ACIKLAMA

cesitli gelisimsel engelleri olan cocuklar icin sosyal iletisim becerileri talimatlarinda, sosyal hikayeler
grafiksel metin yorumlama yazilimini kullanarak talimat verilir. Bu araci kullanarak ABA'nin temel unsurlari
kullanilabilir. Iste baz1 6rnekler.

KONU: “iYi - KOTU”

Amaglart:

1. Cocugun dogru ve yanlig davranist anlama anlayisi.

2. Cocugu kabul edilemez davraniglari kabul edilebilir hale getirmeye tesvik etmek.

Asama I'de, ¢ocuk, yetiskinle birlikte, cesitli ¢ocuklara 6zgli davranigsal durumlar icin "iyi" veya "koti"
semboliinii secer ve dogru veya yanlis davranisin resminin yanina koyar.

II. Asamada, ¢ocuk resimlerde bagimsiz olarak “iyi” veya “kotii” durumlar i¢in sembolii secer.

"Erkek arkadas i¢in 1sirir" deriz. "Koti" Biz "kotii" sembolii veririz veya ¢ocuk bu sembolii bagimsiz olarak
secer.

"Aglama" semboliinii veriyoruz, "Bir arkadas agliyor. Yarali. Kotii."




"Sarilmak" semboliinii veriyoruz, "Saril ve" iizgiiniim "demeliyiz." Iyi ".

ITII. Asamada, iyi davranigsal iletisim becerilerinin olusumuna "iyi" - "kotii" sembolleri uygulanir.
Ornegin, bir gocuk bir arkadasini 1sirirsa, sdyle deriz: Utku Ali'yi 1sirdi-Kotii. Ali agliyor. Acidi. "Ali‘ye
sar1l." "Uzgiiniim" de (sembolleri gosterebilirsin).

Ayni sekilde, cocuga, cocugun zorluk yasadigi ¢esitli durumlarda yanlis davraniglarini anlamasi ve
degistirmesi Ogretilir: bir yetiskine tepki gostermez, davet edildiginde yanit vermez, kacar, seyleri atar,
kirlenir, Giysi gibi degil, yanlis davraniglar iy1 bir sekilde tesvik ediyoruz, sembollerle degerlendiriyoruz -
"1y1", "kotii", uygun davranigini tanimak, sevinmek.




TEMA “Diger Bir Davranis”

Amag yeni becerilerin gelistirilmesine yardimci olan davranigsal egitimdir.

Semboller “iyi”, “kotii” veya elin hareketleri “iyi” (basparmak yukari), “kotii” (bagparmak asagi)
kullanilir.

Asama I. Durum, 6rnegin, "Cocuk esyalari atar" olarak tarif edilir. "Koti" sembolii veya hareket
goriintiilenir - bagparmak asagi (¢cocuk zaten bu hareketi anlarsa). Yetiskin, "Cocuk esyalar1 rafa koyar"
semboliinii gosterir. "Cocuk esyalar1 atar" ve semboliin "iyi" oldugunu veya hareketin - bagparmak yukari
oldugunu gosterir.

Asama II. Cocugun kendisi "kotii" sembolii gosterir ya da eger yapabilirse, kotli durumun el
hareketini gosterir "Cocuk esyalar1 atar". Cocugun kendisi "Oglan raftaki esyalar1 yapar" semboliinii seger ve
"Cocuk esyalar1 atar" resmine eklenir. Cocuk "iyi" semboliinii yiikseltir veya hareketi "iyi" gosterir.

THROW THE ITEMS

Asama III. Cocugun yanlis davraniglarina semboller veya hareketler "iyi" - "koti" ve gorsel goriintiiler
uygulanir. Bir ¢ocuk esyalari firlatirsa, ona "Cocuk esyalar1 firlatir" ve "Ogeleri firlatir" diye bir kart
gosteririz. Kot (bir sembol veya hareket "kotil" gosteririz.) Bir kart gosteririz "Cocuk rafa bisey koyuyor "ve



biz" Bakin, ¢ocuk rafa bir seyler koyuyor "." Tamam "(bir sembol veya bir hareket" OK "gosteriyoruz.)"
Utku esyalan rafa koyacaktir. Tom iyidir "." Tamam "(bir sembol veya bir hareketi goster" OK ")." Utku,
kitab1 rafa koy. Aferin. Tamam. "

Cocugun en az esyay1 ele almak icin en az seyi gergeklestirmesi durumunda, seviniriz, alkislar, 6diilii biz
odiillendiririz.

Cocuk icin bireysel kartlara gore, diger ¢ocuklarin 6zel zorluklarin1 da ¢ézmeye calisiyoruz. Mesela, bir
cocuk cogu zaman igecegini dokiiyor, iter, atiyor, saclar1 taramaktan hoslanmiyor, yataga gidiyor ve boyle

devam ediyor.

Kelime talimatlar1 agikga, 6zlii bir sekilde verilmektedir.
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