektedir (Sekil 34).

Bulgular incelendiginde Baran’in, ilk ve son 6gretim oturumundaki oyunu takip etme ve
oyundaki trafik 1s181n1 takip etme siiresi arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir.
Baran, trafik kurallarini 6grendikce trafik 15181n1 daha fazla kontrol etmeye baslamis ve hedef
beceriyi dogru yapmustir. Ek olarak oyunu takip etme siiresinin de artis gosterdigi
goriilmektedir. Buna sebep olarak, Baran’in trafik isiklarini kontrol etmeye baslamasi

sunulabilir.

4.1.2. Hasan’in trafik isiklar1 kullanarak karsidan Kkarsiya gecme becerisinin

ogretiminde egitsel bilgisayar oyunu kullammnin etkililigine iliskin bulgular

Hasan, baglama diizeyi yoklama verilerinde art arda olmak iizere li¢ oturumda %0 diizeyinde
tepkide bulunmustur (Sekil 35). Hasan’1n trafik 1siklarini kullanarak karsidan karsiya gegcme
becerisi i¢in baslama diizeyinde kararli veri elde edildikten sonra egitsel bilgisayar oyunu
kullanilarak gerceklestirilen 6gretim oturumlarina gecilmistir. Hasan ile 6gretim oturumlari
ortalama 1 dakika 5 saniye siiren 13 6gretim oturumu gergeklestirilmistir. Hasan giinliik
yoklama oturumlarimin ilkinde %75 dogru tepki yiizdesi elde etmistir. Ardindan Hasan, diger
tim giinliik yoklama oturumlarinda %100 oraninda dogru tepki yiizdesi elde etmistir.
Ogretim oturumlarinda egitsel oyundan toplanan verilerden ilerleyen bdliimde
bahsedilmektedir. Giinliik yoklama oturumlarinda kararli veri toplandiktan sonra toplu
yoklama oturumlarma gegilmistir. Hasan tiim toplu yoklama oturumlarinda %100 diizeyinde

dogru tepki vermistir.

89



Izleme oturumlari, Hasan’in trafik isiklarmi kullanarak karsidan karsiya gecme yaya
becerisini 6grendigini ve 6gretim bittikten bir, {i¢, bes hafta sonra da 6grendigi beceriyi

stirdlirdiiglinti gostermektedir.
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Sekil 35. Hasan’a ait egitsel bilgisayar oyunu kullaniminin etkililigine iliskin bulgular

4.1.2.1. Hasan’in trafik isiklar1 kullanarak karsidan karsiya ge¢me becerisinin

ogretiminde egitsel bilgisayar oyununa ait veri tabanna iliskin bulgular

Egitsel bilgisayar oyununda, her seviyenin basinda ortalama 40 saniyelik videolar
bulunmaktadir. Hasan, seviye baslarinda c¢ikan videolar1 izledikten sonra karakteri
yonlendirme agsamasina ge¢mistir. Hasan, karakteri ilk gilinliik yoklama oturumunda %75
diizeyinde dogru yonlendirmistir. Giinliik yoklama oturumunda, oyun igerisindeyken yolun
ortasinda beklemistir. Hasan ilk oturumdan sonraki diger tiim oturumlarda karakteri videoda

anlatilana uygun sekilde %100 diizeyinde dogru hareket ettirmeyi bagarmistir.
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4.1.2.2. Hasan’mn trafik isiklar1 kullanarak karsidan karsiya gecme becerisinin
ogretiminde egitsel bilgisayar oyunu sirasinda kullanilan goz takip cihazina iliskin

bulgular

Hasan’1n g6z takip cihazi bulgular1 betimsel olarak incelenmistir (Sekil 36). G6z takip cihazi
bulgularin1 yorumlamak adina, katilimcinin nereye baktigini anlik olarak gdsteren kiigiik
baloncuk ekran kaydina alinmistir. Hasan’1n ilk 6gretim oturumu ve son dgretim oturumuna
ait ekran kayitlar1 izlenmistir. Hasan’in ilk oturumunda egitsel oyunun en basinda ¢ikan
videoya odak (gozleri kafayr ¢evirmeden ekranda tutma) siiresinin 36 saniyelik videoda
toplamda 30 saniye oldugu hesaplanmistir. Hasan’in son &gretim oturumunda ise 40
saniyelik videoda 34 saniye odak siiresinin oldugu hesaplanmistir. Hasan’in genellikle, arka
planda olusturulmus ortami inceledigi fark edilmistir. Hasan’1n trafik lambasini ilk 6gretim
oturumunda toplamda 5, son 6gretim oturumunda toplamda 8 saniye boyunca takip ettigi

goriilmektedir.
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Sekil 36. Hasan’1n video model g6z izleme bulgulari

Verileri ylizde iizerinden hesaplayabilmek ve yorumlayabilmek adina video siiresi %100

olarak alinmistir. Videoyu takip etme siiresi ise video siiresi tizerinden derecelendirilmistir.
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Video siiresi ilk 6gretim oturumunda 36 saniyedir. 36 saniye %100 olarak alinmistir. Bu
orani, diger verilere uygulamak adina 100/36 islemi yapilmistir. Cikan sonug, Hasan’1n ilk
Ogretim oturumunda videoyu takip etme siiresi olan 30 saniye ile ¢arpilarak ylizde lizerinden
gosterimi saglanmistir ((100/36) *30)). Hasan’in videoyu takip etme siiresi video siiresi
lizerinden yiizde olarak yaklasik %83’e denk gelmektedir (Sekil 36). Hasan’in video
boyunca, trafik 151811 takip etme siiresi olan 5 saniyeyi ylizdelik olarak goérebilmek adina
ayni islemler yapilmistir ((100/36) *5). Hasan’in ilk 6gretim oturumundaki videoda trafik
1518101 takip etme siiresi ise yaklagik olarak %14’e denk gelmektedir (Sekil 36).

Video siiresi son 0gretim oturumunda 40 saniyedir. 40 saniye %100 olarak alinmistir. Bu
orani, diger verilere uygulamak adina 100/40 islemi yapilmistir. Cikan sonug, Hasan’1in son
Ogretim oturumunda videoyu takip etme siiresi olan 34 saniye ile ¢arpilarak yiizde {izerinden
gosterimi saglanmustir ((100/40) *34)). Hasan’in videoyu takip etme siiresi video siiresi
tizerinden yiizde olarak yaklasik %85’¢ denk gelmektedir (Sekil 36). Hasan’in video
boyunca, trafik 151811 takip etme siiresi olan 8 saniyeyi ylizdelik olarak gorebilmek adina
ayni islemler yapilmistir ((100/40) *8). Hasan’in son dgretim oturumundaki videoda trafik

1518101 takip etme siiresi ise yaklasik olarak %20’ye denk gelmektedir (Sekil 36).

Hasan’in video modeli izledikten sonra ilk 6gretim oturumunda oyun oynama siiresi 53
saniyedir (Sekil 37). Oyun sirasinda, oyuna odakli olarak (bilgisayar ekrani disinda baska
yerlere bakmadan) toplamda 49 saniye gegirdigi goézlemlenmistir. Hasan ilk Ogretim
oturumunda video modelde anlatilan kurallar1 kendi kendine sdylemistir (Orn; kaldirimda
bekliyorum gibi.). Hasan’in oyun ilk agildiginda ilk baktigi trafik 1siklaridir. Hasan trafik
isiklarina uygun bir sekilde hareket etmistir. Hasan’in trafik lambasini ilk &gretim
oturumunda toplamda 10 saniye boyunca (karsidan karsiya gegmesi gereken ana kadar) takip
ettigi goriilmistiir. Hasan’in ilk 6gretim oturumunda oyunu %75 dogru tepki yiizdesi ile
tamamlamistir. Hasan trafik 1giklar1 kurallarina uygun hareket etmis, sola saga bakmis fakat
oyun igerisinde iken yolun ortasinda hareket etmeden 2 saniye beklemistir. Hasan, 2 saniyelik
bekleme siiresinde yolun karsi tarafindaki karaktere ve kaldirnma bakmis, sonrasinda

kaldirima dogru ilerlemeye devam etmistir.

92



Hasan’in video modeli izledikten sonra son 0gretim oturumunda oyun oynama siiresi 39
saniyedir (Sekil 37). Oyun sirasinda, oyuna odakli olarak (bilgisayar ekrani disinda baska
yerlere bakmadan) toplamda 36 saniye gegirdigi gozlemlenmistir. Hasan son Ogretim
oturumunda hedef beceriye uygun sekilde karsidan karsiya gecmesi gerektigi ana kadar trafik
1s1iklarini siirekli takip etmistir. Hasan’in trafik lambasini son 6gretim oturumunda toplamda
15 saniye boyunca takip ettigi goriillmektedir. Hasan’1n son 6gretim oturumunda oyunu %100
dogru tepki ylizdesi ile tamamladigi gz oniline alindiginda trafik 1siklarini kontrol ettigi ve
diger hedef becerileri gerceklestirdigi i¢in hedef beceriyi %100 dogru tepki yiizdesi ile
gerceklestirdigi ¢cikarimi yapilabilmektedir.
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Sekil 37. Hasan’1n oyun oynama goz izleme bulgulari

Verileri ylizde lizerinden hesaplayabilmek ve yorumlayabilmek adina oyun oynama siiresi
%100 olarak alinmistir. Oyunu takip etme siiresi ise oyun oynama siiresi lizerinden
derecelendirilmistir. Oyun oynama siiresi ilk 6gretim oturumunda 53 saniyedir. 53 saniye
%100 olarak alinmistir. Bu orani, diger verilere uygulamak adina 100/53 islemi yapilmistir.
Cikan sonug, Hasan’in ilk 6gretim oturumunda oyunu takip etme siiresi olan 49 saniye ile
carpilarak yiizde lizerinden gosterimi saglanmistir ((100/53) *49)). Hasan’in oyunu takip

etme siiresi oyun oynama siiresi iizerinden yilizde olarak yaklasik %92’ye denk gelmektedir
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(Sekil 37). Hasan’in oyun oynama siiresi boyunca, oyundaki trafik 1s1gim1 takip etme siiresi
olan 10 saniyeyi ylizdelik olarak gorebilmek adina ayni islemler yapilmistir ((100/53) *10).
Hasan’in ilk 6gretim oturumundaki oyundaki trafik 1s18in1 takip etme siiresi ise yaklasik

olarak 9%19’a denk gelmektedir (Sekil 37).

Oyun oynama siiresi son 6gretim oturumunda 39 saniyedir. 39 saniye %100 olarak alinmustir.
Bu orani, diger verilere uygulamak adina 100/39 islemi yapilmistir. Cikan sonug, Hasan’in
son Ogretim oturumunda oyunu takip etme siiresi olan 36 saniye ile carpilarak yiizde
tizerinden gosterimi saglanmistir ((100/39) *36)). Hasan’in oyunu takip etme siiresi oyun
oynama siiresi tizerinden yiizde olarak yaklasik %92’ye denk gelmektedir (Sekil 37).
Hasan’in oyun oynama siiresi boyunca, trafik 1s1gm1 takip etme siiresi olan 15 saniyeyi
yiizdelik olarak gorebilmek adina ayni islemler yapilmistir ((100/39) *15). Hasan’in son
Ogretim oturumundaki oyunda trafik 1s181n1 takip etme siiresi ise yaklasik olarak %38’e denk

gelmektedir (Sekil 37).

Bulgular incelendiginde Hasan’1n, ilk ve son 6gretim oturumundaki oyundaki trafik 151gm1
takip etme siiresi arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir. Hasan, trafik kurallarini
ogrendikge trafik 1518mn1 daha fazla kontrol etmeye baslamis ve hedef beceriyi dogru

yapmigtir.

4.1.3. Ozcan’in trafik 1siklarn kullanarak karsidan karsiya gecme becerisinin

ogretiminde egitsel bilgisayar oyunu kullammnin etkililigine iliskin bulgular

Ozcan, baglama diizeyi yoklama verilerinde art arda olmak iizere ii¢ oturumda %0 diizeyinde
tepkide bulunmustur (Sekil 38). Ozcan’1n trafik 1siklarini kullanarak karsidan karsiya gecme
becerisi i¢in baslama diizeyinde kararli veri elde edildikten sonra egitsel bilgisayar oyunu
kullanilarak gerceklestirilen dgretim oturumlarina gegilmistir. Ozcan ile dgretim oturumlari
ortalama 1 dakika 57 saniye sliren 17 Ogretim oturumu gergeklestirilmistir. Egitim
oturumlarinda egitsel oyundan toplanan verilerden ilerleyen bdliimde bahsedilmektedir.
Ginliik yoklama oturumlarinda kararli veri toplandiktan sonra toplu yoklama oturumlarina

gecilmistir. Ozcan tiim toplu yoklama oturumlarinda %100 diizeyinde dogru tepki vermistir.
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Izleme oturumlari, Ozcan’m trafik 1siklarim kullanarak karsidan karsiya gecme yaya
becerisini 6grendigini ve 6gretim bittikten bir, {i¢, bes hafta sonra da 6grendigi beceriyi

stirdlirdiiglinti gostermektedir.
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Sekil 38. Ozcan’a ait egitsel bilgisayar oyunu kullanimimin etkililigine iligkin bulgular

4.1.3.1. Ozcan’mn trafik isiklar1 kullanarak karsidan karsiya gecme becerisinin

ogretiminde egitsel bilgisayar oyununa ait veri tabanna iliskin bulgular

Egitsel bilgisayar oyununda her seviyenin basinda ortalama 40 saniyelik videolar
bulunmaktadir. Ozcan, seviye baslarinda ¢ikan videolar: izledikten sonra karakteri
yonlendirme asamasina gegmistir. Ozcan, ilk ve ikinci giinliik yoklama oturumlarinda %25
dogru tepki yiizdesinde, iiclincii giinliik yoklama oturumunda %350 dogru tepki yiizdesinde
tepkide bulunmustur. Ozcan, ilk iki seviyede trafik 1siklarmi kontrol etmemis, iigiincii
seviyede kurallara uygun olarak sol ve sag tuslarina basmamistir. Ardindan, birinci seviyeye
ait glinliik yoklama oturumlarinda ii¢ kez art arda %100 dogru tepki yiizdesinde bulunmustur.
Ikinci seviyede ve iiglincii seviye giinliik yoklama oturumlarinda %75 dogru tepki
yiizdesinde bulunduktan sonra art arda {i¢ kez %100 diizeyinde dogru tepkide bulunmustur.
Ozcan, 6gretim oturumunda 3. seviyede kaza yapmis ve kaza sahnesi ile birlikte karakteri

%100 oraninda dogru yonlendirmistir.
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4.1.3.2. Ozcan’mn trafik 1siklar1 kullanarak karsidan karsiya gecme becerisinin
ogretiminde egitsel bilgisayar oyunu sirasinda kullamilan goz takip cihazina iliskin

bulgular

Ozcan’1n goz takip cihazi bulgulari betimsel olarak incelenmistir (Sekil 39). Gz takip cihazi
bulgularin1 yorumlamak adina, katilimcinin nereye baktigini anlik olarak gdsteren kiigiik
baloncuk ekran kaydina alinmigtir. Ozcan’1n ilk dgretim oturumu ve son dgretim oturumuna
ait ekran kayitlar1 izlenmistir. Ozcan’m ilk oturumunda egitsel oyunun en baginda ¢ikan
videoya odak (gozleri kafayr ¢evirmeden ekranda tutma) siiresinin 36 saniyelik videoda
toplamda 20 saniye oldugu hesaplanmistir. Ozcan’in son dgretim oturumunda ise 40
saniyelik videoda 29 saniye odak siiresinin oldugu hesaplanmistir. Ozcan’in trafik lambasini
ilk 6gretim oturumunda toplamda 2, son 6gretim oturumunda toplamda 4 saniye boyunca

takip ettigi goriilmektedir.
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Sekil 39. Ozcan’in video model gz izleme bulgular:

Verileri ylizde iizerinden hesaplayabilmek ve yorumlayabilmek adina video siiresi %100
olarak alinmistir. Videoyu takip etme siiresi ise video siiresi tizerinden derecelendirilmistir.

Video siiresi ilk 6gretim oturumunda 36 saniyedir. 36 saniye %100 olarak alinmistir. Bu
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orani, diger verilere uygulamak adina 100/36 islemi yapilmistir. Cikan sonug, Ozcan’1n ilk
ogretim oturumunda videoyu takip etme siiresi olan 20 saniye ile ¢arpilarak yiizde iizerinden
gosterimi saglanmustir ((100/36) *20)). Ozcan’m videoyu takip etme siiresi video siiresi
lizerinden yiizde olarak yaklasik %55’e denk gelmektedir (Sekil 39). Ozcan’m video
boyunca, trafik 151811 takip etme siiresi olan 2 saniyeyi yiizdelik olarak gorebilmek adina
ayn1 islemler yapilmustir ((100/36) *2). Ozcan’in ilk 6gretim oturumundaki videoda trafik
1518101 takip etme siiresi ise yaklasik olarak %5’e denk gelmektedir (Sekil 39).

Video siiresi son 0gretim oturumunda 40 saniyedir. 40 saniye %100 olarak alinmistir. Bu
orani, diger verilere uygulamak adma 100/40 islemi yapilmistir. Cikan sonug, Ozcan’in son
Ogretim oturumunda videoyu takip etme siiresi olan 29 saniye ile ¢arpilarak yiizde {izerinden
gbsterimi saglanmistir ((100/40) *29)). Ozcan’in videoyu takip etme siiresi video siiresi
lizerinden yiizde olarak yaklasik %72’ye denk gelmektedir (Sekil 39). Ozcan’in video
boyunca, trafik 151811 takip etme siiresi olan 4 saniyeyi yiizdelik olarak gorebilmek adina
ayn1 islemler yapilmistir ((100/40) *4). Ozcan’mn son 6gretim oturumundaki videoda trafik

151811 takip etme siiresi ise yaklasik olarak %10’a denk gelmektedir (Sekil 39).

Ozcan’m video modeli izledikten sonra ilk 8gretim oturumunda oyun oynama siiresi 1 dakika
30 saniyedir (Sekil 40). Oyun sirasinda, oyuna odakli olarak (bilgisayar ekrani diginda bagka
yerlere bakmadan) toplamda 78 saniye gegirdigi gézlemlenmistir. Ilk 6gretim oturumunda
Ozcan konsoldaki tuslara basmadan 6nce konsola bakarak bu islemi yapmustir. Ozcan’in
oyun oynama sirasinda trafik 1siklarini kontrol etmedigi fark edilmistir. Ozcan’in trafik
lambasini ilk 6gretim oturumunda sadece oyun baglangicinda toplamda 0,3 saniye boyunca
takip ettigi ve ardindan Ozellikle yonetilen karakteri ve karsidaki katakteri inceledigi
goriilmektedir. Ozcan’m ilk 6gretim oturumunda oyunu %25 dogru tepki yiizdesi ile
tamamladig1 goéz oOniline alindiginda trafik isiklarmi kontrol etmedigi igin dogru tepki

yiizdesinin diislik oldugu ¢ikarimi yapilabilmektedir.
Ozcan’in video modeli izledikten sonra son dgretim oturumunda oyun oynama siiresi 1

dakika 22 saniyedir (Sekil 40). Oyun sirasinda, oyuna odakli olarak (bilgisayar ekrani1 disinda

baska yerlere bakmadan) toplamda 1 dakika 13 saniye gecirdigi gézlemlenmistir. Ozcan son
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Ogretim oturumunda hedef beceriye uygun sekilde karsidan karsiya gegmesi gerektigi ana
kadar trafik 1siklarmi siirekli takip etmistir. Ozcan’in trafik lambasim1 son &gretim
oturumunda toplamda 6 saniye boyunca takip ettigi goriilmektedir. Ozcan’in son dgretim
oturumunda oyunu %100 dogru tepki ylizdesi ile tamamladig1 g6z oniine alindiginda trafik
1siklarin1 kontrol ettigi ve diger hedef becerileri gergeklestirdigi i¢in hedef beceriyi %100
dogru tepki yilizdesi ile gergeklestirdigi ¢ikarimi yapilabilmektedir.
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Sekil 40. Ozcan’m oyun oynama goz izleme bulgulari

Verileri ylizde iizerinden hesaplayabilmek ve yorumlayabilmek adina oyun oynama siiresi
%100 olarak almmistir. Oyunu takip etme siiresi ise oyun oynama siiresi iizerinden
derecelendirilmistir. Oyun oynama siiresi ilk 6gretim oturumunda 90 saniyedir. 90 saniye
%100 olarak alinmistir. Bu orani, diger verilere uygulamak adina 100/90 islemi yapilmistir.
Cikan sonug, Ozcan’n ilk 6gretim oturumunda oyunu takip etme siiresi olan 78 saniye ile
carpilarak yiizde iizerinden gosterimi saglanmistir ((100/90) *78)). Ozcan’in oyunu takip
etme sliresi oyun oynama siiresi {izerinden yiizde olarak yaklasik %87°ye denk gelmektedir
(Sekil 40). Ozcan’in oyun oynama siiresi boyunca, oyundaki trafik 1s1gin1 takip etme siiresi

olan 0,3 saniyeyi yiizdelik olarak gérebilmek adina ayni islemler yapilmistir ((100/90) *0,3).
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Ozcan’n ilk &gretim oturumundaki oyundaki trafik 15181 takip etme siiresi ise yaklagik

olarak %0,33’¢ denk gelmektedir (Sekil 40).

Oyun oynama siiresi son dgretim oturumunda 82saniyedir. 82 saniye %100 olarak alinmustir.
Bu orani, diger verilere uygulamak adina 100/82 islemi yapilmistir. Cikan sonug, Ozcan’n
son Ogretim oturumunda oyunu takip etme siiresi olan 73 saniye ile ¢arpilarak ylizde
lizerinden gosterimi saglanmistir ((100/82) *73)). Ozcan’in oyunu takip etme siiresi oyun
oynama siiresi iizerinden yiizde olarak yaklasik %89’a denk gelmektedir (Sekil 40). Ozcan’in
oyun oynama siiresi boyunca, trafik 1s181n1 takip etme siiresi olan 6 saniyeyi yiizdelik olarak
gorebilmek adina aymi islemler yapilmistir ((100/73) *6). Ozcan’in son Ogretim
oturumundaki oyunda trafik 1g18in1 takip etme siiresi ise yaklasik olarak %7°ye denk
gelmektedir (Sekil 40).

Bulgular incelendiginde Ozcan’mn, ilk ve son &gretim oturumundaki oyunu takip etme ve
oyundaki trafik 151811 takip etme siiresi arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir.
Ozcan, trafik kurallarini 6grendikge trafik 151811 daha fazla kontrol etmeye baslamis ve hedef
beceriyi dogru yapmustir. Ek olarak oyunu takip etme siiresinin de artis gosterdigi
goriilmektedir. Buna sebep olarak, Baran’in trafik isiklarin1 kontrol etmeye baslamasi

sunulabilir.

4.1.4. Ali’nin trafik isiklar kullanarak karsidan karsiya gegme becerisinin ogretiminde

egitsel bilgisayar oyunu kullaniminin etkililigine iliskin bulgular

Ali, baslama diizeyi yoklama verilerinde art arda olmak iizere li¢ oturumda %0 diizeyinde
tepkide bulunmustur (Sekil 41). Ali’nin trafik 1siklarini kullanarak karsidan karsiya gecme
becerisi i¢in baslama diizeyinde kararli veri elde edildikten sonra egitsel bilgisayar oyunu
kullanilarak gergeklestirilen 6gretim oturumlarina gegilmistir. Ali ile d6gretim oturumlari
ortalama 1 dakika 26 saniye sliren 13 Ogretim oturumu gergeklestirilmistir. Egitim
oturumlarinda egitsel oyundan toplanan verilerden ilerleyen boliimde bahsedilmektedir. Ali
uygulama evresinde, ilk giinliik yoklama oturumunda %75 dogru tepki yiizdesinde

bulunmustur. Ardindan Ali’nin tiim giinliik yoklama oturumlarinda art arda {i¢ kez %100
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diizeyinde dogru tepkide bulundugu goriilmektedir. Giinliikk yoklama oturumlarinda kararl
veri toplandiktan sonra toplu yoklama oturumlarina gegilmistir. Ali tiim toplu yoklama

oturumlarinda %100 diizeyinde dogru tepki vermistir.
Izleme oturumlari, Ali’nin trafik 1s1klarini kullanarak karsidan karsiya gegme yaya becerisini

ogrendigini ve dgretim bittikten bir, ii¢, bes hafta sonra da 6grendigi beceriyi siirdiirdiigiinii

gostermektedir.
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Sekil 41. Ali’ye ait egitsel bilgisayar oyunu kullaniminin etkililigine iliskin bulgular

4.1.4.1. Ali’nin trafik isiklar1 kullanarak karsidan karsiya ge¢me becerisinin

ogretiminde egitsel bilgisayar oyununa ait veri tabanna iliskin bulgular

Egitsel bilgisayar oyununda, her seviyenin basinda ortalama 40 saniyelik videolar
bulunmaktadir. Ali, seviye baslarinda ¢ikan videolar1 izledikten sonra karakteri yonlendirme
asamasina ge¢mistir. Karakteri yonlendirirken hedeflenen sekilde yonlendirmeyi bagarmistir.
Al ilk giinliik yoklama oturumunda %75 dogru tepki ylizdesinde bulunmustur. Ardindan

Ali tiim 6gretim oturumlarinda %100 diizeyinde dogru tepki gostermistir.
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4.1.4.2. Ali’nin trafik siklar1 kullanarak karsidan Kkarsiya gecme becerisinin
ogretiminde egitsel bilgisayar oyunu sirasinda kullanilan goz takip cihazina iliskin

bulgular

Ali’nin goz takip cihazi bulgulart betimsel olarak incelenmistir (Sekil 42). Goz takip cihazi
bulgularin1 yorumlamak adina, katilimcinin nereye baktigini anlik olarak gdsteren kiigiik
baloncuk ekran kaydia alinmistir. Ali’nin ilk 6gretim oturumu ve son 6gretim oturumuna
ait ekran kayitlart izlenmistir. Ali’nin ilk oturumunda egitsel oyunun en basinda cikan
videoya odak (gozleri kafayr ¢evirmeden ekranda tutma) siiresinin 36 saniyelik videoda
toplamda 34 saniye oldugu hesaplanmistir. Ali’nin son 6gretim oturumunda ise 40 saniyelik
videoda 37 saniye odak siiresinin oldugu hesaplanmistir. Ali’nin oyun igerisinde hi¢ kaza
yapmadigr ve tiim Ogretim oturumlarimi %100 oraninda dogru yaptigi gbéz Oniinde
bulunduruldugunda oyun oynama sirasinda trafik igiklarini kontrol ettigi de gézlemlenmistir.
Ali’nin trafik lambasmi ilk 6gretim oturumunda toplamda 4, son &gretim oturumunda

toplamda 7 saniye boyunca takip ettigi goriilmektedir.
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Sekil 42. Ali’nin video model g6z izleme bulgulari
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Verileri ylizde iizerinden hesaplayabilmek ve yorumlayabilmek adina video siiresi %100
olarak alinmistir. Videoyu takip etme siiresi ise video siiresi tizerinden derecelendirilmistir.
Video siiresi ilk 6gretim oturumunda 36 saniyedir. 36 saniye %100 olarak alinmistir. Bu
orani, diger verilere uygulamak adina 100/36 islemi yapilmistir. Cikan sonug, Ali’nin ilk
Ogretim oturumunda videoyu takip etme siiresi olan 34 saniye ile ¢arpilarak yiizde iizerinden
gosterimi saglanmistir ((100/36) *34)). Ali’nin videoyu takip etme siiresi video siiresi
tizerinden ylizde olarak yaklasik %94’e denk gelmektedir (Sekil 42). Ali’nin video boyunca,
trafik 1518101 takip etme siiresi olan 4 saniyeyi yiizdelik olarak gorebilmek adina ayni1 islemler
yapilmistir ((100/36) *4). Ali’nin ilk 6gretim oturumundaki videoda trafik 1s1g1n1 takip etme
sliresi ise yaklasik olarak %11’e denk gelmektedir (Sekil 42).

Video siiresi son 6gretim oturumunda 40 saniyedir. 40 saniye %100 olarak alinmistir. Bu
orani, diger verilere uygulamak adina 100/40 iglemi yapilmistir. Cikan sonug, Ali’nin son
ogretim oturumunda videoyu takip etme siiresi olan 37 saniye ile ¢arpilarak yiizde tizerinden
gosterimi saglanmistir ((100/40) *37)). Ali’nin videoyu takip etme siiresi video siiresi
tizerinden yiizde olarak yaklasik %92°ye denk gelmektedir (Sekil 42). Ali’nin video boyunca,
trafik 1518101 takip etme siiresi olan 7 saniyeyi yiizdelik olarak gorebilmek adina ayni islemler
yapilmustir ((100/40) *7). Ali’nin son 6gretim oturumundaki videoda trafik 1s1gin1 takip etme
sliresi ise yaklasik olarak %17°ye denk gelmektedir (Sekil 42).

Ali’nin video modeli izledikten sonra ilk 6gretim oturumunda oyun oynama siiresi 50
saniyedir (Sekil 43). Oyun sirasinda, oyuna odakli olarak (bilgisayar ekrani disinda baska
yerlere bakmadan) toplamda 46 saniye gecirdigi gézlemlenmistir. Ali trafik 1siklarina uygun
bir sekilde hareket etmistir. Ali’nin trafik lambasini ilk 6gretim oturumunda toplamda 8
saniye boyunca (karsidan karsiya ge¢mesi gereken ana kadar) takip ettigi goriilmiistiir. Ali
ilk 6gretim oturumunda oyunu %75 dogru tepki ytizdesi ile tamamlamistir. Ali trafik 1siklar
kurallarina uygun hareket etmis, sola saga bakmis fakat oyun icerisinde iken tam kaldirimin

onilinde durmug ve hemen ardindan ilerlemeye devam etmistir.

Ali’nin video modeli izledikten sonra son Ogretim oturumunda oyun oynama siiresi 47

saniyedir (Sekil 43). Oyun sirasinda, oyuna odakli olarak (bilgisayar ekrani disinda baska
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yerlere bakmadan) toplamda 45 saniye gegirdigi gozlemlenmistir. Ali son &gretim
oturumunda hedef beceriye uygun sekilde karsidan karsiya gegmesi gerektigi ana kadar trafik
1siklarin siirekli takip etmistir. Ali’nin trafik lambasini son 6gretim oturumunda toplamda
12 saniye boyunca takip ettigi goriilmektedir. Ali’nin son dgretim oturumunda oyunu %100
dogru tepki ylizdesi ile tamamladig1 goz oniine alindiginda trafik 1siklarini kontrol ettigi ve
diger hedef becerileri gergeklestirdigi icin hedef beceriyi %100 dogru tepki yiizdesi ile
gerceklestirdigi ¢cikarimi yapilabilmektedir.
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Sekil 43. Ali’nin oyun oynama goz izleme bulgulari

Verileri ylizde lizerinden hesaplayabilmek ve yorumlayabilmek adina oyun oynama siiresi
%100 olarak almmistir. Oyunu takip etme siiresi ise oyun oynama siiresi iizerinden
derecelendirilmistir. Oyun oynama siiresi ilk dgretim oturumunda 50 saniyedir. 50 saniye
%100 olarak alinmistir. Bu orani, diger verilere uygulamak adina 100/50 islemi yapilmistir.
Cikan sonug, Ali’nin ilk 6gretim oturumunda oyunu takip etme siiresi olan 46 saniye ile
carpilarak yiizde tizerinden gésterimi saglanmistir ((100/50) *46)). Ali’nin oyunu takip etme
sliresi oyun oynama siiresi lizerinden yiizde olarak yaklasik %92’ye denk gelmektedir (Sekil
43). Ali’nin oyun oynama siiresi boyunca, oyundaki trafik 1g1gin1 takip etme siiresi olan 8

saniyeyi ylizdelik olarak gorebilmek adina ayni islemler yapilmistir ((100/50) *8). Ali’nin
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ilk 6gretim oturumundaki oyundaki trafik 15181n1 takip etme stiresi ise yaklagik olarak %16’ya

denk gelmektedir (Sekil 43).

Oyun oynama siiresi son 6gretim oturumunda 47 saniyedir. 47 saniye %100 olarak alinmustir.
Bu orani, diger verilere uygulamak adina 100/47 islemi yapilmistir. Cikan sonug, Ali’nin son
Ogretim oturumunda oyunu takip etme siiresi olan 45 saniye ile carpilarak ylizde iizerinden
gosterimi saglanmustir ((100/47) *45)). Ali’nin oyunu takip etme siiresi oyun oynama siiresi
tizerinden yiizde olarak yaklasik %96°ya denk gelmektedir (Sekil 43). Ali’nin oyun oynama
stiresi boyunca, trafik 151811 takip etme siiresi olan 12 saniyeyi ylizdelik olarak gorebilmek
adma ayni islemler yapilmistir ((100/70) *12). Ali’nin son dgretim oturumundaki oyunda

trafik 15181m1 takip etme siiresi ise yaklasik olarak %25’e denk gelmektedir (Sekil 43).

Bulgular incelendiginde Ali’nin, ilk ve son 0gretim oturumundaki oyunu takip etme ve
oyundaki trafik 1s181n1 takip etme siiresi arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir. Ali,
trafik kurallarimi 6grendikge trafik 151811 daha fazla kontrol etmeye baslamis ve hedef
beceriyi dogru yapmustir. Ek olarak oyunu takip etme siiresinin de artis gosterdigi
goriilmektedir. Buna sebep olarak, Ali’nin trafik isiklarin1 kontrol etmeye baslamasi

sunulabilir.

4.2. OSB Olan Cocuklara Trafik Isiklar1 Kullanarak Karsidan Karsiya Gegme

Becerisinin Ogretiminde Egitsel Oyun Kullamiminin Genellenmesine iliskin Bulgular

Calismada dort katilimer i¢in trafik 1siklarini kullanarak karsidan karsiya gegme becerisine
iligkin genelleme verisi toplanmistir. Baslangicta dort katilimcr da On-test oturumlarinda
belirlenen dlgiitii %0 diizeyinde karsilamislardir. Ogretim oturumlarmin bitimi sonrasinda

genelleme son-test oturumlarinda dort katilimci da %100 diizeyine ulasmiglardir (Sekil 44).
Baran, Hasan, Ozcan ve Ali gretim uygulamasindan dnce gerceklestirilen genelleme dn-test

oturumlarinda beceriyi %0 oraninda genellemistir. Baran hedef beceriye iliskin 6gretimi

tamamlamistir. Ogretim ardindan diizenlenen toplu yoklama oturumunda kararl veri elde
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edilmistir. Baran, genelleme son-test oturumunda %100 diizeyinde dogru tepkide

bulunmustur.

Hasan uygulama evresinden once gergeklestirilen genelleme 6n-test oturumunda beceriyi %0
oraninda genellemistir. Hasan hedef beceriye iliskin 6gretimi tamamlamistir. Ogretim
ardindan diizenlenen toplu yoklama oturumunda kararli veri elde edilmistir. Hasan,

genelleme son-test oturumunda %100 diizeyinde dogru tepkide bulunmustur.

Ozcan uygulama evresinden dnce gerceklestirilen genelleme dn-test oturumunda beceriyi %0
oraninda genellemistir Ozcan hedef beceriye iliskin dgretimi tamamlamistir. Ogretim
ardindan diizenlenen toplu yoklama oturumunda kararli veri elde edilmistir. Ozcan,

genelleme son-test oturumunda %100 diizeyinde dogru tepkide bulunmustur.

Ali uygulama evresinden 6nce gergeklestirilen genelleme 6n-test oturumunda beceriyi %0
oraninda genellemistir. Ali hedef beceriye iliskin 6gretimi tamamlamistir. Ogretim ardindan
diizenlenen toplu yoklama oturumunda kararli veri elde edilmistir. Ali, genelleme son-test

oturumunda %100 diizeyinde dogru tepkide bulunmustur.
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Sekil 44. Baran, Hasan, Ozcan ve Ali’nin trafik 1siklarini kullanarak karsidan karsiya

ge¢me becerisinin genelleme 6n-test, son-test ve izleme verileri
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4.3. OSB Olan Cocuklara Trafik Isiklar1 Kullanarak Karsidan Karsiya Gegme Yaya
Becerisinin Ogretiminde Egitsel Bilgisayar Oyunu Kullammnin Etkililigine iliskin

Giivenirlik Bulgulari

Arastirmada OSB olan bireylere trafik 1siklarini kullanarak karsidan karsiya gegme yaya
becerisinin dgretiminde egitsel bilgisayar oyunu kullaniminin etkililigine iligkin olarak
arastirmanin oturumlarinin %30’unda gozlemciler arasi giivenirlik ve uygulama givenirligi

verisi toplanmustir.

4.3.1. OSB olan ¢ocuklara trafik isiklar1 kullanarak karsidan karsiya ge¢me yaya
becerisinin o6gretiminde egitsel bilgisayar oyunu kullanmminin etkililigine iliskin

gozlemciler arasi giivenirlik bulgular:

Arastirmada tiim oturumlarin %30°’u igin toplanan gozlemciler arasi giivenirlik bulgularina
gore, Baran, Hasan, Ozcan ve Ali arastirmanin tiim evrelerinde %100 diizeyinde dogru

tepkide bulunmustur.

4.3.2. OSB olan ¢ocuklara trafik isiklar1 kullanarak karsidan karsiya ge¢me yaya
becerisinin 6gretiminde egitsel bilgisayar oyunu kullammnin etkililigine iliskin

uygulama giivenirligi bulgular:

Arastirmada gergeklestirilen oturumlarin %30’u igin toplanan uygulama givenirligi
bulgularma gore, arastirmaci 6gretim oturumlari sirasinda %100 diizeyinde dogru tepkide

bulundugu goriilmektedir.

4.4. Sosyal Gegerlik Bulgular:

Arastirmada OSB olan ¢ocuklara trafik 1giklari kullanarak karsidan karsiya gecme becerisinin
ogretiminde egitsel bilgisayar oyunu kullanimimin etkililigine iligkin katilimcilarin

ebeveynlerine Sosyal Gegerlik Formu (Ek H) uygulanarak caligmanin etkililigini ve

bulgularin uygunlugu incelenmek amaci ile veriler toplanmistir. Elde edilen yanitlar
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ebeveynlerin calismaya iligkin goriislerinin olumlu oldugunu ortaya koymaktadir. Bir
katilimcinin ebeveyni, ¢ocugunun artik arabalardan korkmadigini, hatta kendi basina evin
yakinindaki dedesine ve markete gittigini sOylemistir. Diger iki ebeveyn ise, cocugu ile artik

yaya olarak yiliriimenin kolaylastigindan s6z etmistir.

Tiim katilimcilarin ebeveynleri, 1.,2.,3., ve 5. Sorulara “evet” yanitini vermistir. Iki
ebeveynin ise giivenlik endiselerinden dolay1 ¢ocuklarinin bu beceriyi giinliik yasamda
kullanmalarina heniliz denk gelmemistir. Bu sebeple iki ebeveyn hayir yanitini vermistir.
Fakat evet yanitin1 veren bir ebeveyn daha 6nceden ¢ocugunun arabalardan korktugu igin
birlikteyken bile caddede olmanin zorluguna ragmen egitimden sonra ¢ocugunun evlerinin
yakinindaki markete ve baska bir apartmanda oturan dedesinin yanina gidebildiginden de

bahsetmistir.
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5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

5.1. Tartisma ve Sonug¢

Bu arastirmada, otizm, 6zel egitim ve egitsel bilgisayar oyunu konular1 incelenmis ve trafik
1siklarin  kullanarak karsidan karsiya gegme yaya becerilerini 6gretmeyi hedefleyen
etkilesimli egitsel bilgisayar oyunu gelistirilmistir. Egitsel bilgisayar oyunu 06zel egitim
hakkinda literatiir taramasi yaptiktan sonra 6zel egitim egitimi almis kisilere danisilarak 6zel
egitime uygun sekilde tasarlanmis ve programlanmistir. Aragtirmada gelistirilen egitsel
bilgisayar oyunu OSB’li bireyler ile ¢alisilarak verilen egitimin etkililigi incelenmigstir. Ek
olarak, katilimcilarin ebeveynlerinin c¢aligma hakkindaki gortisleri belirlenerek sosyal

gecerlik saglanmistir.

OSB’li bireylerin donen nesnelere, giiriiltiiye olan tutumu yaya olarak zorluk yasamalarina
neden olmaktadir. Topluma dahil olabilmenin en 6nemli kriteri ise yaya becerisinden
geemektedir. Birey yaya becerisi edinmeden bagimsiz olamamaktadir. OSB’li ¢ocuklarin
normal gelisim gosteren akranlarina oranla iki kat daha fazla kaza riski bulunmaktadir (Kaya
ve Ergenekon, 2016). Bu baglamda, ¢alismanin konusu yaya becerisi ile ilgili segilmistir.
Yaya becerilerinin pek ¢ok farkli ¢esidi bulunmaktadir. Calismada trafik 1siklarini kullanarak
karsidan karsiya gegme yaya becerisi lizerinde durulmustur. Giiniimiizde, evlerin cadde
tizerinde yapilandirilmasi, artan insan ve akabinde araba popiilasyonunun getirdigi yollar

diistintildiiglinde bu becerinin 6gretimi bireyin bagimsizlig1 adina énemli goriilmiistiir.

Tim bireyler gibi 6zel egitim gerektiren bireylerde gorsel materyallerin kullamildig:
Ogretimlerden daha fazla yararlanmaktadir (Zirpoli ve Melloy, 1997). Gorsel materyaller
arasinda yer alan videonun, bireye istenildigi kadar izletilebilmesi, bireyin gézlemlemesini
kolaylastirabilmektedir (Bidwell ve Rehfeldt, 2004). Bireyin 0grenmesi istenilen hedef
davranisgin model tarafindan gerceklestirilerek bireye izletilmesi, sonrasinda bireyin
davranig1 taklit etmesi ve hedef davranisi O6grenmesi model olma siireci olarak
belirtilmektedir (Wong vd., 2015). Video model, ayn1 anda birka¢ ¢ocuga birden egitim
sunma imkani1 ile zaman ve maliyetten tasarruf edilmesine olanak saglamaktadir (Charlop-

Christy vd., 2000; Bidwell ve Rehfeldt, 2004). Gelistirilen egitsel oyunda, her seviyede 3D
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model kurallar1 anlatmakta ve sonrasinda oyun i¢erisinde uygulamasi i¢in katilimciya firsat

sunmaktadir.

Ozel egitimde sik¢a kullanilan uygulamali davranis analizi sirasinda kullanilan video model
olma ile, katilimecmin hedef davranisi izleyerek taklit etmesine ve dgrenmesini sagladig
bilinmektedir. Gelistirilen egitsel oyunun, bu yoniiyle de uygulamali davranis analizi ile
ortiistiigli goriilmektedir. Katilimeinin oyun igerisinde 6nemli bir gilivenlik becerisini
denemesi, zamandan tasarruf saglarken giivenlik riskini ise neredeyse sifira indirmektedir.
Ek olarak, OSB’li bireylerin genelleme yetilerinde yasanan problemler nedeni ile
O0grenmenin yalnizca belirlenen sekilde gergeklestigi bilinmektedir. Katilimcinin giivenlik
becerilerini  dogal ortaminda genellemesinin  tehlikeli  sonuglar  dogurabilecegi
diisiiniilmektedir. Bu baglamda, katilimcinin genellemesine yardimci olacak sekilde farkl
senaryolar ve farkli ortamlar ile olusturulmus bir bilgisayar oyununun 6grenme kaliciliginda

ve muhakeme yeteneginde gelisme saglayacagi diistiniilmektedir.

Oyun igerisinde oyunlastirma etkileri (6rnegin; puanlar, seviyeler, ilerleme, hikayelestirme,
odiiller) bulunmaktadir. Oyun igerisinde kullanilan 6diil sistemi ile katilimeiyr pekistirmek
amaclanmistir. Oyunun bu yoniiyle, uygulamali davranis analizi ile ortiistiigii gériilmektedir.
Uygulamali davranis analizi 6diil mekanizmalar1 ve caydirici mekanizmalar1 igermektedir.
Katilimc1 oyun igerisinde basarili oldugunda olumlu pekistiregler (alkis, balon, giilen surat
vb.) ile hedef davranis artirilmaya ¢alisilmistir. Katilime1 oyun igerisinde basarisiz oldugunda
ise olumsuz pekistiregler (kaza sahnesi, aglama sesi, iiziilme, hastane sahnesi vb.) ile

istenmeyen davranis azaltilmaya/yok edilmeye calisilmistir.

OSB’li bireylerin motor becerilerinde yetersizlik ve proprioseptif duyularinda farklilik
yasadigi bilinmektedir. Bu sebeple, katilimci oyunu oynarken klavyede bulunan egitsel oyun
icin gereksiz tuslarin bir sekilde kapatilmasi gereklidir. Bilgisayar klavyesindeki ok
tuslariin kiiciikliigli ve OSB’li bireylerin motor becerilerindeki ve proprioseptif duyularinda
yasadiklar1 sorunlar ele alindiinda, egitsel oyuna 6zel konsolun olusturulmas: gerekli
bulunmustur. Arduino ekipmanlari1 kullanilarak tasarlanmis ve 3D yazici ile 6zel olarak bir

kap tasarlanarak ¢iktis1 alinmistir. OSB’li bireyler i¢in uygun oldugu diisiiniilmektedir ve
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0zel egitimci 6gretmenler tarafindan onay alinmistir. Bu sebeple 6zel olarak tasarlanmis bu
oyun konsolunun, oyun i¢in olduk¢a gerekli oldugu diisiiniilmektedir. Katilimcinin konsolu
kullanarak klavyeye kiyasla kafa karisikligimin giderilmesi saglanarak oyun i¢indeki

karakteri yonetmesinin kolaylastig1 gézlemlenmektedir.

Literatiir incelendiginde, daha 6nce OSB’li bireyler ile yaya becerisi iizerinde ¢alisilan ve
teknolojinin kullanildig1 aragtirmalarda tek denekli arastirma yontemlerinden katilimcilar
aras1 ¢oklu yoklama modeli kullanildig1 gortilmektedir (Bagimsizligima Yol Verin, 2013;
Honsberger, 2015; Kaya ve Ergenekon, 2016; Kelley, Test ve Cooke, 2013; Yavuz, 2017).
Arastirmalarda, 6gretim teknoloji destekli olarak yapilmis ve arastirmalarin etkili oldugu
belirlenmistir (Bagimsizligima Yol Verin, 2013; Honsberger, 2015; Kaya ve Ergenekon,
2016; Kelley, Test ve Cooke, 2013; Yavuz, 2017). Fakat trafik 1siklar1 kullanarak karsidan
karsiya gecme yaya becerisi Ogretiminde egitsel oyun kullanan bir c¢alismaya
rastlanmamistir. Bu sebeple, arastirma modeli segilirken teknoloji destegi ile yaya becerisi
lizerine ¢alisilan Onceki arastirmalarda kullanilan tek denekli arastirma yontemlerinden

katilimcilar aras1 yoklama evreli coklu yoklama modeli ile calisilmistir.

Arastirmada tek firsat yontemi kullanilmigtir. Tek firsat yontemi, belirlenen beceri analizinde
bireyin yanlis yaptig1 ilk basamakta degerlendirmenin sona erdirilmesi ile uygulanmaktadir.
Bu sayede, degerlendirme sirasinda O0grenmenin gerceklesmesi olasilii azaltilmig ve
uygulamanin etkisini kesin bir sekilde ortaya konmasinda fayda saglamistir. Tek firsat
yontemi kullanima, bir ¢esit giivenlik becerisi 6gretimi gergeklestirildigi i¢in tercih edilmistir.
Beceri analizinde olusturulan basamaklarin eksiksiz ve sirayla gerceklestirilmesinin hayati

onem tasidigi diisiiniilmektedir.

Aragtirmaya katilan dort katilimcinin trafik 1siklarini kullanarak karsidan karsiya gegme
becerisi baglama diizeyi yoklama verileri ile uygulama sonrasi verileri arasinda anlamli
farkin oldugu goriilmektedir. Dort katilimcida, uygulama sonrasinda bagimsiz olarak trafik
isiklarini kullanarak karsidan karsiya gegme becerisine sahip olmuslardir. Bilgisayarin
katilimc ile aktif ve etkilesimli bir bicimde kullanildigi bir 6gretim materyali kullanmanin

becerinin Ogrenilmesini kolaylastirdigr diisiiniilmektedir. Katilimeilarin yas gruplari
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diistintildiiglinde teknoloji ile i¢ ige olmalari, etkilesimli bir egitsel bilgisayar oyununa daha
cabuk adapte olarak dikkatlerini arttirmaya ve 6grenmeye etkisini olumlu yonde arttirdig
diistiniilmektedir. Video modelin oyundaki bir nevi ¢izgi film karakteri (3D model) seklinde
secilmesi, 6grenmeyi oyunlastirmaya ve eglence haline getirmeyi saglayarak dikkati ve
adaptasyonu artirdig diistiniilmektedir. Calismanin etkililik bulgular literatiirde yer alan
OSPB’li bireylere yaya becerilerinin 6gretildigi calismalarin (Bagimsizligima Yol Verin,
2013; Dixon vd., 2020; Goldsmith, 2008; Harriage vd., 2016; Hawkins, 2016; Honsberger,
2015; Kaya ve Ergenekon, 2016; Kelley vd., 2013; Josman vd., 2008; Yavuz, 2017) etkililik
bulgulari ile tutarlilik gostermektedir. Caligmanin etkililik, genelleme ve izleme bulgulari ile
ortiisen OSB’li bireylere video model olma ile yaya becerilerinin 6gretildigi calismalarin
(Kaya ve Ergenekon, 2016; Yavuz, 2017) bulgular ile tutarlilik gosterdigi goriilmektedir.
Yapilan caligmada, egitsel oyun igerisinde video model kullanildigi g6z Oniinde

bulunduruldugunda, bu tutarlilik anlamli gortilmektedir.

OSB’li bireylere yaya becerilerinin VR teknolojisi ile yapildigi ¢aligmalarda (Dixon vd.,
2020; Goldsmith, 2008; Josman vd., 2008), izleme ve sosyal gegerlik bulgularinin olumsuz
yonde oldugu goriilmektedir. Caligmada gelistirilen egitsel bilgisayar oyunu ile yapilan
calismanin izleme ve sosyal gegerlik bulgulari olumlu yondedir. Bu baglamda, gelistirilen
egitsel oyunun, VR teknolojisine gore daha etkili oldugu kanisina varilmistir. Calismanin,
0zel egitim literatiiriine teknoloji destekli calismalar yoniinden katki saglayacagi

diistiniilmektedir.

Tiim katilimeilarin baslama diizeyi verilerinin %0 iken, %100’e ¢ikmasi, oyunlastirma ve
video model kullanimu ile iligkilendirilmistir. Giiniimiizde neredeyse tiim ¢ocuklarin ¢izgi
filmlere ve oyunlara diiskiinliigii, oyuna adaptasyonu saglamada ve dikkati toplamada fayda
saglamistir. Ozellikle, oyunun farkli ortam ve senaryolar ile ilerlemesi, katilimcinmn
genelleme yapmasina olanak saglamistir. Bunlara ek olarak, katilimcilarin 6nkosul
becerilerinin (renk bilgisi, yon bilgisi, dikkatini belli bir siire toplayabilmesi, komut
alabilmesi) hedeflenen beceri ile Ortiismesi becerinin dgreniminde kolaylik saglamistir.
Zincirleme davranis 6gretiminde, beceri basamaklarinin uzunlugu 6nemlidir. Hedeflenen

becerinin 4 basamaktan olusmasi da becerinin 6grenimini kolaylastirdig1 disiiniilmektedir.
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Beceri basamaklarinin literatiir incelenerek ve 6zel egitimci kisilere sorularak hazirlanmasi
fayda saglamistir. Ogretilen zincirleme becerinin pekistirici giici dgrenmeyi
kolaylastirmaktadir (Siizer, 2014). Bireyin giivenli bir bigcimde bagimsiz olarak hareket
edebilmesi pekistirmeyi saglamaktadir. Ozellikle katilimcilarm, yaya becerilerinde

yasadiklar1 sorunlar bu beceriyi 6grenmesinde pekistirici olmustur.

Aragtirmada goz takip cihazi kullanilmis ve katilimcilarin goz izleme verileri incelenmistir.
Katilimcilarin ilk ve son 6gretim oturumlarindaki egitsel bilgisayar oyununa odaklanma
stirelerinde anlamli bir farkin oldugu goriilmektedir. Son 6gretim oturumunda ilk 6gretim
oturumuna kiyasla artis oldugu belirlenmistir. Ek olarak, katilimcilarin  6gretim
oturumlarinda gectiklerinde kullanilan egitsel bilgisayar oyununda seviyeyi basarili bir
sekilde gectiklerinde trafik 1siklarini diizenli bir sekilde takip ettigi goriilmiistiir. Seviyeyi
basarisiz olarak gegtiklerinde ise trafik 1siklari yerine karsi kaldirimdaki figiirleri izledikleri,

arabalarin gegislerine odaklandig: fakat trafik isiklarini takip etmedikleri fark edilmistir.

Arastirmada elde edilen bulgular, tim katilimecilarin trafik 1siklarini kullanarak karsidan
karsiya gegme becerisini kazandiklarini ve becerilerini uygulama siireci bitmesine ragmen
bir, li¢ ve bes hafta sonra da siirdiirdiiklerini gostermektedir. Arastirma sonunda toplanan
sosyal gecerlik bulgular1 katilimcilarin ebeveynlerinin, calismaya olumlu baktigin
gostermektedir. Bir katilimcinin ebeveyni, ¢ocugunun artik arabalardan korkmadigini, hatta
kendi bagina evin yakinindaki dedesine ve markete gittigini sdylemistir. Diger iki ebeveyn
ise, cocugu ile artik yaya olarak yiiriimenin kolaylastigindan s6z etmistir. ki katilimcinin
ebeveyni giinliilk yasamda o6gretimi gergeklestirilen trafik 1siklarini kullanarak karsidan
karsiya ge¢me becerisini gozlemlediklerini ifade ederken, iki ebeveyn ise giivenlik
endiselerinden dolay1 ¢ocuklarinin bu beceriyi giinliik yagsamda kullanmalarina heniiz denk
gelmemistir. Bir ebeveyn daha 6nceden ¢ocugunun arabalardan korktugu i¢in birlikteyken
bile caddede olmanin zorluguna ragmen egitimden sonra ¢ocugunun evlerinin yakinindaki
markete ve dedesinin yanina gidebildiginden de bahsetmistir. Ebeveynler arastirmadan
memnun olduklarin1 ve bodyle bir arastirmaya bir daha katilim saglayabileceklerini de

belirtmiglerdir.
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Bu arastirma bireye yasamini bagimsiz siirdiirebilmesi i¢in gerekli temel becerileri 6gretme
kapsami geregi, egitsel iyilestirici miidahale olarak degerlendirilmektedir. Iyilestirici
miidahalenin egitim boyutu esas alinarak bireyin yasamini bagimsiz olarak siirdiirebilmesi
icin egitsel bilgisayar oyunu ile ger¢ek hayatta caddelerde trafik isiklarni kullanarak
karsidan karsiya gegme yaya becerisi 6gretimi yapilmis ve bireylerin Kurallara uygun hareket

ettikleri gortilmiistiir.

5.2. Oneriler

Arastirma sonuglar1 baz alinarak arastirmanin genellenebilirli§ini ve uygulanabilirligini
artirmak i¢in uygulamaya ve gelecekte yapilacak arastirmalara yonelik Onerilerde

bulunulabilir.

5.2.1. Uygulamaya yonelik 6neriler

e Arastirmanin sonuglart OSB’li bireylerin verilmis egitim ile trafik 1siklarin1 kullanarak
karsidan karsiya gecme yaya becerisini edinebildiklerini gostermektedir. Bu dogrultuda
MEB’e bagh 6zel egitim kurumlarina trafik 1siklarimi kullanarak karsidan karsiya gegcme
yaya becerisi edinimi programi eklenerek arastirma icerigi ile birlikte 6grenciler ile bu
beceri iizerine galigilabilir. Calismanin tiim 6zel egitim gereksinimi olan bireylere hitap
etmesi sebebiyle farkli yetersizlikleri bulunan belirlenmis 6nkosul becerilerine sahip
bireylere de 6gretimi saglanabilir.

e Arastirma sonuglar1 egitsel oyun kullanilarak gerceklestirilen egitimin hedeflenen
beceriyi 0grenmelerinde olumlu etkisi oldugunu gostermektedir. Egitsel oyun tiim yaya
becerilerinin 6gretimi hedeflenerek gelistirilip 6zel egitim gereksinimdeki bireylerin
giinliik hayatta bir birey olarak giivenli bir bigcimde hareket edebilmelerini saglayabilir.
Buna ek olarak, yalnizca yaya becerileri lizerine degil farkli beceriler {izerine de egitsel

oyun gelistirilerek 6gretim sunulabilir.
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5.2.2. Gelecekte yapilacak arastirmalara yonelik oneriler

Aragtirmada kullanilan egitsel oyun kullanilarak OSB’den farkli 6zel e8itim gereksinimi
olan ¢ocuklar ile yinelenebilir. Egitsel oyunun OSB’den farkli 6zel egitim gereksinimi
olan c¢ocuklar ile yinelenmesi ve egitsel oyunun etkisinin ortaya konulmasi literatiire
onemli bir katki saglayabilir.

Arastirma daha kiigiik yas grubuna (ilkokul seviyesi) veya daha biiyiik yas grubuna (lise
seviyesi) sahip OSB’li veya farkli 6zel egitim gereksinimi olan bireylere uygulanarak
egitsel oyunun farkli yas gruplarindaki etkisi incelenebilir.

Egitsel oyunun kisa bir siirede uygulanmasi sayesinde egitsel oyun MEB’e bagli egitim

kurumlarina entegre edilerek uygulanmasi saglanabilir ve etkileri incelenebilir.
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Ek A. Veli Onam Formu

Sayin Veli,

Cocugunuzun katilacagr bu c¢alisma, “Otizm Spektrum Bozukluguna Sahip
Ogrencilere lyilestirici Miidahale: Unity Ile Arduino Baglantili interaktif Trafik Isiklari
Egitimi” adiyla yapilacak bir aragtirma uygulamasidir.

Caddeleri giivenli bir sekilde gecme becerisi, arkadaslarini ziyaret etmek, islerini
bagimsiz yiirlitebilmek, seyahat etmek ve ise gitmek gibi toplumsal ihtiyaglar1 bagimsiz
olarak gergeklestirmek adina 6nemli bir adimdir. Bir caddeyi glivenli ve bagimsiz bir sekilde
gecme yetenegi, kisinin ve g¢evresindekilerin giivenligi agisindan 6nemlidir ve kisiye
bagimsizlik getirmektedir. Biitiin bireyler gelisimsel diizeyleri fark etmeksizin giinliik
yasamlarinda giivenlik riskleriyle karsi karsiya kalmaktadir. Ozellikle, engelli bireyler
bilissel ve duyusal bozukluklardan dolayr daha biiyiik risk altindadir. Bir yolu giivenli bir
sekilde gegme becerisi, yaklagmakta olan aracin algilanmasi ile yol boyunca yiiriimenin
hareketi arasinda koordinasyonu igeren, algisal-motorlu bir beceridir. Yaya becerisi algisal
motor becerilerini uygulamay1 gerektirmektedir. Gelisimsel engelli yetiskinlerin caddeden
gecerken Oliimciil kaza riskinin yiiksek oldugu bildirilmistir ve bu riskler egitimsel
miudahalelerle hafifletilebilmektedir.

Bu caligsma ile otizm spektrum bozukluguna sahip 6grenciler i¢in trafikte yaya egitimi
baglaminda interaktif bir bilgisayar oyunu tasarlanacagi igin iyilestirici miidahale olarak
ileriye yonelik karar ve calismalarda yol gosterici nitelik bakimindan 6nem tagimaktadir.
Etkilesimli oyun, otistik cocuklarin gercek hayatta trafikte yaya davraniglarinda da kurallara
uygun hareket etmelerini saglayabilecektir. Mobil olma yetisi ile birlikte topluma daha ait
hissedebileceklerdir. Otizmli bireylerin motor becerilerine katki saglayabilecegi gibi, sosyal
becerilerine de olumlu yonde etki edecegi dngoriilmektedir.

Arastirma Uygulamasi goriisme ve gozlem seklindedir. Arastirma T.C. Milli Egitim
Bakanligi’nin ve okul yonetiminin de izni ile gerceklesmektedir. Arastirma uygulamasina
katilm tamamiyla goniilliilik esasina dayali olmaktadir. Cocugunuz calismaya katilip
katilmamakta 6zgiirdiir. Arastirma ¢ocugunuz i¢in herhangi bir istenmeyen etki ya da risk
tasimamaktadir. Cocugunuzun katilimi tamamen sizin isteginize baghdir, reddedebilir ya

da herhangi bir asamasinda ayrilabilirsiniz. Arastirmaya katilmamama veya arastirmadan
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ayrilma durumunda 6grencilerin akademik basarilari, okul ve 6gretmenleriyle olan iligkileri
etkilemeyecektir.

Calismada ogrencilerden kimlik belirleyici higbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar
tamamiyla gizli tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan degerlendirilecektir.
Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar igcermemektedir.
Ancak, katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden ¢ocugunuz kendisini
rahatsiz hissederse cevaplama igini yarida birakip c¢ikmakta ozgilirdiir. Bu durumda
rahatsizligin giderilmesi i¢in gereken yardim saglanacaktir. Cocugunuz ¢alismaya katildiktan
sonra istedigi an vazgecebilir. Boyle bir durumda veri toplama aracin1 uygulayan kisiye,
calismay1 tamamlamayacagini sdylemesi yeterli olacaktir. Bu ¢alismaya katilmamak ya da
katildiktan sonra vazge¢mek ¢cocugunuza higbir sorumluluk getirmeyecektir.

Onay vermeden Once sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan
¢ekinmeyiniz. Calisma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak soru sorabilir,

sonuclar hakkinda bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla...

Elanur DURDU

Arastirmaci : Elanur DURDU
Telefon :
Mail

/Velisi bulundugum.................. Y7717 { AR numaralt 6grencisi \

.................................. ’in yukarida aciklanan arastirmaya katilmasina izin
veriyorum.

cod e
Isim-Soyisim Imza:
Veli Adi-Soyad: :
Telefon Numarast :

\_
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Ek B. Uygulama izni
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Ek C. On Kosul Becerileri Degerlendirme Formu

On Kosul Becerileri

+/-

Uc¢ ya da daha fazla kelimeden olusan ysnergeleri anlama ve yerine getirme
En az 2 dakika szireyle bir videoyu izleme becerisine sahip olma

Dikkatini en az 5 dakika szireyle bir etkinlige toplama

Kaba motor becerileri bagimsiz olarak yerine getirme

Kirmizi, sar, yesil renk bilgisine sahip olma

Sol ve sag yon bilgisine sahip olma
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Ek D. Oyun Dogru Davranis Tespit Formu

Katilimcimin Egitsel Oyun Degerlendirmesi

Sola Bakt1 Saga Bakt1 Ilerledi
(Kag kere bakt1?)  (Kag kere bakt1?) (Durdu mu?)

Kirmizi Isik Esnasinda

Yesil Isik Esnasinda

Sar1 Isik Esnasinda

Trafik lambasi kag¢ dongiiye
girdi?

(Her yesil 1siktan kirmizi 1s18a
geciste say1 1 artar.)

Ne kadar stirede tamamlandi?

Kaza yapti mi?
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Ek E. Ogretim Oturumlar1 Uygulama Giivenirligi Degerlendirme Formu

Uygulamaci Davranislart 1.0turum  2.0turum  3.0turum

1. | Ogretim icin gerekli arag gereglerin
hazirlanmasi

2. | Katilimcimin dikkatini ¢ekme

3. | Katilimcmin izlemesi i¢in egitsel bilgisayar
oyunundaki video modeli sunma

4. | Katihmcmin egitsel bilgisayar oyunundaki

video modeli dikkatle izlemesini saglama

5. | Katilimcimin egitsel bilgisayar oyunundaki

video modeli izleme davranigini pekistirme

6. | Katilimcinin oyunu oynamasini saglama

7. | Katillmcinin  oyunu oynama davranigini

pekistirme

8. | Katilimcinin tepkisine uygun geribildirimde

bulunma

9.. | Katilimcinin katilimini pekistirme
Toplam ‘
Yiizde ‘

Ogrenci Adr:
Ortam:
Oturum no:
Tarih:
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Ek F. Yoklama, izleme ve Genelleme Oturumlar1 Veri Kayit Formu

Hedef Uyaran: Trafik 1siklarini kullanarak karsidan karsiya geg.

1.0turum 2.0turum

3.0turum

Karsidan karsiya gecmek icin kaldirimda bekler.
Yayalar igin olan trafik lambasinda (eger varsa)

vesil 1518in yanmasini  (arabalarin  durmasini)

bekler.

Yayalar i¢in olan trafik lambasi yesil 151k
yvandiginda once sola, sonra saga ve tekrar sola
bakar.

Karst kaldirima gegene kadar yaya gecidinden
(varsa) duraksamadan karsi kaldirnma kadar

VUrtir.

Dogru Tepki Sayisi:
Dogru Tepki Yiizdesi:

Yanlis Tepki Sayist:
Yanlis Tepki Yiizdesi:

Ogrenci Adr:
Ortam:
Oturum no:
Tarih:

Toplam siire:
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Ek G. Yoklama Oturumlar1 Uygulama Giivenirligi Degerlendirme Formu

Uygulamaci Davranislart

1.0turum

2.0turum

3.0turum

L Arag geregleri hazirlama

2. . ..
Katilimcimin dikkatini ¢ekme

3. .
Katilimciya karsiya gegmesi
ile ilgili yonergede bulunma

4. | Katthmeimin tepkide
bulunmasint  bekleme (5
saniye)

5. | Katilimeinin katilimin1
pekistirme

Toplam

Yiizde

Ogrenci Ad:

Ortam:

Oturum no:

Tarih:
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Ek H. Sosyal Gecerlik Formu

SOSYAL GECERLIK SORU FORMU

Sayin Veli,

Cocugunuz ile yapilan trafik isiklarini kullanarak karsidan karsiya gegme becerisinin
Ogretimi ¢alismasi sonrasinda, size calismaya iliskin genel goriiglerinizi almak amaciyla
“evet-hayir” sorularmin yer aldigi bir form bulunmaktadir. Sorular1 yanitlarken gergek
diisiincelerinizi belirtmeniz ¢ok onemlidir. Katilimmiz ve desteginiz i¢in ¢ok tesekkiir
ederim.

Elanur DURDU

Cocugunuzun trafik 1siklarin1 kullanarak karsidan karsiya gegcme becerisinin 6gretilmesine
yonelik bir ¢aligmaya katilmasindan memnun musunuz?

() Evet () Hayrr

Trafik 1siklarmi kullanarak karsiya karsiya gegme becerisinin ¢ocugunuz i¢in Onemli
oldugunu diisiiniiyor musunuz?

() Evet () Hayir

Cocugunuzun egitim sonrasinda trafik 1siklarini kullanarak karsidan karsiya gegme becerisini
0grendigini diigtinliyor musunuz?

() Evet () Hayir

Eger evet ise, cocugunuzun 6grendigi beceriyi giinliik yasaminda kullandigin1 gézlemlediniz
mi?

() Evet () Hayir
Cocugunuzun bilmedigi diger beceriler ile ilgili benzer bir calismaya tekrar katilmasini ister

misiniz?
() Evet () Hayir
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