
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

OTĠZMLĠ ÇOCUKLARA  

ROL OYUN BECERĠLERĠNĠN ÖĞRETĠMĠNDE 

 AKRAN VE YETĠġKĠN MODELĠN  

KULLANILDIĞI VĠDEO MODELĠN  

ETKĠLĠLĠĞĠ VE VERĠMLĠLĠĞĠ 

 

Sunagül SANĠ BOZKURT 

(Yüksek Lisans Tezi) 

 

EskiĢehir, 2011 



 

 

 

 

 

 

OTĠZMLĠ ÇOCUKLARA ROL OYUN BECERĠLERĠNĠN ÖĞRETĠMĠNDE 

AKRAN VE YETĠġKĠN MODELĠN KULLANILDIĞI VĠDEO MODELĠN 

ETKĠLĠLĠĞĠ VE VERĠMLĠLĠĞĠ 

 

 

 

 

 

 

Sunagül SANĠ BOZKURT 

 

 

 

 

 

 

Yüksek Lisans Tezi 

Özel Eğitim Anabilim Dalı 

DanıĢman: Doç.Dr. Arzu ÖZEN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

EskiĢehir 

Anadolu Üniversitesi Eğitim Bilimleri Enstitüsü 

Ağustos, 2011 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

iii 

 

ÖNSÖZ 

 

Tez çalıĢmam boyunca benden güler yüzünü hiç esirgemeyen, bilgi ve görüĢlerini 

paylaĢan ve desteğini hep yanımda hissettiğim değerli hocam Doç.Dr. Arzu Özen‟e 

sonsuz teĢekkürlerimi sunarım. 

 

Eğitimim süresince mesleki bilgi ve tecrübesinden yararlanma fırsatı bulduğum Prof. 

Dr. Elif Tekin Ġftar‟a ve Doç. Dr. E. Sema Batu‟ya tüm katkıları için teĢekkürü bir borç 

bilirim. 

 

AraĢtırmanın video görüntülerine model olan, hoĢgörü ve özveri gösteren Yrd. Doç. Dr. 

Yasemin Ergenekon, Öğrt. Grv. Çimen Acar ve BaĢak Acar‟a ve uygulama aĢamasında 

gerekli ortamın sağlanmasında yardımcı olan Yrd. Doç. Dr. Onur Kurt‟a çok teĢekkür 

ederim. 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilere ve çalıĢmaya katılmalarına izin veren ve ayrıca 

araĢtırmanın sosyal geçerliği hakkında görüĢ belirten ailelere teĢekkür ederim. 

 

AraĢtırmanın gözlemciler arası ve uygulama güvenirliği verilerini toplayan ArĢ. Grv. 

Metehan Kutlu‟ya çok teĢekkür ederim. 

 

AraĢtırmanın dil ve yazım kontrolünde önemli katkıları olan Okutman Nurdan Söker‟e 

teĢekkürlerimi sunarım. 

 

AraĢtırmanın uygulama aĢamasında bana hep destek veren ve kamera kayıtlarını tutan 

değerli arkadaĢım Tuğba Akpınar‟a içtenlikle teĢekkür ederim. 

 

AraĢtırma boyunca emeği geçen Engelliler AraĢtırma Enstitüsü Personeli Sevim 

Topçu‟ya teĢekkür ederim. 

 

AraĢtırma süresince manevi desteklerini hep yanımda hissettiğim özel eğitim 

öğretmenleri Ġclal Adalıoğlu, Gazi Acar ve Alper Kapan‟a teĢekkür ederim. 



 

 

 

 

iv 

 

YetiĢmem için büyük emek sarfeden, eğitimime her zaman destek veren, baĢardığım her 

iĢte katkıları olan, varlıkları ile beni aydınlatan ve mutlu kılan canım annem, babam ve 

kardeĢime sonsuz teĢekkürlerimi sunarım. 

 

Hayatıma giren, bana esin veren, varlığıyla beni mutlu eden ve sadece tez çalıĢmam 

boyunca değil her zaman göstermiĢ olduğu anlayıĢ ve desteği ile beni güçlü kılan sevgili 

eĢim Aras Bozkurt‟a sonsuz teĢekkür ederim. 

 

                                                                                                      Sunagül Sani Bozkurt 

                                                                                                          Ağustos, 2011 

 

 

 

 



 

 

 

 

v 

 

ÖZGEÇMĠġ 

 

 

Sunagül SANĠ BOZKURT 

 

 

Özel Eğitim Anabilim Dalı 

Yüksek Lisans  

 

 

 

Eğitim 

 

Lisans  

 

2006 

 

Anadolu Üniversitesi, Eğitim Fakültesi, Almanca Öğretmenliği 

Programı, EskiĢehir 

 

Yandal  2006 Anadolu Üniversitesi, AÖF ĠĠBF, Halkla ĠliĢkiler Programı 

 

Lise  2000 Karatay Süper Lisesi, Antalya 

 

 

 

ĠletiĢim Bilgileri 

 

E-posta Adresi: sunagulsani@hotmail.com 

 

 

 

 

 

 

 

mailto:sunagulsani@hotmail.com


 

 

 

 

vi 

 

ÖZET 

 

OTĠZMLĠ ÇOCUKLARA ROL OYUN BECERĠLERĠNĠN ÖĞRETĠMĠNDE AKRAN 

VE YETĠġKĠN MODELĠN KULLANILDIĞI VĠDEO MODELĠN ETKĠLĠLĠĞĠ VE 

VERĠMLĠLĠĞĠ 

 

Sunagül SANĠ BOZKURT 

Özel Eğitim Anabilim Dalı 

Anadolu Üniversitesi Eğitim Bilimleri Enstitüsü 

Ağustos, 2011 

 

DanıĢman: Doç.Dr Arzu ÖZEN 

 

Bu araĢtırmada, otizmli çocuklara rol oyun becerilerinin öğretiminde akran ve yetiĢkin 

modelin kullanıldığı video modelle öğretim uygulamalarının sunulmasının etkililiğinin 

ve verimliliğinin farklılaĢıp farklılaĢmadığı ve araĢtırmaya katılan deneklerin anne ve 

babalarının çalıĢma hakkındaki görüĢleri incelenmiĢtir. 

 

AraĢtırma, otizm tanısı olan 5-6 yaĢ aralığında ikisi erkek biri kız olmak üzere toplam 

üç denek ile yürütülmüĢtür. AraĢtırmada tek denekli araĢtırma modellerinden uyarlamalı 

dönüĢümlü uygulamalar modeli kullanılmıĢtır. AraĢtırmanın bağımlı değiĢkenleri çorba 

piĢirme oyunu ve ilkyardım oyunu becerileridir. AraĢtırmanın bağımsız değiĢkenleri ise 

akran ve yetiĢkin modelin kullanıldığı video modelle öğretimdir. 

 

AraĢtırmanın etkililik bulguları otizmli üç deneğin de hedef becerileri her iki öğretim 

uygulaması ile ölçütü karĢılar düzeyde öğrendiklerini göstermiĢtir. Ayrıca, araĢtırma 

sonunda bu becerileri kazanan deneklerin çalıĢma bittikten sonra da bu becerilerin 

kalıcılığını devam ettirdikleri ve farklı ortam, kiĢi ve araç-gereçlere genelleyebildikleri 

görülmüĢtür. Her iki öğretim uygulamasında kalıcılık ve genelleme açısından ise 

anlamlı bir fark görülmemiĢtir. 
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Her iki öğretim uygulaması verimlilik açısından karĢılaĢtırıldığında ise, deneklerden 

ikisinde, akran ve yetiĢkin modelin kullanıldığı video modelle öğretiminin hedeflenen 

becerilerde ölçüt karĢılanıncaya değin gerçekleĢen oturum sayısı açısından eĢit derecede 

verimli olduğu görülürken bir diğer denekte ise bir oturum farkla akran modelle 

öğretimin yetiĢkin modelle öğretime kıyasla daha verimli olduğu görülmüĢtür. 

Verimlilik bulguları, hata sayısı ve yüzdesi açısından incelendiğinde, deneklerden 

üçünde de akran model ve yetiĢkin modelle öğretimin eĢit derecede verimli olduğu 

görülmüĢtür. AraĢtırma bulguları verimlilik değiĢkeninin bir baĢka boyutu olan ölçüt 

karĢılanıncaya değin gerçekleĢen toplam süre açısından incelendiğinde ise deneklerden 

ikisinde akran modelle öğretimin daha verimli olduğu görülürken diğer denekte ise, 

yetiĢkin modelle öğretimin akran modelle öğretime kıyasla daha verimli olduğu 

görülmüĢtür.  

 

Ayrıca araĢtırmanın sosyal geçerlik bulguları araĢtırmaya katılan deneklerin anne ve 

babalarının, her iki öğretim uygulamasıyla öğretim sunulmasına iliĢkin olumlu görüĢler 

ifade ettiklerini göstermiĢtir. 

 

Anahtar kelimeler: Video modelle öğretim, akran model ve yetiĢkin model, otizm, rol 

oyun. 
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ABSTRACT 

 

THE EFFECTIVENESS AND EFFICIENCY OF VIDEO MODELING WHERE PEER 

AND ADULT MODEL USED IN TEACHING ROLE PLAYING SKILLS TO 

CHILDREN WITH AUTISM  

 

Sunagül SANĠ BOZKURT 

Special Education Major 

Anadolu University, Institute Of Educational Sciences 

August, 2011 

 

Advisor: Assoc. Prof. Arzu ÖZEN 

 

The purpose of the present study was to compare the effectiveness and efficiency of 

video modeling where peer and adult model used in teaching role playing skills to 

students with autism. Maintenance and generalization effects of the procedures were 

compared as well. Also, social validity of the study was investigated by asking the 

parents of the students in the study.  

 

Three students with autism whose ages ranged from 5 to 6 participated in this study. An 

adapted alternating treatments design was used to compare the procedures in the study. 

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

 

The findings of the study showed that both procedures were equally effective on 

promoting acquisition of the role play skills for the students with autism. However, no 

difference was found between the two procedures regarding maintenance and 

generalization effects. 

 

Efficiency findings of this study showed that peer model and adult model were equally 

efficient regarding the total number of training sessions and instructional trials for two 

students. On the other hand, it was observed that peer model is more efficient than adult 

model with one session difference for another student. When the efficiency findings 



 

 

 

 

ix 

 

were examined in terms of the percentage of incorrect responses, it was observed that 

peer and adult model were equally efficient for three students. When research findings 

were examined in terms of the total time of efficiency parameters, the data showed that 

peer model is more efficient for two of the students; however, adult model is more 

efficient for another student. 

 

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

parents of the students were very positive overall. 

 

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

 

1.1. Otizm Spektrum Bozukluğu  

 

Otizm spektrum bozukluğu, nörolojik nedenlerden kaynaklanan ileri düzeyde ve 

karmaĢık bir geliĢimsel yetersizlik çeĢididir. Otizm spektrum bozuklukları, yaygın 

geliĢimsel bozukluklarla eĢ anlamlı olarak kullanılmakta ve beĢ alt kategoriye 

ayrılmaktadır. Bu kategoriler; 1) Otizm, 2) Asperger sendromu, 3) Atipik otizm, 4) 

Çocukluk dezentegratif bozukluğu ve 5) Rett sendromudur. (Amerikan Psikiyatri 

Birliği, 2001). 

 

Otizm spektrum bozukluğu, sosyal etkileĢim sorunları, dil ve iletiĢim sorunları ile sınırlı 

ve yinelenen ilgi ve davranıĢlarla kendini göstermektedir. Ruhsal Bozukluklara ĠliĢkin 

Tanı ve Ġstatistik El Kitabı IV (Diagnostic And Statistical Manual of Mental Disorders 

IV- DSM-IV) de yer alan tanı ölçütlerine göre sosyal etkileĢim alanındaki sorunlar; 

sözel olmayan davranıĢlarda yetersizlik, yaĢına uygun akran iliĢkileri geliĢtirememe ve 

baĢkalarıyla sosyal ya da duygusal paylaĢımlarda sınırlılık gösterme olarak ifade 

edilmiĢtir. Yine aynı tanı ölçütlerine göre dil ve iletiĢim alanlarındaki sorunlar; dil ve 

konuĢmada gecikme, baĢkalarıyla konuĢmayı baĢlatma ya da sürdürmede zorlanma, sıra 

dıĢı ya da yinelenen dil kullanımı sergileme ve oyun becerilerinde yetersizlik gösterme 

olarak sıralanmıĢtır. Son olarak, sınırlı ve yinelenen ilgi ve davranıĢlarda yaĢanılan 

sorunlar ise, belli düzen ve rutinlere aĢırı bağlılık, sıra dıĢı ilgilere sahip olma ve 

kendini uyarıcı davranıĢlar sergileme olarak ifade edilmiĢtir (Amerikan Psikiyatri 

Birliği, 2001; Kırcaali-Ġftar 2007).  

 

Yukarıda yer alan her bir sınırlılık, otizmli çocukların en belirgin yetersizlik 

alanlarından biri olan sosyal iletiĢim becerilerini olumsuz yönde etkilemektedir. Sosyal 

iletiĢim alanındaki en önemli yetersizliklerden biri ise yaĢına uygun akran iliĢkileri 

geliĢtirememedir. Otizmli çocukların akranlarıyla uygun etkileĢim kurmalarını 

sağlamada ise oyun becerilerinin öğretimi öncelikli hedefler arasındadır (Dunlap, 2009; 



 

 

 

 

2 

 

Kırcaali-iftar, 2007; Lovaas, 2003). YaĢıtlarıyla birlikte oyun oynama; çocuğun sözel ve 

motor becerilerinin geliĢimini desteklemesinin yanı sıra, çocuğa sosyal yaĢamla ilgili 

bazı beceri ve davranıĢ örneklerini kolaylıkla öğrenileceği ve çeĢitli deneyimleri 

kazanabileceği bir ortamı da sağlamaktadır (Moore ve Russ, 2006). Ayrıca, otizmli 

çocuklarda uygun oyun becerileri arttıkça kendini uyarıcı davranıĢlar gibi uygun 

olmayan davranıĢlar da hızla azalacaktır. Ġzleyen bölümde çocuğun yaĢamında oyun 

becerilerinin önemi, oyunun aĢamaları ve otizmli çocuklar ve oyun ile ilgili 

açıklamalara yer verilmektedir. 

 

1.2. Çocuğun YaĢamında Oyun Becerilerinin Önemi 

 

Oyun; yaĢamın her evresinde varolan bir etkinlik olmakla birlikte, özellikle erken 

çocukluk döneminde, çocuğun içinde yaĢadığı dünyayı tanıması, yeteneklerini 

farketmesi, yaratıcılığını geliĢtirmesi ve duygularını ifade etmesi için kullandığı en 

uygun iletiĢim biçimidir. Oyun; ayrıca çocuğun sosyal, dil, iletiĢim, biliĢsel ve benzeri 

geliĢim alanlarına önemli katkılar sağlayan bir süreçtir (Tristen Dodge, Colker ve 

Heroman, 2002). AĢağıda, oyunun çocuğun farklı geliĢim alanlarına sağladığı katkılar 

kısaca açıklanmıĢtır.  

 

Sosyal GeliĢim: Oyun, çocuğun sosyal geliĢimini destekleyecek uygun ortamı sağlar. 

Aynı zamanda oyun ortamları, çocuğun olumlu kiĢilik özellikleri kazanmasına zemin 

hazırlar. Bu ortamlarda, olumlu kiĢilik özellikleri zamanla artar ve pekiĢir. Oyuna uyum 

sağlayamayan, kurallara uyma zorluğu yaĢayan, aceleci ve sabırsız çocuklar oyundan 

dıĢlanabilir. Dolayısıyla çocuğun oyuna kabul edilmesi, uygun olmayan davranıĢların en 

aza indirgenmesiyle mümkün olmaktadır. Pek çok çocuk, oyun sayesinde kendini 

karĢısındakinin yerine koyarak düĢünme, baĢkalarına saygı gösterme, karĢılıklı 

konuĢmalarda kendi sorumluluğunu fark etme, sabırlı olma, kurallara uyma ve stresle 

baĢ etme gibi pek çok sosyal beceriyi kazanır (Tepperman, 2007; Terpstra, Higgins ve 

Pierce, 2002). Ayrıca çocuklar, oyun sürecinde hata yapsalar bile oyunun doğası gereği 

bu hatalarını düzeltme Ģansına sahip olduklarının farkındadırlar. Bu nedenle çocuklar, 

oyun sırasında hata yapma kaygısı yaĢamadıkları için kendilerini özgür ve rahat 

hissederler. Bu sayede çocuklar; oyun içinde duygu ve düĢüncelerini arkadaĢlarına 



 

 

 

 

3 

 

rahatça ifade ederek, gerektiğinde tartıĢarak, kimi zaman oyunun lideri, kimi zamansa 

oyundan dıĢlanan kiĢi olabilirler. Ancak çocuklar, böyle durumlarla karĢılaĢtıklarında 

bile sorunlarını nasıl çözebileceği ya da bu sorunlarla nasıl baĢ edebileceğine iliĢkin 

uygun sosyal becerileri oyun içerisinde öğrenirler (Dunlap, 2009; Moor, 2003). 

 

BiliĢsel GeliĢim: Çocuklar oyun oynarken oyunun doğal süreci içerisinde kendilerini ve 

çevrelerini keĢfederler. Çocuklar kendileri ve çevrelerini keĢfederken farklı kavramları 

ve bilgileri öğrenirler. Oyun sırasında çocuklar sorular sorarak bilgi elde eder ve 

bildiklerini de çevrelerine aktarırlar. Bilgi elde etme süreci içerisinde nesneleri tanıyıp 

isimlendirmeyi, nesnelerin iĢlevlerini; nesnelerin ağırlık, renk, Ģekil, boyut, hacim ve 

sıcak-soğuk gibi kavramsal özelliklerini öğrenirler (Mastrangelo, 2009; Tristen Dodge, 

Colker ve Heroman, 2002). Aynı zamanda farklı yüzeylere dokunma, farklı tatları ve 

kokuları tanıma ile değiĢik sesleri dinleme ve ayrıt etme gibi beĢ duyunun geliĢimine 

yönelik deneyimler kazanırlar. Bu deneyimlerin yanı sıra örneğin bloklarla kule 

yaparken daha fazla blok eklediğinde yaptığı kulenin yıkılması gibi neden-sonuç 

iliĢkisini keĢfederek tahminlerde bulunurlar (Tepperman, 2007). Çocuğun oyun 

içerisinde yaĢadığı tüm bu deneyimler, biliĢsel geliĢimini desteklemektedir (Dunlap, 

2009; Lovaas, 2003; Tristen Dodge, Colker ve Heroman, 2002; Wellhousen ve Kief, 

2001). 

 

Motor GeliĢim: Hareket içeren oyunlar, çocukların denge ve koordinasyon becerilerini 

geliĢtirir. Çocuklar bu tür oyunlar sırasında koĢma, tırmanma, bisiklete binme, sıçrama 

ve sallanma gibi davranıĢlar sergilerler. Oyun sırasında yapılan tüm bu davranıĢlar 

çocukların büyük kas becerilerinin geliĢimini desteklemektedir. Oyun, çocuğun büyük 

kas becerilerinin geliĢiminin yanı sıra küçük kas becerilerinin geliĢimini de destekler 

(Dunlap, 2009; Tristen Dodge, Colker ve Heroman, 2002). Erken çocukluk döneminde 

çocuklar genellikle bloklarla oynama, yapbozları takıp çıkarma, boncuk dizme, kesme, 

yapıĢtırma ve boyama gibi etkinlikler yaparlar. Bu etkinlikler sırasında çocukların, 

parmaklarıyla bir nesneyi atma, tutma, taĢıma ve sıkma gibi yaptıkları eylemler küçük 

kas becerilerinin geliĢimi desteklemektedir (Dunlap, 2009; Santrock, 2003). 
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KiĢisel Bakım Becerilerinin GeliĢimi: Çocuklar, oyun etkinlikleri sırasında nesnelerin 

günlük yaĢamda kullanımına iliĢkin deneyimler kazanırlar. (Dunlap, 2009; Tristen 

Dodge, Colker ve Heroman, 2002). Örneğin evcilik oyunu sırasında yemek yeme 

aparatlarını kullanmayı, giyinme ve soyunma oyunu sırasında giysilerinin önünü ve 

arkasını ayırt etmeyi, giysilerini çıkarmayı, katlamayı, fermuarını çekmeyi, düğmelerini 

iliklemeyi ve açmayı oyun oynarken denerler. Sanat, su ve kum oyunları sırasında 

kirlenen ellerini gün içinde bağımsız yıkamayı, bebeğin saç bakımını yaparken tarak ve 

fırçayı kullanmayı denemeleri gibi fırsat verildiğinde gereksinim duydukları kiĢisel 

bakım becerilerini oyun içinde kazanabilirler (Dunlap, 2009). 

 

Yukarıda belirtildiği gibi oyun, çocuğun tüm geliĢim alanlarını olumlu yönde etkileyen 

bir süreçtir. Oyunun çocuğun yaĢına bağlı olarak geliĢimi incelendiğinde belirli ardıĢık 

aĢamalardan geçtiği görülmektedir. Ġzleyen bölümde oyun aĢamaları ile ilgili 

açıklamalara yer verilmektedir. 

 

1.3. Oyun AĢamaları  

 

AraĢtırmacı oyun: AraĢtırmacı oyun, çocuğun doğumdan bir yaĢına kadar geçirdiği 

süre içerisinde sergilediği oyun davranıĢlarıdır. AraĢtırma süreci, baĢlangıçta tesadüfi 

olarak geliĢigüzel olmasına rağmen çocuğun zamanla pek çok Ģeyi deneme yanılma 

yoluyla öğrenmesiyle araĢtırmacı oyun davranıĢları bir amaç doğrultusunda geliĢir 

(Tüfekçioğlu, 2001). AraĢtırmacı oyun sırasında çocuklar, çevresini duyuları ile 

keĢfederler ve öncelikle çevrelerini keĢfetmek için görme ve iĢitme duyularını 

kullanırlar. Çocuklar büyüdükçe diğer duyu organları da keĢif sürecinin önemli bir 

parçası olur. Bunun en önemli göstergesi, nesneleri ağzına götürüp tadına bakmak ve 

hissetmektir (Gordon, 1970). Çocuklar altı aylık dönemde, deneme yanılma yoluyla 

basit ama ilginç Ģeylerin olmasına sebep olan davranıĢlar geliĢtirirler. Bu basit 

davranıĢlar, çocuklar büyüdükçe ve motor becerileri geliĢtikçe yerini karmaĢık oyun 

davranıĢlarına bırakır. Örneğin dokuz aylık bir bebek topa vurduğunda veya ittiğinde 

topun kendisinden yuvarlanarak uzaklaĢabileceğini anlar. Çocukların olgunlaĢma 

süreçleriyle orantılı olarak çevresi hakkında bilgileri artar ve bilgileri arttıkça keĢfetme 

Ģekilleri de geliĢir (Çelebi-Öncü ve Özbay, 2005; Dunlap, 2009). 
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Rol oyun (-mıĢ gibi yapma): Rol oyun, çocukların çevresindeki kiĢilerin yaptıklarını 

taklit etme deneyimine ve olgunluğuna eriĢtiklerinde meydana gelen bir süreçtir. 

Alanyazında rol oyunları için “-mıĢ gibi yapma” ifadesinin de kullanıldığı 

görülmektedir (Dunlap, 2009; Moore ve Russ, 2006). Rol oyunları, hem iĢlevsel hem de 

sembolik oyunu kapsamaktadır. ĠĢlevsel oyun erken dönemde 1-2 yaĢlarda nesnelerin ya 

da gerçeğin minyatürü olan oyuncakların amacına uygun olarak kullanılmasını içerir. 

Örneğin, oyuncak arabanın yerde ileri geri hareket ettirilmesi, oyuncak bebeğin kucakta 

sallanması, plastik oyuncak bardağın su içiyormuĢ gibi ağza götürülmesi, tarakla 

bebeğin saçının taranması, vb. davranıĢlar iĢlevsel oyunu tanımlar (Tüfekçioğlu, 2001). 

Sembolik oyun ise bir nesnenin baĢka bir nesnenin yerini alması gibi yeme, içme, 

yatma, uyuma, giyinme gibi çocuğun her gün içinde bulunduğu gündelik yaĢam 

hareketlerini içerir. Buradan çocuk nesnelere yönelip onların yaĢam içindeki temsiline 

geçer. Bu dönemde çocuk gerçekte yaĢadığı önemli olayları oyunlarında zaman zaman 

değiĢikliğe uğratarak ve hayalinde farklılaĢtırarak kullanır, simgelemeye doğru gider. 

Bu oyunda nesne çocuğun yanında olmasa da çocuk o nesne yerine baĢka bir nesneyi 

kullanabilir ve sanki elinde o nesneyi tutuyormuĢ gibi davranabilir (Çelebi-Öncü ve 

Özbay, 2005; Tüfekçioğlu, 2001). Örneğin turuncu bir çubuk havuç olabilir ya da çocuk 

elinde telefon ahizesi olmadan elini telefon ahizesi gibi kullanabilir. Bunun yanında 

çocuklar nesnelere olmayan özellikler de verebilirler. Örneğin, oyuncak tabakları 

ıslakmıĢ gibi düĢünerek onları kurulama davranıĢı gösterirler (Jarrold, Boucher ve 

Smith, 1993). Çocuklar, yetiĢkinleri gözlemleyerek rol oyun için gerekli bilgiyi edinirler 

(Dunlap, 2009). Okul öncesi dönemde çocukların rol oyunları oynarken en çok Ģu 

rolleri sevdikleri gözlenmiĢtir:  

 

 Aile içindeki rolleri oynayabilirler; örneğin anne, baba, kardeĢ ya da bebek 

olurlar. 

 Bir iĢ ya da eylemle ilgili roller seçerler; örneğin Ģoför otobüs kullanır, anne 

mutfakta yemek yapar. 

 Mesleklerle ilgili karakter rolleri oynayabilirler; örneğin öğretmen olur, doktor 

olurlar. 

 Bilinen hikâye ya da televizyon, sinema, film karakterini oynamak isteyebilirler; 

örneğin Pamuk Prenses, Süpermen olurlar (Tüfekçioğlu, 2001). 
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Rol oyun aĢağıda da açıklanan oyunun diğer aĢamaları olan yalnız oyun, paralel oyun, 

iliĢkili ve iĢbirlikçi oyun boyunca geliĢmeye devam eder (Dunlap, 2009). 

 

Yalnız oyun: Yalnız oyun, aynı oyun alanındaki çocukların birbirlerinden bağımsız ve 

farklı oyuncaklarla oyun oynamalarıdır (Çelebi-Öncü ve Özbay, 2005; Dunlap, 2009). 

Aynı oyun köĢesinde bir çocuğun oyuncak kamyonla oynarken diğer çocuğun küplerle 

oynaması yalnız oyuna bir örnektir. Yalnız oyun süresince, çocuklar aynı mekanda ve 

birbirleriyle yakın mesafede olmalarına rağmen birbirleri ile iletiĢime geçmek için 

giriĢimde bulunmazlar. Yalnız oyun, çocuğa oyun alanı içerisinde bir grup çocukla 

iletiĢime geçmeden önce oyuncakları tanımasına fırsat verir. Bu süreç, çocuğun sadece 

kendisi için oynamasına fırsat verdiğinden çocuğun güven duygusunu geliĢtirir. Yalnız 

oyun, çocuğun güven duygusunu geliĢtirmenin yanı sıra çocuğun oyun sırasında 

yaĢadığı yetersizlikleri de gösterir. Bu yetersizlikler çocuğun, daha karmaĢık oyun 

davranıĢlarına geçmesine engel oluĢturacak yetersizliklerdir. GeliĢimsel yetersizliği 

olan çocuklarda amaçsız bir Ģekilde sıklıkla yalnız oyun davranıĢları gözlenmektedir. 

Eğitimciler, bu süreçte özelikle geliĢimsel yetersizliği olan çocuklar için sistematik 

öğretime dayalı düzenlemeler yapmalıdırlar. Yalnız oyun davranıĢları geliĢtikçe paralel, 

iliĢkili ve iĢbirlikçi oyuna doğru bir geçiĢ görülür (Dunlap, 2009; Tüfekçioğlu, 2001).  

 

Paralel oyun: Paralel oyun iki veya daha fazla çocuğun aynı etkinlik içerisinde benzer 

oyuncaklarla oynamalarıdır. Çocuklar, paralel oyun sırasında genellikle birbirleri ile 

iletiĢim kurmazlar; ancak akranlarıyla yakın mesafede oyun oynamaktan da rahatsız 

olmazlar (Çelebi-Öncü ve Özbay, 2005; Dunlap, 2009; Gordon, 1972). Paralel oyun, 

geliĢimsel yetersizliği olan çocukların akranlarıyla aynı düzeyde oyun davranıĢları 

göstermesini gerektirmez. Bu nedenle, geliĢimsel yetersizliği olan çocuklarda paralel 

oyun davranıĢları çok fazla gözlenmektedir. Eğer geliĢimsel yetersizliği olan çocuklara 

uygun eğitim ortamları sunulmazsa paralel oyunun daha üst basamağı olan iliĢkili ve 

iĢbirlikçi oyun gibi daha karmaĢık oyun davranıĢları göstermeyebilirler. GeliĢimsel 

yetersizliği olan çocuklar, paralel oyun sırasında diğer çocuklarla sosyal iletiĢime geçme 

isteğinde bulunabilirler; ancak sosyal becerilerde yetersizlikleri olduğu için 

öğretmenlerin ve ebeveynlerin bu isteği fark etmeleri önemlidir. Öğretmenin geliĢimsel 

yetersizliği olan çocuğu, akranı olan diğer çocuklarla ortak oynayabilecekleri oyuncak 
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ve oyunlara yönlendirmesi önemlidir (Dunlap, 2009). GeliĢimsel yetersizliği olan 

çocuklara, akranlarıyla oynayabilecekleri oyun davranıĢları baĢlangıçta bireysel olarak 

öğretilmelidir. Sonraki aĢamada ise, geliĢimsel yetersizliği olan çocuğun bireysel 

ortamda öğrendiği oyunları akranlarıyla pratik yapmaları için fırsat verilmelidir. Bu 

öğrenme süreci gerçekleĢmediğinde geliĢimsel yetersizliği olan çocuk, akranlarıyla 

oyun oynarken kendisini rahat hissetmeyebilir ve akranları tarafından oyundan 

dıĢlanabilir (Dunlap, 2009; Sucuoğlu, 2001; Özen ve Turan, 2001). 

 

Paralel oyundan sonra meydana gelen oyunun bir alt süreci, gözlemci oyun 

davranıĢlarıdır. Gözlemci oyun, çocuğun diğer çocukların oyununu uzun süre takip edip 

seyretmesi ve oyun hakkında sorular sorup fikir öne sürmesini içerir. Çocuğun 

davranıĢları oyuna karĢı ilgili olsa da bu süreçte çocuk oyuna katılmaz. Ancak bu süreç, 

çocuğun akranları ile oyun oynamaya hazır olduğunu gösterir (Dunlap, 2009). 

 

ĠliĢkili Oyun: ĠliĢkili oyunda çocuk, akranları ile bir etkinlik içinde benzer oyuncaklarla 

oynar. Bunlar; evcilik köĢesinde yemek yapma, bebek uyutma gibi oyunlar olabilir. Bu 

süreçte çocuklar, en çok iki ya da üç kiĢi ile oyunu oynarlar diğerlerini oyuna katmazlar. 

Çocuklar, oyuncaklarını değiĢtirirler veya birbirlerinin davranıĢları üzerinde yorumlarda 

bulunurlar ama ortak bir amaç için oynamazlar. Oyun; doğaçlama, çocukların 

isteklerine göre geliĢir. Bu oyun sürecinde ben merkeziyetçi davranıĢ ağır basar 

(Dunlap, 2009; Tüfekçioğlu, 2001). Öğretmen, öğrencilerinin bireysel özellikleri ve 

yetersizliklerini dikkate alarak öğrencilerini iliĢkili oyuna dahil etmek için belirli 

düzenlemeler yapmalıdır. Örneğin bu düzenlemeler, en az üç çocuğun bir araya 

gelmesini sağlamak için aynı tepsi içerisine her bir çocuk için oyuncak arabaların 

konması ya da blokların olduğu bir masaya çocukların yönlendirilmesi olarak 

düĢünülebilir. Bu durum, çocukları aynı oyuncaklarla oynamaya, birbirlerinin oyunları 

üzerine yorum yapmaya ve iliĢkili oyunun bir üst aĢaması olan iĢbirlikçi oyuna 

hazırlamaya yardım eder (Dunlap, 2009). 

 

ĠĢbirlikçi Oyun: ĠĢbirlikçi oyunda çocukların ortak bir amacı vardır. ĠĢbirlikçi oyun 

süresince akranlar arasında, ortak hedefe ulaĢmayı sağlamak için anlamlı bir iletiĢim 

oluĢur. Çocuklar, oyuncakları ve oyunu seçer, planlar, roller seçilir, sorumluluklar 
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verilir ve kurallar aralarında alınan karara göre belirlenir. Bu amaç; bir Ģekle bakarak 

birlikte bloklardan kule yapma ya da hikâyede okudukları bir olayı canlandırarak rol 

oyunu oynama, masa baĢında domino oynama gibi düĢünülebilir. Bu aĢamada liderlik 

özellikleri öne çıkmaktadır (Dunlap, 2009; Tüfekçioğlu, 2001). 

 

Yukarıda sıralanan oyunun her bir aĢamasında çocukların gösterdikleri davranıĢ biçimi 

çocuğun yaĢamını Ģekillendirmektedir. Bu nedenle normal geliĢim gösteren çocuklar 

için oyun ne derece önemli ise geliĢimsel yetersizliği olan çocuklar için de o derece 

önemlidir. Normal geliĢim gösteren çocuklarda, ilk birkaç yılda taklide dayalı oyunlar 

gözlenirken ileriki yıllarda oyun davranıĢlarının, sözel iletiĢim kurma ve daha karmaĢık 

oyun davranıĢlarına yerini bıraktığı görülmektedir. Normal geliĢim gösteren çocukların 

çoğu, kendilerine model olunduğunda ve sözel yönlendirmeler yapıldığında pek çok 

oyunu oynar duruma gelebilir. Rol oyunlar için özel olarak model olmaya da gerek 

kalmayabilir; çünkü çocuğun çevresinde bu oyunlar için pek çok doğal model vardır. 

Ayrıca çoğu durumda, normal geliĢim gösteren çocukların pek çok oyun becerisini 

sergilemeleri için, özel pekiĢtirme çabalarına da gerek kalmaz; çünkü yapılan oyun 

etkinliğinin kendisi zaten pekiĢtirici özellik gösterir (Lovaas, 2003; Kırcaali-Ġftar, 

2006). 

 

Oyun, normal geliĢim gösteren çocuklarda olduğu gibi otizmli çocukların geliĢimini 

desteklemede ve uygun akran iliĢkileri geliĢtirmelerinde önemli bir araçtır. Ancak 

otizmli çocuklara, normal geliĢim gösteren akranlarıyla birlikte oyun oynama 

davranıĢlarının öğretiminde bilimsel dayanaklı uygulamalara dayalı öğretimsel 

düzenlemelere gereksinim duyulmaktadır. Ġzleyen bölümde otizmli çocuklar ve oyun ile 

ilgili açıklamalar yer almaktadır. 

 

1.4. Otizmli Çocuklar ve Oyun 

 

Otizmli çocukların oyun oynama biçimleri ve oyuncaklarla oynamaları, normal geliĢim 

gösteren çocuklardan oldukça farklıdır. Otizmli çocuklara diğer çocuklarla oyun 

oynama fırsatı sağlandığında uygun olmayan davranıĢlarda bulunmaktadırlar. Otizmli 

çocuklar normal geliĢim gösteren çocuklarla aynı ortamda olmalarına rağmen onlarla 
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iletiĢime geçmek için hiçbir giriĢimde bulunmazlar (Boutot, Guenther, Crozier, 2005).  

Bunun nedeni, otizmli çocukların alıĢagelmiĢin dıĢında basmakalıp davranıĢlar 

sergilemeleridir. Oyuncaklara karĢı ilgileri farklılık göstermektedir. Otizmli çocuklar 

oyuncağın amacını anlayamamakta, o oyuncakla nasıl oynanacağına iliĢkin kendisine 

göre bir yol bulmaktadırlar. Bu durum genellikle belirli oyuncaklarla aynı Ģekilde ve 

tekrar tekrar oynama ya da oyuncakla iĢlevine göre oynamama davranıĢı Ģeklinde 

görülmektedir (Honey, Leekam, Turner ve McConachie, 2007; Rutherford, Young, 

Hepburn, ve Rogers, 2007). Örneğin arabaları değiĢik Ģekillerde yere dizebilmekte, 

sadece tekerleklerini döndürebilmekte, sesini dinlemektedirler. Topu zıplatmak yerine 

sürekli olarak bir eliyle vurmak, legoları birbirine takıp bir Ģeyler yapmak yerine sıraya 

dizmek vb. davranıĢlar sergilemektedirler (Lovaas, 2003; Kırcaali-Ġftar, 2006).  

 

Otizmli çocuklar, hem iĢlevsel oyun hem de sembolik oyun davranıĢlarını kendiliğinden 

sergilemede sorunlar yaĢamaktadırlar. Çocuğun saçını taraması gibi kendine yönelik, 

annesinin saçını taramak gibi anneye yönelik ve bardağı tabağa koymak gibi nesnelere 

yönelik etkinlikler Ģeklinde ortaya çıkabilen iĢlevsel oyunlarda zorlanmaktadırlar. 

Oyunlar sırasında hayal gücü ve oyunların çeĢitliliğinin çok az olduğu görülür (Jarrold, 

2003; Rutherford, Young, Hepburn, ve Rogers, 2007). Bir nesneyi diğerinin yerine 

koymak (muzu telefon yerine, küpü mikrofon yerine kullanmak) gibi sembolik oyun 

davranıĢlarının öğretimine gereksinim duymaktadırlar (Lifter, Ellis, Cannon ve 

Anderson, 2005). 

 

Otizmli çocuklarda gözlenen oyun oynama ile ilgili bir diğer problem; kendiliğinden 

oyun baĢlatmamaları, herhangi bir oyuncağı alarak oynamaya baĢlamamalarıdır. Bazı 

oyuncakları çok sevmelerine karĢın bu oyuncaklar ile kendiliklerinden oyun 

baĢlatmadıkları gözlenmektedir. Bu nedenle oyun becerilerinin öğretiminde oyun 

baĢlatma ve bir oyuncakla oyun oynama becerisi üzerinde çalıĢılmalıdır. Otizmli 

çocuklar sosyal oyunlara karĢı ilgisizdirler. Küçük yaĢlardayken, „ce-e‟ vb. sosyal 

oyunlara karĢı ilgi göstermezler. Otizmli çocuklar yaĢıtları ile etkileĢime girememekte 

ya da arkadaĢlarının farkında değil gibi görünmekte, yaĢıtları ile oynamamaktadırlar 

(Kırcaali-Ġftar, 2006; Sucuoğlu, 2001). 
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Otizmli çocuklar yaĢları ilerlese de hayali ya da taklitlere dayanan oyun oynamakta 

büyük güçlükler yaĢarlar  (Jarrold, 2003; Moor, 2003; Paterson ve Arco, 2007). Bunun 

nedeni; rol oyun becerilerinin dil, iletiĢim ve sosyal etkileĢimde bulunma gibi önemli 

becerileri gerektirmesi ve bu becerilerin de otizmli çocukların en çok zorlandıkları 

beceriler arasında yer almasından kaynaklanmaktadır (Rutherford, Young, Hepburn, ve 

Rogers, 2007). Rol oyun becerilerinin öğretiminde otizmli çocuklar için oyunun araç-

gereçlerinde, ortamında, oyunun basamaklandırılmasında ve içeriğinde birtakım 

uyarlamalar yapılarak olumlu bir oyun atmosferi oluĢturulmalıdır (Moor, 2003). Otizmli 

çocukların, öğretilmesi planlanan beceri/davranıĢı taklit etmesi için uygun ortamlar 

sağlanmalı ve bu ortamlarda çocuğun davranıĢı cesaretlendirilmelidir. Oyun 

becerilerinin öğretimi ile otizmli çocukların akranlarıyla oyun oynarken uygun olmayan 

davranıĢları azalmakta, bunun yanı sıra akranları ile iliĢkileri olumlu yönde 

geliĢmektedir (Honey, Leekam, Turner ve McConachie, 2007; Lee, Odom ve Loftin, 

2007). Ayrıca oyun; otizmli çocukların konuĢma ve dil becerileri, sözel iletiĢimde 

bulunmaları, sosyal etkileĢim kurmaları açısından son derece önemli görülmektedir 

(Dunlap, 2009). Dolayısıyla otizmli çocuklara oyun becerilerinin öğretiminde etkili ve 

verimli bilimsel dayanaklı öğretim uygulamalarının kullanılıyor olması önemli 

görülmektedir. Ġzleyen bölümde bilimsel dayanaklı uygulamalar hakkında açıklamalara 

yer verilmektedir. 

 

1.5. Otizm ve Bilimsel Dayanaklı Uygulamalar 

 

Otizmli çocukların eğitiminde kullanılan terapi ve tedavi yöntemleri çok çeĢitlidir ve 

her geçen gün sayıları artmaktadır. Ancak bu uygulamaların tamamının etkili ve verimli 

uygulamalar olduğunu söylemek mümkün değildir. Bu nedenle de kullanılan bu 

uygulamaların etkililiğinin bilimsel araĢtırma sonuçlarıyla ortaya konması 

gerekmektedir (Boyd, Odom, Humphreys, ve Sam, 2010). Bilimsel dayanaklı uygulama 

kavramı, vaat ettiği sonuçları gerçekten sağladığına iliĢkin yeterli düzeyde bilimsel 

araĢtırma bulgusuna sahip uygulama anlamında kullanılmaktadır. ÇeĢitli meslek 

kuruluĢları, bir uygulamanın yeterli düzeyde bilimsel dayanağa sahip bir uygulama mı 

yoksa vaat eden bir uygulama mı olduğuna karar vermede kullanılmak üzere belli 

ölçütler önermiĢlerdir (Kırcaali-Ġftar, 2007). Bu ölçütlerin ortak özelliği, bir 
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uygulamanın bilimsel dayanaklı uygulama olarak kabul edilebilmesi için birden fazla 

deneysel araĢtırmanın gerekli görülmesi ve bu uygulamaların hakemli dergilerde 

yayımlanmıĢ araĢtırmalar olmasıdır (Boyd, Odom, Humphreys, ve Sam, 2010; Odom ve 

diğ., 2005). Ayrıca dikkate alınan her bir deneysel araĢtırmanın da belli özellikleri 

taĢıyor olması gerekmektedir. Bu özellikler, etkisi irdelenen uygulamanın yinelenebilir 

Ģekilde betimlenmesi ve elde edilen sonuçların güvenilir Ģekilde değerlendirilmesidir 

(Kırcaali-Ġftar, 2007). 

 

Otizm Spektrum Bozukluğu Amerikan Ulusal Profesyonel GeliĢtirme Merkezi 

(National Professional Development Center on Autism Spectrum Disorders-NPDC, 

2009) tarafından otizmli bireyler için kullanılan uygulamaların etkili ve verimli bir 

uygulama olarak kabul edilebilmesi için belirlenen ölçütler; en az iki tam deneysel ya da 

yarı deneysel grupla düzenlenen deneysel araĢtırma, üç farklı araĢtırma grubu tarafından 

yürütülen ve her çalıĢma için deneysel kontrolün en az üç kere sağlandığı beĢ tek 

denekli araĢtırma ya da en az bir grup modeli ile üç tek denekli araĢtırma, bir tam 

deneysel ya da yarı deneysel grupla yürütülen deneysel araĢtırma ve son olarak en az üç 

farklı araĢtırmacı tarafından yürütülen üç tek denekli araĢtırma olması gerektiği Ģeklinde 

sıralanmıĢtır.  

 

Otizm Spektrum Bozukluğu Amerikan Ulusal Profesyonel GeliĢtirme Merkezi 

(National Professional Development Center on Autism Spectrum Disorders-NPDC, 

2009) tarafından 1994-2007 yılları arasında hakemli dergilerde yayımlanmıĢ olan 

otizmli çocuklar ve ailelerini kapsayan araĢtırmalar incelenmiĢtir. Bu incelemeler 

sonucunda kabul edilen bilimsel dayanaklı uygulamalar arasında davranıĢsal öğretim 

uygulamaları, ipucu sunma, bekleme süreli öğretim, pekiĢtirme, beceri analizi, olumlu 

davranıĢ desteği, iĢlevsel davranıĢ analizi, alternatif davranıĢların farklı pekiĢtirilmesi, 

sönme, uyaran kontrolü, öncül temelli uygulamalar, ayrık denemelerle öğretim, doğal 

öğretim yöntemleri, temel tepki öğretimi, görsel destekler, videoyla model olma, 

bilgisayar destekli öğretim, VOCA, bireysel çalıĢma sistemleri ve öz yönetim, sosyal 

beceri öğretimi, akran merkezli öğretim, sosyal öyküler ve PECS yer almıĢtır (Boyd, 

Odom, Humphreys ve Sam, 2010). 
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Otizmli çocuklarda çeĢitli becerilerin öğretiminde kullanılan bilimsel dayanaklı 

uygulamalar arasında yer alan uygulamalardan biri de görsel destek sistemlerinin 

kullanımıdır. Ġzleyen bölümde otizm spektrum bozukluğu ve görsel destek sistemlerinin 

kullanımı ile ilgili açıklamalara yer verilmektedir. 

 

1.6. Otizm ve Görsel Destek Sistemlerinin Kullanımı 

 

Otizmli çocukların eğitiminde kullanılan bilimsel dayanaklı uygulamalardan biri de 

görsel destek sistemleridir. Görsel destek sistemleri, gözleyerek öğrenme kuramına 

bağlı olarak ortaya çıkmıĢ çeĢitli öğretim stratejilerini kapsamaktadır. Gözleyerek 

öğrenme, ilgili etkinliklerde bulunan baĢka kiĢilerin gözlenmesi ile oluĢan biliĢsel ve 

davranıĢsal değiĢiklikleri ifade etmektedir. Gözleyerek öğrenme, taklit ya da model 

olma olarak da bilinmektedir (Bandura, 1977). Ancak burada dikkat edilmesi gereken 

nokta, gözleyerek öğrenmenin kiĢinin sadece diğer kiĢilerin etkinliklerini basit olarak 

taklit etmesi değil, çevredeki olayları biliĢsel olarak iĢlemesiyle kazanılan bir bilgi 

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

 

Gözleyerek öğrenme, alanyazında oldukça fazla yer alan önemli bir öğrenme ve 

öğretme stratejisidir (Shipley-Benamou, Lutzker ve Taubman, 2002). Özellikle otizm 

alanında, gözleyerek öğrenme dikkat çeken yöntemler arasındadır. Otizmli çocuklar için 

gözleyerek/model olma yönteminin kullanımı erken dönem araĢtırmacıları tarafından 

desteklenmemesine rağmen (Varni, Lovaas, Koegel, ve Everett, 1979); sonraki 

dönemlerde araĢtırmacıların gerçekleĢtirdikleri çalıĢmalar, otizmli çocuklar için model 

olmanın etkili ve verimli olduğunu göstermiĢtir (Charlop-Christy, Le ve Freeman, 

2000). 

 

Otizmli çocuklar iletiĢim, sosyal, akademik becerilerde ve oyun becerilerinde, günlük 

yaĢamlarını sürdürmede ve sorumluluklarını yerine getirmede birtakım sorunlar 

yaĢamaktadır. Bu sorunlara çözüm olmak amacıyla otizmli çocuklara çeĢitli becerilerin 

öğretiminde görsel destek sistemleri yaygın olarak kullanılmaktadır. Otizmli çocukların 

görsel uyaranları daha kolay algılaması sebebiyle görsel destek sistemlerinin, otizmli 

çocukların dikkat sürelerinin arttırılmasında ve uygun olmayan davranıĢların 
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azaltılmasında önemli bir rol oynayabileceği düĢünülmektedir (LeBlanc ve diğ., 2003; 

Rao ve Gagie 2006).  

 

Görsel destek sistemleri; otizmli çocukların bağımsız çalıĢma becerilerinin 

geliĢtirilmesinde, sözel yönergeleri takip etme güçlüklerinin ortadan kaldırılmasında, 

akademik ve akademik olmayan becerilerin öğretiminde etkili olan materyalleri 

içermektedir. Bu materyaller; yazılı metinler, sosyal öyküler, TEACHH, PECS, 

fotokopiler, fotoğraflar, çizimler, etkinlik çizelgeleri ya da video görüntüleri olarak 

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

 

Alanyazın taramasında otizmli çocukların eğitimlerinde en etkili olarak kullanılan 

görsel destek sistemlerinden birisi de videoyla model olmadır. Teknolojik ilerlemeler 

araĢtırmacılara geliĢimsel yetersizliği olan bireylere model olma yolu ile gözleyerek 

öğrenme kavramını geniĢletme fırsatı sağlamıĢtır. Bu teknolojik ilerlemeler sayesinde 

çeĢitli becerilerin öğretiminde video bir araç olarak kullanılmaktadır (Shipley-Benamou, 

Lutzker ve Taubman, 2002). Video teknolojisi yolu ile öğretim; video geribildirimi, 

videoyla model olma, videoyla kendine model olma, bakıĢ açısıyla model olma, 

etkileĢimli video öğretimi/video ipucu ve bilgisayar destekli video öğretimi olmak üzere 

altı biçimde ele alınmaktadır (Mechling, 2005). Bu araĢtırmada ise video modelin 

kullanılması planlanmıĢtır. Ġzleyen bölümde video model öğretim stratejisi tanıtılmıĢtır.  

 

1.6.1. Video Model Öğretim Stratejisi 

 

Videoyla model olma, bireyin hedef davranıĢı gerçekleĢtiren modeli videodan 

gözlemesini ve ardından bu davranıĢları tekrar etmesini içerir (Bellini ve Akullian, 

2007; Bellini, Akullian ve Hopf, 2007; Delano, 2007). BaĢka bir deyiĢle beceri ya da 

davranıĢı gerçekleĢtiren model, uygulamacı tarafından kamera yoluyla kaydedilir. Daha 

sonra öğretim yapılacak öğrenciye bu kayıt izletilir ve kayıt izlendikten sonra 

öğrenciden bu beceri ya da davranıĢı sergilemesi istenir (Charlop-Christy, Le ve 

Freeman, 2000; Graetz, Mastropieri ve Scgruggs, 2006; Nikopoulos ve Keenan, 2003; 

LeBlanc ve diğ., 2003). 
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Videoyla model olma, görsel ipucu ile video izleme ve model olmanın birleĢimini 

içermektedir. Video model öğretim uygulamalarında, otizmli çocukların bilgisayar veya 

TV monitörüne dikkatini yöneltmesi sağlanmaktadır. Video model öğretim 

uygulamalarında otizmli çocukların görsel uyaranları algılama becerilerinden 

yararlanılmakta ve böylece bu çocukların dikkatini dağıtan diğer uyaranlara dikkatini 

vermesi önlenerek dikkatinin iliĢkili uyarana odaklanabilmesi sağlanmaktadır (Corbertt, 

2003; Corbett ve Abdullah, 2005; LeBlanc ve diğ., 2003). Otizmli çocukların görsel 

uyaranları iĢitsel uyaranlara kıyasla daha kolay algıladıkları bilinmektedir. Otizmli pek 

çok çocukta da video/TV seyretmek, doğal pekiĢtireç olması sebebiyle çocuğu motive 

edebilmektedir (Charlop-Christy ve Daneshvar, 2003; Charlop-Christy, Le ve Freeman, 

2000; Corbett, 2003; Corbett ve Abdullah, 2005). Ayrıca bu çocukların pek çoğunun 

görsel uyaranları tercih etmesi ve görselliğe dayalı uygulamalara daha iyi tepki 

vermeleri sebebiyle video model öğretim uygulamalarının otizmli çocukların 

öğretiminde etkili olabileceği düĢünülmektedir (Shipley-Benamou, Lutzker ve 

Taubman, 2002). Charlop-Christy, Le ve Freeman (2000) tarafından video model 

öğretim uygulamalarının yararları Ģu Ģekilde sıralanmıĢtır:  

 

 Zaman ve maliyet açısından daha verimli olması, 

 Videoyla model olmada istenen doğal ortamın daha kolay hazırlanması, 

 Ġstenen görüntü elde edilene kadar bir çekimin tekrar yapılabilmesinden dolayı 

model üzerinde daha fazla kontrole sahip olması, video görüntülerine istenen 

özellikleri ekleyip çıkarmaya olanak sağlaması, 

 Ġstenen davranıĢ/beceri oluĢana kadar kullanılan modelin tekrar tekrar 

sunulabilmesi,   

 Video çekimlerinin baĢka bireylerle de tekrar kullanılabilmesi yani daha fazla 

çocuk ile aynı modelle öğretim sunulmasıdır. 

 

Otizmli çocukların öğretilen hedef davranıĢ/becerilerin öğretiminde farklı ortam, 

uygulamacı ve farklı araç-gereçlerle genellemede zorluk yaĢadıkları belirtilmektedir. 

Video model öğretim uygulamaları, yeterli miktarda ve farklı örnekler sunarak 

öğrenilen becerilerin kalıcılığına ve genellemesine hizmet etmektedir. (Banda, 

Matuszny ve Turkan, 2007; Charlop-Christy ve Daneshvar, 2003; Hine ve Wolery, 
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2006; Nikopoulos ve Keenan, 2004; Paterson ve Arco, 2007; Schreibman, Whalen ve 

Stahmer, 2000). Bu durumda, otizmli çocuklara öğretilen becerilerin genellemesi için 

çeĢitli ve yeterli sayıda örnek sunmak amacıyla video model öğretim uygulamaları 

kullanılabilir (Ayres ve Langone, 2005).  

 

Son yıllarda otizmli çocukların eğitimlerinde video model öğretim uygulamalarının 

yalnız kullanıldığı veya uygulamalı davranıĢ analizine dayalı ipucu, pekiĢtirme vb. 

bileĢenler ile birlikte kullanıldığı video model öğretim stratejilerine iliĢkin araĢtırma 

bulgularının sayısı artmaktadır (Shukla-Mehta, Miller ve Callahan, 2010). AraĢtırma 

bulguları, video model öğretim uygulamalarının her iki Ģekilde de kullanımının etkili 

olduğunu göstermektedir (Gül ve Vuran, 2010; Murzynski ve Bourret, 2007; Shukla-

Mehta, Miller ve Callahan, 2010). Ġzleyen bölümde video model öğretim stratejileri 

kullanılarak yürütülen ve araĢtırmacı tarafından ulaĢılabilen araĢtırmalara yer 

verilmektedir.  



 

 

 

 

16 

 

Çizelge 1. 

 

Video model öğretim stratejisine ilişkin araştırmalar 

 

 

Kaynak  Beceri  Yetersizlik  

Grubu ve 

YaĢ 

 

Bağımsız 

DeğiĢken/ 

Kullanılan  

Model 

AraĢtırma Modeli 

Akmanoğlu ve Tekin-Ġftar, 2011 Kötü niyetli yabancı kiĢilerin 

kendilerini kaçırma 

giriĢimlerinden kaçınma becerisi 

 

Otizm 

6-11  

Akran video 

model + 

aĢamalı yardım 

 

Çoklu yoklama modeli 

Buggey, Hoomes, Sherberger ve Williams, 

2011 

Sosyal beceri Otizm  

3-4 

Deneğin 

kendisinin model 

olduğu video 

model 

 

Çoklu baĢlama modeli 

Charlop, McKenna College, Carpenter, 

Greenberg, 2010 

 

Sosyal beceri 

 

 

Otizm 

7-11 

 

YetiĢkin video 

model 

 

Çoklu baĢlama modeli 

 

 

Ergenekon, Tekin-Ġftar, Kapan ve 

Akmanoğlu, 2010 

Günlük yaĢam ve oyun becerileri Otizm  

5-10 

Video model ve 

canlı model  

 

Uyarlamalı dönüĢümlü 

uygulamalar modeli 

 

Tetreault, Lerman, 2010 

 

Sosyal beceri Otizm 

4-8 

YetiĢkin video 

model 

 

Çoklu baĢlama modeli 

MacDonald, Sacramone, Mansfield, Wiltz 

ve Ahearn, 2009 

Rol oyun becerisi Otizm 

5-7 

YetiĢkin video 

model 

Çoklu yoklama modeli 
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Kaynak  Beceri  Yetersizlik  

Grubu ve 

YaĢ 

 

Bağımsız 

DeğiĢken/ 

Kullanılan  

Model 

Kaynak  

Cihak, Fahrenkrog, Ayres ve Smith, 2009 

 

Etkinlikler arası geçiĢ becerileri Otizm 

7-8 

 

Video model ve 

ipucunun giderek 

azaltılması 

 

ABAB modeli 

Marcus ve Wilder, 2009 Yunan ve Arap harfleri Otizm 

4-9 

Akran video 

model 

 

Çoklu baĢlama ve 

çoklu element modeli 

 

 

Sansosti ve Powell-Smith, 2008 

 

 

ĠletiĢim baĢlatma,  

sürdürme becerisi 

 

 

Asperger 

sendromu  

6-10 

 

Akran video 

model+ bilgisayar 

aracılığıyla 

sunulan sosyal 

hikâyeler 

 

 

Çoklu baĢlama modeli 

Scattone, 2008 Göz kontağı kurma, gülme ve 

iletiĢim baĢlatma becerisi 

 

Asperger 

sendromu 

9 

YetiĢkin video 

model+sosyal 

hikâyeler 

 

Çoklu baĢlama modeli 

Bellini, Akullian ve Hopf, 2007 Sosyal etkileĢim baĢlatma Otizm 

4-5 

Deneğin 

kendisinin model 

olduğu video 

model 

 

 

 

 

Çoklu baĢlama modeli 
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Kaynak  Beceri  Yetersizlik  

Grubu ve 

YaĢ 

 

Bağımsız 

DeğiĢken/ 

Kullanılan  

Model 

Kaynak  

Bernard-ripoll, 2007 Sosyal beceri Asperger 

sendromu 

9 

Deneğin 

kendisinin model 

olduğu video 

model+sosyal 

hikâyeler 

 

AB modeli 

Nikopoulos ve Keenan, 2007 

 

Sosyal iletiĢim baĢlatma becerisi Otizm 

4-6 

Akran video 

model 

 

Çoklu baĢlama ve AB 

modeli 

Paterson ve Arco, 2007 

 

Oyuncakla oynama becerisi Otizm 

6-9 

YetiĢkin video 

model 

 

Çoklu baĢlama modeli 

Maione ve Mirenda, 2006 

 

Sosyal beceri Otizm 

5-7 

YetiĢkin video 

model 

 

Çoklu baĢlama modeli 

Reagon, Higbee ve Endicott, 2006 

 

Rol oyun becerileri Otizm  

4 

Akran video 

model 

 

AB modeli 

Buggey, 2005 ĠletiĢim baĢlatma ve uygun 

olmayan davranıĢların 

azaltılması 

Otizm 

5-11 

Deneğin 

kendisinin model 

olduğu video 

model  

Çoklu baĢlama modeli 

Graetz, Mastropieri ve Scrugs, 2006 Uygun olmayan davranıĢların 

azaltılması 

Otizm 

13 

Deneğin 

kendisinin model 

olduğu video 

model 

BelirtilmemiĢ 
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Kaynak  Beceri  Yetersizlik  

Grubu ve 

YaĢ 

 

Bağımsız 

DeğiĢken/ 

Kullanılan  

Model 

Kaynak  

Gena, Couloura ve Kymissis, 2005 

 

Sözel tepkide bulunma becerileri Otizm 

4-6 

Akran video 

model 

 

Çoklu baĢlama modeli 

MacDonald, Clark, Garrigan ve Vangala, 

2005 

Rol oyun becerileri Otizm 

4-7 

YetiĢkin video 

model 

 

Çoklu yoklama modeli 

Lowy, Apple, Billingsley ve Schwartz, 

2005 

Dil edinimi becerileri Otizm, 

Asperger 

Sendromu 

 

Akran video 

model 

Çoklu baĢlama modeli 

Bidwell ve Rehfeldt, 2004 Kahve servisi yapma, akranı ile 

birlikte kahve içme becerisi 

Zihinsel 

yetersizlik 

33-72 

 

Akran video 

model 

 

Çoklu baĢlama modeli 

Dauphin, Kinney ve Stromer, 2004 

 

Sosyal beceriler: sosyo-dramatik 

oyun becerileri 

Otizm 

3 

Akran video 

model 

 

Matriks uygulama 

modeli 

Nikopoulos ve Keenan, 2004 

 

Sosyal iletiĢim baĢlatma 

becerileri 

Otizm 

7-9 

Akran video 

model 

 

Çoklu baĢlama modeli 

Simpson, Langone ve Ayres, 2004 

 

 

Sosyal beceri Otizm 

5-6 

Akran video 

model 

 

 

 

 

Çoklu baĢlama modeli 
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Kaynak  Beceri  Yetersizlik  

Grubu ve 

YaĢ 

 

Bağımsız 

DeğiĢken/ 

Kullanılan  

Model 

Kaynak  

LeBlanc, Coates, Daneshvar, Charlop-

Christy, Morris ve Lancaster, 2003 

 

Sosyal becerileri: baĢkalarının 

duygu ve düĢüncelerini anlama 

becerileri 

Otizm 

7-13 

YetiĢkin video 

model 

Çoklu baĢlama modeli 

Charlop-Christy ve Daneshvar, 2003 

 

 

Sosyal becerileri: baĢkalarının 

duygu ve düĢüncelerini anlama 

becerileri 

Otizm 

6-9 

YetiĢkin video 

model 

Çoklu baĢlama modeli 

D‟ Ateno, Mangiapanello ve Taylor, 2003 

 

Rol oyun becerileri Otizm 

6-7 

YetiĢkin video 

model 

 

Çoklu baĢlama modeli 

Kinney, Vedora ve Stromer, 2003 Heceleme becerileri Otizm 

8 

YetiĢkin video 

model 

 

Matriks uygulama 

modeli 

Wert ve Neisworth, 2003 

 

Ricada bulunma becerisi Otizm  

3-6 

 

Deneğin 

kendisinin model 

olduğu video 

model 

 

Çoklu baĢlama modeli 

Sherer, Pierce, Parades, Kisacky,Ingersoll 

ve Schreibman, 2001 

Ġfade edici dil  Otizm 

4-11 

Akran ve deneğin 

kendisinin model 

olduğu video 

model  

 

 

Çoklu baĢlama ve 

dönüĢümlü 

uygulamalar modeli 
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Kaynak  Beceri  Yetersizlik  

Grubu ve 

YaĢ 

 

Bağımsız 

DeğiĢken/ 

Kullanılan  

Model 

Kaynak  

Charlop-Christy, Le ve Freeman, 2000 Sosyal beceri: dil ve oyun ve 

günlük yaĢam becerileri 

 

Otizm 

7-11 

YetiĢkin video 

model 

Uyarlamalı dönüĢümlü 

uygulamalar modeli 

Schreibman, Whalen ve Stahmer, 2000 Uygun olmayan davranıĢları 

azaltma 

Otizm 

3-6 

KiĢinin bakıĢ 

açısıyla izlediği 

video model 

 

Çoklu baĢlama modeli 

Taylor, Levin ve Jasper, 1999 

 

Oyun becerileri Otizm 

6 

Akran video 

model 

 

Çoklu baĢlama modeli 

Haring, Breen, Weiner, Kenndy ve 

Bernersh, 1995 

ĠletiĢim ve alıĢveriĢ Otizm 

10-16 

Akran video 

model 

Çoklu yoklama modeli 

Alcantara, 1994 ĠletiĢim becerileri ve alıĢveriĢ 

becerileri 

Otizm 

8-9 

YetiĢkin video 

model 

 

Çoklu baĢlama modeli 

Charlop ve Milstein 1989 ĠletiĢim becerileri Otizm 

6-7 

YetiĢkin video 

model 

 

Çoklu baĢlama modeli 

Haring, Kenndy, Adams ve PittsConway, 

1987 

ĠletiĢim ve alıĢveriĢ Otizm 

20 

Akran video 

model  

 

Çoklu baĢlama modeli 
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Video model öğretim stratejilerinde, Çizelge 1.‟de görüldüğü gibi hedef becerilerin 

öğretiminde diğerlerinin model olarak kullanıldığı uygulamalar (akran model, yetiĢkin 

model) ve deneklerin kendilerinin model olarak kullanıldığı uygulamalar gibi farklı 

uygulama çeĢitleri bulunmaktadır (Hine ve Wolery, 2006; Shukla-Mehta, Miller ve 

Callahan, 2010). 

 

Diğerlerinin model olarak kullanıldığı uygulamalarda, akranlar ya da yetiĢkinler model 

olarak kullanılmaktadır (Shukla-Mehta, Miller ve Callahan, 2010; Sturmey, 2003). 

AraĢtırmalar, araĢtırmaya katılan deneklerle yaĢ, cinsiyet gibi benzer özellikler taĢıyan 

bireylerin daha etkili modeller olduğunu göstermektedir. Deneğin kendisinin model 

olarak kullanıldığı video model öğretim uygulamalarında, bireyler videoda kendilerini 

model olarak izlerler ve sadece uygun davranıĢlarını video kayıtlarında görürler 

(Shukla-Mehta, Miller ve Callahan, 2010). Deneğin kendisinin model olarak 

kullanıldığı video model öğretim uygulamalarında; video kayıtları yapmanın teknik 

beceri ve eğitim gerektirmesi ve hedef davranıĢı/beceriyi gerçekleĢtirmek, çocuğun 

performansını ipuçları gibi yollar ile arttırmayı ve sonra hataları çıkarmayı 

içermesinden dolayı zaman alan bir tekniktir (Shipley-Benamou, Lutzker, ve Taubman, 

2002). Model olarak kullanılan normal geliĢim gösteren çocuk ya da yetiĢkinin 

davranıĢlarını kaydetmek ise yetersizliği olan bir çocuğun kendisinin model olmasını 

sağlamaktan daha kolay ve hızlıdır (Sherer, ve diğ., 2001). Buradan hareketle bu 

araĢtırmada öğretimi hedeflenen becerilerin öğretiminde akran model ve yetiĢkin model 

kullanılmıĢtır. Ġzleyen bölümde akran model ve yetiĢkin modele iliĢkin açıklamalara yer 

verilmektedir. 

 

1.7. Akran Model 

 

Akran model, otizmli çocuklara uygun davranıĢların kazandırılmasında ve uygun 

olmayan davranıĢlarının azaltılmasında etkili bir öğretim aracıdır (Garfinkle ve 

Schwartz, 2002; Jones ve Schwartz, 2004; Loftin, Odom ve Lantz, 2008; Morrison, 

Kamps, Garcia ve Parker, 2001). Otizmli çocuklar video izleyerek ya da çevrelerinde 

bulunan normal geliĢim gösteren akranları izleyerek yeni beceriler edinebilirler. 

Özellikle otizmli çocukların edinilen becerileri genellemede yaĢadıkları zorluklar 
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düĢünüldüğünde, bu çocukların akran modelle öğretim kullanılarak bu becerileri 

genellemedeki zorlukları en aza indirgenebilmektedir. Ayrıca, otizmli çocukların 

eğitimlerinde normal geliĢim gösteren çocukların daha doğal ve uygun modeller olduğu 

düĢünülmektedir. Akran modelle öğretimde dikkat edilmesi gereken nokta, beceri ya da 

davranıĢı sergileyen model akranlarla çalıĢmaya katılan deneklerin benzer özelliklerde 

olmasının önemli olabileceğidir (Owen-Deschryver, Carr, Cale ve Blakeley-Smith, 

2008). Özellikle oyun becerileri söz konusu olduğunda akran modelle öğretim; otizmli 

çocukların normal geliĢim gösteren akranlarıyla karĢılıklı oyun oynamaları, oyun 

senaryolarında akranlarıyla iletiĢimde bulunmaları açısından videoyla model olmada en 

etkili model olma çeĢitlerinden biri olarak kullanılmaktadır (Reagon, Higbee ve 

Endicott, 2006).  

 

Bu araĢtırmada, video model öğretim stratejileri ile ilgili yapılan alanyazın taramasında, 

akran modelle öğretimin yapıldığı 15 araĢtırma yer almaktadır. Bu araĢtırmalar ise 

yukarıda bulunan Çizelge 1.‟ de yer almaktadır. Bu araĢtırmalarda model olarak 

akranların yanı sıra kardeĢler de yer almıĢtır (McCoy ve Hermansen, 2007; Reagon, 

Higbee ve Endicott, 2006; Taylor, 1999). Bu araĢtırmalara yaĢ aralığı 3-20 arasında 

değiĢen otizmli öğrenciler katılmıĢtır (Dauphin, Kinney ve Stromer, 2004; McCoy ve 

Hermansen, 2007). AraĢtırma bulguları; akran modelle öğretimin oyun becerileri, sosyal 

beceriler, sosyal etkileĢim becerileri gibi beceri öğretiminde etkili olduğunu göstermiĢtir 

(Dauphin, Kinney ve Stromer, 2004; Nikopoulous ve Keenan, 2004; Reagon, Higbee ve 

Endicott, 2006). Çizelge.1 de yer alan, akran modelle öğretimin yapıldığı araĢtırmalar 

arasından, bu çalıĢmayla ilgili sadece tek bir araĢtırmanın rol oyun becerilerinin 

öğretimine yönelik olduğu görülmektedir (Reagan, Higbee ve Endicott, 2006). Bu 

araĢtırma “Video Model Öğretim Stratejisi Kullanılarak Rol Oyun Becerilerinin 

Öğretiminin Yapıldığı Etkililik AraĢtırmaları” baĢlığı altında açıklanmıĢtır.  
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1.8. YetiĢkin Model 

 

Videoyla model olma çeĢitlerinden biri olan yetiĢkin modelin kullanıldığı deneysel 

çalıĢmaların bulguları, yetiĢkin modelin çeĢitli becerilerin öğretiminde etkili olduğunu 

göstermektedir. YetiĢkin modelde; beceri ya da davranıĢı sergileyen model, gözleyenin 

öğretmeni, annesi, babası, tanıdığı veya hiç tanımadığı bir yetiĢkin kullanılmaktadır 

(Bellini ve Akullian, 2007). 

 

Bu araĢtırmada, alanyazın taraması sonucunda yetiĢkin modelle öğretime iliĢkin 14 

araĢtırmaya ulaĢılmıĢtır. AraĢtırma bulguları, yetiĢkin modelle öğretimin, sözel ve 

motor tepkileri içeren oyun becerilerinin öğretiminde etkili olduğunu göstermiĢtir 

(Charlop-Christy, Le ve Freeman, 2000; D'Ateno, Mangiapanello, ve Taylor, 2003; 

MacDonald, Clark, Garrigan, ve Vangala, 2005). Ayrıca araĢtırma bulgularına göre 

oyun becerilerinin yanı sıra yetiĢkin modelle öğretim; baĢkalarının duygu ve 

düĢüncelerini anlama, ifade edici dil becerileri ve alıĢveriĢ yapma gibi becerilerin 

öğretiminde de etkili bir öğretim stratejisidir.(Charlop-Christy, Le ve Freeman, 2000; 

LeBlanc ve diğ., 2003). Çizelge.1.‟de yer alan yetiĢkin modelle öğretime iliĢkin 

araĢtırmalar arasından bu çalıĢmayla ilgili rol oyun becerilerinin öğretimine yönelik üç 

araĢtırma dikkati çekmektedir (D‟ Ateno, Mangiapanello ve Taylor, 2003; MacDonald, 

Clark, Garrigan ve Vangala, 2005;  MacDonald, Sacramone, Mansfield, Wiltz ve 

Ahearn, 2009). Bu araĢtırmalar “Video Model Öğretim Stratejisi Kullanılarak Rol Oyun 

Becerilerinin Öğretiminin Yapıldığı Etkililik AraĢtırmaları” baĢlığı altında 

açıklanmıĢtır.  
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1.9. Video Model Öğretim Stratejisi Kullanılarak Rol Oyun Becerilerinin 

Öğretiminin Yapıldığı Etkililik AraĢtırmaları 

 

Alanyazın incelendiğinde Çizelge 1.‟de yer alan araĢtırma örneklerinin bulguları, video 

model öğretim stratejisinin çeĢitli becerilerin öğretiminde etkili olarak kullanıldığını 

göstermektedir. Bu araĢtırmada, video model öğretim stratejisi kullanılarak rol oyun 

becerilerinin öğretimi hedeflendiğinden aĢağıda konuyla ilgili araĢtırma örnekleri kısaca 

özetlenmiĢtir.  

 

MacDonald, Sacramone, Mansfield, Wiltz ve Ahearn (2009) tarafından yapılan 

çalıĢmada otizmli çocuklara, rol oyun becerilerinin öğretiminde video model öğretimin 

etkililiği incelenmiĢtir. AraĢtırmaya 5 ve 7 yaĢlarında otizm tanısı olan iki denek ve 

onlarla çift olarak eĢlenen normal geliĢim gösteren iki çocuk katılmıĢtır. AraĢtırmada rol 

oyun becerileri olarak havaalanı, hayvanat bahçesi ve ızgara yapma oyun senaryolarının 

öğretimi hedeflenmiĢtir. AraĢtırmada, davranıĢlar arası çoklu yoklama modeli 

kullanılmıĢtır. AraĢtırma bulguları, her iki deneğin ve onlarla eĢlenen normal geliĢim 

gösteren akranlarının birbirini izleyen rol oyun etkinliklerini hızlı biçimde edindiklerini 

ve deneklerin edindikleri becerilere iliĢkin performanslarını uygulama sona erdikten 

sonra da sürdürdüklerini göstermektedir. AraĢtırma bulguları ayrıca karĢılıklı sözel 

etkileĢimlerin ve iĢbirlikli oyunun yanında doğaçlama sözel ifadelerin sayısının da 

artmıĢ olduğunu göstermektedir. 

 

Reagon, Higbee ve Endicott (2006) tarafından yapılan bir baĢka çalıĢmada ise, rol oyun 

becerilerinin öğretiminde video model öğretim uygulamasının etkililiği incelenmiĢtir. 

AraĢtırmaya 4 yaĢında otizm tanısı olan bir denek ve deneğin erkek kardeĢi katılmıĢtır. 

Video model öğretim uygulamasında deneğin erkek kardeĢi model olmuĢtur. 

AraĢtırmada itfaiyecilik, doktorculuk, öğretmencilik ve kovboy oyun senaryoları olmak 

üzere dört oyun becerisinin öğretimi yapılmıĢtır. AraĢtırmada AB modeli kullanılmıĢtır. 

AraĢtırmanın bulguları, denek ve kardeĢinin hem öğretim oturumlarında, hem de 

kalıcılık ve genelleme oturumlarında ölçütü karĢılar düzeyde performans sergilediğini 

göstermektedir. Ayrıca, araĢtırmada, otizmli çocuğun oyun arkadaĢı olarak katılan 

deneğin kardeĢi ve ailesi, rol oyun becerilerinin öğretiminde video model öğretim 
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uygulamasından memnun kaldıklarını belirtmiĢler ve uygulama sürecine iliĢkin olumlu 

görüĢ bildirmiĢlerdir. 

 

Hine ve Wolery (2006) tarafından yapılan çalıĢmada otizmli çocuklara rol oyun 

becerilerinin öğretiminde, görüĢ açısıyla video model öğretim uygulamasının etkililiği 

araĢtırılmıĢtır. AraĢtırmaya 30 ve 43 aylık otizm tanısı olan iki denek katılmıĢtır. 

AraĢtırmada bahçıvancılık ve yemek setlerinden oluĢan iki rol oyun becerisinin öğretimi 

hedeflenmiĢtir. AraĢtırmada denekler ve davranıĢlar arası çoklu yoklama modeli 

kullanılmıĢtır. AraĢtırmada, araç-gereç ve ortamlar arası genelleme verileri toplanmıĢtır. 

AraĢtırma bulguları, görüĢ açısıyla video model öğretim uygulamasının okul öncesi 

düzeyde otizmli çocuklara rol oyun becerilerinin öğretiminde etkili olduğunu 

göstermiĢtir. Ayrıca araĢtırma sonunda deneklerin öğretim bittikten sonra da bu 

becerileri sürdürdükleri, ancak yemek hazırlama rol oyun becerisini sınıf ortamında 

genelleyemedikleri gözlenmiĢtir. 

 

MacDonald, Clark, Garrigan, ve Vangala (2005) tarafından yürütülen bir çalıĢmada, 

otizmli çocuklara senaryolaĢtırılmıĢ rol oyun becerilerinin öğretiminde video model 

öğretim uygulamasının etkililiği incelenmiĢtir. AraĢtırmaya 4 ve 7 yaĢlarında otizm 

tanısı olan iki denek katılmıĢtır. AraĢtırmada köy, gemi ve okul düzenekleri ve yazılı 

oyun senaryoları kullanılmıĢtır. AraĢtırmada, davranıĢlar arası çoklu yoklama modeli 

kullanılmıĢtır. AraĢtırma bulguları, araĢtırmaya katılan deneklerin rol oyun becerilerinin 

öğretiminde video model öğretim uygulamasının etkili olduğunu göstermiĢtir. AraĢtırma 

sonuçları deneklerin yazılı oyun senaryolarında yer alan sözel oyun davranıĢlarının 

edindiklerini ve bu becerilerin kalıcılığını devam ettirdiklerini göstermektedir.  

 

D‟Ateno, Mangiapanello ve Taylor (2003) tarafından yürütülen bir diğer çalıĢmada 

otizmli bir çocuğa rol oyun becerilerinin öğretiminde video model öğretim 

uygulamasının etkililiği araĢtırılmıĢtır. AraĢtırmaya 3 yaĢında okul öncesi düzeyde 

otizmli bir denek katılmıĢtır. AraĢtırmada deneğe rol oyun becerileri olarak çay partisi, 

alıĢveriĢ yapma ve pasta börek piĢirme gibi oyunlar öğretilmiĢtir. Oyunlar ardıĢık sözel 

ve motor tepkileri içermektedir. AraĢtırmada davranıĢlar arası çoklu baĢlama modeli 

kullanılmıĢtır. Uygulama sürecinde deneğe pekiĢtireç sunulmamıĢ ya da hata düzeltmesi 
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yapılmamıĢtır. AraĢtırma bulguları, video model öğretim uygulamasının tüm oyun 

becerilerindeki ardıĢık sözel ve motor tepkilerin çok hızlı edinildiğini göstermiĢtir. 

Bulgular ayrıca hata düzeltmesi yapılmadan ya da pekiĢtireç sunulmadan da ardıĢık 

sözel ve motor tepkileri gerektiren rol oyun becerilerinin edinildiğini göstermektedir. 

 

1.10. Video Model Öğretim Stratejisi Kullanılarak Rol Oyun Becerilerinin 

Öğretimine ĠliĢkin Yürütülen KarĢılaĢtırma AraĢtırmaları 

 

Bu araĢtırmada rol oyun becerilerinin öğretiminde akran ve yetiĢkin modelin 

kullanıldığı video modelin etkililiği ve verimliliği karĢılaĢtırılmıĢtır. Alanyazında, rol 

oyun becerilerinin öğretiminde akran ve yetiĢkin modelin etkililiğinin ve verimliliğinin 

karĢılaĢtırıldığı bir araĢtırmaya rastlanmamıĢtır. Ancak alanyazın incelendiğinde farklı 

bir becerinin öğretiminde akran ve yetiĢkin modelin karĢılaĢtırıldığı tek bir araĢtırma 

bulunmaktadır (Ihrig ve Wolchic, 1988). Bu araĢtırmanın yanı sıra rol oyun 

becerilerinin öğretiminde video model uygulamaları kullanılarak farklı öğretim 

stratejilerinin karĢılaĢtırıldığı iki araĢtırma bulunmaktadır. Bu araĢtırmalar aĢağıda 

kısaca özetlenmiĢtir. 

 

Palechka ve MacDonald (2010) tarafından yapılan çalıĢmada otizmli çocuklara rol oyun 

becerilerinin öğretiminde, uygulamacı tarafından sunulan video model ile ticari amaçlı 

standart yayımlanan videoların kullanımının etkililikleri karĢılaĢtırılmıĢtır. AraĢtırmaya 

4-5 yaĢlarında otizm tanısı olan üç denek katılmıĢtır. AraĢtırmada oyun içerisinde sözel 

ve motor tepkiler incelenmiĢtir. AraĢtırmada çoklu baĢlama modeli kullanılmıĢtır. 

Deneklerden ikisi becerileri uygulamacının model olduğu videoyla model olma 

uygulaması ile daha hızlı öğrenmiĢtir. Üçüncü denekte ise, iki uygulama formatı da 

oyun becerilerinin ediniminde benzer Ģekilde etkili olmuĢtur. AraĢtırma bulguları, tüm 

denekler de rol oyun becerilerinin öğretiminde ölçüt karĢılandıktan sonrada bu 

becerilerin kalıcılığını devam ettirdiklerini göstermiĢtir.  

 

Kroeger, Shultz ve Nevsom (2007) tarafından yapılan diğer bir çalıĢmada, otizmli 

çocuklara rol oyun ve sosyal beceri öğretiminde video model uygulamaları ve 

yapılandırılmamıĢ oyun gruplarına katılmanın etkililikleri karĢılaĢtırılmıĢtır. 
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AraĢtırmaya yaĢları 4-6 arasında değiĢen otizm tanısı olan 25 denek katılmıĢtır. 

AraĢtırmaya katılan deneklerin 23‟ü video model uygulamaları grubunda, 12‟si ise 

yapılandırılmamıĢ oyun grubunda yer almıĢtır. AraĢtırmada ön-test ve son-test deneme 

modeli kullanılmıĢtır. Bulgular her iki grupta da sosyal becerilerde artıĢ olduğunu 

gösterirken video model uygulamaları grubunda yer alan deneklerde rol oyun ve sosyal 

becerilerin öğretiminde daha yüksek oranda öğrenme olduğunu göstermektedir. 

 

1.11. Problem  

 

Alanyazın incelendiğinde video model öğretim uygulamalarının, otizmli çocuklara 

çeĢitli becerilerin öğretiminde etkili ve verimli bir öğretim stratejisi olarak kullanıldığı 

görülmektedir. Video model öğretim uygulamalarında otizmli çocukların bireysel 

özellikleri veya hedef davranıĢların özelliklerine bağlı olarak video model öğretim 

uygulamalarına ipucu, pekiĢtirme gibi vb. bileĢenler eklenebilmekte veya yalnız olarak 

da sunulabilmektedir. Otizmli çocukların yaĢam kalitelerinin arttırılmasında 

bağımsızlıklarını kazanmaları ise son derece önemlidir. Bu nedenle bu çocukların 

bağımsızlıklarını kazanmaları için hiçbir ipucuna gereksinim duymadan ya da en az 

ipucunun kullanıldığı uygulamalara gereksinim duyulmaktadır. Buradan hareketle bu 

araĢtırmada video model öğretim uygulamalarında öğretilmesi hedeflenen beceriler için 

hiçbir ipucuna yer verilmeksizin sadece öğretim oturumlarında çocuğun doğru 

davranıĢları pekiĢtirilmiĢtir. 

 

Video model öğretim uygulamalarına iliĢkin araĢtırmalar incelendiğinde otizmli 

çocuklara rol oyun becerilerinin öğretiminde video model öğretim uygulamalarının 

etkililiğinin incelendiği sınırlı sayıda araĢtırma bulunmaktadır. Bununla birlikte rol 

oyun becerilerin öğretiminde video model öğretim uygulamaları kullanıldığı ise sadece 

birkaç karĢılaĢtırma araĢtırması bulunmaktadır. Dolayısıyla rol oyun becerilerin 

öğretiminde video model öğretim uygulamalarının etkililiğini ve verimliliğini 

belirlemeye yönelik araĢtırmalara gereksinim vardır. 

 

Alanyazında akran ve yetiĢkin modelin kullanıldığı video model öğretim 

uygulamalarının etkililik ve verimliliklerini karĢılaĢtıran sadece bir araĢtırma bulgusuna 
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rastlanmaktadır. Ihrig ve Wolchic (1988), otizmli çocuklara sorulara cevap verme 

becerisinin öğretiminde akran ve yetiĢkin modelin kullanıldığı video model öğretim 

uygulamalarını karĢılaĢtırmıĢtır. AraĢtırma bulgularına göre her iki öğretimin de eĢit 

derecede verimli olduğu görülmektedir. Alanyazında akran model ve yetiĢkin modeli 

karĢılaĢtıran sadece bir araĢtırmadan elde edilen verilerin bulunması sebebiyle her iki 

modelin hangisinin daha etkili ve verimli olduğuna dair araĢtırma gereksinimi halen 

devam etmektedir. Dolayısıyla bu araĢtırmada akran ve yetiĢkin modelin kullanıldığı 

video modelin etkililiğinin ve verimliliğinin farklılaĢıp farklılaĢmadığı incelenmiĢtir. 

Ayrıca alanyazın incelendiğinde video model öğretim uygulamalarıyla ilgili genelleme 

bulgularının da etkisinin belirlemesi ve sosyal geçerlilik verilerinin; anne ve babalar, 

öğretmenler, akranlar ve uygun olduğunda deneklerin kendisinden görüĢler alınarak 

çeĢitlendirilmesine yönelik araĢtırma gereksinimi ifade edilmektedir (Gül ve Vuran, 

2010). Dolayısıyla sıralanan bu noktalar araĢtırmanın gerekçelerini oluĢturmaktadır. 

 

1.12. Amaç 

  

Bu araĢtırmanın amacı, otizmli çocuklara rol oyun becerilerinin öğretiminde akran ve 

yetiĢkin modelin kullanıldığı video model öğretim uygulamalarının etkililiğinin ve 

verimliliğinin karĢılaĢtırılmasıdır. Bu amaçla aĢağıda sıralanan Ģu sorulara yanıt 

aranmıĢtır: 

 

1. Otizmli çocuklara rol oyun becerilerinin öğretiminde akran ve yetiĢkin modelin 

kullanıldığı video model öğretim uygulamalarının, edinim, izleme ve genelleme 

aĢamasında etkililikleri farklılaĢmakta mıdır? 

 

2. Otizmli çocuklara rol oyun becerilerinin öğretiminde akran ve yetiĢkin modelin 

kullanıldığı video model öğretim uygulamalarının sunulması sırasında 

uygulamalar arasında;  

 

(a) ölçüt karĢılanıncaya kadar gerçekleĢen oturum sayısı, 

(b) ölçüt karĢılanıncaya kadar gerçekleĢen toplam öğretim süresi ve  
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(c) ölçüt karĢılanıncaya kadar gerçekleĢen hata yüzdesi açısından farklılık 

var mıdır? 

 

3. AraĢtırmaya katılan deneklerin anne ve babalarının, bu araĢtırmada belirlenen 

hedef davranıĢlara, kullanılan yöntemlere ve elde edilecek bulgulara iliĢkin 

görüĢleri nelerdir?  

 

1.13. Önem  

 

Otizmli çocuklara akran ve yetiĢkin modelin kullanıldığı video model öğretim 

uygulamalarının etkililiğinin ve verimliliğinin incelendiği bu araĢtırmanın bulgularının, 

teori ve uygulama açısından önemli olabileceği düĢünülmektedir.  

 

Ülkemizde otizmli bireylerin eğitiminde pek çok farklı yöntem kullanılmaktadır. Ancak 

bu tekniklerin bazılarının bilimsel dayanaklarının olmadığını, bazılarının ise bilimsel 

dayanağı olduğunu fakat yaygın olarak kullanılmadığını görmekteyiz. Video model 

öğretim uygulamaları bilimsel dayanaklı uygulamalar arasında yer alması sebebiyle 

önemli görülmektedir. Ancak ülkemizde otizmli çocuklarda video model öğretim 

uygulamaları son yıllarda kullanılmaya baĢlanmıĢtır. Video model öğretim 

uygulamalarının; bilimsel dayanaklı bir uygulama olması, kısa sürede edinim, kalıcılık 

ve genelleme sağlaması, diğer yöntemler veya ipucu, pekiĢtirme gibi ek uygulamalar ile 

birlikte kullanılabilmesi ve yalnız sunulmasının etkililiğinin değerlendirildiği araĢtırma 

bulgularının olumlu sonuçlar vermesi nedeniyle özellikle otizmli bireylerin 

eğitimlerinde kullanılması gerektiği düĢünülmektedir. Dolayısıyla ülkemizde video 

modelle öğretim uygulamalarının kullanımının, otizmli çocukların eğitiminde ileride 

yapılacak çalıĢmalar için alanyazına katkı getirebileceği düĢünülmektedir. Ayrıca video 

model öğretim uygulamalarının anne-baba, kardeĢ, akraba vb. kiĢiler tarafından 

kolaylıkla uygulanabilir bir yöntem olması ve video görüntülerinin tekrar tekrar 

kullanılabilmesi yönüyle baĢka çocukların öğrenmelerine de katkı sağlayabileceği ve bu 

yönüyle de öğretim maliyetini azaltabileceği düĢünülebilir.   
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Alanyazın incelendiğinde akran, yetiĢkin modelin kullanıldığı video modelin etkililiğini 

ve verimliliğini karĢılaĢtıran sadece bir araĢtırma bulgusu yer almaktadır. Bu konudaki 

araĢtırma gereksinimi ise halen devam etmektedir. Buradan hareketle bu araĢtırma 

sonunda elde edilecek bulguların akran ve yetiĢkin modelin kullanıldığı video modele 

iliĢkin alanyazına önemli katkılar sağlayabileceği umulmaktadır. 

 

Otizmli çocukların dil, iletiĢim ve sosyal etkileĢimlerini desteklemek amacıyla 

öğretilmesi hedeflenen oyun becerilerinin otizmli çocuklara nasıl öğretildiğini ya da bu 

becerileri öğretmede kullanılacak olan video model öğretim uygulamalarının etkililiğini 

ve verimliliğinin belirlemeye yönelik araĢtırmalara gereksinim vardır. Dolayısıyla oyun 

becerilerinin öğretiminde video model öğretim uygulamalarına iliĢkin deneysel 

araĢtırmaların yapılması önemlidir. AraĢtırma bulguları zincirleme davranıĢların 

öğretiminde video model öğretim uygulamalarının etkili bir Ģekilde kullanıldığını 

göstermektedir. Bu araĢtırma ile elde edilen bulguların ülkemizde özel eğitim alan 

yazınına katkıda bulunabileceği düĢünülmektedir. AraĢtırmaya katılacak çocukların rol 

oyun becerisini öğrenmesiyle çocukların sosyal etkileĢim ve sosyal kabul düzeylerini 

arttıracak bir beceri olması yönüyle önemlidir. Ayrıca alan yazında yetersizlik ve yaĢ 

grupları incelendiğinde bu yaĢ grubunda rol oyun becerileri ile ilgili olarak az sayıda 

araĢtırma olduğu görülmektedir. Ülkemizde ise rol oyun becerisinin öğretimine iliĢkin 

daha önce yapılan bir araĢtırmaya rastlanmamaktadır. Bu araĢtırma sonunda elde 

edilecek bulgular, özel eğitim alanında rol oyun becerilerinin kazandırılmasına yönelik 

bir programın geliĢtirilmesi açısından önemlidir. AraĢtırma, bu becerinin öğretimi ile 

yapılacak olan diğer araĢtırmalar için de bir örnek teĢkil edebilir. 
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2. YÖNTEM 

 

Otizmli çocuklara rol oyun becerilerinin öğretiminde akran ve yetiĢkin modelin 

kullanıldığı video modelin etkililiğinin ve verimliliğinin karĢılaĢtırıldığı bu araĢtırma 

tek denekli araĢtırma yöntemleri ile yürütülmüĢtür. Bu bölümde katılımcılar, ortam, 

araç-gereçler, araĢtırma modeli, deney süreci verilerin toplanması ve verilerin analizine 

iliĢkin bilgiler yer almaktadır. 

 

2.1. Katılımcılar 

 

AraĢtırmaya, Anadolu Üniversitesi Engelliler AraĢtırma Enstitüsü GeliĢimsel 

Yetersizlik Uygulama Birimi‟ne devam eden otizm tanısı olan iki erkek ve bir kız denek 

olmak üzere toplam üç denek katılmıĢtır. Bu deneklerin yanı sıra araĢtırmaya, öğretim 

videolarının hazırlanmasında bir akran ve bir yetiĢkin model, araĢtırmanın güvenirlik 

verilerini toplamak için ise bir gözlemci katılmıĢtır. 

 

2.1.1. Denekler 

 

AraĢtırmanın denekleri, 2010-2011 öğretim yılında Anadolu Üniversitesi Engelliler 

AraĢtırma Enstitüsü GeliĢimsel Yetersizlik Uygulama Birimi‟nde her gün 09:00-12:30 

saatleri arasında grup eğitimine devam etmektedirler. Deneklerin devam ettikleri 

kurumda bireyselleĢtirilmiĢ eğitim programları bulunmaktadır ve bu programlarda da 

belirlenen amaçlar arasında oyun becerilerin öğretimi de yer almaktadır. Deneklerin, 

sosyal, iletiĢim ve oyun becerilerinde yetersizlikleri bulunmaktadır. Deneklerin anne ve 

babalarından araĢtırmaya katılabilmeleri için yazılı izin (Ek-1) alınmıĢtır. Bu 

araĢtırmaya deneklerin katılabilmeleri için sahip olmaları gereken önkoĢul özellikler 

aĢağıdaki gibi sıralanmaktadır:  
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a) En az 2 dakika süreyle bilgisayar ekranındaki görüntüyü izleme: 

Deneklere sınıfta, oyun zamanlarında ya da, dersten sonra ara zamanlarda 

televizyonda çizgi film izletilerek ve çizgi film ile ilgili sorular sorularak 

değerlendirilmiĢtir.  

 

b) En az iki basamaktan oluĢan sözel yönergeleri yerine getirme: 

Deneklere sınıf için etkinlikler sırasında “alkıĢ yap ve saçını tara”, “topu al ve 

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

yönergeleri yerine getirip getirmedikleri gözlenmiĢtir. 

 

c) AraĢtırma kapsamında yer alan becerileri yapabilmeleri için gerekli olan küçük 

kas becerilerine sahip olma: 

Deneğin bir nesneyi tutma, kaldırma, çekme, bir nesneyi baĢka bir nesnenin 

içine koyma, kerpeten tutuĢu ile nesneleri tutma gibi becerileri sergileyip 

sergileyemediklerine iliĢkin gözlem yapılmıĢtır. 

 

d) Model olunduğunda karĢısındakinin hareketlerini taklit etme: 

Deneklerin oyun odasında hem nesnelere hem de jestsel davranıĢlara iliĢkin 

taklit gerektiren beceriler (“tencerenin kapağını aç”, “kovaya küp at”, “bebeğe 

mama yedir”, “bay bay yap”, “öpücük ver”, “alkıĢ yap”) sunulmuĢ ve ardından 

deneklerin bu becerileri taklit edip etmemelerine iliĢkin gözlem yapılmıĢtır. 

 

e) Bir etkinliğe en az 2-3 dakika süreyle katılma: 

Deneklerin, 2-3 dakika süre ile etkinliğe katılma davranıĢı için deneğin yap-boz 

etkinliği üzerinde çalıĢıp çalıĢmadıkları sınanmıĢ ve ayrıca araĢtırmaya katılan 

tüm deneklerin grup eğitimi baĢlamadan önce oyun odasında oynanan oyunlara 

katılıp katılmadıkları gözlenmiĢtir. 

 

AĢağıda deneklerin özelliklerine iliĢkin bilgiler sunulmuĢtur. 

 

Eray, 6 yaĢında otizmli bir erkek öğrencidir. Eray‟a otizm tanısı 3 yaĢındayken 

üniversite hastanesinde çocuk psikiyatrı tarafından konulmuĢtur. Eray Anadolu 
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Üniversitesi Engelliler AraĢtırma Enstitüsü GeliĢimsel Yetersizlik Uygulama 

Birimi‟nde hafta içi her gün 09:00 ile 12:30 saatleri arasında grup eğitimine devam 

etmektedir. Ayrıca, özel eğitim kurumunda haftada iki gün bireysel eğitim almaya 

devam etmektedir. 

  

Sinan, 5 yaĢında otizmli bir erkek öğrencidir. Sinan‟a otizm tanısı 3 yaĢındayken 

üniversite hastanesinde çocuk psikiyatrı tarafından konulmuĢtur. Sinan Anadolu 

Üniversitesi Engelliler AraĢtırma Enstitüsü GeliĢimsel Yetersizlik Uygulama 

Birimi‟nde hafta içi her gün 09:00 ile 12:30 saatleri arasında grup eğitimine devam 

etmektedir. Ayrıca hafta içi her gün bireysel eğitim hizmeti almaktadır.  

 

Simge, 6 yaĢında otizmli bir kız öğrencidir. Simge‟ye otizm tanısı 3,5 yaĢındayken 

hastanede bir çocuk doktoru tarafından konulmuĢtur. Simge Anadolu Üniversitesi 

Engelliler AraĢtırma Enstitüsü GeliĢimsel Yetersizlik Uygulama Birimi‟nde hafta içi her 

gün 09:00 ile 12:30 saatleri arasında grup eğitimine devam etmektedir.  

 

Deneklerin performans düzeylerine iliĢkin açıklamalar ise Ģu Ģekildedir: 

 

Eray, Sinan ve Simge, büyük kas ve küçük kas becerilerinde akranlarıyla benzer 

özellikler göstermektedirler. Üç denek te kendisine gösterilen renk, sayı, Ģekil ve 

nesnelerin adlarını söylemekte, kartlarla sınıflama yapmakta ve tek basamaklı iki-üç 

kelimeden oluĢan yönergeleri yerine getirmektedir. Üç denek te bir etkinliğe 10 dakika 

süre ile ilgili olmakta ve çalıĢmaya dikkatini yöneltebilmektedir. Deneklerin üçü de Ġki 

üç sözcükten oluĢan taklit becerilerini yerine getirebilmekte ve gereksinim duyduğunda 

iletiĢimi baĢlatmakta ve iletiĢim sürdürmekte; iki üç sözcükten oluĢan sorulara (Adın 

ne?, Nereye gidiyorsun?, Top oynamak ister misin?) yanıt verebilmektedir. Ancak 

sosyal, iletiĢim ve oyun becerilerinde yetersizlikleri bulunmaktadır. Üç denek te yalnız 

oyun ve paralel oyun oynayabilmekte ancak rol oyun ve karmaĢık oyun becerilerinde 

ise güçlükler yaĢamaktadır. 
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2.1.2. Akran Model 

 

AraĢtırmada deneklerin izleyecekleri video görüntüleri için bir akran model yer almıĢtır. 

Video görüntülerinde yer alan akranı denekler tanımamaktadır. Model akranın yaĢ ve 

fiziksel geliĢimi açısından, çalıĢmaya katılan deneklerle benzer özellikler taĢımasına 

dikkat edilmiĢtir. Model akran, bir ilköğretim okuluna devam eden normal geliĢim 

gösteren bir kız öğrencidir. Akran modelin video görüntüsü hazırlanmadan önce akranın 

bu sürece hazırlanması için bir ön çalıĢma yapılmıĢtır. Bu çalıĢmada akran modele aynı 

becerilerin öğretiminin yetiĢkin tarafından çekilen videosu izletilmiĢtir. Daha sonra 

akran modele beceri basamaklarının nasıl yapılacağı araĢtırmacı tarafından da 

gösterilmiĢtir. Ayrıca akranla yapılan her bir deneme çekimi akran modele izletilmiĢ ve 

uygun olmayan davranıĢ ve tepkileri video üzerinde gösterilmiĢ ve bu davranıĢlara 

iliĢkin uygun beceri basamakları da tekrar videodan izletilmiĢtir. Akran model, her bir 

basamağı uygun Ģekilde gerçekleĢtirene kadar bu süreç devam etmiĢtir. Akran model 

video görüntüleri tamamlandıktan sonra, akran modele tercih ettiği araç-gereçler 

arasından oyuncak lahana bebek çalıĢma sonunda hediye olarak verilmiĢtir. Akran 

model öğretim uygulamalarında akranın model olduğu bu görüntüler, özel eğitim ve 

video modelle öğretim konusunda deneyimi olan alanında uzman iki kiĢiye 

seyrettirilmiĢ ve görüntülerin amacına uygun olduğu belirtilmiĢtir.  

 

2.1.3. YetiĢkin Model 

 

AraĢtırmada deneklerin izleyecekleri video görüntüleri için bir yetiĢkin model 

kullanılmıĢtır. Akran model uygulama oturumları için model olan akranın annesi 

yetiĢkin model olarak yer almıĢtır. Video görüntülerinde yer alan yetiĢkin model olarak 

deneklerin tanımadığı bir yetiĢkin yer almıĢtır. Seçilen yetiĢkin model, Anadolu 

Üniversitesi Engelliler AraĢtırma Enstitüsü‟nde öğretim görevlisi olarak çalıĢmaktadır. 

YetiĢkin model video görüntüsü hazırlanmadan önce yetiĢkin modelin bu sürece 

hazırlanması için bir ön çalıĢma yapılmıĢtır. Bu çalıĢmada yetiĢkin modele aynı 

becerilerin öğretiminin baĢka bir yetiĢkin tarafından çekilen videosu izletilmiĢtir. Daha 

sonra yetiĢkin modele beceri basamaklarının nasıl yapılacağı araĢtırmacı tarafından da 

gösterilmiĢtir. Ayrıca yetiĢkin modelle yapılan her bir deneme çekimi yetiĢkin modele 
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izletilmiĢ ve uygun olmayan davranıĢ ve tepkileri video üzerinde gösterilmiĢ ve bu 

davranıĢlara iliĢkin uygun beceri basamakları da tekrar videodan izletilmiĢtir. YetiĢkin 

model her bir basamağı uygun Ģekilde gerçekleĢtirene kadar bu süreç devam etmiĢtir. 

YetiĢkinin model olduğu bu görüntüler akran modelde olduğu gibi özel eğitim ve video 

modelle öğretim konusunda deneyimi olan alanında uzman iki kiĢiye seyrettirilmiĢ ve 

video görüntülerinin amacına uygun bir Ģekilde hazırlandığı ifade edilmiĢtir. 

 

2.1.4. Uygulamacı 

 

Uygulamacı, Anadolu Üniversitesi Eğitim Bilimleri Enstitüsü Zihin Engelliler 

Öğretmenliği Tezli Yüksek Lisans programı öğrencisidir. Uygulamacının Anadolu 

Üniversitesi Engelliler AraĢtırma Enstitüsü GeliĢimsel Yetersizlik Uygulama 

Birimi‟nde otizmli öğrencilerle 2 yıl çalıĢma deneyimi bulunmaktadır. 

 

2.1.5. Gözlemci 

 

AraĢtırmanın bağımlı ve bağımsız değiĢkenine iliĢkin güvenirlik verileri uygulamacı ve 

Anadolu Üniversitesi Eğitim Bilimleri Enstitüsü Zihin Engelliler Öğretmenliği doktora 

programına kayıtlı ve aynı zamanda Anadolu Üniversitesi Engelliler AraĢtırma 

Enstitüsü‟nde çalıĢan bir araĢtırma görevlisi tarafından toplanmıĢtır. Gözlemcinin 

deneyimi olması sebebiyle sadece kendisine güvenirlik verisi toplamaya iliĢkin 

açıklamalar yapılmıĢtır. 

 

2.2. Ortam 

 

Otizmli çocuklara rol oyun becerilerin öğretimine iliĢkin yoklama, öğretim ve izleme 

oturumları, deneklerin devam ettiği Anadolu Üniversitesi Engelliler AraĢtırma Enstitüsü 

GeliĢimsel Yetersizlik Uygulama Birimi‟nde bulunan bir bireysel eğitim odasında 

yürütülmüĢtür. Bireysel eğitim odası, yaklaĢık 3X4 m ebatlarında, zemini laminant 

parke kaplı bir odadır. Bireysel eğitim odasında; bir kitaplık, çöp kutusu, araĢtırmada 

kullanılan araç-gereçlerin durduğu bir kutu yer almaktadır. Ayrıca öğretim oturumları 

için odanın bir köĢesinde video görüntülerinin izlendiği bir masa ile denek ve 
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uygulamacı için iki sandalye bulunmaktadır. Denek ve uygulamacı bilgisayar ekranına 

yaklaĢık 1 m uzaklıkta yan yana oturmaktadırlar. Video görüntülerinin izlendiği köĢenin 

tam karĢı köĢesinde ise deneğin sağ elinin araç-gereçlere rahatlıkla ulaĢabileceği bir 

Ģekilde masanın üzerinde önceden hazır bulundurulmuĢ araç-gereçler bulunmaktadır.  

 

Genelleme oturumlarında ise çorba piĢirme oyunu için birimin mutfak bölümü 

kullanılmıĢtır. Bu beceri için mutfağın seçilmesinin nedeni çorba piĢirmenin günlük 

yaĢamda mutfakta gerçekleĢtiriliyor olmasından kaynaklanmıĢtır. Mutfakta, “U” düzeni 

Ģeklinde yerleĢtirilen dört adet yemek masası, öğrenci sayısı kadar sandalye, buzdolabı, 

su makinası ve iki tane mutfak dolabı yer almaktadır. Ayrıca giriĢ kapısının hemen 

yanında çocukların servis tepsilerinin olduğu bir masa ve bir çöp kovası bulunmaktadır. 

Ġlkyardım oyunu genelleme oturumları ise birimdeki fizyoterapi odasında 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Fizyoterapi odasında hasta yatağı, yürüme bandı, denge tahtası ve 

plastik toplar bulunmaktadır. Genelleme oturumları için uygulamacı araç gereçleri 

önceden hazır bulundurmuĢtur. 

 

2.3. Araç-Gereçler 

 

AraĢtırma boyunca aĢağıda sıralanan araç-gereçler kullanılmıĢtır: 

 

 Akran model ve yetiĢkin model kullanılarak öğretimi hedeflenen rol oyun 

becerileri için hazırlanmıĢ video görüntüleri 

 Hazırlanan video görüntülerini izlemek için dizüstü bilgisayar 

 Video kamera 

 Yoklama ve izleme oturumları veri toplama formları 

 Akran model ve yetiĢkin model öğretim oturumları veri toplama formları 

 Kalem 

 

Yukarıda sıralanan araç-gereçler dıĢında, araĢtırmada öğretim oturumlarında her bir 

denekte hedeflenen beceri çiftlerinin öğretimi için kullanılan araç-gereçler aĢağıda yer 

almaktadır.  
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Çorba piĢirme oyunu için; oyuncak ocak, oyuncak tencere, oyuncak bardak ve tabak, 

oyuncak kaĢık, çorba paketi, çöp kutusu ve bir masa. 

 

Ġlkyardım oyunu için; oyuncak lahana bebek, köpükten yapılmıĢ ilkyardım dolabı, 

oyuncak ilaç ĢiĢesi, oyuncak yarabandı, gazlı bez, gazlı bez için plastik bir kap, çöp 

kutusu ve bir masa.  

 

AraĢtırmada genelleme oturumlarında ise öğretimde kullanılan araç-gereçlerden farklı 

renkte, farklı büyüklükte ve farklı materyallerden yapılmıĢ oyuncak araç-gereçler 

kullanılmıĢtır. 

 

2.4. AraĢtırma Modeli 

 

Otizmli çocuklara akran ve yetiĢkin modelin kullanıldığı video modelin rol oyun 

becerilerinin öğretimindeki etkililiğinin ve verimliliğinin karĢılaĢtırıldığı bu araĢtırmada 

tek-denekli araĢtırma modellerinden uyarlamalı dönüĢümlü uygulamalar modeli 

kullanılmıĢtır. 

 

Uyarlamalı dönüĢümlü uygulamalar modelinde, iki ya da daha fazla bağımsız 

değiĢkenin, iki ya da daha fazla geriye dönüĢü olmayan bağımlı değiĢken üzerindeki 

etkililiklerinin karĢılaĢtırıldığı bir modeldir (Tekin-Ġftar ve Kırcaali-Ġftar, 2006). 

Uyarlamalı dönüĢümlü uygulamalar modelinde deneysel kontrol, bir bağımsız 

değiĢkenin uygulandığı bağımlı değiĢken eğiliminde ya da düzeyindeki değiĢikliğin, 

diğer bağımsız değiĢkenin uygulandığı bağımlı değiĢkenin eğiliminde ya da 

düzeyindeki değiĢiklikten hızlı geliĢmesi ile sağlanır (Blackhurst vd., 1994‟ ten aktaran 

Tekin-Ġftar ve Kırcaali-Ġftar, 2006).  

 

Bu amaçla, her bir bağımsız değiĢken için eĢit zorluk düzeyinde, iĢlevsel olarak benzer; 

ancak, birbirinden bağımsız olan iki beceri seçilmiĢtir. ĠĢlevsel olarak benzer; ancak, 

birbirinden bağımsız hedef davranıĢlar seçilerek, öğretim süreçlerinin birbirini etkileme 

olasılığı azaltılmaya çalıĢılmıĢtır. Bağımsız değiĢkenler olan akran ve yetiĢkinin 

kullanıldığı video model öğretim uygulamalarının hızlı dönüĢümleri sağlanmıĢ ve bu 
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dönüĢüm her iki öğretim uygulamasının gün içinde farklı saatlerde ve en az bir saat ara 

ile uygulanmasına dikkat edilmiĢtir. Bağımsız değiĢkenler dıĢındaki tüm değiĢkenlerin 

dengeli dağılımı sağlanmıĢtır. Her iki öğretim uygulamasında eĢit sayıda uygulama 

oturumu ve denemeye yer verilmiĢtir. Bu becerilerin hangi öğretim uygulaması ile 

öğretileceğine yansız atama yolu ile karar verilmiĢtir.  

 

Uyarlamalı dönüĢümlü uygulama modelinde baĢlama düzeyi verisi toplamak zorunlu 

değildir. Ancak, baĢlama düzeyi verisi toplamanın araĢtırmanın deneysel kontrolünü 

güçlendirdiği ifade edilmektedir (Tekin-Ġftar, 2006). Dolayısıyla bu çalıĢmada öncelikle 

tüm deneklerin hedef davranıĢlarına iliĢkin performanslarını belirlemek amacıyla en az 

üç oturum kararlı veri elde edinceye kadar her iki hedef davranıĢ için baĢlama düzeyi 

oturumları düzenlenmiĢtir. BaĢlama düzeyi oturumlarında kararlı veri elde edildikten 

sonra tüm deneklerde hedef becerilerin biri akran model ile diğeri ise yetiĢkin model 

öğretim uygulamalarının sunulduğu uygulama evresine baĢlanmıĢtır. Her iki beceride de 

ölçüt karĢılanıncaya değin öğretim oturumlarına devam edilmiĢtir. Becerilerden birinde 

ölçütün karĢılanamaması durumunda daha etkili ve verimli olan öğretim uygulaması ile 

öğretime devam edilmesi planlanmıĢtır. Öğretim bittikten 7, 14 ve 28 gün sonra hedef 

becerilerin kalıcılığının devam edip etmediğini belirlemek üzere izleme oturumları 

düzenlenmiĢtir. 

 

2.5. Bağımlı DeğiĢkenler 

 

AraĢtırmanın bağımlı değiĢkenleri, bir baĢka deyiĢle, öğretimi planlanan hedef 

davranıĢlar, her denek için birbirinden farklı olmak üzere, eĢit zorluk düzeyinde ve 

basamak sayıları eĢit ya da çok yakın olan zincirleme beceri çiftleridir. Hedef 

davranıĢları belirlemek amacıyla, deneklerin aileleriyle görüĢmeler yapılmıĢ ve onların 

öncelikle çocuklarına öğretilmesini istedikleri beceriler belirlenmiĢtir. Ayrıca, her bir 

denek için bireyselleĢtirilmiĢ eğitim programlarında (BEP) yer alan beceriler gözden 

geçirilmiĢ ve yaĢantılarında olmayan, çevrelerinde gözleyemeyecekleri beceri çiftleri 

seçilmiĢtir. 
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Bu araĢtırmada; deneklerin sınıf öğretmenleri ve ailelerine danıĢılarak rol oyun 

becerileri belirlenmiĢtir. Bu becerilerin hangi öğretim uygulaması ile öğretileceğine 

yansız atama yolu ile karar verilmiĢtir. 

 

ÇalıĢılacak becerilerin öğretimi için uygulamacı beceriyi bizzat kendisi gerçekleĢtirerek 

beceri analizi hazırlanmıĢ ve daha sonra hazırlanan beceri analizinin uygunluğu 

konusunda özel eğitim alanında çalıĢan iki öğretim elemanının görüĢleri alınarak ve bu 

görüĢler doğrultusunda beceri analizi için gerekli değiĢiklikler yapılarak beceri analizi 

yeniden ĢekillendirilmiĢtir. Her bir deneğe öğretilmesi hedeflenen becerilerin beceri 

analizleri Çizelge 2.‟de yer almaktadır. 
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Çizelge 2. 

 

Hedef becerilerin beceri analizleri  

 

 

Çorba PiĢirme Oyunu  

 

1. Tencereyi masanın üzerinden alır. 

2. Tencereyi masanın üzerinde kendi önüne doğru koyar. 

3. Çorba paketini masanın üzerinden alır.   

4. Paketin içindeki çorbayı tencereye döker gibi yapar. 

5. Paketi çöpe atar. 

6. Su bardağını masanın üzerinden alır.  

7. Su bardağından tencereye su döker gibi yapar. 

8. Su bardağını masanın üzerine bırakır. 

9. Tencereyi masanın üzerinden alır. 

10. Tencereyi ocağın üzerine koyar. 

11. Ocağın düğmesini açar gibi yapar. 

12. Yemek kaĢığını masanın üzerinden alır. 

13. Yemek kaĢığı ile çorbayı karıĢtırır gibi yapar. 

14. Yemek kaĢığını masanın üzerine bırakır. 

15. Ocağın düğmesini kapatır. 

 

Ġlk yardım Oyunu  

 

1. Ecza dolabından steril gazlı bezin durduğu kabı alır. 

2. Steril gazlı bezin durduğu kabı masanın üzerine koyar. 

3. Kabın içinden bir parça steril gazlı bez alır. 

4. Ecza dolabından ilacı alır. 

5. Ġlacı steril gazlı bezin üzerine getirir. 

6. Ġlacı steril gazlı beze döker gibi yapar. 

7. Ġlacı ecza dolabının içine koyar. 

8. Steril gazlı bezi bebeğin bacağının üzerine getirir. 

9. Steril gazlı bez ile bebeğin bacağını temizler gibi yapar. 

10. Steril gazlı bezi çöpe atar. 

11. Steril gazlı bezin durduğu kabı masanın üzerinden alır. 

12. Steril gazlı bezin durduğu kabı ecza dolabının içine koyar. 

13. Ecza dolabının içinden yara bandını alır. 

14. Yara bandını bebeğin bacağının üzerine getirir. 

15. Yara bandını bebeğin bacağına yapıĢtırır gibi yapar. 
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2.5.1. Olası Tepki Tanımları ve Kayıt Süreci 

 

Deneklerin olası tepkileri; yoklama, öğretim, izleme ve genelleme oturumlarına göre 

farklılıklar göstermektedir. Ġzleyen bölümde sunulan oturumlarda gerçekleĢmesi olası 

olan tepki tanımlarına yer verilmiĢtir. 

 

2.5.1.1. Yoklama ve Ġzleme Oturumlarında Olası Denek Tepkileri 

 

Deneklerden her iki öğretim uygulamasındaki yoklama ve izleme oturumlarında, doğru 

tepki, yanlıĢ tepki ve tepkide bulunmama olmak üzere üç tür öğrenci tepkisi göstermesi 

beklenmiĢtir. Doğru tepki, deneğin beceri yönergesinin sunulmasının ardından beĢ 

saniye içinde hedeflenen davranıĢın beceri analizinde yer alan basamakları doğru 

Ģekilde sergilemeye baĢlaması ve her bir beceri için belirlenen sürede beceriyi 

tamamlamasıdır. YanlıĢ tepki, deneğin beceri yönergesinin sunulmasının ardından beĢ 

saniye içinde tepkide bulunmak üzere giriĢimde bulunmaması, beĢ saniye içinde tepkide 

bulunmak üzere giriĢimde bulunması; ancak beceriyi her bir beceri için belirlenen 

sürede tamamlayamaması ya da beĢ saniye içinde beceri analizinin yanlıĢ bir 

basamağını sergilemek üzere giriĢimde bulunmasıdır. Tepkide bulunmama ise, deneğin 

beceri yönergesine hiçbir tepkide bulunmamasıdır. AraĢtırma kapsamında, deneğin 

tepkide bulunmaması yanlıĢ tepki olarak değerlendirilmiĢtir. Deneğin gösterdiği doğru 

ve yanlıĢ tepkiler, yoklama ve izleme oturumları veri toplama formuna (Ek-2) 

kaydedilmiĢtir.  

 

2.5.1.2. Akran ve YetiĢkin Modelle Öğretimin Sunulduğu Uygulama 

Oturumlarında Olası Denek Tepkileri 

 

Akran ve yetiĢkin modelle öğretim oturumlarında deneğin göstermesi istenilen tepkiler 

yoklama ve izleme oturumlarında gerçekleĢmesi beklenen tepkilerle aynı tepkilerdir. 

Doğru tepki, deneğin beceri yönergesinin sunulmasının ardından beĢ saniye içinde 

hedeflenen davranıĢın beceri analizinde yer alan basamakları doğru Ģekilde sergilemeye 

baĢlaması ve her bir beceri için belirlenen sürede beceriyi tamamlamasıdır. YanlıĢ tepki, 

deneğin beceri yönergesinin sunulmasının ardından beĢ saniye içinde tepkide bulunmak 



 

 

 

 

43 

 

üzere giriĢimde bulunmaması, beĢ saniye içinde tepkide bulunmak üzere giriĢimde 

bulunması; ancak beceriyi her bir beceri için belirlenen sürede tamamlayamaması ya da 

beĢ saniye içinde beceri analizinin yanlıĢ bir basamağını sergilemek üzere giriĢimde 

bulunmasıdır. Tepkide bulunmama ise, deneğin beceri yönergesine hiçbir tepkide 

bulunmamasıdır. Bu tepkilerin yanı sıra deneğin çalıĢmaya dikkatini yöneltmesi ve 

video görüntülerini izlemesi beklenmiĢtir. AraĢtırma kapsamında, deneğin tepkide 

bulunmaması yanlıĢ tepki olarak değerlendirilmiĢtir. Deneğin gösterdiği doğru ve yanlıĢ 

tepkiler, akran model öğretim oturumları veri toplama formuna (Ek-3) kaydedilmiĢtir.  

 

2.6. Bağımsız DeğiĢkenler 

 

AraĢtırmanın bağımsız değiĢkenleri, akran ve yetiĢkin modelin kullanıldığı video 

modelle öğretimdir. AraĢtırma kapsamında, otizmli çocuklara rol oyun becerilerinin 

öğretiminde akran ve yetiĢkin modelin kullanıldığı video model öğretim 

uygulamalarının etkililiğinin ve verimliliğinin farklılaĢıp farklılaĢmadığı incelenmiĢtir. 

Her iki öğretim uygulaması da, bire-bir öğretim formatı ile sunulmuĢtur. Her denekle, 

iki hedef davranıĢın öğretimi için hafta içi her gün, her bir hedef davranıĢ için günde 

birer öğretim oturumu gerçekleĢtirilmiĢtir.  

 

2.7. Genel Süreç 

 

2.7.1. Pilot Uygulama Oturumları 

 

AraĢtırmanın deney sürecine baĢlamadan önce yapılacak uygulamaya iliĢkin bilgi 

sağlaması ve karĢılaĢılacak olası sorunlara yönelik gerekli uyarlamaların yapılabilmesi 

için pilot uygulama gerçekleĢtirilmiĢtir. Pilot uygulama sürecine Anadolu Üniversitesi 

Engelliler AraĢtırma Enstitüsü GeliĢimsel Yetersizlik Uygulama Birimi‟nde grup 

eğitimine devam eden bir öğrenci ile bireysel eğitim alan bir öğrenci olmak üzere iki 

öğrenci katılmıĢtır. Pilot çalıĢmaya katılan öğrencide, araĢtırmaya katılan deneklerle 

aynı önkoĢul özellikler aranmıĢtır. Pilot uygulama oturumları video kamera ile 

kaydedilmiĢtir. Pilot uygulama oturumlarında deneğin beceriyi sergilerken ipucu, 

pekiĢtirme vb. bileĢenlere gereksinim duyup duymadığının belirlenmesi amaçlanmıĢtır. 
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Bu oturumlarda öğretimi hedeflenen beceriler için herhangi bir ipucuna gereksinim 

duyulmadığı görülmüĢtür. Ancak video görüntülerinin hazırlanması esnasında akran ve 

yetiĢkin model, öğretimi hedeflenen becerileri sandalyede oturur vaziyette 

gerçekleĢtirmiĢtir. Pilot uygulamada deneklerin sandalyede oturur vaziyette öğretimi 

hedeflenen becerileri sergilerken masanın üzerinde bulunan araç-gereçleri tutma veya 

uzanmada güçlükler yaĢaması sebebiyle bir uyarlama yapılmıĢtır. Sandalye kaldırılarak 

hedef becerileri deneklerin ayakta sergilemeleri beklenmiĢtir.  

 

2.7.2. Deney Süreci 

 

Deney süreci, yoklama (baĢlama düzeyi yoklama ve günlük yoklama), öğretim, izleme 

ve genelleme oturumlarından oluĢmuĢtur. Deney sürecinin tüm aĢamaları uygulamacı 

tarafından yürütülmüĢ ve oturumlar video ile kayıt edilmiĢtir. Uygulama haftanın her 

günü, günde bir oturum yapılmıĢ ve bir oturumda bir denemeye yer verilmiĢtir. Yanıt 

aralığı süresi beĢ saniyedir. Tüm oturumlar bireysel eğitim odasında bire-bir öğretim 

düzenlemesi biçiminde gerçekleĢtirilmiĢtir. ÇalıĢma öncesinde uygulamacı öğretimi 

planlanan ya da yoklama oturumlarında kullanılan becerilere iliĢkin araç-gereçleri 

önceden hazır bulundurmuĢtur. 

 

2.7.2.1. Yoklama Oturumları 

 

AraĢtırmada baĢlama düzeyi yoklama oturumları ve günlük yoklama oturumları olmak 

üzere iki tür yoklama oturumu düzenlenmiĢtir.  

 

2.7.2.1.1. BaĢlama Düzeyi Yoklama Oturumları  

 

BaĢlama düzeyi yoklama oturumları, öğretime baĢlamadan önce düzenlenmiĢ ve üç 

oturum üst üste kararlı veri elde edilinceye değin sürdürülmüĢtür. BaĢlama düzeyi 

yoklama oturumlarında veri toplamak amacıyla tek fırsat yöntemi kullanılmıĢtır. Tek 

fırsat yöntemiyle veri toplanırken, deneğe beceriye iliĢkin beceri yönergesi sunulmuĢ ve 

deneğin tepkileri yoklama oturumları veri toplama formundaki doğru tepkiler sütununa 

iĢaretlenmiĢtir. Deneğin beceriyi yaparken ilk “-” aldığı basamakta değerlendirme 
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sonlandırılmıĢ ve beceri analizindeki diğer basamaklar yoklama oturumları veri toplama 

formuna yanlıĢ tepki olarak iĢaretlenmiĢtir. Bütün deneklerde her gün, günde bir oturum 

ve bir oturumda bir denemeye yer verilmiĢtir. 

 

BaĢlama düzeyi yoklama oturumları Ģu Ģekilde uygulanmıĢtır: Uygulamacı deneğin 

çalıĢmaya dikkatini yöneltmek üzere özel dikkat sağlayıcı ipucu sunmuĢtur (Örneğin 

“Simge hoĢgeldin. Benimle çalıĢmaya hazır mısın?”). Denek çalıĢmaya hazır olduğunu 

iĢaretle ya da sözel olarak ifade ederse, uygulamacı tarafından pekiĢtirilmiĢtir (Örneğin 

“Aferin sana çok güzel.”). Daha sonra uygulamacı beceriyi gerçekleĢtirmesi için deneğe 

beceri yönergesini sunmuĢtur (Örneğin “Ġlkyardım oyunu oyna.”). Deneğe tepkide 

bulunması için beĢ saniye süre ile beklemiĢtir. Denek doğru tepki verdiğinde 

pekiĢtirilmemiĢtir, yanlıĢ tepki verdiğinde ise görmezden gelinerek değerlendirmeye son 

verilmiĢtir. Deneğin çalıĢmaya dikkatini yöneltmesi ve iĢbirliğinde bulunması her 

oturumun sonunda sözel ve yiyecek pekiĢtireci ile pekiĢtirilmiĢtir. 

 

2.7.2.1.2. Günlük Yoklama Oturumları  

 

Günlük yoklama oturumları, uygulama sürecinde her iki öğretim uygulamasıyla 

öğretimi yapılan becerilere iliĢkin deneklerin performans düzeylerini belirlemek 

amacıyla düzenlenmiĢtir. Günlük yoklama oturumları birinci öğretim oturumu hariç her 

öğretim oturumundan önce düzenlenmiĢtir. Her iki öğretim uygulamasında da öğretimi 

yapılan beceri için her gün, günde bir oturum ve bir oturumda bir deneme 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Günlük yoklama oturumlarında baĢlama düzeyi yoklama 

oturumlarında izlenen sürecin aynısı izlenmiĢtir. Bu oturumlarda elde edilen verilerin 

kaydı için yoklama ve izleme oturumları veri toplama formları kullanılmıĢtır. 
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2.7.2.2. Öğretim Oturumları 

 

Her bir beceri için hazırlanan öğretim oturumları bireysel eğitim odasında 

gerçekleĢtirilmiĢtir. AraĢtırmada öğretilecek olan rol oyun becerileri tüm becerilerin bir 

arada öğretimi yaklaĢımıyla gerçekleĢtirilmiĢtir. Hedef beceriler akran ve yetiĢkin 

modelin kullanıldığı video model öğretim uygulamalarına yansız atama yoluyla 

atanmıĢtır. Her bir deneğe hangi öğretim uygulaması ile hangi becerinin öğretildiği 

Çizelge 5.‟te gösterilmektedir. Her iki öğretim uygulamasında da denekler öğretimi 

yapılan becerilerde %100 doğru performans sergileyinceye kadar öğretim 

sürdürülmüĢtür. Her iki öğretim uygulamasında da öğretimi yapılan beceri için her gün, 

günde bir oturum ve bir oturumda bir deneme gerçekleĢtirilmiĢtir. Yanıt aralığı beĢ 

saniye olarak belirlenmiĢtir. Öğretim oturumlarında denek doğru tepki verdiğinde sözel 

pekiĢtireçler kullanılarak sürekli pekiĢtirme tarifesiyle pekiĢtirilmiĢ, (Örneğin “Aferin 

sana, çok güzel.”) yanlıĢ tepki verdiğinde ise, görmezden gelinerek değerlendirmeye 

son verilmiĢtir. Deneğin çalıĢmaya dikkatini yöneltmesi ve iĢbirliği göstererek 

çalıĢmaya katılması her oturum sonunda sözel ve yiyecek pekiĢtireçleri kullanılarak 

pekiĢtirilmiĢtir. Bu oturumlarda elde edilen verilerin kaydı için öğretim oturumları veri 

toplama formları kullanılmıĢtır. 
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Çizelge 3. 

 

Akran ve yetişkin modelin kullanıldığı video model öğretim uygulamalarının deneklere 

ve çalışmada öğretilen becerilere dağılımı 

 

Denekler Pazartesi Salı ÇarĢamba PerĢembe Cuma 

Sinan ĠO-AM 

ÇP-YM 

ÇP-YM 

 ĠO-AM 

 

ĠO-AM 

ÇP-YM 

ÇP-YM 

 ĠO-AM 

 

ĠO-AM 

ÇP-YM 

Eray  ÇP-AM 

ĠO-YM 

ĠO-YM  

ÇP-AM 

 

ÇP-AM 

ĠO-YM 

ĠO-YM  

ÇP-AM 

 

ÇP-AM 

ĠO-YM 

Simge  ĠO-AM 

ÇP-YM 

ÇP-YM 

 ĠO-AM 

 

ĠO-AM 

ÇP-YM 

ÇP-YM 

 ĠO-AM 

 

ĠO-AM 

ÇP-YM 

                AM: Akran Model 

                YM: YetiĢkin Model 

 

                ÇP: Çorba PiĢirme Oyunu  

                ĠO: Ġlkyardım Oyunu 

 

2.7.2.2.1. Akran ve YetiĢkin Model Öğretim Oturumları 

 

BaĢlama düzeyi evresinde kararlı veri elde edildikten sonra yansız atama yoluyla akran 

ve yetiĢkin model öğretim uygulamasına atanmıĢ rol oyun becerisinin öğretimine 

baĢlanmıĢtır. Öğretim oturumlarında, uygulamacı ve denek bilgisayar ekranının önünde 

yan yana oturmuĢlardır. Uygulamacı deneğin çalıĢmaya dikkatini yöneltmek üzere özel 

dikkat sağlayıcı ipucu sunmuĢtur (Örneğin “Simge hoĢgeldin. Benimle çalıĢmaya hazır 

mısın?”). Denek çalıĢmaya hazır olduğunu iĢaretle ya da sözel olarak ifade ederse, 

uygulamacı tarafından pekiĢtirilmiĢtir (Örneğin “Aferin sana, çok güzel.”). Akranın 

model olduğu video görüntüsü birlikte izlendikten sonra uygulamacı deneğe görüntüyü 

izlediği için sözel, sosyal ve yiyecek pekiĢtireçi sunmuĢtur (Örneğin “Aferin sana, 

videoyu çok güzel izledin” diyerek sözel olarak pekiĢtirmiĢ ve aynı zamanda sırtını 

sıvazlama veya baĢını okĢama gibi sosyal pekiĢtirme yapmıĢtır.) Uygulamacı ve denek 
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becerinin gerçekleĢtirileceği alana geldiklerinde uygulamacı deneğe dikkat sağlayıcı 

ipucu sunmuĢtur (Örneğin “ġimdi seninle aynısını yapıcaz, tamam mı?). Denek 

çalıĢmaya hazır olduğunu iĢaretle ya da sözel olarak ifade ederse, uygulamacı tarafından 

pekiĢtirilmiĢtir (Örneğin “Aferin sana çok güzel.”). Daha sonra uygulamacı beceriyi 

gerçekleĢtirmesi için deneğe beceri yönergesini sunmuĢtur (Örneğin “Ġlkyardım oyunu 

oyna.”). Deneğe tepkide bulunması için beĢ saniye süre ile beklemiĢtir. Denek doğru 

tepki verdiğinde pekiĢtirilmiĢ (Örneğin “Aferin sana.”) yanlıĢ tepki verdiğinde ise 

görmezden gelinerek değerlendirmeye son verilmiĢtir. Deneğin dikkatini yöneltmesi ve 

iĢbirliğinde bulunması her oturumun sonunda sözel ve yiyecek pekiĢtireci ile 

pekiĢtirilmiĢtir. Akran ve yetiĢkin modelle öğretim uygulama akıĢı Çizelge 6.‟da 

gösterilmektedir. 
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Çizelge 4. 

Akran ve yetişkin modelle öğretim uygulama akışı 

 

 

  

 

 

 

 

    

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

   

Video görüntüsünü izlemek üzere 

öğrencinin dikkatini sağlama 

Öğrenci ile birlikte video 

görüntüsünü izleme 

 

Öğrenci video görüntüsünü 

izliyor mu? 

 

Video görüntüsünü Ġzleme 

davranıĢını pekiĢtirme 

 

Sözel uyarıda bulunarak video 

görüntüsünü izletme 

 

Öğrenci ile becerinin 

sergileneceği ortama gitme 

 

Öğrencinin dikkatini sağlama 

 

Beceri yönergesini sunma 

 

Öğrencinin doğru davranıĢını 

pekiĢtirme 

 

Öğrencinin yanlıĢ davranıĢını 

görmezden gelme, oturumu 

sonlandırma 

 

Tüm beceri basamakları 

tamamlandıktan sonra öğrenci 

katılımını pekiĢtirme 

Öğrenci tepkisi doğru mu? 

 

Evet Hayır 

Evet Hayır 
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2.7.3. Ġzleme Oturumları 

 

Ġzleme oturumları hedef davranıĢlarda ölçüt karĢılandıktan 7, 14 ve 28 gün sonra 

düzenlenmiĢtir. Denek becerinin tüm basamaklarını doğru olarak gerçekleĢtirdiğinde 

pekiĢtirilmiĢtir. Denek becerinin tüm basamaklarını doğru olarak gerçekleĢtirdiği zaman 

oturum sonunda sözel ve sosyal pekiĢtireçlerle pekiĢtirme yapılmıĢtır (Örneğin “Çok 

güzel, aferin sana”). Ġzleme oturumlarında yoklama oturumlarında izlenen süreç takip 

edilmiĢtir.  

 

2.7.4. Genelleme Oturumları 

 

Genelleme oturumları hedef davranıĢlarda ölçüt karĢılandıktan ve son yoklama 

oturumları tamamlandıktan sonra öğretim yapılan ortamlardan farklı ortamlarda 

(kahvaltı salonu ve birimdeki fizyoterapi odası), öğretimde kullanılan araç-gereçlerden 

farklı araç-gereçlerle (farklı renkte, farklı büyüklükte, farklı materyallerden yapılmıĢ 

araç-gereçler) ve farklı bir uygulamacıyla (deneklerin tanımadığı bir yetiĢkin) 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Genelleme çalıĢması ön-test-son-test genelleme yoklaması Ģeklinde 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Ön-test genelleme oturumu baĢlama düzeyi evresindeki yoklama 

oturumlarının ardından, son-test genelleme oturumu ise son yoklama oturumunun 

hemen ardından yapılmıĢtır. Genelleme çalıĢması hedef davranıĢlarda ölçüt 

karĢılandıktan sonra yoklama oturumlarına benzer Ģekilde yapılmıĢtır. Denek becerinin 

tüm basamaklarını doğru olarak gerçekleĢtirdiği zaman oturum sonunda sözel ve sosyal 

pekiĢtireçlerle pekiĢtirme yapılmıĢtır (Örneğin “Çok güzel, aferin sana”). 
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2.8. Verilerin Toplanması 

 

AraĢtırmada etkililik verisi, verimlilik verisi, sosyal geçerlik ve güvenirlik verisi olmak 

üzere dört tür veri toplanmıĢtır. 

 

2.8.1. Etkililik Verilerinin Toplanması 

 

Etkililik verileri için deneklerin doğru ve yanlıĢ tepkileri veri kayıt formuna 

kaydedilmiĢ ve doğru tepki yüzdesi hesaplanmıĢtır. Bu veriler video ile model olma 

stratejileri arasında yer alan akran model ve yetiĢkin model öğretim uygulamaları için 

düzenlenen günlük yoklama oturumlarında toplanmıĢtır. Etkililik verileri toplanırken 

yoklama, izleme, genelleme oturumları veri toplama formları kullanılmıĢtır. 

 

Kalıcılık verileri ise öğretim bittikten 7, 14 ve 28 gün sonra düzenlenen yoklama 

oturumlarında toplanmıĢtır. Kalıcılık verileri yoklama oturumu verileri gibi toplanmıĢ 

ve analiz edilmiĢtir.  

 

2.8.2. Verimlilik Verilerinin Toplanması 

 

Ġki öğretim uygulamasının verimlilik açısından farklılık gösterip göstermediğini 

belirlemek üzere; (a) ölçüt karĢılanıncaya kadar gerçekleĢen oturum sayısı, (b) ölçüt 

karĢılanıncaya kadar gerçekleĢen deneme sayısı, (c) ölçüt karĢılanıncaya kadar 

gerçekleĢen yanlıĢ tepki sayısı ve (d) ölçüt karĢılanıncaya kadar geçen toplam öğretim 

süresine iliĢkin veri toplanmıĢtır.  

 

2.8.3. Sosyal Geçerlik Verilerinin Toplanması 

 

AraĢtırmaya katılan deneklerin anne ve babalarına otizmli çocuklara rol oyun 

becerilerinin öğretimde kullanılan yöntemler hakkındaki görüĢlerini belirlemek üzere 

sosyal geçerlik soru formu geliĢtirilmiĢtir. Sosyal geçerlik soru formu deneklerin anne 

ve babalarından kapalı zarfla isimlerini belirtmemeleri istenerek toplanmıĢtır. Sosyal 

geçerlik formları üç anne ve iki baba tarafından yanıtlanmıĢtır. 
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2.8.4. Güvenirlik Verilerinin Toplanması 

 

AraĢtırma süresince düzenlenen oturumların en az %30‟unda gözlemciler arası 

güvenirlik ve uygulama güvenirliği verisi toplanmıĢtır. AraĢtırmanın güvenirlik verileri 

Anadolu Üniversitesi‟nde doktora programında kayıtlı ve aynı zamanda Anadolu 

Üniversitesi Engelliler AraĢtırma Enstitüsü‟nde araĢtırma görevlisi olarak çalıĢmakta 

olan bir kiĢi tarafından toplanmıĢtır. 

 

2.8.4.1. Gözlemciler Arası Güvenirlik Verilerinin Toplanması  

 

Gözlemciler arası güvenirlik verileri yoklama, öğretim, izleme ve genelleme 

oturumlarında toplanmıĢtır. Bu veriler yoklama, öğretim, izleme ve genelleme 

oturumları veri toplama formuna kaydedilmiĢtir. 

 

2.8.4.2. Uygulama Güvenirliği Verilerinin Toplanması  

 

Uygulama güvenirliği verileri gözlemciler arası güvenirlik verileri gibi yoklama, 

öğretim, izleme ve genelleme oturumlarında toplanmıĢtır. Bu veriler için yoklama, 

öğretim, izleme ve genelleme oturumları veri toplama formu kullanılmıĢtır. 

 

Yoklama, izleme ve genelleme oturumlarında uygulama güvenirliği verileri toplanırken; 

uygulamacının düzenlenecek oturumlarda kullanılacak araç-gereçleri hazırlama, dikkat 

sağlayıcı ipucunu sunma, beceri yönergesi sunma, denek tepkilerine uygun ve doğru 

tepki gösterme ve deneğin iĢbirliği göstererek çalıĢmaya katılımını oturum sonunda 

pekiĢtirme davranıĢları dikkate alınmıĢtır.  

 

Akran modelle öğretim oturumlarında uygulama güvenirliği verileri toplanırken; 

denekle birlikte akran model video görüntüsünü hazırlama, video görüntülerini izlemek 

üzere dikkati sağlama, video görüntüsünü izletme, video görüntüsünü izlerken 

öğrenciye uygun tepki verme, deneğin video görüntüsünü izleme davranıĢını pekiĢtirme, 

öğretim oturumlarında kullanılacak araç-gereçleri hazırlama, dikkat sağlayıcı ipucunu 

sunma, beceri yönergesi sunma, denek tepkilerine uygun ve doğru tepki gösterme ve 
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deneğin iĢbirliği göstererek çalıĢmaya katılımını oturum sonunda pekiĢtirme 

davranıĢları dikkate alınmıĢtır. Bu amaçla akran model öğretim oturumları uygulama 

güvenirliği veri toplama formu kullanılmıĢtır. 

 

YetiĢkin modelle öğretim oturumlarında uygulama güvenirliği verileri toplanırken; 

denekle birlikte yetiĢkin model video görüntüsünü hazırlama, video görüntülerini 

izlemek üzere dikkati sağlama, video görüntüsünü izletme, video kaydını izlerken 

öğrenciye uygun tepki verme, deneğin video görüntüsünü izleme davranıĢını pekiĢtirme, 

öğretim oturumlarında kullanılacak araç-gereçleri hazırlama, dikkat sağlayıcı ipucunu 

sunma, beceri yönergesi sunma, denek tepkilerine uygun ve doğru tepki gösterme ve 

deneğin iĢbirliği göstererek çalıĢmaya katılımını oturum sonunda pekiĢtirme 

davranıĢları dikkate alınmıĢtır. Bu amaçla yetiĢkin model öğretim oturumları uygulama 

güvenirliği veri toplama formu kullanılmıĢtır. 

 

2.9. Verilerin Analizi 

 

2.9.1. Etkililik Verilerinin Analizi 

 

Etkililik verileri için deneklerin doğru ve yanlıĢ tepkileri kaydedilerek toplanmıĢ ve 

doğru tepki yüzdesi hesaplanmıĢtır. AraĢtırma sonunda elde edilen veriler grafiksel 

analiz yolu ile analiz edilmiĢtir. AraĢtırma bulgularının analiz edildiği grafikte yatay 

eksen araĢtırmada düzenlenen oturum sayısını göstermektedir. DüĢey eksen ise, bağımlı 

değiĢkene iliĢkin olarak deneklerin gösterdiği doğru davranıĢ yüzdesi olarak ifade 

edilmektedir.  

 

2.9.2. Verimlilik Verilerinin Analizi 

 

Ġki öğretim uygulamasının verimlilik açısından farklılık gösterip göstermediği her denek 

için; (a) ölçüt karĢılanıncaya kadar gerçekleĢen oturum sayısı, (b) ölçüt karĢılanıncaya 

kadar gerçekleĢen yanlıĢ tepki sayısı ve (c) ölçüt karĢılanıncaya kadar geçen toplam 

öğretim süresine iliĢkin verilerin karĢılaĢtırılmasıyla belirlenmiĢtir. 
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2.9.3. Sosyal Geçerlik Verilerinin Analizi 

 

Bu araĢtırma için öğretimi hedeflenen becerilerin önemi, kullanılan yöntemlerin 

uygunluğu ve elde edilen bulguların önemine iliĢkin sosyal geçerlik verisi toplamak 

amacıyla deneklerin anne ve babaların bu çalıĢma hakkındaki görüĢlerini belirlemeye 

yönelik yedi kapalı uçlu soru ve üç açık uçlu soru olmak üzere toplam 10 soruluk sosyal 

geçerlik soru formu geliĢtirilmiĢtir. Sosyal geçerlik soru formundan elde dilen veriler 

analiz edilirken frekans ve yüzde hesaplaması yapılmıĢ ve anne-babaların görüĢleri 

değerlendirilerek nitel olarak analiz edilmiĢtir. 

 

2.9.4. Güvenirlik Verilerinin Analizi 

 

2.9.4.1. Gözlemciler Arası Güvenirlik Verilerinin Analizi 

 

AraĢtırmada gözlemciler arası güvenirlik verilerinin analizi için “[GörüĢ birliği/(GB + 

GA)] X 100 (Tekin-Ġftar ve Kırcaali-Ġftar, 2004) formülü kullanılmıĢtır. Her bir denek 

için yoklama, günlük yoklama, öğretim, izleme ve genelleme oturumlarında elde edilen 

güvenirlik katsayılarına Çizelge 8.‟de yer verilmiĢtir. AraĢtırmada elde edilen 

gözlemciler arası güvenirlik katsayısının ise %100 olduğu görülmüĢtür. 

 

2.9.4.2. Uygulama Güvenirliği Verilerinin Analizi 

 

AraĢtırmada uygulama güvenirliği verilerinin analizi için “Gözlenen uygulamacı 

davranıĢı/planlanan uygulamacı davranıĢı X 100” (Tekin-Ġftar ve Kırcaali-Ġftar, 2004) 

formülü kullanılmıĢtır. AraĢtırmada öğretim sürecinde tüm deneklerde ortalama % 100 

güvenirlik düzeyinde gerçekleĢtirilmiĢtir. 
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Çizelge 5. 

 

 Her bir denek için başlama düzeyi, öğretim, günlük yoklama, izleme ve genelleme oturumlarında elde edilen  

gözlemciler arası güvenirlik katsayıları 

 

Denekler Beceri/Uygulama 

 

 

BaĢlama  

Düzeyi 

Öğretim Günlük  

Yoklama 

Ġzleme Genelleme 

Eray ÇP-AVM 

 

%100 %100 %100 %100 %100 

ĠO-YVM 

 

%100 %100 %100 %100 %100 

Sinan ĠO-YVM 

 

%100 %100 %100 %100 %100 

ÇP-AVM 

 

%100 %100 %100 %100 %100 

Simge ĠO-YVM 

 

%100 %100 %100 %100 %100 

ÇP-AVM 

 

%100 %100 %100 %100 %100 
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3. BULGULAR 

 

3.1. Akran ve YetiĢkin Modelin Kullanıldığı Video Model Öğretim 

Uygulamalarının Etkililiklerinin KarĢılaĢtırılması  

 

AraĢtırmaya katılan deneklerin akran ve yetiĢkin modelin kullanıldığı video model 

öğretim uygulamalarıyla rol oyun becerileri öğrenmelerine iliĢkin verilerin grafikleri 

ġekil 1, 2, 3, 4, 5 ve 6‟ da yer almaktadır. Her bir deneğe iliĢkin çizgi ve sütun grafiği 

bulunmaktadır. Çizgi grafiğinde baĢlama düzeyi, uygulama ve izleme oturumlarının 

verileri ile deneklerin öğretimi yapılan rol oyun becerilerine iliĢkin verdikleri doğru 

tepki yüzdeleri; sütun grafiğinde ise genelleme oturumlarının verileri ile deneklerin 

öğretimi yapılan rol oyun becerilerine iliĢkin verdikleri doğru tepki yüzdeleri yer 

almaktadır. Ġzleyen bölümde, deneklerin her iki öğretim uygulamasıyla kendilerine 

öğretilen rol oyun becerilerine iliĢkin performans düzeyleriyle ilgili açıklamalara yer 

verilmektedir.  

 

3.1.1. Eray’a Akran ve YetiĢkin Modelin Kullanıldığı Video Model Öğretim 

Uygulamalarının Etkililikleri 

 

Eray‟ın baĢlama düzeyi evresinde her iki öğretim uygulamasıyla da hedef davranıĢlara 

iliĢkin doğru tepki sergilemediği görülmüĢtür. Eray‟ın akran ve yetiĢkin modelin 

kullanıldığı video model öğretim uygulamalarıyla, öğretim oturumlarında ölçütü 

karĢılayarak %100 düzeyinde doğru tepki gösterdiği görülmüĢtür. Ġzleme aĢamasında, 

Eray‟ın çalıĢmada belirlenen ölçütü karĢılamasından 7, 14 ve 28 gün sonra öğrendiği 

her iki beceriyi de %100 doğruluk düzeyinde koruduğu görülmüĢtür (Bkz., ġekil 1).  
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ġekil 1. Eray‟ın baĢlama düzeyi, yoklama, uygulama, izleme oturumlarında çorba piĢirme 

oyunu ve ilkyardım oyunu becerilerine iliĢkin doğru tepki yüzdeleri. Uygulama evresinde yer 

alan veriler günlük yoklama oturumlarında toplanan verileridir. 

 

Öğretim oturumlarından elde edilen veriler analiz edildiğinde, Eray 9 oturum akran 

model ile öğretim uygulaması sonucu çorba piĢirme oyunu becerisine; 9 oturum yetiĢkin 

model ile öğretim uygulaması sonucu ilkyardım oyunu becerisine iliĢkin %100 

doğruluk düzeyinde tepkide bulunmuĢtur.  

 

Ön-test genelleme oturumlarında Eray‟ın hedef davranıĢlara iliĢkin doğru tepki 

sergileyemediği görülmüĢtür. Son-test genelleme oturumunda Eray‟ın hedef 

davranıĢları farklı ortam, farklı kiĢiler ve araç-gereçlere genelleyebildiği gözlenmiĢtir 

(Bkz., ġekil 2).  
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ġekil 2. Eray‟ın genelleme oturumlarında çorba piĢirme oyunu ve ilkyardım oyunu becerilerine 

iliĢkin doğru tepki yüzdeleri. 

 

3.1.2. Sinan’a Akran ve YetiĢkin Modelin Kullanıldığı Video Model Öğretim 

Uygulamalarının Etkililikleri 

 

Sinan‟ın baĢlama düzeyi evresinde her iki öğretim uygulamasıyla da hedef davranıĢlara 

iliĢkin doğru tepki sergilemediği görülmüĢtür. Sinan‟ın akran ve yetiĢkin modelin 

kullanıldığı video model öğretim uygulamalarıyla, öğretim oturumlarında ölçütü 

karĢılayarak %100 düzeyinde doğru tepki gösterdiği görülmüĢtür. Ġzleme aĢamasında, 

Sinan‟ın çalıĢmada belirlenen ölçütü karĢılamasından 7, 14 ve 28 gün sonra öğrendiği 

her iki beceriyi de %100 doğruluk düzeyinde koruduğu görülmüĢtür (Bkz., ġekil 3).  
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ġekil 3. Sinan‟ın baĢlama düzeyi, yoklama, uygulama, izleme oturumlarında çorba piĢirme 

oyunu ve ilkyardım oyunu becerilerine iliĢkin doğru tepki yüzdeleri. Uygulama evresinde yer 

alan veriler günlük yoklama oturumlarında toplanan verileridir. 

 

Öğretim oturumlarından elde edilen veriler analiz edildiğinde, Sinan 13 oturum akran 

model ile öğretim uygulaması sonucu ilkyardım oyunu becerisine; 14 oturum yetiĢkin 

model ile öğretim uygulaması sonucu çorba piĢirme oyunu becerisine iliĢkin %100 

doğruluk düzeyinde tepkide bulunmuĢtur. 

 

Ön-test genelleme oturumlarında Sinan‟ın hedef davranıĢlara iliĢkin doğru tepki 

sergileyemediği görülmüĢtür. Son-test genelleme oturumunda Sinan‟ın hedef 

davranıĢları farklı ortam, farklı kiĢiler ve araç-gereçlere genelleyebildiği gözlenmiĢtir 

(Bkz., ġekil 4).  
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ġekil 4. Sinan‟ın genelleme oturumlarında çorba piĢirme oyunu ve ilkyardım oyunu becerilerine 

iliĢkin doğru tepki yüzdeleri. 

 

3.1.3. Simge’ye Akran ve YetiĢkin Modelin Kullanıldığı Video Model Öğretim 

Uygulamalarının Etkililikleri  

 

Simge‟nin baĢlama düzeyi evresinde her iki öğretim uygulamasıyla da hedef 

davranıĢlara iliĢkin doğru tepki sergilemediği görülmüĢtür. Simge‟nin akran ve yetiĢkin 

modelin kullanıldığı video model öğretim uygulamalarıyla, öğretim oturumlarında 

ölçütü karĢılayarak %100 düzeyinde doğru tepki gösterdiği görülmüĢtür. Ġzleme 

aĢamasında, Simge‟nin çalıĢmada belirlenen ölçütü karĢılamasından 7, 14 ve 28 gün 

sonra öğrendiği her iki beceriyi de %100 doğruluk düzeyinde koruduğu görülmüĢtür 

(Bkz., ġekil 5).  
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ġekil 5. Simge‟nin baĢlama düzeyi, yoklama, uygulama, izleme oturumlarında çorba piĢirme 

oyunu ve ilkyardım oyunu becerilerine iliĢkin doğru tepki yüzdeleri. Uygulama evresinde yer 

alan veriler günlük yoklama oturumlarında toplanan verileridir. 

 

Öğretim oturumlarından elde edilen veriler analiz edildiğinde, Simge 9 oturum akran 

model ile öğretim uygulaması sonucu ilkyardım oyunu becerisine; 9 oturum yetiĢkin 

model ile öğretim uygulaması sonucu çorba piĢirme oyunu becerisine iliĢkin %100 

doğruluk düzeyinde tepkide bulunmuĢtur. 

 

 Ön-test genelleme oturumlarında Simge‟nin hedef davranıĢlara iliĢkin doğru tepki 

sergileyemediği görülmüĢtür. Son-test genelleme oturumunda Simge‟nin hedef 

davranıĢları farklı ortam, farklı kiĢiler ve araç-gereçlere genelleyebildiği gözlenmiĢtir 

(Bkz., ġekil 6).  
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ġekil 6. Simge‟nin genelleme oturumlarında çorba piĢirme oyunu ve ilkyardım oyunu 

becerilerine iliĢkin doğru tepki yüzdeleri. 

 

3.2. Akran ve YetiĢkin Modelin Kullanıldığı Video Model Öğretim 

Uygulamalarının Verimliliklerinin KarĢılaĢtırılması  

 

Ġki öğretim uygulamasının verimlilik açısından farklılık gösterip göstermediğini 

belirlemek üzere (a) ölçüt karĢılanıncaya kadar gerçekleĢen oturum sayısına, (c) ölçüt 

karĢılanıncaya kadar gerçekleĢen yanlıĢ tepki sayısına, (d) ölçüt karĢılanıncaya kadar 

geçen toplam öğretim süresine iliĢkin veri toplanmıĢtır. Çizelge 9‟da tüm denekler için 

bu değiĢkenlere iliĢkin veriler gösterilmektedir.  
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 Çizelge 6. 

 

Akran ve yetişkin modelle öğretime ilişkin verimlilik verileri 

 

Denekler Beceri/Uygulama Oturum 

Sayısı 

Hata Sayısı-

Yüzdesi 

Süre dk:sn 

Eray ÇP-AM 

ĠO-YM 

 

9 

9 

57-%42 

63-%46 

14:50 

14:22 

Sinan ĠO-AM 

ÇP-YM 

 

13 

14 

105-%77 

107-%79 

19:56 

24:32 

Simge ĠO-AM 

ÇP-YM 

9 

9 

56-%41 

63-%46 

13:59 

15:04 

 

                AM: Akran Model 

                YM: YetiĢkin Model 

 

  ÇP: Çorba PiĢirme Oyunu  

               ĠO: Ġlkyardım Oyunu 

 

Çizelge 9‟da yer alan verilere göre Eray akran model ile öğretimin sunulduğu 9 öğretim 

oturumu sonucunda çorba piĢirme oyunu becerisine %100 doğruluk düzeyinde tepkide 

bulunmuĢtur. Eray ölçüt düzeyinde tepki sergileyinceye kadar çorba piĢirme oyunu için 

9 deneme gerçekleĢtirilmiĢ; öğretim oturumları toplam 14 dk 50 sn sürmüĢtür. Eray bu 

beceride ölçüt düzeyinde tepkide bulununcaya kadar 57 yanlıĢ tepki göstermiĢtir. 

 

Eray‟a yetiĢkin model ile öğretim uygulamasıyla ölçüt karĢılar düzeyde ilkyardım 

oyunu becerisinin öğretimi için 9 öğretim oturumunda 9 deneme gerçekleĢtirilmiĢ; 

öğretim oturumları toplam 14 dk 22 sn sürmüĢtür. Eray bu beceride ölçüt düzeyinde 

tepkide bulununcaya kadar 63 yanlıĢ tepki göstermiĢtir. 
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Sinan‟a akran model ile öğretimin sunulduğu 13 öğretim oturumu sonucunda ilkyardım 

oyunu becerisine %100 doğruluk düzeyinde tepkide bulunmuĢtur. Sinan ölçüt 

düzeyinde tepki sergileyinceye kadar ilkyardım oyunu için 13 deneme gerçekleĢtirilmiĢ; 

öğretim oturumları toplam 19 dk 56 sn sürmüĢtür. Sinan bu beceride ölçüt düzeyinde 

tepkide bulununcaya kadar 105 yanlıĢ tepki göstermiĢtir. 

 

Sinan‟a yetiĢkin model ile öğretim uygulamasıyla ölçüt karĢılar düzeyde çorba piĢirme 

oyunu becerisinin öğretimi için 14 öğretim oturumunda 14 deneme gerçekleĢtirilmiĢtir. 

Bu öğretim oturumları toplam 24 dk 32 sn sürmüĢ ve bu beceride ölçüt düzeyinde 

tepkide bulununcaya kadar 107 yanlıĢ tepki göstermiĢtir. 

 

Simge‟ye akran model ile öğretimin sunulduğu 9 öğretim oturumu sonucunda 

becerisine %100 doğruluk düzeyinde tepkide bulunmuĢtur. Simge ölçüt düzeyinde tepki 

sergileyinceye kadar ilkyardım oyunu becerisi için 9 deneme gerçekleĢtirilmiĢ; öğretim 

oturumları toplam 13 dk 59 sn sürmüĢtür. Simge bu beceride ölçüt düzeyinde tepkide 

bulununcaya kadar 56 yanlıĢ tepki göstermiĢtir. 

 

Simge‟ye yetiĢkin model ile öğretim uygulamasıyla ölçüt karĢılar düzeyde çorba 

piĢirme oyunu becerisinin öğretimi için 9 öğretim oturumunda 9 deneme 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Bu öğretim oturumları toplam 15 dk 04 sn sürmüĢ ve bu beceride 

ölçüt düzeyinde tepkide bulununcaya kadar 63 yanlıĢ tepki göstermiĢtir. 

 

3.3. Sosyal Geçerlik 

 

AraĢtırmada öğretilen becerilerin önemi, bu becerileri öğretmekte kullanılan 

yöntemlerin uygunluğu ve elde edilen davranıĢ değiĢikliğinin önemiyle ilgili deneklerin 

anne ve babalarından görüĢ alınarak çalıĢmanın sosyal geçerliği incelenmiĢtir. Anne ve 

babalara “Sosyal Geçerlik Formu” (Ek-4) kapalı zarf içerisinde dağıtılmıĢ ve soruları 

yanıtlamaları istenmiĢtir. Anne ve babalara 7 tanesi kapalı uçlu soru ve 3 tanesi açık 

uçlu soru olmak üzere toplam 10 soru sorulmuĢtur. Anne ve babaların “Sosyal Geçerlik 

Formu‟nda” yer alan sorulara verdikleri yanıtlar izleyen bölümde açıklanmaktadır. 
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Birinci soruda, “Hedeflenen rol oyun becerilerinin öğretiminin çocuğunuzun eğitiminde 

önemli olduğunu düĢünüyor musunuz?” sorusu sorulmuĢtur. Bu soruya çalıĢmaya 

katılan tüm anne ve babalar “evet” yanıtını vermiĢtir. 

 

Ġkinci soruda, “Çocuğunuzun rol oyun becerilerinin öğretilmesine yönelik bir 

araĢtırmaya katılmasından memnun musunuz?” sorusu sorulmuĢtur. Bu soruya 

çalıĢmaya katılan tüm anne ve babalar “evet” yanıtını vermiĢtir. 

 

Üçüncü soruda, “Çocuğunuza bu becerilerin öğretimi için hazırlanan akran model ve 

yetiĢkin modelin yer aldığı video görüntülerinin izletilmesinden memnun musunuz?” 

sorusu sorulmuĢtur. Bu soruya çalıĢmaya katılan tüm anne ve babalar “evet” yanıtını 

vermiĢtir. 

 

Dördüncü soruda, “Çocuğunuza rol oyun becerilerinin öğretiminde kullanılan video ile 

model olma uygulamalarını öğrenmek ister misiniz?” sorusu sorulmuĢtur. Bu soruya 

çalıĢmaya katılan tüm anne ve babalar “evet” yanıtını vermiĢtir. 

 

BeĢinci soruda, “Hedeflenen rol oyun becerilerinin öğretiminin çocuğunuzun akranları 

ile iletiĢimini olumlu yönde etkileyebileceğini düĢünüyor musunuz?” sorusu 

sorulmuĢtur. Bu soruya çalıĢmaya katılan tüm anne ve babalar “evet” yanıtını vermiĢtir. 

 

Altıncı soruda, “Öğretimi yapılan rol oyun becerilerinin çocuğunuzun günlük yaĢamda 

iĢlevsel oyun oynama becerilerini olumlu yönde etkileyebileceğini düĢünüyor 

musunuz?” sorusu sorulmuĢtur. Bu soruya çalıĢmaya katılan tüm anne ve babalar “evet” 

yanıtını vermiĢtir. 

 

Yedinci soruda, “Çocuğunuzun farklı becerilerle ilgili benzer bir çalıĢmaya katılmasını 

ister misiniz?” sorusu sorulmuĢtur. Bu soruya çalıĢmaya katılan tüm anne ve babalar 

“evet” yanıtını vermiĢtir. 

 

Sekizinci soruda, “Çocuğunuza rol oyun becerilerinin öğretimi sırasında kullanılan 

akran ve yetiĢkin model video görüntülerinin hangisini tercih edersiniz?” Eray‟ın annesi 
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Eray‟ın ablasının yaptıklarını taklit ettiği için akran modelin daha uygun olduğunu ifade 

etmiĢtir. Sinan‟ın annesi ve babası Sinan‟ın akranları daha çok model aldığı için akran 

modeli tercih ettiklerini belirtmiĢlerdir. Yine aynı Ģekilde Simge‟nin annesi ve babası da 

Simge‟nin ablasının yaptıklarını daha çabuk kabullendiğini ve taklit ettiğini ifade 

etmiĢlerdir. Bu sebeple akran modeli tercih ettiklerini belirtmiĢlerdir. 

 

Dokuzuncu soruda, “Bu çalıĢmanın beğendiğiniz yönlerini birkaç cümle ile sıralayabilir 

misiniz?” sorusu sorulmuĢtur. Eray‟ın annesi oyunun çocukların iletiĢiminde çok 

önemli bir unsur olduğunu ve çocuğunun video model öğretim uygulamaları ile yeni 

beceri ve davranıĢları daha kolay öğrendiğini ifade etmiĢtir. Sinan‟ın annesi ve babası 

çocuklarının bu becerileri öğrenmesi sonucunda Ģu an ve ilerleyen yıllarda yaĢantısını 

olumlu yönde etkileyebileceğini ve çocukları için hayatın bir adım daha kolay 

olabileceğini düĢündüklerini ifade etmiĢlerdir. Simge‟nin annesi ve babası Simge‟nin 

normal geliĢim gösteren çocuklarla kaynaĢmasında ve kendine güveninin gelmesinde 

etkili olduğunu ifade etmiĢlerdir. Ayrıca zihin ve el geliĢimi ve nesneleri tanıma 

amacına uygun olduğunu ve aynı zamanda farklı bir uygulama olduğu için memnun 

olduklarını ifade etmiĢlerdir. 

 

Onuncu soruda, “Bu çalıĢmanın beğenmediğiniz yönlerini birkaç cümle ile sıralayabilir 

misiniz?”  Bu soruya çalıĢmaya katılan anne ve babalar yanıt vermemiĢtir. 
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4. TARTIġMA 

 

4.1. TartıĢma  

 

Bu araĢtırmada, otizmli çocuklara akran ve yetiĢkin modelin kullanıldığı video model 

öğretim uygulamalarının sunulmasının etkililiğinin ve verimliliğinin farklılaĢıp 

farklılaĢmadığı ve araĢtırmaya katılan deneklerin anne ve babalarının araĢtırma 

hakkındaki görüĢleri incelenmiĢtir.  

 

AraĢtırma bulguları, otizmli çocuklara rol oyun becerilerinin öğretiminde akran ve 

yetiĢkin modelin kullanıldığı video model öğretim uygulamalarının sunulmasının 

etkililiklerinin farklılaĢmadığı yönündedir. BaĢka bir deyiĢle, akran model ve yetiĢkin 

modelle öğretim uygulamaları, rol oyun becerilerinin öğretiminde eĢit derecede etkili 

bulunmuĢtur. Bu araĢtırmada, araĢtırmaya katılan deneklerin ikisinde her iki öğretim 

uygulaması eĢit derecede etkili iken, bir denekte bir oturum farkla akran modelle 

öğretimin yetiĢkin modelle öğretime kıyasla daha etkili olduğu görülmüĢtür. Ayrıca, 

araĢtırma sonunda bu becerileri kazanan deneklerin araĢtırma bittikten sonra da bu 

becerilerin kalıcılığını devam ettirdikleri ve farklı ortam, kiĢi ve araç-gereçlere 

genelleyebildikleri görülmüĢtür. 

 

Alanyazında akran ve yetiĢkin modelin kullanıldığı video model öğretim 

uygulamalarının sunulmasının etkililiklerini karĢılaĢtıran sadece bir araĢtırmaya 

rastlanmıĢtır. Ihrig ve Wolchik (1988), yürütmüĢ oldukları araĢtırmada her iki öğretimin 

de hedef becerilerin öğretiminde eĢit derecede etkili olduğu görülmüĢtür. Bununla 

birlikte oyun becerilerinin öğretiminde akran model ve yetiĢkin modelle öğretim 

uygulamalarının bağımsız olarak sunulduğu araĢtırmalarda her iki öğretim 

uygulamasının da etkili olduğu belirtilmektedir (Reagon, Higbee ve Endicott, 2006; 

MacDonald, Clark, Garrigan, ve Vangala 2005; Nikopoulos ve Keenan, 2004; D‟ 

Ateno, Mangiapanello ve Taylor, 2003). Dolayısıyla bu araĢtırmanın etkililik 

bulgularının oyun becerilerinin öğretiminde akran model ve yetiĢkin modelle öğretim 
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uygulamalarının bağımsız olarak sunulduğu önceki araĢtırmaların bulgularıyla tutarlılık 

gösterdiği söylenebilir. 

 

AraĢtırma bulguları, akran ve yetiĢkin modelin kullanıldığı video model öğretim 

uygulamalarının sunulması sonucunda otizmli çocukların çorba piĢirme oyunu ve 

ilkyardım oyun becerilerini edindikten 28 gün sonra da %100 düzeyde sürdürdüklerini 

göstermektedir. AraĢtırmanın bir diğer bulgusu, araĢtırmaya katılan tüm deneklerin 

çorba piĢirme oyunu ve ilkyardım oyunu becerilerini farklı ortam, kiĢi ve araç-gereçlere 

%100 düzeyde genelleyebildiklerini göstermektedir. 

 

Alanyazın incelendiğinde video model öğretim uygulamalarına iliĢkin sınırlı sayıda 

sosyal geçerlik bulgusu bulunmaktadır (Bellini ve Akuliian, 2007; Gül ve Vuran, 2010). 

Bu araĢtırmanın sosyal geçerlik bulguları incelendiğinde, deneklerin anne ve 

babalarının araĢtırma hakkında olumlu görüĢler ifade ettikleri görülmektedir. AraĢtırma 

bulguları, araĢtırmaya katılan anne ve babaların çocuklarının araĢtırma sonunda 

kazanmıĢ olduğu rol oyun becerilerinin, çocuklarının akranları ile iletiĢim kurma ve 

iĢlevsel oyun oynama becerilerini olumlu yönde etkileyebileceğini düĢündüklerini 

göstermektedir. Ayrıca araĢtırmanın sosyal geçerlik bulguları incelendiğinde dikkate 

değer bir nokta bulunmaktadır:  

 

Sosyal geçerlik soru formunda yer alan “Çocuğunuza rol oyun becerilerinin öğretiminde 

akran ve yetiĢkin model video görüntülerinin hangisini tercih edersiniz?” sorusu 

sorulduğunda araĢtırmaya katılan tüm deneklerin anne ve babası da akran model video 

görüntülerini tercih ettiklerini ifade etmiĢlerdir. Çünkü çocuklarının daha çok akranları 

model aldıklarını ve taklit ettiklerini belirtmiĢlerdir. Bu araĢtırmada dikkate çeken bir 

diğer nokta ise araĢtırmaya katılan bir deneğin özellikle akran model öğretim 

oturumlarında akran, videoda beceri basamaklarını sergilerken denek bilgisayar 

ekranında model olan akranı iĢaret ederek “Bu kim?” sorusunu sormuĢ ve akran videoda 

beceri basamaklarını tamamladıktan sonra denek akran modelin sergilediği aynı 

yavaĢlıkta akran modeli taklit ederek beceri basamaklarını yerine getirmiĢtir. Bu 

araĢtırma sonunda elde edilen bir veriye göre, bir deneğin annesi ise evde çorba 

piĢirirken çorba piĢirme için gerekli olan malzemeleri annesine uzatarak annesinin 
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çorba piĢirmesine yardımcı olmuĢtur. Dolayısıyla otizmli çocukların hem anne, baba ve 

kardeĢleri ile hem de akranları ile etkileĢimde bulunmaları, bir oyuna dâhil olmaları, 

oyunu baĢlatma ve sürdürmeleri açısından günlük yaĢamda rol oyun becerilerinin 

öğretiminde akran modelle öğretim büyük önem taĢımaktadır. Buradan hareketle sosyal 

geçerlik bulguları ve akran modelle öğretimin önemi dikkate alındığında bu 

araĢtırmanın sosyal geçerlik bulgularının, video model öğretim uygulamalarına iliĢkin 

alanyazına önemli bir katkı sağlayabileceği düĢünülmektedir. 

 

Alanyazın incelendiğinde video model öğretim uygulamaları kullanılarak yürütülen 

birçok araĢtırmada uygulama güvenirliği analizi yapılmamıĢtır (Bellini ve Akulijan, 

2007; Shukla-Mehta, Miller ve Callahan, 2010). Bu durumda video model öğretim 

uygulamalarına iliĢkin ileride yapılacak araĢtırmalarda uygulama güvenirliği analizinin 

yapılmasının önemli olduğu belirtilmektedir (Shukla-Mehta, Miller ve Callahan, 2010).  

Bu araĢtırmada akran ve yetiĢkin modelin kullanıldığı video model öğretim 

uygulamaları % 100 uygulama güvenirliği ile gerçekleĢtirilmiĢtir. Bunun yanı sıra, 

alanyazında daha önce yapılan araĢtırmaların büyük bir kısmında öğretim amaçlı 

hazırlanan videoların uygun olup olmadığına iliĢkin bir değerlendirme yapılmadığı ifade 

edilmektedir. (Bellini ve Akulijan, 2007; Delano, 2007). Bu araĢtırmada ise, 

uygulamaya baĢlamadan önce, hazırlanan video görüntülerinin uygun olup olmadığını 

değerlendirmek üzere uzman görüĢleri alınmıĢtır. 

 

McCoy ve Hermansen (2007), tarafından yapılan alanyazın taramasında, otizmli 

çocuklarda video model öğretim stratejilerine iliĢkin 34 araĢtırma yer almıĢtır. Bu 

araĢtırmalarda model olarak yetiĢkin, akran ve deneğin kendisinin model olduğu video 

modelle öğretim ve görüĢ açısıyla video modelle öğretim uygulamaları kullanılmıĢtır. 

AraĢtırmalar, otizmli çocuklara sosyal, akademik ve iĢlevsel yaĢam becerilerinin 

öğretiminde video modelle öğretimin etkililiğini incelemiĢlerdir. AraĢtırma bulguları 

yukarıda bahsedilen becerilerin öğretiminde video model öğretim uygulamalarının etkili 

bir öğretim stratejisi olduğunu göstermektedir. Ancak; yine aynı araĢtırmada video 

modelle öğretimle yürütülen araĢtırmaların bazılarında ise video model öğretim 

uygulamalarının bileĢenlerinin tanımlanmadığı ve deneysel modelin kullanılmadığı da 

bulgular arasında yer almaktadır. Bu nedenle video model öğretim uygulamalarının 



 

 

 

 

70 

 

etkililiğini değerlendirmek üzere bu araĢtırmada, uyarlamalı dönüĢümlü uygulamalar 

modeli kullanılarak deneysel kontrol sağlanmıĢtır. 

 

Bellini ve Akullian (2007) tarafından yapılan alanyazın taramasında 23 araĢtırma yer 

almıĢtır. Bu 23 araĢtırmanın sadece dört tanesinde herhangi bir ipucu olmaksızın video 

model uygulamalarının yalnız sunulmasının etkililikleri incelenmiĢtir. Bir diğer 

çalıĢmada, ise Murzynski ve Bourret (2007) ipucunun giderek arttırılmasının video 

modelle birlikte sunulması ve ipucunun giderek arttırılmasının yalnız sunulmasını 

karĢılaĢtırmıĢlardır. Bu çalıĢmanın bulguları her iki öğretim uygulamasının da etkili 

olduğunu göstermektedir. Ancak; bu araĢtırmada video model öğretim uygulamalarının 

yalnız sunulmasının değerlendirilmesi bir öneri olarak yer almaktadır. Dolayısıyla video 

model öğretim uygulamalarının yalnız sunulduğu araĢtırma bulgularının sınırlı sayıda 

olması ve Murzynski ve Bourret (2007) yaptıkları araĢtırma da video model öğretim 

uygulamalarının yalnız sunulmasının öneri olarak ifade edilmesi sebebiyle bu 

araĢtırmada video model öğretim uygulamalarının herhangi bir ipucuna yer 

verilmeksizin sadece doğru davranıĢlar pekiĢtirilerek kullanılması tercih edilmiĢtir. 

 

Alanyazında akran ve yetiĢkin modelin kullanıldığı video model öğretim 

uygulamalarının verimliliklerini karĢılaĢtıran ise sadece bir araĢtırma bulgusuna 

rastlanmaktadır. Ihrig ve Wolchik (1988), hedef becerilerin öğretiminde akran ve 

yetiĢkin modelle öğretimin eĢit derecede etkili ve verimli olduğunu belirtmiĢtir. Ancak 

alanyazın taraması sonucunda akran ve yetiĢkin modelle öğretim uygulamalarının 

hangisinin daha etkili olduğuna dair bir araĢtırma bulgusuna rastlanmamıĢtır (Shukla-

Mehta, Miller ve Callahan, 2010). Buradan hareketle bu araĢtırma bulgusunu 

desteklemek ve geniĢletmek amacıyla akran model ve yetiĢkin modelle öğretimin 

etkililik ve verimliliklerini karĢılaĢtıran araĢtırmalara gereksinim halen devam 

etmektedir. Aynı zamanda bu araĢtırmada, rol oyun becerilerinin öğretimi 

amaçlanmıĢtır. Alanyazın incelendiğinde rol oyun becerilerine iliĢkin sınırlı sayıda 

araĢtırma bulgusu bulunmaktadır. Ülkemizde rol oyun becerisinin öğretimine iliĢkin 

daha önce yapılan bir araĢtırmaya rastlanmamaktadır. AraĢtırma, bu becerinin öğretimi 

ile yapılacak olan diğer araĢtırmalar için de bir örnek sunmaktadır. 
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Otizmli çocuklar öğretimi hedeflenen becerileri farklı ortamlarda, farklı becerilerle 

genellemede güçlük çekmektedirler. Bu nedenle, video model öğretim uygulamalarının 

genelleme üzerindeki etkisini belirleyebilmek üzere doğal ortamlarda 

değerlendirilmesine yönelik araĢtırmalar yapılmalıdır. (Sancho, Sidener ve Reeve, 

2010). Bu araĢtırmada hedef becerilerle öğretim bittikten sonra farklı ortam, farklı bir 

uygulamacı ve farklı araç-gereçlerle genelleme sağlanmıĢtır. 

 

Marcus ve Wilder (2009), akranın model olduğu video model öğretim uygulamalarında 

seçilen model akranın araĢtırmaya katılan deneklerle benzer özellikler taĢımasının 

önemli olduğunu belirtmiĢlerdir. Bu durumun araĢtırma için olumsuz bir etki 

yaratabileceği düĢünülmektedir. Bu durumda ileriki araĢtırmalarda akranın model 

olduğu video model öğretim uygulamalarında seçilen model akranın araĢtırmaya katılan 

deneklerle yaĢ, cinsiyet gibi benzer özellikler taĢıyan bir akranın model olduğu video 

model öğretimle farklı video model öğretim stratejilerinin sunulmasına iliĢkin 

karĢılaĢtırma araĢtırmaları yapılabilir. Bu araĢtırmada ise araĢtırmaya katılan deneklerle 

yaĢ ve fiziksel özellik olarak benzer bir akranın kullanılmasına dikkat edilmesinin 

araĢtırmayı olumlu yönde etkilediği düĢünülmektedir. 

 

Her iki öğretim uygulaması verimlilik açısından karĢılaĢtırıldığında ise akran ve 

yetiĢkin modelin kullanıldığı video model öğretim uygulamaları arasında verimlilik 

açısından önemli bir fark görülmemiĢtir. Deneklerden ikisinde, akran ve yetiĢkin 

modelin kullanıldığı video model öğretim uygulamalarının hedeflenen becerilerde ölçüt 

karĢılanıncaya değin gerçekleĢen oturum sayısı açısından eĢit derecede verimli olduğu 

görülürken bir diğer denekte ise bir oturum farkla akran modelle öğretimin yetiĢkin 

modelle öğretime kıyasla daha verimli olduğu görülmüĢtür. Verimlilik bulguları, hata 

sayısı ve yüzdesi açısından incelendiğinde deneklerden üçünde de akran model ve 

yetiĢkin modelle öğretimin eĢit derecede verimli olduğu görülmüĢtür. AraĢtırma 

bulguları verimlilik değiĢkeninin bir baĢka boyutu olan ölçüt karĢılanıncaya değin 

gerçekleĢen toplam süre açısından incelendiğinde ise deneklerden ikisinde akran 

modelle öğretimin daha verimli olduğu görülürken diğer denekte ise yetiĢkin modelle 

öğretimin akran modelle öğretime kıyasla daha verimli olduğu görülmüĢtür.  
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Bu araĢtırmada elde edilen verimlilik ile ilgili bulgular daha önce yayımlanmıĢ 

araĢtırma bulgularıyla tutarlılık göstermektedir. Ihrig ve Wolchik (1988), akran ve 

yetiĢkin modelin kullanıldığı video model öğretim uygulamaları sonucunda çocukların 

eĢit düzeyde öğrendiğini bildirmiĢtir. Bunlara dayalı olarak rol oyun becerilerin 

öğretiminde akran ve yetiĢkin modelin kullanıldığı video model öğretim uygulamalarını 

karĢılaĢtıran bu araĢtırmanın bulgularının daha önce yayımlanmıĢ olan bu araĢtırmanın 

verimlilik bulgularıyla tutarlılık gösterdiği söylenebilir. 

 

4.2. Sınırlılıklar 

 

AraĢtırmada iki açıdan sınırlılık olduğu düĢünülebilir: 

 

1. AraĢtırmada deneklerin performanslarını değerlendirmek amacıyla günlük 

yoklama oturumları düzenlenmiĢtir; ancak günlük yoklama oturumlarının 

düzenlenmesi zaman açısından uygulamacıya ek yük getirmekte ve öğretim 

sürecini zorlaĢtırmaktadır. 

 

2. AraĢtırmada deneklerden ikisi için rol oyun becerilerinin öğretiminde benzer 

sayıda oturum gerçekleĢtirilirken diğer denekte bu becerilerin öğretimine iliĢkin 

daha fazla sayıda oturum gerçekleĢtirilmiĢtir. Bu durum araĢtırma baĢladıktan 

sonra deneğin sağlık durumu sebebiyle beĢ gün araĢtırmaya ara verilmesinden 

kaynaklanmıĢ olabilir. Dolayısıyla bu becerilerin öğretiminde diğer deneklere 

oranla daha fazla sayıda oturum gerçekleĢtirilmiĢtir. 

 

 

4.3. Öneriler 

 

Bu araĢtırmanın sonucunda uygulamaya ve ileri araĢtırmalara yönelik bazı önerilerde 

bulunulabilir. 
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4.3.1. Uygulamaya Yönelik Öneriler 

 

AraĢtırma bulgularına göre çalıĢılan hedef becerilerin öğretiminde akran ve yetiĢkin 

modelin kullanıldığı video model öğretim uygulamaları arasında etkililik ve verimlilik 

açısından belirgin bir fark bulunmamaktadır. Her iki öğretim uygulamasının da zaman 

ve maliyet açısından etkili ve verimli olması yönüyle öğretmen ve uygulamacılara, 

anne-babalara, kardeĢ ve akranlara video model öğretim uygulamaları kullanarak 

öğretim sunmaları önerilebilir. 

 

4.3.2. Ġleri AraĢtırmalara Yönelik Öneriler 

 

1. Benzer araĢtırmaların farklı ortamlarda farklı becerilerin öğretiminde, farklı 

uygulamacılarla ve farklı özellikteki deneklerin katılımıyla yürütülmesi 

önerilebilir. 

 

2. Video model öğretim uygulamalarının farklı stratejilerinin etkililik ve 

verimliliklerini belirlemeye yönelik karĢılaĢtırma araĢtırmaları yürütülebilir. 

 

3. Bu araĢtırmada sosyal geçerlik verileri sadece deneklerin anne-babalarından 

toplanmıĢtır. Ġleriki araĢtırmalarda yapılacak uygulamalara iliĢkin Türkiye‟de 

özel eğitim alanında çalıĢan öğretmenler gibi farklı kiĢilerden de sosyal geçerlik 

verilerinin toplanması önerilebilir. 

 

4. Video model öğretim uygulamaları sırasında denek performansının sürekli 

olarak izlenebilmesi amacıyla öğretim oturumlarından hemen önce günlük 

yoklama oturumları düzenlenmiĢtir. Günlük yoklama oturumlarının 

düzenlenmesi uygulamacı için zaman ve maliyet açısından ek yük getirmekte ve 

öğretim sürecini zorlaĢtırmaktadır. Dolayısıyla ileriki araĢtırmalarda ek yükü 

azaltmak ve öğretim sürecini kolaylaĢtırmak amacıyla günlük yoklama 

oturumları yerine aralıklı doğal yoklama oturumları düzenlenebilir. 
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5. Bu araĢtırmada akran ve yetiĢkin modelin kullanıldığı video model öğretim 

uygulamalarında tüm oturumlar bire-bir öğretim düzenlemesiyle yürütülmüĢtür. 

Ġleriki araĢtırmalarda benzer çalıĢmaların grup düzenlemesiyle etkililik ve 

verimliliklerini belirlemeye yönelik araĢtırmalar yapılabilir. 

 

6. Bu araĢtırmada akran ve yetiĢkin modelin kullanıldığı video model öğretim 

uygulamalarında rol oyun becerilerinin öğretiminde sözel tepkiler 

incelenmemiĢtir. Dolayısıyla ileriki araĢtırmalarda video model öğretim 

stratejileri kullanılarak benzer becerilerin öğretiminde sözel tepkilerin de 

incelendiği karĢılaĢtırma araĢtırmaları yapılabilir. 
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EK-1 

 

ANNE-BABA ĠZĠN FORMU 

 

Sunagül SANĠ BOZKURT‟ a akran ve yetiĢkin modelin kullanıldığı video model 

öğretim uygulamaları kullanılarak çocuğuma rol oyun becerilerini öğretmesi için izin 

veriyorum. Bu çalıĢmanın amacı otizmli çocuklara rol oyun becerilerinin öğretiminde 

akran ve yetiĢkin modelin kullanıldığı video model öğretim uygulamalarının etkililiğini 

ve verimliliğini karĢılaĢtırmaktır. 

 

Sunagül SANĠ BOZKURT‟ un çocuğumla periyodik çalıĢmalar yürüteceğini anlamıĢ 

bulunmaktayım.  

 

ÇalıĢmada gizliliğin esas olduğunu ve çocuğumun isminin hiçbir Ģekilde rapor 

edilmeyeceğini anlamıĢ bulunmaktayım.  

 

ÇalıĢmanın çocuğum için psikolojik ya da fiziksel bir risk taĢımadığını anlamıĢ 

bulunmaktayım.  

 

Ġstediğimde neden ileri sürmeden çocuğumu çalıĢmadan çekebileceğimi anlamıĢ 

bulunmaktayım.  

 

Sunagül SANĠ BOZKURT‟ un çalıĢma süresince kendisine soracağım tüm sorulara 

yanıt vereceğini anlamıĢ bulunmaktayım.  

 

 

Anne-Baba Ġmzası         Tarih
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EK-2 

YOKLAMA, ĠZLEME VE GENELLEME OTURUMLARI VERĠ TOPLAMA FORMU 

 

Adı Soyadı:                                                                                                                                                         AraĢtırmacı:  

Beceri:                                                                                                                                                                   

 Oturumlar 

 

Sıra 

No 

 

Beceri Basamakları 

 

…/…/2011 

 

Oturum  

No: 

 

…/…/2011 

 

Oturum  

No: 

 

…/…/2011 

 

Oturum  

No: 

 

…/…/2011 

 

Oturum  

No: 

 

…/…/2011 

 

Oturum  

No: 

 

…/…/2011 

 

Oturum  

No: 

 

…/…/2011 

 

Oturum  

No: 

 

…/…/2011 

 

Oturum  

No: 

 

…/…/2011 

 

Oturum  

No: 

 

…/…/2011 

 

Oturum  

No: 

 

…/…/2011 

 

Oturum  

No: 

 

…/…/2011 

 

Oturum  

No: 

1              

2              

3              

4              

5              

6              

7              

8              

9              

10              

11              

12              

13              

14              

15              

Doğru Tepki Sayısı/Yüzdesi             

YanlıĢ Tepki Sayısı/Yüzdesi             

Tepkide Bulunmama Sayısı/Yüzdesi             
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EK-3 

AKRAN VE YETĠġKĠN MODEL ÖĞRETĠM OTURUMLARI VERĠ TOPLAMA FORMU 

 

Adı Soyadı:                                                                                                                                                         AraĢtırmacı:  

Beceri:                                                                                                                                                                   

 Oturumlar 

 

Sıra 

No 

 

Beceri Basamakları 

 

…/…/2011 

 

Oturum  

No: 

 

…/…/2011 

 

Oturum  

No: 

 

…/…/2011 

 

Oturum  

No: 

 

…/…/2011 

 

Oturum  

No: 

 

…/…/2011 

 

Oturum  

No: 

 

…/…/2011 

 

Oturum  

No: 

 

…/…/2011 

 

Oturum  

No: 

 

…/…/2011 

 

Oturum  

No: 

 

…/…/2011 

 

Oturum  

No: 

 

…/…/2011 

 

Oturum  

No: 

 

…/…/2011 

 

Oturum  

No: 

 

…/…/2011 

 

Oturum  

No: 

1              

2              

3              

4              

5              

6              

7              

8              

9              

10              

11              

12              

13              

14              

15              

Doğru Tepki Sayısı/Yüzdesi             

YanlıĢ Tepki Sayısı/Yüzdesi             

Tepkide Bulunmama Sayısı/Yüzdesi             
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EK-4 

 

SOSYAL GEÇERLĠK SORU FORMU 

 

Sayın Anne-Baba, 

 

AĢağıda yanıtlamanızı istediğimiz form, çocuğunuza çorba piĢirme oyunu ve ilkyardım 

oyunu becerilerinin öğretiminde akran ve yetiĢkin modelin kullanıldığı video modelle 

öğretim uygulamalarının kullanılmasına iliĢkin görüĢlerinizi belirlemeye yöneliktir. 

Formda 7 adet Evet-Hayır seçenekli soru ve 3 adet açık uçlu soru olmak üzere toplam 

10 adet soru yer almaktadır. Formu titizlikle yanıtlamanız yapılacak çalıĢmanın doğru 

ve amacına yönelik olmasına yardımcı olacaktır. Katkılarınız ve yardımlarınız için çok 

teĢekkür ederim. 

                                                                                                      

                                                                                                  Sunagül SANĠ BOZKURT 

 

1. Hedeflenen rol oyun becerilerinin öğretiminin çocuğunuzun eğitiminde önemli 

olduğunu düĢünüyor musunuz? 

(   ) Evet         (   ) Hayır 

 

2. Çocuğunuzun rol oyun becerilerinin öğretilmesine yönelik bir çalıĢmaya 

katılmasından memnun musunuz? 

(   ) Evet         (   ) Hayır 

 

3. Çocuğunuza bu becerilerin öğretimi için hazırlanan akran model ve yetiĢkin 

modelin yer aldığı video görüntülerinin izletilmesinden memnun musunuz? 

(   ) Evet         (   ) Hayır 

 

4. Çocuğunuza rol oyun becerilerinin öğretiminde kullanılan video modelle 

öğretim stratejilerini öğrenmek ister misiniz? 

(   ) Evet         (   ) Hayır 
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5. Hedeflenen rol oyun becerilerinin öğretiminin çocuğunuzun akranları ile 

iletiĢimini olumlu yönde etkileyebileceğini düĢünüyor musunuz? 

(   ) Evet         (   ) Hayır 

 

6. Öğretimi yapılan rol oyun becerilerinin çocuğunuzun günlük yaĢamda iĢlevsel 

oyun oynama becerilerini olumlu yönde etkileyebileceğini düĢünüyor musunuz? 

(   ) Evet         (   ) Hayır 

 

7. Çocuğunuzun farklı becerilerle ilgili benzer çalıĢmaya katılmasını ister misiniz? 

(   ) Evet         (   ) Hayır 

 

8. Çocuğunuza rol oyun becerilerinin öğretimi sırasında kullanılan akran ve 

yetiĢkin model video görüntülerinin hangisini tercih edersiniz, kısaca 

açıklayabilir misiniz? 

 

 

 

9.  Bu çalıĢmanın beğendiğiniz yönlerini birkaç cümle ile sıralayabilir misiniz? 

 

 

 

10.  Bu çalıĢmanın beğenmediğiniz yönlerini birkaç cümle ile sıralayabilir misiniz? 
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EK-5 

 

YOKLAMA ĠZLEME VE GENELLEME OTURUMLARI UYGULAMA  

GÜVENĠRLĠĞĠ VERĠ TOPLAMA FORMU 

 

Adı Soyadı: 

 

Tarih: 

 

Gözlemci: 

 

BaĢlama-BitiĢ: 

 

Toplam: 

Beceri 

Basamakları 

Araç-Gereci 

Hazırlama 

Dikkati 

Sağlama 

Beceri 

Yönergesi 

Sunma 

Öğrenci 

Tepkilerine 

Uygun 

Tepki 

Verme 

Öğrenci 

Katılımını 

PekiĢtirme 

1.      

2.      

3.      

4.      

5.      

6.      

7.      

8.      

9.      

10.      

11.      

12.      

13.      

14.      

15.      

Top. “+”,“-”      

%      
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EK-6 

 

AKRAN VE YETĠġKĠN MODEL ÖĞRETĠM OTURUMLARI UYGULAMA 

GÜVENĠRLĠĞĠ VERĠ TOPLAMA FORMU 

 

Adı Soyadı: 

 

Tarih: 

 

Gözlemci: 

 

BaĢlama-BitiĢ: 

Toplam Süre: 
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