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 OTĠZM SPEKTRUM BOZUKLUĞU GÖSTEREN ÇOCUKLARIN  
ÇĠZELGE ĠZLEME VE ROL OYUN BECERĠLERĠNĠ  ÖĞRENMEDEKĠ ETKĠLERĠ 

 
 

Özlem DALGIN-EYĠĠP 

Özel Eğitim Anabilim Dalı 

Anadolu Üniversitesi Eğitim Bilimleri Enstitüsü 

Eylül 2011 

 

DanıĢman: Yrd. Doç. Dr. Burcu ÜLKE-KÜRKÇÜOĞLU 

 

AraĢtırmada, bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan 

öğretim sürecinin otistik özellikler gösteren çocukların çizelge izleme ve rol oyun 

becerilerinin edinimi, kalıcılığı ve genellemesi üzerindeki etkililiği incelenmiĢtir. 

Ayrıca, araĢtırmaya katılan deneklerin anne-babalarının ve alanda çalıĢan özel eğitim 

öğretmenlerinin bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan 

öğretim sürecine iliĢkin görüĢlerine dayalı olarak çalıĢmanın sosyal geçerliği 

belirlenmiĢtir. 

 

AraĢtırma, otistik özellikler gösteren 5-7 yaĢları arasında üçü erkek biri kız toplam 

dört denek ile yürütülmüĢtür. ÇalıĢmada, tek denekli araĢtırma modellerinden 

denekler arası yoklama evreli çoklu yoklama modeli kullanılmıĢtır.  

 

AraĢtırmanın etkililik bulguları bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik 

çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin araĢtırmaya katılan dört deneğin çizelge 

izleme becerisinin yanı sıra çay saati, kuaförlük ve trencilik olmak üzere üç rol oyun 

becerisinin öğretiminde etkili olduğunu göstermektedir. AraĢtırmada deneklerin 

öğretim oturumlarının sona ermesinin ardından bir, iki ve dört hafta sonra becerilerin 
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kalıcılığını korudukları, öğrendikleri becerileri farklı ortam ve araç-gerece 

genelleyebildikleri görülmüĢtür. Bununla birlikte, deneklerin edindikleri bilgisayarda 

sunulan etkinlik çizelgelerini izleme becerisini klasör olarak sunulan etkinlik 

çizelgesine genelleyebildikleri sonucuna ulaĢılmıĢtır.  

 

AraĢtırmanın sosyal geçerlik bulguları, deneklerin anne-babalarının ve alanda çalıĢan 

özel eğitim öğretmenlerinin çalıĢma kapsamında sunulan öğretim sürecine iliĢkin 

olumlu görüĢler ifade ettiklerini göstermiĢtir. Bulgular ıĢığında konu tartıĢılmıĢ ve 

önerilerde bulunulmuĢtur.. 

 

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar destekli öğretim, etkinlik çizelgeleri, otizm, rol 

oyunları, çizelge izleme  
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ABSTRACT 
 

THE EFFECTS OF TEACHING PROCESS WITH COMPUTER-BASED 

ACTIVITY SCHEDULES ON THE SCHEDULE FOLLOWING AND PRETEND 

PLAY SKILLS OF CHILDREN WITH ASD  

 

Ozlem DALGIN-EYIIP 

 

Special Education Major 

 

Anadolu University, Institute of Educational Sciences 

 

September 2011 

 

Supervisor: Assist Prof. Dr. Burcu ULKE-KURKCUOGLU 

 

The purpose of the study was to investigate the effects of video-enhanced activity 

schedules instruction on the computer on the acquisition, maintenance and 

generalization of schedule following and pretend play skills of children with ASD. In 

addition to these aims, social validity aspect of the study was investigated.. The 

opinions of the parents of students and special education teachers working at a private 

special education school regarding the teaching process with video-enhance activity 

schedules on computer were obtained via delivery social validity form. 

 

Three male children and one female child with ASD whose ages ranged from 5 to 8 

participated in this study. Functional relationship was established by using the 

multiple probe design across subjects design.   

 

The findings of the study showed that video-enhanced activity schedules instruction 

on the computer was effective in teaching the schedule following skill as well as three 

pretend play (tea time, barber and train) skills to four children with ASD participated 

in the study. Moreover, the schedule following and pretend play skills were 
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maintained and generalized across different settings and materials as well as the 

schedule following skill was generalized from the computer activity schedule to the 

notebook activity schedule.  

 

The social validity findings of the study indicated that the opinions of parents and 

special education teachers regarding the teaching process of the study were very 

positive overall. A discussion was developed based on the findings of the study and 

recommendations were made. 

 

Key Words: Autism, computer assisted instruction, activity schedule, pretend play, 

schedule following.   
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1. GĠRĠġ 
 

1.1.Otizm ve Otizm Spektrum Bozukluğu 
 

Otizm yaĢamın ilk üç yılında görülen karmaĢık bir geliĢimsel yetersizliktir (Kırcaali-

Ġftar, 2007). Bu yetersizlik, nörolojik kökenli olarak beynin yapısını ve/veya iĢleyiĢini 

olumsuz yönde etkileyebilmekte ve otistik özellikler gösteren bireylerin (a) etkileĢim 

kurmada, (b) iletiĢim kurmada ve (c) davranıĢ örüntülerinde sorunlar (sınırlı/yinelenen 

ve takıntılı davranıĢlar) yaĢamalarına neden olmaktadır (Amerikan Psikiyatri Birliği, 

2001). 

 

Yunanca “autos” kelimesinden gelen “otizm” terimi ilk kez Ġsviçreli bir psikiyatr olan 

Bleuler tarafından 1911 yılında  “sosyal yaĢamdan kopma” anlamında kullanılmıĢtır 

(Dhossche, Shahh ve Wing, 2006). Blueler‟in hastalarının sosyal etkileĢimdeki 

sınırlılıklarını ve tek düze davranıĢlarını tanımlamak için kullandığı otizm terimini 1943 

yılında Leo Kanner bir grup çocuğun benzer davranıĢ özelliklerini tanımlamak amacıyla 

kullanmıĢtır Kanner, bu gruptaki çocukların baĢkalarıyla sınırlı etkileĢimde 

bunduklarını, yalnızlığı yeğlediklerini ve takıntılı davranıĢlar sergilediklerini 

belirtmiĢtir (Kanner, 1943). Hans Asperger ise, 1944 yılında bir grup çocuğu incelediği 

çalıĢmada grubun özelliklerini “otistik psikopati” terimini kullanarak ifade etmiĢ ve bu 

gruptaki çocukların iletiĢim ve etkileĢimde sorunları olduğunu, kendilerini sosyal 

yaĢamdan soyutladıklarını, içine kapanık, farklı jest ve mimiklere sahip olduklarını 

belirtmiĢtir (Hippler ve Klicpera, 2003).  

 

Wing ve Gould (1979) tarafından yapılan geniĢ çaplı bir araĢtırmada ve daha sonrasında 

gerçekleĢtirilen diğer epidemiyoloji çalıĢmalarında (otizmin nedenini araĢtıran 

çalıĢmalarda) Kanner‟in tanımladığı gibi “erken çocukluk otizmi” adı altında tanılanan 

çocukların kendi içlerinde farklılıklar gösterdiği belirlenmiĢ ve incelenen çocuk 

gruplarının yalnızca “otizm” tanısı altında toplanamayacağı sonucuna ulaĢılmıĢtır. Bu 

çalıĢmaların ıĢığında artık “otizm” terimi yerine “otizm spektrum bozukluğu” terimi 

kullanılmaya baĢlanmıĢ ve bu Ģemsiye terim altında çeĢitli bozukluklar 

sınıflandırılmıĢtır (Dover ve Couteur, 2007). Otizm spektrum bozukluğu (OSB) 

Ģemsiyesi altında yer alan bozukluklar; otizm, asperger sendromu, çocukluk 
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dezentegratif, Rett sendromu ve atipik otizm olmak üzere beĢ farklı kategoriye 

ayrılmıĢtır (Amerikan Psikiyatri Birliği, 2001). Bu araĢtırmada otizm ve atipik otizm 

kategorisinde yer alan bireyler ele alınmakta ve bu bireyleri betimlemek için “otistik 

özellikler gösteren” ifadesi kullanılmaktadır. 

 

Otizm spektrum bozukluğunu tanılamaya iliĢkin olarak uzmanlar tarafından Dünya 

Sağlık Örgütü tarafından geliĢtirilen ICD-10 ve Amerikan Psikiyatri Birliği tarafından 

geliĢtirilen DSM-IV-TR ölçütlerinin kullanıldığı görülmektedir. Uzmanlar tarafından 

daha fazla tercih edilen DSM-IV-TR tanı ölçütlerine göre otistik özellikler gösteren 

bireyler üç temel alanda sorunlar yaĢamaktadırlar: a) sosyal etkileĢim sorunları, b) 

iletiĢim sorunları, c) sınırlı ve yinelenen davranıĢlar. Sosyal etkileĢim alanında yaĢanan 

sorunlar göz kontağı kurma, vücut duruĢunda, yüz ifadesi ve sosyal etkileĢimdeki 

jestleri içeren sözel olmayan davranıĢlardaki sorunlar, akranlarla etkileĢim kurmadaki 

güçlükler ve baĢkalarıyla karĢılıklı sosyal ve duygusal paylaĢımlardaki yetersizlikler 

olarak sıralanmaktadır. ĠletiĢim alanındaki sorunlar, konuĢma dilinin geliĢmemesi ya da 

gecikmesi, iletiĢimi baĢlatma ve devam ettirmede güçlük, dilin tekrarlayan/basmakalıp 

kullanımı ya da özel bir dil kullanımı ve oyun becerilerinde yetersizlik olarak 

belirtilmektedir. Sınırlı/yinelenen ilgi ve davranıĢ sorunları ise; iĢlevsel olmayan 

rutinlerde ısrarcılık, kendini uyarıcı davranıĢlar sergileme, sınırlı ilgi ve nesne takıntıları 

geliĢtirme olarak tanımlanmaktadır (Amerikan Pskiyatri Birliği, 2001; Goldstein, 

Naglieri ve Ozonof, 2009). 

 

Otistik özellikler gösteren bireylerin bu üç temel alanda sorunlar yaĢaması, geliĢimin 

önemli bir parçası olan oyun becerilerinde de yetersizlik göstermelerine neden 

olmaktadır (Beyer ve Gammeltoft, 2000). Ġzleyen bölümde otistik özellikler gösteren 

bireylerin oyun becerilerinde yaĢadıkları sorunlara iliĢkin ayrıntılı bilgilere yer 

verilmektedir. 

 

1.2. Otizm Spektrum Bozukluğu ve Oyun 
 

Oyun, belli bir amaca yönelik ya da amaçsız olarak, kurallı ya da kuralsız, çocuğun tüm 

geliĢim alanlarına etki eden, çocuğun isteyerek ve hoĢlanarak katıldığı, araçlı ya da 

araçsız olarak gerçekleĢtirilen en doğal öğrenme aracıdır (Koçyiğit, Tuğluk ve Kök, 
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2007). Oyun becerilerini gerçekleĢtirebilmek için gerekli olan becerilere bakıldığında 

oyun becerilerinin sosyal etkileĢim, iletiĢim ve taklit etme becerilerinden oluĢan üç 

temel beceri üzerine yapılandığı görülmektedir (Beyer ve Gammeltoft, 2000; Moor, 

2008).  Normal geliĢim gösteren çocuklar bu becerilere sahip oldukları için birçok oyun 

becerisini kolayca sergileyebilmekteyken, otistik özellikler gösteren çocuklar için oyun 

en fazla sorun yaĢadıkları beceri alanlarından birini oluĢturmaktadır. Bu durum otistik 

özellikler gösteren çocukların oyun becerilerinde yetersizlikler yaĢamalarına neden 

olmaktadır (Beyer ve Gammeltoft, 2000). 

 

Otistik özellikler gösteren çocukların oyun becerileri, daha çok erken çocukluk 

döneminde görülen nesneleri tutma, sallama, dokunma, koklama, tatma, çarpma, gürültü 

çıkarma ya da kendi eksenleri etrafında dönme gibi kendini uyarıcı davranıĢlar olarak 

tanımlanmaktadır. Bununla birlikte, bu çocukların oyun becerileri tekrarlayan 

davranıĢlar, hayal etme ve sosyal etkileĢimin olmayıĢı ile kendini göstermektedir 

(MacDonald, Sacramone, Mansfield, Wiltz, ve Ahearn, 2009). Dolayısıyla, otistik 

özellikler gösteren çocuklar, akranlarının oynadığı oyunlara benzer oyunlar 

oynayamamakta ve oyunları kendini uyarıcı davranıĢların ötesine geçememektedir 

(Lovaas, 2003). 

 

YaĢamın ilk yıllarından itibaren gerçekleĢtirilen oyun etkinlikleri normal geliĢim 

gösteren ve yetersizliği olan çocukların biliĢsel, sosyal, duygusal ve dil geliĢimine 

önemli katkıda bulunmaktadır (Lifter, Sanda, Arzamarsky, Briesch ve McClure, 2011). 

Çocukların oynadıkları bu oyun etkinliklerinin geliĢimsel düzeylerine göre farklılaĢtığı 

ve çeĢitlendiği görülmektedir. Oyun çeĢitlerine bakıldığında alan yazında fikir birliğine 

varılmıĢ bir oyun sınıflandırması mevcut olmamakla birlikte sembolik oyun, hayali 

oyun, rol oyun gibi farklı oyun türlerinin olduğu görülmektedir (Smith, 2010). Bu 

oyunlardan rol oyun becerilerinin birçok oyun türünün içerisinde yer alması nedeniyle 

önemli bir yere sahip olduğu vurgulanmaktadır (Barton, 2010).  

 

Rol oyun becerileri, normal geliĢim gösteren çocukların on sekiz aydan itibaren 

çevrelerinde gerçekleĢen olayları oyun içinde rol alarak gerçekleĢtirdikleri, sosyal 

etkileĢim ve dil becerilerinin geliĢimine katkıda bulunan sosyal bir beceridir (Beyer ve 
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Gammeltoft, 2000; MacDonald, Clark, Garrigan ve Wangala, 2005). Rol oyun 

becerileri, a) bir nesneyi, baĢka bir nesneymiĢ gibi kullanma, b) bir nesnenin olmayıĢı 

durumunda o nesne varmıĢ gibi davranma, c) bir nesneye ya da kiĢiye farklı bir nitelik 

yükleme d) nesneleri gerçek kullanımlarının dıĢında kullanma gibi davranıĢları 

içermektedir (Barton, 2010). 
 

Wing ve Gould (1979) tarafından yapılan bir çalıĢmada, otistik özellikler gösteren 132 

çocuğun geliĢimsel özellikleri incelenmiĢ ve bu çocukların özellikle rol oyun 

becerilerinde sorunlar yaĢadıkları sonucuna ulaĢılmıĢtır. Otistik özellikler gösteren 

çocuklar, rol oyunlarında etkileĢimin gerekliliğinin farkında olma, baĢkalarının olaylarla 

ilgili açıklamalarının farkında olma ve hayal etme gibi gerekli olan becerilerde sorunlar 

yaĢadıkları için rol oyunlarını oynamakta yetersiz kalmakta ve bu becerileri öğrenme 

gereksinimi duymaktadırlar (Hess, 2006; Kasari, Freeman ve Paparella, 2006 ). 

 

Otistik özellikler gösteren bireylerin dil ve iletiĢim, sosyal etkileĢim ve davranıĢ 

sorunlarının yanı sıra oyun becerilerindeki yetersizliklerden doğan gereksinimleri 

karĢılamak için pek çok uygulamaya yer verilmektedir. Bu uygulamaların tıbbi tedavi 

uygulamaları, terapi uygulamaları, eğitim uygulamaları ve iletiĢim becerisi kazandırma 

uygulamaları gibi farklı kategoriler altında sınıflandırıldığı görülmektedir. (Kırcaali-

Ġftar, 2007). Son yıllarda yapılan çalıĢmalarda otistik özellikler gösteren bireylere pek 

çok becerinin öğretiminde bilimsel dayanaklı uygulamaların kullanılmasının önemi 

yoğun olarak vurgulanmaktadır. Ancak bazılarının etkililiğine iliĢkin bilimsel 

dayanaklar yeterli olmaktayken, bazı uygulamaların etkililiğine iliĢkin yeterli bilimsel 

dayanak bulunmamaktadır. Ġlerleyen bölümde bilimsel dayanaklı uygulamalara iliĢkin 

açıklamalara yer verilmektedir.  

 

1.3. Otizm Spektrum Bozukluğuna ĠliĢkin Bilimsel Dayanaklı Uygulamalar 
 

Otistik özellikler gösteren bireylerin her geçen gün sayısının artması ve eğitim 

ortamlarında kullanılan uygulamaların çoğunun bilimsel açıdan dayanağının 

olmadığının fark edilmesi, alanda çalıĢan uzmanların bilgi gereksinimini arttırmıĢ ve 

eğitim ortamlarında bilimsel dayanaklı uygulama arayıĢını ön plana çıkartmıĢtır 
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(Barnhill, Polloway ve Sumutka, 2010; Ryan, Hughes, Katsiyannis, McDaniel ve 

Sprinkle, 2011). 

 

Alan yazında bilimsel dayanaklı uygulamalara iliĢkin son çalıĢma Mesibov ve Shea 

(2011) tarafından gerçekleĢtirilen çalıĢmadır. Bu çalıĢmada bilimsel dayanaklı 

uygulamalar iki açıdan ele alınarak tanımlanmaktadır. Bu tanımlamaya göre bilimsel 

dayanaklı uygulamaların;  

 

 kesin, sistematik ve nesnel yollardan, eğitim etkinlikleri ve programlarına iliĢkin 

geçerli ve güvenilir bilgi sağlayan araĢtırmalardan elde edildiği,  

 sistematik gözleme ya da deney sürecine dayalı olarak tasarlandığı; denence ve 

hipotezleri sınamak için veri analizlerinin yapıldığı; geçerli ve güvenilir veri 

toplayarak değerlendirme yapanların, gözlemcilerin, farklı ölçme ve 

gözlemlerinin aynı/farklı araĢtırmacılar tarafından yinelendiği; tam deneysel ya 

da yarı deneysel modellerin kullanıldığı, yineleme yapmaya imkan sağladığı ve 

bağımsız bir grup uzmanın değerlendirmeleri sonucu ya da hakemli bir dergi 

tarafından kabul edildiği belirtilmektedir (Mesiov ve Shea, 2011). 

  

Bilimsel dayanaklı uygulama arayıĢı, özellikle son yıllarda Amerika‟da Otizm 

Spektrum Bozukluğunda Ulusal Uzman GeliĢim Merkezi (National Professional 

Developmental Center on Autism Spectrum Disorders NPDC, 2009) ve Ulusal Otizm 

Merkezi (National Autism Center NAC, 2009) gibi kuruluĢların, belirli ölçütlere göre 

otizm spektrum bozukluğuna iliĢkin uygulamaların bilimsel dayanaklarını 

sorgulamasına zemin hazırlamıĢtır (NPDC, 2009; NAC, 2009).  

 

Son yıllarda bilimsel dayanaklı uygulamalara iliĢkin Odom, Collet-Klinberg, Rogers ve 

Hotton (2010) tarafından yapılan bir çalıĢmada bilimsel dayanaklı uygulamalar için 

NPDC (2009) ölçütlerinin aranması gerektiği belirtilmektedir. Bu ölçütlere göre, bir 

uygulamanın bilimsel dayanaklı olabilmesi için uygulamanın,  (a) etkililiği deneysel ya 

da yarı-deneysel grup araĢtırmalarıyla kanıtlanmıĢ olması: kabul edilebilir metodolojik 

ölçütleri karĢılayan ve farklı araĢtırma grupları ile yürütülmüĢ en az iki eĢdeğer 

araĢtırmaya dayanması, (b) tek denekli araĢtırmalarla kanıtlanmıĢ olması: en az üç farklı 
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araĢtırma grubuyla yürütülmüĢ ve kabul edilebilir yöntemsel ölçütleri karĢılayan en az 

beĢ eĢ değer araĢtırmaya dayanması, (c) en az üç farklı araĢtırma grubuyla yürütülmüĢ 

ve kabul edilebilir yöntemsel ölçütleri karĢılayan bir deneysel ya da yarı-deneysel ve üç 

tek denekli araĢtırmaya dayanması gerektiği vurgulanmaktadır (NPDC, 2009). 

 

NAC ve NPDC gibi kuruluĢların belirlediği ölçütleri karĢılayarak bilimsel dayanaklı 

olarak tanımlanan pek çok uygulama bulunmaktadır. NPDC (2009) tarafından 

belirlenen bilimsel dayanaklı uygulamalara video modelle öğretim, temel tepki 

öğretimi, görsel destekler, davranıĢsal stratejiler, olumlu davranıĢ desteği, bilgisayar 

destekli uygulamalar örnek olarak verilebilir. NAC (2009) tarafından belirlenen bilimsel 

dayanaklı uygulamalara ise erken yoğun davranıĢsal eğitim, etkinlik çizelgeleri, ortak 

dikkat öğretimi, iĢlevsel iletiĢim öğretimi ve davranıĢ öncesi uyaranlara dayalı öğretim 

uygulamaları örnek olarak verilebilir (NPDC, 2009; NAC, 2009). 

 

Bu bilgiler ıĢığında, otistik özellikler gösteren bireylerin okulda, evde ve günlük 

yaĢamda gereksinim duyduğu beceriler belirlenerek, bu becerilerin öğretimine iliĢkin 

bilimsel dayanaklı uygulamaları içeren bir eğitim programının oluĢturulması, bu 

bireylerin eğitimlerini daha etkili ve verimli hale getirebilir (Odom ve diğ.,  2010). 

 

Bu çalıĢmada da öğretim süreci içinde hedeflenen becerilerin öğretiminde bilimsel 

dayanaklı uygulamalardan olan yanlıĢsız öğretim yöntemleri, video modelle öğretim ve 

etkinlik çizelgeleri bir arada kullanılmıĢtır. Ġzleyen bölümlerde belirtilen yöntemlere 

iliĢkin ayrıntılı açıklamalara yer verilmektedir. 

 

1.4.  YanlıĢsız Öğretim Yöntemleri 
 
Bilimsel dayanaklı uygulamalardan birisi olan yanlıĢsız öğretim yöntemleri, öğrenen 

bireylerin beceri ve kavramları en iyi biçimde öğrenmelerinin, öğretim sırasında 

yaptıkları hatalardan değil, öğretim sırasında gerçekleĢtirdikleri olumlu yanıt ve 

alıĢtırmalardan kaynaklandığı varsayımından geliĢtirilmiĢtir (Tekin-Ġftar ve Kırcaali-

Ġftar, 2006). 
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YanlıĢsız öğretim yöntemleri iki grupta toplanmaktadır: (a) tepki ipuçlarının sunulduğu 

öğretim yöntemleri (b) uyaran ipuçlarının sunulduğu öğretim. Daha etkili ve verimli 

olması nedeniyle tepki ipuçları yöntemlerinin uyaran ipuçları yöntemlerine kıyasla 

tercih edilmesi gerektiği belirtilmektedir (Ault, Wolery, Doyle ve Gast, 1989; Tekin-

Ġftar ve Kırcaali-Ġftar, 2006). 

 

Tepki ipuçlarının sunulduğu yöntemlerde, birey tepkide bulunmadan önce ipucu 

sunularak bireyin doğru tepkide bulunması sağlanmaktadır. Uyaran ipuçlarının 

sunulduğu yöntemlerde ise, hedef davranıĢı baĢlatması beklenen hedef uyaranda, hedef 

uyaranın algılanmasını kolaylaĢtırmak üzere sistematik uygulamalar yapılmaktadır 

Tepki ipuçlarına dayalı sekiz öğretim yöntemi bulunmaktadır. Bu öğretim yöntemleri 

içinde eĢ zamanlı ipucuyla öğretim, sabit bekleme süreli öğretim ve aĢamalı yardımla 

öğretim gibi yöntemler yer almaktadır (Tekin-Ġftar ve Kırcaali-Ġftar, 2006). 

 

Bu çalıĢmada da hedeflenen tüm becerilerin öğretiminde tepki ipuçlarının sunulduğu 

yanlıĢsız öğretim yöntemlerinden biri olan aĢamalı yardımla öğretim yöntemi 

kullanılmıĢtır. Bu nedenle izleyen bölümde aĢamalı yardımla öğretimin tanıtımına 

iliĢkin bilgilere yer verilmektedir. 

 

1.5.  AĢamalı Yardımla Öğretim 
 
AĢamalı yardımla öğretim çeĢitli yetersizlik gruplarında yer alan çocukların ve 

yetiĢkinlerin öğretiminde kullanılan etkili bir yöntemdir. AĢamalı yardımla öğretimde, 

hedef uyaran ile kontrol edici ipucu bir arada sunulmakta ve zamanla ipuçları 

silikleĢtirilmektedir (Tekin-Ġftar ve Kırcaali-Ġftar, 2006). 

 

AĢamalı yardımla öğretimde ipuçları, (a) ipucunun türünde, (b) ipucunun 

yoğunluğunda, (c) ipucunun sayısında ve yoğunluğunda, (d) ipucunun türünde ve 

yoğunluğunda olmak üzere dört biçimde silikleĢtirilmektedir (Duker, Didden ve 

Sigafos, 2004). AĢamalı yardımla öğretimde ipuçları uygulamacının öğretimde verdiği 

anlık kararlar ile silikleĢtirilmektedir. Bu yöntemde, uygulamacı sunacağı ipucunu 

bireyin performansına bağlı olarak silikleĢtirme ya da tekrar silikleĢtirdiği ipucuna geri 
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dönme kararı alabilmektedir. Önemli olan bireye gerektikçe ve gerektiği kadar ipucu 

sunmaktır (Tekin-Ġftar ve Kırcaali-Ġftar, 2006). 

 

AĢamalı yardımla öğretimde olası üç tür öğrenci tepkisi vardır: (a) Doğru tepki, (b) 

yanlıĢ tepki, ve (c) tepkide bulunmama. Doğru tepkiler, öğrencinin yanıt aralığı 

süresinde doğru tepkide bulunması; yanlıĢ tepkiler öğrencinin yanıt aralığı süresinde 

yanlıĢ tepkide bulunması; tepkide bulunmama ise, öğrencinin yanıt aralığı süresinde hiç 

tepkide bulunmamasıdır. 

 

AĢamalı yardımla öğretim süreci uygulanırken, (a) hedef uyaranı belirleme, (b) kontrol 

edici ipucunu belirleme, (c) ipucunu silikleĢtirme sürecini belirleme, (d) davranıĢ 

sonrası uyaranları belirleme, (e) veri kayıt yöntemini belirleme, (f) uygulama, kayıt 

tutma ve bireyin gösterdiği performansa göre gerektiğinde değiĢiklikler yapma 

basamaklarının izlenmesi gerekmektedir. Bununla birlikte aĢamalı yardımla öğretimin 

etkili bir biçimde uygulanabilmesi için dikkat edilmesi gereken noktalar bulunmaktadır. 

Bunlar: (a) öğretime, her denemede bir ipucu sunarak baĢlanmalı, (b) birey denemede 

doğru tepkide bulunursa hemen ipucunu silikleĢtirme süreci baĢlatılmalı, (c) uygulamacı 

bireyin sergilediği davranıĢı, bireyle fiziksel temasta gölge Ģeklinde takip etmeli, (d) 

birey tepkide bulunmayı durdurur ya da yanlıĢ tepkide bulunmak üzere giriĢimde 

bulunursa, bireyin tepkide bulunmasını kesinleĢtiren ipucunu sunmaya geri dönülmeli 

ve ardından bireyin performansına bağlı olarak ipucunu silikleĢtirme süreci baĢlatılmalı, 

(e) bu süreç birey tepkide bulunmadığı ya da yanlıĢ tepkide bulunduğu zaman 

tekrarlanmalı, (f) birey beceri analizinde tamamen bağımsız olarak doğru yaptığı her 

basamak için pekiĢtirilmeli, (g) birey becerinin tamamlanması için gerekli olan 

yardımın sunulmasına tepki gösterirse pekiĢtireç sunulmamalıdır (Tekin-Ġftar ve 

Kırcaali-Ġftar, 2006). 

 

Ġzleyen bölümde aĢamalı yardımla öğretim kullanılarak yapılmıĢ olan çalıĢmalara iliĢkin 

bilgilere yer verilmektedir. 
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1.5.1.  AĢamalı Yardımla Öğretime ĠliĢkin YapılmıĢ AraĢtırmalar 

 

Alanyazında aĢamalı yardımla öğretime iliĢkin yapılan araĢtırmalara bakıldığında, 

aĢamalı yardımla öğretimin farklı yaĢ ve yetersizlik gruplarındaki bireylere çoğunlukla 

zincirleme becerilerin öğretiminde (Akmanoğlu ve Tekin-Ġftar, 2011; Barbera ve 

Kubina, 2005; Cicero ve Pfadt, 2002; Denny, Marchand-Martella ve Martella, 2001; 

MacDuff, Ledo, McClannahan ve Krantz, 2007; Parker ve Kamps, 2010; Woods ve 

Poulson, 2006) etkili bir uygulama olduğu görülmektedir. Çizelge 1.‟de 2000 yılından 

beri aĢamalı yardımla öğretim kullanılarak yürütülmüĢ olan çalıĢmalara yer 

verilmektedir. 

 

Alanyazın incelendiğinde, çeĢitli becerilerin öğretiminde yalnızca aĢamalı yardımla 

öğretimin kullanıldığı çalıĢmaların yanı sıra aĢamalı yardımla öğretimin bazı 

uygulamaların içinde ya da farklı uygulamalarla birlikte kullanıldığı çalıĢmalara da 

rastlanmaktadır. AĢamalı yardımla öğretimin, erken yoğun davranıĢsal eğitim 

uygulaması içinde yoğun olarak kullanıldığı bilinmektedir (Lovaas, 2003). Ayrıca, 

aĢamalı yardımla öğretimin video modelle öğretim ve etkinlik çizelgeleri gibi farklı 

uygulamalarla birlikte kullanıldığı araĢtırmalar da bulunmaktadır (Akmanoğlu ve 

Tekin-Ġftar, 2011; MacDuff,Krantz ve McClannahan, 1993). Ġzleyen paragraflarda 

aĢamalı yardımla öğretimin etkinlik çizelgeleriyle yanı sıra video modelle öğretimle 

birlikte kullanıldığı örnek çalıĢmalara iliĢkin daha ayrıntılı bilgilere yer verilmektedir.  

 

Brayn ve Gast, (2000) resimli etkinlik çizelgelerinin yüksek iĢlevli otistik özellikler 

gösteren çocukların çizelge ile ilgili olmaları ve etkinlikle ilgili olmaları üzerindeki 

etkililiğini incelemiĢlerdir. ÇalıĢmaya yaĢları 7-8 arasında değiĢen otistik özellikler 

gösteren dört çocuk katılmıĢtır. AraĢtırmada tek denekli araĢtırma yöntemlerinden 

ABAB modeli kullanılmıĢtır. Resimli etkinlik çizelgelerinin kullanımının öğrencilere 

öğretilmesinde aĢamalı yardım süreci dört katılımcı arasında yinelenmiĢ ve etkili 

olmustur. Arastırmada verimlilik ile ilgili sonuçlar da toplanmıĢ ve verimlilik 

sonuçlarında aĢamalı yardım sürecinden toplanan veriler temel alınmıĢtır. AraĢtırma 

bulguları, resimli etkinlik çizelgelerinin araĢtırmaya katılan çocukların resimli etkinlik  
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Çizelge 1. 
 

Aşamalı Yardımla Öğretime İlişkin Araştırmalar 

 
Kaynak Beceri Yetersizlik Grubu YaĢ AraĢtırma Modeli 
 
Brayn ve Gast, 2000 
 
 

 
Çizelge izleme 

 
Otizm 

 
7-8 

 
Çoklu baĢlama modeli 

Denny, Marchand-Martella ve 
Martella, 2001 
 
 

Yemek yeme ve top yuvarlama Cri du Chat Sendromu 3 Çoklu baĢlama modeli 

Cicero ve Pfadt, 2002 
 
 

Tuvalet eğitimi Otizm  4-6 AB modeli 

Morrison ve diğ., 2002 
 
 

Çizelge izleme Otizm 3-5 Çoklu baĢlama modeli 

Barbera ve Kubina, 2005 
 
 

GeçiĢ becerileri Otizm  7 Çoklu baĢlama modeli 

Woods ve Poulson, 2006 
 
 

Yazılı metinleri kullanma GeliĢimsel yetersizlik 5-6 Çoklu baĢlama modeli 

Spriggs, Gast ve Ayres, 2007  
 
 

Çizelge izleme GeliĢimsel yetersizlik 12-13 ABAB modeli 

Betz, Higbee ve Reagon, 2008 
 

Ortak çizelge izleme 
 

Otizm  4-5 Çoklu baĢlama modeli 

 

Blum-Dimaya,Reeve,Reeve ve 

Hoch,  2010 

 

 

Video oyunu oynama 

 

Otizm  

   

11-12 

 

Çoklu yoklama modeli 
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Çizelge 1. 
 

Aşamalı Yardımla Öğretime İlişkin Araştırmalar 

 
Kaynak Beceri Yetersizlik Grubu YaĢ AraĢtırma Modeli 
 
Parker ve Kamps, 2010 
 
 

 
Beceri analizini kullanma 

 
Otizm Spektrum Bozukluğu 

 
9 

 
Çoklu baĢlama modeli 

Akmanoğlu ve Tekin-Ġftar, 

2011 

 

Bannett, Reichow ve Wolery, 

2011 

 

Yabancı kiĢilerin kaçırma 

giriĢiminden kaçınma 
 
 
YapılandırılmıĢ çalıĢma 

sistemini kullanma 

Otizm Spektrum Bozukluğu 
 
 
GeliĢimsel yetersizlik ve otizm 

spektrum bozukluğu 

   6-11 
 
 
     3-4 

Çoklu yoklama modeli 
 
 
ABAB modeli 

Dotto-Fojut, Reeve, Townsend 

ve Progar, 2011 

 

Uygulamacıya yaklaĢma Otizm Spektrum Bozukluğu   12-13 Çoklu baĢlama modeli 
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çizelgelerini kullanmayı öğrendikten sonra etkinlikle ilgili olma davranıĢlarının arttığını 

ve resimli etkinlik çizelgelerini farklı çizelgelere genelleyebildiklerini göstermektedir.  

 

Morrison ve diğ., (2002) tarafından yapılan çalıĢmada otistik özellikler gösteren dört 

çocuğun oyun uyumu ve etkinlikle uygun biçimde ilgili olma davranıĢları üzerinde 

söyle yap uyumu ve etkinlik çizelgelerinin etkileri incelenmiĢtir. AraĢtırmada etkinlik 

çizelgeleriyle birlikte aĢamalı yardımla öğretimin kullanıldığı belirtilmektedir. 

AraĢtırmada tek denekli araĢtırma yöntemlerinden denekler arası çoklu baĢlama modeli 

kullanılmıĢtır. AraĢtırma üç bölümden oluĢmaktadır. Birinci bölümde etkinlik 

çizelgelerinin öğretimi, ikinci bölümde söyle yap uyumu, üçüncü bölümde ise çocuğun 

seçtiği oyun alanlarında oynayıp oynamadığına bakılmıĢtır. Çizelge izleme becerisinin 

öğretiminde aĢamalı yardımla öğretim yöntemi kullanılmıĢtır. AraĢtırma bulguları 

fotoğraflı etkinlik çizelgelerinin ve söyle yap uyumu öğretiminin birlikte kullanımının 

tüm katılımcıların uygun oyun davranıĢları ve etkinlikle ilgili olma davranıĢlarında artıĢ 

olduğunu göstermektedir. Ayrıca araĢtırmada sosyal geçerlilik verisi toplanmıĢ ve 

deneklerin aileleri çalıĢmaya iliĢkin olumlu görüĢler bildirmiĢlerdir.  

 

Akmanoğlu ve Tekin-Ġftar, (2011) yaptıkları çalıĢmada aĢamalı yardımla öğretim 

kullanılarak düzenlenen videoyla model olma ve toplum temelli öğretim düzenlemesinin 

otistik özellikler gösteren  çocuklara kötü niyetli yabancı kiĢilerin kendilerini kaçırma 

giriĢiminden kaçınmayı öğretme üzerindeki etkilerini incelemiĢlerdir. AraĢtırmaya 6-11 

yaĢları arasındaki otistik özellikler gösteren üç çocuk katılmıĢtır. AraĢtırmada tek denekli 

araĢtırma modellerinden yoklama denemeli denekler arası çoklu yoklama modeli 

kullanılmıĢtır. AraĢtırma bulguları, aĢamalı yardımla öğretim kullanılarak düzenlenen 

videoyla model olma ve toplum temelli öğretim düzenlemesinin otistik özelllikler 

gösteren çocukların kötü niyetli yabancı kiĢilerin kendilerini kaçırma giriĢiminden 

kaçınma becerisini kazanmalarında, sürdürmelerinde ve genellemelerinde etkili 

olduğunu göstermektedir. Ayrıca anne-babalar araĢtırmaya iliĢkin olumlu görüĢ 

bildirmiĢlerdir.
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AĢamalı yardımla öğretimin çeĢitli davranıĢların öğretiminde etkili bir uygulama olduğu 

yapılan araĢtırmalarla desteklenmiĢ olmasına rağmen, alan yazında otistik özellikler 

gösteren çocukların oyun becerilerinin öğretimindeki etkililiğine iliĢkin yapılmıĢ bir 

çalıĢmaya rastlanmamıĢtır. Ayrıca alan yazında aĢamalı yardımla öğretimin bilgisayar 

destekli ya da video modelle öğretim gibi teknolojik olan ve etkinlik çizelgeleri gibi 

görsel destek sağlayan uygulamalara eklenerek kullanıldığı sınırlı sayıda çalıĢmaya 

rastlanmakta (Akmanoğlu ve Tekin-Ġftar; Kimball, Kinney, Taylor ve Stromer, 2003; 

Kimball, Kinney, NeuroHealth, Taylor ve Stromer 2004; Dauphin ve diğ., 2004) ve bu 

konuda yapılmıĢ araĢtırmalara gereksinim olduğu ifade edilmektedir (Akmanoğlu ve 

Tekin-Ġftar, 2011). 

 

Bu çalıĢmada da hedeflenen becerilerinin öğretimi için aĢamalı yardımla öğretimin yanı 

sıra video modelle öğretim uygulaması kullanılmıĢtır. Bu nedenle, izleyen bölümde 

video modelle öğretim yöntemini tanıtmak amaçlı ayrıntılı bilgilere yer verilmektedir. 

 

1.6. Video Modelle Öğretim 
 
Bilimsel dayanaklı olan uygulamalardan biri de video modelle öğretimdir. Video 

modelle öğretimin temelleri Bandura‟nın Sosyal Öğrenme Kuramı‟nın ilkelerine 

dayanmaktadır (Aspy ve Grossman, 2007). Bandura gözleyerek öğrenmenin, bireyin 

çevresindeki kiĢilerin etkinliklerini basit olarak taklit etmesinin dıĢında, olayları biliĢsel 

olarak iĢlemesiyle kazandığı bilgi olduğunu ifade etmektedir (Corbett, 2003). 

Gözleyerek öğrenme sürecinin önemli bir unsuru olan video modelle öğretim bir model 

tarafından gerçekleĢtirilen becerinin kayıtlarının öğretim oturumundan önce öğrenciye 

izletilmesi ve ardından öğrencinin beceriyi tamamlamak için bağımsız olarak 

performans göstermesi olarak tanımlanmaktadır (Bellini ve Akullian, 2007; Corbett, 

2003; Delano, 2007).  

 

Video modelle öğretimin yetiĢkinin, akranın ve kiĢinin kendisinin model olduğu, belli 

bir bakıĢ açısının ve birkaç modelin bir arada kullanıldığı farklı türleri bulunmaktadır 

(McCoy ve Hermansen, 2007). McCoy ve Hermansen (2007) tarafından video modelle 

öğretime iliĢkin yapılan bir derleme çalıĢmasında video modelle öğretimin türleri 
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arasında akran model ve kiĢinin kendisinin model olduğu video modelle öğretimin daha 

etkili olduğu belirtilmektedir.  

 

Video modelle öğretim yönteminin, (a) öğrenilen becerinin kalıcılık ve genellemesini 

kolaylaĢtırmak için çeĢitli örnekler ve düzenlemeler sunmaya olanak sağlaması, (b) 

model olma sürecini kontrol altında tutulması, (c) aynı modellerle yinelenebilir olması, 

(d) farklı bireyler için video kayıtlarını tekrar kullanılabilir olması gibi pek çok yararı 

bulunmaktadır (Corbet, 2003).  

 

Son yıllarda geliĢen teknolojiyle birlikte gözleyerek öğrenme sürecinde önemli bir yere 

sahip olan video, çeĢitli becerilerin öğretiminde kullanılmaktadır. Alanyazında videolar 

kullanılarak yapılan öğretim araĢtırmaları incelendiğinde, bu yöntemin farklı yaĢlarda 

ve yetersizlik gruplarında olan bireylerin uygun sosyal etkileĢimlerini arttırmada 

(Apple, Billinsley ve Schwartz, 2005; Gena, Couloura ve Kymissis, 2005; Maione ve 

Mirenda, 2006; Nikopoulos ve Keenan, 2003), iletiĢim becerilerini geliĢtirmede 

(Charlop ve Milstein, 1989; Charlop-Christy, Le ve Freeman. 2000; Sherrer ve diğ., 

2001), günlük yaĢam becerilerini edinmelerinde (Haring, Kennedy, Adam ve Pitts-

Conway, 1987; Keen, Brannigan ve Cuskelly, 2007) ve problem davranıĢlarını 

azaltmada (Luscre ve Center,1996) etkili olduğu görülmektedir. Ġzleyen bölümde video 

modelle öğretim kullanılarak yapılmıĢ çalıĢmalara iliĢkin bilgilere yer verilmektedir. 

 

1.6.1. Video Modelle Öğretime ĠliĢkin YapılmıĢ AraĢtırmalar 

 

Alanyazında çeĢitli becerilerin öğretiminde video modelle öğretimin etkililiğini 

araĢtıran pek çok araĢtırma yapılmaktadır ve bu araĢtırmaların sayısı giderek 

artmaktadır (Charlop-Christy, Le ve Freeman. 2000; Gena, Couloura ve Kymissis, 

2005; Maione ve Mirenda, 2006). Bu çalıĢmaların içinde özellikle son yıllarda oyun 

becerileri arasında rol oyun becerilerinin öğretimine ağırlık verildiği; ancak bu konuda 

sınırlı sayıda araĢtırmaların yapıldığı görülmektedir (Bkz. Çizelge 2). Çizelge 2.‟de 

2000 yılından bu yana alan yazında rastlanan otistik özellikler gösteren çocuklara oyun 

becerilerinin öğretiminde video modelle gerçekleĢtirilmiĢ araĢtırmalara iliĢkin bilgilere 

yer verilmektedir.  
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Çizelge 2. 
 

Oyun Becerilerinde Video Modelle Öğretime İlişkin Araştırmalar 

 
Kaynak Beceri Yetersizlik Grubu YaĢ Video Model Türü AraĢtırma Modeli 
 
D‟Ateno,Mangeapanello ve Taylor, (2003) 
 
 

 
Oyun becerileri 

   
  Otizm  

 
8 

 
YetiĢkin model 

 
Çoklu baĢlama modeli 

MacDannold, Clarc,Garrigan ve Vangala, 
(2005) 
 
 

Rol oyun   Otizm  4-7 YetiĢkin model Çoklu baĢlama modeli 

Reagon, Higbee ve Endicott, 2006 
 
 
 

Sosyal beceriler ve 
oyun becerileri 
 

  Otizm  4 Akran AB modeli 

Hine ve Wolery, 2006 Oyuncakla oynama 
becerisi 
 
 

  Otizm  2-4 KiĢinin bakıĢ açısı 

(point of  view) 
Çoklu yoklama modeli 

Peterson ve Arco, 2007 Oyuncakla oynama 
becerisi 
 
 

  Otizm  6-9 YetiĢkin Çoklu yoklama modeli 

MacDonald, Sacramone, Mansfielt, Viltz ve 
Ahearn, 2009 
 
 

Rol oyun becerisi   Otizm  5-7 YetiĢkin Çoklu yoklama modeli 

Boudreau ve D‟Entremont, 2010 
 
 

Rol oyun   Otizm  4 YetiĢkin model Çoklu baĢlama modeli 

Sancho, Sidener, Reeve ve Sidener, 2010 Senaryolu oyun   Otizm  5 KiĢinin bakıĢ açısı  Çoklu baĢlama modeli 
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Ġzleyen bölümde de bu araĢtırmalardan rol oyun becerilerine iliĢkin yapılan çalıĢmalara 

iliĢkin ayrıntılı bilgilere yer verilmektedir.  

 

MacDannold ve diğ., (2005) yaptıkları çalıĢmada video modelle öğretimin 4-7 

yaĢlarındaki otistik özellikler gösteren iki çocuğun rol oyun becerileri üzerindeki 

etkililiği incelemiĢlerdir. AraĢtırmada yetiĢkinin model olduğu video kayıtları 

kullanılmıĢtır. Öğretim oturumlarında video deneklere iki kere seyrettirilmiĢ ve 

pekiĢtirme yapılmamıĢtır. Ayrıca araĢtırmada senaryolu ve senaryosuz rol oyunların 

öğretimine yer verilmiĢtir. AraĢtırmada tek denekli araĢtırma modellerinden çoklu 

baĢlama modeli kullanılmıĢtır. AraĢtırma bulguları video modelle öğretimin deneklerin 

rol oyun becerilerini edinmeleri ve sürdürmelerinde etkili olduğunu göstermektedir 

 

MacDonald ve diğ., (2009) yaptıkları çalıĢmada video modelle öğretimim 5-7 yaĢları 

arasındaki otistik özellikler gösteren iki çocuğun rol oyun becerilerini akranlarıyla 

oynama becerileri üzerindeki etkililiğini incelemiĢlerdir. AraĢtırmada sözel repliklerin 

yer aldığı rol oyun senaryolarının yetiĢkin modeller tarafından gerçekleĢtirildiği video 

kayıtları öğretim sürecinde kullanılmıĢtır. AraĢtırmada tek denekli araĢtırma 

modellerinden davranıĢlar arası çoklu baĢlama modeli kullanılmıĢtır. AraĢtırma 

bulguları video modelle öğretimin deneklerin rol oyunlarını akranlarıyla oynama 

becerilerini edinmelerinde ve sürdürmelerinde etkili olduğunu göstermektedir. 

 

Boudreau ve D‟Entremont, (2010) yaptıkları çalıĢmada video modelle öğretimin dört 

yaĢlarındaki otistik özellikler gösteren iki çocuğun rol oyun becerileri üzerindeki 

etkililiğini incelemiĢlerdir. AraĢtırmada yetiĢkin bir modelin oyuncak setleriyle sözel 

repliklerin yer aldığı rol oyunlarını oynadığı video kayıtları öğretim sürecinde 

kullanılmıĢtır. Uygulama sürecinde denekler gerçekleĢtirdikleri her doğru basamak için 

sözel ve sosyal olarak pekiĢtirilmiĢtir. AraĢtırma bulguları video modelle öğretimin 

araĢtırmaya katılan deneklerin rol oyun becerilerini edinmelerinde, genellemelerinde ve 

sürdürmelerinde etkili olduğunu göstermektedir. Ayrıca araĢtırmaya katılan deneklerin 

aileleri öğretim sürecine ve hedeflenen becerilere iliĢkin olumlu görüĢler bildirmiĢlerdir. 
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Yukarıda açıklanan ve çizelge 2‟de yer alan araĢtırmalardan da anlaĢıldığı gibi video 

modelle öğretimle yapılmıĢ çalıĢmalarda rol oyun becerilerini de içine alan oyun 

becerilerinin öğretiminde video modelle öğretimin etkili bir uygulama olduğu 

görülmektedir.  

 

Alanyazında video modelle öğretim uygulamasının çeĢitli becerilerin öğretiminde tek 

baĢına kullanıldığı (Peterson ve Arco, 2007); ayrıca, yanlıĢsız öğretim yöntemleri gibi 

farklı uygulamalarla bir arada kullanıldığı (Akmanoğlu ve Tekin-Ġftar, 2011; Genç ve 

Kurt, 2010) araĢtırmalara da rastlanmaktadır. Video modelle öğretime iliĢkin yapılan 

derleme çalıĢmalarında video modelle öğretimin tek baĢına kullanıldığı araĢtırmaların 

çoğundan elde edilen bulguların karmaĢık olduğu (Delano, 2007), öğretim süreci ve 

video kayıtlarına iliĢkin yeterli bilginin verilmediği belirtilmekte; farklı öğretim 

uygulamalarıyla birlikte kullanıldığı; yanı sıra farklı öğretim uygulamalarıyla etkililik 

ve verimliklerinin karĢılaĢtırıldığı araĢtırmalara gereksinim olduğu ifade edilmektedir 

(LeBlanch, 2010; Reagon, Higbee ve Endicott 2006).  

 

Bu çalıĢmada hedeflenen becerilerin öğretiminde kullanılan öğretim sürecinde, aĢamalı 

yardımla öğretim, video modelle öğretim uygulamalarıyla birlikte bilgisayar destekli 

etkinlik çizelgeleri de kullanılmıĢtır. Ġzleyen bölümde öncelikle genel olarak etkinlik 

çizelgelerine iliĢkin tanıtım yapılmakta ve sonrasında da bilgisayar destekli etkinlik 

çizelgelerine iliĢkin ayrıntılı açıklamalara yer verilmektedir. 

 

1.7. Etkinlik Çizelgeleri 
 
Bilimsel dayanaklı olan bir baĢka uygulama da etkinlik çizelgeleridir (NAC, 2009). 

Etkinlik çizelgeleri, ABD‟de Princeton Çocuk GeliĢimi Enstitüsü‟nde (Princeton Child 

Development Institue-PCDI) Lynn McClannahan ve Patricia Krantz tarafından 

geliĢtirilmiĢ bir uygulamadır (NAC, 2009). Etkinlik çizelgeleri bireyin bir etkinlik 

zincirini yerine getirmesi için uyaran olan kelimeler ya da resimler setinden oluĢan bir 

görsel destek sistemidir (McClannahan ve Krantz,1999).  

 

Etkinlik çizelgeleri fotoğraflı, resimli ya da yazılı olarak hazırlanabilmektedir. 

Fotoğraflar ya da kelimeler bireyi etkinliğe katılmaya, etkinliği tamamlamaya ya da 
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pekiĢtireç kazandırmaya yönlendirmektedir. Hazırlanan etkinlik çizelgeleri bireye bir 

beceriyi nasıl gerçekleĢtireceğine dair basamakların ayrıntılı olarak açıklanması 

Ģeklinde sunulabileceği gibi, sadece etkinliğe gitmesi için ipucu sağlayabilecek Ģekilde 

de hazırlanabilmektedir (McClannahan ve Krantz,1999). Kullanılacak olan çizelgenin 

biçimine, öğretimi yapılacak olan bireyin fizik, yaĢ ve biliĢsel düzeyine göre karar 

verilmektedir (Downing ve Peckham-Hardin, 2001).  

 

Etkinlik çizelgesi oluĢturulurken etkinlikler seçilmekte, bu etkinliklerin fotoğrafları, 

resimleri ya da yazı biçimleri hazırlanmakta ve bir klasöre yerleĢtirilmektedir. Böyle 

hazırlanan etkinlik çizelgelerine klasör Ģeklinde hazırlanan etkinlik çizelgeleri ya da 

geleneksel etkinlik çizelgeleri denilmektedir (McClannahan ve Krantz,1999). Klasör 

Ģeklinde sunulan etkinlik çizelgelerinin kullanımı için, her sayfaya bir etkinlik resminin 

yerleĢtirilmesi, öğretmenin ipucu sunmasıyla öğrencinin resme iliĢkin araçları alması, 

resimdeki etkinliği tamamlaması, araçları yerine koyması, çizelge kitabına geri 

dönmesi, sayfayı çevirmesi ve bir sonraki etkinliğe doğru ilerlemesi Ģeklinde beceri 

basamakları bulunmaktadır (Mathewson, 2010).  

 

Etkinlik çizelgelerinin amacı çocukların (a) etkinlikler arası bağımsız geçiĢ 

yapabilmelerini, (b) etkinlikler arasında seçim yapabilmelerini, (c) etkinlikleri sıraya 

dizebilmelerini (d) etkinlik sırasına uyabilmelerini ve (e) toplumsal ve günlük yaĢam 

becerilerini öğrenebilmelerini sağlamaktır (McClannahan ve Krantz,1999). Etkinlik 

çizelgeleri otistik özellikler gösteren bireylerin, çevrelerini anlama ve planlamalarına 

izin vererek tahmin edilemeyen durum ve rutinlerin yarattığı davranıĢ sorunlarının 

azalmasını sağlamaktadır (Hayes ve diğ. 2010). Bununla birlikte farklılaĢan sözel 

ipuçlarına oranla görsel çizelgeler yetiĢkin desteğine olan gereksinimi azaltarak 

bağımsızlaĢmayı sağlamakta ve etkinlikle ilgili olma davranıĢlarını arttırmaktadır 

(Hitam ve diğ., 2011). 

 

Etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim süreci içinde aĢamalı yardımla öğretim 

yöntemine yer verilmektedir. Alan yazında öğretim sürecine iliĢkin bazı araĢtırmalarda 

bu süreçte kullanılan uygulamanın elle yönlendirme olduğu belirtilmekte; ancak bu 

süreçte aslında aĢamalı yardımla öğretimin kullanıldığı görülmektedir. Etkinlik 
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çizelgelerinin öğretimine tam fiziksel ipucuyla baĢlanmakta ve ipuçları tam fiziksel 

ipucu, kısmi fiziksel ipucu, gölge olma ve fiziksel uzaklaĢma hiyerarĢisine göre 

silikleĢtirilmektedir. Uygulama sürecinde uygulamacı tarafından ipuçları bireyi

performansına göre anlık kararlar alınarak silikleĢtirilmekte ya da daha önceki ipucuna 

geri dönülmektedir. Bu süreç bireyin tamamen bir yetiĢkinden bağımsız olarak etkinlik 

çizelgesini kullanmasına kadar devam ettirilmektedir (McClannahan ve Krantz, 1999). 

Çizelge 3.‟te McClannahan ve Krantz‟ın (1999) aĢamalı yardım kullanılarak sunulan 

öğretime iliĢkin önerdikleri, uygulama aĢamaları yer almaktadır. Ġzleyen bölümde 

geleneksel etkinlik çizelgelerinin kullanıldığı araĢtırmalara iliĢkin çalıĢmalara yer 

verilmektedir.   

 

1.7.1. Geleneksel Etkinlik Çizelgelerine ĠliĢkin YapılmıĢ AraĢtırmalar 

 

Alanyazın incelendiğinde geleneksel etkinlik çizelgeleriyle yapılan araĢtırmaların 

sayısının günden güne arttığı görülmektedir. Bu araĢtırmalara iliĢkin genel bilgiler 

Çizelge 4.‟te yer almaktadır. Ġzleyen paragraflarda ise özellikle geleneksel etkinlik 

çizelgeleri kullanılarak beceri öğretiminin yapıldığı araĢtırmalara iliĢkin ayrıntılı 

bilgilere yer verilmektedir.  

 

Krantz, MacDuff, ve McClannahan, (1993) fotoğraflı etkinlik çizelgesini izlemeyi 

öğrenmiĢ ve yaĢları 6-8 arasında olan otistik özellikler gösteren üç çocuğun günlük 

yaĢam becerilerini öğrenmelerinde çocukların aileleri tarafından uygulanan etkinlik 

çizelgelerinin etkililiğini incelemiĢlerdir. AraĢtırmada tek denekli araĢtırma 

modellerinden çoklu baĢlama düzeyi modeli kullanılmıĢtır. AraĢtırma bulguları etkinlik 

çizelgelerinin, günlük yaĢam becerilerinin öğretiminde, sosyal etkileĢimin 

arttırılmasında ve problem davranıĢların azaltılmasında etkili olduğunu göstermektedir. 

 

MacDuff, Krantz ve McClannahan (1993), yaptıkları araĢtırmada, fotoğraflı etkinlik 

çizelgelerinin, çeĢitli etkinliklerin (ev ödevi tamamlama ve serbest zaman becerileri) 

öğretiminde, öğretilen becerilerin kalıcılığının ve genellemesinin sağlanmasında ve 

etkinlikle uygun biçimde ilgili olma davranıĢları üzerindeki etkililiğini araĢtırmıĢlardır. 
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Çizelge 3 

Etkinlik Çizelgeleri Uygulama Aşamaları 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
(McClannahan ve Krantz, 1999 sayfa 39‟dan uyarlanmistir) 

Öğretim Ġçin Hazırlık 

a)Çizelgenin ve materyallerin hazırlanması 

b)PekiĢtireçlerin Hazırlanması 

c)Ortamın Hazırlanması 

BaĢlangıç Yönergesinin verilmesi 

(“hadi etkinlik çizelgesini yap” gibi.) 

 

AĢamalı Yardım Ġle Öğretim Basamaklarından 

Tam fiziksel Ġpucu ile Öğretime BaĢlama 

Çocuğun arkasından uygulamacı eliniçocuğun elinin 

üstünden tutarak çocuğa etkinlik basamaklarını  

yaptırma. 

PekiĢtireç Verilmesi  

Çocuğa gerçekleĢtirilen her basamaktan sonra 

arkasından yiyecek pekiĢtirecin sunulması. 

 

Ġpuçlarının SilikleĢtirilmesi 

Tam fiziksel ipucu 

a) Kısmi Fiziksel Ġpucu 

b) Gölge Olma 

c) Fiziksel UzaklaĢma 

Hata Düzeltmesi 

a) Bir önceki ipucuna geri dönülmesi. 

b) Oturuma yeniden baĢlanması. 

c) Tam fiziksel ipucuna geri dönülmesi. 

d) PekiĢtireçlerin etkililiğinin yeniden 

değerlendirilmesi. 

e) Çok fazla hatanın olduğu etkinliğin yerine 

yeni bir etkinlik seçme. 
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Çizelge 4 
 

Etkinlik Çizelgelerine İlişkin Yapılmış Araştırmalar 

 
Kaynak Beceri Yetersizlik Grubu YaĢ Çizelge Türü AraĢtırma Modeli 
 
MacDuff, ve diğ.,  1993 
 
 
 
 

 
Ev ödevi tamamlama ve 
serbest zaman becerileri 
çizelge izleme ve 

etkinlikle ilgili olma 
 

 
Otizm  

 
9-14 

 
Fotoğraf 

 
Çoklu baĢlama modeli 

Krantz ve diğ., 1993 
 
 

Çizelge izleme ve ev içi 

beceriler  
Otizm  6-8 KarıĢık Çoklu baĢlama modeli 

Hall, McClannahan ve 
Krants, 1995 
 
 

Çizelge izleme Otizm  7 Fotoğraf Çoklu baĢlama modeli 

Brayn ve Gast, 2000 
 
 

Çizelge izleme ve 

etkinlikle ilgili olma 
Otizm  7-8 Yazılı metin ABAB modeli 

Detmer, Simpson, Myles-
Smith ve Ganz, 2000 
 
 

GeçiĢ becerileri, problem 

davranıĢları azaltma 
Otizm  5-7 Fotoğraf ABAB modeli 

Massey ve Wheeler, 2000 
 
 

Etkinlikle ilgili olma Otizm  4 Fotoğraf ve yazılı metin Çoklu baĢlama modeli 

Morrison ve diğ., 2002 
 
 

Etkinlikle ilgili olma ve 
oyun uyumu 

Otizm  3-5 Fotoğraf Çoklu baĢlama modeli 

Watanabe ve Sturmey, 
2003 

Etkinlikle ilgili olma  Otizm  22-40 Yazılı çizelgeler/kelime Çoklu baĢlama düzeyi 
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Çizelge 4 

 

Etkinlik Çizelgelerine İlişkin Yapılmış Araştırmalar 

 
Kaynak Beceri Yetersizlik Grubu YaĢ Çizelge Türü AraĢtırma Modeli 
      
O‟Reilly, Sigafoos, Lancioni, Edrisinha ve 
Endrews, 2005 
 
 

Kendine zarar verme 
davranıĢının 

azaltılması 

Otizm  12 Fotoğraf ABAB 

Spriggs, Gast ve Ayres, 2007  
 
 

Çizelge izleme ve 

etkinlikle ilgili olma 
GeliĢimsel yetersizlik 12-13 Fotoğraf ABAB 

Betz, Higbee ve Reagon, 2008 
 
 
 

Akran etkileĢimi ve 

ortak çizelge izleme 
 

Otizm  4-5 Fotoğraf Çoklu baĢlama 

modeli 

Carson, Gast ve Ayres, 2008 
 
 
 

Etkinlikler arası 

bağımsız geçiĢ yapma  
 

GeliĢimsel yetersizlik 18-20 Fotoğraf BABB 

Machalicek ve Diğ., 2009 Çizelge izleme ve 

söyle-yap uyumu 
 
 

Otizm  6-12 Fotoğraf Çoklu baĢlama 

modeli 

Miguel, Yang ,Finn ve Bahearn, 2009 KoĢullu ayırt etme 
 
 

Otizm  6 Fotoğraf ve yazılı 

metin 
Çoklu baĢlama 

modeli 

      
Cihak, 2011 Etkinlikler arası geçiĢ 

becerileri 
 
 

Otizm  11-13 Fotoğraf  DönüĢümlü 

uygulamalar modeli 
 

Çuhadar ve Diken, 2011 Serbest zaman 
becerileri  

Otizm 4-6 Fotoğraf Çoklu yoklama 

modeli 
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ÇalıĢmaya 9-14 yaĢları arasında otistik özellikler gösteren dört öğrenci katılmıĢtır. 

AraĢtırmada, tek denekli araĢtırma modellerinden denekler arası çoklu baĢlama modeli 

kullanılmıĢtır. AraĢtırma bulguları fotoğraflı etkinlik çizelgeleriyle yapılan öğretimin 

çizelge izleme becerisinin ve çizelge içerisinde yer alan becerilerin ediniminde ve 

kalıcılığında, çizelge izleme becerisinin farklı becerilere genellenmesinde etkili bir 

uygulama olduğunu ve etkinlikle ilgili olma davranıĢını arttırdığını göstermektedir.  

 

Massey ve Wheeler (2000) yaptıkları çalıĢmada okulöncesi kaynaĢtırma sınıfındaki dört 

yaĢındaki otistik özellikler gösteren bir çocuğun etkinlikle ilgili olma davranıĢının 

kazandırılmasında, öğretmen ipuçlarının ve problem davranıĢlarının azaltılmasında, 

kendi kendini yönetme becerisinin (çalıĢma zamanı, serbest zaman ve öğle yemeği 

zamanlarında) kazandırılmasında fotoğraflı etkinlik çizelgelerinin etkililiğini 

araĢtırmıĢlardır. AraĢtırmada tek denekli araĢtırma modellerinden davranıĢlar arası 

çoklu baĢlama modeli kullanılmıĢtır. AraĢtırma bulguları fotoğraflı etkinlik 

çizelgelerinin, etkinlikle ilgili olma davranıĢının kazandırılmasında, öğretmen 

ipuçlarının ve problem davranıĢlarının azaltılmasında, kendi kendini yönetme 

becerisinin (çalıĢma zamanı, serbest zaman ve öğle yemeği zamanlarında) 

kazandırılmasında, sürdürülmesinde ve genellenmesinde etkili olduğunu 

göstermektedir. Ayrıca araĢtırmaya iliĢkin öğretmenler olumlu görüĢ bildirmiĢlerdir. 

 

Betz ve diğ. (2008) yaptıkları araĢtırmada fotoğraflı etkinlik çizelgesinin yaĢları 4- 5 

arasındaki otistik özellikler gösteren dört öğrencinin akran etkileĢimli oyunların yer 

aldığı etkinlik çizelgesini izlemeleri ve akran etkileĢimi üzerindeki etkililiğini, 

genellenebilirliğini ve kalıcılığını incelemiĢlerdir. AraĢtırmada tek denekli araĢtırma 

modellerinden çoklu baĢlama düzeyi modeli kullanılmıĢtır. AraĢtırma bulguları akran 

etkileĢimli oyunların yer aldığı etkinlik çizelgesi uygulamasının çizelge izleme 

becerisinin ediniminde, kalıcılığında ve genellenmesinde etkili olduğunu ve akran 

etkileĢimini arttırdığını göstermektedir.  

 

Blum-Dimaya ve diğ. (2010) tarafından yürütülen  araĢtırmada, yaĢları 11-12 arasındaki 

otistik özellikler gösteren dört öğrenciye “Gitar Kahramanı” isimli video oyunu 

öğretilmiĢtir. AraĢtırmada, bilgisayar oyununu kurma, çalıĢtırma ve sistemi kapatma 
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iĢlemlerinin öğretiminde fotoğraflı etkinlik çizelgeleri kullanılmıĢ, oyunun kontrol 

panelinin kullanımını öğretmek için oyun içine gömülen videoyla model olma 

kullanılmıĢtır. Genelleme için ise oyun içinde yer alan Ģarkıların çoklu örneklerinin 

öğretimi yapılmıĢtır. Denekler ölçütü sağladıklarında etkinlik çizelgesi tamamen 

silikleĢtirilmiĢtir. AraĢtırmada tek denekli araĢtırma modellerinden çoklu baĢlama 

modeli kullanılmıĢtır. AraĢtırma sonucunda denekler video oyununu oynamayı 

öğrenmiĢler ve farklı ortamlara genelleyebilmiĢlerdir. 

 

Çuhadar ve Diken (2011) yaptıkları çalıĢmada fotoğraflı etkinlik çizelgelerinin 4-6 

yaĢları arasındaki otistik özellikler gösteren üç öğrencinin çizelge izleme ve serbest 

zaman becerileri üzerindeki etkililiği ve öğretim sürecinde etkinlikle ilgili olma 

davranıĢlarının farklılaĢıp farklılaĢmadığı araĢtırılmıĢtır. Son olarak araĢtırmadaki 

öğretim sürecine iliĢkin öğretmenlerin ve ailelerin görüĢleri değerlendirilmiĢtir. 

AraĢtırmada denekler arası yoklama evreli çoklu yoklama modeli kullanılmıĢtır. 

AraĢtırma bulguları resimli etkinlik çizelgeleri ile sunulan öğretim sürecinin otistik 

özellikler gösteren çocukların çizelge izleme ve serbest zaman becerilerini 

edinmelerinde, sürdürmelerinde ve genellemelerinde etkili olduğunu gösterir 

niteliktedir. Ayrıca fotoğraflı etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin 

deneklerin etkinlikle ilgili olma davranıĢlarını arttırdığı bulgusuna ulaĢılmıĢtır. 

AraĢtırmadan elde edilen sosyal geçerlik verilerine göre öğretim sürecine iliĢkin aile ve 

öğretmenler olumlu görüĢ bildirmiĢlerdir. 

 

Yukarıda özetlenen araĢtırmalardan da anlaĢıldığı gibi etkinlik çizelgelerinin otistik 

özellikler gösteren çocukların etkinlikle ilgili olma davranıĢlarını arttırmada (Brayn ve 

Gast, 2000; Massey ve Wheeler, 2000; Watanabe ve Sturmey, 2003); problem 

davranıĢlarını azaltmada (Detmer ve diğ. 2000; O‟Reilly, ve diğ. 2005), akran 

etkileĢimini arttırmada (Betz ve diğ. 2008) etkinlik çizelgesi içinde yer alan oyun 

becerilerini (Blum-Dimaya ve diğ. 2010), serbest zaman becerilerini (Çuhadar ve 

Diken, 2011) ve günlük yaĢam becerilerini (MacDuff ve diğ. 1993) öğrenmelerinde 

etkili bir uygulama olduğu görülmektedir. Bu çalıĢmalar incelendiğinde çoğunlukla 

geleneksel etkinlik çizelgelerinin aĢamalı yardımla öğretim yöntemiyle birlikte çizelge 

izleme becerisinin ve yeni becerilerin öğretiminde kullanıldığı görülmektedir. Bununla 
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birlikte, alanyazında geleneksel etkinlik çizelgelerinin video modelle öğretim ile bir 

arada kullanılarak beceri öğretiminin yapıldığı yalnızca bir araĢtırmaya rastlanmaktadır. 

Tüm bu çalıĢmaların ıĢığında, beceri öğretiminde geleneksel etkinlik çizelgelerine 

iliĢkin sınırlı sayıda çalıĢma olduğu (Krantz ve diğ., 1993; MacDuff ve diğ, 1993; 

Massey ve Wheeler, 2000) ve bu araĢtırmalarda öğretilen becerilere iliĢkin etkililik 

verilerinin toplanması konusunda çok sınırlı bilgilerin yer aldığı görülmektedir. Bu 

nedenle etkinlik çizelgelerinin öğretimi içerisinde yeni becerilerin öğretildiği ve 

öğretilen becerilere iliĢkin verilerin sistematik olarak toplandığı çalıĢmalara gereksinim 

duyulmaktadır (Banda ve Grimmet, 2008). Ayrıca, Kayomi ve Wang (2011) tarafından 

yapılan bir derleme çalıĢmasında etkinlik çizelgeleriyle ilgili 23 araĢtırmanın yalnızca % 

30‟unda sosyal geçerlik çalıĢması yapıldığı belirtilmektedir. Yukarıda sıralanan 

geleneksel etkinlik çizelgeleriyle ilgili yapılmıĢ araĢtırmalarda ise yalnızca iki 

çalıĢmada (Çuhadar ve Diken, 2011; Massey ve Wheeler, 2000) sosyal geçerlik 

çalıĢmasına yer verildiği görülmektedir. Bu nedenle etkinlik çizelgelerinin kullanımına 

iliĢkin alanda çalıĢanların ve araĢtırmaya katılan çocukların anne-babalarının 

görüĢlerinin alındığı araĢtırmalara da gereksinim olduğu görülmektedir.  

 

Etkinlik çizelgeleri görsel resimler ya da yazılı olarak hazırlanabildiği gibi ses kayıtları, 

görsel kayıtlar ve bilgisiyarda farklı yazılım programları ile kombine edilerek de 

sunulabilmektedir (McClannahan ve Krantz,1999; Mathewson, 2010). Son yıllarda 

etkinlik çizelgelerinin, bilgisayar destekli olarak sunulmasının ve video modelle öğretim 

ile birlikte kullanımının etkililiğine iliĢkin araĢtırmalar yapılmaya baĢlanmıĢtır (Stromer 

ve diğ. 2006; Dauphin ve diğ. 2004; Kimball ve diğ. 2004). Ġlerleyen bölümlerde 

bilgisayar destekli etkinlik çizelgelerinin kullanımına iliĢkin ayrıntılı bilgilere yer 

verilmektedir. 

 

1.8. Bilgisayar Destekli Etkinlik Çizelgeleriyle Sunulan Öğretim 
 
Günümüzde hızla geliĢen teknoloji ile birlikte eğitim kurumlarında geleneksel 

yöntemlerle ve araç gereçlerle yapılan eğitimin ve öğretimin yerini bilgi 

teknolojilerinden faydalanılarak oluĢturulan çoklu öğrenme ortamlarına bırakmakta ve 

bilgi teknolojilerinin kullanımı eğitim ortamlarına daha çok bilgisayar aracılığıyla 

girmektedir (Kaçar ve Doğan, 2007). 
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Otistik özellikler gösteren çocukların öğretiminde de bilgisayar destekli öğretim 

uygulamalarının sayısı gittikçe artmaktadır. Çünkü otistik özellikler gösteren çocuklar 

bilgisayarda sunulan bir öğretimi daha fazla tercih etmektedirler (Goldsmith ve 

LeBlach, 2004). Silver ve Oakes, (2001) otistik özellikler gösteren bireylerin 

öğretiminde bilgisayar teknolojilerinden yararlanılması gerektiğini belirterek 

bilgisayarın öğretimde kullanılmasının nedenlerini izleyen Ģekilde açıklamaktadırlar: 

 

 Otistik özellikler gösteren çocukların gereksiz duygusal bilgileri tarama güçlüğü 

olduğu düĢünülmektedir. Sadece gerekli bilginin sunulduğu bilgisayara 

odaklanma bu sorunu azaltabilmektedir. 

  

 Otistik özellikler gösteren çocuklar sıklıkla dünyayı karmaĢık ve tahmin 

edilemez bulmakta ve değiĢikliklerle mücadele etmede zorluklar 

yaĢamaktadırlar. Bilgisayar ise tutarlı, tahmin edilebilir ve tekrarlanabilir 

tepkiler sağlayabilmektedir. 

 

 Bilgisayarda sunulan programlar çocuklara rutinler sağlamaktadır. Çocuğun 

tepki vermesi için anında tutarlı sonuçlar sunularak rutinler açık ve net bir 

Ģekilde ortaya koyulmaktadır. Bilgisayar çocukların öğrenme üzerinde aktif 

kontrol sağlamasına ve seçimler yapmasına olanak sağlayarak, bireyi etkinlikle 

ilgili olmaya teĢvik etmektedir. 

 

 Bilgisayarda sunulan materyaller, öğrencinin biliĢsel seviyesine ve çevreyle 

ilgisine göre seçilebilmektedir. Bilgisayarda genellemeyi sağlamak için 

kullanılan araçlar mümkün olduğu kadar gerçek dünyaya yakın uyaranlar 

sağlayabilmektedir.  

 

Yukarıda sıralanan yararlara ek olarak bilgisayarın otistik özellikler gösteren ve diğer 

yetersizlik grubundaki çocukların öğretim programları içine dahil edilmesi, çocuklara 

öğretilmesi hedeflenen becerilerin edinimini kolaylaĢtırmakta, bağımsız olarak günlük 

rutin etkinliklerinde katılımlarını sağlamakta ve en önemlisi akranlarına benzer olarak 
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teknolojiden yararlanmaları onların günlük yaĢantılarının akranlarınınkine daha fazla 

benzemesine neden olmaktadır (Judge, 2001). 

 

Pennington (2010) tarafından otistik özellikler gösteren bireylerin öğretiminde 

bilgisayar teknolojisinin kullanımına iliĢkin yapılan bir derleme çalıĢmasında on beĢ 

araĢtırma incelenmiĢtir. Bulgulara göre bilgisayar destekli öğretim hedeflenen 

becerilerin ediniminde, genellenmesinde ve sürdürülmesinde etkili bir uygulama olduğu 

sonucuna ulaĢılmıĢtır. GeliĢen teknoloji ile birlikte eğitim ortamlarında bilgisayarın yanı 

sıra, bilgisayara göre daha kolay taĢınabilmekte ve kullanılabilmekte olan dizüstü 

bilgisayar, ipad, ipod ve touchpad gibi teknolojik araçlardan yararlanılması gerektiği 

vurgulanmaktadır (Koyama ve Wang, 2011).  

 

Yukarıda sıralanan geliĢmelere paralel olarak etkinlik çizelgelerinin de bilgisayarda 

fotoğraflar ve videolar ile birlikte sunulduğu görülmektedir. Bilgisayarda videolarla 

sunulan etkinlik çizelgeleri genel olarak kolay kullanılan powerpoint programında, ilk 

slayta yönergenin yazılı/sesli aktarılması, bir sonraki slayta etkinliğin fotoğrafının 

yerleĢtirilmesi, ardından etkinliğe iliĢkin videonun yerleĢtirilmesi ve son olarak bireyi 

etkinliğe götürecek olan ipucu fotoğrafının yerleĢtirilmesi Ģeklinde hazırlanmaktadır. 

Bireyi etkinliğe götürecek olan ipucu, etkinlik araçlarının ya da bireyin beceriyi 

gerçekleĢtirirken görüntülendiği fotoğraf Ģeklinde olabilmektedir (Rehfeldt,  Kinney, 

Root, Stromer, 2004). 

 

Bilgisayarda hazırlanan etkinlik çizelgelerinin kullanımında, bilgisayar ekranında 

etkinliği temsil eden fotoğrafa kadar bir fare yardımıyla slayt geçiĢinin yapılması, 

etkinliği temsil eden fotoğrafı gördükten sonra etkinlik araçlarının alınması, etkinliğin 

tamamlanması ve bir sonraki etkinliğe geçiĢ için bilgisayarda sunulan çizelgeye geri 

dönülmesi basamakları izlenmektedir (Rehfelt ve diğ.,  2004). Bilgisayarda hazırlanan 

etkinlik çizelgelerinde yer alan basamakların izlenmesi için sunulan öğretim süreci, 

geleneksel etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecindeki uygulama akıĢına benzer 

Ģekilde gerçekleĢtirilmektedir. Bilgisayarda hazırlanan etkinlik çizelgesiyle sunulan 

öğretim süreci içinde geleneksel etkinlik çizelgelerinde olduğu gibi aĢamalı yardımla 

öğretim yöntemine yer verilmektedir.  
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Ġzleyen bölümde alanyazında bilgisayar destekli etkinlik çizelgeleri kullanılarak 

yapılmıĢ olan çalıĢmalara iliĢkin bilgilere yer verilmektedir. 

 

1.8.1.  Bilgisayar Destekli Etkinlik Çizelgeleriyle Sunulan Öğretim Sürecine 

ĠliĢkin YapılmıĢ AraĢtırmalar  
 

Son yıllarda geleneksel olarak adlandırılan, klasör Ģeklinde sunulan etkinlik 

çizelgelerinin bilgisayar destekli ve videolarla geniĢletilerek yürütüldüğü çalıĢmalara 

rastlanmaktadır. Alanyazında konuyla ilgili yapılmıĢ araĢtırmalar ise aĢağıda 

açıklanmaktadır: 

 

Kimball ve diğ., (2003) tarafından yapılan bir vaka çalıĢmasında, otistik özellikler 

gösteren üç ve altı yaĢlarında olan iki çocuğa, bilgisayarda videolarla  geniĢletilmiĢ 

etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin çizelge izleme becerisi üzerindeki 

etkileri incelenmiĢtir. Çizelgenin bilgisayar ortamında hazırlanması sürecinde öncelikle 

etkinliklerin kısa süreli video görüntüleri çekilmiĢtir. Etkinliklerin fotoğrafları, etkinliği 

tanıtan bir fotoğraf ve etkinliğe gidilmesini sağlayan ipucu olarak iki farklı Ģekilde 

çekilmiĢtir. Hazırlanan video ve fotoğraflar slayt akıĢı içerisinde sıralanarak çizelge 

oluĢturulmuĢtur. Çizelge içerisine yerleĢtirilen videolar çizelge izleme becerisinin 

öğretimine yönelik olarak hazırlanmıĢtır. AraĢtırmada bilgisayar ortamında hazırlanan 

etkinlik çizelgesini izleme becerisinin öğretiminde aĢamalı yardımla öğretim yöntemi 

kullanılmıĢtır. AraĢtırmada deneklerin ikisinin de etkinlik çizelgesini izlemeyi 

öğrendikleri sonucuna ulaĢılmıĢtır. ÇalıĢmada alan yazın ile karĢılaĢtırıldığında 

katılımcıların daha kısa sürede çizelgeyi izlemeyi öğrendikleri belirtilmiĢtir. 

 

Kimball ve diğ., (2004) tarafından yapılan bir vaka çalıĢmasında bilgisayarda sunulan 

etkinlik çizelgesini izlemeyi öğrenmiĢ olan otistik özellikler gösteren altı yaĢındaki bir 

çocuğa bilgisayarda powerpoint programında videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik 

çizelgeleriyle sunulan öğretim süreci ile sınıftaki arkadaĢına yaklaĢarak çizelgede yer 

alan etkinliğe iliĢkin iletiĢim baĢlatma becerisi öğretilmiĢtir. AraĢtırmada her bir 

etkinliğe iliĢkin iki tür fotoğraf kullanılmıĢ ve öğretilecek olan beceriye iliĢkin video bu 

iki fotoğrafın arasına yerleĢtirilmiĢtir. Öğretilmek istenen becerinin videosu etkinliğin 
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fotoğrafından sonraki slayta yerleĢtirilmiĢ ve bir sonraki slayta çocuğun etkinliğe 

gitmesini sağlayacak olan fotoğraf konulmuĢtur. AraĢtırmada çocuğun çizelgesinde yer 

alan etkinliklerin çocuğun bağımsız olarak yapabildiği becerilerden oluĢtuğu ve video 

modelle öğretilen becerinin ise çocuğun etkinlikleri akranlarıyla etkileĢim kurarak 

oynamasına iliĢkin olduğu belirtilmektedir. AraĢtırma sonucunda bilgisayarda 

videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgelerinin iletiĢim baĢlatma becerisinin ediniminde, 

kalıcılığında ve genellenmesinde etkili olduğu ifade edilmiĢtir.  

 

Dauphin ve diğ., (2004) gerçekleĢtirdikleri çalıĢmada, etkinlik çizelgeleriyle sunulan 

öğretim sürecinin ve matrix öğretiminin sosyo-dramatik oyun becerilerinin 

öğretimindeki etkililiği incelemiĢlerdir. ÇalıĢmada otistik özellikler gösteren üç 

yaĢındaki bir çocuğa sosyo-dramatik oyun becerilerinin öğretiminde klasör Ģeklindeki 

fotoğraflı etkinlik çizelgesinin, bilgisayarda videolarla hazırlanmıĢ olan etkinlik 

çizelgesinin ve her iki çizelge türünün bir arada kullanıldığı öğretim sürecinin 

etkililiğine iliĢkin bulgular incelenmiĢtir. AraĢtırma üç aĢamadan oluĢmaktadır. 

AraĢtırmada ilk olarak deneğe bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik 

çizelgeleriyle sunulan öğretim süreci ile sosyo-dramatik oyun becerisinin öğretimi 

yapılmıĢtır. Çizelge içerisinde yer alan videolarda çocuğa oyun oynarken söylemesi 

gereken repliklere iliĢkin model olunmuĢ ve bu replikler çocuğun sosyodramatik oyun 

becerisine iliĢkin beceri analizinde yer almıĢtır. Ayrıca, öğretim sürecinde çocuğa 

beceriye iliĢkin video iki kere izlettirilmiĢtir. Ġlk aĢamada edinim sağlandıktan sonra 

klasör Ģeklindeki fotoğraflı etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim süreci ile farklı bir 

sosyo-dramatik oyun becerisinin öğretimi yapılmıĢtır. Son olarak bilgisayarda ve klasör 

Ģeklindeki etkinlik çizelgeleri bir arada kullanılarak yine farklı bir sosyo-dramatik oyun 

becerisinin öğretimi yapılmıĢtır. AraĢtırmada etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim 

süreci matrix öğretimiyle birlikte kullanılmıĢ ve her aĢamada öğretilen sosyo-dramatik 

oyun etkinliğinin üç farklı oynama Ģekli de çocuğa öğretilmiĢtir. AraĢtırma bulgularına 

göre üç öğretim aĢamasında da deneğin sosyo-dramatik oyun becerilerini öğrendiği 

belirtilmiĢtir.  

 

Cihak, (2011) tarafından yapılan bir çalıĢmada fotoğraflı etkinlik çizelgesi ile video ile 

geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgelerinin yaĢları 11-13 arasında değiĢen üç erkek ilköğretim 
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öğrencisinin etkinlikler arası geçiĢ becerilerinin edinimindeki etkililiği 

karĢılaĢtırılmıĢtır. AraĢtırmada tek denekli araĢtırma modellerinden dönüĢümlü 

uygulamalar modeli kullanılmıĢtır. AraĢtırmada bilgisayarda video modelle öğretimin 

kullanıldığı uygulamada, etkinliklere iliĢkin fotoğraflara yer verilmemiĢtir.  AraĢtırma 

bulgularına göre tüm deneklerde bağımsız geçiĢ yapma becerisinin edinimi 

gerçekleĢmiĢtir. Ancak iki öğrenci fotoğraflı etkinlik çizelgesi ile daha hızlı ölçütü 

karĢılarken, bir öğrenci video ile geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgesiyle daha hızlı ölçütü 

karĢılamıĢtır. Bu araĢtırmada karĢılaĢtırılan iki uygulamanın aynı bağımlı değiĢken 

üzerindeki etkililiğinin incelenmesi nedeniyle, sınırlılığı olan bir çalıĢmadır. 

 

Ülke-Kürkçüoğlu, Bozkurt ve Çuhadar, (2011) yaptıkları çalıĢmada bilgisayar destekli 

etkinlik çizelgeleri ile sunulan öğretim sürecinin 4-10 yaĢları arasındaki otistik 

bozukluğu olan dört erkek öğrencinin çizelge izleme ve rol oyun becerileri üzerindeki 

etkililiğini incelemiĢlerdir. AraĢtırmada etkinliklere iliĢkin fotoğraflar bilgisayarda 

powerpoint programı içerisine yerleĢtirilmiĢ ve çizelgede yer alan rol oyun becerilerinin 

beceri basamakları fotoğraflanarak çizelge içine gömülmüĢtür. AraĢtırmada, tek denekli 

araĢtırma modellerinden denekler arası yoklama evreli çoklu yoklama modeli 

kullanılmıĢtır. AraĢtırma bulguları, bilgisayar destekli etkinlik çizelgeleri ile sunulan 

öğretim sürecinin araĢtırmaya katılan çocukların çizelge izleme ve rol oyun becerilerini 

edinmelerinde, sürdürmelerinde, genellemelerinde etkili olduğunu ve etkinlikle ilgili 

olma davranıĢlarını arttırdığını göstermektedir. AraĢtırmada toplanan sosyal geçerlik 

verilerine göre de aileler ve öğretmenler öğretim sürecine iliĢkin olumlu görüĢ 

bildirmiĢlerdir. 

 

Yukarıda özetlenen bilgisayarda sunulan etkinlik çizelgelerine iliĢkin yapılmıĢ 

çalıĢmalardan da anlaĢılacağı gibi alanyazında otistik özellikler gösteren çocuklara 

çeĢitli becerilerin öğretiminde bilgisayar destekli etkinlik çizelgeleri, aĢamalı yardımla 

öğretim ve video modelle öğretim uygulamalarından oluĢan öğretim sürecinin 

kullanıldığı yalnızca üç araĢtırmaya rastlanmaktadır (Kimball ve diğ., 2003; Kimbal ve 

diğ., 2004; Dauphin ve diğ., 2004). Ancak, bu üç çalıĢmadan ikisi vaka çalıĢması 

niteliğindedir (Kimball ve diğ, 2003; Kimball ve diğ., 2004). Bu nedenle bu 
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araĢtırmalarda kullanılan öğretim sürecinin etkililiğini daha güçlü araĢtırmalarla ortaya 

koyacak çalıĢmalara gereksinim olduğu görülmektedir.  

 

Yukarıda sıralanan çalıĢmalardan yalnızca birinde video modelle öğretim ve 

bilgisayarda etkinlik çizelgelerinin kullanıldığı görülürken (Cihak, 2011), yalnızca iki 

araĢtırmada aĢamalı yardımla öğretim ve bilgisayar destekli etkinlik çizelgelerinin bir 

arada kullanıldığı görülmektedir (Kimball ve diğ., 2003; Ülke-Kürkçüoğlu, Bozkurt ve 

Çuhadar, 2011). Bilgisayar destekli etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim süreci 

kullanılarak yapılan araĢtırmalar incelendiğinde de hem çizelge izleme becerisinin hem 

de yeni becerilerin çizelge içerisinde öğretiminin yapıldığı yalnızca üç araĢtırmaya 

(Kimball ve diğ., 2004; Dauphin ve diğ., 2004; Ülke-Kürkçüoğlu ve diğ., 2011) 

rastlanmaktadır. Ayrıca bilgisayarda sunulan etkinlik çizelgeleriyle ilgili yapılan 

araĢtırmalardan yalnızca birinde (Ülke-Kürkçüoğlu ve diğ., 2011) sosyal geçerlik 

çalıĢmasına yer verildiği görülmektedir. Bilgisayarda videoların gömülerek sunulduğu 

araĢtırmalar incelendiğinde de yalnızca bir araĢtırmada oyun becerilerinin öğretimine 

yer verildiği görülmektedir (Dauphin ve diğ., 2004). 

 

Özetle, bilgisayarda etkinlik çizelgelerinin, aĢamalı yardımla öğretimin ve video 

modelle öğretimin bir arada kullanılmasıyla oluĢturulan öğretimin çeĢitli becerilerin 

öğretiminde etkililiğini araĢtıran sınırlı sayıda çalıĢma bulunmaktadır. Bu öğretim 

sürecinin otistik özellikler gösteren çocukların farklı becerileri öğrenmeleri üzerindeki 

etkililiğini inceleyen daha fazla araĢtırmaya gereksinim duyulmaktadır (Dauphin ve 

diğ., 2004).  

 

1.9. Problem 
 
Son yıllarda otistik özellikler gösteren bireylerin öğretiminde bilimsel dayanaklı 

uygulamaların kullanımının önemi yoğun olarak vurgulanmaktadır (Odom ve diğ., 

2010). Sıklıkla kullanılan bilimsel dayanaklı uygulamalar arasında yanlıĢsız öğretim 

yöntemleri, video modelle öğretim, etkinlik çizelgesi ve bilgisayar destekli öğretim yer 

almaktadır (NPDC, 2009). 

 



33 
 

YanlıĢsız öğretim yöntemlerinden biri olan aĢamalı yardımla öğretimin yalnız 

kullanıldığı ve etkinlik çizelgeleri, video modelle öğretim gibi farklı uygulamalarla 

birlikte kullanıldığı araĢtırmalar incelendiğinde çeĢitli becerilerin öğretiminde aĢamalı 

yardımla öğretimin etkili bir uygulama olduğu görülmektedir (Akmanoğlu ve Tekin-

Ġftar, 2011; McClannahan ve diğ., 1993). Ancak alanyazında bu çalıĢmaların sınırlı 

sayıda olduğu, bilgisayar desteği ve video modelle öğretim gibi teknolojik 

uygulamalarla birlikte kullanımına iliĢkin  daha fazla araĢtırmaya gereksinim olduğu 

belirtilmektedir (Akmanoğlu ve Tekin-Ġftar, 2011).  

 

Video modelle öğretim de otistik özellikler gösteren çocuklara çeĢitli becerilerin 

öğretiminde etkili olarak kullanılan uygulamalardan biridir. Alanyazında video modelle 

öğretime iliĢkin yapılmıĢ çalıĢmalar incelendiğinde yalnızca video modelle öğretimin 

kullanıldığı pek çok çalıĢmanın yanı sıra tepki ipucu yöntemleri, etkinlik çizelgeleri gibi 

farklı uygulamalarla birlikte kullanıldığı çalıĢmaların da (Akmanoğlu ve Tekin-Ġftar, 

2011; Kimball ve diğ., 2003) olduğu görülmektedir. Ancak alanyazında video modelle 

öğretimin diğer öğretim uygulamalarıyla birlikte kullanıldığı araĢtırmaların sınırlı 

sayıda olduğu ve daha fazla araĢtırmaya gereksinim olduğu vurgulanmaktadır 

(LeBlanch, 2010). 

 

Alanyazında, otistik özellikler gösteren çocukların bağımsızlaĢmasına ve öğretim 

uygulamaları sırasında sergiledikleri problem davranıĢlarının büyük ölçüde 

azaltılmasında etkili olduğu araĢtırma bulgularıyla belirtilen etkinlik çizelgeleri ile 

yapılmıĢ çalıĢmalar incelendiğinde, etkinlik çizelgesini izleme becerisinin daha çok 

geleneksel olarak nitelendirilen klasör Ģeklindeki fotoğraflı etkinlik çizelgeleriyle 

öğretildiği görülmektedir. Otistik özellikler gösteren çocuklar için bir pekiĢtireç olma 

özelliği gösteren bilgisayarın ise çizelge izleme becerisinin öğretiminde kullanıldığı 

sınırlı sayıda araĢtırmaya rastlanmaktadır (Cihak, 2011; Kimball ve diğ, 2003; Ülke-

Kürkçüoğlu ve diğ., 2011). Dolayısıyla, alanyazında bu öğretim sürecine iliĢkin 

gerçekleĢtirilmiĢ daha fazla çalıĢmaya gereksinim olduğu ifade edilmektedir (Koyama 

ve Wang, 2011). 
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Alanyazında etkinlik çizelgeleri ile yapılan çalıĢmalar incelendiğinde çeĢitli becerilerin 

öğretiminde geleneksel olarak hazırlanan (fotoğraflı/yazılı) etkinlik çizelgeleriyle 

sunulan öğretim sürecine iliĢkin yapılmıĢ çalıĢmaların çoğunlukta olduğu görülmektedir 

(Banda ve Grimmet, 2008). Ancak alanyazında çeĢitli becerilerin yanı sıra özellikle 

oyun becerilerinin öğretiminde bilgisayarda hazırlanan etkinlik çizelgeleri ile sunulan 

öğretim sürecinin etkililiğini araĢtıran sınırlı sayıda araĢtırmaya rastlanmaktadır 

(Dauphin ve diğ., 2004). Bu nedenle bilgisayarda hazırlanan etkinlik çizelgesine iliĢkin 

daha fazla araĢtırmaya gereksinim olduğu belirtilmektedir (Koyama ve Wang, 2011). 

Ayrıca etkinlik çizelgeleriyle gerçekleĢtirilen çalıĢmalar incelendiğinde etkinlik 

çizelgesiyle sunulan öğretim süreci içerisinde yeni becerilerin öğretildiği çalıĢmaların 

sınırlı ve bulgularının karmaĢık olduğu da görülmektedir (Çuhadar, 2011). Bu bilgiler 

ıĢığında etkinlik çizelgelerinin tepki ipuçları ve teknolojik uygulamalarla birlikte 

kullanıldığı ve içinde yeni becerilerin öğretimindeki etkililiğine iliĢkin ayrıntılı 

bilgilerin yer aldığı çalıĢmalara gereksinim duyulduğu görülmektedir. Buradan 

hareketle, bu çalıĢmada bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle 

sunulan öğretim sürecinin çizelge izleme ve rol oyun becerileri üzerindeki etkililiği 

incelenmiĢtir. 

 

1.10. Amaç 
 
Bu araĢtırmanın amacı otistik özellikler gösteren çocuklara çizelge izleme ve rol oyun 

becerilerinin öğretiminde bilgisayarda video ile geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle 

sunulan öğretim sürecinin  etkililiğini incelemek; ayrıca araĢtırmaya katılan deneklerin 

anne-babalarının ve alanda çalıĢan özel eğitim öğretmenlerinin araĢtırma hakkındaki 

görüĢlerini belirlemektir. Bu genel amaçla aĢağıda sıralanan sorulara yanıt aranmıĢtır: 

 

1. Bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim, 

otistik özellikler gösteren çocukların çizelge izleme becerisini kazanmalarında, 

sürdürmelerinde ve genellemelerinde etkili midir? 

 

2. Bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim, 

otistik özellikler gösteren çocukların rol oyun becerilerini  kazanmalarında, 

sürdürmelerinde ve genellemelerinde etkili midir? 
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3. AraĢtırmada yer alan çocukların anne-babalarının ve alanda çalıĢan 

öğretmenlerin bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle 

sunulan öğretim sürecine ve hedeflenen becerilere iliĢkin görüĢleri nelerdir? 

 

1.11. Önem 
 
Otistik özellikler gösteren çocukların iletiĢim becerilerinde, sosyal etkileĢim 

becerilerinde ve davranıĢ örüntülerinde çeĢitli sorunlar yaĢamaları, bu temel beceri 

alanları üzerinde yapılanan oyun becerilerinde de yetersizliklere neden olmaktadır. 

Otistik özellikler gösteren çocukların oyun becerileri kendini uyarıcı davranıĢların 

ötesine geçememekte ve akranlarla olan sosyal etkileĢimi olumsuz yönde 

etkilemektedir. Dolayısıyla, otistik özellikler gösteren çocuklara oyun becerilerinin 

öğretilmesi gerekmektedir. Alanyazında pek çok oyun türünün içinde var olması 

nedeniyle otistik özellikler gösteren çocuklara öncelikle rol oyun becerilerinin 

öğretilmesinin önemi vurgulanmaktadır.  

 

Oyun becerilerinin öğretimine iliĢkin yapılan çalıĢmalar incelendiğinde, bilgisayar 

destekli öğretim, tepki ipuçları öğretimi, video modelle öğretim ve etkinlik 

çizelgeleriyle öğretim gibi bilimsel dayanaklı uygulamaların her birinin ayrı ayrı oyun 

becerilerinin öğretiminde etkili olduğu görülmektedir. Ancak, alanyazında oyun 

becerilerinin öğretiminde bu uygulamaların bir arada kullanımının etkililiğini inceleyen 

sınırlı sayıda araĢtırma olduğu görülmektedir. Ayrıca, alanyazında farklı bilimsel 

dayanaklı uygulamaların bir arada kullanımının rol oyun becerileri üzerindeki 

etkililiğini inceleyen bir çalıĢmaya da rastlanmamaktadır. Sıralanan nedenlerle, bu 

çalıĢmanın uluslararası alanyazında yapılan çalıĢmaları geniĢleteceği ve katkı 

sağlayacağı düĢünülmektedir. 

 

Türkiye‟de otistik özellikler gösteren çocukların eğitimine iliĢkin gerçekleĢtirilen özel 

eğitim uygulamaları içinde geleneksel ya da bilgisayar destekli etkinlik çizelgeleriyle 

sunulan öğretim uygulamalarına yeterince yer verilmediği ve gerek alanda çalıĢan 

öğretmenlerin gerekse ailelerin bu öğretim sürecine iliĢkin yeterli bilgiye sahip olmadığı 

görülmektedir. Bu çalıĢmanın, Türkiye‟de özel eğitim alanında çalıĢan uzmanlara ve 
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uygulamacılara, otistik özellikler gösteren çocuklara çeĢitli becerilerin öğretiminde, 

bilgisayar destekli etkinlik çizelgelerinin nasıl hazırlanacağına, kullanılacağına ve 

uygulanacağına iliĢkin ıĢık tutacağı düĢünülmektedir. Bununla birlikte, bu çalıĢma 

ailelerin rutin olarak yapılan etkinlikleri bir çizelge haline getirerek otistik özellikler 

gösteren çocuklarının ev içinde bağımsız olarak farklı etkinlikleri yapmalarında ve 

yaĢamlarını kolaylaĢtırmalarında bilgi sağlayıcı olabilir. Sıralanan nedenlerle bu 

çalıĢmanın özel eğitim öğretmenlerine ve otistik özellikler gösteren çocukların ailelerine 

etkinlik çizelgelerine ve farklı öğretimsel uygulamalara iliĢkin bilgi sağlayabileceği 

düĢünülmektedir. 

 

Türkiye‟de etkinlik çizelgeleri ile gerçekleĢtirilen çalıĢmalar incelendiğinde yalnızca iki 

araĢtırmaya rastlanmaktadır (Çuhadar ve Diken, 2011; Ülke-Kürkçüoğlu ve diğ., 2011). 

Bu nedenle, bu araĢtırmanın özel eğitim alanında çalıĢan uzmanlara otistik özellikler 

gösteren çocukların eğitiminde etkinlik çizelgeleri ve  farklı bilimsel dayanaklı öğretim 

uygulamalarının bir arada kullanıldığı etkili öğretim süreçlerine iliĢkin gelecek 

araĢtırmalar konusunda ıĢık tutabileceği düĢünülmektedir. Dolayısıyla, bu çalıĢmanın 

ulusal alanyazına da katkı sağlayacağı düĢünülmektedir. 
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2.  YÖNTEM 
 

Bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgesi ile sunulan öğretim sürecinin, 

otistik özellikler gösteren çocukların çizelge izleme ve rol oyun becerileri üzerindeki 

etkililiğinin incelendiği bu çalıĢma, tek denekli araĢtırma yöntemlerinden yoklama 

evreli denekler arası çoklu yoklama modeli ile yürütülmüĢtür. Bu bölümde; katılımcılar, 

ortam, araç-gereçler, bağımlı ve bağımsız değiĢken, araĢtırma modeli, deney süreci, veri 

toplama ve analizi, güvenirlik ve sosyal geçerlik konularına iliĢkin ayrıntılı açıklamalara 

yer verilmektedir. 

 

2.1. Katılımcılar 
 
AraĢtırmaya otistik özellikler gösteren üç erkek ve bir kız olmak üzere dört denek, 

etkinlik çizelgesine yerleĢtirilen videolar için bir kız ve bir erkek olmak üzere iki model 

akran ve araĢtırmanın güvenirlik verilerini toplamak için bir gözlemci katılmıĢtır. 

Ġlerleyen bölümde araĢtırmada yer alan katılımcılara iliĢkin detaylı bilgiler yer 

almaktadır. 

 

2.1.1. Denekler 
 

AraĢtırmaya Anadolu Üniversitesi Engelliler AraĢtırma Enstitüsü GeliĢimsel Yetersizlik 

Uygulama Birimi‟nde sabah  09:00-12:30 saatleri arasında eğitim alan iki, 14:00-17:30 

saatleri arasında grup eğitimi alan bir ve devlete bağlı bir okul olan Otistik Çocuklar 

Eğitim Merkezi‟nde eğitim alan bir olmak üzere toplam dört denek katılmıĢtır. 

AraĢtırma, GeliĢimsel Yetersizlik Uygulama Birimi‟nde sabah saatlerinde eğitim alan 

iki denekle 10:30-11:00 saatleri arasında, öğleden sonra eğitime devam eden bir denekle 

15:30-16:00 saatleri arasında, devlet okulunda eğitim alan denekle 09:00-09:30 saatleri 

arasında hafta içi dört gün yürütülmüĢtür. Tüm deneklerin sistematik eğitim alma 

geçmiĢleri bulunmaktadır. Deneklerin araĢtırmaya katılımı için ailelerinden yazılı izin 

alınmıĢtır (Ek 1).  AraĢtırmaya katılan denekler için Ali, Ömer, Ahmet ve Eda kod 

isimleri kullanılmıĢtır.  

 

AraĢtırma kapsamına alınacak deneklerin seçimi için bazı önkoĢul özellikler ve 

beceriler belirlenmiĢtir. Deneklerde ilk olarak iki önkoĢul özellik aranmıĢtır: (a) Bir 
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özel, üniversite ya da devlet hastanesinin çocuk ruh sağlığı ve hastalıkları anabilim 

dalından otizm tanısına iliĢkin onaylanmıĢ rapora sahip olmak, (b) öğretilecek olan 

etkinlik çizelgesini izleme ve rol oyun becerilerine iliĢkin sistematik öğretim alma 

geçmiĢine sahip olmamak. Deneklerin ön koĢul özelliklere sahip olup olmadıkları 

raporları incelenerek ve öğretmenleri ile görüĢülerek belirlenmiĢtir. 

 

Deneklerde ikinci olarak etkinlik çizelgelerinin kullanımına iliĢkin dört önkoĢul beceri 

aranmıĢtır. ÖnkoĢul becerilerin neler oldukları ve nasıl sınandıkları aĢağıda 

açıklanmıĢtır: 

 

a) Resim ile zemini ayırt etme: Bu beceriler için deneklerin bir resim ya da 

fotoğrafa dikkat etmeleri istendiğinde dikkatlerini zemine değil, resme 

yöneltmeleri gerekmektedir. Bu beceriyi değerlendirmek üzere çizgisiz sipralli 

bir defterin her bir sayfasına, değiĢik konumlarda olacak Ģekilde ton farklı resim 

yapıĢtırılmıĢtır. Defterin bir sayfası açılarak deneğe  “resmi göster” yönergesi 

sunulmuĢtur. Sonra deneğin tepkide bulunması için 5 sn. beklenmiĢtir. Deneğin 

parmağıyla resmi iĢaret etmesi doğru tepki, sayfanın farklı bir noktasını iĢaret 

etmesi ya da tepkide bulunmaması yanlıĢ tepki olarak veri kayıt formuna 

kaydedilmiĢtir. (Ek 2). Değerlendirmede her oturumda on deneme yapılmıĢ ve 

toplam üç oturum düzenlenmiĢtir. Deneklerin üç oturum üst üste % 100 doğru 

tepki vermesi ölçüt olarak belirlenmiĢtir. 

 

b) Aynı/benzer nesneleri eşleme: Bu beceri için deneklere bir nesne gösterilerek 

önüne koyulan nesneler arasından bu nesneyle eĢ olan nesneyi göstermesi 

istendiğinde, deneklerin o nesnenin aynısını gösterebilmesi gerekmektedir. Bu 

beceriyi değerlendirmek üzere 10 farklı eĢ nesneden oluĢan araç seti 

hazırlanmıĢtır. Masaya 3 nesne konulmuĢtur. Uygulamacı tarafından elinde 

tuttuğu nesneyi göstererek “bunun aynısını göster” yönergesi sunulmuĢtur. 

Sonra uygulamacı deneğin tepkide bulunması için 5 sn beklemiĢtir. Deneğin 

parmağıyla iĢaret ederek aynı aracı göstermesi doğru tepki, farklı bir aracı 

göstermesi ya da tepkide bulunmaması yanlıĢ tepki olarak veri kayıt formuna 

kaydedilmiĢtir (Ek 3). Değerlendirmede her oturumda on deneme yapılmıĢ ve 
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toplam üç oturum düzenlenmiĢtir. Deneklerin üç oturum üst üste % 100 doğru 

tepki vermesi ölçüt olarak belirlenmiĢtir. 

 

c) Resim ile resme ilişkin nesneyi eşleyebilme: Bu beceri için resmi gösterilen 

nesneyi deneklerin farklı araçlar arasından gösterebilmesi gerekmektedir. Bu 

beceriyi değerlendirmek üzere, 10 farklı nesne ve bu nesnelerin resimlerinden 

oluĢan araç seti hazırlanmıĢtır. Uygulamacı deneğin önüne üç nesne koymuĢ ve 

deneğe bu nesnelerden birinin resim kartını göstererek “bunun aynısını göster” 

yönergesini sunmuĢtur. Sonra da uygulamacı deneğin tepkide bulunması için 5 

sn. beklemiĢtir. Deneklerin resimli karttaki nesneyi önündeki nesneler arasından 

parmağıyla iĢaret ederek göstermesi doğru tepki, farklı bir nesneyi göstermesi 

yada tepkide bulunmaması yanlıĢ tepki olarak veri kayıt formuna kaydedilmiĢtir. 

(Ek 4). Değerlendirmede her oturumda on deneme yapılmıĢ ve toplam üç 

oturum düzenlenmiĢtir. Deneklerin üç oturum üst üste %100 doğru tepki 

vermesi ölçüt olarak belirlenmiĢtir. 

 

d) Fiziksel yardımı kabul etme: Bu beceri için deneklerin bir beceriyi 

gerçekleĢtirirken elle yapılan fiziksel yardımı ve yönlendirmeyi kabul etmeleri 

gerekmektedir. Bu ön koĢul beceriyi değerlendirmek üzere deneğin yapamadığı 

bir zincirleme beceri belirlenmiĢ (galoĢ giyme, mont giyme, el yıkama, ayakkabı 

giyme) ve katılımcıya bu beceriyi gerçekleĢtirirken elle fiziksel yardımda ve 

yönlendirmede bulunulmuĢtur. Deneğin elle yapılan fiziksel yardımı kabul 

etmesi doğru tepki, uygulamacıyı itmesi, ağlaması gibi davranıĢlar sergilemesi 

yanlıĢ tepki olarak veri kayıt formuna kaydedilmiĢtir (Ek 5).  Değerlendirmede 

her oturumda bir deneme yapılmıĢ ve toplam üç oturum düzenlenmiĢtir. 

Deneklerin üç oturum üst üste %100 doğru tepki vermesi ölçüt olarak 

belirlenmiĢtir. 

 

Bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleri ile sunulan öğretim süreci için 

üçüncü olarak bilgisayar kullanımı ve video izlemeye iliĢkin bazı önkoĢul beceriler de 

ayrıca değerlendirilmiĢtir. ÖnkoĢul beceriler, (a) iki dakika süre ile videoya dikkatini 

yöneltebilme (b) bilgisayarda ekrana fare ile tıklayarak slayt geçiĢini yapabilme (c) 
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sözel yönergeleri takip edebilme, (d) büyük kas ve küçük kas becerileri taklit edebilme, 

(e) öğretilecek zincirleme becerilerin analizinde yer alan basamakları yerine 

getirebilecek düzeyde büyük ve küçük kas becerisine sahip olabilme olarak 

belirlenmiĢtir. Deneklerin bu ön koĢul becerilere sahip olup olmadıkları, aile ve 

öğretmenleriyle görüĢülerek, farklı ortam ve zamanlarda gözlem yapılarak 

belirlenmiĢtir. Bu beceriler arasından iki dakika süreyle videoya dikkatini yöneltebilme 

ve bilgisayarda ekrana fare ile tıklayarak slayt geçiĢini yapabilme becerileri için ayrıca 

değerlendirme oturumu düzenlenmiĢtir. Bu değerlendirme oturumunda videoya 

dikkatini yöneltebilme becerisi için deneğe iki dakikalık çizgi film karakterlerinin yer 

aldığı müzikli bir klip seyrettirilmiĢ ve deneğin tepkileri gözlenmiĢtir. Bilgisayarda 

ekrana fare ile tıklayarak slayt geçiĢini yapabilme becerisini değerlendirmek üzere 

çocuklar tarafından sevilen on adet çizgi film kahramanının resimleri arka fonu siyah 

renkte olan powerpoint programındaki slaytlara yapıĢtırılmıĢtır. Uygulamacı tarafından 

bilgisayarın sağ tarafına fare konulmuĢ ve daha sonra fare gösterilerek “tıkla“ yönergesi 

verilmiĢtir. Deneğin fare ile ekrana tıklayarak slayt geçiĢini sağlayıp sağlayamadığı 

gözlenmiĢtir. 

 

Deneklerin ön koĢul becerilerine iliĢkin değerlendirme süreci, Anadolu Üniversitesi 

Engelliler AraĢtırma Enstitüsü GeliĢimsel Yetersizlik Uygulama Birimi‟nde bulunan 

bireysel eğitim dersliklerinden birinde yapılmıĢtır. Bu değerlendirme sürecinde, 

uygulamacı tarafından önkoĢul özelliklere ve becerilere iliĢkin uygulama birimindeki 

farklı ortamlarda ve farklı zamanlarda gözlemler yapılmıĢtır. Ayrıca deneklerin ön koĢul 

becerileri uygulamacı tarafından oturumlar düzenlenerek değerlendirilmiĢtir.  Bu 

değerlendirmelerin sonucunda da araĢtırmaya katılan deneklerin tamamının ön koĢul 

özellikleri ve becerileri karĢıladığı görülmektedir. ÇalıĢmada öğretilen beceriler de 

deneklerin öğretmenlerinin ve ailelerinin görüĢleri alınarak belirlenmiĢtir. AraĢtırmada 

yer alan deneklerin özellikleri izleyen paragrafta da ayrıntılı olarak açıklanmaktadır. Bu 

deneklerin demografik özelliklerine Çizelge 5.‟te yer verilmiĢtir. 

 

Ali, 5 yaĢında otistik özellikler gösteren bir erkek çocuktur. Ali‟ye 3 yaĢındayken devlet 

hastanesinde görevli bir çocuk psikyatrı tarafından otizm tanısı konulmuĢtur. 

Annesinden alınan bilgiye göre, Ali ile ilgili herhangi bir standart test sonucu  
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Çizelge 5. 

Çocukların Demografik Özellikleri 

Adı  Cinsiyeti YaĢı Tanısı Eğitim 

Süresi 

Ali Erkek 5    Otizm  3 yıl 

Ömer Erkek 6   Otizm 3  yıl 

Ahmet Erkek 6   Otizm 3 yıl 

Eda Kız 7  Atipik Otizm 4 yıl 

 

bulunmamaktadır. Ali, Anadolu Üniversitesi Engelliler AraĢtırma Enstitüsü GeliĢimsel 

Yetersizlik Uygulama Birimi‟nde bir buçuk yıldır grup eğitimine devam etmekte, 

haftada iki saat özel bir rehabilitasyon merkezinde bireysel eğitim almakta ve bir okul 

öncesi eğitim kurumundan da hafta içi beĢ gün eğitim almaktadır. Ali büyük kas ve 

küçük kas becerilerinde akranları ile benzer özellikler göstermektedir. Sosyal beceriler 

ve iletiĢim becerilerinde güçlükler yaĢamaktadır.  Ali üç-dört sözcüklü kelimeleri taklit 

edebilmekte, gerektiğinde iletiĢimi sürdürmekte, sorulan üç-dört sözcüklü sorulara 

(örn., AyĢe nereye gitti?, En sevdiğin yemek hangisi?)  basit cevaplar verebilmekte ve 

üzerinde çalıĢılan etkinliğe 15 dakika süreyle dikkatini yöneltebilmektedir. Ali 

etkinlikler arası geçiĢlerde güçlükler yaĢamakta ve serbest zamanlarında rol oyunları 

gibi oyunları bağımsız oynayamamaktadır.  

 

Ömer, 6 yaĢında otistik özellikler gösteren bir erkek çocuktur. Ömer‟e 4 yaĢındayken 

devlet hastanesinde görevli bir çocuk psikyatrı tarafından otizm tanısı 

konulmuĢtur.Annesinden alınan bilgiye göre, Ömer ile ilgili herhangi bir standart test 

sonucu bulunmamaktadır.  Ömer, Anadolu Üniversitesi Engelliler AraĢtırma Enstitüsü 

GeliĢimsel Yetersizlik Uygulama Birimi‟nde bir yıldır  grup eğitimine devam etmekte 

ve haftada iki saat özel bir rehabilitasyon merkezinden bireysel eğitim almaktadır. Ömer 

büyük kas becerilerinde akranları ile benzer özellikler göstermektedir. Ömer dört-beĢ 

kelimelik cümleleri taklit edebilmekte, gerektiğinde iletiĢimi sürdürebilmekte ve 

kendisine sorulan üç-dört sözcüklü sorulara (örn., AyĢe nereye gitti?, En sevdiğin 

yemek hangisi?)  basit cevaplar verebilmekte ve üzerinde çalıĢılan etkinliğe 15 dakika 

süreyle dikkatini yöneltebilmektedir. Ömer etkinlikler arası geçiĢlerde kendini yere 
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atma, ağlama ve bağırma gibi problem davranıĢlar sergilemekte ve serbest zamanlarında 

rol oyunları gibi oyunları bağımsız oynayamamaktadır. 

 

Ahmet, 7 yaĢında otistik özellikler gösteren bir erkek çocuktur. Ahmet‟e 3 yaĢındayken 

devlet hastanesinde görevli bir çocuk psikyatrı tarafından otizm tanısı konulmuĢtur. 

Annesinden alınan bilgiye göre, Ahmet ile ilgili herhangi bir standart test sonucu 

bulunmamaktadır.   Ahmet iki yıldır EskiĢehir Otistik Çocuklar Eğitim Merkezi‟nde 

eğitime devam etmekte ve haftada iki saat özel bir rehabilitasyon merkezinden bireysel 

eğitim almaktadır. Ahmet büyük kas ve küçük kas becerilerinde akranları ile benzer 

özellikler göstermektedir. ĠletiĢim becerilerinden özellikle karĢılıklı iletiĢimi 

sürdürmekte zorluklar yaĢamaktadır. Ahmet iki-üç sözcüklü cümleleri taklit 

edebilmekte iki kelimelik sorulara (örn., Kim geldi?, Nereye gitti?) basit cevaplar 

verebilmekte ve üzerinde çalıĢılan etkinliğe 15 dakika süreyle  dikkatini 

yöneltebilmektedir. Ahmet etkinlikler arası geçiĢlerde güçlükler yaĢamakta ve serbest 

zamanlarında rol oyunları gibi oyunları bağımsız oynayamamaktadır.  

 

Eda, 7 yaĢında otistik özellikler gösteren bir kız çocuktur. Eda‟ya 5 yaĢındayken özel 

bir hastanede görevli bir çocuk psikyatrı tarafından atipik otizm tanısı konulmuĢtur. 

Annesinden alınan bilgiye göre, Eda ile ilgili herhangi bir standart test sonucu 

bulunmamaktadır. Eda, Anadolu Üniversitesi Engelliler AraĢtırma Enstitüsü GeliĢimsel 

Yetersizlik Uygulama Birimi‟nde bir yıldır grup eğitimine devam etmektedir. Eda 

büyük kas ve küçük kas becerilerinde akranları ile benzer özellikler göstermektedir. 

Sosyal beceriler ve iletiĢim becerilerinde güçlükler yaĢamaktadır. Eda üç-dört sözcüklü 

cümleleri taklit edebilmekte, gerektiğinde iletiĢimi sürdürmekte, sorulan üç-dört 

sözcüklü sorulara ( örn., AyĢe nereye gitti?, En sevdiğin yemek hangisi?)  basit cevaplar 

verebilmekte ve üzerinde çalıĢılan etkinliğe 15 dakika süreyle  dikkatini 

yöneltebilmektedir. Eda etkinlikler arası geçiĢlerde güçlükler yaĢamakta ve serbest 

zamanlarında rol oyunları gibi oyunları bağımsız oynayamamaktadır.  

 

2.1.2. Akranlar 
 

Alan yazında, video modelle öğretim sürecinde kullanılan  video model türlerinden 

bireylerin  kendilerinin ve akranlarının model olduğu uygulamaların daha etkili olduğu 
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belirtilmektedir (McCoy ve diğ., 2007). Ancak bireylerin kendisinin model olduğu 

videoların oluĢturulmasının güç olması ve oyun becerilerinin öğretiminde akranları 

taklit etmenin büyük önem taĢıması nedeniyle bu araĢtırmada akran model kullanımına 

yer verilmiĢtir. Öğretim sırasında deneklerin izleyeceği video görüntülerinde deneklere 

model olmak için araĢtırmada normal geliĢim gösteren akranlar yer almıĢtır. Video 

görüntülerinde model olan akranlar, deneklerin tanımadıkları akranlardır. Alan yazında 

model olan akranın cinsiyet ve yaĢının öğretimi yapılacak olan çocuğa benzer 

olmasının, öğretimi hızlandırabileceğinin belirtilmesi (LeBlanch, 2010) nedeniyle 

akranların yaĢlarının deneklerin yaĢlarına yakın olmasına ve cinsiyetlerinin de 

deneklerle aynı olmasına dikkat edilmiĢtir. Erkek denekler için erkek akran modeli 

kullanılmıĢ, kız denek için ise kız akran model kullanılmıĢtır. Seçilen akranların ikisi de 

7 yaĢında ilköğretim birinci sınıfa devam eden öğrencilerdir. Öğretim sürecinde 

kullanılan videolar öğretimin gerçekleĢtiği sınıfta hazırlanmıĢtır Akranlarla üç rol oyun 

becerisine iliĢkin her bir rol oyunun beceri analizindeki basamaklar dikkate alınarak 

video kaydı oluĢturulmuĢtur. Rol oyun becerileri için hazırlanan beceri analizlerine ve 

video görüntülerine iliĢkin alandaki üç uzmana bir zarf içinde “ Rol Oyun Becerilerine 

ĠliĢkin Video Modelle Öğretim Geçerlik Formu” ve görüntülere iliĢkin bir CD 

verilmiĢtir. Uzmanlardan görüntüleri izlemeleri ve bu formu doldurmaları istenmiĢtir 

(Ek 6). Formdan elde edilen verilere göre üç uzman da, akran modelin beceri 

analizindeki tüm basamakları sırasıyla ve doğru olarak gerçekleĢtirdiğini belirtmiĢlerdir. 

Bir uzman video görüntülerinde akranın vücudunun bir kısmı değil de tamamının 

görünmesinin daha iyi olabileceği önerisinde bulunmuĢ ve bu öneri doğrultusunda 

beceri analizindeki basamaklar yine aynı sırada olacak Ģekilde gerçekleĢtirilerek video 

kayıtları tekrar alınmıĢtır. 

 

2.1.3. Gözlemci 
 

AraĢtırmanın gözlemciler arası ve uygulama güvenirliği verileri, Anadolu Üniversitesi 

Eğitim Bilimleri Enstitüsü Zihin Engelliler Öğretmenliği Doktora Programı‟na kayıtlı 

bir öğrenci olmakla birlikte Anadolu Üniversitesi Eğitim Fakültesi Özel Eğitim 

Bölümü‟nde araĢtırma görevlisi olan ve aĢamalı yardımla öğretime iliĢkin uygulama 

deneyimi olan bir kiĢi tarafından toplanmıĢtır. Gözlemciye çalıĢmaya iliĢkin bilgileri 
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içeren bir metin verilmiĢ ve sözlü olarak da güvenirlik verisi toplamaya iliĢkin 

açıklamalar yapılmıĢtır. 

 

2.2. Ortam 
 
AraĢtırma, EskiĢehir Anadolu Üniversitesi Engelliler AraĢtırma Enstitüsü GeliĢimsel 

Yetersizlik Uygulama Birimi‟ndeki bireysel eğitim dersliklerinden birinde 

yürütülmüĢtür. Ortamlar arası genelleme oturumları birimde grup eğitimi yapılan bir 

derslikte gerçekleĢtirilmiĢtir. Bilgisayarda sunulan etkinlik çizelgelerinin klasör 

Ģeklindeki çizelgeye genelleme oturumları için de, öğretimin sunulduğu bireysel eğitim 

dersliği kullanılmıĢtır. 

 

Öğretim oturumlarının gerçekleĢtirildiği bireysel eğitim dersliği yaklaĢık 3 m x 4 m 

boyutlarındadır. Sınıfta, 60 cm x 60 cm x 55 cm boyutunda üç kare masa ve 114 cm x 

40 cm x 63 cm boyutunda bir sıra bulunmaktadır. Ayrıca sınıfın giriĢinde sol tarafta 

raflı bir dolap ve kapının karĢısında beyaz bir yazı tahtası ve bir küçük sandalye 

bulunmaktadır.  

 

AraĢtırma sırasında raflı dolabın karĢısına üç kare masa L Ģeklinde konulmuĢtur. L 

Ģeklinin kısa ucundaki masaya dizüstü bilgisayar yerleĢtirilmiĢ ve bu masanın önüne 

deneğin bilgisayarı kullanırken oturması için bir sandalye konulmuĢtur. L Ģeklindeki 

masanın uzun kısmı deneğin etkinlikleri gerçekleĢtirmesi için kullanılmıĢ ve karĢısına 

dikdörtgen sıra yerleĢtirilmiĢtir. Dikdörtgen sıranın üzerine içinde etkinlik araçlarının 

bulunduğu üç Ģeffaf kutu etkinlik sırasına göre yan yana dizilmiĢtir. Raflı dolap ise 

etkinlik sonu pekiĢtireci ve sosyal etkileĢim nesnelerini koymak için kullanılmıĢtır.  

 

 Genelleme oturumlarının yürütüldüğü derslik  7 m x 10 m boyutlarındadır. Sınıfta dört 

kare masa, beĢ sandalye, dört dolap ve küçük bir oturma grubu yer almaktadır. 

Genelleme oturumları sırasında da öğretim oturumlarında olduğu gibi sınıfa üç kare 

masa L Ģeklinde yerleĢtirilmiĢtir ve tam karĢısına dikdörtgen bir masa konulmuĢtur. 

Etkinlik sonu pekiĢtireci ve sosyal etkileĢim nesnelerini koymak için masaların arka 

tarafına iki küçük sandalye yerleĢtirilmiĢtir. 
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2.3. Araç-Gereçler 
 
AraĢtırmada kullanılan araç-gereçler aĢağıda sıralanmıĢtır: 

 

Bilgisayarda video ile genişletilmiş etkinlik çizelgeleri için kullanılan araçlar: 

 

 Çekilen fotoğraf ve videoların bilgisayar ortamına aktarılması için 

dizüstü bilgisayar ve optik fare, 

 Etkinlikleri temsil eden fotoğrafları çekmek için dijital fotoğraf makinesi 

 Çizelgede yer alan etkinliklerin slaytlarını hazırlamak için Micrososft 

Office PowerPoint programı, 

 Çizelgede yer alan rol oyun becerilerine iliĢkin üç adet video, 

 Video görüntülerini çekmek için dijital kamera, 

 Çizelgede yer alan rol oyun becerilerini ve sosyal etkileĢim nesnelerini 

temsil eden 10 cm x 15 cm boyutlarında fotoğraflar, 

 Etkinlik araçlarının konulduğu Ģeffaf kutuların üzerine yapıĢtırılan ve 

kutudaki rol oyun becerisini temsil eden üç adet 15 cm x 20 cm 

boyutunda fotoğraf 

 Bilgisayarın klavyesini kapatmak için siyah kaydırmaz örtü 

 Çizelgede yer alan rol oyun becerileri için gerekli olan araçları koymak 

için 3 adet 13 litrelik Ģeffaf kutu, 

 Bir adet kırmızı oyuncak araba, 

 Bir adet köpüklü balon, 

 Bir adet oyuncak tavuk, 

 Kutuların üzerine yapıĢtırılan fotoğrafları kaplamak için kullanılan Dc-

Fix malzemesi 

 Kutuların üzerine fotoğrafları yapıĢtırmak üzere kullanılan Patafix 

yapıĢtırıcı 

 

Rol oyun becerilerinin öğretimi için kullanılan araçlar: 

 

 Oyuncak çay seti, oyuncak kuaför seti ve oyuncak raylı tren seti 
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Klasör Ģeklindeki etkinlik çizelgesi için kullanılan araçlar; 

 

 A5 boyutlarında iki telli siyah klasör 

 A5 boyutlarında altı adet siyah karton 

 Rol oyun becerilerinin ve sosyal etkileĢim nesnelerinin 10 cm x 15 cm 

boyutlarında fotoğrafları 

 Kartonları ve fotoğrafları kaplamak için PVC malzemesi 

 Fotoğrafları klasördeki dosyalara yapıĢtırmak için Ģeffaf bant 

 

Uygulama güvenirliği ve gözlemciler arası güvenirlik verilerinin toplanması için; 

 

 Dijital  kamera 

 Veri toplama formları 

 Kalem 

 

Pekiştireçler; 

 

 Kolalı jelibon 

 Mısır cipsi 

 Çikolata 

 

2.4. AraĢtırma Modeli 
 
Bu çalıĢmada, bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan 

öğretim sürecinin çizelge izleme ve rol oyun becerileri üzerindeki etkililiğini incelemek 

için tek denekli araĢtırma modellerinden yoklama evreli denekler arası çoklu yoklama 

modeli kullanılmıĢtır. 

 

Çoklu yoklama modelleri, bir öğretim ya da davranıĢ değiĢtirme programının etkililiğini 

birden fazla durumda değerlendirmeyi amaçlayan, sürekli baĢlama düzeyi verisinin 

toplanmasını gerektirmeyen ve geriye dönüĢü olan ya da olmayan tüm davranıĢlar için 
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uygun olan tek denekli araĢtırma modelidir( Tekin-Ġftar ve Kırcaali-Ġftar, 2006). Çoklu 

yoklama modellerinde durumların (davranıĢlar, denekler ya da ortamlar) birbirlerinden 

bağımsız olmaları ve seçilen durumların birbirlerine benzemesi gerekmektedir.  

 

AraĢtırmada deneysel kontrol, uygulamanın gerçekleĢtiği deneğin becerilerine iliĢkin, 

veri düzey ya da eğiliminde değiĢiklik olması, henüz uygulamanın baĢlatılmadığı 

deneklerin  toplu yoklamalarında, becerilerin  veri düzey ya da eğilimlerinde değiĢiklik 

olmaması, aynı Ģekilde, diğer deneklerde de uygulama gerçekleĢtikçe becerilere iliĢkin 

verilerin eğilim ya da düzeyinde benzer değiĢikliğin ard-zamanlı olarak gerçekleĢmesi 

ile sağlanmıĢtır (Tekin-Ġftar ve Kırcaali-Ġftar, 2006). 

 

AraĢtırmaya tüm denekleri kapsayacak biçimde baĢlama düzeyi yoklama oturumları 

düzenlenerek baĢlanmıĢtır. BaĢlama düzeyi yoklama oturumları deneğe öğretilmesi 

hedeflenen hedef davranıĢın sınandığı oturumlardır (Tekin-Ġftar ve Kırcaali-Ġftar, 2006). 

Öncelikle tüm deneklerde eĢzamanlı olarak en az üç kararlı veri noktası elde edilinceye 

kadar baĢlama düzeyi oturumları düzenlenmiĢtir. BaĢlama düzeyi yoklama 

oturumlarında kararlı veri elde edildikten sonra birinci denekte uygulamaya geçilmiĢtir. 

Birinci denekte ölçüt karĢılanıncaya kadar öğretim oturumlarına devam edilmiĢtir. 

Birinci denekte ölçüt karĢılandığında, tüm deneklerde eĢ zamanlı olarak en az üç oturum 

kararlı veri elde edilinceye kadar toplu yoklama oturumları düzenlenmiĢtir. Toplu 

yoklama oturumları sona erdikten sonra ikinci denekte uygulamaya geçilmiĢtir. Ġkinci 

denekte ölçüt karĢılandıktan sonra tüm deneklerle eĢ zamanlı olarak toplu yoklama 

oturumları düzenlenmiĢtir. Üçüncü ve dördüncü denekle de süreç benzer Ģekilde devam 

ettirilmiĢtir. Uygulaması tamamlanmıĢ olan deneklerde birinci, ikinci ve dördüncü 

haftalarda yoklama verisi alınarak uygulamanın kalıcılık etkisi incelenmiĢtir. 

 

2.5. Bağımlı DeğiĢken 
 
AraĢtırmanın bağımlı değiĢkenleri çizelge izleme becerisini öğrenme ve üç farklı rol 

oyun becerisini (çay saati oyunu, kuaförcülük oyunu ve trencilik oyunu) öğrenmedir. 

AraĢtırmanın bağımlı değiĢkenleri, deneklerin eğitim ortamlarında bağımsız olarak 

etkinlikler arası geçiĢler yapmada zorlandıklarının ve serbest zamanlarda rol oyunları 

gibi oyunlar oynayamamalarının gözlenmesi sonucunda deneklerin aile ve öğretmenleri 
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ile görüĢülerek belirlenmiĢtir. Deneklerin öğretmenlerinin ve ailelerinin görüĢleri 

doğrultusunda tüm denekler için iĢlevsel ve öncelikli öğretilmesi gereken olduğu 

belirtilen beceriler seçilmeye çalıĢılmıĢtır.  

 

Rol oyun becerilerinin seçilmesi için öncelikle rol oyun becerilerine iliĢkin bir liste 

hazırlanmıĢtır (Ek 7). Hazırlanan bu liste deneklerin aile ve öğretmenlerine sunularak 

deneklerin bilmediği ve öğretilmesi istenen rol oyun becerilerini iĢaretlemeleri 

istenmiĢtir. Elde edilen veriler sonucunda dört deneğin de bilmediği ve uygunluğu 

öğretmen ve aileleri tarafından onaylanmıĢ üç rol oyun becerisi seçilmiĢtir. 

 

Bağımlı değiĢkenleri oluĢturan becerilerin her biri uygulamacı tarafından yapılarak 

beceri analizleri oluĢturulmuĢtur. Uygulamacı tarafından hazırlanan beceri analizleri 

özel eğitim alanında üç uzmana sunulmuĢ ve beceri basamaklarının uygunluğuna iliĢkin 

onay alınmıĢtır. Çizelge izleme becerisine iliĢkin beceri analizine Çizelge 6.‟da, rol 

oyun becerilerine iliĢkin beceri analizine ise Çizelge 7.‟de yer verilmektedir. 

 

Çizelge 6. 

Bilgisayarda Hazırlanan  Etkinlik Çizelgesini İzleme Becerisine İlişkin Beceri Analizi 

 

1. Bilgisayar ekranına uygun biçimde dikkatini yöneltir. 

2. Bilgisayar ekranında yer alan ilk fotoğrafın üzerine tıklar. 

3. Çizelgede yer alan beceriyle ilgili fotoğrafı görünce ayağa kalkarak  araçlara doğru ilerler. 

4. Araç kutusunu raftan alır. 

5. Araç kutusunu masanın üzerine bırakır. 

6. 5 sn içinde çizelgede yer alan ilk beceriye baĢlar. 

7. Çizelgede yer alan beceriyi tamamlar. 

8. Araç kutusunu yerine koyar. 

9. Bilgisayarın yanına gelir. 

10. Bilgisayar ekranına uygun biçimde dikkatini yöneltir. 

11. Bilgisayar ekranında yer alan fotoğrafın üzerine tıklar. 

12. Çizelgede yer alan sosyal etkileĢim becerisiyle ilgili fotoğrafı görünce ayağa kalkarak araca doğru 

ilerler. 

13. Aracı alır. 

14. Çizelgede yer alan sosyal etkileĢim becerisini tamamlar. 
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15. Aracı yerine koyar. 

16. Bilgisayarın yanına gelir. 

17. Bilgisayar ekranına uygun biçimde dikkatini yöneltir. 

18. Bilgisayar ekranında yer alan ilgili ilk fotoğrafın üzerine tıklar. 

19. Çizelgede yer alan beceriyle ilgili fotoğrafı görünce ayağa kalkarak araçlara doğru ilerler. 

20. Araç kutusunu raftan alır. 

21. Araç kutusunu masanın üzerine bırakır. 

22. 5 sn içinde çizelgede yer alan ilk beceriye baĢlar. 

23. Çizelgede yer alan beceriyi tamamlar. 

24. Araç kutusunu yerine koyar. 

25. Bilgisayarın yanına gelir. 

26. Bilgisayar ekranına uygun biçimde dikkatini yöneltir. 

27. Bilgisayar ekranında yer alan fotoğrafın üzerine tıklar. 

28. Çizelgede yer alan sosyal etkileĢim becerisiyle ilgili fotoğrafı görünce ayağa kalkarak araca doğru 

ilerler. 

29. Aracı alır. 

30. Çizelgede yer alan sosyal etkileĢim becerisini tamamlar. 

31. Aracı yerine koyar. 

32. Bilgisayarın yanına gelir.

33. Bilgisayar ekranına uygun biçimde dikkatini yöneltir. 

34. Bilgisayar ekranında yer alan ilgili ilk fotoğrafın üzerine tıklar. 

35. Çizelgede yer alan beceriyle ilgili fotoğrafı görünce ayağa kalkarak araçlara doğru 

ilerler. 

36. Araç kutusunu raftan alır. 

37. Araç kutusunu masanın üzerine bırakır. 

38. 5 sn içinde çizelgede yer alan ilk beceriye baĢlar. 

39. Çizelgede yer alan beceriyi tamamlar. 

40. Araç kutusunu yerine koyar. 

41. Bilgisayarın yanına gelir. 

42. Bilgisayar ekranına uygun biçimde dikkatini yöneltir. 

43. Bilgisayar ekranında yer alan fotoğrafın üzerine tıklar. 

44. Çizelgede yer alan pekiĢtireç ile ilgili fotoğrafı görünce ayağa kalkarak  etkinlik 

sonu pekiĢtirecini  alır.
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Çizelge 7 

Rol Oyun Becerilerine İlişkin Beceri Analizleri 

 

Çay Saati Oyunu 
1. Çaydanlığı araç kutusundan alır. 

2. Çaydanlığı masanın üzerine koyar. 

3. Çay tabağını araç kutusundan alır. 

4. Çay tabağını masanın üzerine koyar. 

5. Fincanı araç kutusundan alır. 

6. Fincanı çay tabağının üzerine koyar. 

7. Çay kaĢığını araç kutusundan alır. 

8. Çay kaĢığını fincanın içine koyar. 

9. ġekerliği araç kutusundan alır. 

10. ġekerliği masanın üzerine koyar. 

11. Çaydanlığı eline alır. 

12. Fincana çay koyarmıĢ gibi yapar. 

13. Çaydanlığı masaya koyar. 

14. Çay kaĢığını fincanın içinden alır. 

15. ġekerlikten Ģeker alırmıĢ gibi yapar. 

16. KaĢığı fincanın içine koyar. 

17. KaĢıkla çayı karıĢtırıyormuĢ gibi yapar. 

18. KaĢığı fincanın içinden alır. 

19. KaĢığı Ģekerliğin içine koyar. 

20. Fincanı eline alır. 

21. Fincandan çay içiyormuĢ gibi yapar. 

22. Fincanı tabağın üzerine koyar. 

23. Çaydanlığı araç kutusuna koyar. 

24. Tabağın altından tutarak fincan, tabak 

ve kaĢığı araç kutusuna koyar 

25. ġekerliği araç kutusuna koyar. 

 

Kuaförcülük Oyunu 

 
1. Bebeği araç kutusundan alır. 

2. Bebeği arkası dönük olarak masaya 

koyar. 

3. DuĢ kutusunu  araç kutusundan alır. 

4. DuĢ kutusunu bebeğin yanına koyar. 

5. ġampuanı araç kutusundan alır. 

6. ġampuanı bebeğin saçına  döker gibi 

yapar. 

7. ġampuanı masaya koyar. 

8. Bebeğin saçını iki eliyle ovalayarak 

köpürtür gibi yapar. 

9. DuĢluğu  duĢ kutusundan alır. 

10. Bir eliyle bebeğin saçını ovalarken 

diğer eliyle bebeğin saçına duĢ 

baĢlığını  tutar. 

11. DuĢluğu duĢ kutusunun içine bırakır. 

12. Tarağı araç kutusundan alır. 

13. Bebeğin saçını tarar. 

14. Tarağı masaya bırakır. 

15. DuĢ kutusunu araç kutusuna koyar. 

16. Bebeği araç kutusuna koyar. 

17. ġampuanı araç kutusuna koyar. 

18. Tarağı araç kutusuna koyar.
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Trencilik oyunu  

 
1. Birinci rayı araç kutusundan alır. 

2. Birinci rayı masaya  koyar. 

3. Ġkinci rayı araç kutusundan alır. 

4. Ġkinci rayı masadaki rayın sağ ucuna yerleĢtirir. 

5. Üçüncü rayı araç kutusundan alır. 

6. Üçüncü rayı masadaki rayın sağ ucuna yerleĢtirir. 

7. Dördüncü rayı araç kutusundan alır. 

8. Dördüncü rayı masadaki rayın sağ ucuna yerleĢtirir. 

9. BeĢinci rayı araç kutusundan alır. 

10. BeĢinci rayı masadaki rayın sağ ucuna yerleĢtirir. 

11. Lokomotifi araç kutusundan alır. 

12. Lokomotifi rayın üzerine koyar. 

13. Araç kutusundan vagonu alır. 

14. Vagonu lokomotifin arkasına yerleĢtirir. 

15. Kırmızı  lokomotifin üzerinden tutar. 

16. Treni rayların üzerinde ileri doğru iter. 

17. Rayların bitiminde treni durdurur. 

18. Lokomotif ve vagonu üzerinden iki eliyle tutarak araç kutusuna koyar. 

19. Rayları birli, ikili yada üçlü olarak eline alır. 

20. Rayları araç kutusuna koyar. 
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2.5.1 Olası Tepki Tanımları ve Kayıt Süreci 
 
AĢağıda deneklerin yoklama, izleme, genelleme ve öğretim oturumlarında beklenen 

olası tepkilerine iliĢkin tanım ve açıklamalara yer verilmiĢtir. 

 

2.5.1.1. Yoklama (BaĢlama Düzeyi, Günlük Yoklama ve Toplu Yoklama), 

Ġzleme ve Genelleme Oturumları 
 
Yoklama, izleme ve genelleme oturumlarında; deneklerin doğru tepki, yanlıĢ tepki ve 

tepkide bulunmama olmak üzere üç tür tepki göstermesi beklenmiĢtir. Deneğin tepkide 

bulunmaması yanlıĢ tepki olarak değerlendirilmiĢtir. Deneğin gösterdiği doğru ve yanlıĢ 

tepkiler “Bilgisayarda Videolarla GeniĢletilmiĢ Etkinlik Çizelgeleriyle Sunulan Öğretim 

Sürecine ĠliĢkin Günlük Yoklama Oturumları Veri Toplama Formu‟na (Ek 8) ve 

“Bilgisayarda Videolarla GeniĢletilmiĢ Etkinlik Çizelgeleriyle Sunulan Öğretim 

Sürecine ĠliĢkin Yoklama, Ġzleme ve Genelleme Oturumları Veri Toplama Formu”‟na 

(Ek 9) kaydedilmiĢtir. Çizelge izleme becerisi için oturumlar sırasında beklenen doğru 

ve yanlıĢ tepki tanımları izleyen Ģekilde sıralanmaktadır: 

 

 Doğru tepki: Beceri yönergesinin sunulmasının ardından, deneğin 5 sn içinde 

beceri analizinde yer alan basamakları doğru biçimde sergilemeye baĢlaması ve 

5 sn içinde tamamlamasıdır. 

 

 YanlıĢ tepki: Beceri yönergesinin sunulmasının ardından deneğin 5 sn içinde 

tepkide bulunmaması, 5 sn içinde tepkide bulunmak için giriĢimde bulunması; 

ancak, beceri analizindeki basamağı 5 sn içinde tamamlayamaması ya da 5sn 

içinde beceri analizinin yanlıĢ bir basamağını sergilemek için giriĢimde 

bulunmasıdır. 

 

Rol oyun becerileri için doğru ve yanlıĢ tepki tanımları ise izleyen Ģekilde 

sıralanmaktadır: 
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 Doğru tepki: Etkinlik araçlarının bulunduğu araç kutusunun masaya 

konulmasının ardından, deneğin 5 sn içinde beceri analizinde yer alan 

basamakları doğru biçimde sergilemeye baĢlaması ve 5 sn içinde 

tamamlamasıdır. 

 

 YanlıĢ tepki: Etkinlik araçlarının bulunduğu araç kutusunun masaya 

konulmasının ardından, deneğin 5 sn içinde tepkide bulunmaması, 5 sn içinde 

tepkide bulunmak için giriĢimde bulunması; ancak, beceri analizindeki basamağı 

5 sn içinde tamamlayamaması ya da 5 sn içinde beceri analizinin yanlıĢ bir 

basamağını sergilemek için giriĢimde bulunmasıdır. 

 

2.5.1.2.Bilgisayarda Videolarla GeniĢletilmiĢ Etkinlik Çizelgeleriyle Sunulan 

Öğretim Sürecine ĠliĢkin  Öğretim Oturumları 

 

Bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecine 

iliĢkin öğretim oturumlarında deneğin göstermesi beklenen olası denek tepkileri 

yoklama, izleme ve genelleme oturumlarındaki beklenen tepkilerin aynıdır. Deneğin 

tepki göstermemesi yanlıĢ tepki olarak değerlendirilmiĢtir. Deneğin gösterdiği doğru ve 

yanlıĢ tepkiler “Bilgisayarda Videolarla GeniĢletilmiĢ Etkinlik Çizelgeleriyle Sunulan 

Öğretim Sürecine ĠliĢkin Öğretim Oturumları Veri Toplama Formu”‟na (Ek 10) 

kaydedilmiĢtir. Çizelge izleme becerisi için öğretim oturumları sırasında beklenen 

doğru ve yanlıĢ tepki tanımları izleyen Ģekilde sıralanmaktadır: 

 

 Doğru tepki Beceri yönergesinin sunulmasının ardından, deneğin 5 sn içinde 

beceri analizinde yer alan basamakları doğru biçimde sergilemeye baĢlaması ve 

5 sn içinde tamamlamasıdır. 

 

 YanlıĢ tepki: Beceri yönergesinin sunulmasının ardından deneğin 5 sn içinde 

tepkide bulunmaması, 5 sn içinde tepkide bulunmak için giriĢimde bulunması; 

ancak, beceri analizindeki basamağı 5 sn içinde tamamlayamaması ya da 5 sn 

içinde beceri analizinin yanlıĢ bir basamağını sergilemek için giriĢimde 

bulunmasıdır. 
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Rol oyun becerileri için doğru ve yanlıĢ tepki tanımları izleyen Ģekilde sıralanmaktadır: 

 

 Doğru tepki: Etkinlik araçlarının bulunduğu araç kutusunun masaya 

konulmasının ardından, deneğin 5 sn içinde beceri analizinde yer alan 

basamakları doğru biçimde sergilemeye baĢlaması ve 5 sn içinde 

tamamlamasıdır. 

 

 YanlıĢ tepki: Etkinlik araçlarının bulunduğu araç kutusunun masaya 

konulmasının  ardından,  deneğin 5 sn içinde tepkide bulunmaması, 5 sn içinde 

tepkide bulunmak için giriĢimde bulunması; ancak, beceri analizindeki basamağı 

5 sn içinde tamamlayamaması ya da 5 sn içinde beceri analizinin yanlıĢ bir 

basamağını sergilemek için giriĢimde bulunmasıdır. 

 

2.6. Bağımsız DeğiĢken 
 
AraĢtırmanın bağımsız değiĢkeni, bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik 

çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecidir. Bu öğretim sürecinde bir öğretim oturumu 

içinde etkinlik çizelgesini izleme becerisinin öğretimi için aĢamalı yardımla öğretim 

yöntemi kullanılmıĢtır. Aynı öğretim oturumu içinde rol oyun becerilerinin öğretimi için 

aĢamalı yardımla öğretimin yanı sıra video modelle öğretim uygulamasına yer 

verilmiĢtir. Otistik özellikler gösteren çocuklara çizelge izleme ve  rol oyun 

becerilerinin öğretiminde bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle 

sunulan öğretim sürecinin etkililiği incelenmiĢtir. Bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ 

etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim süreci bire-bir öğretim düzenlemesiyle hafta içi 

dört gün, günde bir öğretim oturumu düzenlenerek uygulanmıĢtır. 

 

2.7. Deney Sürecine Hazırlık 
 
AraĢtırmada deney sürecine baĢlamadan önce dört aĢamadan oluĢan hazırlık sürecine 

yer verilmiĢtir. Bu aĢamalar, pekiĢtireç belirleme değerlendirmesi, sosyal etkileĢim 

becerilerinin belirlenmesi, deney sürecinde kullanılmak üzere araç-gereçlerin 
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hazırlanması ve son olarak pilot uygulama sürecinden oluĢmaktadır. Ġzleyen bölümlerde 

gerçekleĢtirilen hazırlık sürecine iliĢkin detaylı bilgiler yer almaktadır. 

 

2.7.1 PekiĢtireç Belirleme Değerlendirmesi 
 

Uygulama süresince kullanılacak olan yiyecek pekiĢtireçlerinin belirlenmesi amacıyla 

bir değerlendirme yapılmıĢtır. Değerlendirmeden önce her bir denek için kullanılmak 

üzere bir pekiĢtireç listesi hazırlanmıĢtır (Ek 11). Hazırlanan pekiĢtireç listeleri 

deneklerin öğretmenlerine verilmiĢ ve öğrencileri tarafından en çok tercih edilen 

pekiĢtireçleri iĢaretlemeleri istenmiĢtir. Daha sonra uygulamacı tarafından bir pekiĢtireç 

değerlendirme oturumu düzenlenmiĢ ve bu değerlendirme için deneğin en çok tercih 

ettiği iki pekiĢtireci belirlemek amacıyla “PekiĢtireç Belirleme Formu” kullanılmıĢtır 

(Ek 12). Öğretmenler tarafından belirlenen pekiĢtireçler form üzerindeki ilgili yere 

kaydedilmiĢ ve bu pekiĢtireçler küçük parçalar halinde değerlendirmeye baĢlamadan 

önce hazırlanmıĢtır. Değerlendirme oturumunda deneğin önüne üç pekiĢtireç konulmuĢ 

ve istediğini alması istenmiĢtir. Denek tepkileri gözlenerek deneğin tercih ettiği 

pekiĢtireçler form üzerine iĢaretlenmiĢtir. PekiĢtireçlerin değerlendirildiği oturumların 

sonunda her denek için en çok tercih edilen iki pekiĢtireç belirlenmiĢtir. PekiĢtireçlerden 

biri öğretim oturumları sırasında deneğin doğru olarak gerçekleĢtirdiği basamaklarda 

verilmek üzere kullanılmıĢtır. Belirlenen diğer bir pekiĢtireç ise fotoğraflanarak, 

deneğin resimli etkinlik çizelgesinin sonuna yerleĢtirilmiĢ  ve çizelge tamamlandıktan 

sonra deneğe verilmiĢtir. Öğretim sırasında Eda, Ahmet ve Ömer için mısır çerezi, Ali 

için meyveli jelibon kullanılmıĢtır. Etkinlik çizelgesinin sonundaki pekiĢtireç olarak 

tüm deneklerin pekiĢtireç belirleme değerlendirmelerinden elde edilen sonuca göre 

çikolata kullanılmıĢtır. 

 

2.7.2. Sosyal EtkileĢim Becerilerinin Belirlenmesi 
 

Etkinlik çizelgeleri içerisinde mutlaka sosyal etkileĢim etkinliklerine yer verilmesi 

gerektiği vurgulanmıĢtır. (McClananahan ve Krantz, 1999). Bu nedenle bilgisayarda 

videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgelerinin içinde rol oyun becerilerinin yanı sıra her 

denek için iki farklı sosyal etkileĢim becerisine de yer verilmiĢtir. Bunun için deneklerin 

sosyal etkileĢimde tercihlerini belirleyebilmek amacıyla aileleriyle ve öğretmenleriyle 
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görüĢülerek sosyal etkileĢim etkinliklerinde kullanılmak üzere on araç belirlenmiĢtir. Bu 

araçlar arasından da her bir denek tarafından en çok tercih edilen aracın belirlenmesi 

için bir değerlendirme yapılmıĢtır. Sosyal etkileĢim etkinlikleri olarak kullanılacak 

araçların değerlendirilmesi için gerçekleĢtirilen oturumlarda öncelikle deneklerin her bir 

aracı uygulamacı ile ortalama 10 dk oynaması sağlanmıĢtır. Daha sonra bu araçlar her 

bir deneğin önüne konulmuĢ ve hangisiyle oynamak istediği sorulmuĢtur. Deneğin 

tercihleri doğrultusunda her bir denek için iki farklı sosyal etkileĢim aracı belirlenmiĢtir. 

AraĢtırmada Ali, Ahmet ve Ömer köpüklü balon ve oyuncak arabayı tercih etmiĢ, Eda 

ise ipi çekilince ilerleyen oyuncak bir tavuk ve köpüklü balonu tercih etmiĢtir. Böylece 

denekler tarafından seçilen araçlarla sosyal etkileĢim etkinlikleri belirlenmiĢ ve her bir 

rol oyun etkinliğinin sonuna yerleĢtirilmiĢtir. Araba kullanılarak yapılan sosyal 

etkileĢim etkinliğinde karĢılıklı oturarak uygulamacı ve deneğin “düütdüüt” gibi sesler 

çıkararak birbirlerine arabayı itmesiyle etkileĢimde bulunulmuĢtur. Köpüklü balon 

kullanılarak yapılan sosyal etkileĢim etkinliğinde, uygulamacının balonları üflemesiyle 

ve deneğin balonları patlatmasıyla etkileĢim sağlanmıĢtır. Ayrıca uygulamacı ve denek 

bu sırada balon patlama sesi çıkarmıĢtır (örn., “Pıt pıt”). Son olarak oyuncak tavukla 

yapılan sosyal etkileĢim etkinliğinde, uygulamacının tavuğun arkasındaki ipi çekerek 

tavuğu deneğe doğru göndermesi ve hem uygulamacının hem de deneğin tavuk sesleri 

çıkarması ile (örn., “Gıtgıtgıdak”) etkileĢimde bulunulmuĢtur. 

 

2.7.3.  Deney Sürecinde Kullanılacak Araç-Gereçlerin Hazırlanması 
 

Deney süreci içinde hem çizelge izleme hem de rol oyun becerilerinin edinimine iliĢkin 

yoklama, izleme ve öğretim oturumlarında kullanılmak üzere iki etkinlik çizelgesi 

hazırlanmıĢtır. Ayrıca genelleme için de iki farklı çizelge daha hazırlanmıĢtır. Bu 

çizelgelerden biri ortamlar arası ve araç-gereçler arası genelleme oturumları için 

bilgisayarda hazırlanan etkinlik çizelgesidir. Diğeri ise bilgisayarda hazırlanan 

çizelgenin klasör Ģeklindeki çizelgeye genellenmesi için yapılan oturumlarda 

kullanılmak üzere klasör olarak hazırlanan etkinlik çizelgesidir. 

 

Becerilerin edinimi süresince öğretim oturumlarında kullanılacak çizelge için her bir rol 

oyun becerisine iliĢkin rol oyun becerilerini temsil eden bir fotoğraf çekilmiĢ ve 

fotoğraflar bilgisayara aktarılmıĢtır. Bu fotoğraflar PowerPoint programıyla siyah fon 
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üzerine yapıĢtırılarak slaytlar haline getirilmiĢtir (Ek 13). Daha sonra rol oyun 

becerilerinin öğretiminde kullanılmak üzere her bir rol oyun becerisine iliĢkin video 

kayıtları oluĢturulmuĢ ve bu kayıtlar PowerPoint programıyla etkinlik çizelgesi 

slaytlarının arasına gömülmüĢtür. Etkinlik çizelgesini izleme becerisine iliĢkin yoklama 

ve izleme oturumları için hazırlanan etkinlik çizelgesi de öğretim oturumlarında 

kullanılan çizelge gibi hazırlanmıĢtır. Ancak öğretim oturumlarından farklı olarak 

bilgisayarda hazırlanan etkinlik çizelgesinin içine videolar dahil edilmemiĢtir. Ayrıca, 

rol oyun becerilerinin edinimi için ölçüt karĢılandıkça, öğretim oturumlarındaki 

çizelgeden videolar çıkarılmıĢtır. Böylece yoklama ve öğretim oturumlarında aynı 

etkinlik çizelgesi kullanılmıĢtır. Yoklama ve izleme oturumlarındaki slayt akıĢı Çizelge 

8‟de, öğretim oturumlarındaki slayt akıĢı ise Çizelge 9‟da ayrıntılı olarak gösterilmiĢtir. 

 

Etkinlik çizelgeleriyle sunulan rol oyun becerilerinin öğretiminde kullanılmak üzere, 

etkinlik araçları temin edilmiĢ ve her bir rol oyun becerisinin araçları ayrı ayrı Ģeffaf 

kutulara koyulmuĢtur. ġeffaf kutular sınıftaki dikdörtgen sıranın üzerine çizelgedeki 

sıraya göre soldan sağa yan yana dizilmiĢtir. Ayrıca her bir rol oyununa iliĢkin çekilen 

fotoğrafların 15 cm x 20 cm boyutlarında baskıları alınarak PVC ile kaplatılmıĢtır. 

Hazırlanan bu fotoğraflar her bir rol oyun becerisine iliĢkin araçların yerleĢtirildiği 

Ģeffaf kutuların üzerine temsil ettiği rol oyun becerisine göre Patafix yapıĢtırıcı ile 

yapıĢtırılmıĢtır. Rol oyun becerilerine iliĢkin yoklama ve izleme oturumlarında 

bilgisayar ve etkinlik çizelgesi kullanılmamıĢtır. 

 

Deney süreci içinde iki farklı genelleme çalıĢması yapılacağı için, önceden oturumlara 

iliĢkin çizelgelerin hazırlığı yapılmıĢtır. Birinci olarak ortamlar arası ve araçlar arası 

genelleme oturumlarında aynı araç setlerinin farklı renkleri kullanılmıĢ ve bu araç 

setlerinin fotoğrafları çekilmiĢtir. Bu fotoğraflar bilgisayar ortamında powerpoint 

programıyla slaytlar haline getirilerek genelleme oturumlarında kullanılmak üzere 

yoklama ve izleme oturumlarındaki akıĢın aynısı hazırlanmıĢtır. Ġkinci olarak 

bilgisayarda sunulan etkinlik çizelgelerinin klasör Ģeklindeki çizelgeye genellendiği 

oturumlarda, öğretim oturumlarında kullanılan araç gereçlerin aynısı kullanılarak klasör 

Ģeklinde etkinlik çizelgesi hazırlanmıĢtır. Klasörün hazırlanması için A5 boyutunda iki 
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Çizelge 8 

 

Yoklama ve İzleme Oturumlarında Kullanılmak Üzere Bilgisayarda Hazırlanan Etkinlik 

Çizelgelerine İlişkin Powerpoint Slayt Akışı 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

"Hadi etkinlik çizelgesini yapalım!" 

Çay saati oyununu temsil eden fotoğraf 

Sosyal etkileĢim aracının fotoğrafı 

Kuaförcülük oyununu temsil eden fotoğraf 

Sosyal etkileĢim aracının fotoğrafı 

Trencilik oyununu temsil eden fotoğraf 

Çizelge sonunda kullanılan pekiĢtirecin 

fotoğrafı 
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Çizelge 9 

 

Öğretim Oturumlarında Kullanılmak Üzere Bilgisayarda Hazırlanan Etkinlik 

Çizelgelerine İlişkin Powerpoint Slayt Akışı 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 
 

Trencilik oyununa iliĢkin video 

Trencilik oyununu temsil eden fotoğraf 

Çizelge sonunda kullanılan pekiĢtirecin 

fotoğrafı 

"Hadi etkinlik çizelgesini yapalım!" 

yönergesine iliĢkin slayt 

Çay saati oyununa iliĢkin video 

Çay saati oyununu temsil eden fotoğraf 

Sosyal etkileĢim aracının fotoğrafı 

Kuaförcülük oyununa iliĢkin video 

Kuaförcülük oyununu temsil eden fotoğraf 

Sosyal etkileĢim aracının fotoğrafı 



60 
 
 

telli siyah klasör temin edilmiĢtir. Daha sonra A5 boyutunda siyah kartonlar kesilmiĢ ve 

PVC ile kaplatılmıĢtır. Hazırlanan her bir dosya klasöre uygun biçimde yerleĢtirilmiĢtir. 

PVC ile kaplatılmıĢ 10 cm x 15 cm boyutlarındaki çizelgede yer alacak fotoğraflar 

Ģeffaf bantlar ile her sayfaya bir etkinlik gelecek Ģekilde yapıĢtırılmıĢtır (Ek 13). Klasör 

olarak hazırlanan etkinlik çizelgelerinin kullanıldığı genelleme oturumlarında 

etkinliklere iliĢkin yapılan fotoğraf sıralaması Çizelge 8‟deki slayt akıĢında yer alan 

etkinliklerin sırasıyla aynı olacak Ģekilde hazırlanmıĢtır. 

 

2.7.4. Pilot Uygulama 
 

Deney sürecinde oluĢabilecek olası aksaklıkları belirleyebilmek, gereken uyarlamaları 

yapabilmek ve uygulamacının öğretim sürecine iliĢkin deneyim kazanması amacıyla 

pilot uygulama gerçekleĢtirilmiĢtir. Pilot uygulama araĢtırma için gerekli olan ön koĢul 

becerilere ve özelliklere sahip olan bir denekle gerçekleĢtirilmiĢtir. Toplam sekiz 

oturumun gerçekleĢtirildiği pilot uygulamada öğretim süreci ile ilgili herhangi bir 

değiĢiklik yapma gereksinimi ortaya çıkmamıĢtır. 

 

2.8. Deney Süreci 
 
Deney süreci yoklama (baĢlama düzeyi, günlük yoklama ve toplu yoklama), öğretim, 

izleme ve genelleme oturumlarından oluĢmaktadır. AraĢtırmanın deney sürecinin tüm 

oturumları araĢtırmacı tarafından yürütülmüĢtür. Tüm oturumlar bire-bir öğretim 

düzenlemesiyle gerçekleĢtirilmiĢtir. Yanıt aralığı 5 saniyedir. Öğretim oturumlarında 

fiziksel ipuçları deneğin arkasına geçilerek sunulmuĢtur. Deney sürecinde öğretim ve 

yoklama oturumları öncesinde becerilere iliĢkin araçlar, deneklerin kolay 

ulaĢabilecekleri yerlere yerleĢtirilmiĢ, bilgisayar kullanım için açılarak hazır 

bulundurulmuĢ ve pekiĢtireçler bir bel çantası içerisine yerleĢtirilmiĢtir. Bilgisayarda 

videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgesinin izlenmesi için ilk etkinlikten son etkinliğe 

kadar hedeflenen tüm beceri basamaklarının tamamının gerçekleĢtirilmesi bir deneme 

olarak kabul edilmiĢtir. Deney sürecinde bir öğretim oturumu içinde hem etkinlik 

çizelgesini izleme becerisi hem de rol oyun becerilerinin öğretimi gerçekleĢtirilmiĢtir.  

Bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgesiyle sunulan öğretim süreci içinde 

çizelge izleme becerisinin öğretimine devam edilirken tüm denekler için rol oyun 
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becerilerine iliĢkin düzenlenen günlük yoklama oturumlarında üç oturum üst üste % 100 

doğru tepki alınarak ölçüt karĢılandıktan sonra bu becerilerin videoları çizelgeden 

çıkartılmıĢ ve öğretime devam edilmiĢtir. Videolar çizelge izleme becerisinin 

öğretimine yönelik hazırlanmamıĢ, yalnızca rol oyun becerilerinin öğretiminde 

kullanılmıĢtır. Dolayısıyla tüm deneklerde rol oyun becerilerinin edinimi sağlandıkça 

tüm videoların çıkarılmasıyla bir öğretim oturumu içinde çizelge izleme becerisinin 

öğretiminde ve yoklama oturumlarında aynı çizelgenin kullanılması sağlanmıĢtır. 

 

2.8.1. Yoklama Oturumları 
 

ÇalıĢmada baĢlama düzeyi, günlük yoklama ve toplu yoklama olmak üzere üç tür 

yoklama verisi toplanmıĢtır. 

 

2.8.1.1. BaĢlama Düzeyi Yoklama Oturumları 
 

BaĢlama düzeyi yoklama oturumları öğretime baĢlamadan önce düzenlenmiĢtir. 

BaĢlama düzeyi yoklama oturumları en az üç oturum üst üste kararlı veri elde edilinceye 

kadar sürdürülmüĢtür. Bütün deneklerle her gün bir yoklama oturumu ve her oturumda 

bir deneme gerçekleĢtirilmiĢtir. BaĢlama düzeyi yoklama oturumlarında çalıĢmanın 

bağımsız değiĢkeni uygulamadan önce deneklerin performanslarının yoklama 

oturumlarından etkileneceği olasılığı dikkate alınarak tek fırsat yöntemi kullanılmıĢtır. 

Tek fırsat yöntemine göre deneğin yanlıĢ tepki verdiği ilk basamakta değerlendirme 

sonlandırılmıĢ ve beceri analizinde yanlıĢ tepki verilen basamakla birlikte bu basamağı 

izleyen tüm basamaklar yanlıĢ olarak kabul edilmiĢtir. Deneğin doğru ve yanlıĢ tepkileri 

“Bilgisayarda Videolarla GeniĢletilmiĢ Etkinlik Çizelgeleriyle Sunulan Öğretim 

Sürecine ĠliĢkin Yoklama, Ġzleme ve Genelleme Oturumları Veri Toplama Formu”‟na 

(Ek 9) kaydedilmiĢtir. 

 

Etkinlik çizelgesini izleme becerisi için gerçekleĢtirilen baĢlama düzeyi oturumlarında 

uygulamacı, bilgisayardaki çizelge programını açmıĢ ve deneğin  kullanımı için 

hazırlamıĢtır. Ardından uygulamacı deneğin dikkatini sağlamak için  masaya yaklaĢık 

yarım metre uzaklıkta deneğe dikkat sağlayıcı ipucunu sunmuĢtur (örn., “Oyun 

oynamak ister misin?”). Deneğin dikkatini yönelttiğini gösteren herhangi bir ses 
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çıkarması ya da sözel ifadede bulunması, sözel olarak  pekiĢtirilmiĢ (örn., “Aferin 

sana”) ve “Hadi etkinlik çizelgesini yap” beceri yönergesi sunulmuĢtur. Beceri 

yönergesinin verilmesinin ardından uygulamacı deneğin tepkide bulunması için 5 sn. 

süre ile beklemiĢtir. Denek doğru tepkide bulunduğunda sözel ve sosyal olarak 

pekiĢtirilmiĢtir (örn., “Bravo sana”) ve deneğin bir sonraki basamağı gerçekleĢtirmesi 

için 5 sn beklenmiĢtir. Deneğin yanlıĢ tepkide bulunduğu basamakta oturum 

sonlandırılmıĢtır. Deneğin çalıĢmaya katılımı ve iĢbirliği her oturum sonunda sözel ve 

sosyal olarak pekiĢtirilmiĢtir (örn., “Etkinliğe katıldığın için aferin” denilerek baĢının 

okĢanması).  

 

Rol oyun becerileri için gerçekleĢtirilen baĢlama düzeyi oturumlarında, uygulamacı 

deneğin dikkatini sağlamak için, masaya yaklaĢık yarım metre uzaklıkta  deneğe dikkat 

sağlayıcı ipucunu sunmuĢtur (örn., “Oyun oynamak ister misin?”). Deneğin dikkatini 

yönelttiğini gösteren herhangi bir ses çıkarması ya da sözel ifadede bulunması, sözel 

olarak  pekiĢtirilmiĢtir (örn., “Aferin sana”). Ardından uygulamacı araç kutusunu 

masanın üzerine koymuĢtur. Uygulamacı deneğin tepkide bulunması için  5 sn. süre ile 

beklemiĢ, denek doğru tepkide bulunduğunda sözel olarak pekiĢtirilmiĢtir (örn., “Bravo 

sana”) ve deneğin bir sonraki basamağı gerçekleĢtirmesi için 5 sn beklemiĢtir. Deneğin 

yanlıĢ tepkide bulunduğu basamakta oturum sonlandırılmıĢtır. Deneğin çalıĢmaya 

katılımı ve iĢbirliği her oturum sonunda sözel ve sosyal olarak pekiĢtirilmiĢtir (örn., 

Etkinliğe katıldığın için aferin” denilerek baĢının okĢanması).  

 

Rol oyun becerilerinin sınandığı baĢlama düzeyi oturumlarında deneğe beceri yönergesi 

sunulmamıĢ, onun yerine araç kutusu deneğin önündeki alana masanın üzerine 

koyularak çevre düzenlemesi yapılmıĢtır.  Bunun nedeni öğretim oturumlarında sunulan 

hedef uyaranın yoklama oturumlarında da benzer Ģekilde sunulmasını sağlamaktır. 

Öğretim oturumlarında bilgisayarda hazırlanmıĢ etkinlik çizelgesini izlerken rol oyun 

becerilerine iliĢkin ilgili etkinlik kutusu masanın üzerine konularak kutu masanın 

üzerindeyken rol oyun becerileri gerçekleĢtirilmeye baĢlanmaktadır. Böylece öğretim 

oturumlarında rol oyun becerileri için hedef uyaran olarak beceri yönergesi 

sunulmamakta ve çevre düzenlemesi yapılmaktadır. 
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BaĢlama düzeyi yoklama oturumlarında deneğin doğru tepkileri sözel pekiĢtireçler 

(örn., “Aferin, bravo”) kullanılarak sürekli pekiĢtirme tarifesiyle pekiĢtirilmiĢtir.  

 

2.8.1.2.  Günlük Yoklama Oturumları 
 

Günlük yoklama oturumları öğretimi yapılan becerilere iliĢkin deneklerin performans 

düzeylerini belirlemek amacıyla düzenlenmiĢtir. Günlük yoklama oturumları bir sonraki 

öğretim oturumuna geçmeden önce gerçekleĢtirilmiĢtir. Günlük yoklama oturumlarında 

beklenen denek tepkileri, baĢlama düzeyi oturumlarındaki denek tepkilerinin aynısıdır. 

Her gün bir günlük yoklama oturumu ve her oturumda bir deneme gerçekleĢtirilmiĢtir. 

Günlük yoklama oturumlarında veri toplamak amacıyla tek fırsat yöntemi 

kullanılmıĢtır. Tek fırsat yöntemine göre deneğin yanlıĢ tepki verdiği ilk basamakta 

değerlendirme sonlandırılmıĢ ve beceri analizinde yanlıĢ tepki verilen basamakla 

birlikte bu basamağı izleyen tüm basamaklar yanlıĢ gerçekleĢtirilmiĢ kabul edilmiĢtir. 

Günlük yoklama oturumlarında baĢlama düzeyi yoklama oturumlarındaki sürecin aynısı 

izlenmiĢtir. 

 

2.8.1.3.  Toplu Yoklama Oturumları 
 

Toplu yoklama oturumları, öğretilmesi hedeflenen becerilere iliĢkin tüm deneklerin eĢ 

zamanlı olarak sınandığı oturumlardır. Toplu yoklama oturumları tüm deneklerle eĢ 

zamanlı olarak bire-bir öğretim düzenlemesiyle gerçekleĢtirilmiĢtir. Toplu yoklama 

oturumları en az üç oturum üst üste kararlı veri elde edilinceye kadar bütün deneklerde 

her gün bir yoklama oturumu olarak düzenlenmiĢtir. Kararlı veri elde edildikten sonra 

ikinci denekle öğretime baĢlanmıĢtır. Ġkinci denek de üç oturum üst üste ölçütü karĢılar 

performans sergiledikten sonra ikinci toplu yoklama evresine geçilmiĢtir. Kararlı veri 

elde edildikten sonra üçüncü denekle öğretime baĢlanmıĢtır. Üçüncü denek de üç 

oturum üst üste ölçütü karĢılar performans sergiledikten sonra üçüncü toplu yoklama 

evresine geçilmiĢtir. Süreç dördüncü deneğin öğretim oturumları sona erinceye kadar 

aynı Ģekilde devam ettirilmiĢtir. Dördüncü denek üç oturum üst üste ölçütü karĢılar 

performans gösterdikten sonra son toplu yoklama gerçekleĢtirilerek tüm deneklerde eĢ 

zamanlı olarak toplu yoklama oturumları düzenlenmiĢtir. Toplu yoklama oturumlarında 

baĢlama düzeyindeki sürecin aynısı izlenmiĢtir.  
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2.8.2. Öğretim Oturumları 
 

Deneklerin baĢlama düzeyi performansları belirlendikten sonra bilgisayarda videolarla 

geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim uygulamasına geçilmiĢtir. 

AraĢtırmada bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim 

sürecinde tüm beceriler için aĢamalı yardımla öğretim yöntemi kullanılmıĢtır. Ayrıca rol 

oyun becerilerinin öğretiminde aĢamalı yardımla öğretimin yanı sıra video modelle 

öğretime yer verilmiĢtir. 

 

Çizelge izleme ve rol oyun becerilerinin öğretimi bir arada gerçekleĢtirilmiĢ ve tüm 

beceriler için bir öğretim oturumu düzenlenmiĢtir. Öğretim oturumlarında, ipuçları 

deneklerin arkasına geçilerek sunulmuĢtur. Öğretim oturumlarında hedef uyaran kontrol 

edici ipucuyla bir arada sunulmuĢ ve zamanla ipuçlarının yoğunluğu azaltılarak 

silikleĢtirme yapılmıĢtır. Ayrıca bilgisayarda hazırlanan etkinlik çizelgesinde yer alan 

rol oyun becerileri için öncelikle deneklere videolar izletilmiĢ ve video görüntüleri 

bittikten sonra aĢamalı yardımla öğretim yöntemi kullanılmıĢtır. Öğretim oturumlarında 

öğretimi yapılan becerinin analizinde yer alan her basamak için bir denemeye yer 

verilmiĢtir. ÇalıĢmada çizelge izleme ve rol oyun becerilerinin öğretimi için tüm 

becerilerin bir arada öğretimi kullanılmıĢtır. Denekler çizelge izleme becerisi ve her bir 

rol oyun becerisi için üç oturum üst üste %100 doğru performans sergileyinceye kadar 

öğretim oturumları sürdürülmüĢtür. 

 

Öğretim oturumlarında deneğin doğru tepkileri ölçüt karĢılanıncaya kadar sözel 

pekiĢtireçler kullanılarak sürekli pekiĢtirme tarifesiyle pekiĢtirilmiĢtir. Deneğin yanlıĢ 

tepkileri için hata düzeltmesi yapılmıĢtır. Hata düzeltmesi yapılırken deneğin yanlıĢ 

tepkisi engellenerek bir önceki kontrol edici ipucuna geri dönülmüĢ ve deneğin beceri 

basamağını doğru tamamlaması durumunda bir sonraki beceri basamağına geçilmiĢtir. 

 

Bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim 

oturumlarına baĢlamadan önce hazırlık yapılmıĢtır. Öğretime hazırlık aĢamasında; 

Sınıftaki raflı dolabın karĢısına üç kare masa L Ģeklinde konulmuĢtur. L Ģeklinin kısa 

ucundaki masaya bilgisayar ve optik fare yerleĢtirilmiĢtir. Ayrıca bu masanın önüne 
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deneğin bilgisayarı kullanırken oturması için bir sandalye yerleĢtirilmiĢtir. L Ģeklinde 

yerleĢtirilen masaların uzun bölümünün karĢısına yerleĢtirilen dikdörtgen sıranın 

üzerine içinde etkinlik araçlarının bulunduğu üç Ģeffaf kutu etkinlik sırasına göre yan 

yana dizilmiĢtir. Öğretimde kullanılacak olan sosyal etkileĢim araçları raflı dolabın ilk 

rafına aralarında yaklaĢık 30 cm boĢluk kalacak Ģekilde yerleĢtirilmiĢtir. Raflı dolabın 

ikinci rafına deneğin çizelgesinde yer alan etkinlik sonu pekiĢtireci yerleĢtirilmiĢtir. 

Öğretim sürecinde kullanılacak olan yiyecek pekiĢtireçleri ise uygulamacının taktığı bel 

çantasının içerisine yerleĢtirilmiĢtir. Daha sonra da çizelge slaytlarının yer aldığı 

PowerPoint programı açılarak bilgisayar öğretime hazır hale getirilmiĢtir. Son olarak 

bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecine 

geçilmiĢtir. 

 

2.8.2.1. Bilgisayarda Videolarla GeniĢletilmiĢ Etkinlik Çizelgeleriyle 

Sunulan Öğretim Sürecine ĠliĢkin Öğretim Oturumları 

 

Bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim oturumları 

içinde etkinlik çizelgesini izleme becerisinin yanı sıra, çizelge izleme becerisi içerisinde 

üç farklı rol oyun becerisinin öğretimine yer verilmiĢtir. Çizelge izleme becerisinin 

öğretimi içinde çizelgede yer alan rol oyunlarına iliĢkin basamağa gelindiğinde rol oyun 

becerilerinin öğretimine geçilmiĢtir.  

 

Etkinlik çizelgesini izleme becerisinin öğretiminde uygulamacı bilgisayardaki çizelge 

programını açmıĢ ve deneğin kullanımı için hazırlamıĢtır. Ardından uygulamacı deneğin 

dikkatini sağlamak için masaya yaklaĢık yarım metre uzaklıkta deneğe dikkat sağlayıcı 

ipucunu sunmuĢtur (örn., “Oyun oynamak ister misin?”). Deneğin dikkatini yönelttiğini 

gösteren herhangi bir ses çıkarması ya da sözel ifadede bulunması, sözel  olarak  

pekiĢtirilmiĢtir (örn., “Aferin sana”). Daha sonra “Hadi etkinlik çizelgesini yap” beceri 

yönergesi sunulmuĢtur ve deneğin tepkide bulunmasına fırsat vermek için 5 sn 

beklenmiĢtir. Denek 5 sn içinde tepkide bulunmadığında ya da uygun tepki 

vermediğinde uygulamacı deneğin arkasına geçerek kontrol edici ipucu sunmuĢtur (örn., 

tam fiziksel ipucu). Uygulamacı kontrol edici ipuçlarını gerektikçe ve gerektiği kadar 

kullanmıĢtır. Ġpuçları aĢamalı yardımla öğretim sürecindeki basamaklar izlenerek 
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silikleĢtirilmiĢtir. Öğretim sürecinde kullanılan ipuçları tam fiziksel ipucu, kısmi fiziksel 

ipucu, gölge olma ve fiziksel uzaklaĢma aĢamaları izlenerek silikleĢtirilmiĢtir. Bu 

ipuçları aĢağıdaki gibi kullanılmıĢtır: 

 

Tam fiziksel ipucu; Uygulamacı bu ipucu düzeyinde deneğin arkasından sarılarak, elini 

deneğin elinin üzerine koyarak deneğin beceri basamağını doğru olarak 

gerçekleĢtirmesini sağlamıĢtır. 

 

Kısmi fiziksel ipucu; Bu ipucu düzeyinde uygulamacı deneğe arkadan sarılarak elini 

deneğin bileğin, dirseği ya da omuzuna dokunarak ya da tutarak deneğin beceri 

basamağını doğru olarak gerçekleĢtirmesini sağlamıĢtır. 

 

Gölge olma; Bu ipucu düzeyinde uygulamacı deneğe dokunmadan ipucu sunmuĢtur. Bu 

aĢamada uygulamacı elini uygulamacının eline yaklaĢtırarak eliyle beceri basamağının  

doğru gerçekleĢmesi için dokunmadan yönlendirme yapmıĢtır. 

 

Fiziksel uzaklaşma; Bu ipucu düzeyinde uygulamacı deneğin bağımsızlaĢtığı beceri 

basamaklarında denekten aĢamalı olarak çalıĢmanın sonunda dersliğin kapı önüne kadar 

uzaklaĢmıĢtır. 

 

Ġpucunun ne zaman silikleĢtirileceği, hangi düzeyde ipucu kullanılacağı gibi kararlar 

anlık olarak uygulamacı tarafından verilmiĢtir. Deneğin performansına bağlı olarak 

gereksinim duyuldukça ipucu yoğunluğu arttırılmıĢ ve bir önceki ipucuna geri 

dönülmüĢtür. Deneğin doğru tepkileri yiyecek pekiĢtireciyle ve sözel olarak 

pekiĢtirilmiĢtir (örn., “Aferin” denilerek jelibon verilmesi). Deneğin yanlıĢ tepkileri için 

bir önceki kontrol edici ipucuna dönülerek hata düzeltmesi yapılmıĢtır. Oturumun 

sonunda denek çizelgesinde yer alan etkinlik sonu pekiĢtirecini almıĢtır. Deneğin 

etkinliğe katılımı ve iĢbirliği sözel ve sosyal olarak da pekiĢtirilmiĢtir (örn., “Etkinliğe 

katıldığın için aferin” denilerek baĢının okĢanması). Etkinlik çizelgesini izleme 

uygulama akıĢı Çizelge 10‟da yer almaktadır. 
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Çizelge 10 

 
Çizelge İzleme Becerisine İlişkin Öğretim Akışı 

 

 

 

 

 
 

                                                                                                   Hayır 

 
 Evet 

 

 

  
                                                                                                                     Hayır 
  

 
           Evet 

 

 

 
                                             Hayır 

 
                                                                                         Evet 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Öğrencinin dikkati sağlanır. 

Beceri yönergesi +Kontrol edici ipucu 

 Öğrenci doğru 

tepki veriyor  mu? 

Doğru davranıĢ pekiĢtirilir ve sonraki basamağa geçilir. 

Bir önceki ipucu düzeyine ya da tam 

fiziksel ipucu düzeyine geri dönülür. 

Öğrenci ipucunun 

silikleĢtirilmesine 

hazır mı? 

Aynı ipucu 

düzeyinde kalmaya 

devam edilir. 

Öğrenci tepkisi 

doğru mu? 
Bir önceki ipucu düzeyine  ya da tam 
fiziksel ipucu düzeyine geri dönülür. 

Doğru davranıĢ pekiĢtirilir ve 

sonraki basamağa geçilir. 

Tüm beceri basamaklarının tamamlanmasının 

ardından  öğrenci katılımı ve iĢbirliği pekiĢtirilir. 

Ġpucu yoğunluğunda silikleĢtirme yapılır. 
Tam fiziksel Kısmi fiziksel Gölge olma Fiziksel uzaklaĢma 
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Çizelge izleme becerisinin öğretimine devam edilirken çizelgede rol oyunlarına iliĢkin 

videonun ekrana gelmesiyle rol oyun becerisinin öğretimi baĢlamıĢtır. Rol oyun 

becerisinin öğretimi çizelge izleme becerisinin öğretimine benzer Ģekilde 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Ancak çizelge izleme becerisinde kullanılan ipuçlarının yanı sıra rol 

oyun becerilerinin öğretimi için video modelle öğretim kullanılmıĢtır. Video için dikkat 

sağlayıcı olarak deneğin bilgisayar ekranına bakması ve video slaytına geçiĢ için fareye 

tıklaması sağlanmıĢ ve deneğe rol oyun becerisine iliĢkin video izletilmiĢtir. Denek 

videonun baĢında, ortasında ve sonunda videoyu izlerken yiyecek pekiĢtireci ve sözel 

pekiĢtirme  ile pekiĢtirilmiĢtir (örn., “Aferin” denilerek jelibon verilmesi). Video 

bittikten sonra deneğin fare ile ekrana tıklaması sağlanmıĢtır. Deneğin ekranda çıkan rol 

oyun becerisinin resmini parmağıyla iĢaret ettikten sonra etkinlik kutusunu alarak 

masaya koymasıyla aĢamalı yardımla öğretim süreci baĢlamıĢtır. Rol oyun becerisinin 

öğretiminde de ipuçları çizelge izleme becerisindeki aĢamalara göre silikleĢtirilmiĢtir. 

Rol oyun becerilerine iliĢkin basamakları tamamladıktan sonra deneğin etkinliğe 

katılımı sözel ve sosyal olarak pekiĢtirilmiĢtir (örn., “Aferin sana etkinliği çok güzel 

oynadın” denilerek baĢının okĢanması). Rol oyun becerileri öğretim uygulama akıĢına 

çizelge 11‟de yer verilmektedir. 

 

Rol oyun becerilerinin hemen ardından çizelgenin beceri baĢmaklarının öğretimine 

devam edilmiĢ ve bir diğer beceri basamağı olan sosyal etkileĢim etkinliğine yer 

verilmiĢtir. Deneğin rol oyun becerisini tamamlayarak çizelgeye dönmesinin ardından 

kontrol edici ipucu sunularak fare ile slayt geçiĢini yapması sağlanmıĢ, sosyal etkileĢim 

aracının ekrana gelmesinin ardından kontrol edici ipucu sunularak deneğin sosyal 

etkileĢim aracını alması, uygulamacıyla göz teması kurması sağlanmıĢtır. Deneğin 

uygulamacıya bakmasının ardından uygulamacı sosyal etkileĢimde bulunmuĢ (örn., 

“oyun mu oynamak istiyorsun”), deneğin sosyal etkileĢime baĢlamak istediğini gösterir 

biçimde uygulamacı ile göz teması kurması ya da sözel ifadede bulunmasının ardından 

uygulamacı sosyal etkileĢimi baĢlatan bir sözel ifade kullanmıĢ (örn., “hadi oynayalım o 

zaman”) ve sosyal etkileĢim aracı ile denekle birlikte oynamaya baĢlamıĢtır. Sosyal 

etkileĢim ortalama 10 sn sürmüĢ ve hemen ardından kontrol edici ipucu sunularak 

deneğin aracı yerine koyması ve çizelgeye dönmesi sağlanmıĢtır. 
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Çizelge 11 
 

Rol Oyun Becerilerine İlişkin Öğretim Akışı 

 

 

 

 

 
  
   Hayır 

 
 

                    Evet 
             
 
 

 
  
 Hayır 
  
  

Evet 
 
                Evet 
 
 
  
  
   
 
 
 
 
 Hayır 
 
  
 
 
           
                         Evet 
 

         Evet 
 
 

 
 
 
  
    Hayır     
  
 

 
      Evet 

                   
 

Video görüntülerini izlemek üzere öğrencinin dikkati 

sağlanır. 

Video görüntüleri öğrenciyle izlenir. 

Öğrenci videoları 

izliyor mu? 
İpucu sunularak öğrencinin videoyu 

izlemesi sağlanır. 

Davranışı pekiştirilir 

Öğrenci bilgisayarda yapacağı 

etkinliğin fotoğrafının ekrana 

gelmesi için fareye tıklıyor mu? 

Öğrenci etkinlik kutularına 

doğru giderek kutuyu alıyor  
mu? 

Bir önceki ipucu düzeyine ya 
da tam fiziksel ipucu 
düzeyine geri dönülür. 

Bir önceki ipucu düzeyine 

ya da tam fiziksel ipucu 
düzeyine geri dönülür. 

Dikkat sağlayıcı olarak öğrencinin etkinliğin 

fotoğrafına bakması sağlanır. 

Davranışı pekiştirilir 

Davranışı pekiştirilir. 

Öğretim denemesi=Etkinlik kutusu masanın üzerine 

konularak yapılan çevre düzenlemesi+Kontrol edici ipucu 

Doğru davranış pekiştirilir ve 

sonraki basamağa geçilir. 

Tüm beceri basamaklarının tamamlanmasının 

ardından öğrenci katılımı ve işbirliği pekiştirilir. 

Öğrenci tepkisi 

doğru mu? 

Bir önceki ipucu düzeyine 

ya da tam fiziksel ipucu 
düzeyine geri dönülür. 
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Çizelge izleme ve rol oyun becerilerinin öğretiminde, öğretime sürekli pekiĢtirme 

tarifesi ile baĢlanmıĢ ve deneğin doğru tepkileri artmaya baĢladığında ipuçlu doğru 

tepkileri daha az, ipuçsuz doğru tepkileri daha yoğun pekiĢtirilerek ayrımlı pekiĢtirme 

yapılmıĢtır (örn.,ipuçlu tepkilerde bir jelibonun dörtte birinin verilmesi, ipuçsuz 

tepkilerde ise jelibonun yarısının verilmesi). Deneğin ilk  % 100 doğru tepkisi 

gerçekleĢtiğinde DOP6 pekiĢtirme tarifesine geçilmiĢtir.  

 

2.9. Ġzleme 
 
Deneklerin uygulama sona erdikten sonra öğrendiklerini ne düzeyde koruduklarını 

belirleyebilmek amacı ile öğretim oturumlarından sonra birinci, ikinci ve dördüncü 

haftalarda izleme oturumları düzenlenmiĢtir. Ġzleme oturumlarında denekler becerilerin 

tüm basamaklarını doğru olarak gerçekleĢtirdiğinde oturumun sonunda etkinliğe 

katılımları ve iĢbirliği sözel ve sosyal olarak pekiĢtirilmiĢtir (örn., “Etkinliğe katıldığın 

için aferin”). Ġzleme oturumlarında pekiĢtirme tarifesi dıĢında yoklama oturumlarında 

izlenen sürecin aynısı izlenmiĢtir. 
 

2.10. Genelleme 

 

AraĢtırmada iki farklı genelleme oturumu düzenlenmiĢtir. Birinci olarak bilgisayar 

ortamında hazırlanan etkinlik çizelgesindeki araçlar farklılaĢtırılmıĢ ve farklı bir ortam 

olan grup dersliğinde genelleme oturumu düzenlenmiĢtir. Bu oturumlarda bilgisayarda 

farklı araç-gereçlerin fotoğraflarından oluĢan bir çizelge kullanılmıĢtır. Ġkinci olarak 

bilgisayar ortamında hazırlanan etkinlik çizelgesi ile gerçekleĢtirilen becerilerin klasör 

Ģeklindeki çizelgeye genellenmesine iliĢkin genelleme oturumları düzenlenmiĢtir. Bu 

oturumlarda edinimdeki araçların fotoğraflarından oluĢan bir çizelge klasörü 

kullanılmıĢtır. Bu genelleme oturumunda araçlarda ve ortamda değiĢiklik yapılmamıĢtır. 

Genelleme oturumları ön-test ve son-test genelleme yoklaması biçiminde 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Ön-test oturumları denekler öğretime baĢlamadan önce, son-test 

oturumları ise öğretim bittikten hemen sonra düzenlenmiĢtir. Genelleme oturumlarında 

pekiĢtirme tarifesi dıĢında yoklama oturumlarındaki aynı süreç izlenmiĢtir. Genelleme 

oturumlarında denek, öğretimi yapılan beceriyi ölçüte uygun biçimde doğru olarak 
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yaptığında oturum sonunda sözel ve sosyal pekiĢtireçlerle pekiĢtirilmiĢtir (örn., 

“Etkinliğe katıldığın için aferin”). 

 

2.11. Verilerin Toplanması 
AraĢtırmada etkililik, sosyal geçerlik ve güvenirlik verisi olmak üzere üç tür veri 

toplanmıĢtır. 

 

2.11.1. Etkililik Verilerinin Toplanması 
AraĢtırmada etkililik verileri bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle 

sunulan öğretim süreci için günlük yoklama oturumlarında toplanmıĢtır. Bu veriler 

toplanırken deneklerin çizelge izleme ve her bir rol oyun becerisine iliĢkin beceri 

analizleri dikkate alınarak doğru ve yanlıĢ tepkileri kaydedilmiĢ ve doğru tepki yüzdesi 

hesaplanmıĢtır. ÇalıĢmada elde edilen veriler grafiksel analiz yoluyla analiz edilmiĢtir. 

Grafikte yatay eksen düzenlenen oturumların sayısını, düĢey eksen ise, çocukların hedef 

davranıĢlara gösterdiği doğru tepki yüzdelerini göstermektedir. Toplanan doğru ve 

yanlıĢ tepki yüzdeleri; “Bilgisayarda Videolarla GeniĢletilmiĢ Etkinlik Çizelgeleriyle 

Sunulan Öğretim Sürecine ĠliĢkin Günlük Yoklama Oturumları Veri Toplama Formu”‟ 

(Ek 8)‟na kaydedilmiĢtir. ÇalıĢmanın genelleme oturumlarından elde edilen veriler ise 

ön-test, sontest modeliyle sütun grafiği üzerinde gösterilerek analiz edilmiĢtir.  

 

2.11.2. Sosyal Geçerlilik Verilerinin Toplanması 
 

AraĢtırmada kazandırılmak istenen hedef davranıĢların öğretiminde kullanılan 

yöntemlerin uygunluğunu ve elde edilen bulguların önemini belirlemek amacıyla sosyal 

geçerliliğe iliĢkin aile ve alanda çalıĢan özel eğitim öğretmenleri için iki farklı sosyal 

geçerlik formu geliĢtirilmiĢtir (Ek 14 ve Ek 15). Deneklerin anne babalarına yönelik 

oluĢturulan soru formu kapalı ve açık uçlu sorulardan, alanda çalıĢan uzmanlara yönelik 

oluĢturulan soru formu ise yalnızca açık uçlu sorulardan oluĢmuĢtur. Deneklerin 

ailelerine verilmek üzere deneklerin performanslarına iliĢkin görüntülerin bulunduğu bir 

CD ve anne-babaların görüĢlerini belirlemek için geliĢtirilen soru formu zarf içine 

yerleĢtirilmiĢtir. Anne babalardan CD‟yi izledikten sonra soru formunu doldurmaları ve 

araĢtırmacıya teslim etmeleri istenmiĢtir. AraĢtırmada kullanılan öğretim sürecinin özel 

eğitim alanında çalıĢan öğretmenlerin kullanımına sunulması nedeniyle alanda çalıĢan 
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özel eğitim öğretmenlerine araĢtırmanın özeti, soru formu ve deneğin performansına 

iliĢkin bir CD zarf içinde verilmiĢtir. Alanda çalıĢan özel eğitim öğretmenlerinden özeti 

okumaları, daha sonra CD‟yi izlemeleri ve kimliklerini belirtmeden soru formunu 

doldurmaları ve araĢtırmacıya teslim etmeleri istenmiĢtir. Sosyal geçerlik formları dört 

anne-baba ve sekiz özel eğitim öğretmeni tarafından yanıtlanmıĢtır.  

 
2.11.3. Güvenirlik Verilerinin Toplanması 
 

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

güvenirlik ve uygulama güvenirliğine iliĢkin veriler toplanmıĢtır. AraĢtırmanın 

güvenirlik verileri Anadolu Üniversitesi Özel Eğitim Bölümü Zihin Engelliler 

Öğretmenliği doktora programına devam eden bir araĢtırma görevlisi tarafından 

toplanmıĢtır. Her bir deneğe iliĢkin video kamera kayıtları tüm oturumlar için aynı kiĢi 

tarafından izlenmiĢtir. 

 

2.11.3.1. Gözlemciler Arası Güvenirlik Verilerinin Toplanması 
 

Gözlemciler arası güvenirlik verileri yoklama, öğretim, izleme ve genelleme 

oturumlarında toplanmıĢtır. Gözlemciler arası güvenirlik verileri “Bilgisayarda 

Videolarla GeniĢletilmiĢ Etkinlik Çizelgeleriyle Sunulan Öğretim Sürecine ĠliĢkin 

Yoklama, Ġzleme ve Genelleme Oturumları Veri Toplama Formu” „na (Ek 9) 

“Bilgisayarda Videolarla GeniĢletilmiĢ Etkinlik Çizelgeleriyle Sunulan Öğretim 

Sürecine ĠliĢkin Günlük Yoklama Oturumları Veri Toplama Formu”‟na (Ek 9) ve 

“Bilgisayarda Videolarla GeniĢletilmiĢ Etkinlik Çizelgeleriyle Sunulan Öğretim 

Sürecine ĠliĢkin Öğretim Oturumları Veri Toplama Formu”‟na (Ek 10) kaydedilmiĢtir. 

 

Öğretim oturumlarında uygulamacı ve gözlemci, her bir öğretim oturumunda çizelge 

izleme ve üç farklı rol oyun becerisi olmak üzere dört kayıt formu kullanarak verileri 

toplamıĢtır.  Bir öğretim oturumu öncelikle çizelge izleme becerisi için izlenmiĢ ve 

veriler öğretim oturumları veri kayıt formuna kaydedilmiĢtir. Daha sonra aynı öğretim 

oturumu rol oyun becerileri için izlenerek, her bir rol oyun becerisine iliĢkin veriler ayrı 

ayrı öğretim oturumları  veri toplama formuna kaydedilmiĢtir. 

 



73 
 
 

2.11.3.2. Uygulama Güvenirliği 
 

Uygulama güvenirliği verileri de gözlemciler arası güvenirlik verileri gibi yoklama, 

öğretim, izleme ve genelleme oturumlarında toplanmıĢtır. Yoklama, izleme ve 

genelleme oturumları için toplanan veriler “Bilgisayarda Videolarla GeniĢletilmiĢ 

Etkinlik Çizelgeleri Ġle Sunulan Öğretim Sürecine ĠliĢkin Yoklama, Ġzleme ve 

Genelleme Oturumları Uygulama Güvenirliği Veri Toplama Formu”‟na (Ek 16), 

öğretim için toplanan veriler ise “Bilgisayarda Videolarla GeniĢletilmiĢ Etkinlik 

Çizelgeleri Ġle Sunulan Öğretim Sürecine ĠliĢkin Öğretim Oturumları Uygulama 

Güvenirliği Veri Toplama Formu”‟na (Ek 17) kaydedilmiĢtir. 

 

Yoklama, izleme ve genelleme oturumları her bir beceri için ayrı ayrı düzenlenmiĢtir. 

Bu oturumlardaki uygulamacı davranıĢlarına iliĢkin veriler yoklama, izleme ve 

genelleme oturumları uygulama güvenirliği formuna kaydedilmiĢtir. 

 

Öğretim oturumlarında hem çizelge izleme hem de üç rol oyun becerisinin öğretimi bir 

öğretim oturumu içinde gerçekleĢtirilmiĢtir. Ancak, etkinlik çizelgesini izleme ve rol 

oyun becerilerinin öğretim oturumlarına iliĢkin uygulama güvenirliği verileri ayrı ayrı 

toplanmıĢtır. Öğretim oturumlarında gözlemci öncelikle çizelge izleme becerisine 

iliĢkin uygulama güvenirliği verilerini kaydetmiĢ, daha sonra çizelge izleme içerisinde 

öğretimine yer verilen rol oyun becerileri için uygulama güvenirliği verilerini 

kaydetmiĢtir. 

 

Etkinlik çizelgesini izleme ve rol oyun becerileri için yoklama, izleme ve genelleme 

oturumlarında uygulama güvenirliği verileri toplanırken uygulamacının, (a) araç gereci 

hazırlama, (b) pekiĢtireçleri hazırlama, (c) dikkat sağlayıcı ipucunu sunma, (d) beceri 

yönergesini sunma ya da çevre düzenlemesi yapma (rol oyun becerileri için araç 

kutusunun çocuğun önündeki masaya konulması), (e) tepkide bulunma süresince 

bekleme (5 sn), (f) deneğin tepkisine uygun ve doğru tepkide bulunma ve (g) deneğin 

çalıĢmaya katılımını ve iĢbirliğini pekiĢtirme davranıĢları dikkate alınmıĢtır. Bu veriler 

toplanırken yoklama, izleme ve genelleme oturumları uygulama güvenirliği veri 

toplama formu kullanılmıĢtır. 
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Etkinlik çizelgesini izleme ve rol oyun becerileri için öğretim oturumlarında uygulama 

güvenirliği verileri toplanırken , (a) araç gereci hazırlama, (b) pekiĢtireçleri hazırlama, 

(c) dikkat sağlayıcı ipucunu sunma, (d) beceri yönergesini sunma ya da çevre 

düzenlemesi yapma (rol oyun becerileri için çocuğun araç kutusunun çocuğun önündeki 

masaya konulması), (e) kontrol edici ipucunu sunma (f) tepkide bulunma süresince 

bekleme (5 sn), (g) deneğin tepkisine uygun ve doğru tepkide bulunma ve (h) deneğin 

çalıĢmaya katılımını ve iĢbirliğini pekiĢtirme davranıĢları dikkate alınmıĢtır. Veriler 

toplanırken  öğretim oturumları uygulama güvenirliği veri toplama formu kullanılmıĢtır. 

 

2.12. Verilerin Analizi 
 
 2.12.1. Etkililik Verilerinin Analizi 
 
AraĢtırma sonunda elde edilen bulgular grafiksel analiz yoluyla analiz edilmiĢtir. 

Grafikte yatay eksen düzenlenen oturum sayısını, düĢey eksen ise, deneklerin hedef 

davranıĢlara gösterdiği doğru tepki yüzdelerini göstermektedir. AraĢtırmada her bir 

denek için çizelge izleme ve üç rol oyun becerisinin hedef davranıĢ olarak öğretilmesi 

planlanmıĢtır. Tüm deneklere öğretilen dört becerinin her biri için ayrı birer grafik 

çizilmiĢtir. Elde edilen veriler yoklama evreli denekler arası çoklu yoklama modeline 

uygun olarak, bir grafikte bir beceriye ait tüm deneklerin uygulama verileri 

değerlendirilmiĢtir. AraĢtırmanın genelleme oturumlarında elde edilen veriler sütun 

grafiği üzerinde doğru tepki yüzdesi belirlenerek analiz edilmiĢtir. 

 

2.12.2. Sosyal Geçerlik Verilerinin Analizi 
 

AraĢtırmanın amaçlarının, kazandırılmak istenen hedef davranıĢların öğretiminde 

kullanılan yöntemin uygunluğuna ve elde edilen bulguların önemine iliĢkin anne-

babaların ve özel eğitim öğretmenlerinin görüĢlerini belirlemek amacıyla araĢtırmacı 

tarafından sosyal geçerlik soru formları  uygulanmıĢtır. Sosyal geçerlik soru 

formlarından elde edilen veriler için frekans hesaplaması yapılmıĢ  ve veriler niteliksel 

olarak analiz edilmiĢtir. 
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2.12.3. Güvenirlik Verilerinin Analizi 
 

AraĢtırmada yansız atama yoluyla tüm oturumların en az % 30‟u seçilmiĢ ve 

gözlemciler arası güvenirlik ve uygulama güvenirliği verisi toplamak amacıyla 

incelenmiĢtir. 

  2.12.3.1. Gözlemciler Arası Güvenirlik Verilerinin Analizi 
 
AraĢtırmada gözlemciler arası güvenirlik hesaplaması, uygulamacı ve gözlemcinin 

topladığı veriler doğrultusunda “[GörüĢ Birliği / (GörüĢ Birliği + GörüĢ Ayrılığı)] X 

100 formülü kullanılarak hesaplanmıĢtır (Tekin-Ġftar ve Kırcaali-Ġftar, 2006). ÇalıĢmada 

her bir denek için yoklama (baĢlama düzeyi, günlük yoklama ve toplu yoklama), izleme 

ve genelleme oturumlarında elde edilen  gözlemciler arası güvenirlik katsayısı  tüm 

denekler için % 100 olarak hesaplanmıĢtır. 

 

  2.12.3.2. Uygulama Güvenirliği Verilerinin Analizi 
 
AraĢtırmanın uygulama güvenirliği verileri analiz edilirken, gözlemcinin topladığı 

veriler doğrultusunda “(Gözlenen Uygulamacı DavranıĢı / Planlanan Uygulamacı 

DavranıĢı) X 100 formülü kullanılmıĢtır (Tekin-Ġftar ve Kırcaali-Ġftar, 2006). Bu 

araĢtırmada tüm denekler için uygulama güvenirliği verileri toplanırken dikkate alınan 

davranıĢların araĢtırmacı tarafından % 100 düzeyinde gerçekleĢtirildiği belirlenmiĢtir. 
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3. BULGULAR 

 

3.1. Bilgisayarda Videolarla GeniĢletilmiĢ Etkinlik Çizelgeleriyle Sunulan 

Öğretim  Sürecinin Etkililiği 

 

Bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin 

araĢtırmaya katılan deneklerin çizelge izleme becerisinin edinimi ve kalıcılığı 

üzerindeki etkililiğine iliĢkin verilerin grafiği ġekil 1‟de; rol oyun becerilerini 

kazanmaları üzerindeki etkililiğine iliĢkin verilerin grafikleri ġekil 2, ġekil 3 ve ġekil 

4‟de yer almaktadır. Bununla birlikte, bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik 

çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin tüm deneklerin çizelge izleme becerisini 

genellemeleri üzerindeki etkilerine iliĢkin verilerin grafiği ġekil 5 ve ġekil 6‟da, rol 

oyun becerilerini genellemeleri üzerindeki etkileri ġekil 7‟de belirtilmektedir. Her bir 

beceri için çizgi ve sütun grafiklerine yer verilmiĢtir. Çizgi grafiklerinde baĢlama 

düzeyi, uygulama, toplu yoklama ve izleme oturumlarının verileri; sütun grafiklerinde 

genelleme için düzenlenen yoklama oturumlarının verileri deneklerin öğretimi yapılan 

becerilere iliĢkin verdikleri doğru tepki yüzdeleri olarak yer almaktadır. Ġzleyen 

bölümde, deneklerin bu öğretim süreciyle kendilerine öğretilen becerilere iliĢkin 

performans düzeyleriyle ilgili açıklamalara yer verilmektedir. 

 

3.1.1. Bilgisayarda Videolarla GeniĢletilmiĢ Etkinlik Çizelgeleriyle Sunulan 

Öğretim Sürecinin Çizelge Ġzleme Becerisinin Edinimi ve Kalıcılığı 

Üzerindeki Etkililiği 

 

Bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin 

Ali, Ömer, Eda ve Ahmet‟in çizelge izleme becerisinin edinimi ve kalıcılığı üzerindeki 

etkililik bulguları her bir denek için ayrı paragraflarda ele alınarak ayrıntılı olarak 

açıklanmaktadır. Ali, Ömer, Ahmet ve Eda‟ya bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ 

etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin çizelge izleme becerisi üzerindeki 

etkililiğine iliĢkin bulgular ġekil 1‟de gösterilmektedir. 
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ġekil 1. Deneklerin yoklama, uygulama ve izleme oturumlarında çizelge izleme 

becerilerine iliĢkin doğru tepki yüzdeleri. Uygulama evresinde yer alan 

veriler günlük yoklama oturumlarında toplanan verilerdir. 
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Ali‟nin baĢlama düzeyi verilerini içeren ilk yoklama evresinde bilgisayarda videolarla 

geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim süreci uygulamasıyla çizelge 

izleme becerisine iliĢkin doğru tepkide bulunmadığı görülmüĢtür. Ali bilgisayarda 

videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin uygulama 

evresinde düzenlenen günlük yoklama oturumlarında ortalama % 46 düzeyinde  (ranj: 

% 0 - % 100) doğru tepki göstermiĢtir. Bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik 

çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin uygulandığı toplam 18 öğretim oturumu 

sonucunda Ali çizelge izleme becerisine iliĢkin ölçütü karĢılayarak üç oturum üst üste 

% 100 düzeyinde doğru tepki göstermiĢtir. Ali öğretim oturumlarının  sona ermesinin 

ardından, birinci, ikinci ve dördüncü haftalarda düzenlenen izleme oturumlarının 

tamamında % 100 doğruluk düzeyinde çizelge izleme becerisini korumuĢtur. 

 

Ömer‟in baĢlama düzeyi verilerini içeren ilk yoklama evresinde bilgisayarda videolarla 

geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim süreci uygulamasıyla çizelge 

izleme becerisine iliĢkin üç oturumda da % 5 düzeyinde doğru tepkide bulunduğu 

görülmüĢtür. Ömer bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan 

öğretim sürecinin uygulama evresinde düzenlenen günlük yoklama oturumlarında 

ortalama % 41 düzeyinde  (ranj: % 5 - % 100) doğru tepki göstermiĢtir. Bilgisayarda 

videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin uygulandığı 

toplam 13 öğretim oturumu sonucunda Ömer çizelge izleme becerisine iliĢkin ölçütü 

karĢılayarak üç oturum üst üste % 100 düzeyinde doğru tepki göstermiĢtir. Ömer 

öğretim oturumlarının  sona ermesinin ardından, birinci, ikinci ve dördüncü haftalarda 

düzenlenen izleme oturumlarının tamamında % 100 doğruluk düzeyinde çizelge izleme 

becerisini korumuĢtur. 

 

Eda‟nın  baĢlama düzeyi verilerini içeren ilk yoklama evresinde bilgisayarda videolarla 

geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim süreci uygulamasıyla çizelge 

izleme becerisine iliĢkin doğru tepkide bulunmadığı görülmüĢtür. Eda bilgisayarda 

videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin uygulama 

evresinde düzenlenen günlük yoklama oturumlarında ortalama % 38 düzeyinde  (ranj: 

% 0 - % 100) doğru tepki göstermiĢtir. Bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik 

çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin uygulandığı toplam 15 öğretim oturumu 
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sonucunda Eda  çizelge izleme becerisine iliĢkin ölçütü karĢılayarak üç oturum üst üste 

% 100 düzeyinde doğru tepki göstermiĢtir. Eda öğretim oturumlarının  sona ermesinin 

ardından, birinci, ikinci ve dördüncü haftalarda düzenlenen izleme oturumlarının 

tamamında % 100 doğruluk düzeyinde çizelge izleme becerisini korumuĢtur. 

 

Ahmet‟in baĢlama düzeyi verilerini içeren ilk yoklama evresinde bilgisayarda videolarla 

geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim süreci uygulamasıyla çizelge 

izleme becerisine iliĢkin doğru tepkide bulunmadığı görülmüĢtür. Ahmet bilgisayarda 

videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin uygulama 

evresinde düzenlenen günlük yoklama oturumlarında ortalama % 39 düzeyinde  (ranj: 

% 0 - % 100) doğru tepki göstermiĢtir. Bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik 

çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin uygulandığı toplam 10 öğretim oturumu 

sonucunda Ahmet çizelge izleme becerisine iliĢkin ölçütü karĢılayarak üç oturum üst 

üste % 100 düzeyinde doğru tepki göstermiĢtir. Ahmet öğretim oturumlarının  sona 

ermesinin ardından, birinci, ikinci ve dördüncü haftalarda düzenlenen izleme 

oturumlarının tamamında % 100 doğruluk düzeyinde çizelge izleme becerisini 

korumuĢtur.  

 

3.1.2. Bilgisayarda Videolarla GeniĢletilmiĢ Etkinlik Çizelgeleriyle Sunulan                      

Öğretim Sürecinin Deneklerin Çay Saati Oyununu Oynama 

Becerisinin Edinimi    ve Kalıcılığı Üzerindeki Etkililiği 

 

Bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin 

Ali, Ömer, Eda ve Ahmet‟in çay saati oyununu oynama becerisinin edinimi ve kalıcılığı 

üzerindeki etkililik bulguları her bir denek için ayrı paragraflarda ele alınarak ayrıntılı 

olarak açıklanmaktadır. Ali, Ömer, Ahmet ve Eda‟nın bilgisayarda videolarla 

geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim süreci uygulamasıyla rol oyun 

becerilerinden çay saati oyununu oynama becerisi üzerindeki etkililiğine iliĢkin bulgular 

ġekil 2‟de gösterilmektedir. 
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ġekil 2. Deneklerin yoklama, uygulama ve izleme oturumlarında çay saati oyununu 

oynama becerilerine iliĢkin doğru tepki yüzdeleri. Uygulama evresinde yer alan 

veriler günlük yoklama oturumlarında toplanan verilerdir. 
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Ali‟nin baĢlama düzeyi verilerini içeren ilk yoklama evresinde bilgisayarda videolarla 

geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim süreci uygulamasıyla rol oyun 

becerilerinden  çay saati oyununu oynama becerisine iliĢkin doğru tepkide bulunmadığı 

görülmüĢtür. Ali bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan 

öğretim sürecinin uygulama evresinde düzenlenen günlük yoklama oturumlarında çay 

saati oyununu oynama becerisinde ortalama  % 49 düzeyinde  (ranj: % 0 - % 100) doğru 

tepki göstermiĢtir. göstermiĢtir. Ali bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik 

çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin uygulandığı toplam 9 öğretim oturumu 

sonucunda çay saati oyununu oynama becerisine iliĢkin ölçütü karĢılayarak üç oturum 

üst üste % 100 düzeyinde doğru tepki göstermiĢtir. Ali öğretim oturumlarının sona 

ermesinin ardından birinci, ikinci ve dördüncü haftalarda düzenlenen izleme 

oturumlarının tamamında % 100 düzeyinde performans sergileyerek çay saati oyununu 

oynama becerisini korumuĢtur. 

 

Ömer‟in baĢlama düzeyi verilerini içeren ilk yoklama evresinde bilgisayarda videolarla 

geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim süreci uygulamasıyla rol oyun 

becerilerinden  çay saati oyununu oynama becerisine iliĢkin doğru tepkide bulunmadığı 

görülmüĢtür. Ömer bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan 

öğretim sürecinin uygulama evresinde düzenlenen günlük yoklama oturumlarında çay 

saati oyununu oynama becerisinde ortalama  % 38 düzeyinde  (ranj: % 0 - % 100) doğru 

tepki göstermiĢtir. Ömer bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle 

sunulan öğretim sürecinin uygulandığı toplam 10 öğretim oturumu sonucunda çay saati 

oyununu oynama becerisine iliĢkin ölçütü karĢılayarak üç oturum üst üste % 100 

düzeyinde doğru tepki göstermiĢtir. Ömer öğretim oturumlarının sona ermesinin 

ardından birinci, ikinci ve dördüncü haftalarda düzenlenen izleme oturumlarının 

tamamında % 100 düzeyinde performans sergileyerek çay saati oyununu oynama 

becerisini korumuĢtur. 

 

Eda‟nın baĢlama düzeyi verilerini içeren ilk yoklama evresinde bilgisayarda videolarla 

geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim süreci uygulamasıyla rol oyun 

becerilerinden çay saati oyununu oynama becerisine iliĢkin doğru tepkide bulunmadığı 

görülmüĢtür. Eda bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan 
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öğretim sürecinin uygulama evresinde düzenlenen günlük yoklama oturumlarında çay 

saati oyununu oynama becerisinde ortalama  % 52 düzeyinde  (ranj: % 0 - % 100) doğru 

tepki göstermiĢtir. Eda bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle 

sunulan öğretim sürecinin uygulandığı toplam 10 öğretim oturumu sonucunda çay saati 

oyununu oynama becerisine iliĢkin ölçütü karĢılayarak üç oturum üst üste % 100 

düzeyinde doğru tepki göstermiĢtir. Eda öğretim oturumlarının sona ermesinin ardından 

birinci, ikinci ve dördüncü haftalarda düzenlenen izleme oturumlarının tamamında % 

100 düzeyinde performans sergileyerek çay saati oyununu oynama becerisini 

korumuĢtur. 

 

Ahmet‟in baĢlama düzeyi verilerini içeren ilk yoklama evresinde bilgisayarda videolarla 

geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim süreci uygulamasıyla rol oyun 

becerilerinden çay saati oyununu oynama becerisine iliĢkin doğru tepkide bulunmadığı 

görülmüĢtür. Ahmet, bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan 

öğretim sürecinin uygulama evresinde düzenlenen günlük yoklama oturumlarında çay 

saati oyununu oynama becerisinde ortalama  % 53 düzeyinde  (ranj: % 0 - % 100) doğru 

tepki göstermiĢtir. Ahmet bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle 

sunulan öğretim sürecinin uygulandığı toplam 10 öğretim oturumu sonucunda çay saati 

oyununu oynama becerisine iliĢkin ölçütü karĢılayarak üç oturum üst üste % 100 

düzeyinde doğru tepki göstermiĢtir. Ahmet öğretim oturumlarının sona ermesinin 

ardından birinci, ikinci ve dördüncü haftalarda düzenlenen izleme oturumlarının 

tamamında % 100 düzeyinde performans sergileyerek çay saati oyununu oynama 

becerisini korumuĢtur. 

 

3.1.3. Bilgisayarda Videolarla GeniĢletilmiĢ Etkinlik Çizelgeleriyle Sunulan 

Öğretim Sürecinin Deneklerin Kuaförcülük Oyununu Oynama 

Becerisinin Edinimi ve Kalıcılığı Üzerindeki Etkililiği 

 

Bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin 

Ali, Ömer, Eda ve Ahmet‟in kuaförcülük oyununu oynama becerisinin edinimi ve 

kalıcılığı üzerindeki etkililik bulguları her bir denek için ayrı paragraflarda ele alınarak 

ayrıntılı olarak açıklanmaktadır. Ali, Ömer, Ahmet ve Eda‟nın bilgisayarda videolarla 
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geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim süreci uygulamasıyla rol oyun 

becerilerinden kuaförcülük oyununu oynama becerisi üzerindeki etkililiğine iliĢkin 

bulgular ġekil 3‟de gösterilmektedir. 

 

Ali‟nin baĢlama düzeyi verilerini içeren ilk yoklama evresinde bilgisayarda videolarla 

geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim süreci uygulamasıyla rol oyun 

becerilerinden kuaförcülük oyununu oynama becerisine iliĢkin doğru tepkide 

bulunmadığı görülmüĢtür. Ali bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik 

çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin uygulama evresinde düzenlenen günlük 

yoklama oturumlarında kuaförcülük oyununu oynama becerisinde ortalama  % 48 

düzeyinde  (ranj: % 0 - % 100) doğru tepki göstermiĢtir. Ali bilgisayarda videolarla 

geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin uygulandığı toplam 15 

öğretim oturumu sonucunda kuaförcülük oyununu oynama becerisine iliĢkin ölçütü 

karĢılayarak üç oturum üst üste % 100 düzeyinde doğru tepki göstermiĢtir. Ali öğretim 

oturumlarının sona ermesinin ardından birinci, ikinci ve dördüncü haftalarda 

düzenlenen izleme oturumlarının tamamında % 100 düzeyinde performans sergileyerek 

kuaförcülük oyununu oynama becerisini korumuĢtur. 

 

Ömer‟in baĢlama düzeyi verilerini içeren ilk yoklama evresinde bilgisayarda videolarla 

geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim süreci uygulamasıyla rol oyun 

becerilerinden kuaförcülük oyununu oynama becerisine iliĢkin doğru tepkide 

bulunmadığı görülmüĢtür. Ömer, bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik 

çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin uygulama evresinde düzenlenen günlük 

yoklama oturumlarında kuaförcülük oyununu oynama becerisinde ortalama  % 42 

düzeyinde  (ranj: % 0 - % 100) doğru tepki göstermiĢtir. Ömer bilgisayarda videolarla 

geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin uygulandığı toplam 10 

öğretim oturumu sonucunda kuaförcülük oyununu oynama becerisine iliĢkin ölçütü 

karĢılayarak üç oturum üst üste % 100 düzeyinde doğru tepki göstermiĢtir. Ömer 

öğretim oturumlarının sona ermesinin ardından birinci, ikinci ve dördüncü haftalarda 

düzenlenen izleme oturumlarının tamamında % 100 düzeyinde performans sergileyerek 

kuaförcülük oyununu oynama becerisini korumuĢtur. 
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ġekil 3. Deneklerin yoklama, uygulama ve izleme oturumlarında kuaförcülük  

oyununu oynama  becerilerine iliĢkin doğru tepki yüzdeleri. Uygulama 

evresinde yer alan veriler günlük yoklama oturumlarında toplanan verilerdir. 
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Eda‟nın baĢlama düzeyi verilerini içeren ilk yoklama evresinde bilgisayarda videolarla 

geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim süreci uygulamasıyla rol oyun 

becerilerinden kuaförcülük oyununu oynama becerisine iliĢkin doğru tepkide 

bulunmadığı görülmüĢtür. Eda bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik 

çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin uygulama evresinde düzenlenen günlük 

yoklama oturumlarında kuaförcülük oyununu oynama becerisinde ortalama  % 43 

düzeyinde  (ranj: % 0 - % 100) doğru tepki göstermiĢtir. Eda bilgisayarda videolarla 

geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin uygulandığı toplam 9 

öğretim oturumu sonucunda kuaförcülük oyununu oynama becerisine iliĢkin ölçütü 

karĢılayarak üç oturum üst üste % 100 düzeyinde doğru tepki göstermiĢtir. Eda öğretim 

oturumlarının sona ermesinin ardından birinci, ikinci ve dördüncü haftalarda 

düzenlenen izleme oturumlarının tamamında % 100 düzeyinde performans sergileyerek 

kuaförcülük oyununu oynama becerisini korumuĢtur. 

 

Ahmet‟in baĢlama düzeyi verilerini içeren ilk yoklama evresinde bilgisayarda videolarla 

geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim süreci uygulamasıyla rol oyun 

becerilerinden kuaförcülük oyununu oynama becerisine iliĢkin doğru tepkide 

bulunmadığı görülmüĢtür. Ahmet bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik 

çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin uygulama evresinde düzenlenen günlük 

yoklama oturumlarında kuaförcülük oyununu oynama becerisinde ortalama  % 50 

düzeyinde  (ranj: % 0 - % 100) doğru tepki göstermiĢtir. Ahmet bilgisayarda videolarla 

geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin uygulandığı toplam 8 

öğretim oturumu sonucunda kuaförcülük oyununu oynama becerisine iliĢkin ölçütü 

karĢılayarak üç oturum üst üste % 100 düzeyinde doğru tepki göstermiĢtir. Ahmet 

öğretim oturumlarının sona ermesinin ardından birinci, ikinci ve dördüncü haftalarda 

düzenlenen izleme oturumlarının tamamında % 100 düzeyinde performans sergileyerek 

kuaförcülük oyununu oynama becerisini korumuĢtur. 
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3.1.4. Bilgisayarda Videolarla GeniĢletilmiĢ Etkinlik Çizelgeleriyle Sunulan 

Öğretim Sürecinin Deneklerin Trencilik Oyununu Oynama Becerisinin 

Edinimi ve Kalıcılığı Üzerindeki Etkililiği 

 

Bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin 

Ali, Ömer, Eda ve Ahmet‟in trencilik oyununu oynama becerisinin edinimi ve kalıcılığı 

üzerindeki etkililik bulguları her bir denek için ayrı paragraflarda ele alınarak ayrıntılı 

olarak açıklanmaktadır. Ali, Ömer, Ahmet ve Eda‟nın bilgisayarda videolarla 

geniĢletilmiĢ etkinlikçizelgeleriyle sunulan öğretim süreci uygulamasıyla rol oyun 

becerilerinden trencilik oyununu oynama becerisi üzerindeki etkililiğine iliĢkin bulgular 

ġekil 4‟de gösterilmektedir. 
 

Ali‟nin baĢlama düzeyi verilerini içeren ilk yoklama evresinde bilgisayarda videolarla 

geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim süreci uygulamasıyla rol oyun 

becerilerinden trencilik oyununu oynama becerisine iliĢkin doğru tepkide bulunmadığı 

görülmüĢtür. Ali bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan 

öğretim sürecinin uygulama evresinde düzenlenen günlük yoklama oturumlarında 

trencilik oyununu oynama becerisinde ortalama  % 61 düzeyinde  (ranj: % 0 - % 100) 

doğru tepki göstermiĢtir. Ali bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle 

sunulan öğretim sürecinin uygulandığı toplam 11 öğretim oturumu sonucunda trencilik 

oyununu oynama becerisine iliĢkin ölçütü karĢılayarak üç oturum üst üste % 100 

düzeyinde doğru tepki göstermiĢtir. Ali öğretim oturumlarının sona ermesinin ardından 

birinci, ikinci ve dördüncü haftalarda düzenlenen izleme oturumlarının tamamında % 

100 düzeyinde performans sergileyerek trencilik oyununu oynama becerisini 

korumuĢtur. 

 

Ömer‟in baĢlama düzeyi verilerini içeren ilk yoklama evresinde bilgisayarda videolarla 

geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim süreci uygulamasıyla rol oyun 

becerilerinden trencilik oyununu oynama becerisine iliĢkin doğru tepkide bulunmadığı 

görülmüĢtür. Ömer bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan 

öğretim sürecinin uygulama evresinde düzenlenen günlük yoklama oturumlarında  
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ġekil 4. Deneklerin yoklama, uygulama ve izleme oturumlarında trencilik oyununu 

oynama becerilerine iliĢkin doğru tepki yüzdeleri. Uygulama evresinde yer alan 

veriler günlük yoklama oturumlarında toplanan verilerdir. 
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trencilik oyununu oynama becerisinde ortalama  % 42 düzeyinde  (ranj: % 0 - % 100) 

doğru tepki göstermiĢtir. Ömer bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik 

çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin uygulandığı toplam 9 öğretim oturumu 

sonucunda trencilik oyununu oynama becerisine iliĢkin ölçütü karĢılayarak üç oturum 

üst üste % 100 düzeyinde doğru tepki göstermiĢtir. Ömer öğretim oturumlarının sona 

ermesinin ardından birinci, ikinci ve dördüncü haftalarda düzenlenen izleme 

oturumlarının tamamında % 100 düzeyinde performans sergileyerek trencilik oyununu 

oynama becerisini korumuĢtur. 

 

Eda‟nın baĢlama düzeyi verilerini içeren ilk yoklama evresinde tüm oturumlarda 

bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim süreci 

uygulamasıyla rol oyun becerilerinden trencilik oyununu  oynama becerisine iliĢkin % 

10 doğru tepkide bulunduğu görülmüĢtür. Eda bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ 

etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin uygulama evresinde düzenlenen 

günlük yoklama oturumlarında trencilik oyununu oynama becerisinde ortalama  % 65 

düzeyinde  (ranj: % 10 - % 100) doğru tepki göstermiĢtir. Eda bilgisayarda videolarla 

geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin uygulandığı toplam 6 

öğretim oturumu sonucunda trencilik oyununu oynama becerisine iliĢkin ölçütü 

karĢılayarak üç oturum üst üste % 100 düzeyinde doğru tepki göstermiĢtir. Eda öğretim 

oturumlarının sona ermesinin ardından birinci, ikinci ve dördüncü haftalarda 

düzenlenen izleme oturumlarının tamamında % 100 düzeyinde performans sergileyerek 

trencilik oyununu oynama becerisini korumuĢtur. 

 

Ahmet‟in baĢlama düzeyi verilerini içeren ilk yoklama evresinde bilgisayarda videolarla 

geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim süreci uygulamasıyla rol oyun 

becerilerinden trencilik oyununu oynama becerisine iliĢkin doğru tepkide bulunmadığı 

görülmüĢtür. Ahmet bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan 

öğretim sürecinin uygulama evresinde düzenlenen günlük yoklama oturumlarında 

trencilik oyununu oynama becerisinde ortalama  % 57 düzeyinde  (ranj: % 0 - % 100) 

doğru tepki göstermiĢtir. Ahmet bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik 

çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin uygulandığı toplam 7 öğretim oturumu 

sonucunda trencilik oyununu oynama becerisine iliĢkin ölçütü karĢılayarak üç oturum 
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üst üste % 100 düzeyinde doğru tepki göstermiĢtir. Ahmet öğretim oturumlarının sona 

ermesinin ardından birinci, ikinci ve dördüncü haftalarda düzenlenen izleme 

oturumlarının tamamında % 100 düzeyinde performans sergileyerek trencilik oyununu 

oynama becerisini korumuĢtur. 
 

3.1.5. Bilgisayarda Videolarla GeniĢletilmiĢ Etkinlik Çizelgeleriyle Sunulan 

Öğretim Sürecinin Deneklerin Çizelge Ġzleme Becerisini Genellemeleri 

Üzerindeki Etkililiği 

 

AraĢtırmada çizelge izleme becerisine iliĢkin iki farklı genelleme oturumu 

düzenlenmiĢtir. Birinci olarak deneklerin bilgisayarda sunulan etkinlik çizelgesini 

izleme becerisinin farklı ortam ve araç-gereçlere genellemesi için ön-test ve son-test 

genelleme oturumları düzenlenmiĢtir. Bu genelleme oturumlarından elde edilen 

bulgulara göre deneklerin ön-test genelleme oturumlarında bilgisayarda sunulan etkinlik 

çizelgesini izleme becerisine iliĢkin Ali, Ahmet ve Eda‟nın doğru tepkide bulunmadığı, 

Ömer‟in ise yalnızca % 10 düzeyinde doğru tepkide bulunduğu görülmüĢtür. Son-test 

genelleme oturumlarında tüm deneklerin çizelge izleme becerisini % 100 doğruluk 

düzeyinde farklı ortam ve araç-gerece genellediği görülmüĢtür. 

 

Ali, Ömer, Eda ve Ahmet‟in bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle 

sunulan öğretim sürecinde çizelge izleme becerisini genellemelerine iliĢkin veriler ġekil 

5‟de gösterilmektedir. 
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ġekil 5. Deneklerin farklı ortam ve araç-gerece genelleme oturumlarında bilgisayarda 

sunulan etkinlik çizelgesini izleme becerisine iliĢkin doğru tepki yüzdeleri 

 

Ġkinci olarak deneklerin bilgisayarda sunulan etkinlik çizelgesini izleme becerisini 

klasör olarak hazırlanan etkinlik çizelgelerine genellemesi için ön-test ve son-test 

genelleme oturumları düzenlenmiĢtir. Bu genelleme oturumlarında elde edilen bulgulara 

göre, ön-test genelleme oturumlarında çizelge izleme becerisine iliĢkin tüm deneklerin ( 

Ali, Ömer, Eda ve Ahmet) doğru tepkide bulunmadığı görülmüĢtür. Son-test genelleme 

oturumlarında ise tüm deneklerin % 100 doğruluk düzeyinde bilgisayarda sunulan 

etkinlik çizelgesini klasör olarak hazırlanan etkinlik çizelgesine genelledikleri 

görülmüĢtür. 

 

Ali, Ömer, Eda ve Ahmet‟in bilgisayarda sunulan etkinlik çizelgesini klasör Ģeklindeki 

etkinlik çizelgelerine genellemelerine iliĢkin veriler ġekil 6‟de gösterilmektedir. 
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ġekil 6. Deneklerin klasör olarak hazırlanan etkinlik çizelgesine genelleme 

oturumlarında etkinlik çizelgesini izleme becerisine iliĢkin doğru tepki 

yüzdeleri 

 

3.1.6. Bilgisayarda Videolarla GeniĢletilmiĢ Etkinlik Çizelgeleri Ġle Sunulan 

Öğretim Sürecinin Deneklerin Rol Oyun Becerilerini Genellemeleri 

Üzerindeki Etkililiği 

 

AraĢtırmada, deneklerin bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle 

sunulan öğretim sürecinde rol oyun becerilerini farklı ortam ve araç-gerece 

genellemesine yönelik ayrıca ön-test ve son-test genelleme oturumları düzenlenmiĢtir. 

 

Çay saati ve kuaförcülük oyunlarını oynama becerilerine iliĢkin ön-test genelleme 

oturumlarında tüm deneklerin doğru tepkide bulunmadıkları, son-test genelleme 

oturumlarında ise tüm deneklerin % 100 doğruluk düzeyinde doğru tepkide 

bulundukları görülmüĢtür. 

 

Trencilik oyununu oynama becerisine iliĢkin ön-test oturumlarında Ali, Ömer ve 

Ahmet‟in doğru tepkide bulunmadıkları, Eda‟nın ise yalnızca % 10 düzeyinde doğru 
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tepkide bulunduğu görülmüĢtür. Son-test genelleme oturumlarında tüm deneklerin % 

100 doğruluk düzeyinde doğru tepkide bulundukları görülmüĢtür. 

 

Ali, Ömer, Eda ve Ahmet bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle 

sunulan öğretim sürecinde rol oyun becerilerinden çay saati oyunu, kuaförcülük oyunu 

ve trencilik oyunu becerilerini genellemelerine iliĢkin gösterdikleri doğru tepki 

yüzdeleri ġekil 7‟de gösterilmektedir. 

 

 

 
 

 

 

ġekil 7. Deneklerin farklı ortam ve araç-gerece genelleme oturumlarında çay saati, 

kuaförcülük ve trencilik oyununu oynama becerisine iliĢkin doğru tepki 

yüzdeleri. 
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3.2. Sosyal Geçerlik Bulguları 

 

AraĢtırmada öğretilen becrilerin önemi, bu beceriyi öğretmekte kullanılan yöntemlerin 

uygunluğu ve elde edilen değiĢikliğin önemiyle ilgili deneklerin ailelerinden (4) ve özel 

eğitim alanında çalıĢan öğretmenlerden (8) görüĢ alınarak çalıĢmanın sosyal geçerliliği 

incelenmiĢtir. 

 

3.2.1. Anne-Babalara Yönelik Sosyal Geçerlik Bulguları 

 

Deneklerin ailelerinin tümü çocuklarına rol oyun becerilerinin öğretilmesinin 

çocuklarının sosyal ve duygusal geliĢimi açısından ve etkinlik çizelgesini izleyerek 

oyun etkinliklerini yapmasının çocuklarına bağımsızlık kazandırması açısından önemli 

olduğunu ifade etmiĢlerdir. ÇalıĢma kapsamında gerçekleĢtirilen öğretim süreci ile 

çocuklarının rol oyun becerilerini (çay saati, kuaförcülük ve  trencilik oyunu oynama) 

ve etkinlik çizelgesini izlemeyi öğrendiklerini belirtmiĢlerdir. Aileler çocuklarına rol 

oyun becerilerinin ve çizelge izleme becerisinin öğretilmesinde bilgisayarın 

kullanılmasından ve rol oyun becerilerinin öğretimi için video görüntülerinin 

izletilmesinden hoĢnut olduklarını ifade etmiĢlerdir. Ayrıca aileler çalıĢma kapsamında 

kullanılan öğretim sürecinin çocuklarının okuldaki veya kurumundaki eğitiminde de 

kullanılabilir olduğunu ve çocuklarının serbest zamanlarında etkinlik çizelgelerini 

izleyerek bağımsız olarak çeĢitli oyunlar oynaması için bilgisayarda ya da klasör 

Ģeklinde hazırlanan etkinlik çizelgelerinin evde de kullanılabilir olduğunu 

belirtmiĢlerdir. Bu çalıĢmanın hoĢlandıkları yönlerinin neler olduğu sorusuna ailelerden 

ikisi bilgisayarın öğretimde kullanılmasının çocukları için olumlu olduğunu, bunun 

nedeninin çocuklarının bilgisayarı çok sevmesinden kaynaklandığını dile getirmiĢlerdir. 

Ailelerden biri ise bu çalıĢmada çocuğunun uzun süre problem davranıĢ sergilemeden 

ve yardım almadan bir çok etkinliği tek baĢına yapmasının kendisini çok mutlu ettiğini 

ifade etmiĢtir. Son olarak bir aile bu çalıĢmada öğretilen becerilerin ve çalıĢma içinde 

öğretmenle çocuğunun karĢılıklı oynamasının çocuğu için yararlı olduğunu, çocuğunun 

bu çalıĢmadan sonra bardak ve fincan gibi mutfak araçları ile evcilik oynamaya 

baĢladığını ifade etmiĢtir. Aileler çalıĢmaya iliĢkin onları rahatsız eden herhangi bir Ģey 

olmadığını ifade etmiĢlerdir. 
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3.2.2. Özel Eğitim Alanında  ÇalıĢan Özel Eğitim Öğretmenlerinin Sosyal 

Geçerlik Bulguları 

 

Özel eğitim öğretmenlerine yönelik hazırlanan  sosyal geçerlik soru formunda yer alan 

birinci soruda “Otistik özellikler gösteren çocuklara rol oyun becerilerinin öğretiminin 

gerekli olduğunu düĢünüyor musunuz?” sorusu sorulmuĢtur. Bu soruya sekiz öğretmen 

“Evet” yanıtını vermiĢtir. Bu sorunun devamında yer alan “Neden?” sorusuna sekiz 

öğretmenden dördü rol oyun becerilerinin öğretiminin otistik özellikler gösteren 

çocukların akran etkileĢimini arttıracağını, iki öğretmen rol oyun becerilerinin 

öğretiminin otistik özellikler gösteren çocukların iletiĢim becerilerini arttırabileceğni ve 

geriye kalan iki öğretmen de rol oyun becerilerinin otistik özellikler gösteren çocukların 

kendilerini daha iyi ifade etmelerine yardımcı olacağını belirtmiĢlerdir. 

 

Formda yer alan ikinci soruda “Otistik özellikler gösteren çocukların bilgisayar 

ortamında ya da klasör Ģeklinde hazırlanmıĢ etkinlik çizelgelerini izleyerek becerileri 

bağımsız olarak gerçekleĢtirmeyi öğrenmelerinin bu çocuklar açısından gerekli 

olduğunu düĢünüyor musunuz?” sorusu sorulmuĢtur. Sekiz öğretmen de bu soruya 

“Evet” yanıtını vermiĢtir. Bu sorunun devamında sorulan “Neden?” sorusuna tüm 

öğretmenler etkinlik çizelgelerinin otistik özellikler gösteren çocukların bağımsız olarak 

etkinlikleri yerine getirmelerini sağlayarak yetiĢkin yardımına olan ihtiyacı en aza 

indirdiği yanıtını vermiĢlerdir. 

 

Formda yer alan üçüncü soruda “Bilgisayarda hazırlanan etkinlik çizelgesinin içine 

videoların gömülerek rol oyun becerilerinin öğretiminde kullanılmasının yararlı bir 

uygulama olduğunu düĢünüyor musunuz?” sorusu sorulmuĢtur. Sekiz öğretmen de bu 

soruya “Evet” yanıtını vermiĢlerdir. Bu sorunun devamında sorulan “Neden?” sorusuna 

altı öğretmen videoların becerilerin öğretimini hızlandırdığı, iki öğretmen de videoların 

çocukların becerileri daha kolay genelleyebilmelerini sağladığı yanıtını vermiĢlerdir. 

Formda yer alan dördüncü soruda “Bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik 

çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecini, otistik özellikler gösteren çocuklarla yaptığınız 

bire-bir öğretim çalıĢmasında kullanmayı düĢünür müsünüz? sorusu sorulmuĢtur. Bu 

soruya yedi öğretmen “Evet” yanıtını verirken bir öğretmen “Hayır” yanıtını vermiĢtir. 
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Bu sorunun devamında yer alan “Neden” sorusuna “Evet”  yanıtını veren beĢ öğretmen 

bu öğretim sürecinin eğlenceli ve etkili olduğunu, iki öğretmen bu öğretim süreci ile 

çok sistematik ve etkili bir öğretim gerçekleĢtirmiĢ olacaklarını ifade etmiĢlerdir. 

“Hayır” yanıtını veren bir öğretmen ise bu öğretim sürecine hazırlığın zahmetli 

olacağını ve bu nedenle kullanılmasının zor olduğunu ifade etmiĢtir. 

 

Formda yer alan beĢinci soruda “Bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik 

çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecini, otistik özellikler gösteren çocuklarla yaptığınız 

grup öğretim çalıĢmalarında kullanmayı düĢünür müsünüz? sorusu sorulmuĢtur. Bu 

soruya sekiz öğretmen de “Hayır” yanıtını vermiĢlerdir. Bu sorunun devamında yer alan 

“Neden” sorusuna, sekiz öğretmen de grup eğitimi içerisinde farklı özelliklerde 

çocukların da bulunabileceğini ve bu öğretim sürecinin grupta yer alan öğrenciler için 

ortak bir öğretim süreci olarak kullanılamayacağını belirtmiĢlerdir. 

 

Formda yer alan altıncı soruda “Bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik 

çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin, farklı becerilerin öğretilmesinde ve çizelge 

izlenerek bu becerilerin bağımsız gerçekleĢtirilmesinde de kullanılabilir olduğunu 

düĢünüyor musunuz? Sorusu sorulmuĢtur. Bu soruya yedi öğretmen “Evet” yanıtını 

verirken bir öğretmen “Hayır” yanıtını vermiĢtir. Bu sorunun devamında yer alan 

“Neden” sorusuna, “Evet” yanıtını veren yedi öğretmen bu öğretim süreci ile özellikle 

günlük yaĢam becerilerinin etkili bir Ģekilde öğretilebileceği yanıtını vermiĢlerdir. 

“Hayır”  yanıtını veren öğretmen ise bu öğretim sürecinin sadece çizelge izleme 

becerisinin öğretiminde kullanılmasının gerektiğini ifade etmiĢtir. 

 

Formda yer alan yedinci soruda “Bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik 

çizelgeleriyle sunulan öğretim süreci bittikten sonra bilgisayarda hazırlanan etkinlik 

çizelgesinin klasöre genellenmesinin yararlı olacağını düĢünüyor musunuz? Sorusu 

sorulmuĢtur. Bu soruya sekiz öğretmen de “Evet” yanıtını vermiĢtir. Bu sorunun 

devamında yer alan “Neden” sorusuna sekiz öğretmen de öğretim sürecinde bilgisayarın 

kullanılmasının öğretimi hızlandıracağını, fakat klasörün daha kolay kullanılması ve her 

yere kolayca taĢınabilir olması nedeniyle mutlaka klasöre genelleme çalıĢması 

yapılması gerektiği yanıtını vermiĢlerdir. 
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Formda yer alan sekizinci soruda “Bu çalıĢmanın hoĢlandığınız yönleri var mı? Varsa 

bu yönleri kısaca yazar mısınız? “ sorusu sorulmuĢtur. Bu soruya altı öğretmen öğretim 

sürecinin ve öğretilen becerilerin çok eğlenceli olduğunu ve görüntülerde izledikleri 

çocuğun da öğretim sırasında çok eğlendiğini ifade etmiĢlerdir. Ġki öğretmen de 

öğretilen beceriler için kullanılan araçların içerisine gerçek araçların da 

yerleĢtirilmesinin iĢlevsel olduğunu belirtmiĢtir. 

 

Formda yer alan dokuzuncu soruda “Bu çalıĢmanın hoĢlanmadığınız yönleri var mı? 

Varsa bu yönleri kısaca yazar mısınız? “ sorusu sorulmuĢtur. Bu soruda beĢ öğretmen 

öğretim süreci içerisinde çok fazla yiyecek pekiĢtirecinin kullanıldığını ve bunun 

öğretim sürecini zorlaĢtıracağını ifade etmiĢlerdir. Ġki öğretmen ise öğretim içerisinde 

yer alan sosyal etkileĢim araçlarına iliĢkin seçim fırsatları sunulmamasının çalıĢma için 

olumsuz bir nokta olduğunu ifade etmiĢlerdir. Bir öğretmen ise bu çalıĢmada 

hoĢlanmadığı bir durumun söz konusu olmadığını ifade etmiĢtir. 
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4.TARTIġMA 
 

4.1. TartıĢma 
 

Bu araĢtırmada, bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan 

öğretim sürecinin otistik özellikler gösteren çocukların çizelge izleme ve rol oyun 

becerilerini edinmeleri, sürdürmeleri ve genellemeleri üzerindeki etkililiği incelenmiĢtir. 

Ayrıca, araĢtırmaya katılan çocukların ailelerinin ve özel eğitim alanında çalıĢan 

öğretmenlerin araĢtırma hakkındaki görüĢleri de belirlenmiĢtir. 

 

AraĢtırma bulguları, (a) bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle 

sunulan öğretim sürecinin otistik özellikler gösteren çocukların çizelge izleme ve üç 

farklı rol oyun becerisini edinmelerinde etkili olduğunu, (b) araĢtırmaya katılan 

deneklerin öğretilen becerilerin öğretimi sona erdikten bir, iki ve dört hafta sonra da 

sürdürdüklerini, (c) becerileri farklı ortam ve araç-gereçlere ve bilgisayarda sunulan 

etkinlik çizelgesini klasör Ģeklinde sunulan çizelgeye genellediklerini göstermiĢtir. 

Ayrıca, sosyal geçerlik bulgularıyla da araĢtırmaya katılan deneklerin ailelerinin ve özel 

eğitim alanında çalıĢan öğretmenlerin çizelge izleme ve rol oyun becerilerinin 

öğretiminde bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim 

süreci hakkındaki görüĢlerinin olumlu yönde olduğu belirlenmiĢtir. 

 

AraĢtırmanın etkililik bulguları, bilgisayarda etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim 

sürecinin çizelge izleme becerisi üzerindeki etkilerini inceleyen daha önceden yapılmıĢ 

olan araĢtırmaların bulgularıyla tutarlılık göstermektedir. Kimball ve arkadaĢları (2003) 

tarafından yapılan bir vaka çalıĢmasında, bilgisayarda hazırlanan etkinlik çizelgeleriyle 

sunulan öğretim süreci kullanılarak etkinlik çizelgesini izleme becerisinin öğretimi 

yapılmıĢ ve deneklerin beceriyi öğrendikleri ifade edilmiĢtir. Cihak, (2011) tarafından 

yapılan bir baĢka çalıĢmada çizelge izleme becerisinin öğretiminde bilgisayar ortamına 

videoların gömülerek sunulduğu öğretim süreci ile klasör Ģeklinde sunulan fotoğraflı 

etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim süreci etkililik ve verimlilik açısından 

karĢılaĢtırılmaya çalıĢılmıĢtır. Bu çalıĢma sonucunda, Cihak (2011) iki öğretim 

sürecinin bağımsız olarak çizelge izleme becerisinin öğretiminde etkili olduğunu 

belirtmiĢ; ancak bu çalıĢmanın sınırlılığı nedeniyle etkililik ve verimlilik açısından 
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karĢılaĢtırılamayacağını ifade etmiĢtir. Ülke-Kürkçüoğlu ve arkadaĢlarının (2011) 

yürüttükleri araĢtırmada ise bilgisayar destekli etkinlik çizelgeleri ile sunulan öğretim 

sürecinin otistik özellikler gösteren çocukların çizelge izleme ve rol oyun becerileri 

üzerindeki etkililiğini incelemiĢlerdir. AraĢtırma sonucunda çocukların bu beceriyi 

edindiklerini ifade etmiĢlerdir. AraĢtırma bulguları bilgisayar destekli etkinlik 

çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin etkinlik çizelgesini izleme becerisinin 

ediniminde etkili olduğunu göstermiĢtir. Bu açıdan araĢtırma bulgularının alanyazında 

elde edilen araĢtırma bulgularını desteklediği düĢünülebilir.   

 

AraĢtırmanın etkililik bulguları, bilgisayarda videolar gömülerek hazırlanan etkinlik 

çizelgeleri içerisinde rol oyun becerilerinin öğretiminde aĢamalı yardımla öğretim ve 

video modelle öğretimin birlikte kullanılmasının becerilerin edinimi üzerinde etkili 

olduğunu göstermiĢtir. Alanyazında bilgisayar destekli etkinlik çizelgeleri, aĢamalı 

yardımla öğretim ve video modelle öğretimin bir arada kullanımıyla çizelge içerisinde 

çeĢitli becerilerin öğretiminin yapıldığı iki araĢtırmaya rastlanmaktadır. AraĢtırma 

bulguları bu iki araĢtırmanın bulgularıyla tutarlılık göstermektedir. Kimball ve 

arkadaĢları (2004) yürüttükleri bir vaka çalıĢmasında bilgisayarda powerpoint 

programında videolar gömülerek hazırlanan etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim 

sürecinin, otistik özellikler gösteren bir çocuğun sınıftaki arkadaĢına yaklaĢarak 

çizelgede yer alan etkinliğe iliĢkin iletiĢim giriĢimini baĢlatma becerisini öğretmedeki 

etkililiğini incelemiĢlerdir ve çocuğun bu beceriyi öğrendiğini ifade etmiĢlerdir. 

Dauphin ve arkadaĢlarının (2004) yürüttükleri bir çalıĢmada otistik özellikler gösteren 

bir çocuğa sosyodramatik oyun becerilerinin öğretiminde bilgisayarda videolar 

gömülerek hazırlanan etkinlik çizelgeleri ile sunulan öğretim sürecinin etkililiği 

incelemiĢlerdir. AraĢtırma bulguları, bilgisayarda videolar gömülerek etkinlik 

çizelgeleri ile sunulan öğretim sürecinin sosyo-dramatik oyun becerilerinin ediniminde 

etkili olduğunu göstermektedir. Alanyazında bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ 

etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin oyun becerileri üzerindeki etkisini 

araĢtıran yalnızca bir araĢtırmaya rastlanmıĢtır (Dauphin ve diğ., 2004). Alanyazında 

konuyla ilgili yapılmıĢ çalıĢmalardan yalnızca birinde oyun becerilerinden olan 

sosyodramatik oyun becerilerinin öğretiminde bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ 

etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin etkilerinin incelendiği 
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görülmektedir.(Dauphin ve diğ., 2004). Ancak, alanyazında oyun becerilerinden olan 

rol oyun becerilerinin öğretiminde bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik 

çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin etkililiğini inceleyen bir çalıĢmaya 

rastlanmamaktadır. Dolayısıyla, bu araĢtırmadan elde edilen bulguların hem alanyazını 

geniĢlettiği hem de alanyazına katkı sağladığı düĢünülebilir.  

 

Alanyazında beceri öğretiminde bilgisayarda etkinlik çizelgeleri ve aĢamalı yardımla 

öğretimin birlikte kullanıldığı daha önceden yapılmıĢ yalnızca bir araĢtırmaya 

rastlanmıĢtır. AraĢtırmanın bulguları, bu araĢtırmadan elde edilen bulgularla tutarlılık 

göstermektedir. Ülke-Kürkçüoğlu ve arkadaĢları (2011) çalıĢmalarında bilgisayar 

destekli etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin otistik özellikler gösteren 

çocukların rol oyun becerileri üzerindeki etkilerini incelemiĢlerdir. AraĢtırmanın 

bulguları bu öğretim sürecinin rol oyun becerilerinin edinimi üzerinde etkili olduğunu 

göstermiĢtir. Bu çalıĢmadan farklı olarak, Ülke-Kürkçüoğlu ve arkadaĢları tarafından 

yürütülen çalıĢmada rol oyun becerilerinin öğretiminde bu becerilere iliĢkin beceri 

analizlerinin yapıldığı, analizdeki basamaklara göre fotoğrafların oluĢturulduğu ve 

çizelge içerisine bu fotoğrafların yerleĢtirilerek aĢamalı yardımla öğretim 

uygulamasının kullanıldığı görülmektedir. Bu çalıĢmaların her ikisinde de bilgisayar 

destekli etkinlik çizelgeleriyle rol oyun becerilerinin öğretiminin yapıldığı; ancak, 

öğretim süreçlerinin birbirinden farklılaĢtığı görülmektedir. Bu açıdan bakıldığında 

araĢtırmanın özgünlük kazandığı düĢünülebilir.  

 

Alanyazında beceri öğretiminde geleneksel etkinlik çizelgeleri ve video modelle 

öğretimin birlikte kullanıldığı yalnızca bir araĢtırma araĢtırmaya rastlanmıĢtır. 

AraĢtırma bulguları, bu araĢtırmanın etkililik bulgusuyla tutarlılık göstermektedir. 

Blum-Dimaya ve arkadaĢları (2010) geleneksel etkinlik çizelgesi ve video modelle 

öğretiminin birlikte kullanımının etkililiğini inceledikleri çalıĢmalarında bu öğretimin 

video oyununu oynama ve oyun içerisinde bir Ģarkıyı notalarıyla oyun konsolunun 

düğmelerine basarak çalma becerisini öğrenmelerinde etkili olduğunu belirtmiĢlerdir. 

Bu araĢtırmadan farklı olarak Blum-Dimaya ve arkadaĢlarının yürüttükleri çalıĢmada 

bilgisayarın kullanılmadığı onun yerine video modelin, televizyonda video oyunu 

içerisine yerleĢtirildiği ve oyun içerisindeki Ģarkıları çalmanın öğretimi için kullanıldığı 
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görülmektedir. AraĢtırmalar arasında farklılıklar olmasına karĢın etkinlik çizelgeleri ve 

video modelle öğretimin birlikte kullanılmasının beceri edinimindeki etkililiği açısından 

iki çalıĢmadan elde edilen bulguların benzerlik gösterdiği görülmektedir.   

 

AraĢtırmanın etkililik bulguları, etkinlik çizelgesiyle sunulan öğretim sürecinin hem 

çizelge izleme becerisinin hem de çizelge içerisinde çeĢitli becerilerin öğretilmesi 

açısından alanyazında geleneksel olarak ifade edilen klasör Ģeklindeki fotoğraflı etkinlik 

çizelgeleri ile yürütülmüĢ araĢtırmaların bulguları ile tutarlılık göstermektedir. 

Yürütülen araĢtırmaların bulguları, klasör Ģeklindeki fotoğraflı etkinlik çizelgeleriyle 

sunulan öğretimin otistik özellikler gösteren çocukların çizelge izleme (Brayn ve Gast, 

2000 ), oyun (Morrison ve diğ., 2002; Machalicek ve diğ., 2009), günlük yaĢam (Krantz 

ve diğ., 1993; Pierce ve diğ., 1994), akran etkileĢimi (Betz ve diğ., 2008) ve serbest 

zaman becerilerinin (Çuhadar ve Diken., 2011) öğretiminde etkili olduğunu 

göstermektedir. Geleneksel etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin etkililiğine 

iliĢkin yapılmıĢ çalıĢmaların bulgularına paralel olarak araĢtırmadan elde edilen 

bulguların halihazırdaki alanyazını desteklediği düĢünülebilir.  

 

AraĢtırma bulguları aĢamalı yardımla öğretimin tek baĢına kullanıldığı daha önceki 

araĢtırmaların bulguları ile tutarlılık göstermektedir (Cicero ve Pfadt, 2002; Denny ve 

diğ., 2001). Alanyazında aĢamalı yardımla öğretimin tek baĢına kullanıldığı 

araĢtırmaların yanı sıra çoğunlukla etkinlik çizelgeleriyle birlikte kullanıldığı 

araĢtırmaların olduğu görülmektedir. MacDuff,Krantz ve McClannahan, (1993), Brayn 

ve Gast, (2000), Morrison ve diğ., (2002), Betz,Higbee ve Reagon, (2008) yürüttükleri 

araĢtırmalarında etkinlik çizelgeleriyle aĢamalı yardımla öğretimin birlikte 

kullanılmasının otistik özellikler gösteren çocukların çizelge izleme becerileri 

üzerindeki etkililiğini incelemiĢlerdir. AraĢtırmaların bulguları, etkinlik çizelgeleriyle 

birlikte aĢamalı yardımla öğretimin kullanılmasının otistik özellikler gösteren 

çocukların çizelge izleme becerileri üzerinde etkili olduğunu göstermektedir. Bu 

çalıĢmalardan elde edilen sonuçların ıĢığında araĢtırma bulgularının halihazırdaki 

alanyazını desteklediği düĢünülebilir.  
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AraĢtırma bulguları video modelle öğretimin rol oyun becerileri üzerindeki etkililiğini 

inceleyen daha önceki araĢtırmaların bulgularıyla tutarlılık göstermektedir. MacDonald, 

Sacramone, Mansfield, Wiltz ve Ahearn, (2009) yürüttükleri çalıĢmada video modelle 

öğretimin, otistik özellikler gösteren iki çocuğun rol oyunlarını akranlarıyla oynama 

becerileri üzerinde etkili olduğunu göstermiĢlerdir. MacDonnald ve arkadaĢları (2005) 

yürüttükleri çalıĢmada video modelle öğretimin otistik özellikler gösteren iki çocuğun 

rol oyun becerilerini edinmeleri ve sürdürmelerinde etkili olduğunu belirtmiĢlerdir. 

Boudreau ve D‟Entremont, (2010) yaptıkları çalıĢmada video modelle öğretimin dört 

yaĢlarındaki otistik özellikler gösteren iki çocuğun rol oyun becerilerini edinmelerinde, 

genellemelerinde ve sürdürmelerinde etkili olduğunu ifade etmiĢlerdir. Bu bulgular 

dikkate alındığında video modelle öğretimle yürütülen uygulamaların etkililiği 

açısından bu çalıĢmanın bulgularının daha önceden yapılan diğer çalıĢmaların 

sonuçlarını desteklediği düĢünülebilir. 

 

AraĢtırma bulgularına göre bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleri ile 

sunulan öğretim süreci ile araĢtırmaya katılan otistik özellikler gösteren çocuklar 

çizelge izleme ve rol oyun becerilerini edindikten bir, iki ve dört hafta sonra da % 100 

doğruluk düzeyinde sürdürmüĢlerdir. Alanyazında bilgisayar destekli etkinlik 

çizelgeleriyle sunulan öğretim süreci ile öğretilen becerilerin kalıcılığı incelendiğinde 

yapılan dört araĢtırmadan üçünde izleme bulgularının  yer aldığı ve becerilerin 

edinimden sonra da kalıcılığının devam ettiği görülmektedir. Yalnızca Cihak (2011) 

tarafından yapılan çalıĢmada izleme bulgularına rastlanmamaktadır. Kimball ve 

arkadaĢları (2004) tarafından yapılan çalıĢmada bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ 

etkinlik çizelgesi ile sunulan öğretim sürecinin sosyal etkileĢim giriĢimini baĢlatma 

becerisinin ediniminden sonra bir ve yedi gün sonra da videolar olmaksızın 

gerçekleĢtirilen izleme oturumlarında becerinin devam ettiği görülmektedir. Dauphin ve 

arkadaĢlarının (2004) gerçekleĢtirdiği çalıĢma incelediğinde ise bilgisayarda videolarla 

geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleri ve klasör Ģeklinde sunulan etkinlik çizelgelerinin 

matrix öğretimiyle birlikte üç aĢamada otistik özellikler gösteren bir çocuğun 

sosyodramatik oyun becerilerini edinmesinin ardından üç hafta sonra üç sosyodramatik 

oyun becerisinden oluĢan matrikslerin tamamı için, üç buçuk ay sonra birinci ve üçüncü 

matrixler için kalıcılık verilerinin değerlendirildiği görülmektedir. Bulgulara göre üç 
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hafta sonra tüm matrikslerde becerilerin sürdüğü, ancak ikinci matriksteki üç beceride 

çok az düĢüĢ olduğu belirtilmiĢtir. Üç buçuk ay sonra gerçekleĢtirilen izleme 

oturumlarında ise birinci ve ikinci matrikslerde daha fazla düĢüĢ olduğu 

belirtilmektedir. Ülke-Kürküçü oğlu ve arkadaĢlarının (2011) gerçekleĢtirdikleri 

araĢtırmada, otistik özellikler gösteren üç çocuğun, bilgisayar destekli etkinlik 

çizelgesiyle sunulan öğretim süreci ile çizelge izleme ve rol oyun becerilerini öğretim 

sona erdikten, bir iki ve dört hafta sonra da sürdürdükleri belirtilmektedir. Kayomi ve 

Wang (2011) tarafından gerçekleĢtirilen bir derleme çalıĢmasında geleneksel etkinlik 

çizelgelerinin de içinde bulunduğu toplam 23 araĢtırma incelenmiĢ ve bu çalıĢmaların 

yalnızca 6 tanesinde kalıcılık verisinin toplandığı belirtilmiĢtir. Sonuç olarak 

alanyazında yapılmıĢ benzer çalıĢmalar izleme verileri açısından bu araĢtırma ile 

karĢılaĢtırıldığında, sonuçların tutarlılık gösterdiği ve bu araĢtırmada izleme 

oturumlarına yer verilerek, edinilen becerilerin dört hafta sonra da sürdüğü bulgusunun 

elde edilmesinin alanyazındaki bulguları geniĢlettiği düĢünülmektedir. 

 

AraĢtırmadan elde edilen genelleme bulgularına göre bilgisayarda videolarla 

geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim süreci ile otistik özellikler gösteren 

dört çocuğun öğretim sona erdikten sonra çizelge izleme ve rol oyun becerilerini farklı 

ortam ve araç-gereçlere % 100 doğruluk düzeyinde genelledikleri görülmektedir. 

Ayrıca, çocukların öğretim sona erdikten sonra bilgisayarda sunulan etkinlik çizelgesini 

izleme becerisini ek bir öğretime gerek kalmadan klasör Ģeklinde sunulan fotoğraflı 

etkinlik çizelgesine % 100 doğruluk düzeyinde genelleyebildikleri sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. Kimball ve arkadaĢlarının (2004) otistik özellikler gösteren bir çocuğun 

bilgisayarda sunulan etkinlik çizelgesini izleme becerisini klasör Ģeklinde sunulan 

geleneksel etkinlik çizelgesine genellediğini belirtmiĢlerdir. Dauphin ve arkadaĢlarının 

(2004) yürüttükleri çalıĢmada da bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik 

çizelgeleriyle sunulan öğretim süreci içerisinde öğretilen sosyo-dramatik oyun 

becerilerinin farklı araçlara % 71-%100 düzeyinde genelleyebildikleri sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. Bu araĢtırmada da çizelge içerisinde öğretilen rol oyun becerilerinin farklı 

bir ortamda farklı araç-gereçlere % 100 doğruluk düzeyinde genellendiği görülmüĢtür. 

Cihak (2011) tarafından gerçekleĢtirilen çalıĢmada ise genelleme çalıĢmasına yer 

verilmediği görülmektedir. Ülke-Kürkçüoğlu ve arkadaĢlarının (2011) yürüttükleri 
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çalıĢmada araĢtırmaya katılan üç çocuğun da bilgisayar destekli etkinlik çizelgelerini ve 

rol oyun becerilerini farklı ortam ve ara.-gerece genelleyebildikleri bulgusuna 

ulaĢılmıĢtır. Ayrıca çok az bir öğretim ile çocukların bilgisayar destekli etkinlik 

çizelgesini klasör Ģeklinde sunulan çizelgeye genelleyebildikleri belirtilmiĢtir. Alan 

yazında gerçekleĢtirilen çalıĢmaların genelleme bulguları incelendiğinde bu 

araĢtırmanın genelleme bulguları ile tutarlılık gösterdiği görülmektedir. Banda ve 

Grimmet (2008) tarafından yapılan bir derleme çalıĢmasında geleneksel etkinlik 

çizelgeleri ile yapılan 13 araĢtırmanın 6‟sında genelleme çalıĢmasına yer verildiği 

görülmektedir. Bu araĢtırmalarda etkinlik çizelgeleri ile öğretimin gerçekleĢtirildiği 

çocukların etkinlik çizelgelerini farklı ortam, araç-gereç ya da farklı kiĢilere 

genelleyebildikleri belirtilmektedir. Ayrıca etkinlik çizelgelerinin içerisinde öğretilen 

yeni becerilerin farklı ortamlara genellendiği, farklı etkinlik çizelgelerine genelleme 

yapıldığı ya da yeni etkinliklerden oluĢan çizelge için çok az bir ek eğitime ihtiyaç 

duyulduğu belirtilmektedir. Kayoma ve Wang (2011) tarafından gerçekleĢtirilen 

derleme çalıĢmasında etkinlik çizelgeleri ile yapılan araĢtırmaların sadece 8‟inde 

genelleme çalıĢmasına yer verildiği ve etkinlik çizelgeleri ile gerçekleĢtirilen 

araĢtırmalarda genelleme bulgularına yer verilmesinin önemli olduğu vurgulanmaktadır. 

Dolayısıyla, bu çalıĢmanın genelleme bulgularının alanyazındaki bulguları geniĢlettiği 

düĢünülmektedir. 

 

Bu araĢtırmanın sosyal geçerlilik bulguları, araĢtırmaya katılan çocukların aileleri ve 

özel eğitim alanında çalıĢan on öğretmenin, bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ 

etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecine ve öğretilen becerilere iliĢkin olumlu 

görüĢ bildirdikleri görülmektedir. Kayoma ve Wang (2011) tarafından gerçekleĢtirilen 

derleme çalıĢmasında, etkinlik çizelgeleri ile gerçekleĢtirilen çalıĢmaların yalnızca % 

30‟unda sosyal geçerlik bulgusunun yer aldığı belirtilmektedir. Bilgisayarda etkinlik 

çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecine iliĢkin gerçekleĢtirilmiĢ çalıĢmaların sosyal 

geçerlik bulgularına iliĢkin inceleme yapıldığında yalnızca Ülke-Kürkçüoğlu ve 

arkadaĢlarının çalıĢmasında sosyal geçerlik verisinin toplandığı görülmektedir. 

AraĢtırmaya katılan çocukların ailelerinden, öğretmenlerinden ve özel eğitim alanında 

çalıĢan öğretmenlerden sosyal geçerlik verisinin toplandığı araĢtırmada üç grubun da 

araĢtırmaya iliĢkin olumlu görüĢ bildirdikleri ifade edilmiĢtir. AraĢtırmadan elde edilen 



104 
 
 

sosyal geçerlik bulgularının bu araĢtırmadan elde edilen bulgularla tutarlılık gösterdiği 

görülmektedir. ÇalıĢmalar arasında sosyal geçerlik bulguları açısından bazı farklılıklar 

bulunmaktadır. Farklı olarak bu araĢtırmada tüm öğretmenlerin bu öğretim sürecinin 

grup eğitiminde kullanılmasının uygun olmayacağını ifade ettikleri belirlenmiĢtir. 

Öğretmenlerin bu görüĢte olmalarının nedeninin bu çalıĢmadaki öğretim sürecinde yer 

alan bire-bir öğretim düzenlemesine iliĢkin denek görüntülerini izlemelerinden ve grup 

eğitimi içerisinde kullanımına iliĢkin zorluk yaĢayacaklarını düĢünmelerinden 

kaynaklandığı düĢünülmektedir. Ayrıca öğretmenler çalıĢmaya iliĢkin pek çok olumlu 

görüĢ ifade etmiĢ olmalarına karĢın olumsuz görüĢ olarak öğretim süreci içerisinde çok 

fazla pekiĢtireç kullanıldığını belirmiĢlerdir. Bunun nedeninin de öğretmenlerin 

pekiĢtireçlerin öğretim süreci içerisinde silikleĢtirildiği bilgisini dikkate almamalarından 

kaynaklandığı düĢünülmektedir. Sonuç olarak etkinlik çizelgeleri ile yapılan 

çalıĢmalarda sosyal geçerlilik bulgularına yer veren çalıĢmalarının sınırlı olduğu 

görülmekte (Kayoma ve Wang, 2011) ve bu araĢtırmadan elde edilen bilgisayarda 

videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecine iliĢkin sosyal 

geçerlik bulgularının alanyazında var olan bulguları geniĢlettiği ve alanyazına katkı 

sağladığı düĢünülmektedir.  

 

AraĢtırmanın etkililik bulguları olumlu olmakla birlikte, çalıĢmaya iliĢkin bazı 

bulguların tartıĢılmasının önemli olduğu düĢünülmektedir. Ġzleyen bölümde bu 

durumlara iliĢkin açıklamalara yer verilmektedir. Birincisi etkinlik çizelgesini izleme 

becerisine iliĢkin edinim, Ali için 18 oturumda, Ömer için 13 oturumda, Eda için 15 

oturumda ve Ahmet için 10 oturumda ölçüt karĢılanarak sağlanmıĢtır. Tüm deneklerin 

çizelge izleme becerisinin edinimindeki oturum sayıları birbirine yakın olmakla birlikte 

Ali‟nin çizelge izleme becerisini daha uzun sürede edinmiĢtir. Bunun nedeni olarak 

Ali‟nin çizelge içerisinde yer alan rol oyun becerilerini diğer deneklere göre daha uzun 

sürede edinmesi ve bu durumun etkinlik çizelgesini izleme becerisinin edinimini 

geciktirdiği düĢünülmektedir. Ayrıca çizelge izleme becerisine iliĢkin bulgular 

incelendiğinde, öğretim sürecinin hiçbir denekte acil etki yapmadığı görülmektedir. 

Bunun nedeninin çocukların rol oyun becerilerini öğrenmeden, çizelge izleme becerisini 

sergilemelerinin mümkün olmaması olarak düĢünülmektedir.  Ġkinci olarak deneklerin 

rol oyun becerilerinden çay saati oyunu becerisini edinimlerine iliĢkin oturum sayılarına 
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bakıldığında, Ali‟nin 9, Ömer, Eda ve Ahmet‟in 10 oturumda bu beceriyi edindikleri 

görülmektedir. Sonuç olarak bu veriler incelendiğinde deneklerin yaklaĢık aynı oturum 

sayısında çay saati oyunu becerisini edindikleri görülmektedir. Üçüncü olarak, 

deneklerin rol oyun becerilerinden kuaförcülük oyunu becerisini edinimlerine iliĢkin 

oturum sayılarına bakıldığında Ali‟nin 15, Ömer‟in 10, Eda‟nın 9 ve Ahmet‟in 8 

oturumda bu beceriyi edindikleri görülmektedir. Ali‟nin kuaförcülük becerisini diğer 

deneklere göre daha uzun sürede tamamlanmasının Ali‟nin bu beceri içinde bebeğin 

saçına Ģampuan dökme basamağında zorlanmasından kaynaklandığı düĢünülmektedir. 

Son olarak deneklerin rol oyun becerilerinden trencilik oyunu becerisini edinimlerine 

iliĢkin oturum sayılarına bakıldığında ise Ali‟nin 11, Ömer‟in 9, Eda‟nın 6 ve Ahmet‟in 

7 oturumda bu beceriyi edindikleri görülmektedir. Ali‟nin trencilik oyununu diğer 

deneklerle kıyaslandığında daha uzun sürede tamamlamasının nedeninin Ali‟nin treni 

sürme basamağından çok hoĢlanması ve bu basamaktan sonraki basamağa geçmek 

istememesinden kaynaklandığı düĢünülmektedir. 

 

AraĢtırmaya katılan deneklerin çizelge izleme becerisine iliĢkin bulguları incelediğinde 

bazı durumların tartıĢılması gerektiği düĢünülmektedir. Ömer‟in çizelge izleme 

becerisine iliĢkin bulgularına bakıldığında 9. oturumda çizelge izleme becerisini % 100 

doğruluk düzeyinde tamamladığı; ancak, 10. oturumda  % 50 düzeyinde önemli bir 

düĢüĢ olduğu görülmektedir. Ömer‟in ailesinden alınan bilgilere göre Ömer‟in o gün 

hasta olması nedeniyle bu oturumda daha düĢük düzeyde doğru tepki gösterdiği 

düĢünülmektedir. Son olarak Ali‟nin 4. toplu yoklama oturumlarının 1. oturumunda 

çizelge izleme becerisini % 88 doğruluk düzeyinde gerçekleĢtiği görülmektedir. Bunun 

nedeninin o sırada Ali‟nin Anadolu Üniversitesi GeliĢimsel Yetersizlik Uygulama 

Birimi‟ndeki grup eğitiminden ayrılması ve uzun süredir birime gelmemesi nedeniyle o 

gün sınıfa girmek istememesi ve beceriyi isteksiz olarak yapmasından kaynaklandığı 

düĢünülmektedir. Daha sonraki iki toplu yoklama oturumunda Ali‟nin tekrar çizelge 

izleme becerisini % 100 doğruluk düzeyinde gerçekleĢtirdiği görülmektedir. 

 

AraĢtırmaya katılan deneklerin rol oyun becerilerine iliĢkin bulgularına bakıldığında 

Ali‟nin çay saati oyununu oynama becerisinin 5. oturumu % 44 düzeyindeyken 6. 

günlük yoklama oturumda % 0 düzeyine kadar keskin bir düĢüĢ olduğu görülmektedir. 
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Bunun nedeninin Ali‟nin bu oturum esnasında tuvaletini yapması, daha sonra oturumun 

tekrarlanmasına rağmen ağlayarak bu beceriyi yapmak istememesinden kaynaklandığı 

düĢünülmektedir. Yine Ali‟nin kuaförcülük oyununu oynama becerisinin 11. oturumu % 

83 düzeyindeyken 12. günlük yoklama oturumunda % 50 düzeyine kadar düĢtüğü 

görülmektedir. Bunun nedeninin Ali‟nin bu beceriyi 12. oturumda çok hızlı 

gerçekleĢtirmesi ve bebeğin saçını yıkama basamağını bu nedenle atlamasından 

kaynaklandığı düĢünülmektedir. 

 

Sonuç olarak araĢtırma bulguları bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik 

çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecinin otistik özellikler gösteren çocuklara çizelge 

izleme ve rol oyun becerilerinin ediniminde, kalıcılığında ve genellenmesinde etkili 

olduğunu göstermektedir. Alanyazında, konuyla ilgili yapılmıĢ tüm çalıĢmalar dikkate 

alındığında bu çalıĢmanın otistik özellikler gösteren çocuklara çizelge izleme ve rol 

oyun becerilerinin öğretiminde bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleri 

ile sunulan öğretim sürecinin etkililiğinin incelendiği ilk çalıĢma olma özelliğini 

gösterdiği görülmektedir. Bu nedenle, bu araĢtırmanın alanyazına katkı sağladığı 

düĢünülmektedir. 

 

4.2. Sınırlılıklar 
 

AraĢtırmanın iki açıdan sınırlılığı bulunduğu düĢünülebilir: 

 

1. AraĢtırmada deneklerin performanslarını değerlendirmek amacıyla tek fırsat 

yöntemi kullanılmıĢtır. Tek fırsat yönteminin uygulanması sırasında deneklerin 

performansı gerçekçi bir biçimde ortaya konulamamıĢtır. Ayrıca gerçekçi hata 

analizi örüntüsünü elde edememe olasılığı nedeniyle hatalı denek tepkilerine 

iliĢkin veriler, hata analizi yoluyla toplanamamıĢtır. Bu nedenle, becerilerin 

öğretiminde deneklerin ne tür hatalı tepkiler gösterdikleri belirlenememiĢtir. 

 

2. AraĢtırmada sosyal geçerlik verileri alanda çalıĢan sınırlı sayıda özel eğitim 

öğretmenin görüĢüne dayalı olarak toplanabilmiĢtir ve bu veriler araĢtırmaya 

katılmayı kabul eden yalnızca bir özel özel eğitim kurumunda çalıĢan 

öğretmenlere yönelik sosyal geçerlik bulgularını elde etmemizi sağlamıĢtır.  
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4.3. Öneriler 

 

 4.3.1. Uygulamaya Yönelik Öneriler 
 

AraĢtırmada, bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan 

öğretim sürecinin otistik özellikler gösteren çocukların çizelge izleme ve rol oyun 

becerilerinin edinimi, kalıcılığı ve genellemesi üzerinde etkili olduğu sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. Bu araĢtırma ile uygulama sırasında bilgisayarın kullanılmasının uygulama 

için hazırlanan video ve fotoğrafların kolayca aktarılabilmesine olanak sağladığı, 

bilgisayarda sunulan etkinlik çizelgelerinin, içerisine kolayca video ve seslerin 

eklenebileceği PowerPoint programı ile hazırlanmasının son derece pratik olduğu 

görülmektedir. Son olarak tek bir öğretim oturumu içerisinde dört farklı becerinin 

öğretilmesi ve bu becerileri çocuğun ard arda bağımsız olarak gerçekleĢtirebilir duruma 

gelmesi bu öğretim sürecinin öğretmenlere ve öğrencilere yararlı olabileceğini 

göstermektedir. Sıralanan nedenlerle öğretmenlere otistik özellikler gösteren çocuklara 

çizelge izleme ve çeĢitli becerilerin öğretiminde bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ 

etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim sürecini kullanmaları önerilebilir. Bunula birlikte 

öğretmenlerin bu çalıĢmada olduğu gibi bilgisayarda sunulan etkinlik çizelgelerini 

kullanımı daha pratik olan klasör Ģeklinde sunulan etkinlik çizelgelerine genelleme 

çalıĢması yapmaları önerilmektedir. Ayrıca etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim 

sürecinde öğretim sürecinde etkinlik çizelgelerinin yanı sıra aĢamalı yardımla öğretim 

gibi farklı öğretim yöntemlerini de uygulama sürecinde kullanmaları önerilebilir.  

GeliĢen teknoloji ile birlikte kullanımı çok kolay olan tablet bilgisayarların ve geliĢmiĢ 

cep telefonlarının da öğrencinin koĢulları değerlendirilerek etkinlik çizelgeleri ile 

sunulan öğretim süreci içinde kullanılması önerilebilir. 

 

4.3.2. Ġleri ÇalıĢmalara Yönelik Öneriler 
 

AraĢtırmanın bulgularına dayalı olarak ileride yapılacak olan araĢtırmalara iliĢkin Ģu 

önerilerde bulunulabilir; 
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 Bu araĢtırmanın bulgularından hareketle, benzer çalıĢmaların farklı ortamlarda,  

(örn., deneklerin evlerinde ya da kaynaĢtırma sınıflarında) farklı uygulamacılarla 

(örn., anne-babalar, öğretmenler ve akranlarla), farklı becerilerin öğretiminde ve 

farklı özellikteki deneklerle yürütülmesi önerilebilir. 

 

 Bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleri ile sunulan öğretim 

sürecinin doğal ortamlara genellenmesine iliĢkin etkisi araĢtırılabilir. 

 

 Bilgisayarda sunulan etkinlik çizelgelerinin powerpoint programı dıĢında farklı 

yazılım programlarında hazırlanmasının otistik özellikler gösteren çocuklara 

çeĢitli becerilerin öğretimindeki etkililiği incelenebilir. 

 

 Bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleri ile bilgisayarda beceri 

basamaklarının fotoğraflarla gösterilerek görsel ipuçlarının kullanılmasının 

çeĢitli becerilerin öğretimindeki etkililik ve verimlilikleri karĢılaĢtırılabilir. 

 
 Çizelge izlemenin yanı sıra içerisinde çeĢitli becerilerin öğretiminin yer aldığı 

etkinlik çizelgeleri öğretim sürecinde, düzenlenen yoklama oturumlarında çok 

fırsat yönteminin kullanıldığı araĢtırmalar yürütülebilir. 

 
 Bilgisayarda videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan öğretim 

sürecinde akran etkileĢimine de yer verilen araĢtırmalar düzenlenebilir. 

 

 GeliĢen teknoloji ile birlikte Ġ-Phone, Ġ-Pad ve tablet bilgisayar gibi teknolojik 

araçların eğitim ortamlarında kolaylıkla kullanılabilir olduğu düĢünülmektedir. 

Kolay kullanılabilir ve çok çeĢitli yazılım programlarının eklenebilir olması 

nedeniyle bu teknolojik araçların etkinlik çizelgelerinin ve çeĢitli becerilerin 

öğretimindeki etkililiği araĢtırılabilir. 

 

 Etkinlik çizelgeleri içinde sosyal etkileĢime dayalı etkinliklere yer verilerek bu 

beceriler üzerindeki etkililikleri incelenebilir. 
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 Etkinlik çizelgeleri, söyle-yap uyumu öğretimi, seçim yapma gibi farklı 

uygulamalarla kullanılarak çeĢitli becerilerin öğretimi üzerindeki etkililiği 

incelenebilir. 

 

 

.  
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EK 1 
Anne-Baba Ġzin Formu 

 

Özlem Dalgın‟ın Burcu Ülke-Kürkçüoğlu‟nun danıĢmanlığında çocuğuma bilgisayarda 

video ile geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleri ile sunulan öğretim süreci ile çizelge izleme 

ve rol oyun becerilerini öğretmesini kabul ediyorum. 

 

Bu çalıĢmanın Özlem Dalgın‟ın yüksek lisans tez çalıĢması olacağını ve çalıĢma 

süresince kendisine soracağım tüm sorulara yanıt vereceğini biliyorum. 

 

Bu çalıĢmanın çocuğumun üzerinde fiziksel veya psikolojik bir risk taĢımadığını, risk 

taĢıdığını düĢündüğüm anda çocuğumun çalıĢmaya katılımını durdurabileceğimi 

biliyorum. 

 

ÇalıĢma süresince verilerin toplanması ve analizinde kullanılmak üzere çocuğumun 

video görüntülerinin alınacağını, çocuğumun isminin gizli tutularak çeĢitli bilimsel 

etkinliklerde ve derslerde bu görüntülerin sunulabileceğini biliyorum. 

 

Bu çalıĢmanın hafta içi dört gün düzenli olarak yürütüleceğini ve çocuğumun çalıĢma 

saatlerinde Anadolu Üniversitesi Engelliler AraĢtırma Enstitüsü GeliĢimsel Yetersizlik 

Uygulama Birimi‟nde bulunması gerektiğini biliyorum. 

 

 

Anne veya Baba Adı-Soyadı:                                                                        Tarih:                

 Anne veya Baba Ġmzası: 
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EK  2 

 

Resim Ġle Zemini Ayırd Etme Veri Toplama Formu 

 

 Öğrencinin Adı:                                                                                                         Tarih: 

 Degerlendirenin Adı: 

 

 

Resim ile zemini ayırd etme 

becerisi 

1. Oturu

m 

2. Oturu

m 

3. Oturu

m 

1.    

2.    

3.    

3    

4.    

5.    

6.    

7.    

8.    

9.    

10.    

Doğru Tepki Sayısı  :    

Doğru Tepki Yüzdesi :    

YanlıĢ Tepki Sayısı  :    

YanlıĢ Tepki Yüzdesi  :    

Tepkide Bulunmama Sayısı:    

Tepkide Bulunma Yüzdesi :    

 

Doğru Tepki             : + 

YanlıĢ Tepki             : - 

Tepkide Bulunmama: 0 
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EK 3 

 

AYNI/BENZER NESNELERI EġLEME BECERĠSĠ 

VERI TOPLAMA FORMU 

 

Ögrencinin Adı        :                                                                                                       Tarih: 

Değerlendirenin Adı: 

 

 

Aynı/Benzer Nesneleri EĢleme 

Becerisi 

1. Oturum 2. Oturum 3. Oturum 

1.    

2.    

3.    

3    

4.    

5.    

6.    

7.    

8.    

9.    

10.    

Doğru Tepki Sayısı  :    

Doğru Tepki Yüzdesi:    

YanlıĢ Tepki Sayısı   :    

YanlıĢ Tepki Yüzdesi:    

Tepkide Bulunmama Sayısı:    

Tepkide Bulunmama Yüzdesi:    

 

Doğru Tepki             : + 

YanlıĢ Tepki             : - 

Tepkide Bulunmama: 0 
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EK 4 

 

RESiM-NESNE EġLEME BECERĠSĠ VERI TOPLAMA FORMU 

 

Ögrencinin Adi:                                                                                                    Tarih: 

Degerlendirenin Adı: 

 

 

Resim-Nesne eĢleme becerisi 

1. Oturum 2. Oturum 3. Oturum 

1.    

2.    

3.    

3    

4.    

5.    

6.    

7.    

8.    

9.    

10.    

Doğru Tepki Sayısı  :    

Doğru Tepki Yüzdesi:    

YanlıĢ Tepki Sayısı   :    

YanlıĢ Tepki Yüzdesi:    

Tepkide Bulunmama Sayısı:    

Tepkide Bulunmama Yüzdesi:    

 

Doğru Tepki             : + 

YanlıĢ Tepki             : - 

Tepkide Bulunmama: 0 
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EK 5 

 

FiZiKSEL YARDIMI KABUL ETME BECERISI VERI TOPLAMA FORMU 

 

Ögrencinin Adi:                                                                                                  Tarih: 

Degerlendirenin Adı: 

 

 

Fiziksel Yardımı Kabul Etme 

1. Oturu

m 

2. Oturu

m 

3. Oturu

m 

1.    

2.    

3.    

3    

4.    

5.    

6.    

7.    

8.    

9.    

10.    

Doğru Tepki Sayısı  :    

Doğru Tepki Yüzdesi:    

YanlıĢ Tepki Sayısı   :    

YanlıĢ Tepki Yüzdesi:    

 

Doğru Tepki             : + 

YanlıĢ Tepki             : - 
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Ek 6 

 

Rol Oyun Berilerine ĠliĢkin Video Modelle Öğretim Geçerlik Formu 

 

Sayın …….……; 

Anadolu Üniversitesi Engelliler AraĢtırma Enstitüsü‟nde araĢtırma görevlisi olarak 

çalıĢmaktayım. Yüksek lisans tez çalıĢmamda bilgisayar ortamında video ile 

geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgesi ile sunulan öğretim paketinin, çizelge izleme ve rol oyun 

becerileri üzerindeki etkililiğini incelemeyi hedefleyen bir çalıĢma yapmaktayım. Bu 

çalıĢma Yard. Doç. Dr. Burcu Ülke Kürkçüoğlu‟nun danıĢmanlığında yürütülmektedir. 

 

Bu veri toplama aracı ile beceri analizleri ve video görüntülerinin uzmanlar tarafından 

uygunluğunun değerlendirilmesi amaçlanmaktadır. Dolayısıyla sizin gibi özel eğitim 

alanında uzman olan akademisyenlerin görüĢlerine gereksinim duymaktayım. Size 

verilen dosyanın içinde çalıĢmaya iliĢkin kısa açıklama, belirlenen rol oyun becerilerine 

iliĢkin (trencilik, kuaförcülük, çay içme) görüntülerinin bulunduğu bir CD ve 

araĢtırmada yer alacak olan rol oyun becerilerine için “…… Oyununa ĠliĢkin Beceri 

Analizini ve Video Görüntüsünü Değerlendirme Formu” bulunmaktadır. 

 

Size verilen bu materyalleri incelerken öncelikle araĢtırma hakkında kısa açıklamayı 

okumanız, ardından beceri analizlerinde yer alan beceri basamaklarının uygunluğunun 

yanı sıra video görüntülerini izlerken video görüntüleri ile beceri basamaklarının 

sırasının birbiriyle uyumunun olup olmadığına iliĢkin “…… Oyununa ĠliĢkin Beceri 

Analizini ve Video Görüntüsünü Değerlendirme Formu”nu doldurmanızı rica ederim. 

Katkılarınız ve yardımlarınız için Ģimdiden çok teĢekkür ederim. 

 

                                                                            ArĢ. Grv. Özlem DALGIN EYĠĠP 
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Açıklama 

 

Bu araĢtırmanın amacı; bilgisayar ortamında videolarla geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgesi 

ile sunulan öğretim sürecinin, otistik özellikler gösteren bireylerin çizelge izleme ve rol 

oyun becerileri üzerindeki etkililiğini incelemektir. Ayrıca, araĢtırmada bu öğretim 

sürecinin uygulama ortamlarında kullanılmasına deneklerin anne-babalarının ve 

öğretmenlerinin  çalıĢmaya iliĢkin görüĢleri belirlenmeye çalıĢılacaktır. 

 

AraĢtırmaya önkoĢul becerileri ve özellikleri karĢılayan yaĢları 4-6 arasında değiĢen 

otistik özellikler gösteren dört öğrenci katılacaktır. AraĢtırma birebir öğretim 

düzenlemesi Ģeklinde gerçekleĢtirilecektir. Uygulama, EskiĢehir Anadolu Üniversitesi 

Engelliler AraĢtırma Enstitüsü‟nün bireysel çalıĢma odasında yürütülecektir. 

 

ÇalıĢmada bilgisayar masası, bilgisayar, becerilere iliĢkin video görüntüleri, araç-

gereçlerin konulacağı Ģeffaf kutular, veri toplama formları, tripod, kamera, dijital 

fotoğraf makinesi, her katılımcının öğretim ve yoklama oturumları için hazırlanmıĢ 

PowerPoint  sunuları, etkinlikler için gerekli olan araç-gereçler kullanılacaktır. 

 

AraĢtırmanın bağımsız değiĢkeni, bilgisayar ortamında video ile geniĢletilmiĢ etkinlik 

çizelgesi ile sunulan öğretim sürecidir. Bu öğretim sürecinde, aĢamalı yardımla öğretim 

ve video ile model olma kullanılacaktır. AĢamalı yardımla öğretim için tam fiziksel, 

kısmi fiziksel, gölge olma ve fiziksel olarak uzaklaĢma olmak üzere dört tür ipucu 

kullanılacaktır. Ayrıca, öğretimde görsel destek olarak video görüntüleri yer alacaktır. 

 

AraĢtırmanın bağımlı değiĢkeni Ģu Ģekildedir: 

 

 Çizelge izleme: Bilgisayarda sunulan etkinlik çizelgesini izleme becerisi, 

 Kuaförcülük oyunu: Bebeğin saçını yıkama, kurutma ve tarama 

basamaklarından oluĢan rol oyunu oynama. 

 Trencilik Oyunu: Tren raylarını takma, lokomotif ve bir vagonu rayın üzerine 

koyarak, ray üzerinde ilerletme basamaklarından oluĢan rol oyunu oynama, 
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 Çay içme oyunu: Fincana çay koyma, Ģeker koyup karıĢtırma ve çay içer gibi 

yapma basamaklarından oluĢan rol oyunu oynama. 

 

AraĢtırmada tek denekli araĢtırma modellerinden yoklama evreli denekler arası çoklu 

yoklama modeli kullanılacaktır. 

 

AraĢtırmanın yoklama (toplu yoklama ve günlük yoklama), öğretim, genelleme ve 

izleme oturumlarından oluĢacaktır. AraĢtırmada etkililik verileri, güvenirlik ve sosyal 

geçerlik olmak üzere üç tür veri toplanacak ve bu verilerin analizi yapılacaktır. 
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KUAFÖRCÜLÜK OYUNUNA ĠLĠġKĠN BECERĠ ANALĠZĠNĠ VE VĠDEO 

GÖRÜNTÜSÜNÜ DEĞERLENDĠRME FORMU 

 
Değerlendiren Adı-Soyadı:                                                                                                        Tarih:  
 

 

BECERĠ ANALĠZĠ 

Beceri  Basamakları Video Görüntüsü  

AÇIKLAMALAR Uygun/Uygun Değil 

  (+)    /    (-) 

Uygun/Uygun Değil 

  (+)    /    (-) 

1 Bebeği araç kutusundan 

alır. 

   

2 Bebeği arkası dönük 

olarak masaya koyar. 

   

3 DuĢ kutusunu  araç 

kutusundan alır. 

   

4 DuĢ kutusunu bebeğin 

yanına koyar. 

   

5 ġampuanı araç 

kutusundan alır. 

   

6 ġampuanı bebeğin 

saçına döker gibi yapar. 

   

7 ġampuanı masaya 

koyar. 

   

8 Bebeğin saçını iki eliyle 

ovalayarak köpürtür gibi 

yapar. 

   

9 DuĢluğu  duĢ 

kutusundan alır. 

   

10 Bir eliyle bebeğin saçını 

ovalarken diğer eliyle 

bebeğin saçına duĢ 

baĢlığını  tutar. 

   

11 DuĢluğu duĢ kutusunun 

içine bırakır. 

   

12 Tarağı araç kutusundan 

alır. 

   

13 Bebeğin saçını tarar.    
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14 Tarağı masaya bırakır.    

15 DuĢ kutusunu araç 

kutusuna koyar. 

   

16 Bebeği araç kutusuna 

koyar. 

   

17 ġampuanı araç kutusuna 

koyar. 

   

19 Tarağı araç kutusuna 

koyar. 

   

 

Varsa baĢka görüĢleriniz; 
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ÇAY SAATĠ  OYUNUNA ĠLĠġKĠN BECERĠ ANALĠZĠNĠ VE VĠDEO 

GÖRÜNTÜSÜNÜ DEĞERLENDĠRME FORMU 

 
Değerlendiren Adı-Soyadı:                                                                                                                 Tarih:  

 

 

BECERĠ ANALĠZĠ 

Beceri  Basamakları Video Görüntüsü  

AÇIKLAMALAR Uygun/Uygun Değil 

  (+)    /    (-) 

Uygun/Uygun Değil 

  (+)    /    (-) 

1 Çaydanlığı araç 

kutusundan alır. 

   

2 Çaydanlığı masanın 

üzerine koyar. 

   

3 Çay tabağını araç 

kutusundan alır. 

   

4 Çay tabağını masanın 

üzerine koyar. 

   

5 Fincanı araç kutusundan 

alır. 

   

6 Fincanı çay tabağının 

üzerine koyar. 

   

7 Çay kaĢığını araç 

kutusundan alır. 

   

8 Çay kaĢığını fincanın 

içine koyar. 

   

9 ġekerliği araç 

kutusundan alır. 

   

10 ġekerliği masanın 

üzerine koyar. 

   

11 Çaydanlığı eline alır.    

12 Fincana çay koyarmıĢ 

gibi yapar. 

   

13 Çaydanlığı masaya 

koyar. 

   

14 Çay kaĢığını fincanın 

içinden alır. 

   

15 ġekerlikten Ģeker 

alırmıĢ gibi yapar. 
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16 KaĢığı fincanın içine 

koyar. 

   

17 KaĢıkla çayı 

karıĢtırıyormuĢ gibi 

yapar. 

   

18 KaĢığı fincanın içinden 

alır. 

   

19 KaĢığı Ģekerliğin içine 

koyar. 

   

20 Fincanı eline alır.    

21 Fincandan çay 

içiyormuĢ gibi yapar. 

   

22 Fincanı tabağın üzerine 

koyar. 

   

23 Çaydanlığı araç 

kutusuna koyar. 

   

24 Tabağın altından tutarak 

fincan, tabak ve kaĢığı 

araç kutusuna koyar 

   

25 ġekerliği araç kutusuna 

koyar. 

   

 

Varsa baĢka görüĢleriniz; 
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TRENCĠLĠK  OYUNUNA ĠLĠġKĠN BECERĠ ANALĠZĠNĠ VE VĠDEO 

GÖRÜNTÜSÜNÜ DEĞERLENDĠRME FORMU 

 
Değerlendiren Adı-Soyadı:                                                                                                  Tarih:  
 

 

BECERĠ ANALĠZĠ 

Beceri  Basamakları Video Görüntüsü  

AÇIKLAMALAR Uygun/Uygun Değil 

  (+)    /    (-) 

Uygun/Uygun Değil 

  (+)    /    (-) 

1 Birinci rayı araç 

kutusundan alır. 

   

2 Birinci rayı masaya  

koyar. 

   

3 Ġkinci rayı araç 

kutusundan alır. 

   

4 Ġkinci rayı masadaki 

rayın sağ ucuna 

yerleĢtirir. 

   

5 Üçüncü rayı araç 

kutusundan alır. 

   

6 Üçüncü rayı masadaki 

rayın sağ ucuna 

yerleĢtirir. 

   

7 Dördüncü rayı araç 

kutusundan alır. 

   

8 Dördüncü rayı masadaki 

rayın sağ ucuna 

yerleĢtirir. 

   

9 BeĢinci rayı araç 

kutusundan alır. 

   

10 BeĢinci rayı masadaki 

rayın sağ ucuna 

yerleĢtirir. 

   

11 Lokomotifi araç 

kutusundan alır. 

 

   

12 Lokomotifi rayın 

üzerine koyar. 
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13 Araç kutusundan 

vagonu alır. 

   

14 Vagonu lokomotifin 

arkasına yerleĢtirir. 

   

15 Kırmızı  

lokomotifinüzerinden 

tutar. 

   

16 Treni rayların üzerinde 

ileri doğru iter. 

   

17 Rayların bitiminde treni 

durdurur. 

   

18 Lokomotif ve vagonu 

üzerinden iki eliyle 

tutarak araç kutusuna 

koyar 

   

19 Rayları birli, ikili yada 

üçlü olarak eline alır 

   

20 Rayları araç kutusuna 

koyar. 

   

 

 

Varsa baĢka görüĢleriniz; 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



126 
 
 

EK 7 
 

Rol Oyun Becerilerini Belirleme Listesi 
 

Değerli Öğretmen/Aile, 

 

Sizden, aĢağıdaki listede yazılı olan oyun isimlerini okuyarak 

öğrencinizin/çocuğunuzun oynamayı öğrenmesini istediğiniz oyun adlarından en az üç 

tanesini iĢaretlemenizi istiyoruz. ĠĢaretlemelerinizi yaparken 

öğrencinizin/çocuğunuzun, en çok öğrenmesini istediğiniz oyundan baĢlayarak 1,2,3 

Ģekilde numaralandırınız. Tercih sırasını aĢağıda yer alan örnekte gördüğünüz biçimde 

yazmanızı rica ediyoruz. 

Örnek: 

 

Rol Oyunları Tercih Sırası 
Doktorculuk (3) 
Kuaförcülük (1) 
Trencilik (2) 
 
Yapacağınız iĢaretlemeler sonucunda öğrencinizin/çocuğunuzun öğrenmesini istediğiniz 

oyunlar belirlenerek öğrencinizin/çocuğunuzla yapacağımız çalıĢma sırasında bu 

oyunlara yer verilmeye çalıĢılacaktır. 

 

Rol Oyunları Tercih Sırası 
Doktorculuk ( ) 
Yemek piĢirme ( ) 
Doktorculuk ( ) 
Çay saati ( ) 
Trencilik ( ) 
Bebeğe mama yedirme ( ) 
Kuaförcülük ( ) 
 ( ) 
 ( ) 
 ( ) 
 ( ) 
Diğer:  
 ( ) 
 ( ) 
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EK 8 

Bilgisayarda Videolarla GeniĢletilmiĢ Etkinlik Çizelgeleriyle Sunulan Öğretim 

Sürecine ĠliĢkin Günlük Yoklama Oturumları Veri Toplama Formu 

 
Öğrenci Adı-Soyadı       :                                                                                                          Tarih :  

Uygulamacı Adı-Soyadı : 

Beceri:  

 

 

Beceri: 

   

Oturumlar 

  

1. 1 2 3 4 5 

2.      

3.      

4.      

5.      

6.      

7.      

8.      

9.      

10.      

11.      

12.      

13.      

14.      

15.      

Tarih:      

Doğru Tepki Sayısı      

Doğru Tepki Yüzdesi      

YanlıĢ Tepki Sayısı      

YanlıĢ Tepki Yüzdesi      

Tepkide Bulunmama Sayısı:      

Tepkide Bulunmama Yüzdesi:      

 

Doğru Tepki             : + 

YanlıĢ Tepki             : - 

Tepkide Bulunmama: 0 
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EK 9 

 

Bilgisayarda Videolarla GeniĢletilmiĢ Etkinlik Çizelgeleriyle Sunulan Öğretim 

Sürecine ĠliĢkin Yoklama, Ġzleme ve Genelleme Oturumları Veri Toplama Formu 

 
Öğrenci Adı-Soyadı       :                                                                                                                 Tarih: 

Beceri:                                                                                                                                            Oturum: 

 

 

Beceri: 

   

Oturumlar 

  

1. 1 2 3 4 5 

2.      

3.      

4.      

5.      

6.      

7.      

8.      

9.      

10.      

11.      

12.      

13.      

14.      

15.      

Tarih:      

Doğru Tepki Sayısı      

Doğru Tepki Yüzdesi      

YanlıĢ Tepki Sayısı      

YanlıĢ Tepki Yüzdesi      

Tepkide Bulunmama Sayısı:      

Tepkide Bulunmama Yüzdesi:      

 

Doğru Tepki             : + 

YanlıĢ Tepki             : - 

Tepkide Bulunmama: 0 

 



129 
 
 

EK 10 

 
Bilgisayarda Videolarla GeniĢletilmiĢ Etkinlik Çizelgeleriyle Sunulan Öğretim 

Sürecine ĠliĢkin Öğretim Oturumları Veri Toplama Formu 

 
Öğrenci Adı-Soyadı       :                                                                                                                 Tarih:   

Beceri:                                                                                                                                            Oturum: 

 

 

 

Beceri: 

   

Oturumlar 

  

1. 1 2 3 4 5 

2.      

3.      

4.      

5.      

6.      

7.      

8.      

9.      

10.      

11.      

12.      

Tarih:      

Doğru Tepki Sayısı      

Doğru Tepki Yüzdesi      

YanlıĢ Tepki Sayısı      

YanlıĢ Tepki Yüzdesi      

Tepkide Bulunmama Sayısı:      

Tepkide Bulunmama Yüzdesi:      

 

Doğru Tepki             : + 

YanlıĢ Tepki             : - 

Tepkide Bulunmama: 0 
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EK 11 
 

PekiĢtireç Belirleme Listesi 
 

Değerli Öğretmen/Aile, 

Sizden, aĢağıdaki listede yazılı olan yiyecek ve içecek isimlerini okuyarak 

öğrencinizin/çocuğunuzun en çok sevdiği yiyecek/içecek isimlerinden en az üç tanesini 

iĢaretlemenizi istiyoruz. ĠĢaretlemelerinizi yaparken öğrencinizin/çocuğunuzun, en çok sevdiği 

yiyecek/içecekten baĢlayarak 1,2,3 Ģeklinde numaralandırınız. Tercih sırasını ve eğer önemli ise 

iĢaretlediğiniz yiyecek/içeceğin markasını ve/veya türünü aĢağıda yer alan örnekte gördüğünüz 

biçimde yazmanızı rica ederiz. 

Örnek: 

Yiyecekler Tercih Sırası Yiyeceğin Markası/Türü 
Çikolata (3) Eti Sütlü Çikolata 
Jelibon (1) Ülker Kremalı Bisküvi 
Cips (2) Mısır Cipsi 
 
Yapacağınız iĢaretlemeler sonucunda öğrencinizin/çocuğunuzun en çok sevdiği 

yiyecekler/içecekler belirlenerek öğrencinizle/çocuğunuzla yapacağımız çalıĢma sırasında ödül 

olarak kullanılacaktır. 

Zaman ayırdığınız için Ģimdiden teĢekkür ederiz. 

Yiyecekler Tercih Sırası Yiyeceğin Markası/Türü 
Çikolata ( )  
Bisküvi ( )  
Cips ( )  
Kraker ( )  
Puding ( )  
Kek ( )  
Gofret ( )  
ġeker ( )  
Yoğurt ( )  
Diğer:   
 ( )  
 ( )  
 
Ġçecekler Tercih Sırası Ġçeceğin Markası/Türü 
Kola ( )  
Meyve suyu ( )  
Gazoz ( )  
Limonata ( )  
Ayran ( )  
Soda ( )  
Süt ( )  
Diğer:    
 ( )  
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EK 12 

PeliĢtireç Belirleme Formu 
Çocuğun Adı:                                                                                                                                              Çocuğun YaĢı: 
Değerlendiricinin Adı:                                                                                                                                  Tarih:…/…/… 
Nesn
e 

Denemeler Toplam 
(+/x) 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 1
2 

1
3 

14 1
5 

16 1
7 

18 19 20 2
1 

22 2
3 

24 25 26 2
7 

2
8 

29 30  
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EK 13 

BĠLGĠSAYARDA VE KLASÖR ġEKLĠNDE SUNULAN ETKĠNLĠK ÇĠZELGELERĠNE ĠLĠġKĠN ÖRNEK 

 

 

 

 

                                        
 

 

 

 

 

 

                                  
 

 
 
 
 



133 
 
 

 

EK 14 

ALANDA  ÇALIġAN ÖZEL EĞĠTĠM ÖĞRETMENLERĠNĠN GÖRÜġLERĠNĠ 

BELĠRLEMEYE ĠLĠġKĠN SOSYAL GEÇERLĠK SORU FORMU 

 

Sayın…………., 

 

Yard. Doç Dr. Burcu Ülke Kürkçüoğlu‟nun danıĢmanlığında yürütülen yüksek lisans 

tez çalıĢmamda bilgisayarda video ile geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle sunulan 

öğretim sürecinin otistik özellikler gösteren çocukların rol oyun ve çizelge izleme 

becerileri üzerindeki etkililiğini incelemeyi amaçlamaktayım. 

 

Bu genel amaca ek olarak, çalıĢmada belirlenen amaçların karĢılanması için kullanılan 

öğretim uygulamalarının ve elde edilen bulguların önemini belirleyebilmek üzere 

çalıĢmanın sosyal geçerlik boyutu incelenmek istenmiĢtir. AraĢtırmada sosyal geçerlik 

çalıĢmasının bir bölümü olarak alanda çalıĢan özel eğitim öğretmenlerinin görüĢlerinin 

belirlenmesi amaçlanmaktadır. Bu nedenle, alanda çalıĢan özel eğitim öğretmenleri 

olarak sizlerin görüĢlerine gereksinim duyulmaktadır.  

 

Size bir zarf içinde araĢtırmanın özeti, bu soru formuna iliĢkin kısa bir açıklama ve 

araĢtırmaya katılan bir çocuğun öğretim sürecine iliĢkin görüntüsünü, öğretimden 

sonraki görüntüsünü ve bilgisayar destekli etkinlik çizelgelerini klasör Ģeklindeki 

çizelgeye genellemesine iliĢkin görüntüsünü içeren bir CD verilmiĢtir. Sizden öncelikle 

araĢtırma özetini okuduktan sonra CD‟deki görüntüleri sırasıyla izlemenizi ve 

görüntüleri izledikten sonra soru formuna iliĢkin açıklamaları okuyup formu 

doldurmanızı rica ediyorum. Katılımınız ve yardımlarınız için çok teĢekkür ederim. 

 

                                                                                                                                                                              

                                                                                     AraĢ. Gör. Özlem DALGIN-EYĠĠP 
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Açıklama: Bu soru formu, bilgisayarda video ile geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgeleriyle 

sunulan öğretim sürecinin rol oyun ve çizelge izleme becerileri üzerindeki etkililiğini 

belirlemek için yapılan uygulamalara iliĢkin görüĢlerinizi belirlemeye yönelik 

hazırlanmıĢtır. Soru formunda kiĢisel bilgilerinize iliĢkin bir bölüm, 6 adet seçenekli ve 

seçeneğe iliĢkin kısa açıklamalı soru ve 2 adet kısa yanıtlı soru bulunmaktadır. KiĢisel 

bilgilerinizi kısaca yanıtlamanız için boĢlukları kullanmanızı, seçenekli sorularda 

görüĢünüz için uygun olan seçeneği (X) Ģeklinde iĢaretlemenizi ve iĢaretlediğiniz 

seçeneğe iliĢkin kısa bir açıklama yapmanızı, kısa yanıtlı sorular için de verilen 

boĢlukları doldurmanızı rica ederim. Katılımınız ve yardımlarınız için çok teĢekkür 

ederim. 

 

KiĢisel Bilgiler 

Eğitim Düzeyiniz:  

Mezun Olduğunuz Okul: 

ÇalıĢtığınız Kurum: 

 

GörüĢ Belirleme Soruları 

1. Otistik özellikler gösteren çocuklara rol oyun becerilerinin öğretiminin önemli 

olduğunu düĢünüyor musunuz? Neden? 

 ( ) Evet, çünkü:  

________________________________________________________________

________________________________________________________________

________________________________________________________________

______________ 

( ) Hayır, çünkü: 

________________________________________________________________

________________________________________________________________

________________________________________________________________ 

 

2. Otistik özellikler gösteren çocukların bilgisayar ortamında ya da klasör Ģeklinde 

hazırlanmıĢ etkinlik çizelgelerini izleyerek becerileri bağımsız olarak 
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gerçekleĢtirmeyi öğrenmelerinin bu çocuklar açısından gerekli olduğunu 

düĢünüyor musunuz? Neden? 

( ) Evet, çünkü: 

________________________________________________________________

________________________________________________________________

________________________________________________________________

___________________________________ 

( ) Hayır, çünkü: 

________________________________________________________________

________________________________________________________________

________________________________________________________________

___________________________________ 

 

3. Bilgisayarda hazırlanan etkinlik çizelgesinin içine videoların gömülerek rol 

oyun becerilerinin öğretiminde kullanılmasının yararlı bir uygulama olduğunu 

düĢünüyor musunuz? Neden?  

 

( ) Evet, çünkü: 

________________________________________________________________

________________________________________________________________

________________________________________________________________

___________________________________ 

( ) Hayır, çünkü: 

________________________________________________________________

________________________________________________________________

________________________________________________________________

_______________ 

4. Bilgisayarda video ile geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgesiyle sunulan öğretim 

sürecini, otistik özellikler gösteren çocuklarla yaptığınız bire-bir öğretim 

çalıĢmalarında kullanmayı düĢünür müsünüz? Neden? 
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( ) Evet, çünkü: 

________________________________________________________________

________________________________________________________________

________________________________________________________________

______________ 

( ) Hayır, çünkü: 

________________________________________________________________

________________________________________________________________

________________________________________________________________

______________ 

 

5. Bilgisayarda video ile geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgesiyle sunulan öğretim 

sürecini, otistik özellikler gösteren çocuklarla yaptığınız grup öğretim 

çalıĢmalarında kullanmayı düĢünür müsünüz? Neden? 

 

( ) Evet, çünkü: 

________________________________________________________________

________________________________________________________________

________________________________________________________________

______________ 

( ) Hayır, çünkü: 

________________________________________________________________

________________________________________________________________

________________________________________________________________

______________ 

 

6. Bilgisayarda video ile geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgesiyle sunulan öğretim 

sürecinin, farklı becerilerin öğretilmesinde ve çizelge izlenerek bu becerilerin 

bağımsız gerçekleĢtirilmesinde de kullanılabilir olduğunu düĢünüyor musunuz? 

Neden? 
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( ) Evet, çünkü: 

________________________________________________________________

________________________________________________________________

________________________________________________________________

_______________ 

 

 

( ) Hayır, çünkü: 

________________________________________________________________

________________________________________________________________

________________________________________________________________

_______________ 

7. Bilgisayarda video ile geniĢletilmiĢ etkinlik çizelgesiyle sunulan öğretim süreci 

bittikten sonra bilgisayarda hazırlanan etkinlik çizelgesinin klasöre 

genellenmesinin yararlı olacağını düĢünüyor musunuz? Neden? 

 

( ) Evet, çünkü: 

________________________________________________________________

________________________________________________________________

________________________________________________________________

______________ 

( ) Hayır, çünkü: 

________________________________________________________________

________________________________________________________________

________________________________________________________________

______________ 

 

8. Bu çalıĢmanın hoĢlandığınız yönleri var mı? Varsa kısaca bu yönleri açıklar 

mısınız? 
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9. Bu çalıĢmanın hoĢlanmadığınız yönlerini var mı? Varsa kısaca bu yönleri açıklar 

mısınız? 
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AraĢtırma Özeti 

 

Otistik özellik gösteren çocukların sosyal etkileĢim ve iletiĢim becerilerindeki sorunlar 

oyun becerilerinde de yetersizliklere yol açmaktadır. Bu çocuklar akranlarının oynadığı 

oyunlara benzer oyunlar oynamakta zorlanmakta ve oyunları kendini uyarıcı 

davranıĢların ötesine geçememektedir (Lovaas, 2003). Oyun türleri içinde de en 

zorlandıkları beceriler arasında rol oyun becerileri gelmektedir (Wing ve Gold 1979). 

Çocuklar rol oyun becerileri ile akranları ve yetiĢkinlerle olan iliĢkilerini 

anlamlandırmakta, baĢkalarının ihtiyaçları, inanıĢları ve niyetleri hakkında sonuçlar 

çıkartmakta, sosyal rol ve kuralların anlamlarını keĢfetmektedirler (Casby 2003; Rubin 

ve Lennon,2004). Otistik özellikler gösteren çocuklar rol oyun becerilerinde sorunlar 

yaĢamakta ve bu becerileri öğrenmeye gereksinim duymaktadır.  

 

Etkinlik çizelgeleri bilimsel dayanaklı dayalı bir öğretim uygulamasıdır. Etkinlik 

çizelgeleri bireyin bir etkinlik zincirini yerine getirmesi için uyaran olan kelimeler ya da 

resimler setinden oluĢan bir görsel destek sistemidir. Etkinlik çizelgelerinin amacı, 

otistik özellikler gösteren bireylere çeĢitli alanlardaki becerileri kazandırmak ve 

herhangi bir yardım ve hatırlatma olmaksızın becerileri sergilemelerini ve bağımsız 

geçiĢler yaparak ard arda farklı etkinlikleri yapabilmelerini sağlamaktır (McClannahan 

ve Krantz,1999). Etkinlik çizelgeleri resimli ya da yazılı olarak hazırlanabilmektedir ve 

etkinlik çizelgeleri içinde yer alan fotoğraflar ya da sözcükler çeĢitli biçimlerde (örn., 

klasör içinde ya da kontrol listesi üzerinde) sunulabilmektedir. Son yıllarda ise etkinlik 

çizelgeleri hazırlanırken bilgisayar teknolojisinden yararlanıldığı ve çeĢitli becerilerin 

öğretiminde videoların da çizelge içine gömülerek geniĢletildiği görülmektedir. 

Alanyazına bakıldığında, klasörde hazırlanan ve geleneksel olarak ifade edilen 

fotoğraflı etkinlik çizelgelerine iliĢkin pek çok araĢtırma yapıldığı görülürken; 

bilgisayar destekli etkinlik çizelgelerinin kullanımına iliĢkin çok sınırlı sayıda 

çalıĢmanın olduğu görülmektedir (Kimball, Kinney, Taylor ve Stromer, 2003; Kimball, 

Kinney, Taylor ve Stromer, 2004).  
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Bu çalıĢmada da bilgisayarda video ile geniĢletilen etkinlik çizelgeleriyle sunulan 

öğretim sürecinin rol oyun ve çizelge izleme becerilerinin edinimi, genellemesi ve 

kalıcılığı üzerindeki etkilerinin incelenmesi amaçlanmıĢtır. Bu çalıĢmada bilgisayarda 

video ile geniĢletilmiĢ PowerPoint sunusu ile hazırlanan etkinlik çizelgeleri ve yanlıĢsız 

öğretim yöntemlerinden biri olan aĢamalı yardım ile öğretim sunularak otistik özellikler 

gösteren dört çocuğa etkinlik çizelgesini izleme, çay saati oyunu, kuaförcülük oyunu ve 

trencilik oyunu öğretilmiĢtir. Öğretim süreci tamamlandıktan sonra da öğretilen 

becerilerin hem farklı ortam ve araçlara hem de etkinlik klasörüne genelleme çalıĢması 

yapılmıĢtır. AraĢtırmada tek denekli araĢtırma modellerinden yoklama evreli çoklu 

yoklama modeli kullanılmıĢtır. AraĢtırma bulgularına göre, dört çocuğunda her bir rol 

oyun becerisini ve çizelge izleme becerisini edindiği, genellediği ve kalıcılığını 

sağladığı görülmüĢtür.  
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EK 15 

AĠLE GÖRÜġLERĠNĠ BELĠRLEMEYE ĠLĠġKĠN SOSYAL GEÇERLĠK SORU 

FORMU 

 

Sayın Anne-Baba, 

Bu soru formu ile rol oyun becerilerinin ve çizelge izleme becerisinin öğretimi için 

yapılan bu çalıĢmaya iliĢkin sizlerin görüĢlerinin belirlenmesi amaçlanmaktadır. 

GörüĢlerinizi paylaĢmanız ileride bu konuda yapılacak çalıĢmalara ıĢık tutması 

açısından son derece önemlidir.  

Size bir zarf içinde “Aile GörüĢlerini Belirlemeye ĠliĢkin Sosyal Geçerlik Soru Formu”, 

çocuğunuzun öğretime baĢlamadan önceki, öğretim sırasındaki ve öğretimden sonraki 

görüntüsünü içeren bir CD verilmiĢtir. Sizden öncelikle CD‟deki görüntüleri sırasıyla 

izlemenizi ve soru formunu bu görüntüleri izledikten sonra doldurmanızı rica ederim. 

Soru formunda 8 adet seçenekli, 2 adet kısa yanıtlı soru bulunmaktadır. Seçenekli 

sorularda görüĢünüz için uygun olan seçeneği (X) Ģeklinde iĢaretlemeniz ve kısa yanıtlı 

sorular için verilen boĢlukları doldurmanızı rica ederim. Katılımınız ve yardımlarınız 

için çok teĢekkür ederim. 

 

 ArĢ. Grv. Özlem DALGIN-EYĠĠP 

 

 

1) Çocuğunuza rol oyun becerilerinin öğretilmesinin çocuğunuzun sosyal ve 

duygusal geliĢimi açısından önemli olduğunu düĢünüyor musunuz? 

 

( ) Evet ( ) Hayır 

 

2) Etkinlik çizelgesini izleyerek oyun etkinliklerini yapmasının çocuğunuza 

bağımsızlık kazandırması açısından önemli olduğunu düĢünüyor musunuz? 

 

( ) Evet ( ) Hayır 
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3) ÇalıĢma kapsamında gerçekleĢtirilen öğretim süreci ile çocuğunuzun rol oyun 

becerilerini (çay saati, trencilik ve kuaförcülük oyunu oynama) öğrendiğini 

düĢünüyor musunuz? 

 

( ) Evet ( ) Hayır 

 

4) ÇalıĢma kapsamında gerçekleĢtirilen öğretim süreci ile çocuğunuzun etkinlik 

çizelgesini izlemeyi öğrendiğini düĢünüyor musunuz? 

 

( ) Evet ( ) Hayır 

 

5) ÇalıĢma kapsamında çocuğunuza rol oyun becerilerinin ve çizelge izleme 

becerisinin öğretiminde dizüstü bilgisayar kullanılmasından hoĢnut oldunuz mu? 

 

( ) Evet ( ) Hayır 

 

6) Çocuğunuza rol oyun becerilerinin öğretimi için video görüntülerinin 

izletilmesinden hoĢnut oldunuz mu? 

 

( ) Evet ( ) Hayır 

 

7) ÇalıĢma kapsamında kullanılan öğretim sürecinin çocuğunuzun okuldaki veya 

kurumundaki eğitiminde de kullanılabilir olduğunu düĢünüyor musunuz? 

 

( ) Evet ( ) Hayır 

 

8) Çocuğunuzun serbest zamanlarında etkinlik çizelgelerini izleyerek bağımsız 

olarak çeĢitli oyunlar oynaması için bilgisayarda ya da klasör Ģeklinde 

hazırlanan etkinlik çizelgelerinin evde de kullanılabilir olduğunu düĢünüyor 

musunuz? 
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( ) Evet ( ) Hayır 

 

 

 

9)  ÇalıĢmanın hoĢlandığınız yönleri var mı? Varsa kısaca belirtir misiniz? 

 

 

 

10)  ÇalıĢmanın hoĢlanmadığınız yönleri var mı? Varsa kısaca belirtir misiniz? 
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EK 16 

Bilgisayarda Video Ġle GeniĢletilmiĢ Etkinlik Çizelgeleri Ġle Sunulan Öğretim Sürecine ĠliĢkin Yoklama, Ġzleme ve 

Genelleme Oturumları Uygulama Güvenirliği Veri Toplama Formu 

 

 

Gözlemcinin Adı_Soyadı:                                                                                                                                            Tarih    : 

Öğrencinin Adı-Soyadı   :                                                                                                                                            Oturum:         
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Doğru Tepki Sayısı  :         
Doğru TepkiYüzdesi:         
YanlıĢ Tepki Sayısı  :         
YanlıĢ Tepki Yüzdesi:         

Tepkide Bulunmama Sayısı:         
Tepkide Bulunmama 
Yüzdesi 

        

 

Doğru Tepki             : + 

YanlıĢ Tepki             : - 

Tepkide Bulunmama: 0 
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EK 17 

Bilgisayarda Video Ġle GeniĢletilmiĢ Etkinlik Çizelgeleri Ġle Sunulan Öğretim Sürecine ĠliĢkin Öğretim Oturumları 

Uygulama Güvenirliği Veri Toplama Formu 

 

 

Gözlemcinin Adı_Soyadı:                                                                                                                                       Tarih    : 

Öğrencinin Adı-Soyadı   :                                                                                                                                      Oturum:         

 Beceri:                             
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Doğru Tepki Sayısı   :          
Doğru Tepki Yüzdesi:          
YanlıĢ Tepki Sayısı   :          
YanlıĢ Tepki Yüzdesi:          
Tepkide Bulunmama 
Sayısı: 

         

Tepkide Bulunmama 
Yüzdesi 

         

 

Doğru Tepki             : + 

YanlıĢ Tepki             : - 

Tepkide Bulunmama: 0 
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