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ANAOKULUNA DEVAM EDEN BES YAS GRUBU COCUKLARA

SAYI VE ISLEM KAVRAMLARINI KAZANDIRMADA OYUN YONTEMININ
ETKISI

Bu aragtirmanin amaci, Anaokuluna devam eden 5 yas grubu ¢ocuklara say1 ve
islem kavramlarini kazandirmada oyun yonteminin etkisinin olup olmadigini ortaya
koymaktir. Arastirma deneysel yontemle yapilmistir. Arastirmanin ¢aligma grubunu
2009-2010 Egitim-Ogretim yilinda Bursa ilinin Osmangazi ilgesinde bulunan Milli
Egitim Bakanligina bagli bagimsiz bir anaokuluna devam eden 5 yas grubu cocuklar
olusturmustur. Arastirmanin O6rneklemini olusturmak i¢in 5 yas grubu g¢ocuklardan
seckisiz atama yoluyla 15 kiz 15 erkek olmak tizere 30 ¢cocuk belirlenmistir. Daha sonra
yine se¢kisiz atama ile deney ve kontrol gruplari belirlenmistir.

Arastirmanin verilerini toplamak i¢in Arnas, Giil ve Sigirtmag (2003) tarafindan
gelistirilmis “48-86 Ay Cocuklar I¢in Say1 ve Islem Kavramlari Testi” nin, Sezer
tarafindan 5 yas grubuna uygun olmayan 21 maddesi ¢ikarilarak hazirlanmis sekli
kullanilmigtir. Oncelikle say1 ve islem kavramlari testinin deney ve kontrol grubuna “én
test” uygulanmasindan sonra arastirmaci tarafindan gelistirilen “Oyun Temelli Say1 ve
Islem Kavramlar1 Programi” deney grubuna uygulanmustir. Deney grubunda Sayi ve
islem kavramlari oyun ydntemiyle verilmis, kontrol grubu ise mevcut okul Oncesi
programina devam etmislerdir. Program uygulandiktan sonra “Say1 ve islem Kavramlari
Testi” deney ve kontrol gruplarina son test olarak uygulanmustir.

Arastirmada elde edilen veriler SPSS17 paket programi kullanilarak analiz
edilmistir. Bu ¢aligmada gruplarin on test puanlar1 arasinda anlamli fark olmamasina
ragmen, Ontest puanlari esit olmadig i¢in gruplarin ilerleme puanlarina bakmak yeterli
olmustur. ilerleme puanlar1 arasindaki farkliligin anlamli olup olmadigini bulmak igin
de Mann-Whitney U testi analizi kullanilmistir.

Arastirma sonucunda deney grubundaki cocuklarin sayr ve islem kavramlari
basarisinda kontrol grubuna goére anlamli bir farklilik bulunmustur. Bir baska deyisle
oyun yonteminin ¢ocuklarin sayr ve islem kavramlarim1 kazanmalarinda 6nemli bir
etkisinin oldugu goriilmiistiir. Ayrica fark puanlar1 ortalamalarimi karsilastirdigimizda
deney grubunun fark puanlart ortalamasi, kontrol grubunun fark puanlan
ortalamasindan anlamli derecede yiiksek ¢iktig1 icin deney grubuna uygulanan “Oyun
temelli say1 ve islem kavramlar1 programi” etkili olmustur diyebiliriz.

Anahtar Kelimeler:
Oyun, Matematik, Say1, Iislem, Okul Oncesi Egitim
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THE EFFECT OF GAME METHOD ON THE FiVE YEARS CHILDREN
WHO ATTEND THE KINDERGARTEN TO GAIN THE CONCEPTS OF
NUMBER AND OPERATION

The aim of this research was to find out whether the game method has an effect on
gaining number and operation concepts in the five year olds attending kindergarten. The
research was conducted on an experimental design. The study group consists of the five year
olds attending a detached kindergarten affiliated with National Education Ministry in 2009-
2010 academic year in Osmangazi, Bursa. In order to form the research’s sample, 30 children
including 15 boys and 15 girls in five years old period was chosen by randomization. Later
experiment and control groups were also determined by randomization.

In order to collect the data of the research, from “The Number and Operation Concepts
Test for 48-86 Months Children”, developed by Amas, Giil and Sigirtmag (2003), Sezer’s
version, in which 21 articles were omitted due to unsuitability for the five year olds, was used.
Primarily, the number and operation concepts test was applied to the experiment and the control
group as preliminary test and after that “Game Based Number and Operation Concepts
Program” , which was developed by researcher, was applied to the experiment group. While in
the experiment group, number and operation concepts were given by game method, the control
group continued their original pre-school curriculum. After the program was put in practice,
“The Number and Operation Concepts Test” was applied to the experiment and the control
group as the final test.

The data collected in the research was analyzed by using SPSS17 packet
program. Although there was no significant variation in preliminary test points between
groups in this research,it was enough to check the development points of the groups due
to disparity in preliminary test points. In order to find out whether there was a
significant variation between development points or not, Mann-Whitney U test analysis
was used.

As a result of the research, a significant variation was found out in the
experiment group children’s success in the number and operation concepts with regard
to the control group. In other words, it has been observed that the game method had a
significant effect on children’s gaining the number and operation concepts. Moreover,
because when we compare the variation points, variation points’ average of the
experiment group was significantly higher than the variation points’s average of the
control group, we can say that “Game Based Number and Operation Concepts
Program” which was applied to the experiment group was effective.

Key Words:
Play, Mathematic, Number, Operation, Preschool Education
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ONSOZ

Anaokuluna devam eden 5 yas grubu cocuklara say1 ve islem kavramlarini
kazandirmada oyun yonteminin etkisini inceleyen bu arastirma, bir¢ok kisinin emegi ve
destegi ile gerceklestirilmistir. Oncelikle tez danismanim Dog. Dr. M. Zahit DIRIK’ e
ve veri analizi asamasinda katkilarindan dolayr Abdullah CAN’A, bu calismaya
desteklerinden dolay1 ¢ok tesekkiir ediyorum.

Aragtirmanin verilerini elde edebilmek icin “Say1 ve islem Kavramlar1 Test ini
ve degerli goriislerini paylasimlarindan otiirii saymn Prof. Dr. Yasare Aktas ARNAS’ a
ve Ars. Gor. Tiirker SEZER’ e tesekkiir ederim.

Miidiresi oldugu anaokulunda bana calismami yapmam i¢in her tiirlii destegi
veren Saym Fehamet SALIH’ e ve fikirleriyle bana destek olan degerli meslektasim
Nuray KOC’ a tesekkiir ederim.

Ogretmenlik meslegini, dgretmeyi ve dgrenmeyi sevmemi saglayan saymn hocam
Prof. Dr. Belma TUGRUL’ a tesekkiir ederim.

Calismamin her aninda benden desteklerini hi¢ esirgemeyen, her zaman ve her
kosulda yanimda olan canim aileme binlerce tesekkiirler. Ayrica iyi ve kotii giiniimde

bana her zaman destek olan degerli arkadasim Seda ALTAY’ a ¢ok tesekkiir ediyorum.
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BIRINCIi BOLUM

GIRIS

1.1. Insan Egitimi, Egitimin Onemi, insanin Gelisimine Katkisi

Insanin gelisimi, anne ve babasindan aldig1 kalitsal faktorler kadar, kendi yasam
siirecinde etkilestigi ¢evresel faktorlerinde etkisi ile gergeklesiyor. Insan gelisimi ile ic
ice giren ve onun 6nemli boyutunu olusturan egitim de kalitsal ve ¢evresel faktorlerin
etkilesimine baglidir. Insanin egitimi de, gelisimi gibi zigot ile baslayan &liinceye kadar
devam eden siirectir (Dirik, 2008). Hayatimizin neredeyse tamamini kapsayan ve bizim
hareketlerimize ve diislincelerimize yon veren bu siirecin bir¢cok tanimi yapilabilir.
Giliniimiize kadar yapilan tanimlari ortak bir c¢ergevede degerlendirirsek, egitim
gelismedir, yetismedir, sosyallesmedir, kiiltiirlenmedir, topluma uyum siirecidir,

bilgilenmedir, davraniglardaki degisme ve gelismedir (Dirik, 2008).

Bu tanimlar icerisinde egitimciler tarafindan en ¢ok paylasilan1 ve kullanilani,
egitim davraniglarda gozlenen degisme ve gelismedir. Ertiirk’{in tanim1 da egitimciler
tarafindan biiyiikk Olglide benimsenmektedir. Bu tanima gore; egitim, bireyin
davranislarinda, kendi yasantisi yoluyla ve kasitli olarak, istendik degisme meydana
getirme siirecidir (Dirik, 2008). Aslinda egitim insanin hayatinda gergeklestirmesi
gereken bir ihtiyactir. Maslow’un ihtiyaclar hiyerarsisinde bunu net olarak
gdrebiliyoruz. insan motivasyonunda Maslow’un teorisi ¢ok biiyiik oranda arastirmalar
tarafindan test edilmistir. Bir kisi en algak diizeydeki ihtiyaglarini gidermedikge {ist
diizey ihtiyaglarmi gideremez. Iste egitim ihtiyact da Maslow’un ihtiyaclar hiyerarsisi
iginde en {ist basamakta yer alir. Orgiin anlamda egitim ihtiyac1 toplumlar
karmasiklastikca dnemini artirmistir. Fakat 6rgiin egitime gelinceye kadar insanoglu her
donemde ¢ocuk, geng ve yetiskinlerine 6rgilin olmayan bir egitim vermistir. Varis (1995:
8)’a gore 6grenmenin olustugu her durumda insan davraniglarini degistiren bir egitim

stirecinden s6z edilebilir (Ugurlu, 2007).



Bugiiniin gelismis kiiltiirlerinde formal bir egitim diizeni kurulmaksizin bilgi
birikimi ve basar1 kaynaklarinin yeni kusaklara aktarilmasi olanaksizdir (Dewey, 1996:
15). Toplumsal dinamikleri géz oniine almayan, insanin sosyal bir varlik oldugundan
hareket etmeyen egitim kalic1 ve dgretici olamaz. Basaran (1994: 35)’a gore; egitim
insan1 yliceltmektir. Egitim, insana kendisinin ne oldugunu gostererek insanin kendini
tanimasina, bilmesine, bulmasma yardim etmektir. Bu nedenle formal bir ortamda
yapilan egitime glin gegtikce daha fazla ihtiya¢ duyulmaktadir. Cagimizda egitim
stirecinden gegmemis bir kimsenin, kendi kendine yetigme olanagini bulsa bile, tam
olarak yeteneklerini gelistirmesi olanaksizdir. Bu da gosteriyor ki, giiniimiizde orgilin
egitim yasamin olmazsa olmazi haline gelmistir. Orgiin anlamda egitim ihtiyacini
Ozgerceklestirime yonelik olarak disiiniirken, diger yandan, anlatim ve iletisim
gereksinimi, ig birligi ve birlikte yasama gereksinimi, tiretim ve tutumluluk gereksinimi,
arastirma 0grenme ve sorun ¢ézme gereksinimi gibi gereksinimleri de gerceklestirmenin
kosulu olarak degerlendiririz (Basaran, 1994: 18-22). Bu baglamda egitim, (Korkmaz,
1997: 79) “sosyal, kiiltiirel ve ekonomik kalkinmanin énemli bir faktériidiir.” Ulkelerin
ekonomik, teknik ve sosyal yonden ilerlemesi o iilkenin nitelikli insan giicli kaynagina
baglhidir. Insan giiciiniin olusturulmas1 da egitimin isidir. Dewey (1996: 10), en genis
anlamiyla egitimi, sosyal yasamin siirdiiriilme araci olarak tanimlar. Sosyal grubun
ama¢ ve aligkanliklarindan habersiz ve bunlara kayitsiz olarak diinyaya gelenleri,
amaglar ve aliskanliklar dogrultusunda bilinglendirmek ve aktif olarak bilgilendirmek

gerekir. Bu bosluk ise ancak egitimle doldurulur.
Bu ifadelerden sonra egitimin gorevi su iki noktada toplanabilir (Koger, 1981:

17):

1. Kiiltiirel alanda alinan mirasin, ilerlemeye engel olmayanlarini gelecek
kusaklara aktarmak. Bilim, teknik ve giizel sanatlarda siirekli gelisim ig¢inde bireyleri

yetistirmek.

2. Kiside bedensel ve ruhsal gelisimi saglamak, kisiyi toplumsallastirmak, karar

verme becerisi kazandirmak.



Bir Cin atasozii egitimin 6nemini ¢ok giizel vurgulamistir;
Bir yi1l sonrasini diisiiniiyorsan tohum ek

Agag dik on yi1l sonrast ise tasarladigin

Ama yiiz y1l sonrasi ise diigiindiigiin, halk: egit.

Bir kez iiriin verir ekersen tohum,

Bir kez agac dikersen on kez {iriin verir

Yiiz kez olur bu {iriin egitirsen halki

Balik verirsen bir kez doyurursun halki

Ogretirsen balik tutmasini hep doyar karn1 (Kuan-Tzu. Cinli ozan M.O. 645).

1.2. Egitime Baslamada Cagdas Goriis ve Yaklasimlar

Cagdas egitim diislincesinin temellerinin 16. yilizyilda ortaya ¢iktigi ve 20.
yiizyila kadar sistemli bir sekilde geliserek devam ettigi sdylenebilir. Avrupa’da 16.
ylzyil; sosyal, dini ve ekonomik degismelerin, kismen Ronesans, kismen de reform
nedeniyle meydana c¢iktig1 bir donemdir. Cocuklara okuma yazma &gretme isinde
diizenli okullagsmanin iizerinde duran kisi ise reformasyonun 6nciisii Martin Luther’dir.
17. Ve 18. Yiizyillarda Luther’in baslattigi yolda ilerleyen Comenius, Locke, Rousseau
ve digerleri, cocuk egitiminde bugiin gelinen ¢cocuga saygili, onun 6zelliklerine uygun
egitim anlayisinin Onciileri sayilirlar. 19. Ve 20. Yiizyillar1 ise Pestalozzi, Froebel,

Montessori, Dewey, Piaget ve Vygotsky nin temsil ettigi sdylenebilir (Oktay, 2000: 45).
Egitimcilerin ayrintili gériislerine bakacak olursak;
Comenius (1592-1670)

17. yiizyilin en 6nemli diisiiniirlerinden biri olan Comenius’a gore “insan kendi
icinde tanrisal 6zellikler tasir ve iyi olarak diinyaya gelir. Egitimin goérevi insandaki bu
tanrisal iyi Ozellikleri gelistirmektir. Egitim; Ozgiirlik, nese ve zevk igeren, pozitif
O0grenme tecriibelerinden olugmalidir. Comenius’un bir bagka temel prensibi de

“egitimin tabiatin yolunu izlemesidir. Tabiattaki diizen biiylime ve 6§renme i¢in bir sira



olusturur. Bu siranin iyi gozlenmesi veya 6grenme i¢in gerekli olanlar 6gretilmeden bir

sonraki basamaga gegmekten kacinilmasi gerekir (Oktay, 2000: 47).
John Locke (1632—1704)

Erken c¢ocukluk egitimi ile ilgili temel goriisii bos levha teorisidir. Bu teoriye
gore, insan zihni diinyaya geldiginde bos bir levha gibidir. Dogumdan itibaren ¢evreyle
kurulan iligkiler sayesinde bilgi ve tecriibe sahibi oluruz. Cevre sartlari insanin
gelisiminde biiylik rol oynar. Egitimin amact ¢ocuga iyi bir ¢cevre hazirlamak ve onun

iyi tecriibeler edinmesini saglamaktir (Oktay, 2000: 46).
Jean Jaques Rousseau (1712—-1778)

Rousseau, yasadigi donemin egitim ve yonetim anlayisi ile yasam tarzina karsi
cikarak egitim diislincesinin gelismesinde ve ¢agdas egitimin temel prensiplerinin
ortaya konmasinda gorisleri ile etki yapmis bir diisiiniirdiir. Egitim goriislerini
yansittigr “Emile” adli eserinde ¢ocugun kazanmasimi diisiindiiglimiiz genis kapsamli
bilgiler yerine, ¢ocugun neleri Ogrenebilecegi ve neleri 6grenmeye ilgi duydugu
tizerinde yogunlasmamiz gerektigini sdyler. Egitim 6grenmeden zevk alan, siirekli
O0grenme istegine sahip ve toplumun sorumlu bir iiyesi olan iyi insanin gelismesini
saglayacak sekilde olmalidir. Tabiata gore egitim birtakim gereksiz sinirlamalar
koymadan ya da gosterise kagmadan yapilan egitimdir. Egitim insan tabiati ile uyum

icinde olmalidir (Oktay ve Dig., 2003: 10).

Rousseau’nun, o zamana kadar egitim konusunda kabul edilenlerin tam aksinin
yapilmasini ongoren, ¢ocugu egitimin odak noktasi olarak kabul eden ¢ocuk merkezli
egitim yaklagimi, aralarinda bazi farkliliklarin bulunmasina ragmen kendisini izleyen

Pestalozzi, Froebel, Montessori ve digerleri tarafindan da benimsenmistir (Oktay, 2000:
48).

Pestalozzi (1746—1827)

Pestalozzi’ye gore egitimin merkezi ¢ocuktur. Egitimin herkese uyacak sekilde
ve pratik amacli olmasi gerekir. Pestalozzi egitimin insan tabiati ile uyusmasi gerektigi

fikrini benimsemistir. Pestalozzi’nin egitim sisteminin adi Metod’dur. Metodun amaci1

ise c¢ocuktaki potansiyeli en iyi sekilde ortaya koyabilmek igin gereken uyariy1



yapmaktir. Egitim biliminin amaci, ¢ocuklarin yeteneklerini en 1iyi sekilde
gelistirebilmesi i¢in gerekli arastirmalar1 saglamak ve bunlari ortaya cikartabilecek

ortam1 hazirlamaktir (Oktay ve Dig., 2003: 11).

Pestalozzi en iyi egitimcilerin anneler oldugunu disiiniir. Anne ve g¢ocuk
arasinda sevgiye dayali olarak kurulan iligkide cocugu egiten anne, ayni zamanda
cocukla kurdugu etkilesim sonucunda kendini de egitmektedir. Pestalozzi’nin egitim

anlayisini elin, kafanin ve kalbin egitimi seklinde ifade edebiliriz (Oktay, 2000: 48).
John Dewey (1859-1952)

Dewey’e gore egitim yasama hazirlik degil, yasamin ta kendisidir. Egitim olgusu
ruhsal ve toplumsal olmak iizere iki sekil gosterir. Egitim bir toplumun sosyal ilerleme
ve reformunu yansitir. Dewey baski yoluyla dis uyarimlarla saglanan her ¢esit disiplini
reddeder. Boyle bir egitimin basarist daha ¢ok rastlantilara baglidir. Gergek egitimin
amaci, ¢ocugun i¢inde yasadigi hayat sartlarina uymasina yardimer olmaktir (Oktay ve

Dig., 2003: 13).

Dewey’nin Ilerlemecilik diye adlandirilan egitim goriisii, konulardan gok,
cocugun ilgilerini esas alarak, cocuk merkezli bir program ve okul fikrini ortaya atar.
Progresif harekete gore, okul belirsiz bir gelecege hazirlamak yerine bugiiniin

gereklerine hazirlamalidir (Oktay, 2000: 51).
Maria Montessori (1870—1952)

Egitim sistemini kurarken ¢ocuklugun kendine 6zgii niteliklerinden yola ¢ikan
Montessori, bu konudaki goriislerini kendi yoOntemini tanittigi eserinde sdyle
Ozetlemektedir: “Cocukluk, yetiskinlige geciste gecici bir yol olmayip, insanligin bagka
bir kutbudur.”Montessori, ¢ocuklarin sahip olduklar1 potansiyeli agiga c¢ikarmak igin
uygun ortamlarin hazirlanmasi gerektigini vurgulamistir. Hazirlanan bu uygun
ortamlarda cocuklara kendilerini ifade etme, gelismelerini Ozgiirce gergeklestirme
firsatinin  verilmesinin 6nemi {izerinde durmustur. Montessori, egitim ortaminda
cocugun kendi faaliyetlerini se¢mekte oldugu kadar, hareket etmekte de serbest

olmasim ister. Onun i¢in iyi diizenlenmis bir egitim ortami, dogada mevcut diizeni



icermeli, cocuklarin kendi hizlar ile gelismelerini saglayacak sekilde hazirlanmis olan

materyal, bu ortamda diizen i¢inde yerini almalidir (Oktay, 2000: 51).
Lev Semenovich Vygotsky (1896-1934)

Ona gore en Onemli Kkiiltiirel ara¢ olan dil, yiiksek zihinsel islemlerin
diizenlenmesinde ve diisiincenin gelisiminde temeldir (Oktay ve Dig. ,2003: 19). Sosyal
olarak yapilandirilan zihnin olusmasinda dilin ¢ok 6zel bir yeri vardir, ¢iinkii diger
insanlarla zihinsel iligkiler kurarken kullanilan arag, dildir. Vygotsky’nin teorisine
uygun olarak diizenlenen bir egitim ortaminda, 6gretmen ve diger ¢ocuklarin desteginde
dilsel rehberlik seklinde birka¢ sey vardir. Okul 6ncesinde hayal oyunlar1 ve ilkogretim
caginda okuma-yazma faaliyetleri, biligsel gelismeye Onemli katkida bulunurlar.
Vygotsky’nin egitime katkilari, karsilikliga dayali 6gretim yoluyla ve isbirligi ile
O0grenmeyi igerir (Oktay, 2000: 58).

Coklu Zeka Kurami (Howard Gardner -1943)

Insanlar dil zekasina, mantik-matematik zekasina, miizik zekasina, mekan
zekasina, beden-devinim duyum zekasina, kisiler arasi zekaya, ice doniik zekaya,
natiiralist zekaya goreceli olarak sahiptir. Hepimiz bu zeka topluluguna sahibiz. Fakat

hepimiz esit gii¢ler ve benzer profiller sergilemeyiz (Oktay ve Dig., 2003: 23).

Howard Gardner ¢oklu zeka lizerine gelistirdigi diislinceleri ve yazilar ile
gelisim ve egitim alanlarinda yeniden yapilanmaya yol agmustir. Egitim, ¢oklu zeka
kurami dogrultusunda bireysellik 6zelligi kazanmis ve kazanilan bilgi ve becerilerin
yasam i¢inde islevselligi on plana ¢ikmistir. Gardner egitime iliskin goriislerini su
sekilde ifade ermektedir; “Platon, Socrates, Konfii¢yiis, Rousseau gibi diisiiniirler ¢ok
degerli diisiinceler iirettiler. Bizlerin yapmasi gereken ise onlarin devamini saglamaktir,

tekrar etmek degil.” (Seving, 2003: 67).

1.3. Froebel ve i1k Anaokulunun Kurulusu

Anaokulu, erken c¢ocukluk doneminin kurumudur. Amaci dikkatli secimler

yapabilen, iletisimi ve kendine giliveni yliksek insanlar yetistirmek.



[k anaokulu 1837’ de Friedrich Froebel (1782—1852) tarafindan Almanya’nin
Bad Blankenburg sehrinde kurulmustur. 3yil sonra 1840’ da ise bu oyun ve aktivite
enstitiisii “kindergarten” olarak yeniden adlandirildi. Kindergarten, ¢cocuklarin kendi yas
gruplarinda rahatca oynayabilecekleri ¢ocuk bahgesi anlamina gelmektedir. Diinyanin
bircok iilkesinde anaokullar1 giinlimiizde de “Kindergarten” adiyla anilmaktadir. Bu
okulda oyunlar, sarkilar, hikdyeler, sanat etkinlikleri ve fiziksel, motor becerileri

gelistirici etkinliklerle ¢ocuklar egitilmektedir.

Froebel, ¢ok kiigiikk yasta terk edildi ve iivey annesinin siddetinden dolay1
mutsuz bir ¢ocukluk gecirdi. O egitim alma istegiyle yanip, tutusan bir kisiydi. Jena’da
mineraloji ve Berlin Humboldt Universitesinde mimarhik okudu. Yiiksek egitimci
kisiligiyle egitim sisteminin hatali oldugunun ve egitimde dis diinyanin ve ¢evrenin
kullanilmayigini elestirdi. Froebel’ e gore ¢ocuklarin saglikli ve gii¢lii olabilmeleri igin
cocuklarda ¢icekler gibi 6zen ve bakim gormelidir. Oyunlarin en iyi 6grenme yontemi

oldugunu savunan Froebel, geleneksel 6gretim yontemlerine kars1 ¢ikti.

Froebel’in kurdugu bu okulda farkli bir egitim felsefesi vardi. Froebel, 3—6 yas
cocuklarinin doga, tanr1 ve insanlig1 anlayacaklar1 bir dizi materyal ve aktivite i¢eren bir
egitim programi gelistirdi. Onun programi, c¢ocuklarin dogayr anlamalar1 ig¢in
oyuncaklari, etkinlikleri, ¢ocuk sarkilarim1 ve oyunlarini, dogada bitki yetistirmeyi

iceriyordu (Saracho ve Spodek, 2009: 302).

Froebel yaratici oyunlar icin “gifts ve occupations” olarak adlandirdig
oyuncaklar tiretmistir. Gifts adin1 verdigi oyuncaklar tahta bloklardir. Froebel 500 kutu
tahta yap1 bloklar1 iretmistir. Bunlardan bazilar1 iplerden yapilmis 6 toptan olusmustur.
Her bir top farkli renktir ve her biri evrenin biitiinliigiinii temsil eder. Baska bir ¢esit
oyuncak ise tahta daire, silindir, kiip icerir ve biitiinligi, cesitliligi ve zitliklarin bir
araya getirilmesini ifade eder. Cocuklar tahta sekilleri yan yana getirip yeni sekiller
olusturur. Bu oyuncaklarin amaci ¢ocuklarin kiigiik el becerilerini gelistirmek ve
cocuklarin bu bloklarla oynarken diisiincelerini ortaya koymalarmi saglamaktir
(Saracho ve Spodek, 2009: 302). Occupations adin1 verdigi oyuncaklar ise ¢ocugun yine

Ozgiirce diigiincelerini ortaya koydugu sekil ve el becerilerini gelistirici kagit katlama,



blikme, kesme, dikme, boyama ve oyun hamuru c¢aligmalarinmi igerir. Bu oyuncaklar

sayesinde cocuklarin analiz ve sentez becerileri de gelisir.

Froebel oyunlari, sarkilar1 ve danslart fiziksel gelisim ve saglik icin yapilan

aktiviteler olarak kabul eder.

Froebel, doganin ¢ocuklarin ilgisini ¢ekmesi icin okul bahgesinde bitki
yetistirme ¢alismasi yapti. Dogayla beraber uyumlu bir sekilde gelismek i¢in bu konuda

Montessori okul sistemini ve Pestalozzi’nin diislincelerini temel aldu.

Froebel’ e gore ¢ocuklarin egitiminde daha ileri bir diizey olarak yaraticigini
gelistirmek i¢in sanat, dil, miizik, estetik, fen, fizik, sosyal, ahlaki, kiiltiirel ve ruhsal

alanlar harmanlanarak ¢ocuklarin gelisimine katkida bulunulabilir.

Brosterman, anaokuluna gidemeyen ve anaokulunda materyallerden
faydalanamayan g¢ocuklarin da faydalanmalart i¢in Froebel’in oyuncaklarini yapan ve
satan oyuncak sanayisi kurdu. Brosterman, Froebel’in oyuncaklarinin ¢ocuklarin oriintii,
denge, simetri, insa, dil fonksiyonlar1 (hikdye anlatma gibi), bilim (yer ¢ekimi, agirlik,
deneme yanilma ve tlimevarim), matematik(geometri, sayilar, Sl¢iimler, siniflama,
kesirler ve daha fazlasi) gibi becerilerini gelistirdigine inanird1 (Saracho ve Spodek,

2009: 302).

Dewey, Harris ve Thorndike gibi bircok filozof, egitimci ve psikolog Froebel’in
anaokulu programina karsi ¢ikmiglardir. Onlar Froebel’in anaokulu programinin yanlis
oldugunu ve c¢ocuklarin giinlik yasantilarindan bagimsiz ve ilgisiz oldugunu
savunmuslardir. Dewey ise tipik anaokulu aktivitelerinin yapay ve dnemsiz oldugunu

diistinmiistiir (Saracho ve Spodek, 2009: 303).

1.4. Gelisim donemleri, bu donemler icerisinde erken ¢ocukluk doneminin

onemi

Bebeklikten baslayip, yasliliga dogru ilerleyen yasam siiresinde birbirlerinden
farkli 6zellikler tasiyan gelisim donemlerinden gecilir. Gelisim donemlerinin her birine
iliskin gelisim 6devleri oldugunu belirten Robert Havighurst, anne-baba ve egitimcilerin
yas donemlerinin 6zelliklerine uygun egitim ortamlar1 hazirlamalarina 6nemli katkilarda

bulunmustur.



Havighurst’a gore birey, yasamin belirli donemlerinde, belli gelisim 6devlerini
yerine getirmek durumundadir. Bagka bir anlatimla, gelisim 6devlerinin her birinin
yerine getirilmesi icin kritik bir yas dénemi bulunmaktadir. Birey biyolojik olarak,
icinde bulundugu déneme ait gelisim 6devlerini yerine getirmeye hazir bulunmaktadir.
Ancak gelisim 6devlerini yerine getirebilmesi i¢in gerekli biyolojik olgunluga ek olarak,
egitim ortami gibi ¢evresel kosularin da uygun olmasi gerekir (Erden ve Akman, 1997:

32).

Gelisim donemleri ve bu donemlerde gerceklesmesi beklenen gelisim 6devleri

ilerleyen sayfalarda sunulmustur.
Bebeklik Dénemi Gelisim Odevleri

Bedensel gelisimin yasam boyunca en hizli oldugu devre dogum o6ncesi gelisim
evresidir. Dogum o6ncesi gelisim evresinin 3 alt evresi vardir: Zigot evresi (0-2 hafta),

embriyon evresi (3-8 hafta) ve fetiis evresi (9-38 hafta).

Yeni dogan bebegin boyu ortalama olarak 48-43 cm., agirligt ise 2,5 - 4,3 kg’
dir. Bagin uzunlugu bedenin toplam uzunlugunun yaklasik " oranindadir. Kemikleri
kikirdak dokusundadir. Bebegin dogdugunda hi¢ disi yoktur. Bebegin sindirim sistemi
yalnizca anne siitii ve onun bilesimine yakin gidalar1 sindirebilecek durumdadir.
Yenidogan, yetiskinlere gore daha hizli soluk alip verir. Kalp atis hiz1 da yetiskinlerden
fazladir. Yenidogan bebegin beyni tam olarak olgunlagsmadigi i¢in refleksleriyle hareket
eder. Yenidoganin goz kirpma, yakalama, Moro, ylirlime, yiizme, Babinski v.b
refleksleri vardir. Bagisiklik sistemi de dogusta tam olarak olgunlasmamistir. Bosaltim
sistemi organlarindan bobrekler dogusta islevini yerine getirebilecek olgunlukta iken,
idrar torbasi bu olgunluga ulasmamistir. Yenidogan bebegin en az gelismis olan duyusu
gorme duyusudur. Buna karsin isitme, tat alma, koku alma ve dokunma duyulari

oldukea gelismistir (Ulusoy ve Dig., 2001: 39).

Okul Oncesi-ilk Cocukluk (Erken Cocukluk) Dénemi (3 — 6 yas) Gelisim
Odevleri

e Olgunlagsmaya bagli olarak yiiriime ve konusmay1 6grenme



e Yemek yeme, kendi basina giyinebilme, elini yiiziinii yikama gibi

O0zbakim becerilerini edinme.

e El-géz uyumunu saglamaya baslama: El-g6z uyumunun tam olarak
kazanilmas1 ergenlik donemine denk geldiginden, bu doénemdeki
cocuklardan ince diigiimler atma, ¢ok kiiclik pargalar1 bir araya getirme

gibi beceriler beklenmemelidir.
e Cinsel farkliliklar1 6grenme ve cinsel kimligini kazanmaya baslama

e Biiyiik 6l¢iide anne babalarin1 model alarak, yasitlari, kardesleri ve anne-
babalariyla iliski kurmay1 6grenme, onlara yonelik duygularinin farkinda

olmaya baglama.

e Yanlis ve dogruya iliskin toplumsal kurallar1 6grenmeye baslama,

toplumsal rolleri 6grenmeye baslama.
Ilkokul-ikinci Cocukluk Dénemi (7 — 11 yas) Gelisim Odevleri

e Kendine kars1 tutumlar olusturma, Ogretmen 6grencinin cesitli yonleriyle
kendini tanimasi ve benlik algisin1 zenginlestirmesi i¢in yardimci

olmalidir.

e Sosyal gelisimine bagli olarak yasitlariyla iyi gecinmeyi Ogrenme,

kisilerarasi iligkilerini zenginlestirme.

e [lkdgretimin de hedeflerinden biri olan okuma, yazma ve aritmetikle

ilgili li¢ temel beceriyi gelistirme.

¢ Yasaminda kendisi i¢in 6nemli olan yetiskinleri biiylik 6lgiide model

alarak cinsiyetine uygun rolii gelistirme.
e Vicdan ve degerler sistemi gelistirme.

e Kendi kararlarin1 vermesine ve sorumluluk almasina olanak saglanirsa,

kisisel bagimsizligin1 kazanmaya baglama.
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Ortadgretim-Ergenlik Donemi (12 — 17 yas) Gelisim Odevleri

e Sosyal davraniglarin gelismeye devam etmesine bagli olarak her iki

cinsteki yasitlar1 ile yeni ve daha olgun iliskiler kurmaya baslama
e Bir yetiskin kadin ya da erkek sosyal roliinii edinme
e Yetigkinlerden bagimsiz, kendi duygusal 6zerkligini elde etme
e Bir meslege dogru yonelip, hazirlanmaya baglama

e Toplumsal sorumluluklar1 almaya istekli olma ve toplumsal gorevlerini

yerine getirebilme

Yetiskinlik cagina gelindiginde yukarida belirtilen gelisim 6devlerinin biiyiik
ol¢iide yerine getirilmis olmas1 gerekir. Gelisim 6devleri tamamlandi ise, birey yetiskin

olmanin beraberinde getirdigi sorumluluklar1 rahatlikla tistlenebilir.

Simdi ise bu arastirmada ilgilenilen erken ¢ocukluk donemini daha ayrintili ele

alalim.

1.4.1. Erken Cocukluk Donemi

Erken ¢ocukluk donemi gelisimin en hizli oldugu, ¢ocugun aktif olarak temel
kavramlar1 kazandigi bir donemdir. Bu donemdeki ¢ocuklar islem Oncesi asamadan
somut iglemler donemine dogru ilerlemektedir. Baska bir deyisle, erken cocukluk
doneminde cocuk, gorsel diistinmeden zihinsel gelismeye ge¢mektedir (Erdogan ve

Baran, 2003: 32).

Erken cocukluk donemine iliskin yapilan caligmalar 0 — 8 yas ddnemini
kapsamaktadir. Cocuklarin yasamlarinin bu doneminde yapilacak yatirim, ileriki
yillarda yetigkin insana yapilacak olan her tiirlii yatirimin maliyetini diisiirecek, kontrol
edecektir. Cocuk gelisiminde kritik olan ilk yillar, erken egitim programlarinin
gerekliligini vurgulamaktadir. Yapilan aragtirmalar, bu donemde desteklenen ¢ocuklarin
gelisimsel kazanglarinin arttigini, ailelerin ¢ocuklarina karsi daha olumlu bir tutum
gelistirdiklerini, her ¢cocugun okula baslama ve okula uyum becerilerinin arttigini ve
cocugun gelisimsel diizeyi ile yasam kalitesinin de arttigi gézlemlenmektedir (Atay,

2007: 39).
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1.5. Erken Cocukluk Dénemi icinde Yer Alan 5 Yas Cocugunun Gelisim
Ozellikleri

5 yasindaki bir ¢ocuk kosma, sekme, atlama, sigrama, bisiklet pedalini hizla
cevirme, takla atma gibi bedensel hareketleri kolaylikla becerebilmektedir. Parmak
uclarinda daha dengeli ve daha uzun mesafeleri yliriiyebilir. Merdivenleri desteksiz ve
daha siiratli ¢ikar. Yardim edildiginde ayak degistirerek merdivenden inebilir. iki ayag
lizerinde sigrama, ip atlama becerileri gelismistir. Ici dolu olan belli agirliklardaki
kaplar1 tasiyabilir. Ip atlamaya calisir. Kiigiik kaslarimi daha etkili kullanmaya
baslamistir. Kesme ve yapistirma etkinliklerinden hoslanir. Daire, iiggen, kare,
dikdértgen gibi sekilleri kopya eder. Insan ve ev resmi ¢izer. Miizigin ritmine uygun

olarak yiiriir. Kitabin sayfalarini rahatlikla ¢evirebilir (Kandir, 2004: 26).

5 yasinda konusmast bir yetiskininki gibi uzun ciimlelerden olugmaktadir. Soru
sormaya devam eder. Olaylari, duygu ve diisiinceleri belli bir sirada anlatabilir. Karar
vermekten ve se¢im yapmaktan hoslanir. Hikayeler dinlemekten zevk alan cocuk,
kendisi de anlatmaktan hoslanir. Bildigi hikayelerde ki degisiklikleri dort yasinda
oldugundan daha fazla hosgorii ile karsilar. Eger ev ortam1 ona imkan saglayabiliyorsa,
artik kitaplara da ilgi duymaya baslar. Kitaplarla ¢ok ilgilidir. Kendisine kitap
okundugunda ses ile kitaptaki semboller arasinda iliski kurar. Boylece ayni kitap daha
sonra tekrar okundugunda, hangi sayfada nelerin anlatilacagini bildiginden, atlanan bir

seyi kolaylikla fark eder (Kandir, 2004: 48).

5 yasindaki ¢ocuk kurallar1 dgrenmeye ve uymaya baslamustir. Ornegin
deneyimler sonucunda arkadasina oyuncagini vermediginde, arkadasinin da kendisine
oyuncagmin vermedigini goriir. Ilgileri anne ve babadan ¢ok, arkadaslara ydnelmistir.
5-6 yaslarinda kuralli grup oyunlarma yonelir. Kendisi de oyunlar olusturup, kurallar
koyabilir. Arkadaglarinin  duygularint  paylagsmaya baslar. Arkadaglarina espri
yapmaktan hoslanir. Grup etkilesiminde gosterdigi performansa gore liderlik roliini

istlenebilir (Kandir, 2004: 83 — 84).

Sayilar giderek daha fazla ilgisini ¢eker. Bilebildigi sayilarla gordiigii her seyi
sayar (Oktay, 2000: 121). 1 -10 aras1 ve daha ileriye dogru saymay1 6grenirler. Sayilarin

rakamlarla ifadesini anlamaya baslarlar. Say1 korunumunu ve sayilarla olan ifadelerin
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ana prensiplerini anlayabilirler. Siralama kavrami gelistigi i¢in sayilar1 kavrayarak
sayabilirler. iliskileri belli 6lciide dikkate alarak gruplama yapabilirler. Par¢a — biitiin
iligkisini  gilinliik deneyimlerinde kullanirlar. 1 — 5 arast rakamlar1 tanirlar,

isimlendirirler ve yazabilirler (Tiirkmenoglu, 2005: 10).

1.6. Matematik ve insan

Matematik, akil ve mantik bilimidir. Matematik tarihi, pek ¢ok neslin en yiice
diisiincelerini yansitir. Matematigi diger bilimlerden ayiran en énemli 6zelligi, bunun
tamamen insan beyninin bir {irlinii olmasidir. Yani, insan olmasayd: fizik, kimya,
biyoloji, jeoloji, astronomi olaylar1 yine olurdu ancak matematik diye bir sey olmazdi.
Bu demektir ki matematik, diisiincenin nesillerce gelistirerek ortaya koydugu saheser bir
bilimdir (Kart, 2002: 7). Matematik, giinliik yasamin da ¢ok énemli bir parcasidir. Her
zaman, gozlenebilir bir etkinlik olmamakla birlikte, evde, is yerinde ve sosyal yasantida
siklikla kullanilmaktadir. Genel olarak yaptigimiz bir¢cok eylemde (para saymak, mesafe
hesaplamak, kiyaslama yapmak v.b) matematiksel becerilerin izlerini gérmek
mimkiindiir. Matematik genel olarak; diinyayr anlama ve ¢evreyi tanimada

kullandigimiz bir yardimeidir (Akoglu, 2009: 18).

Bu giin kullanilan matematik insan {iriinii olsa da, doanin yap1 ve isleyisi
tamamen matematik ilke ve kurallara baglidir. Galile’nin dedigi gibi “doganin dili
matematikle yazilmistir, matematik bilmeyen ondan bir kelime bile anlayamaz”.
Insanlarin matematik konusunda bilgi ve becerileri gelistikce, basta kendileri olmak
tizere, ¢evresindeki insanlari, dogayi, hatta tiim evreni anlama ve yorumlamalari daha

kolay olacaktir (Dirik, 2008).

Insanlar ¢ocukluk yaslarindan baslayarak matematigi sevme, matematik bilgi ve
becerileri edinme konusunda gelistik¢e, kendi gelisimleri i¢in en saglam adimlar1 da
atmis olacaklardir. Tiirk egitim sisteminin ge¢cmisi bu konuda ¢ok basarili degildir.
Matematigi sevdirme yerine matematikten korkutma, matematik ile yasamin bagini
kurma yerine matematigi evrenle bagi kurulamayan soyut bir etkinlik olarak gdérme,
matematik bagarisini segkinlerin seckince bir etkinligi olarak gérme, egitim sisteminde

insanlarin matematikten yararlanmalarini ve onu yasamlarin 6nemli bir alanina
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yerlestirmelerini  biiylik 0l¢lide engellemistir (Dirik, 2008). Cocuklarin formal
matematik 6gretimi ile kars1 karsiya kaldigi ilkokul yillarinda matematik korkusunun
gelismemesi, matematigi sevmesi, matematik Ogreniminden heyecan duymasi ve
matematige karsi olumlu bir tutum gelistirmesi erken ¢ocukluk donemindeki matematik

yasantilari ile dogrudan orantilidir (Erdogan ve Baran, 2003: 33).

Matematik her ne kadar soyut bir etkinlik olsa da, soyut etkinliklere giderken
somuttan baglama, soyut ile somut arasinda bag kurma agisindan erken g¢ocukluk
yaslarindaki matematik egitimi biiyiik 6nem tagimaktadir. Erken ¢ocuklukta matematigi
sevdirme, say1 kavrami kazandirma, say1 ile somut varliklar arasinda iliski kurma erken
matematik egitiminin temelini olusturacaktir (Dirik, 2008). Cocuk matematigi

Ogrenecegi yolu anladiginda ve matematik kavramlarinin altindaki amaci

.....

2003: 32).

1.7. Matematigin insana Faydas

Matematik denilince akla hemen okuldaki matematik dersleri gelmektedir. Oysa
matematik egitimi okuldaki derslerle sinirli degildir. Herkes hayatinin her sathasinda
matematikle i¢i ice yasamaktadir. Alisveris yaparken, faturalar1 6derken, uzun-kisa,
biiylik-kiiciik, genis-dar, az-¢ok kavramlarini kullanirken farkinda olmadan matematikle

ilgilenmektedir (Dinger ve Ulutas, 1999: 23).

Matematik, yargt yetkisi az gelismis olandan ¢ok gelismis olana kadar, her
insanin kolayca yargi alistirmasi yapabilecegi cesitli seviyeden konulara sahiptir. Belli
bir fikir seviyesine varmamis olanlara hitap edememe gibi bir tehlike mevcut degildir.
Her insanin matematige karsi olan ilgisini ve bilgisini artirmanin yollarin1 aramak
gerekir. Bu yiizden her alanda ve kurumda konular1 ve igerikleri iyice belirtilmek tizere

belli oranlarda matematik dersi kesinlikle okutulmalidir (Kart, 2002: 8).

1.8. Okul oncesi Donemde Matematik

Okul 6ncesi donem, ¢ocugun aktif olarak temel kavramlari kazandig, gelisimin
en hizli oldugu donemdir. Cocugun daha sonraki yillarda kullanacagi ve dgrenecegi

matematigi anlayabilmesi i¢in bu donemde gerekli diisiinme yoOntemlerinin ve

14



becerilerinin gelismesi gerekmektedir. Cocugun bu donemde aktif 6grenme ortamlarina
ve yontemlerine ihtiyact vardir (Yildiz, 1999: 42). Cocugun matematigi anlamasi,
sevmesi, okul Oncesi donemde edindigi 6l¢ii, sekil, agirlik, uzunluk, renk v.b temel
kavramlarin gelisimiyle olmaktadir. Anne ve babasindan aldig1 bilgiler ve kendi yaptigi
gozlemlerle ¢ocugun matematige egilimi olusmaktadir. Matematik ¢ocuga say1 sayma,
siiflandirma, sebep-sonug iliskisini kurma, zihinsel karsilastirmalar yapma ve problem
cozme becerileri kazandirmaktadir. Cocuklar dogal ortamlardan yaralanarak ve diinyay1
kesfetmesine yardimci olacak bir ara¢ olarak matematigi kullanarak matematigi ilerde

hayatlarinin kabusu olmaktan ¢ikarabilmektedirler (Dinger ve Ulutas, 1999: 23).

Okul 6ncesi donem c¢ocuklarmin ilk matematiksel diisiinmelerinin temelinde
daha cok sezgiler yer alir. ilk tecriibeleri genelde ¢ocugun nesnelerle yasantisi
sonucunda algisal gelisimine bagli olarak ulastigi deneyimleri ile edinilir.

(Giiven,2000.a: 43; Erdogan ve Baran, 2003: 32).

Okul oOncesinde matematik say1r sayma, Olgme, sekil, zaman ve mekan
kavramlar1 gibi kavramlardan olugmaktadir. Bu kavramlarla ¢ocugun zihinsel stirecleri
gelismekte, matematik egitiminin temelleri atilmaktadir. Cocuklar matematik
kavramlarini dinleyerek, yazarak, konusarak 6grenirler. Cocukluk ¢caginin ilk yili iginde
gelecekte kullanilacak matematik kavramlari olugmaya baglar. Cevresiyle etkilesimi
stiresince elde ettigi deneyimler ile ¢ocuk Once fiziksel, sonra zihinsel olarak, daha
sonra da elleriyle siralayarak ilk matematiksel becerilerini elde etmeye ¢alisir (Erdogan

ve Baran, 2003: 33).

Matematik bir siireklilik egitimidir. Yasamin her alaninda matematikle karsi
karsiya gelen c¢ocuklar, matematigi ¢evreyle etkilesimleri sonucu bizzat yaparak
yasayarak 6grenmelidir. Kavramlar onlarin diinyasindaki diger olaylarla iliskilendirilip
cesitli yollarla sunuldugu zaman en iyi sekilde calisir. Sunulan zengin egitimsel
yasantilarin ¢cagdas 6grenme yaklasimlariyla biitlinlestirilerek verilmesi erken ¢ocukluk
yillarinda 6nemli rol oynar. Okul 6ncesi programlarindaki matematik etkinlikleri ¢cok
duymali, matematik ¢aligmalarindan korkmamali, matematige karst olumlu tutum

gelistirmelidir (Poyraz ve Turhan, 2006: 148).
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Aritmetik becerilerin gelisimi yasamin ilk haftasinda baglar. Fakat her ¢ocukta
bu gelisim ayni diizeyde olmayabilir. Matematik 6grenme bozuklugu hastaligi bu
becerilerin gelisimini engeller (Butterworth, 2005: 3). Literatiirde “dyscalculia” diye
gecen ve matematik 6grenme bozuklugu olarak ¢evrilmis kelimenin sozliikk anlamina
bakalim. Yunanca ve Latincede “dys” kotii, “calculia” sayma demektir. Bu yiizden
dyscalculia’nin kelime anlamina kotii sayma diyebiliriz. Buradan anlasilacagi tizere
diskalkuli sayma becerilerindeki kusurlu davramslardir. Ingiltere’deki Egitim ve
Beceriler Bakanlig1 olarak bilinen DfES (2001)’e gore de diskalkuli aritmetik beceriler
kazanma yetenegini etkileyen bir durumdur. Diskalkulik 6grenenler rakamlar, basit
islemler, problemler ve problemlerle ilgili sezgileri kullanmada ve anlamada gii¢liik
cekerler. Onlar dogru yontemi kullanip dogru yanitt verseler bile, kendilerine
giivenmeden mekanik olarak sorular1 cevaplarlar. Cok basit anlamda disleksiye anlama,
dilsel bilgi iiretiminde ya da tepkide bulunmadaki islev bozuklugu dersek diskalkuliyi
de niceliksel ve mekansal bilgi iiretiminde, anlama ya da tepkide bulunmadaki islev
bozuklugu olarak tanimlayabiliriz. Diskalkuliyle 1ilgili daha birgok tanimlama
yapilmakla birlikte en genel anlamda diskalkuli, matematiksel iligkileri kavrama ve
hesaplamada, sayisal sembolleri tanima, kullanma ve yazmada agiga ¢ikan bozukluk ve

yetersizliktir (Akin ve Sezer, 2010: 41, 42).

Erken cocukluk yillarinda matematik 6gretiminde ¢ocuklarin bilgiler arasinda
baglanti kurmalarina yardim etme, kavram yanlisi yapmama, c¢ocuklarin fikirlerini
sunmalar1 ve tartigmalari i¢in firsat saglama, sesli diisiinmelerine firsat verme,
deneyimleri sirasinda uygun firsatlar olusturma, problem durumlar olusturma ve
cocuklarin ¢ozebilmesine yardim etmenin yaninda geri doniit verme gibi teknikleri de

kullanmak gerekmektedir (Gifford, 2004: 104).

Cocuklar matematiksel kavramlar1 ve becerileri gelistirmek i¢in deneyimlere
ihtiyagc duyarlar ve ileride karsilasacaklar1 soyut matematiksel kavramlar
anlayabilmeleri i¢in 6n gereklilikler olarak bire bir eslestirme, siniflama, toplama,
cikarma, ¢arpma, bdlme, veri analizi ve Olgme gibi kavram ve becerilerle ilgili

calismalar yapmalidirlar (Charlesworth, 2005: 232).
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Cevremizdeki her sey matematigi daha iyl 6grenmemiz ic¢in bize yardimci
olabilir. Matematik, ¢ocuklarin onlarin diinyalarindaki bir¢cok seyi anlamalarini saglar
ve diger programlarla iligki kurmalarina yardimci olur. Matematigi sinif iginde
edebiyatla iligkilendirerek (hikaye saatinde), ¢ocuklara problem ¢dzmelerini saglayacak
etkinlikler sunarak, cocuklarin formal ve informal diislinceleriyle baglantilar kurarak,
smif i¢i ve smif dis1 oyunlarla (bloklarla ve dramatik oyunlarla olabilir) matematigi

pekistirebiliriz (Clements ve Sarama, 2006).

Bruner, ¢ocuklarda o6grenmenin dogasiyla ilgili degisik bakis acilari ortaya
koymaktadir. Bilginin ifade edildigi ya da gosterildigi ii¢ ayr1 ‘asama’ tanimlanmaktadir

(Akt. Wood, 2003: 227). Bu 6grenme asamalari:

1- Aktiflestirilmis Asama: Cocugun bir grup nesneyi bir veya birden fazla
ozelligine gore siniflandirmasi ve siniflandirmasindaki anlama seviyesini aktif sekilde
sergilemesidir (Wood, 2003: 228). Bu asamadaki ¢alismalarda ii¢ boyutlu materyaller
kullanilir. Ornegin: bloklar, legolar vb. resimsel diizeydeki sunum daha sonra verilir ve

iki boyutlu materyaller kullanilir. Ornegin; iki tane ugak resmi vb. (Giiven,2004: 36).

2- ikonik Asama: Bir ¢ocugun hayal ettigi bir seyin ya da bir takim hareketlerin
resmini ¢izmesidir (Wood, 2003: 228). Cocuklar somut nesnelerden sembollere geciste
ara bir basamak olarak ikonik asama ile diisiinebilmektedirler. Ornegin; “Burada kag
tane kopek var, bana goster” dedigimizde kopek sayisi kadar kus vb. ¢iziyorsa ikonik

tepkide bulunuyor demektir (Giiven, 2004: 36).

3- Sembolik Asama: Bilginin gosterilmesinde, olay ya da etkinlikle birebir
benzerlik gostermesidir (Wood, 2003: 228). Sembol kisaca bir seyin yerine bagka bir
seyin kullanilmasidir. Sembolik asamada iki basamak vardir. Birinci basamak; yar1
sembol diizeydir. Formal matematigin kendine 06zgii sembollerine ¢ocugu hazirlar.
Ornegin; gosterilen rakam kadar cocugun ¢izgi veya nokta ¢izmesidir. Sembol
diizeyinde ise 2 rakamini iki tane varligi ifade etmek i¢in se¢mesidir. Cocugun rakamin

kendisini tanimlamasi ve anlam verebilmesidir (Giiven, 2004: 36).

Bruner’e gore de, cocuklar verilen zihinsel aktiviteleri daha erken yasta da

yapabilmektedirler ( Wood, 2003: 228). Vygostsky’nin sosyo-tarihsel (socio-historical)
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yaklagimima gore, matematik 6greniminde sembollerin oynadigi rol biiyiiktir (Wood,
2003: 229). Semboller matematigin temel unsurlaridir. Cocuklarda matematik
becerilerinin olugmasi ve gelismesi i¢in, ¢ocuklarin gelisimsel 6zellikleri géz Oniinde

bulundurulmalidir.

Hughes’e gore bazi ¢cocuklar zihinlerindeki sayisal tasarimlari nesnenin resmini
yaparak ifade edebilirler. Cocugun 6niinde bulunan nesnenin miktarini resmini ¢izerek
anlatmasini resimsel tepki, resim yerine gecebilecek centikler, baska nesne resimleri
cizerek miktar1 anlatmasini ise ikonik tepki olarak adlandirmaktadir. Sembolik tepki ise
cocugun aritmetik dilinin yaziya dayali sembollerini kullanmasidir (Akt. Giiven,

2000.b: 6).

Matematiksel diisiinme aslinda kodlama esasmna dayanmaktadir. Kodlar
baslangi¢ta ne sozeldir ne de grafikseldir, temelde sezgiseldir. Sezgilerimizin denenmesi
ve dogruluklarmin goézlemlenmesi i¢in de sembollerle doniismesi ve sembollerin

kullanilmas1 gerekmektedir (Giiven, 2000.a: 36).

Okul 6ncesi donemde bir matematik egitim programi hazirlanmalidir. Program,
egitim slirecinin, planli deneyim ve Ogrenim durumunun ne oldugunu agciklar.
Matematik programi matematik iceriginin ve siireclerin 6grenim ortami ve
materyallerinin tiim yonlerini igerir. Programin merkezinde ¢ocuk bulunur. Matematik

egitim programinin 4 tane ilkesi vardir. Bunlar;
1.igerik: Matematik icerigi, zengin, degisik ve ¢ocuklarla iligkili olmalidur.

2.Siireg: Onemli matematiksel siiregler, problem ¢dzme, muhakeme yapma,

iletisim kurma, baglantilar olugturma ve temsil etmedir.

3.0rtam ve Materyaller: Gegerli program, c¢ocuklarin temel kavramlari

aragtirmalarma yardimci olacak matematiksel olarak zengin bir ortam igerir.

4.Cocuk Merkezli Tercihler: Program esaslari, cocuklarin bilgisini, yeteneklerini

ve ilgilerini hesaba katmalidir (Kandir ve Organ, 2010: 44).

Okul 6ncesinde matematigi anlamak i¢in tarihi gelisimine bakmak bize rehber

olabilir. Okul dncesinde matematigin tarihi gelisimi soyledir;
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1631- Jon Amos Comenius tarafindan 6 yas alt1 kii¢iik ¢cocuklar i¢in, yaratici
matematigi tesvik etmek amaciyla, icinde dikkate ve manipiilatif becerilere dayali

oyuncaklar bulunan bir okul kurulmustur.

1816- Robert Owen tarafindan kurulan kiiciikler okulunda O6grenmenin
kaynagini dogal ve somut materyaller olusturuyordu. Bu okulun aritmetik yaklagimi
farklr aritmetik islemlerin kullanilmasina ve aritmetik 6gretmede el becerileri gerektiren

manipiilatif materyallerin kullanimina odaklaniyordu.

1818- Samuel Goodrich, c¢ocuklarda aritmetik becerilerin gelismesi igin

sayilabilir ve somur nesnelerle ¢alismay1 tasarladi.

1821- Zihin aritmetigi Warren Colburn tarafindan kesfedildi, Samuel Goodrich
tarafindan da “cocuklarin aritmetigi” olarak degistirildi. Zihin aritmetigi, ¢ocuklarin
zihinsel gelisimini saglayici, basit sayisal islemlerden olusur. Zihin aritmetigi

tiimevarimsal islemler ve akil yliriitme {izerine kurulmustur.

1837- Friedrich Froebel Almanya’da ilk anaokulunu kurdu. O, programinda
doga, tanr1 ve insanlik arasindaki iliskileri destekleyen 3 — 6 yas arasi ¢ocuklar icin
materyaller ve aktiviteler kullandi. Programda oyuncaklar, sarkilar ve oyunlarla ¢alist1.

Froebel’in anaokulu ¢ocuklarin say1 ve geometri farkindaligini artirdi.
1850- Zihin matematigi ve kii¢iik ¢ocuklarin okulu tarihe karist.

1856- Amerika’da ilk anaokulu Watertown’da kuruldu. Alman anaokulu
Ogretmenlerinin birgogu Amerika’ya goc etti ve Amerikali anaokulu 6gretmenleri de
yetistirildi.

1890- John Dewey’in caligmalar1 temel alinarak ilerlemeci egitim felsefesi

meydana geldi. Formal egitim yaklagimlar1 elestirildi, 6zellikle ¢ocuk merkezli

yaklagim benimsendi.

1906- Maria Montessori Roma’da fakir cocuklar i¢in ¢ocuk evini kurdu.
Montessori, duyusal aktiviteleri iceren karsilagtirma, inceleme, benzerlik, farklilik,

geometrik sekiller tizerinde durdu.
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1911- Margaret Macmillan tarafindan Ingiltere’de ilk ¢ocuk yuvasi kuruldu.
Amaci diisiik gelirli ailelerin ¢ocuklarinin fiziksel ve zihinsel gelisimini saglamakti. Bu
okul oyun ve c¢ocuklarin hayal giicii lizerine odaklandi. Cocuklar1 okuma, yazma

aritmetik ve fen bilimleri agisindan gelistiriyordu.

1912- Anaokulu egitiminde ilerlemeci yaklasim reformu olmasi, Froebel
yaklagimindan yavas yavas ilerlemeci yaklasima dogru kaymaya neden oldu. Cocuk
oyunlar1 programin yasal bir pargast oldu. Cocuklarin matematik, 6zellikle de aritmetik

becerileri gelistirilmeye calisildi.

1914- William H. Kilpatrick’in projesinin matematik programinda énemli yeri
olmustur. Ornegin bu proje de gocuklar tahtadan bir yap1 insa etmek isteseler, planlarlar,

Olgerler, tahtalarini kendileri kesip yapilarini insa ederler.
1920- NCTM (National Council of Teachers of Mathematics) kuruldu.

1941- Piaget, ¢ocukta say1 kavraminin gelisimini aktivite dis1 bir etkinlik olarak

gordii.

1960- Anaokulundan liseye kadar program gelistirme hareketi yayildi. Program,

fen ve matematige odaklandi.

2004- Anaokulu ve okul 6ncesi matematik egitiminin standartlarini belirlemek

icin konferans yapildi (Saracho ve Spodek, 2009: 306).

1.9. Cocuklarda Say1 Kavraminin Gelisimi

Cocuklar 6 yasma kadar sayilar ritmik olarak sayar, tanir, isimlendirir veya
siraya dizebilirler. Bir grup nesneyi biiyiiklik, uzunluk, agirlik, v.b 6zelliklerine gore
siraya dizip sira sayilarmi sOyleyebilirler. Basit toplama, ¢ikarma islemlerini
yapabilirler (Zembat ve Unutkan, 2001: 11). Daha birka¢ yil dncesine kadar kiiciik
yaslardaki g¢ocuklarim matematik egitiminde en kolay ogrenebilecekleri ve katilim
gosterecekleri etkinlikler arasinda sayma gibi basit etkinliklerin yer almasi gerektigi
gorlisii  yayginken, son yillarda ¢ocuklarin ileriki yillara daha yeterli sekilde
hazirlanmalar1 i¢in matematiksel kavramlarin birgogunu kapsayan programlar

hazirlanmaya baglanmistir (Griffin, 2004).
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Sayma, sayilabilir nesne kiimelerindeki nesnelerin tanimlanmasi ile say1
kelimelerinin koordinasyonunu, dogru bir diizen icerisinde kullanimini1 ve 6grenmeyi
iceren ve ayrica kiimedeki her nesnenin yalmizca bir defa sayilabildiginin
kavranilmasini gerektiren karmasik bir beceridir (Butterworth, 2005). Cocuklarin kendi
kiltiirleri ile en 6nemli ve en temel iliskisi sayma ve say1 kavraminin kazanilmasidir
(Butterworth, 2005). Cocuklar yaklasik iki yasindan itibaren saymaya baslarlar ve alti
yasina kadar yetiskinlere yakin bir tarzda nasil sayildigini ayrica saymanin nasil

kullanildig: fikrini gelistirirler (Butterworth, 2005).

Say1 kavraminin nesnelerle iliskiler ile ortaya ¢iktig1 diistintildiigiinde bire bir
eslestirme yoluyla ¢okluklar1 siralamak ya da oyuncaklar1 ve sekerleri paylasmak sayi

kavraminin gelisimini saglamaktadir (Butterworth, 2005).

Bir ¢ocugun A’nin B’den biiyiik ve B’nin C’den biiylik olmasi durumunda A’nin
C’den de biiyiik oldugu sonucunu ¢ikarmasi gerekmektedir. Bu kavrayis olmaksizin bir
cocuk sayilar1 biiyiikliiklerine gére siralayamaz ve bir grup nesnenin sayisal olarak
icinden ¢ikarma ya da ayirma olmadan bir degisime ugramadig: fikrine sahip olmasi da

gerekmektedir (Butterworth, 2005).

Cocuklara sayilar1 6gretmenin farkli yollar1 vardir. Bu yollardan bazilar
cevremizde gordiiglimiiz etiketleri kullanmak (evlerin numaralar1), 6l¢iimler, sayilarin
ordinallik ve kardinallik 6zelliklerinden faydalanarak yapilan uygulamalardir. Sayilar
gelistirici aktivitelerden bazilari birer, beser, onar ve yiizer saymak olabilir, bir gruptaki
nesneleri sayip kac¢ tane oldugunu sdylemek veya iki gruptaki nesneleri sayip azlik
cokluk bakimindan sayilarini karsilagtirmak olabilir (Greenes, Ginsburg ve Balfanz,

2004: 162).

Erken say1 birbiriyle ilgili beceri ve bilgilerin agindan olusur ve ordinal ve
kardinal sayilar olarak sayilir. Kardinal say1, miktar1 ifade eder. Ornegin bir grupta kag
tane nesne oldugunu. Ordinal say1 ise dizideki yeri ifade eder. Her ikisi de sayma ile
ilgilidir. Kardinal say1 miktar i¢in 1,2,3... olarak saymadir. Ordinal say1 ise dizide yer
bildiren “birinci, ikinci, liglincii...” saymadir (Kandir ve Organ, 2010: 57). Bir de
isimler gibi tanimlamada kullandigimiz nominal sayilar vardir. Nominal sayilar ise oda

kapisini belirtmek ve tiniformalarda kullanilan sayidir (Arnas, 2006: 65).
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NCTM (The National Council of Teachers of Mathematics)’ ye gore okul
oncesinde ¢ocuklar gosterilen nesnelerin ka¢ tane oldugunu sdyleyebilmelidir. Cocuklar
sayilarin  birbirleri ile olan iliskilerini ve ordinallik, kardinallik o6zelliklerini
anlamalidirlar. Sonugta biitiin sayilar1 farkli yollarla ifade edebilmelidirler. Bunun
icinde ¢ocuklar ger¢ek materyallerle kars1 karsiya getirilmelidirler ve bu materyalleri
cocuklardan saymalar1 beklenmelidir. Cocuklar siiftaki materyallerle oynarken bir

gruptaki nesnelerin sayisini kesfedebilir (Charlesworth, 2005: 232).

Cocuklarin anlayarak saymaya ve setler halindeki nesnelerin kag tane oldugunun
farkinda olmaya odaklanmasi 6nemlidir. Cocuklardan tiim sayilarin bagil konumlari ve
biiylikliigii, sira sayilar1 ile asal sayilar ve onlarin birbirleri ile baglantilarina iliskin
anlayis gelistirmeleri beklenir. Bu beklentilerin yasam deneyimleri araciligtyla ve
fiziksel materyal kullanma araciligiyla gerceklestirilmesi gerekir. Bir grup goriindiigii
zaman, aninda kag¢ tane oldugunu anlamaya “bir bakista sayma” adi verilir. Cocuklar
genellikle algisal olarak dort taneye kadar nesneyi tek basina saymayi1 6grenirler. Bu
onlarin dort diyebilecegi dort tane maddeyi genellikle algisal olarak saymay1
ogrenmeleridir. “Algisal bir bakista sayma” nin ve asal say1 kavraminin temeli oldugu
diistiniilmektedir. Bir grup sayildigi zaman isim verilen son sayiy1r anlamak grup

icindeki miktardir (Charlesworth, 2005: 232).

Egitimcilerin ¢cogu, ¢cocuklarin rakamlar1 kavramis olmalarinin bir gostergesini,
“10’ dan az eleman iceren bir kiimenin elemanlarinin konumu ne kadar degisirse
degissin kardinalitesinin degismedigini algilama diizeyi (say1 korunumu)” olarak kabul
etmektedirler. Piaget’e gore ¢ocuk bu diizeye, kiimelerde denkligin ve denk olmayisin
farkina varma, denk kiime kurma ve denklikten emin olma asamalarindan genellikle
belli yaslarda sira ile gecerek 6 yasin sonlarinda ulagmaktadir. Piaget’ten sonraki bircok
arastirmada ise bu asamalar i¢in belirli yas sinirlamalar1 konamayacag belirtilmektedir.
Son zamanlarda yapilan bazi arastirmalar ise, ¢ocuga sunulan olanaklarin gelismesi
nedeni ile bu diizeylere ulasmanin daha erken yaslarda gerceklestigini ileri siirmektedir

(Kandir ve Organ, 2010: 54).

Olkun ve Toluk (2003)’a gore cocuklarda sayr kavramimin gelisimi sira ile

gerceklesmektedir. Bunu su sekilde belirtmektedirler;
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a. Sozel sayma,

b. Diizenli sayma (sayinin sira degeri)

c. Bire bir esleme

d. Saymadaki en son sayinin degeri (sayinin kardinal 6zelligi)

e. Sayinin korunumu

f. Kargilagtirma (azlik-cokluk, aynilik, esitlik) (Akt. Sezer,2008: 32).

Cocuklarla yapilan giinliik deneyimlerde kullanilan nesnelerin saydirilmasi ve
nesnelerin azlik-¢okluklarindan s6z edilmesi g¢ocukta birebir eslestirme becerisinin

gelismesine yardime1 olur (Sezer, 2008: 32).

Piaget, cocuklarin verilen bir kiimeye denk bir kiime olusturduklarinda ve
kiimeyi sayip son sayty1r kiime sayisi olarak belirttiklerinde matematik iglemlerini
yapabileceklerini, bundan Once matematik 0gretimine baslamanin anlamsiz oldugunu

belirtmistir (Altun, 2000).

Piaget’in tersine Gelman ve Gallistel (1978) okul oncesi donemde rehberlik
yapildiginda cocuklarin sayr kavrami ile ilgili temel becerileri kazanabildiklerini
belirtmislerdir. Gelman, okul 6ncesi ¢ocuklarin korunum gorevindeki basarisizliklarini
Piaget’in tersine bilgi eksikliginden degil, daha ¢ok bellekten geri ¢agirma ve el-goz
koordinasyonu gibi diger eylem semalarinin eksikliginden kaynaklandigini

vurgulamistir.

Gelman, ii¢ ve daha biiyiik yastaki ¢ocuklarda sayma yeteneginin kendiliginden
ortaya ¢ikan ve cocugun gelismekte olan sayma becerisini hem yonlendiren hem de

harekete geciren bazi sayma ilkelerine bagli oldugunu bulmustur.

Gelman ve Gallistel (1979: 383)’e gore ¢ocuklarin saymasin1 tamamlayabilecek

5 prensip vardir;

e Sabit-Sira Ilkesi (The Stable —Order Principle): Saymanin belli,
degismez bir sirada oldugudur. Cocuklar standart sayi sozciikleri

kullanmadan veya say1 sirasina uymadan da sayabilirler.
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basarabilirler.

Bire bir Eslestirme Ilkesi (The one-one Principle): Cocuklar kendilerine
sunulan setteki her bir nesneye bir say1 sozciigii kullanarak sayarlar
(Gelman ve Gallistel, 1979: 383). Kiigiik yaslardaki ¢ocuklara sunulan
nesne grubunun sunum bi¢imi dnemlidir. Eger nesneler belli bir sira ile
sunulmus ise ¢ocuklar saymada zorlanmazlar. Ama nesne grubu karigik
olarak verilir ve ¢ocuktan saymasi istenirse ¢ocuk ayni nesneyi iki defa
sayabilir veya hi¢ saymadan yanlis sonuca ulasabilir. (Erdogan, 2006:

28).

Kardinal Say1 Ilkesi ( The Cardinal Principle) : Son sdylenen saymin,
sayillan nesne sayisinin kag¢ tane oldugunu ifade etmesidir. Ornegin
cocuktan bir elma kiimesini saymasi istendiginde ¢ocuk en son say1y1 o
elma kiimesinin sayis1 olarak soOyliiyorsa, (bir, iki, {i¢, bes elma gibi)

cocuk kardinal say1 ilkesini kazanmistir (Arnas, 2006: 63).

Siranin Onemsizligi ilkesi ( The Order Irrelevance Principle) : Saymaya
hangi nesneden baslandiginin 6nemi yoktur, ancak tiim nesneler sayilir.
Yani bes c¢icege hangi nesneden baslarsaniz baslayin sonug¢ yine bes
cicektir. Bu ilkenin anlasilmasi say1 kelimelerinin ( bir, iki, ig....) bir
isim olmadiklarinin ve hangi sira ile, hangi taraftan sayilmaya baslanirsa
baslanilsin kardinal say1 degerinin degismediginin farkina varilmasidir

(Gelman ve Gallistel, 1979: 384).

Ayirma Ilkesi (The Abstraction Principle): Karigik maddelerden olusmus
bir grupta nesnelerin bir boliimii saymay1 ifade etmektedir. Karisik halde

verilmig boncuklardan kirmizi boncuklar1 ayirmak ve saymak gibi.

Okul 6ncesi yastaki ¢cocuklarin genellikle birebir esleme ve sabit sira ilkesini
kullandiklar1 ve birgogunun da kardinal say1 ilkesini kullandiklarini goriiriiz. Cocuk
tabaktaki elmalarin bir, iki, ii¢ diye sayar ve tabakta toplam ii¢ elma oldugunu
sdyleyebilir. Ug¢ dort yasindaki cocuklar bu yaslarda gelisme olmakla birlikte, ayirma ve

siranin 6nemsizligi ilkelerini ¢ok kullanmazlar. Ancak yapmalarn istenildiginde bunu
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1.10. Cocuklarda islem Kavramimin Gelisimi

Normal programda carpma, bdlme ve kesirler toplama ve ¢ikarmay1 takip eder.
Ornegin Ingiltere programinda 1 yasinda sayma, toplama ve g¢ikarma islemlerine
baslanir. 2 yaginda sayma, toplama ve ¢ikarma tekrari yapilir, 3 yasinda kesirler tanitilir

ve 4 yasinda bolme ve ¢arpmayla tamamlanir (Butterworth, 2005: 4).

Johansson (2005), cocuklarda sayi-kelime siralama becerisinin aritmetik
performans i¢in roliinii arastirmistir. Arastirmada ¢ocuklara ileri ve geri sayma sorulari
ve ayrica basit toplama ¢ikarma problemleri sorulmus, her ¢ocukla bireysel olarak
testler uygulanmistir. Yapilan iki calismanin ilkinde ileri ve geri sayma yaptirilarak
aritmetik problemlerin ¢6ziim yontemleri incelenmistir. Birinci ¢alismanin sonuglari
sayi-kelime siralama becerisinin aritmetik problemlerin ¢6zlimiinde tahminde bulunmak
icin 6nemli bir beceri oldugunu ortaya koymustur. Yapilan ikinci calismada ise
cocuklara toplama (2+2=? vb.) problemleri sunulmus ve bulgular sayi-kelime siralama
becerisi ve aritmetik performans arasinda bir iliski oldugunu gostermistir. Ayrica
arastirma sonuglart ¢ocuklarda sayi-kelime siralama becerisinin gelismesinin aritmetik
problemlerin ¢oziimiinde dogru stratejilerin daha fazla kullanilmasinin belirleyicisi
oldugunu desteklemistir. Bunlarin disinda arastirma sonuglar1 c¢ocuklarda basari
oraninin ileri ve geri sayma becerilerinde sayilarin biiyiikliigiine gore (5’ten 9’a, 8 den
12°ye 17 den 21’e gibi) hatalarin arttigin1 gostermistir. Ozetle gocuklardaki islem
kavraminin gelisimini desteklemek i¢in sayr kavraminin gelisimini destekleyecek cok
cesitli calismalar yapilmali, uygun yontem ve teknikler kullanilmali, ¢ocuklarin ilk
elden deneyimlerle kendilerinde var olan bilgi ve becerilerin {izerine yeni bilgi ve
becerileri yapilandirarak 6grenmeleri desteklenerek kesfetme, problem ¢6zme firsatlar
sunulmalidir. Okuldncesi donemde c¢ocuklarin nesnelerle toplama ve ¢ikarma

islemlerini yapabilmeleri beklenmektedir.

Okuldncesi donemde ¢ocuklar toplama ve ¢ikarma islemlerini somut nesneler
yardimi ile yapabilmektedirler. Cocuklar kendilerine sunulan iki nesne grubunun
birlestirilmesinin (nesnelerin sayisindaki artma) toplama islemi oldugunu, gruptan bir
miktar nesnenin ayrilmasinin (nesnelerin sayisindaki azalma) ise ¢ikarma islemi

oldugunu anlayabilmektedirler (Butterworth, 2005: 9).
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1.10.1. Toplama Islemi

Toplama ve ¢ikarma islemleri birbirlerini biitiinleyen ve kendi icerisinde iligkiler
barindiran 6zelliklere sahiptir. Ornegin 5+3= 8 islemi yapildiginda 8-5=3 ve 8-3=5
sonuclarinin da ¢ocuklar tarafindan goriilmesini ifade eder. Cocuklarla toplama iglemi
calisilmaya baslandig1 zaman 6gretmen basitten basglayarak her kombinasyonu somut
materyaller kullanarak gdstermelidir. Yani yapilacak caligmalar N+1 seklinde (1+ 0 =1,
1+ 1=2,1+ 2 =3, 1+ 3 =4 ) gerceklestirilmelidir (Baroody, Ginsburg ve Waxman,
1983: 167).

Genellikle ¢ocuklarin temel sayisal islemleri 10 sayist i¢inde yapilir. Bir
Ogretmen cocuklarla temel toplama islemini ¢alistigi zaman ¢ocuklarin ¢esitli iliskileri
kesfetmelerine yardimei olabilecek &rnekler sunmalidir. Ornek olarak verilen nesne
grubundaki toplam sayiya bir ekleyerek ¢ocuklarin sayilarin siralamasini fark etmesini
saglayabilir, daha sonra toplam sayiya sifir (0) ekleme ¢alismalar1 yaparsa ¢ocuk sifirin
toplam say1 degerini degistirmedigini gorebilecektir. Ayrica bir toplama isleminde,
toplanan sayilarin yerlerinin degistirilmesinin sonucu etkilemedigini (2+3=5, 3+2=5 vb)
gosteren caligsmalar da yapabilir. Bu calismalar 10 sayisi i¢inde ya da ¢ocuklarin yas
diizeyine gore daha kiigiik sayilarla yapilabilir. Cocuklar toplama islemindeki iliskileri
kesfettikleri zaman zihinsel olarak daha az ¢aba harcamis olurlar. Toplama isleminde
sayma stratejilerini kullanan ¢ocuklar asamali bir sekilde stratejileri gelistirerek zihinsel
olarak daha az zaman harcarlar ve kendilerine sunulan nesne gruplari i¢inden en ¢ok
nesnesi bulunan kiimenin iizerine sayist az olan diger kiimenin elemanlarini sayarak

toplama problemini ¢ozebilirler (Butterworth, 2005: 14).

1.10.2. Cikarma islemi

Cocuklarin kendilerine sunulan g¢ikarma problemlerini kavrayabilmeleri igin
¢ikarma isleminin sonucuna ¢ikarilan miktarin eklenmesi ile baslangigtaki sonuca
ulasacaklarmni anlamalar1 gerekmektedir. Ornegin 4-3=1 sonucunda 1+3=4 oldugunu
kavrayabilmelidirler. Ayrica ¢ikarma islemi ve toplama islemi birbirlerini tamamlayan,

degisim 0zelligi olan ve aralarinda iliski bulunan islemlerdir. Eger okuldncesi yas
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grubundaki c¢ocuklar bu iliskiyi kavrayabilir ve uygulayabilirlerse acik olarak islem

kavramin1 kazanmalarinda etkili olacaktir (Baroody, Ginsburg ve Waxman, 1983: 167).

1.11. Okul Oncesi Dénemde Say1 ve Islem Kavramlarimin Kazanilmasinda

Etkinliklerin incelenmesi

Sayilar1 6grenmek kolaydir fakat ogretmek zordur. Sayilar1 6gretmede sayi
diinyas1 olarak isimlendirilen pre K—2 Matematik programi diye bir program vardir.
Programin temelini 5 egitimsel grup olusturur.l. grup ¢ocugun eski bilgileriyle yeni
ogrendigi bilgileri bagdastirmaktir, 2. grup yeni bilgilerin 6gretiminde ¢cocugun dogal
gelisimini gdz Oniinde bulundurmaktir, 3. grup sayilar1 bir kavram gelisimi olarak
gormektir, 4.grup cocuklara bol miktarda uygulamali arastirma, problem ¢6zme ve
iletisim firsatlari sunmaktir. 5. grup ise gelismis toplumlarin sayilarla ilgili aktivitelerini
ortaya ¢ikarmaktir. Bu program matematik 6gretiminin daha etkili olmasini saglamigtir

(Griffin, 2004: 173-180).

Hikayeler, siirler, parmak oyunlari, sarkilar ve resimler matematik egitimini

zenginlestiren etkinliklerdir. Cocuklar hikaye dinlerken, sarkilar sdylerken, parmak

.....

4 ve 5 yasindaki ¢ocuklara matematiksel kavramlar hikaye, sanat, miizik ve oyun

etkinliklerinin hepsini i¢ceren kapsamli bir programla 6gretilmelidir.

1.11.1 Rutin Etkinlikler

Giinliik egitim programi i¢inde kahvalti, yemek yeme, tuvalete gitme, toplanma,

temizlik gibi her zaman ayni1 saatlerde yer alan etkinlikler rutin etkinliklerdir.

Okuldncesi egitimde matematikle ilgili kavram ve beceriler giin igerisinde ¢esitli
rutin etkinlikler kullanilarak kazandirilabilir. Sayilar ve islemler (toplama, ¢ikarma)
okuldncesi matematik 6gretiminde kazandirilmasi gereken kavramlar olduklari i¢in bu
kavramlarin kazandirilmasinda da rutin etkinliklerden yararlanilmaktadir (Erdogan ve

Baran, 2003: 36).

Ogretmen yemek yeme, toplanma ve temizlik gibi rutin etkinlikleri kullanarak

da matematik kavramlarini verebilir. Ogretmen toplanma saatinde ¢ocuklardan
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oyuncaklar1 toplarken bloklar1 blok kosesine; bebekleri, arabalar1 evcilik kosesine
koymalarini isteyebilir. Bunu yaparken ogretmen ¢ocuklardan onlar1t saymalarini

isteyerek, simiflandirma ve sayma ¢alismalar1 yapabilir (Arnas, 2006: 26).

Rutin etkinlikler sirasinda islem kavramina da dikkat gekilebilir. Cocuklarin
kurabiyelerini paylagsmalari sirasinda ikiser cocuk eslestirilerek ellerindeki kurabiyeler
saydirilarak toplamlar1 {izerinde konusulabilir ve ¢ocuklar birkac¢ tane yedikten sonra
kurabiyelerin sayilarindaki azalmaya dikkatleri ¢ekilerek ¢ikarma islemi ile ilgili bilgi

verilebilir (Sezer, 2008.b: 49).

1.11.2. Fen ve Matematik Etkinligi

Okul 6ncesi donemde ¢ocuklar ¢evrelerini gozlemleyip bilgi edinirken, zaman,
sayilar, Ol¢gme, siralama, smiflandirma gibi pek c¢ok matematik kavramlarimi da
Ogrenebilir. Cogu zaman bir deney ortaminda sayilar, biiyiikliik, agirlik, uzunluk, zaman
gibi kavramlarin kullanilmasi zorunlu olmaktadir. Bu tiir firsatlarin degerlendirilerek
matematik kavramlarmin da vurgulanmasi yerinde olacaktir (Giiven, 2000.a: 92).
Ornegin cicegin filizlenmesi ile ilgili bir deney sonrasinda, bilyiimeyi gozleyen bir
cocuk ¢igcegin giinliik ne kadar biiylidiigiinii diistiniirken 6lgme, hangi ¢icegin daha fazla
bliytidiigilinii diisiinlirken karsilastirma, filiz sayisin1 sayarken sayma, cicegin mekanda
bulundugu yer hakkinda konusurken uzaysal algi, cicekleri boylarina gore siralarken

siralama gibi matematik kavramlarini kullanir (Arnas, 2006: 24).

1.11.3. Serbest Zaman Etkinligi

.....

ortaminda ya da okul ortaminda c¢ocuklara matematik 6gretimi i¢in genis olanaklar
hazirlanmalidir. Oncelikle okul &ncesi egitim kurumlarmin gocuklarin matematiksel
kavramlar1 6grenmelerini saglayict koseleri bulundurmalari ¢ok Onemlidir. Serbest
zaman etkinligi sirasinda siif igerisinde bulunan cesitli kdselerden yararlanilarak
matematik Ogretimi desteklenebilir. Bu koselerin her ¢ocuk i¢in ve her zaman hazir
olmas1 gereklidir. Cocuklar bu kdselerde somut materyaller yardimiyla 6grenme
firsatin1 bulacaklardir. Boylece 0grenmeye daha istekli olacak, eglenerek becerileri

gelisecektir (Dinger, 2008: 56).
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1.11.4. Miizik Etkinligi

Okul oncesi dénemde miizik etkinlikleri ¢ocuklarin dil, sosyal, ve duygusal
gelisimleri i¢in 6nemli etkinliklerdir. Okul 6ncesi donemde miizik, egitimde bir arag
olarak kullanilmali ve ama¢ ¢ocukta temel miizik becerilerinin kazandirilmasi ve estetik

duygularin gelistirilmesi olmalidir.

Miizik etkinlikleri yoluyla ¢ocuklarin matematik dilini  kullanmalar1
desteklenerek, matematiksel diisiinmeleri gelistirilebilir. Sarkili oyunlar, parmak
oyunlar1 ve ritim ¢aligmalar1 temel matematik kavramlarinin 6gretimi i¢in ¢ok uygun
caligmalardir. Sayi, sekil, zaman, uzaysal kavramlar, eslestirme, siralama gibi pek cok

matematik kavrami sarki ve ritim yoluyla 6grenilebilir (Erdogan ve Baran, 2003: 37).

Icerisinde matematik kavramini bulunduran bircok sarki vardir. Bunlarin
kullanilmast bazi kavramlarin O6gretilmesini kolaylastirabilir. Sayilarin, ritim ve
melodilerin  kullanilmas1 ile Ogretilmesi ¢ocugu sayr kavramini Ogrenmesini
kolaylastirabilir. Ornegin, “10 yesil sise” sarkis1 geriye sayma ve ¢ikarma islemlerinin
Ogretilmesi i¢in kullanilabilecek bir sarkidir. Bu sarki ile ¢ocuklar geriye sayma ve

¢ikarma islemlerini somut olarak gorebilirler (Arnas, 2006: 22).

Miizik icerisinde birgok matematiksel bileseni igerir. Miizik ve matematik

arasinda bag kurulmasi, ¢cocuklarin bakis agisin1 genisletir (Shilling, 2002: 179).

Matematik ve miizik arasinda giiglii bir kombinasyon vardir. Giinliik planda
matematik egitimi i¢in miizik etkinliklerini kullanma, c¢ocuklarin ¢evresini
zenginlestirir, Ozgiir bir atmosfer yaratir, arastirmalarini destekler, 6grenmelerini
eglenceli hale getirir ve ¢ocuklar1 pasif gozlemci olmaktan kurtararak aktif katilimci

olmalarina olanak saglar (Kandir ve Organ, 2010: 41).

1.11.5. Tiirkce-dil etkinligi

Okul oncesi donemde cocuklarin dil gelisimlerini ve sosyal etkilesimlerini
saglamak amaci ile yapilan anadili etkinlikleri, ¢ocuklarin bir¢ok temel matematik
kavramini 6grenmesine de olanak saglar. Siir, fikra, bilmeceler, tekerleme, parmak
oyunu ve hikaye gibi dil etkinlikleri icinde bir¢ok matematik kavramini da bulundurur

(Giiven, 2000: 89).
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Okuloncesi egitimde kullanilan siirler, tekerlemeler ve hikayeler icerisinde say1
ya da sayi ile iliskili kavramlar verilebilir (Butterworth, 2005). Ozellikle hikaye
kitaplar1 ¢ocuklarin pek ¢ok temel matematik kavramini1 6grenmesi i¢in uygun olanaklar
sunar. Ogretmen hikaye okurken cocuklara hikdye hakkinda sorular sorarak, ¢ocuklarin
sayilar, uzaysal algi, esleme, siralama, zaman gibi pek cok matematik kavramini

kullanmasini saglayabilir (Arnas, 2006: 24).

Matematik kavramlarini 6gretmek icin uygun Kkitaplar secilmelidir. Hikaye
kitaplart okunurken ¢ocuklarin kullandiklar1 kelimeleri igcerecek sekilde okuma
yapilmalidir. Cocuklarla birlikte say1 kitab1 hazirlanabilir. On iki tane kagit, zzimba ile
birlestirilir. En bastaki ve en sonraki kagit kapak olarak kullanilir. Daha sonra her
sayfaya bir rakam cizilir. Rakam sayilar1 kadar nesne resimleri kagitlara yapistirilir.

Bunun i¢in gazete ve dergilerdeki resimlerden faydalanilabilir (Erdogan, 2006: 39).

Cocuklarin keyifle dinledigi hikayeler matematiksel diistinceleri ile erisebilir ve
ilging yapabilir. Matematik egitiminde kitaplarin kullanilmasi ¢ocuklarin kitaplar

sevmesini gelistirmeyi ve okumasina katki saglar (Kandir ve Organ, 2010: 40).

1.11.6. Okuma yazma etkinligi

Okul oncesinde okuma yazma caligmalar1 gorsel algi, isitsel algi, dikkat ve
bellek ¢aligmalari, temel kavram calismalari, problem ¢6zme c¢alismalari, el becerisi
calismalari, 6z bakim becerilerini gelistirme caligsmalari, gliven ve bagimsiz davranis
gelistirme calismalarint  kapsamaktadir. Sayr ve islem kavramlari da biitiin bu

caligsmalarda verilebilir ama en fazla temel kavram c¢aligsmalari i¢inde yer alir.

1.11.7. Sanat Etkinligi

Sanat etkinlikleri, masalarda yapilan boyama, kagit isleri ve bir¢ok artik
malzemenin birlikte kullanildigi kolaj caligmalarindan olusmaktadir. Bu etkinlikler
cocuklarin el becerilerinin ve yaraticiliklarinin gelismesine yardimer olurken, ayni
zamanda sekil, karsilastirma, siniflama, sayi, siralama, esleme, uzaysal alg1 gibi pek cok

matematik kavraminin gelismesine de yardimci olmaktadir (Arnas, 2006: 25).
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Okul oOncesi doneminde c¢ocuklar sanat c¢alismalar1 ile birgok beceri
kazanabilmektedir. Bunlar, ¢ocuklarin matematikle ilgili kavramlar1 6grenmelerini

kolaylastirir. Cocuklar sanat ¢alismalar ile:
1.Gorsel olgunluga ulasir.
2.Farkliliklarin ve benzerliklerin ayirimina varir.
3.Renkleri, bigimleri, dokular1 tanir.
4.Gorsel bellegi gelisir.
5.Oranlar1 diisiinmeyi kazanir.
6.Oranlar arasi iliski kurmay1 6grenir.
7.Muhakeme etmeyi 0grenir.
8.Secmeyi, karar vermeyi dener.
9.Degerlendirmeyi 6grenir.

10.Cok boyutlu diistinmeyi 6grenir (Abaci, 2003: 8).

1.11.8. Drama Etkinligi

Okul oncesi egitimde drama caligmalarinda cocuk hayal ederek bircok
matematiksel kavrami O0grenme imkanina sahip olur. Drama g¢alismalarinda gergek
durumlarin yaratilmasi, gercek durumlarin oldugu yerlere gidilmesi, bu durumlarin
hayal edilmesi egitimin kalici olmasini saglamaktadir. Olmayan bir seyi goérmek,
duymak, hissetmek, tadin1 almak ya da koklamak seklinde gerceklestirilen hayal etme
zihinsel islemleri gerektirir. Matematik konularindaki bir¢ok kavram ve bu kavramlara
ait tanimlayici, aciklayici bilgiler drama ile daha c¢abuk 6grenilebilir. Ornegin;
cocuklara aligveris ortami yaratilmasi ve bu ortamda sebze ve meyvelerin sayilmasi
cocuklar i¢in uygun matematiksel ortamlardir. Drama yoluyla verilen matematik egitimi
cocuklarin zihinlerinde olusabilecek soyut ve karisik matematiksel kavramlari somut ve

ilgi ¢ekici hale getirir (Erdogan, 2006: 40).
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Egitici drama, rol oynama, pandomim, Oykii canlandirma, kukla dramasi gibi
farkli teknikler igerir. Ogretmenler bu tekniklerden yararlanirken matematigin

kavramlarini da verme ve vurgulama sansi bulurlar (Giiven, 2000: 90).

1.12. Oyunun Tanim

Oyun, kesin ve yeterli bir sekilde tanimlanmasi zor olan bir kavramdir. Cilinkii
bir¢ok aktivite oyun olarak diisiiniilebilir (Giiven,1989: 41). Oyun, 6grenmek i¢in ¢ok

onemli ve giiclii bir aragtir (Erdogan ve Baran, 2003: 37).

Oyunun ne oldugu ya da ne olmadigi konusunda ¢ok eski zamanlardan beri
degisik goriisler ileri stirtilmiistiir. Biitiin goriislerin ortak noktas1 oyunun ¢ocuk i¢in en
onemli ugras oldugudur. Genel olarak oyun, belli bir amaca yonelik olan veya olmayan,
kurall1 ya da kuralsiz gerceklestirilen, her durumda ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer
aldigi, fiziksel, biligsel, dil, sosyal ve duygusal gelisimin temeli olan ger¢ek hayatin bir

parcasi ve en etkin 6grenme siireci seklinde ifade edilmektedir (Aral, 2000: 15).

Vygotsky’e gore oyun kesiftir ve yeni bir olusumdur. Oyun, bagka tiirlii
coziilemeyen catisma ve geliskilerden olusur. Bu mekanizmada ¢ocuk, oyunda gercek
yasam deneyimlerinden hatirladigi unsurlari, 6zellikle yasanmig olaylardaki iligkileri
kullanir. Oyunu toplumsal bir etkinlik olarak gdéren Vygotsky, bilisin sosyokiiltiirel
temellerine iliskin daha genis bir alaniyla nasil baglantili oldugunu ac¢ikliga kavusturma
girisiminde  bulunmaktadir. Oyun disaridan  gozlemlenebilen yollarla  diger
davraniglardan acgik bir bicimde ayrilan, farkli bir davranis tiirii degildir. Oyun ¢ocugun

hayali bir ¢6ziim yaratmasi olarak tanimlanabilir (Akt. Giiler, 2007: 120).

Lazarus oyunu “kendiliginden ortaya ¢ikan, hedefi olmayan, mutluluk getiren bir
aktivite” olarak belirtmistir. Montaigne ise oyunu ¢ocuklarin en gergek ugrasilar olarak
tanimlamigtir. Ona gore cocukta diizen istegi doyuma ulastirildiginda onda mutluluk
duygusu olusur. Montessori’nin deyimi ile diizen, her nesnenin ¢evre igindeki yerini
belleme ve nerde olmasi gerektigini mimlemek demektir. Bagka anlatimiyla diizen, ona
gore, cevreye ayak uydurmak, bdylece de ona en kiiclik ayrintilarina kadar egemen
olmaktir. Iste bu durum ¢ocuga huzur ve mutluluk vermektedir. Montessori’ye gore

cocuk, oyununda ortaya ¢ikmaktadir (Gazezoglu, 2007: 26).
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Oyunlar yasamimizin her doneminde var olan, her yasta farkli amaglar icin
yararlandigimiz vazge¢ilmez yapilardir. Cesitliligi, bigimleri, uygulama seviyeleri ve
ifade ettikleri ile kisiden kisiye degismektedir. “Ornegin Tezcan oyunu, dinlenme,
yeniden yaratma, kendini ifade etme ve sosyal bir kiiltiir 6gesi olarak tanimlarken,
Demirel; bir ya da birden fazla kisinin belli kurallara uyarak, rekabet ederek ya da
isbirligi yaparak belli bir hedefe ulagsmak i¢in eylemde bulunmasi, Dewey; yeni bir sey
ile kargilasmanin ilk basamagi, Hutt; bilinen bir ortamda ‘bu nesne ne ise yarar?’ sorusu
yerine daha c¢ok ‘bu nesne ile ne yapabilirim?’ sorusuna yanit arama g¢abasi,
matematiksel diisiincenin temellerinin atildig1 ger¢ek yasam deneyimleri {izerine

kurulmus siire¢ olarak ortaya koymaktadir (Ugurel ve Morali, 2008: 78).

Herhangi bir etkinligi oyun olarak tanimlayabilmek i¢in asagidaki bes olmazsa

olmaz 6zelligi igermesi gerekmektedir:
1.0yun, i¢ten glidiimlii bir davranistir.
2.0yuna katilmak ¢ocugun 6zgiir se¢imidir.
3.Cocuk, oyun oynarken eglenmeli, hos vakit ge¢irmelidir.

4.0yun gercek hayatin taklidi olmayip ¢ocugun yasantisina uygun diisecek
sekilde carpitilmis, sanki dyleymis gibi degistirilmis seklidir.

5.Cocuk oyunda aktif bir rol oynar (Seving, 2004: 27, 28).

Oyun, 6zellikle okul 6ncesi egitim kurumlarinda bash basina “6zgiir” bir faaliyet
olmalidir. Oyun sirasinda ¢ocuklar gozlendiginde onlarin kendi yarattiklar1 diinyay1 ne
kadar onemsedikleri, aldiklar1 rolii nasil benimsedikleri agik bir sekilde ortaya c¢ikar

(Poyraz, 1999: 56).

Oyun kiiltiiriiniin 6nemi iizerinde duran uzmanlardan Norsworthy ve Whitley’ e
gore “Oyun oynamayan bir ¢ocuk yalnizca ¢ocuklugunun eglencesini kagirmakla
kalmaz, ayn1 zamanda tam anlamiyla gelismis bir yetiskin de olamaz”. Jersild’e gore
“Cocukluk cagi islerinin biiyiik bir kismi oyunla yapilir. Oyun, ¢ocugun biiyiimek i¢in
gerekli diirtiilerini uygulamaya koydugu en onemli yollardan biridir”. Tudor-Hart’a
gore “Oyun, hayatin 0zlidlir ve bebegin her seyi 6grenebilecegi tek yoldur. Okul

yillarinda etkin 6grenmenin ana yoludur. Bir ¢ocugun fiziksel, duygusal, ruhsal ve
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sosyal yasaminin bliyliyiip, gelismesi oyun yoluyla olur”. Hetherington ve Parke’ye
gore “Ozellikle rol alma yoluyla oynanan dramatik oyunda gocuk, digerlerini anlamay1
Ogrenir ve biiyiidiigiinde sahip olacagi rolleri deneyimleyebilir. Kisaca dramatik oyun
¢ocugun duygusal problemlerini ¢dzmesini, kaygi ve i¢ ¢atismalariyla basa ¢ikmayi
O0grenmesini saglar”. Michelet’e gore “ Cocuk i¢in oyun, kiiltiire uyum saglamak ve
yasadig1 diinyanin teknik ve becerilerine dahil olmak i¢in 6nemli bir yoldur” (Yavuzer,

2010).

1.13. Oyunla ilgili Goriis ve Kuramlar

Oyunun ¢ocuktan esirgenmemesi gereken temel bir egitim araci olarak goren
egitimciler, filozoflar ve psikologlar oyunun degeri lizerinde durmus ve gilinlimiize
kadar farkli goriisler ileri siirerek, ¢esitli kuramlar ortaya koymuslardir. Tarihten bu

yana egitimcilerin oyun hakkindaki goriislerinden bazilar1 sunlardir;

M.Montaigne (1533 — 1592) insanda beden egitilmesi, ruh egitilmesi gibi bir sey
olamayacagini, insanin egitiminin bir biitiin olacagini savunmustur. Zihinsel 6gretime
cok onem verilmesine karsi ¢ikarak Ogrenilen bilgilerin sadece dgretilmekle kalmayip
uygulanmasini ve yasam alanina aktarilmasini Onermistir, ayrica yetiskinlerin
ylzyillarca cocugun sadece eglenip oyalandigi amagsiz ve bos bir ugras olarak

gordiikleri oyunu ¢cocugun 6grenme ortami ve gercek ugrasi olarak ele almustir.

Amos Comenius (1592 — 1671) okul oncesi egitiminde okulu, oyunla esdegerde
tutarak miizik esliginde dramatik oyunlarin ¢ocuklarin kisiligini gelistirdigini, ahlak ve
deger egitimine katkida bulundugunu 6ne stirmiistiir. Oyunu insanin 6zgiir olma istegi
ile bagdastirmis ancak disiplin ve diizen kazanmada da o©nemli rolii oldugunu
belirtmistir. “Cocuk bir seye zorlandiginda haz duymaz, yerine hi¢ hoglanmadig seylere
karst duydugu hosnutsuzlugu sergiler. Hi¢ kimse zorla oyun oynamaz.” sOziiyle

cocugun 6zgiir olma istegini ortaya koymustur (Akt. Seving, 2004).

C. G. Salzmann (1744-1811) Oyunu egitimin ayrilmaz bir parcasi olarak
gormiis ve “Cocuklarla oynamay: bilmeyen onlarin eglencelerine katilamayan kisi

egitimci olmamalidir” demistir.
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F.Frobel (1782-1852) birbirine iki zit glic olan dogal-ruhsal duygu ile akil
arasinda arabulucu rolii oynayan oyun iizerinde odaklanmistir. Ona gore oyun
birlestirici bir mekanizma olmasi nedeniyle ¢ocuk i¢in en uygun ruhsal etkinlik olarak
kabul edilmelidir. Oyun Frobel sayesinde okul 6ncesinde egitimin ayrilmaz bir parcasi
olarak diisiiniilmiistiir ona gore oyun cocuk icin bir ihtiyagtir ve yetiskin i¢in is ne kadar
onemliyse, ¢ocuk i¢in de oyun o kadar 6nemlidir. Bu nedenle ¢ocuga her sey oyunla
ogretilebilir ¢ilinkli oyunda edinilen bilgiler daha kalicidir. Egitici oyuncaklarin ¢ocukta
kendi c¢abalartyla 6grenmeye yardimci oldugu ve zemin hazirladigini savunmustur
(Seving, 2004). Frobel “Oyun c¢ocugun tiim yasamini belirleyen c¢ekirdektir ve

okuléncesi donemde ¢ocugun en katiksiz ve ruhsal doyum saglayan ugrasidir” demistir.

M.Montessori (1870-1952) Cocugun hareketlerini, ¢abalarini, alistirmalarini,
deneyimlerini ve g¢aligmalarini oyun degil is olarak tanimlar. Kendisini gelistirdigi
bliylime 6grenme c¢abasi i¢inde oldugu siirece cocuk oyun oynar. Montessori yasamin
ilk alt1 yilin1 duyarlilik donemi olarak adlandirmis ve oyunla desteklenerek iyi
degerlendirilmesi gerektigini vurgulamistir. Montessori, “Oyun ¢ocugun isidir” derken,

oyun yoluyla 6grenmenin miimkiin oldugu goriisiinii vurgulamaktadir.

Yukarida da belirtildigi gibi birgok egitimci ve diisliniir oyun hakkinda bazen
birbirini destekleyici bazen de farkli goriisler ortaya koymuslardir. Bu farkli goriisler
dogrultusunda oyun kuramlar1 iki ana grupta toplamistir. Bunlar; Klasik ve Modern

kuramlardir.

1.13.1. Klasik Oyun Kuramlari

Onciil Deneme Kurami (1860 — 1896) : Bu kuramin kurucusu Karl Gross’dur.
Gecmiste edinilen icgiidiisel aliskanliklar, gelecekte edinilen ic¢giidiisel aliskanliklarin
olugsmasinda rol oynar. Oyun bu olusumda ¢ok 6nemli bir yer tutar. Oyun, gelecekteki
calismalarin bir 6n hazirlig1 olarak kabul edilir. Gross’a gore oyun ig¢giidiilerin egitimi

i¢in bir okuldur (Aral ve Dig., 2001: 14).

Tekrarlama Kurami (1884 -1924): Bu kuramin temsilcisi Stanley Hall’ dur. Bu
kurama gore ¢ocuk, irkina 6zgii yasam deneyimlerini tekrarlamaktadir. Bu tekrarlarla

birlikte insanin gegirdigi evrim igindeki kiiltiirel asamalar ¢cocugun gelisimine paralel
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olarak oyunda ortaya ¢ikar. Bu goriis bugiinlin yasam sartlarinda goriilen farkliliklar
aciklamaya yeterli olmayip yaraticiliga ve yenilige yer vermemektedir (Seving, 2009:

59).

Hall oyunu, “Evrimsel ge¢migimizi yansitan bir vasita”, olarak
degerlendirmektedir. “Biz atalarimizin eylemlerini prova ederiz” ve “oyun, sonrasinda
faydali olmasi i¢in degil, irka 6zel tarihi prova etmesi icin bir seylerin yapilmasidir”

(Yavuzer, 2010: 181).

Rahatlama ve Eglenme Kurami (1824 — 1903): Bu kurama gore zorlayan
etkinlikler insan1 zihnen ve bedenen yipratmaktadir. Bunun sonucu olarak dinlenme ve
uyku ihtiyact duyulur. Ger¢ek dinlenme ise insanin yasam gorevleri disinda baska
etkinliklerle ugrasmasi ile olabilir ve bu sekilde kendini yeniler. Cocuklarin oyun
oynamalar1 rahatlama gereksiniminden dogar. Giinliik yasamin geriliminden kurtulmak
icin gereksinim duyulan ilkel yasam etkinlikleri, 6rnegin kosma, kovalamaca, avcilik,

ylizme, tirmanma sik goriilen oyun davranislaridir (Seving, 2009: 59).

Fazla Enerji Kurami (1873 -1903) : Bu goriise gore oyun, organizmanin iglevini
yapabilmesi i¢in gerekli olan fazla enerjinin kullanilmasindan sonra disa vurulan
enerjiyi igerir. Cocuk gerginlik yaratan bu enerjiyi atabildigi zaman daha saglikli bir
dengeye kavusur. Cok oyun oynayan cocuk saglikli ¢ocuktur (Seving, 2009: 59;
Yavuzer, 2010: 181; Aral ve Dig., 2001: 14).

1.13.2. Modern Oyun Kuramlan

Freud, sistematik bir oyun kurami gelistirmemistir. Freud’a gore oyun, ¢cocuklara
istediklerini gerceklestirmelerine ve kaygi veren olaylarin iistesinden gelmelerine uygun
ortam saglar. Ona gore oyunun tersi ciddiyet olmayip gercegin kendisidir (Seving, 2009:
62). Cocuk, oyunlarinda yetiskin rolii oynayarak hayal icinde kazandigi duygularini
gelecekte kullanmak tizere saklar (Aral ve Dig., 2001: 16). Freud’a gore oyun, cocugun
engellerden ve ger¢ek diinyanin yasaklarindan kurtulup giivenli bir ortamda kabul
edilmeyen, saldirgan ve gercek yasamda tehlikeli olabilecek duygu ve davraniglarinin
aciga vurulmasidir. Freud, ¢ocuklarin isteklerini 6zgiirce ifade etmelerine yer veren

oyun duygusunu cok kisa siireli olarak kabul etmektedir. Freud’a gore benlik gelisimi
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ile iligkili olarak mantiksal diisiinmenin baslamasi ile birlikte oyun son bulur. Akilcilik

ve elestirel diistinmenin gelisimi ile cocuk oyundan uzaklasir.

Erikson’un Oyun Kurami’na gore oyun c¢ocugun psikososyal gelisiminin
aynasidir ve gelisim donemleri boyunca farklilik gostermektedir. Oyun yoluyla ¢ocuk

gercek duygu, diisiince ve olaylarla basa ¢ikmak i¢in yeni modeller yaratir.

Erikson, oyunun benlik gelisimine etkileri {izerinde durmakta, kiiltiirel ve
psikoseksiiel evrelerin bireyin gelisiminde 6nemli oldugunu sdylemektedir. Bu iki
unsurun yonlendirilmesiyle benlik gelisimi psikososyal gelisim gostermektedir. Erikson
benlik gelisimine ¢ok 6nem veren ve bunun olumlu sosyal deneyimlerle kazanilacagini,
duygusal acidan saglikli bireylerin bu sekilde yetisebilecegini ifade etmektedir. Bu
evrelerin uyum saglayict sonuglart biyolojik ve sosyal alandaki islevlerin kaynagsmasini
saglamaktadir. Oyun, bu kaynagmayi ge¢miste yasanan, simdi ve gelecekte
yasanabilecek durumlarin yaratilmasiyla saglamaktadir. Oyunda ¢ocuk benliginin
belirsizliklerini, kaygilarin1 ve arzularin1 dramatize eder. Cocuklar hem kendi
kendilerine hem de bagkalariyla oynama ihtiyacindadirlar. Erikson’ a gore oyun, hayal
giicliniin diinyaya hakim olmak ve uyum saglamak i¢in kullanilmasidir. Okul 6ncesi
donemdeki c¢ocuklarin sembol kullanma yetene§inin artmasi onlar1 Ogrenmeye

hazirlamaktadir (Ersan, 2006; Seving, 2009).

J.Piaget’in Oyun Kurami: Biligsel gelisime dayanmaktadir. Ona goére insan
zekasinin gelisimi dziimleme ve uyum islemine baglidir. Insan yasadigi diinyadan
bilgileri toplayarak bunlart daha 6nce 6grendiklerinin bulundugu sisteme yerlestirir.
Buna Oziimleme denir. Bu bilgileri yerlestirme islemine ise uyum denir. Uyum
organizmanin dig diinyaya gore ayarlanmasidir. Zeka, oziimleme ve uyum arasinda

stirekli olarak aktif ve karsilikli etkilesim sonucu gelismektedir (Ersan, 20006).

Piaget oyunu, cocugun biligsel yapisinin kaginilmaz bir sonucu ve diislince
evresinin Uriinli olarak goriir. Bunun yardimiyla c¢ocuk ilk egosantrik goriislerden
yetigskinin objektif ve rasyonel bakis agisina, gelisirken ge¢mek durumundadir.
Cocuklarda son derece farkli oyun gérmemizi saglayan sey, bilissel dinamiklerle ilgili
gergektir. Piaget icin, oyun gergege uymak ic¢in uyum oOzelliginin 6nemsendigi tiim

davranis sekilleridir (Gazezoglu, 2007: 39).
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Piaget’ ye gbre oyun, egoyu biitiinliyle tatmin eden bir eylem tiiriidiir.
Dolayisiyla ¢ocuk gercek diinyada, gercek durum ve nesnelerle basariyla bas etmesini
ogrendiginde, oyun davranisi kendinden ortadan kalkar. Yine Piaget’ye gore ¢ocuklar
oyunda, onceden yerlesmis davranislarini ve semalarini eyleme vururlar. Oyun bilinen
semalarin kiiciik sapmalarla uygulanmasi yoluyla var olan becerileri pekistirir. Piaget
taklit oyununu, cocuklarin diisiincelerini gelistirmeye yardimci olabilecek bir davranis

olarak goérmiistiir (Yavuzer, 2010: 183).

Vygotsky’nin ~ Oyun  Kurami:  Vygotsky  sosyo-kiiltiirel  gelisim
kuramcilarindadir. Vygotsky’e gore oyun kesiftir ve yeni bir olusumdur. Oyun bagka
tiirlii ¢oziimlenemeyen catisma ve celigkilerden olusur. Bu mekanizmada ¢ocuk, oyunda
gercek yasam deneyimlerinden hatirladigi unsurlari, 6zellikle yasanmis olaylardaki
iligkileri kullanir. Oyunda 6nemli ve farkli olan unsur, ¢ocugun 6zgiir iradesiyle 6nceki
yasantilarindan edindigi sebep — sonug iliskilerini kullanarak yeni davraniglar1 tiretip
bdylece olumsuz diirtiilerinden arinmaktir. Bu yiikleme ve bosalma, oyunda haz olarak
ortaya ¢ikan unsurdur. Oyun gerilimle baslayip, bunu kontrol etme mekanizmalari
sonucu isteklerin gergeklesmesiyle mutluluk veren bir duyguyla yer degistirir. Bu
nedenle Vygotsky, oyunu yiiksek derecede giidiimlii bir davranis olusumu olarak kabul

eder (Seving, 2009: 68).

Vygotsky oyunu, anlam ¢ikarma ve 6grenmeye yonlendirme olarak kabul eder.
Oyunun cocukta neleri 6zgiir kildigini, neleri sinirladigini ortaya koymak istemistir.
Yine Vygotsky, oyunun haz verici 0Ozelligini oldugu kadar, kuralci yanini da

vurgulamistir (Yavuzer, 2010: 182).

Bateson’un Oyun Kurami: Bateson, Vygotsky gibi oyun ve iletisim arasindaki
iligki tizerinde durur. Sosyal oyunda bireyler davranislarinin gergek degil sadece oyun
oldugunu iletmek zorundadir. Bu iletimdeki basarisizlik, oyunun amacinin yanlis
anlasilmasina ve sosyal uyumsuzluga neden olabilir. Bateson’a gore Ogrenilen yari
iletisim yoluyla, rolleri bi¢cimlendirme ve tekrar bigimlendirme yetenegi kazanilir.
Bateson bireyin belirli rolleri 6grenmedigini, 6grendikleri oraninda rol yaptiklarini
vurgular. Bateson’un goriisleri, arastirmacilari sosyal oyunlarda iletisim yollarmi

incelemeye sevketmistir (Aral ve Dig., 2001: 18).
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Helanko’nun Sistem Teorisi: Bu kurama gére oyunun oynanmasi i¢in, birey
oyunu hicbir baski olmaksizin kendisi se¢melidir. Bir davranisin oyun olarak
tanimlanabilmesi i¢in o davranisin ¢ocuk tarafindan 6zgiirce ve rahatsiz edilmeden
secilmesi ve ¢ocugun dikkatini bu yonde toplamasi gerekmektedir. Helanko’ya gore
oyun ortaminin olusmasi bireye baghdir, birey isterse oyun ortamini kendisi kurar ve
oyunu bozacak unsurlar1 yok eder (Aktaran: Altunay, 2004). Ona gore kisi sistemin bir
kutbunu (6zne), ¢evre ise nesnel kutbunu olusturur ve c¢evre iki kutuplu bir sistemdir.
Eger nesne bir esya ya da diisiince ise Helenko buna primer sistem adini vermekte, eger

bir bireyse sosyal sistem adin1 vermektedir (Pehlivan, 2005: 32).

Berlyne Oyun Teorisi: Helanko, birey ile g¢evresi arasindaki iliskiyi oyun
teorisinin temeli olarak almaktadir. Bu durumda birey c¢evresi ile hangi konularda
ilgilenir ve uyaranlarin ¢ok oldugu bir ortamda neden bazi nesnelere dikkatini verir? Bu
sorulara Berlyne (1960) genel bir davranis modeli olan “heyecan arama” kavramiyla
cevap vermistir. Berlyne’e gore organizma hareketsiz duramaz, aktif olarak, siirekli

cevresiyle etkilesim i¢indedir (Aktaran: Altunay, 2004).

Huizinga Kurami: Hollandali tarih¢i Johan Huizinga’nin kuramina gore oyun
cesitli kiiltiirlerden ¢ikma olmayip, bu kiiltiirlerin olusmasinda en 6nemli 6zelliktir.
Huizinga’ya gore, oyunlu yarigmalarin ruhu, sosyal bir diirtii olarak kiiltiiriin
kendisinden daha eskidir ve yasamin tamamina yayilmistir. Torenler kutsal oyunun
icinden yetigmistir, siir oyundan dogmustur ve oyunla beslenmistir; miizik ve dans ise
tamamen oyundur. Savasin kurallari, soylularin davranislari oyunlardan gelistirilmistir.

Yani, uygarhigin ilk donemi oyundan ibarettir (Pehlivan, 2005: 31).

1.14. Cocuklardaki Oyun Evreleri

Oyunla ilgili aragtirmalarin analizi, oyun faaliyetlerinin yasla birlikte degistigini
ancak bu degisimin aniden olmadigini, bir 6nceki faaliyetin hemen silinip gitmedigini
gostermektedir. Degisik yaslardaki gelismeler arasindaki ¢izgi ne ¢ok keskin nede agik
ve belirgindir. Cocugun oyunla ilgili davranislar1 yasina ve gelisim diizeyine gore
farklilik gostermektedir. Cocuk dogumdan itibaren oyun agisindan incelendiginde, 6nce

tek basina oynadigi daha sonra isbirligi gerektiren sosyal oyuna dogru gelisim
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gosterdigi goriilmiistiir. Cocuk oyunlarinda goézlenen bu degisim ve evreleri birgok

bilim adam1 incelemis ve farkli sekillerde agiklamistir (Ersan, 2006). Bunlardan;

Parten’e (1932) gore sosyal oyunun gelisim evreleri ilerleyen sayfalarda

sunulmustur.
izole Oyun

Cocuk tek basina materyal ile oynayip, grup aktiviteleri i¢inde arkadaglik
yapmaz. Yakiindaki ¢ocuklarin oyunundan etkilenmeyip bagimsiz oynar. Sosyal
kontak gozlenmez. Yaptig1 aktiviteler ve oynadigi oyuncaklar, diger cocuklarinkiyle

iliskili degildir. izole oyunun davranislar1 su sekilde gozlenir:

1.Fonksiyonel oyunda tekrarlanan fiziksel aktiviteler vardir (Konusma, ziplama,

doldurma, bosaltma).

2.Yap1 — Insa oyununda, degisik materyaller ile degisik nesneler meydana

getirme (Legolar1 kullanarak araba yapmak).

3.Sembolik oyunda nesne olmadan ya da nesne ile sahici gibi oynama (Bebek ya

da hayali arkadagsla telefonda konugma) (Gazezoglu, 2007).
Paralel Oyun

Cocuklarin diger cocuklarla ayni ortamda fakat birbirinden bagimsiz olarak
oynadiklar1 oyun dénemidir. Paralel oyun déneminde olan cocuklar birbirinden ve
cevreden etkilenmeden oyunlarina bagimsiz olarak devam ederler. Cocuklar arasindaki
sozel iletisim de ¢ok azdir. Bu donem iki ile dort yas arasini kapsar ancak bu durum
bireysel 6zelliklere ve oyun tipine gore degisebilir. Cocuk baska bir cocuk yaninda ayni
tiir oyunu oynar. Ornegin blok kosesinde iki gocuk bloklarla yan yana bagimsiz
oynarlar. Cocuk yanindaki cocuklarin oynadigi oyunlarin aynisini oynamayi secer

(Seving, 2009: 96).
Beraber Oyun

Cocuk diger ¢ocuklarla beraber oynayip gruba katilir, iletisim karsilikli olarak
goriilmektedir. Cocuk arkadaglarinin oyunlarin1 degistirme, destekleme ya da

engellemek isteyebilir. Oyun bir amaca gore organize edilmemektedir. Rol ayirimi ve
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isbirligi gozlenemez. Materyal, iliskiyi slirdirmek ic¢in kullanilmaktadir. Birlikte
oynanan oyunda cocuklar birbirlerinden fikir ve oyuncak aligverisinde bulunurlar. Ayni
oyunda yer alir ayn1 malzemeleri kullanirlar. Oyun, dogaglama olarak c¢ocuklarin

isteklerine gore gelisir. Ben merkeziyetci davranis agir basar.
Kooperatif (Isbirlik¢i) Oyun

Bu asamada ¢ocuklar birlikte bir sey insa etmeye, yarigsmaya, dramatize edilmek
lizere senaryolar kurmaya veya kurallart belirlenmis oyunlar oynamaya dogru bir
gelisim gosterirler. Bu diizeyde oyun planlanmis olarak, belirli katkilar, beklentiler
cercevesinde oynanmaktadir. Birbirini tamamlayan rollerin dagilimi sosyal yasami

yansitmasi agisindan dnemli rol oynar (Seving, 2009: 97).

Oyun ve zihin gelisimi arasindaki iliski {lizerine ¢alisan Piaget (1962) oyunu
biligsel gelisimin ve olgunlagma siirecinin temeli olarak degerlendirerek oyun evrelerini

lic agsamada incelemistir:

Duyu-Motor Dénemde Ahstirmal (Islevsel) Oyun ( 0 — 2 Yas): Piaget’e gore
motor faaliyetler ve tekrarlar alistirmali oyunun en belirgin zellikleridir. Islevsel oyun
olarak da tanimlanan oyun, bakma, emme, elleri agip kapama gibi basit beden
hareketlerinin yapilmasi ve bundan haz alinarak bu hareketlerin tekrarlanmasidir. Bu
donemde bebekler hareket eder ve ¢evreden bes duyusu ile aldig1 uyaranlar birlestirip,

siniflandirmaya ¢alisir (Yavuzer, 2010: 180).

Alistirma oyunlarinda ¢ocuk ne yapabildigini ispatlar, bundan zevk alir ve
tekrarlar. Burada insanin ¢evresine hakim olma giidiisii rol oynar. Bu ise daha sonraki
yillarda goriilen basar1 glidiisiiniin temelini olusturur. Cocuk duyu organlari ile ¢evresini
inceler ve bedenini de bu incelemede kullanir. Boylece haz aldigi davranislari
tekrarlayarak oyun haline getirir. Orn: Bebek yataginin {izerinde asili mobile elini
carptiginda onun hareket ettigini goriince bu hareketi tekrarlayarak kendini eglendirir.
Ayni sekilde ses cikaran bir nesnenin sallandiginda ses ¢ikardigimi fark edince onu
sallamaya devam eder. Burada cocuk hem motor becerilerini hem de duyularim

gelistirmektedir (Ersan, 2006).
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Cocugun bedeniyle, nesneyle ya da devinimlerini yineleyerek alistirmali oyuna
girismesi veya gelistirebilmesi i¢in cocugun dncelikle ve ilk olarak bedenini, nesneyi ya
da devinimleri incelemesi ve farkina varmasi gereklidir. Piaget ve diger cagdas giidii
kuramcilar1 oyunu, aragtirmadan ayirt etmektedir. Piaget, arastirmanin oyundan Once
geldigi kanisindadir. Duyular ¢ocukla ¢evresi arasinda baglantiy1 ve etkilesim siirecini
saglamada temel unsurlardir. Cocuk nesnelerle oynamaya baslamadan 6nce arastiracagi
icin arastirma ve oyun arasinda gecici bir iliski vardir. Arastirma oyundan Once
olugmaktadir. Aligtirmali oyun asamasmin baslangicinda c¢ocuk ciddi sekilde
arastirmaya kendini kaptirdigi gibi yeni olan her seyi izlemektedir (Yawkey ve Silvern,

1977).

Sembolik (Simgesel-Taklidi) Oyun (2 — 7 yas): Bu doénemde oynanan
oyunlarin igerigi alistirmalardan simgeler ve varsayim boyutuna kadar degismektedir.
Cocuk kendi gerceklerini hareketlerle yasatmaktadir. Bunun en belirgin 6zelligi sanki
varmis gibi oyunlardir. Cocugun bir kosede yarattigi evcilik oyunu, bir odun ya da
plastik ¢ubuk ile olusturulan at1 siirmesi gibi drnekler bu gruptandir. Bu agsamada ¢ocuk
diistincelerini yeterince gelismemis dili ile anlatamadigindan bunlar1 simgesel oyun ile
anlatmaktadir. Ayrica bu anlatim yolu ile zihinsel simge ve uygulamalar yinelenerek
oziimsenmektedir (Pehlivan, 2005; Yavuzer, 2010). Cocuklarin rol yaparak oynadiklari
oyunlar iki farkli anlam i¢ermektedir. Oyunun gerceklik derecesi ve roliin gergege
uygunluk derecesi. Cocuklar bu iki ¢ergeve de oyunu oynamaktadirlar. Ornegin; cocuk
gercek cevrede hirsiz polis oyunu oynarken oyuncularin gergekte cocuk olduklarini
bilmektedir. Herhangi bir anlasmazlik oldugunda ¢ocuk bu rol ¢ercevesinden ¢ikmakta
ve gercek cergevesine girmektedir. Cocuklarin gercek veya hayal arasindaki farki
belirtme yetenekleri heniiz tam gelismemistir. Bu nedenle dort ve alt1 yas ¢ocuklarinin

cogu hayal ettiklerinin gercek olduguna inanmaktadirlar.
Piaget'e gore, ¢ocuk sembolik oyunun gelisimiyle birlikte, gercekligi fiziksel
olarak manipiile etmenin verdigi basit doyumun giderek o6tesine gecmektedir. Cocuk

artan bir bicimde, sembolik carpitmalar ve yer degistirmeler siirecinde digsal gercekligi

sembolik olarak egoda Oziimleyebilmektedir. Sembolik oyun, ¢ocugun, egoyu
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gerceklige bagh kilmakta giderek daha yeterli duruma gelmesiyle birlikte dort yas
dolaylarinda azalmaktadir (Nicolopoulou, 1993).

Cocuk, nesnelerin yoklugunda onlar1 zihninde canlandirarak nesnelerin tiim
evrenini ve aralarindaki iliskiyi simgeler. Bu donemde ¢ocuk gercekte olan Onemli
olaylar1 oyunda kullanir. Bu olaylarin oyunda ger¢cege uyma zorunlulugu olmadigi igin

bunlar degisiklige ugrar. Cocuk oyunlarinda sembollestirme iki sekilde goriiliir;
1.Bir faaliyetin bir nesneden digerine aktarilmasi
2.Cocugun bagka birinin roliinii tistlenmesi

Sembollestirme yeteneginin biligsel gelisimle paralel olarak arttigi goriiliir.
Sembollestirme yetenegi yasla orantili olarak gelisir ve ¢ok yonlii olur. Cocuk,
oyunlarinda biligsel faaliyetlerde bulunur. Zihin bu c¢aligmalar sonucu mantikli

diisiinmeye gecer (Aral ve Dig., 2001: 17).

Piaget ¢ocuklarin iki ile on bir yaglar1 arasin1 kapsayan sembolik oyun
déneminin iic asamadan olustugunu ileri slirmektedir. Bunlar taklit, hayal ve
sembollestirmedir. ki ile dort yas arasini kapsayan ilk asama da ¢ocuk ¢evresindeki kisi
ve olaylar taklit etmektedir. Sembolik oyunun en 6nemli kismini ikinci agsama olan 4-8
yas arasi olusturmaktadir. Oyun bu dénemde daha gergekc¢i bir 6zellik tasimaktadir.
Cocuk oyunda gergek hayatin ayrintilarina da yer vermektedir. Bu zamanda isbirlik¢i
oyuna da geg¢ildigi i¢in sosyallesme de dnem kazanmaktadir. Bu yaslardan 6nce ¢ocuk
egosantrik bir yapiya sahip oldugundan kendisi disinda hi¢bir seye 6nem vermemekte
ve dolayisi ile oyunlar1 da bununla sinirli kalmaktadir. Oysa ¢ocuk biiyiidiik¢e kendi
diisiindiiklerini ve hissettiklerini agiklayacak yeterlilige erismektedir. Ayni zamanda
baskalarinin diisiindiiklerine de dnem vermeye baslamakta ve bunu da oyunlarina

yansitmaktadir.

Uciincii asama 7-8 yaslarindan 11-12 yaslarina kadar siirer. Bu dénemde
oyunun kurallarinin ve amaglarinin 6nceden belirlenmesi gercege daha yakin olmasi
donemin belirgin Ozelliklerindendir. Freud’a gore benlik gelisimi ile ilgili olarak
mantiksal diisiinmenin baslamasi, akilcilik ve elestirel diisiinmenin gelisimi ile ¢ocuk

sembolik oyundan uzaklagmaktadir (Seving, 2009).
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Kurallh Oyun (12 yas ve sonrasi): Kuralli Oyunda temel amag, topluca
organize olarak, belirli bir sonuca varmaktir. Bu oyunlarda kurala uymayi 6grenen
cocuk, gelecekte toplum ve ahlak kuralina da kolaylikla uyabilir. Kuralli oyunlarda
cocuk iki davranistan birini segmek zorundadir. Ya kurallar1 ¢igneyecek, amacina
ulasacak oyunu kazanacak (Bu arada mizik¢ilik yaptigi i¢in sevilmeyip yalniz kalacak)
ya da kurallara uyarak sonuca razi olacaktir. Cocuk oyun kurallarina uyarken ben-
merkezci diisiince tarzindan da kurtulur ve oyunun kurallar1 geregi sosyal normlara

uygun davranir (Ersan, 2006).

Piaget, kendiliginden kuralli oyunlara odaklanmaktadir. Piaget, kendiliginden
kurall1 oyunlar1, hem saf alistirma oyunlarinin hem de zaman zaman sembolik oyunlarin
toplumsallagmasinin sonucu olarak degerlendirmektedir. Yine de, Piaget'in kuralli
oyunlarin psikolojik 6nemini kabul etmesi, bu oyunlarda 6nceki oyun bigimlerinde
s0zkonusu olan islevlerin siirdiiglinii vurgulamaktadir. Piaget kuralli oyunlarda, biitiin
oyunlardaki ilke olan ego igerisinde 6ziimleme ile toplumsal yasam arasinda ince bir

dengelenim gérmektedir (Nicolopoulou, 1993).

Sembolik oyunda azalma goriilir. Devam etmekte olan dramatik oyun ise
kurallarla doludur. Roller daha esgiidim kazanmis ve genisletilmistir. Gergekei
ayrintilara dikkat edilir. Bu donemde duyusal — devinimsel bilesenler (seksek, top
oyunlari, halka oyunlari) ile zihinsel bilesenler (santrang, kart oyunlari) bir arada

goriiliir (Seving, 2009: 76).

Smilansky (1968), cocuklarla yaptigi c¢alismalarda Piaget’nin oyun evrelerini
daha da genisletmistir. Burada yine ardisik olarak birbirinden farkli dort oyun evresi
belirlenmigtir. Her evre farkli yap1 ve davranislar1 icermekte, daha karmasik o6zellikler

ve bilesimler sergilemektedir. Bu evreler sunlardir;

Islevsel Oyun: Bu tir oyunda cocuklar fiziksel ve dilsel becerilerin
alistirmalarim1 yapip cevreyi arastirmaya ve nesneleri amacma uygun kullanmaya,
gelecek evreye temel teskil edecek becerileri kazanmaya c¢alisirlar. Taslar1 birbirine
carpma gibi basit beden hareketleri ve objelerle faaliyet buna 6rnek olabilir (Seving,

2009; Yavuzer, 2010).
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Yapi-insa Oyun: Bu evrede ¢ocuklar nesneleri kullanarak bir seyler yaratmak
istemektedirler. Yap1 oyununda kullanilan araglar oyunu olusturmaktadir. Bu oyunlar

kiiclik kas gelisimini gerektirdigi gibi biligsel alan gelisimini de etkilemektedir.

Dramatik Oyun: Cocuklar bu evrede hayal giiglerinin elverdigi oranda gergek
diinyada var olan olaylar1 sembollestirme yaparak canlandirmaya galisirlar. Bu evre
cocuga biligsel olarak yiliksek diizeyde temsil yetenegi kazandirmaktadir. Smilansky
(1968) sosyo- dramatik oyunlarin ¢ocuklarin sosyal, zihinsel ve dil gelisimi i¢in ¢ok
onemli oldugunu ileri siirmektedir. Yetiskinin taklit edilmesi ve yaratici unsurlart olan
dramatik oyun yoluyla ¢ocuk, bagimlilik-bagimsizlik catismalarini ¢éziimlemekte ve 6z
denetim kazanmaktadir. Ayrica ¢evresinde gordiigii ve yasadigi olaylar tekrarlayarak
gercek yasamda kendisine konulan simmirlari deneyerek, dogru-yanlis kavramlarini

pekistirmektedir (Ersan, 2006).

Kurallh Oyun: Bu evrede cocuklar dnceden belirlenmis kurallar ¢ercevesinde
uygun bir sekilde davranmayr ve smirliliklart hesaba katarak sorumluluk almayi
Ogrenirler. Farkli yas diizeylerinde bu oyunlar arasinda kalite agisindan bir fark
goriilmektedir. Ileri asamalarda herkesin bu kurallara siki sikiya uymas1 beklenir. Oyun
sirasinda kurallar hatirlatilir ve kontrol edilir. Sosyal olgunluga erismemis cocuklar
kurallar1 kendi c¢ikarlarina gore carptirirlar. Boylece kaybetmekle sarsilacak olan

benlikleri korunur (Seving, 2009).

1.15. Okul Oncesi Dénemde Oyunun Onemi

Cocuklar oyun yoluyla kendi biligsel, fiziksel, toplumsal ve duygusal gelisimlerini
saglar, c¢evrelerini ve toplumsal iligkileri algilarlar. Oyun senaryolar1 olustururken,
farkinda olmadiklar1 bi¢imlerde algilarini sekillendiren, kendileri i¢in kiiltiirel bakimdan

mevcut olan imgelerden ve sembolik ¢ergcevelerden yararlanirlar. ( Giiler, 2007: 122).

Cocukluk doneminde oyunlar; temel kavramlarin 6gretiminde ve bu 6nemli
disiplinler i¢in gerekli olan tutumlarin gelistirilmesinde miikemmel firsatlar saglarlar.
Oyun sadece okul 6ncesi ve ilkokul yillarinda 6grenmenin tek yolu degildir. Cocuklar
yetiskinler tarafindan yonetilen daha yapili aktivitelerle de &grenebilirler. Oyun

yasantilar yolu ile 6grenmede daha fazla uyarici etki yapar. Oyun ayrica fen ve
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matematikteki kompleks soyut 6grenmeyi daha somut ve daha ilgi c¢ekici hale getirir

(Giiven, 1989: 41).

1.16. Oyunun Cocugun Gelisim Alanlarina Etkisi

Insan yasaminda 6nemli bir yeri olan oyun, cocugun gelisimi icin yasamsal bir
Onem tasimakta ve c¢ocugun gelisimini yansitmaktadir. Giinlimiizde bir c¢ocugun
bedensel ve ruhsal yonden saglikli gelisimi ve egitimi i¢in oyunun beslenme ve uyku
kadar 6nemli bir ihtiya¢ ve sevgiden sonra gelen en dnemli ruhsal bir besin oldugu
kabul edilmektedir. Yasam ile ilgili deneyimleri oyun aracilig1 ile 6grenen ¢ocuk, oyun
sirasinda ¢esitli roller iistlenerek diinyay1 kendi duyulariyla algilamaya ¢alismakta ve
biliylidiigiinde  siirdiirecegi  ugraslara, {istlenecegi rollere oyun sayesinde

hazirlanmaktadir (Aral, 2000: 15).

Oyun 6grenme i¢in ¢ok uygun bir atmosfer yaratir. Ciinkii oyun sirasinda ¢ocuk
risksiz bir ortamda kesfetmek ve yaratmak igin serbest kalmistir. Cocuk da bu
atmosferde dogal meraki sonucu kesfedecek, yaratacaktir. Oyun yolu ile merakin
uyandirilmasi, yeni bilgilerin fark edilmesi saglanir. Oyun bir¢ok ¢ocuk i¢in oldukga
giiclii bir motivasyon kaynagidir. Cocuk oyun sirasinda serbesttir, segebilir. Yapilan
caligmalarda oyunun iiretici diisiincenin gelismesi i¢in firsatlar sagladigi da ortaya

cikarilmistir (Giiven, 1989: 43).
Oyunun Fiziksel Gelisime Etkisi

Oyun oynama, Ozellikle kogma, atlama, tirmanma, siiriinme gibi fiziksel giic
gerektiren oyunlar, cocugun viicut sistemlerinin (solunum, dolagim, sindirim, bosaltim)
diizenli ¢alismasini saglar. Ayrica agik havada oynanan oyunlar, cocugun giinesten ve
temiz havadan yaralanmasini saglayarak, bedensel gelisimini hizlandirir. Oyun terleme
yoluyla bedende zehirli atiklarin atilmasini, ¢ocukta biriken enerjinin bosaltilmasini
saglar (Aral ve Dig., 2001). Ozellikle hareketli oyunlar bedenin eklem, kas ve
kemiklerin gelismesinde ve giliclenmesinde, viicudun esneklik kazanmasinda, algilama

becerisinin gelismesinde etkilidir.
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Oyunun Psiko-Motor Gelisime Etkisi

Cocuk oyunda bedenini calistirmakta, kaslarini cesitli bigimlerde kullanarak
psiko-motor becerilerde yeterlilik kazanmakta ve kendini gelistirmektedir. Oyun
sirasindaki fiziksel etkinlikler, cocuklarin ince ve kaba motor faaliyetlerinin gelismesini,
viicut boliimlerini koordineli kullanmalarin1 saglamaktadir. Oyun oynayan ¢ocuk oyun
yoluyla; giiclinii arttirmakta, tepki yetenegini gelistirmekte, durgun ve dinamik dikkate
sahip olmakta, bedensel esneklik kazanmakta ve hareketlerinde gerekli hiz yapmay1

O0grenmektedir.
Oyunun Sosyal-Duygusal Gelisime Etkisi

Duygusal tepkilerini oyuna yansitan c¢ocuk bu tepkilerini kontrol etmeyi
ogrenmektedir. Cocuk arkadaslik ve diismanlik duygularini oyun sirasinda kazanmakta
ve bunu oyundan uzak kalarak gerceklestirememektedir. Oyun yoluyla fikirlerini
gelistirdigi gibi i¢ itilimlerini de gelistirmektedir. Cok kere oyunda saldirgan
davraniglarda bulunarak, saldirganlik duygularini kimseye zarar vermeksizin ifade
etmeyi Ogrenmekte ve zaman zaman i¢ine distiigii caresizlik duygularindan
kurtulmaktadir. Cocuk oyunda gercek duygularini, diisiincelerini, sozle anlatamadigi
lizlintiillerini, kaygilarimi dile getirmekte ve bu yolla sikintilarii disa vurarak
rahatlamakta endiselerini kontrol altina almaktadir. Bu yénii ile oyun tedavi edici bir

Ozellik de tasimaktadir (Ersan, 2006).

Cocuk dogru-yanlis, iyi-kotli, hakli-haksiz gibi toplumda degeri olan ahlaki
kavramlar1 oyun sirasinda goriir, 6grenir, dener, benimser ve benliginin bir parcasi
haline getirebilir. Sirasin1 beklemek, paylasmak, isbirligi yapmak, kendi hakkini
savunmak, baskalarinin hakkina saygili olmak, ¢evresi ile uzlagmak, diizen ve temizlik
aligkanliklar1 edinmek, karsisindakini dinlemek hep oyun sirasinda Ogrenilebilir.
Ozellikle hayali ve dramatizasyon oyunlarinda gocuk yetiskin yasantisini taklit ederken,

gercek yasantisinda yer alacak deneyimler kazanabilmektedir (Seving, 2009).

Cocugun en 6nemli ihtiyaclarindan biri olan sosyal yasantisi da oyun oynarken
sekillenmektedir. Oyun ile cocuk gelecekteki rollerini 6grenmeye baslar, oyun

arkadaslarina uyum saglar, onlar1 daha iyi tanir, iligkileri giiclenir. Genelde ¢ocuk
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oyunlar1 evcilik, blok oyunlar, hayali, dramatik oyunlardan olusur ve yetiskin
yasantisina yoneliktir. Oyun sirasinda ¢ocugun yasi biiylidiikce dogal bir sekilde
arkadaslariyla daha olumlu iletisim i¢ine girer (Poyraz, 1999).

Oyunun Biligsel ve Dil Gelisimine Etkisi

Piaget, oyunlarin zihinsel fonksiyonlarin gelismesi i¢in gerekli oldugunu ifade
etmistir. Oyun oynayarak biiyliyen ¢ocuk pek cok kavrami, bilimsel deneyimleri oyun
icinde 6grenir. Oyun yoluyla ¢ocuk mantik yiirlitmeyi, se¢im yapmayi, sebep- sonug
iliskilerini, dikkatini toplamayi, kendini bir amaca yoneltmeyi 68renir. Cocuk oyun
yoluyla sekil, renk, boyut, agirlik, hacim, sayma, tartma, zaman, mekan, uzaklik, uzay
ile ilgili kavramalar1 kazanir. Erime, kuruma, buharlagma, soguma gibi doga olaylarini
Ogrenir. Oyun eslestirme, siralama, siniflama, analiz, sentez, degerlendirme, problem
¢ozme, gibi zihinsel siireglerin igleyisini hizlandirir. Cocuk nesneleri tanimayi,

tanimlamayt, islevlerini kavramayi, onlar1 kullanmay1 oyun yoluyla 6grenir (Gazezoglu,

2007).

Cocuk sembolik oyunda objeleri, eylemleri ve duygulari temsil etmeyi 6grenir.
Dil araciligiyla deney yaparak biligsel problemlerin iistesinden gelir. Sosyal oyunda,
cocuk sesleri, tonlamalari, dogaglamay1, kafiyeleri ve sézciikleri kullanma; konugma ve
sOylev verme imkani bulur. Dramatik oyunun konusulan sozciiklerin sayisinin
artmasina, daha uzun ciimleler kurmasina, oyunla iliskili konusmaya, daha zengin bir
sOzciik hazinesine yol actigi belirlenmistir. Oyun, ¢ocuklarin kendilerinin ya da oyun
arkadaglarinin sozciiklerini duyarak pratik yapmalarina olanak saglar ve sozciik
hazinelerini gelistirir (Aral ve Dig., 2001).

Oyunun Ozbakim Alanina Etkisi

Cocuklar oyunlarn sirasinda kendi yaptiklari veya cevresindeki yetiskinlerin
O0zbakimla ilgili yaptiklar1 hareketleri taklit ederek, bu hareketlerin kendilerinde oyun
yoluyla yerleserek daha kalict olmasini saglarlar. Ornegin oyun sirasinda kiyafetini

giyip, cikarma hareketini yapmasi veya evcilik oyununda yemek yeme davranisini

diizgiin bir sekilde gdstermesi hem arkadasina model olmasini hem de bu davranisin
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kendisinde yerlesmesini saglar. Sadece c¢ocuklar kendi aralarinda oynarken degil,
ogretmeninde model olarak ¢ocuklarin oyunlarina katildigi oyunlarda bu tiir davraniglar

daha dogru bir sekilde yerlesir.

1.17. Okul Oncesi Dénemde Matematik - Oyun iliskisi

Perlmutter ve arkadaglarinin Kami’den yaptig1 aktarima gore, g¢ocugun
matematigi anlamasi ve ondan zevk almasi i¢in kendi giinliikk kesifleriyle ve sayi
oyunlartyla desteklenmesi gerekmektedir. Geleneksel matematik Ogretileri ¢ocukta

matematik kaygisinin olugmasina neden olmaktadir (Akt. Dinger ve Ulutas, 1999: 24).

Cocuklarin matematik 6grenmelerinde anahtar kavramlar1 kullanma, algilara
yonelik yaklagimlar iceren etkinlikler hazirlama, sesli ve goriintiilii teknolojik
araglardan faydalanma ve cocuklarin hareketli olmalarim1 da gbz Oniine alarak say1
Ogretimi i¢in genis kaynak ve materyal kullanimi1 gerekmektedir. Oyunlar, tekerlemeler
ve teknolojik olarak desteklenen etkinlikler cocuklarin bulunduklar1 yasa uygun,
matematiksel olarak kendilerini degerlendirip sorumluluk {iistlenebilecekleri ¢aligmalar
kavram ve beceri dgretiminde olumlu sonuglar alinmasina olanak saglayabilmektedir

(Gifford, 2004).

Cocuklarin matematik deneyimleri onlarin oyunlartyla ve giinliik hayatlarindaki
aktiviteleri, ilgileri ve sorduklari sorularla pekisir. Onlarin oyunlart sirasinda
oyuncaklarini saymasi bile matematik deneyimi agisindan onemlidir. Cocuklarin ilk
matematiksel deneyimlerinin kaynagi onlarin oynadiklart oyunlardir. Ornegin
cocuklarin oynadigi oyunlardan biri olan puzzle, matematikte problem ¢ozme, farkli
stratejiler gelistirme acgisindan ¢ok Onemli bir oyundur. Cocuklar serbest oyunlari
sirasinda da sekiller, biiytlikliikler, sayma gibi bircok matematiksel kavrami da
gelistirebilirler. Oyun, matematigi gelistirmede garanti veremez ama zengin olanaklar
igerir. Ornegin Ogretmenler oyunlar1 sirasinda ¢ocuklar1 gozlemleyerek, cocuklarin
matematikle ilgili gelisimleri hakkinda fikir edinebilirler. Cocuklarin bloklarla oyun
oynarken oradaki bloklarin sekillerini incelemeleri ¢ocuklarin geometri becerilerini
gelistirir, ritim ve Oriintiiler, su ve kum oyunlari, oyun hamurlar1 ¢ocuklarda bir¢ok

matematiksel kavramlarin gelismesini saglar. Bir de ¢ocuklarin seviyesine uygun
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bilgisayar oyunlar1 ve dramatik oyunlar da gelisimde ¢ok 6nemlidir. Bilgisayar oyunlari
cocuklara oyunlar1 sirasinda geri doniit vermesi agisindan énemlidir. Sekil, say1 ve daha
birgok kavrami igeren bilgisayar oyunlar1 vardir. Dramatik oyunda da 6rnegin ¢ocuklara
bakkal gorevi vererek satis yapmalarini saglamak, ¢ocuklar da sayir sayma, artirma,

eksiltme kavramlariin gelisimi iizerine etkili olabilir (Clements ve Sarama, 2005).

Cocuklar, matematik ile dolu bir diinyaya dogarlar. Kendi duyumlariyla diinyay1
aragtirmaya ve ogrenmeye baglarlar. Ciinkii matematik her yerde ve her zaman vardir.
Giyinirken, banyo yaparken, yemek yerken ve tabii oynarken. Giinliik yasanti i¢inde yer
alan bu firsatlardan yararlanmak ve egitim amach kullanmak ise yetiskinlere diisen bir
gorevdir. Yasantimizda pek de sevimli bir yeri olmayan matematigi ¢ocuklara nasil
sevdirecegimiz, nasil oyunlastiracagimiz ve ne tip malzemeler kullanacagimiz oldukca

onemli konulardir (Dinger, 2008: 55).

1.18. Arastirmanin Problemi

Okul oOncesinde matematik, sayr sayma, Olgme, sekil, zaman ve mekan
kavramlar1 gibi bir dizi kavramlardan olusmaktadir. Bu kavramlarla ¢ocugun zihinsel
stiregleri gelismekte, matematik egitiminin temelleri atilmaktadir. Cocugun diinyaya
geldigi andan itibaren amaci, i¢inde bulundugu diinyay1 tanimaktir. Hayatinin biiyiik bir
kismin1 olusturan kavramlara, dogumdan itibaren icgiidiisel olarak var olan kesfetme
duygusuyla cevresindeki nesneleri karistirarak, diizenleyerek, karsilastirmalar yaparak
ve sorular sorarak ulagsmaya ¢aligir ve bunlari gelistirerek daha yeni kavramlar edinmek
icin kullamir. Her kavram yeni bir kavrama ulasmak igin aragtir. Ik yasta kavramlari
cok ilkel bir bicimde kullanan c¢ocugun anlama yetenegi, onun gordiiklerine ve
deneyimlerine bagli olmaktadir. Gozleyebildigi, dokunabildigi, tadabildigi ve
duyabildigi siirece ¢ocuk kavramlar1 anlayabilmektedir (Dinger, 2008: 56).

Cocuk; sekil, renk, sayi gibi kavramlari oyun icinde kazanabilmektedir.
Cocugun erken yaslarda kazandig1 kavramlar, diger nesneler hakkindaki diislincelerine

de etki ettigi i¢in akademik basari ile yakindan iliskilidir (Tugrul, 2000: 556).

Genellikle “oyun” ve “matematik” kavramlari birlikte diistiniilmez. Oyun hosca

vakit gegirmek icin yapilan etkinlikleri g¢agristirirken, matematik ciddi disiplin i¢inde
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verilmesi gereken bir kavram olarak kabul edilir. Oyun sadece bebeklik ve ¢ocukluk
déneminde ¢ocugu oyalayan bir ugras olmadigi gibi, matematik de sadece bicimsel
caligmalarla ve ders kitaplariyla verilebilecek kavramlar biitiinii degildir. Ancak,
cocuklar nesnelerle iligki kurarak yasanti edinmekte ve bunu da oyun yoluyla
gerceklestirmektedirler. Bu yasantilarda ¢ocuk gozlem yapmakta, veri toplamakta,
verileri belli 6zelliklere gore kategorize etmektedir. Boylece matematiksel diisiincenin

temellerini olusturmaktadir (Tugrul, 2000: 57).

.....

oncesinde de ¢ocuklarin genel olarak en ¢ok eglendikleri etkinlikler oyun etkinlikleri
oldugu i¢in vermek istedigimiz say1 ve islemler gibi bazi matematiksel kavramlari en
eglenceli sekilde oyunla verebiliriz. Bu diisiincelerden hareketle anaokuluna devam
eden 5 yas grubu cocuklara matematiksel kavramlardan olan say1 ve islem kavramlarin
kazandirmada oyun yOnteminin etkisinin incelenmesi, arastirilmaya deger bir konu

olarak goriilmistiir.

Bu arastirmada da anaokuluna devam eden 5 yas grubu c¢ocuklara say1 ve islem

kavramlarin1 kazandirmada oyun yonteminin etkisi arastirilacaktir.

1.19. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, anaokuluna devam eden 5 yas grubu cocuklara say1 ve
islem kavramlarini kazandirmada oyun yonteminin etkisinin olup olmadigini ortaya

koymaktir.

Giris bolimiinde verilen bilgiler ve arastiricinin  uygulama alanindaki
gbzlemleri, bes yas cocuk grubunda, amacl oyun etkinlikleri ile g¢ocuklarin say1 ve
islem kavramlar1 gelisiminin olumlu yonde etkilenebilecegi dogrultusundadir. Bu bilgi
ve gozlemler ¢ercevesinde arastirmanin amacinin hipotez ile ifade edilmesinin uygun

olacag diisiiniilerek asagida verilen aragtirma hipotezi gelistirilmistir.
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1.20. Hipotez

Oyun temelli say1 ve iglem kavramlar1 programi 5 yas grubu ¢ocuklarin say1 ve

islem kavramlarini kazanmalarin1 olumlu yonde etkiler.

1.21. Arastirmanin Onemi

Oyun, c¢ocuklarin zevkle katildigi, sonucu diisiiniilmeden eglenmek amaciyla
yapilan etkinliklerdir. Oyunlar kullanilarak ogretilmek istenen konularin 6grencilerin

aktif katilimiyla dgretilecegi diisiiniilmektedir.

Ogretimde amag bes duyu organini etkin hale getirmektir. Bu biitiin disiplinlerin
Ogretimi i¢in gegerlidir. Matematik 6gretiminde de bes duyuyu aktif hale getirmenin

yollarindan birisi oyunlarin kullanilmasidir.

Cocugun matematigi anlamasi, sevmesi, okul oncesi donemde edindigi 6l¢ii,
sekil, agirlik, uzunluk, renk v.b temel kavramlarin gelisimiyle olmaktadir. Anne
babasindan aldig1 bilgiler ve kendi yaptigi gozlemlerle ¢ocugun matematige egilimi
olugsmaktadir. Matematik ¢ocuga say1 sayma, siniflandirma, sebep-sonug iliskisi kurma,
zihinsel karsilagtirmalar yapma ve problem ¢6zme becerileri kazandirmaktadir.
Cocuklar dogal ortamlardan yararlanarak ve diinyay1 kesfetmesine yardimei olacak bir
ara¢ olarak matematigi kullanarak matematigi ilerde hayatlarinin k@busu olmaktan

cikarabilmektedirler.

Okul 6ncesi donem gelisim agisindan en kritik donemdir. Cocugun islem dncesi
donemden somut iglemler donemine gecis basamagi olan alt1 yag grubunda, ¢ocuklarin
gecirdigi yasantilar onlarin ileriki yasantilarini da etkilemektedir. Bunun igin say1 ve
islem kavramlarini ¢ocuklara yaslarina uygun oyun etkinlikleri ile vermek cocugun
matematige olan ilgisini daha da artiracaktir ve c¢ocugun ileriki yasantisinda

matematikle ilgili pozitif diislincelerine temel olusturacaktir.

Ogretmenlerimize oyunun ¢ocuklar i¢in ne kadar 6nemli oldugu bir kez daha
hatirlatilacak ve Ogretmenlerin oyun dis1 yontemlerden cok oyun etkinlikleri ile

cocuklarin isteyerek ve eglenerek say1 ve islem kavramlarinin 6grenmeleri konusunda
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uygulamalara rehber olacak bilimsel ilkeler gelistirilip vurgulanmaya calisilacaktir.
Ayrica arastirmacinin hazirlayacagi “Oyun temelli say1 ve islem kavramlari programi”
nin sinifta matematikle ilgili oyun etkinlikleri yaptirirken &gretmenlerimize rehber
olmasi beklenmektedir. Ayrica bu aragtirmanin ilerde oyun ve matematik lizerine

yapilacak ¢aligsmalara 6rnek teskil edecegi diistiniilmektedir.

1.22. Arastirmamin Simirhhiklar

1. Arastirma Bursa Ili Osmangazi ilgesi Miiriivvet Bas Anaokulu 5 yas grubunu

olusturan 30 6grenci ile sinirhdir.
2. Arastirma 2009 — 2010 egitim- 6gretim yili ile sinirlandirilmastir.

3. Hazirlanan “Oyun Temelli Say1 ve Islem Kavramlar1 Programi” ve ¢alismada
kullanilan say1 ve iglem kavramlar1 basar1 testi, 1 — 10 aras1 sayilar ve say1 ve islem

kavramlari ile smirlidir.

1.23. Arastirmanin Sayiltilar:

1.Calisma grubunu olusturan 5 yas cocuklar1 normal gelisim Ozelliklerine

sahiptir.

2. Kullanilmig olan “5 yas grubu cocuklarda sayr ve islem kavramlarinin
kazanilmasina iliskin basar1 testi” 5 yas grubu cocuklarin say1 ve islem kavramlar ile

ilgili bilgilerini dlgmede yeterlidir.

3. Arastirma siiresince kontrol altina alinamayan degiskenler her iki grubu da

benzer sekilde etkilenmistir.

1.24. Tamimlar ve Kisaltmalar

Okul Oncesi Egitim: Okuloncesi egitim, 0-72 aylar arasindaki ¢ocuklarin
gelisim diizeylerine ve bireysel ozelliklerine uygun, zengin uyarici ¢evre olanaklari
saglayan, onlarin bedensel, zihinsel, duygusal ve sosyal yonden gelismelerini
destekleyen, kendilerini toplumun kiiltiirel degerleri dogrultusunda en iyi bicimde
yonlendiren ve ilkdgretime hazirlayan, temel egitim biitiinliigli igerisinde yer alan bir

egitim siirecidir.
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Anaokulu: 36-72 ay ¢ocuklarin egitimi amaciyla agilan okuldur.

Oyun: Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gegirmeye

yarayan eglenceli etkinlikler (TDK).

Insanlarin; giinliik ugraslarnin disinda kalan zamanda, belirli bir amaca yonelik
olarak (eglence, egitim, saglik gibi) fiziksel ve zihinsel yeteneklerle, sinirlandirilmis yer
ve zaman igerisinde, kendine 6zgili kurallarla yapilan, goniillii katilm yoluyla grup
olusturulan, sosyal uyum ve duygusal olgunlugu gelistiren, yetenek, zeka, dikkat, beceri
ve rastlantiya dayanan, katilanlari ve ¢ogunlukla izleyicileri de etkisi altinda tutan,
gerilim duygusunun eslik ettigi, sonucta maddi c¢ikar saglamayan, bireye zevk veren

etkinliklerdir (Altunay, 2004).

Sayr Kavram: Bir miktarin yazili veya sozel sembol seklinde ifade edilmesidir

(Giiven, 2004: 116).

Islem Kavram: Okuloncesi donemde somut ve iki boyutlu nesnelerle 1-10

arasi sayilarin kullanildig1 toplama ve ¢ikarma islemlerini igerir (Aktas, 2004).
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IKiNCi BOLUM
ILGILI ARASTIRMALAR

2.1. Oyun Yontemi Ile Tlgili Aragtirmalar

Ersan (2006), okul oncesi egitim kurumlarina devam eden alti yas grubu
cocuklarin oyun ve g¢alisma ile ilgili algilarimi incelemistir. Arastirmaya, Ankara ili
Cankaya ilgesinde bulunan ilkogretim okullarina bagli anasiniflarina devam eden 170
kiz 192 erkek olmak tizere 362 c¢ocuk katilmistir. Bu arastirmanin amaglari
dogrultusunda verileri toplamak icin; Cocuklarin kimlik bilgileri ve sorulan a¢ik uglu
sorulara yonelik goriislerinin kaydedildigi veri toplama kayit formu ve goriisme
sirasinda ¢ocuklara gosterilecek ¢esitli sinif i¢i oyun ve ¢alisma etkinliklerini iceren 16
fotograf olmak iizere iki ayr1 veri toplama araci kullanilmigtir. Her ¢ocuga fotograflarla
ilgili aymi sorular sorulmustur. Arastirmanin amaci g¢ocuklarin oyun ve calisma
hakkindaki deneyim, bilgi ve beklentilerinin ortaya konmasi oldugundan, onlara
fotograflarda gordiikleri dogrultusunda oyun ve galigma segeneklerini “neden” segtikleri
sorularak algilar1 ortaya c¢ikarilmaya calisilmistir. Arastirma sonucunda okuldncesi
egitim kurumuna devam eden alt1 yas grubundaki cocuklarin kendilerine gosterilen
oyun ve calisma icerikli fotograflarda oyun ve ¢alismay1 birbirinden ayirt edebildikleri
goriilmiistiir. Cocuklarin fotograflarda oyuncak gordiikleri zaman “oyun”, gergek

malzeme gordiiklerinde ise “caligma” dedikleri goriilmiistiir.

Ozeng (2007), bu arastirmada ilk okuma ve yazma 6gretiminde oyunla égretim
yontemine iliskin dgretmen goriislerini incelemistir. Arastirmanin evrenini Istanbul
ilinde ¢alisan ve 1. siif okutmus olan sinif 6gretmenleri olustururken 6rneklemini ise
bu evrenden seckisiz atama yoluyla secilen 230 sinif 6gretmeni olusturmustur.
Arastirmada elde edilen bulgular gdstermistir ki; Ogretmenler ilk okuma ve yazma
Ogretirken oyunlar1 kullanmaktadir, 6gretmenlerin ¢cogunlugu ilk okuma ve yazma
O0gretmede oyunlart kullanirken materyallerden faydalanmaktadir, 6gretmenlerin ilk

okuma ve yazma Ogretiminde oyunla Ogretim yoOntemine iliskin goriisleri yasa,



cinsiyete, mezun olunan okul tiiriine, lisansiistii egitim alip almamalarina, 6grencilerin
okul oOncesi egitim alip almamalarina ve bulunduklart okullarin sosyo-ekonomik

diizeyine gore farklilasmaktadir.

Gazezoglu (2007), aragtirmasini okul Oncesi egitime devam eden 6 yas
cocuklarma 6z bakim becerilerinin kazandirilmasinda oyun ile 6gretimin, geleneksel
Ogretime gore Ogrencilerin erisileri tizerindeki etkisini belirlemek amaciyla yapmustir.
Calisma anasmifina devam eden 6 yas grubu 40 c¢ocugun katilimi ile
gerceklestirilmistir. Arastirmada “Kontrol Gruplu On test- Son test Model”
kullanilmistir. Deney ve kontrol gruplart belirlendikten sonra her iki grubun
ogretmenleri tarafindan “Oz Bakim Beceri Degerlendirme Olgegi” uygulanmustir.
Deney grubundaki cocuklara 8 hafta boyunca toplam 16 oyunun yer aldigi beceri
egitimi uygulanmistir. Kontrol grubunun giinlik egitim-6gretim programina herhangi
bir miidahalede bulunulmamuistir. 8 haftalik program uygulanmasinin ardindan deney ve
kontrol gruplarina ayni 6l¢ek son test olarak tekrar uygulanmis ve toplanan veriler
analiz edilerek degerlendirilmistir. Arastirma sonucunda oyunlarin uygulandigi deney
grubunun son test puanlari ile kontrol grubunun son test puani karsilastirildiginda deney

grubunun puanlarinda anlamli derecede artis goriildiigii saptanmistir.

Firat (2007), yaptig1 arastirmada, ilkdgretim seviyesindeki Ogrencilerin, oyun
araciligr ile yabanci dili en kolay yoldan nasil 6grenebilecekleri, oyunun yabanci dil
tizerindeki yararlari, egitim ara¢c ve gereclerinin yabanci dil 6grenimine katkisi
incelemistir. Yabanci dil 6greniminde oyunun kullanimi ve dil edinimi iizerindeki
etkilerini gézlemlemek, etkinliklerin hangi sonuglar1 verecegini tespit etmek i¢in okullar
belirlendi. Bunun i¢in ana sinifindan itibaren Ingilizce dersi veren okullar segildi.
Calisma sonunda, yabanci dil 6gretiminde oyunun kullanilmasinin, 6grencilerin yabanci
dili 6grenmelerini kolaylastirdigi, bilgilerin kalici oldugu, 6grencilerin bu yontemden
zevk aldiklari, derslere severek ve isteyerek katildiklari tespit edilmistir. Ilkdgretim
seviyesindeki dgrenciler oyunu ¢ok sevdiklerinden, oyunu kullanma ydnteminin onlara

daha uygun oldugu goriilmiistiir.
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2.2. Oyun ve Matematik Egitimi ile Tlgili Arastirmalar

Peters (1998), yaptig1 ¢alismada matematiksel oyunlar1 kullanmanin ¢ocuklarin
say1 gelisimi {izerine etkisini incelemistir. Bu ¢aligsma icerisinde iki tane farkli uygulama
yapmistir. Birinci uygulama ailelerin simifa gelerek ¢ocuklarla beraber matematiksel
oyunlar oynamasim igerir. Bu uygulama 55 cocugu kapsar. Ikinci uygulama ise 7
yasindaki 128 c¢ocuga yapilmistir. Bu yas grubuna yapilan uygulama ise farkh
calismalar icermistir. Cocuklardan 39 tanesinin ayni 5 yas grubuna yapilan ¢aligma gibi
aileleri sinifa gelerek cocuklarla beraber matematiksel oyunlar oynamistir, 58 tanesiyle
ailelerin oynattig1 oyunlara ilave farkli oyunlar oynanmistir, 31 tanesine ise oyunlar
iceren normal matematik programi uygulanmistir. Arastirma sonucunda oyunlarin

cocuklarin say1 gelisimi lizerinde 6nemli bir etkisi oldugu otaya konulmustur.

Greenes, Ginsburg ve Balfanz (2004) 4 ve 5 yasindaki ¢ocuklarda sayi, sekil,
Oriintli, sayilarla iglemler, 6l¢gme gibi matematiksel kavramlar1 gelistirmek i¢in hikaye,

miizik, sanat ve oyun etkinliklerini i¢ceren kapsamli bir program hazirlamislardir.

Oyun oynamak c¢ocuklarin matematiksel diisiinmesini gelistirir. Arastirmalar
gosteriyor ki ¢ocuklar, materyallerle ilgili bir sorunu ¢dzmeden Once onlarla oyun
oynama firsat1 bulabilirlerse, problemin {istesinden daha kolay gelebiliyorlar. Hatta
problemi daha yaratic1 ve basarili bir sekilde ¢dziiyorlar. Ornegin bir ¢caligmada 3-5 yas
arast ¢ocuklara kendilerine verilen kisa gubuklari nasil birlestirecekleri ile ilgili soru
sorulmus. Cocuklar 3 gruba ayrilmis. Birinci grup ¢ocuga ¢ubuklarla oyun oynama
firsat1 verilerek cubuklar1 birlestirmeleri saglanmis, ikinci grup cocuklara c¢ubuklar
nasil birlestirecekleri gosterilmis, iigiincli grupta olan c¢ocuklara ise sadece cubuklar
gosterilerek nasil birlestirebilecekleri sorulmus. Bu calismada ilk iki gruptan, ii¢lincii

gruba oranla daha basarili sonuglar alinmis (Clements ve Sarama, 2005).

Altunay (2004), bu c¢alismayr oyunla desteklenmis matematik Ogretiminin,
Ogrencilerin matematik dersi’ndeki basarilarina ve Ogrenilenlerin kalicilifina etkisini
belirlemek amaciyla yapilmistir. Arastirma 36’s1 deney grubunda ve 31’1 kontrol
grubunda olmak {izere toplam 67 tane 4. sinif Ogrencisi ile ylriitiilmistiir. Deney
grubunda geometri konularina iligkin hedef ve davraniglarin 6gretimi sirasinda, konular

O0gretmen tarafindan agiklandiktan sonra alistirma ve tekrar niteligindeki oyunlarla
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desteklenmistir. Buna karsilik kontrol grubunda 6gretmene ve Ogretime miidahale
edilmemis, konularin 6gretimi Ogretmenin planlar1 dogrultusunda uygulanmistir.
Arastirmaya katilan gruplara uygulama Oncesi On test, uygulama sonrasi son test,
uygulamanin bitiminden ii¢ hafta sonra kalicilik testi uygulanmistir. Arastirmanin

sonucunda su bulgular elde edilmistir:

l.a) Deney grubunun 6n test puan ortalamalari ile son test puan ortalamalari

arasinda manidar bir fark vardir.

b) Kontrol grubunun 6n test puan ortalamalari ile son test puan ortalamalari

arasinda manidar bir fark vardir.

2. Deney grubunda uygulanan oyunla desteklenmis matematik dersinin 6gretimi,
kontrol grubunda uygulanan geleneksel 6gretime gore dgrenci erisisi iizerinde deney

grubu lehine manidar bir farklilik olusturmaktadir.

3.a) Deney grubunun son-test puan ortalamalar1 ile kalicilik testi puan

ortalamalari arasindaki fark manidar degildir.

b) Kontrol grubunun son-test puan ortalamalar1 ile kalicilik testi puan

ortalamalar1 arasinda manidar bir farklilik vardir.

4. Deney grubunda uygulanan oyunla desteklenmis matematik dersinin 6gretimi,
kontrol grubunda uygulanan geleneksel 6gretime gore dgrenilenlerin kaliciliginda deney

grubu lehine manidar bir farklilik olusturmaktadir.

Tilirkmenoglu (2005), caligmasini deneysel yontemi kullanarak 40 ¢ocukla
yapmistir. Bu aragtirmada, 60—72 aylik ¢ocuklar icin arastirmaci tarafindan gelistirilen
“Oyun Yoluyla Matematik Kavramlarimi Kazandirma Programi”nin  etkisini
incelemistir. Ayrica c¢alismasinda oyun yoluyla matematik programi sonucunda
cocuklarin matematik becerilerini 6grenmelerinde cinsiyetler arasinda farklilik olup
olmadigini arastirmigtir. Deney ve kontrol gruplarina 6n test ve son test olarak “Erken
Matematik Yetenegi Testi—2” uygulanmistir. Deney grubuna ise arastirmaci tarafindan
gelistirilen “Oyun yoluyla matematik becerilerini kazandirma programi” uygulanmaistir.
Arastirma sonunda On test ve son test arasindaki farklar incelendiginde, deney

grubundaki c¢ocuklarin matematik becerilerinde, oyunla matematik programi
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uygulanmayan kontrol grubu c¢ocuklarina goére artis oldugu goriilmiistiir. Programa
katilan cocuklarin son test puanlarinin, 6n test puanlarindan daha yiiksek olmasi,
uygulanan “Oyun Yoluyla Matematik Becerilerini Kazandirma Programi”nin mevcut
okul oOncesi programindan daha etkili oldugunu gostermistir. Ayrica bu arastirma
sonucunda, kiz ve erkek cocuklar arasinda matematik becerileri yoniinden cinsiyetlere

gbre anlamli bir fark olmadigi goriilmiistiir.

2.3. Say1 ve islem Kavramlan ile flgili Arastirmalar

Kamii (1985), yaptig1 ¢aligmada aritmetik 6gretiminde geleneksel yontem ve
yapilandirilmis ~ yontemi  karsilastrmistir.  Uzeri  rakamli  zarlar  kullanilarak
yapilandirilmis programdan 24, geleneksel programdan 12 c¢ocuktan, 10’a kadar
rakamlart kullanarak, toplam islemi yapmalar1 istenmistir. Sonugcta, iki grup arasinda
niteliksel farklar bulunmustur. Geleneksel gruptaki cocuklarin zihinsel ve sosyal olarak
pasif olduklar1 goriilmiistiir. Belli bir cevaba nasil ulastiklar1 soruldugunda ya “6nceden
yaptiklarin1” ya da “bilmiyorum” diye cevap vermislerdir. Yapilandirilmis gruptaki
cocuklar ne bilmek istedikleri ve ne bildikleri arasinda, dgretici diisiince ve daha belirli

bir prosediirden gelen cevap arasinda iliski kurduklari saptanmigtir (Akt. Dere, 2000).

Sophian (1995), yaptig1 ¢alismada iig-alt1 yas aras1 ¢ocuklarda say1 sayma ile
say1 korunumu arasindaki gelisimsel iliskiyi incelemistir. Birinci deneye ii¢ yasinda 22
cocuk, ikinci deneye ii¢ yasinda 22 cocuk ve iigiincii deneye bes yasinda 12 ¢ocuk
katilmistir. Ortaya ¢ikan sonuglar ¢ocuklarin hem say1 sayma becerilerinin gelisimine
hem de korunumu kazanmalarina dair veriler sunmaktadir ve her ikisi arasinda yakin
iliski oldugunu gostermektedir. Sadece biiyiik ¢ocuklarin korunuma sahip olduklari
goriilmekteyken korunuma sahip olup olmama agisindan da bu ¢ocuklar arasinda ayrim
yapilmaktadir ve say1 saymada karsilagtiklar1 problemler kontrol altina alinabilmektedir.
Arastirmada alt1 yasin altindaki ¢ocuklarin, say1 saymalarinin engellendigi durumlarda
korunumdan yararlanamadiklar1 ortaya c¢ikmustir. Bu sonuglar, kiiciik c¢ocuklarin
sayilarin iliskisel boyutunu anlama agisindan nasil bir gelisim izlediklerine dair kanit

olusturmaktadir.

59



Hughes, 3 -7 yas c¢ocuklarinin miktarla ilgili zihinsel tasarimlarini arastiran
calismasinda cocuklarin Onerine konan bloklara bakarak kag¢ tane oldugunu kagit
lizerinde gostermelerini istemistir. Arastirma sonunda elde edilen yaklasik degerler
sOyledir: 3 — 4 yas cocuklar daha ¢ok kisiye 6zel (%30) ve ikonik tepki verirken, daha
biiylik cocuklar (5-7 yas) resimsel (%40-50) ve sembolik (%30-50) tepkiyi tercih
etmislerdir. Kiiciik cocuklar nesne sayis1 1-3 arasinda ise sayty1 dogru ifade ederken;

nesne sayist 5—6 arasinda ise yanlis ifade etmislerdir. Nesne sayisini biiylik ¢ocuklar

daha dogru bilmislerdir (Akt. Gliven, 2000.b: 6).

Canobi ve dig. (2002), yaptiklar1 g¢alismada c¢ocuklarin toplama islemini
yaparken toplama isleminin birlesme ve degisme 6zelliklerini anlayip anlamadiklarini
arastirmislardir. Aragtirmacilar iki ¢aligma diizenlemigler ve bu iki ¢alismada deneklerin
yas gruplarimi farkli tutmuglardir. Birinci ¢alismada 49 denek (24 denek dort yasindan
bes yasina kadar, 25 denek bes yasindan alt1 yasina kadar) se¢ilmisken, ikinci ¢alismada
ise 45 denek (bes yasindan alt1 yasina kadar) se¢ilmistir. Deneklere somut nesnelerin
kullan1ldig1 toplama islemiyle ilgili problemler sorulmus ve toplama isleminin degisme
(atb=b+a) ve birlesme (at+(b+c), at+(ctb), (a+b)+c) dzellikleri arastirilmistir. Arastirma
sonuglart ¢ocuklarin 6zellikle ii¢ grup nesnenin sunuldugu ve toplama isleminin
birlestirme 0zelliginin sorgulandigi problem durumlarinda zorlandiklarini gdstermistir.
Ayrica arastirma sonuclart ¢ocuklarda 6nemli Ol¢giide bireysel farkliliklar oldugunu
gostermistir. Arasgtirma sonucglari okul c¢agi g¢ocuklarinin okuldncesi ¢ocuklarindan
toplama islemi konusunda daha basarili olduklarin1 gostermekle birlikte cocuklarda
bireysel farkliliklarin oldugunu ve toplama isleminin degisme 6zelliginin ¢ocuklarin

ileri sayma stratejilerinin kullanilmasi ile ilgili oldugunu ortaya ¢ikarmustir.

Gifford (2004), 3-5 yas cocuklara sayilarin nasil Ogretilebilecegi iizerinde
durmustur. Ona gore sayilar1 6gretmek hi¢ de kolay degildir. Sayilarin 6gretilmesi igin
Ogretme stratejilerinden faydalanilmalidir. Bu 6gretme stratejileri agiklama, 6rnekleme,
tartisma, tasarim, isbirligi, geri doniit verme ve oyundur. Tasarlanan yeni matematik

-----

gelisimlerini igeren etkinlikler uygulanmaktadir ( Gifford, 2004: 99-115).
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Bruce ve Threlfall (2004), kres ¢ocuklarinin say1 deneyimleri ve yeterlilikleri ile
ilgili bir caligma yapmislardir. Bu c¢alismada cocuklarin sayilarin ordinallik ve
kardinallik 6zelligini ne kadar kavradiklar1 iizerinde durmuslardir. Orneklemi 50 kiz ve
43 erkek ¢ocuk olusturmustur. Bu ¢ocuklarin yaslar1 3 yas 6 aydan, 4 yas 10 aya kadar
degisebilmektedir. Cocuklar sosyal, kiiltiirel ve etnik olarak sehir popililasyonunu
yansitan c¢ocuklardan se¢ilmistir. Cocuklar 5 yasa hazirlik i¢in 6 tane kurumun
egitimine katilmislardir. 2 tanesi yerel egitim uzmani kresi, 2 tanesi sosyal servis aile
merkezleri ve 2 tanesi de 6zel kreslerdir. Her ¢ocuk 2 gorev alir; birincisi genis bir
gruptan alt kiimeleri olusturmak, ikincisi ise siralama yapmak. Cocuklar bunlari
oyuncak ayilar1 kullanarak yapacaklar ve her gérevde meydana gelenler kaydedilecek.
Arastirma sonunda bu iki gorevin sayma igleminde kritik oldugu ve ordinallik ve

kardinalligin birbirine paralel olarak gelistigi anlasilmistir (Bruce ve Threlfall, 2004: 3-26).

Rousselle ve dig. (2004), 1ii¢ yasindaki c¢ocuklarda biiyiikliiklerin
karsilagtirilmasinda saymanin etkisini incelemislerdir. Ayrica c¢ocuklarin ¢esitli
biiytlikliikleri karsilastirirken kullandiklar1 iki model arastirilmistir. Bu modeller;
“analog numerical model” ve “object-file model”dir. Yapilan ¢alismada karsilastirilan
sayisal biiylikliikler arasinda oran ve boyut biiyiikliigliniin etkisi yukaridaki iki model
temel alinarak kargilagtirllmistir. Arastirmanin uygulama basamaginda arastirmacilar
cocuklara iki tane beyaz kart (87 x 87 mm) lizerinde ¢esitli boyutlarda ( kii¢iik, orta,
biiylik ) ve ¢esitli oranlarda (1:2, 2:3, 3:4, 8:12 vb) cubuklar sunmuslar ve ¢ocuklarin
sunulan kartlar iizerindeki nesnelerin yogunluk, ¢evre ve yiizey durumlarmi fark edip
etmediklerini arastirmiglardir. Ayrica c¢ocuklarda sayma ile ilgili siralama, sayinin
kardinal 6zelligi ve sdylenilen sayinin ifade ettigi kadar nesneyi ayirma gibi beceriler de
arastirilmistir.  Arastirmacilar bu becerileri test ederken kiime biiytikliigii 16 olan
tizerinde c¢esitli hayvanlarin resimleri bulunan kartlar kullanmislardir. Arastirma
sonuglart okuldncesi g¢ocuklarimin sayisal g¢okluklar1 karsilagtirirken benzer sayisal
biiylikliiklerin ya da nesne-alan mekanizmasini kullandiklart ile ilgili bulgularin
olmadigin1 gdstermistir. Ayrica sayisal olarak biiylikliik temelli gelisimin saynin

kardinallik 6zelliginin anlasilmasi ile iligkili oldugu ortaya ¢ikmustir.
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Zhou ve Wang (2004), yaptiklar1 ¢alismada bir yi1l boyunca okuldncesi egitimi
alan c¢ocuklarin rakamlarin yaziliglarint tamiyrp tanimadiklarini = arastirmislardir.
Calismaya Shanghai’da bulunan iki ¢ocuk bakim merkezinden 61 ¢ocuk katilmistir.
Cocuk bakim merkezlerinden biri ¢alisan ailelerin ¢ocuklarina hizmet verirken digeri
{iniversite personelinin ¢ocuklarina hizmet vermektedir. iki zamanl1 yapilan ¢alismaya
dort yasinda 61 ¢ocuk dahil edilmis ve 9 ay sonra ayni ¢ocuklarla ¢aligma yinelenmistir.
Calismada ¢ocuklarin rakamlar1 tanimalart ile ilgili {i¢ farkli test uygulanmis ve daha
sonra veriler analiz edilmistir. Calismanin sonucunda dort yasindaki Cinli ¢ocuklarin
%40’ 1mndan c¢ogu ortalama olarak 10’a kadar olan rakamlar1 tamidiklar1 goriilmistiir.
Calismada Cinli ¢ocuklarin rakam sembollerini tanimadaki karakteristik Ozellikleri
Ingiliz ¢ocuklarla benzer ozellikler gdstermistir. Ayrica dort yasindaki Cinli ¢ocuklarin
calismalarda Ingiliz ¢ocuklardan daha basarili olduklari, bes yasindaki Cinli cocuklarin
ise alti-yedi yaslarindaki Ingiliz ¢ocuklardan daha ileride olduklar1 goriilmiistiir.
Aragtirmanin sonuglarina bakildiginda bunlarin disinda {iniversite personeline hizmet
veren c¢ocuk bakim merkezindeki g¢ocuklarin diger merkezdeki ¢ocuklardan daha

basarili oldugu goriilmiistiir.

Aunio ve dig. (2004), farkli iilkelerde c¢ocuklarin sayi hissini arastirdiklari
aragtirmada Finlandiya, Hong Kong ve Singapur da dort-dokuz yas arasi ¢ocuklarda
cesitli calismalar yapmiglardir. 254 ¢ocuk Finlandiya’dan, 246 cocuk HongKong’dan ve
130 ¢ocuk Singapur’dan caligmaya dahil edilmistir. Arasgtirmada Van Luit ve dig.
(1994) tarafindan gelistirilen Early Numeracy Test (Erken Sayi Testi) (ENT)

kullanilmustir.

Arastirmada kullanilan test cocuklarin sayisal ve sayisal olmayan niceliksel
bilgilerini gelisimsel bir bakis agisi igerisinde degerlendirmeyi amaglayan karsilastirma,
siiflandirma, bire bir eslestirme ve siralama becerilerinin yani sira sayma kelimelerinin
kullanimi, yapisal sayma, sonuca yonelik sayma ve sayilarin genel yapisini anlama gibi
kavramlar1 igermektedir. Cocuklar ile calisilirken test bireysel olarak uygulanmis ve
yaklagik her ¢ocuk i¢in 30 dakika siirmiistlir. Arastirmanin sonuglari, ¢ocuklarda yasa
bagli onemli bulgular ortaya koyarken cinsiyete ve dile dayali anlamli bir farklilik

olmadigini gostermistir. Hong Kong ve Singapur da dort yasindaki ¢ocuklarda sayma ve
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iliskilendirme becerilerinde {istlinlilk ortaya c¢ikmistir. Arastirmanin  bulgularini

ogretimdeki farkliliklar agiklamaktadir.

Jordan ve dig. (2006), matematikte zorluk yasayan okuldncesi ¢ag
cocuklarindaki say1 hissinin gelisimini degerlendirmek icin yaptiklar1 calismada
ortalama yaslar1 5,8 olan, orta ve diisiik gelirli ailelerden gelen 411 ¢ocugu bir yil
boyunca dort donemde (Eylill, Kasim, Subat, Nisan) say1 hissi ve okuma becerileri
acisindan degerlendirmislerdir. Say1 hissini; sayma, say1 bilgisi, sayilar1 doniistiirme,
tahmin etme ve sayilarin iliskileri olarak ele almiglardir. Arastirma sonuglart diisiik
gelirli ailelerden gelen ¢ocuklarda orta gelirli ailelerden gelen ¢ocuklara gore daha
diisiik ilerleme oldugunu goéstermesine ragmen her iki grupta da ayni oranda ilerleme
oldugu sonucuna ulagilmistir. Ayrica cinsiyet farkina bakildiginda erkeklerin kizlardan

daha basarili olduklar1 gorilmistiir.

Dere (2000), yaptig1 calismada okuloncesi kurumlarima devam eden alt sosyo
ekonomik diizeydeki alti yas cocuklarinin say1 ve sekil kavramlarin1 kazanmalarinda

yapilandirilmig yontemin etkililigini incelemistir. Arastirmaya 60 ¢ocuk katilmustir.

iki deney ve iki kontrol grubu olusturulmustur. Deney gruplarina yapilandiriimig
ve geleneksel yontemle grup oyunlari, okuma-yazmaya hazirlik ¢alismalar1 ve masa
etkinlikleri kullanilarak egitim verilmistir. Kontrol gruplarina ise egitim verilmemistir.
Arastirma sonucunda yapilandirilmis yontemle uygulama yapilan deney grubundaki
cocuklarin say1 ve sekil kavramlarindaki basaris1 geleneksel yontem uygulanan deney

grubu ve kontrol grubundan anlamli bir sekilde farkli oldugu bulunmustur.

Yildiz (1999), yaptig1 arastirmayi igbirlikli 6grenme ve geleneksel Ogretimin
okul oncesi ¢ocuklarin temel matematik becerilerinin gelisimi tizerindeki etkilerini
ortaya koymak amaciyla yapmustir. Arastirmay1 deney ve kontrol gruplari olmak iizere
tic grup iizerinde gerceklestirmistir. Deney grubunda isbirlikli 6grenme, kontrol
gruplarinda ise geleneksel Ogretim yontemleri kullanilmistir. Arastirmanin verileri
Matematik Basarist Gozlem Formu ile toplanmistir. Elde edilen verilerin ¢éziimlenmesi
sonucunda igbirlikli 6grenme yonteminin okul dncesi ¢ocuklarinin temel matematik
becerilerinin  gelisimi lizerinde geleneksel &gretime gore daha etkili oldugu

bulunmustur.
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Erdogan (2006), okuldncesi egitimi alan alti yas grubu ¢ocuklarina drama ile

verilen matematik egitiminin matematik yetenegine etkisini incelemistir.

Arastirmaya 35’1 deney, 35’ i1 kontrol ve 35’ i de placebo kontrol grubu olmak
tizere toplam 105 ¢ocuk katilmistir. Deney grubuna drama yontemi ile hazirlanmis
matematik egitim programi uygulanmistir. Arastirma sonucunda; deney grubuna
uygulanan drama yontemine dayali matematik egitiminin g¢ocuklarin matematik
yetenegine anlamli bir etkisinin oldugu, ¢ocugun cinsiyetinin, anne-baba Ogrenim
diizeylerinin matematik puanlarinda anlamli bir farklilik yaratmadigi, ancak anne
calisma durumunun placebo kontrol grubunun 6n test ve son test puanlarinda anlaml

bir farklilik yarattig1 sonucuna ulasilmistir.

Sezer (2008), Okuloncesi egitimi alan bes yas grubundaki ¢ocuklara say1 ve
islem kavramlarini kazandirmada drama yonteminin etkisini incelemistir. Caligmaya
anaokulunda 5 yas grubu c¢ocuklar arasindan 20 tane cocuk katilmistir. Deneysel bir
calismadir. Arastirmada c¢ocuklarin sayr ve islem kavramlarimi kazanmalarini
desteklemek igin “Drama Temelli Say1 ve Islem Kavramlar1 Egitim Programi”
hazirlanmistir. Deney grubuna drama temelli sayr ve islem kavramlari etkinlikleri,
kontrol grubuna ise anaokulu programi dahilinde uygulamalar yapilmistir. Arastirma
sonucunda deney grubundaki ¢ocuklarin say1 ve islem kavramlar1 basarisinda kontrol
grubuna gore anlamli bir farklhilik bulunmustur. Bir baska deyisle drama ydnteminin
cocuklarin say1 ve islem kavramlarin1 kazanmalarinda ve bu kavramlar1 desteklemede
onemli bir etkisinin oldugu goriilmistiir. Ayrica arastirma sonuglari cinsiyetin, kardes
sayisinin ve anne calisma durumunun deney grubundaki cocuklarin sayr ve islem

kavramlar1 basarisinda anlamli bir farka yol agmadigini géstermistir.

Omercikoglu (2006), 4, 5, 6, 7 yaslarindaki cocuklarin sayr kavramlarini
Piaget’nin Birebir Egsleme Deneyleri ile incelemistir. Arastirmaya 268 ¢ocuk katilmistir.
Aragtirmaya katilan ¢ocuklara birebir esleme deneyleri bireysel olarak uygulanmistir.
Aragtirmanin sonucunda 4 ile 5 yas arasinda, 6 ile 7 yas arasinda anlaml farklilik
bulunmustur. Fakat 5 ve 6 yas c¢ocuklarin performansi arasinda anlamli bir farklilik

bulunamamustir.
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Kirlar (2006), Okuléncesi egitim kurumlarina devan eden alti1 yas ¢ocuklarina
bazi matematik kavramlarini kazandirmada yapilandirilmis ve geleneksel yontemlerin
etkililigini karsilastirmistir. Arastirmaya toplam 80 cocuk katilmistir. Arastirmaya
katilan alt1 yas ¢ocuklarina yapilandirilmis yontemle geometrik sekil ve sayr kavrami
egitimi verilerek, geleneksel yontemle egitim alan 6rgencilerle karsilastirma yapilmais,
hangi yontemin daha etkili oldugu arastirllmistir. Cocuklar bir deney ve bir kontrol
grubu olmak iizere iki gruba ayrilmistir. Deney grubuna yapilandirilmig yontemle grup
oyunlari, okuma-yazma hazirlik ¢aligmalari, miizik etkinligi, hikaye etkinligi ve masa
etkinlikleri kullanilarak geometrik sekil ve say1 kavrami egitimi verilmistir. Kontrol
grubu ise M.E.B. miifredatina bagli olarak 6gretmenleri tarafindan geleneksel egitim
almaya devam etmistir. Egitimden 6nce ve sonra "Geometrik Sekil Kavrami Formu" ve

'

"Piaget'nin Saymnin Korunumu Testi-Say1 Kavram Formu " 6n test ve son test olarak
uygulanmustir.  Yapilandirilmis yontem uygulanan cocuklarin geometrik sekil ve
Piaget'in saymin korunumu testi puanlarinda geleneksel yontemle egitim alan kontrol
grubundaki ¢ocuklarin puanlarina oranla daha fazla artis oldugu saptanmis, okuma
yazmaya hazirlhik ¢aligmalarinda yapilandirilmis yontem uygulanan c¢ocuklarin,

geleneksel yontem uygulanan ¢ocuklardan daha basarili oldugu belirlenmistir.

Yigit (2008), okuldncesi egitim kurumlarina devam eden 4 — 5 yas ¢ocuklarina
sayl kavramimi kazandirmada Montessori 6gretim yontemi ve geleneksel Ogretim
yontemlerinin etkinligini karsilastirmistir. 4 — 5 yas cocuklaria Montessori Ogretim
Yontemi ve Geleneksel Ogretim Yontemi ile “Sayr Kavrami” egitimi verilerek, hangi
yontemin daha etkili oldugu arastirilmistir. Arastirma deneysel olarak planlanmistir.
Cocuklardan 20 tanesi 4 yas (10 tanesi deney grubu, 10 tanesi kontrol grubu) 20 tanesi
de 5 yas (10 tanesi deney grubu, 10 tanesi kontrol grubu) olmak iizere, toplam 40 ¢ocuk
calisma grubunu olusturmustur. Baslangi¢ diizeyinin tespitinden sonra 6 haftalik bir
siirecte deney grubuna Montessori Egitim Yontemine uygun egitim verilirken, kontrol
grubuna da Geleneksel Ogretim Yontemi ile egitim verilmistir. Verilen her iki egitimin
sonunda gruplara son test uygulanmistir. Arastirma sonunda deney grubu ile kontrol

grubu arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir.
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Howell ve Kemp (2010), say1 algisiyla ilgili iki ¢calisma yapmustir. Calismaya
Avustralya’nin Sidney sehrinde yasayan, okul Oncesi kurumlarda ve g¢ocuk bakim
merkezlerinden bulunan 176 ¢ocuk katilmistir. Cocuklarin alici dillerini 6lgmek igin
“Peabody Picture Vocabulary Test”, matematiksel diisiincelerini O6lgmek igin ise
“Woodcock Johnson III Test of Achievement” testi kullanilmistir. Calisma sonunda ise
cocuklar genel bir beceri gostermelerine ragmen okul Oncesi kurumlarda bulunan
cocuklarla, ¢ocuk bakim merkezlerinde bulunan ¢ocuklar arasinda beceri yoniinden
hicbir dlglimde belirgin bir farklilik bulunamamistir. Fakat niceliksel kavramlarda
erkekler kizlara oranla daha iyi performans gostermiglerdir. Kizlar ise saymada
erkeklere gore daha biiyiik basar1 gostermislerdir. Sonug¢ olarak bu iki c¢alisma
cocuklarin bir {ist egitim seviyesine geciste bazi becerilerini anlamak ( say1 algis1 ve

alic1 dil becerileri) i¢in bize yol gosterici olabilir.

Patel ve Canobi (2010), okul 6ncesinde toplama isleminde say1 ve kavram
etkilesimini ortaya koymak amaciyla bir inceleme yapmistir. Toplamada birlesme
ozelligi, sayilarla ve bilinmeyen sayilarla (a few, a box) ilgili ¢aligmalar yapmak i¢in
lic-dort yaslarinda 18 ¢ocuk ve dort-bes yaslarinda 24 ¢ocuk arastirmaya katilmistir.
Yas1 biiyiik olan c¢ocuklar1 igeren grup, toplamada birlesme 06zelligi ve bilinmeyen
sayilarla toplama islemi yapma konusunda yas1 kiigiik olan gruba oranla daha basarili
cikmistir. Bulgular okul 6ncesinde bilinmeyen sayilarla toplama islemi yapilabilecegini

bize gosteriyor.
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UCUNCU BOLUM

ARASTIRMA YONTEMI

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada gercek deneme modellerinden Ontest-Sontest kontrol gruplu
model kullanilmigtir.  Ontest-sontest kontrol gruplu modelde, yansiz atama ile
olusturulmus iki grup bulunur. Bunlardan biri deney, Gteki kontrol grubu olarak
kullanilir. Her iki grupta da deney Oncesi ve deney sonrasi dlgmeler yapilir (Karasar,

2007: 97). Modelin simgesel goriiniimii soyledir;

Tablo 1. Ontest-Sontest Kontrol Gruplu Desen Semast

Gl R Ol11 X 012

G2 R 021 022

G: Deney ve kontrol gruplari

R: Rastgele atama

O: Hem 0n test hem de son test olarak kullanilan basar testi

X: Uygulama ( Oyun temelli say1 ve islem kavramlar1 oyun programi)

Arastirmada yansiz olarak belirlenmis deney grubu ve kontrol grubu
kullanilmistir. Her iki gruba da deneysel islem Oncesinde bir Ontest uygulanmistir.
Deney grubuna “Oyun Temelli Say1 ve Islem Kavramlari Programi” uygulanirken
kontrol grubuna ise mevcut egitim programi uygulanmaya devam edilmistir. Deneysel

islem sonrasinda her iki gruba da sontest uygulanmustir.



3.2. Cahisma Grubu

Bu arastirmanin ¢aligma grubunu Bursa ili Osmangazi ilgesi Miirlivvet Bas
Anaokulu 5 yas grubu g¢ocuklar olusturmaktadir. Deney ve kontrol gruplart segkisiz
atama yoluyla belirlenmistir. Tablo 2 ’de gruplarda yer alan kiz ve erkek ¢ocuklarinin

frekans ve yiizdelik dagilimlar1 verilmistir.

Tablo 2 Gruplarda Yer Alan Cocuklarin Cinsiyetlere Gore Dagilim

Deney Grubu Kontrol Grubu
Cinsiyet f % f %
Kiz 8 53.3 8 53.3
Erkek 7 46.7 7 46.7
Toplam 15 100 15 100

Tablo 2 ye bakildiginda arastirmanin Orneklemini toplam 30 ¢ocuk
olusturmaktadir. Calismada 15 ¢ocuk deney grubunda, 15 ¢ocuk ise kontrol grubunda
bulunmaktadir. Gruplara gore cinsiyetlerin dagilimi incelendiginde deney ve kontrol
gruplarinda kiz ¢ocuklarin sayisinin erkek ¢ocuklarinkinden bir fazla oldugu

goriilmektedir.

Calismanin Miiriivvet Bas Anaokulunda siirdiiriilmesinin nedeni anaokulunda 5
yas grubu c¢ocuklarin sayisinin fazla olmasi ve anaokulunda arastirmacinin oyunlari
uygulamasini saglayacak oyun odasinin bulunmasi ve diger biitiin gerekli fiziksel
kosular1 saglayan bir anaokulu olmasidir.

3.3. Veri Toplama Aracglan

Arastirmada veri toplama araci olarak “48 — 86 Aylik Cocuklar I¢in Say1 ve
Islem Kavramlari Testi” kullanilmustir.

3.3.1. 48 — 86 Ay Cocuklar I¢in Say1 ve islem Kavramlar Testi

Arastirmada arastirmaci tarafindan hazirlanan Oyun Temelli Say:r ve Islem

Kavramlar1 Programi’ni desteklemek ve programin etkililigini belirlemek igin
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kullanilmak {izere 6n test ve son test olarak uygulanmasi planlanan “48 — 86 Ay
Cocuklar I¢in Say1 ve Islem Kavramlar1 Testi” kullanilmistir. Arastirmada kullanilan bu
test, Arnas, Giil ve Sigirtmag¢ (2003) tarafindan 48 — 86 aylar arasinda bulunan
cocuklarin say1 ve islem bilgilerini 6lgmek i¢in hazirlanmigtir. Test, Denver Gelisimsel
Tarama Testi, Portage Erken Cocukluk Doénemi Egitim Programlari, okuloncesi
cocuklar1 i¢in hazirlanmis olan matematik test kitaplar1 ve matematik 6gretimi icin

hazirlanmis ¢esitli kaynaklar temel alinarak hazirlanmis 88 maddeden olusmaktadir.

3.3.2. Testin Gegerlik ve Giivenirlik Calismalari

48-86 aylik cocuklar i¢in say1r ve islem kavramlar testinin gecerlilik ve
giivenirlik caligmalari i¢in arastirmanin evrenini Adana ilindeki 6zel ve resmi kurum ve
kuruluglara bagli anaokullari, anasiiflar1 ve ilkogretim okullar1 olusturmustur.
Arastirmanin drneklemini Adana ilindeki Milli Egitim 11 Miidiirliigii’ne bagh bagimsiz
anaokullari, ilkdgretim okullarinin ana siniflar1 ve birinci siniflart ile 6zel kurum ve
kuruluglara bagli anaokullarina devam eden 48-86 ay grubu cocuklar olusturmustur

(Aktas ve Dig., 2003: 147).

Arastirmanin ilk asamasinda 1999 yilinda bu okullardan 50 bes yas ve 50 alt1 yas
olmak tizere toplam 100 c¢ocuk segilerek arastirmanin 6n ¢alismasi yapilmistir.
Aragtirmanin ikinci asamasinda arastirmaya yedi yas grubu da dahil edilerek, gelisim
farkliliklarin1 daha yakindan inceleyebilmek amaciyla yas gruplan altisar aylik dilimlere
ayrilmistir. Tiim bu iglemler sonucunda 48 -54 aylik 97, 55-60 aylik 125, 61-66 aylik
186, 67-72 aylik 158, 73-79 aylik 159 ve 80-86 aylik 140 ¢ocuk olmak iizere toplam

865 cocuk ile arastirmanin 6rneklemi olusturulmustur.

Testin olusturulmasinin ilk asamasinda test dokuz uzman goriisiine sunulmus ve
onlardan gelen Oneriler dogrultusunda gerekli degisiklikler yapilarak teste son sekli
verilmigtir. Bu agamada ilk durumda 117 sorudan olusan test uzman goriisleri ile 93
soruya distriilmistiir. Bu ¢alismalarin sonucunda testin gecerligi i¢in uzman kanisi

yeterli goriilmiistiir (Aktas ve Dig., 2003: 147).

Cocuklarin her bir soruya verdikleri dogru cevaplar basarili, yanlis / eksik

cevaplar basarisiz seklinde degerlendirilmistir ve her bir soru i¢in bir puan verilmistir.

69



Dogru cevaplardan alinan puanlar hesaplanarak her ¢ocuk icin toplam puanlar elde
edilmis ve elde edilen puanlar iizerinden gegerlik ve giivenirlik ¢alismalar1 yapilmistir.
Ayrica ¢ocuklarin say1 ve islem yeteneklerine iligkin test puanlarinin cinsiyet ve yaslara
gore degisip degismedigi “ tek yonlii varyans analizi yontemi” ile test edilmis ve gruplar
aras1 anlaml farklilik bulunmasi durumunda farkliligi belirlemek icin “Duncan testi”

uygulanmistir.

Ayrica 188 cocuga Erken Matematik Yetenegi Testi-2 ve 186 c¢ocuga
aragtirmacilar tarafindan gelistirilen test 15 giin ara ile uygulanarak gecerlilik ve

giivenirlik ¢aligmalari i¢in gerekli veriler toplanmustir.

Calismanin bu asamasinda biitiin ¢cocuklar ve her yas grubu i¢in ayr1 ayr1 olmak
tizere madde ayirt edicilik giliciine bakilmistir. Analizler sonucunda, 73-79 ve 80-86 ay
grubu cocuklar i¢in yapilan madde analizlerinde 73-79 ay ¢ocuklar icin toplam 39 ve
80—86 ay ¢ocuklar icin 42 maddenin 0.30’un altinda kaldig1 ve islemedigi goriilmiistiir.
Cocuklarin biiylik bir boliimii islem boliimiindeki sorularin tamamina dogru cevap
vermisglerdir. Bu nedenle 73-79 ve 80-86 ay grubu g¢ocuklar arastirmadan ¢ikarilarak

veriler 566 ¢ocuk iizerinden yeniden degerlendirilmistir (Aktas ve Dig., 2003: 147).

Biitiin yas gruplan icin genel olarak madde analizi sonuglar1 incelendiginde,
istatistiksel olarak 0.20 ile 0.30 arasindaki maddeler anlamlilik i¢in diizeltilmesi
gereken maddeler grubunda olmakla birlikte testteki madde sayisinin ¢ok fazla olmasi
nedeniyle 30 kesme noktasi olarak kullanilmis ve 93 maddeden bes maddenin (1, 67,
68, 82, 83’lincli maddeler) r degerinin 0.30’un altinda oldugu goriilmiis ve bu

maddelerin testten ¢ikartilmasina karar verilmistir.

Testin glivenilirligi i¢in i¢ tutarlilik katsayis1 hesaplanmis ve tiim test i¢in KR—
20 degeri 0,98 olarak bulunmustur. Ayrica yas gruplar icin i¢ tutarhilik katsayisi
hesaplanmis ve KR-20 degerlerinin 0,97 ve 0,98 arasmna degiskenlik gosterdigi

goriilmiistlir. Bu sonuglar testin i¢ tutarliliginin yiiksek oldugunu gostermektedir.

Ayrica testin giivenilirligi i¢in yapilan bir diger calismada ise Pearson Carpim

Momentler Korelasyon Katsayist 0,97 olarak hesaplanmustir.
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Say1 ve islem kavramlarina yonelik hazirlanan test, 1’den 10, 20 ve 100°e kadar
ritmik sayma, ritmik sayarken atlanilan rakami bulma; rakam yazma gosterilen bir
rakami1 yazma, sOylenilen bir rakami yazma; rakam tanima sdylenilen rakami gdsterme,
gosterilen rakami sdyleme, rakam kartlarin1 eslestirme; sayr korunumu nesneleri
sayarak ka¢ tane oldugunu soOyleme, verilen rakamin ifade ettigi kadar nesneyi
gosterme, nesneleri sayarak dogru rakam kart1 ile eslestirme, li¢ grup nesneyi sayarak
soru isaretinin oldugu yere gelmesi gereken nesne sayisina ait rakam kartin1 bulma;
bire-bir eslestirme {ic grup nesneden sayica esit nesneleri eslestirme ve ii¢ resim
kartinda sayica esit olanlar1 eslestirme; verilen nesne resimlerinden sdylenilen siradaki
nesneyi gosterme ve gosterilen siradaki nesnenin kaginci sirada oldugunu sdyleme;
¢ikarma somut nesneler ve resimlerle ilave etme ve atma sorular ile ¢ikarma iglemleri
yapma; toplama somut nesneler ve resimlerle toplama islemlerini yapma ile ilgili

maddeler igermektedir (Aktas ve Dig., 2003: 147).

Aragtirmada kullanilmasi planlanan ve toplam 88 maddeye sahip “Say1 ve Islem
Kavramlar1 Basar1 Testi 2008 yilinda bu 6lgegi 5 yas grubu cocuklar i¢in uygulamak
isteyen Sezer tarafindan, c¢ocuklarin yas gruplart ve okul Oncesi egitim programi
cercevesinde yeniden degerlendirilmistir. Sezer, 5 uzmandan goriis alarak say1 ve islem
kavramlar1 basar1 testinin 5 yas gurubu ¢ocuklar i¢in uygun olmayan 10-20 sayilari
arasindaki say1 ve islemleri kapsayan (1, 2, 4, 6, 8, 12, 13, 17, 18, 22, 23,27, 28, 30, 32,
34, 37, 38, 46, 49, 50) 21 maddesi c¢ikarilarak test 67 maddeye indirilmistir (Sezer,

2008: 78). Testin kapsam gecerliligi i¢in uzman kanis1 yeterli goriilmiistiir.
3.4. Verilerin Toplanmasi

3.4.1. 48-86 Ay Cocuklar icin Say: ve islem Kavramlar: Testi’nin
Uygulanmasi

Bu arastirmada 48-86 ay cocuklar icin say1 ve islem kavramlari testi toplamda
30 kisiden olusan deney ve kontrol gruplarina dnce On test olarak, arastirmaci tarafindan

hazirlanan oyun programi uygulandiktan sonra ise son test olarak uygulanmistir.

71



3.4.1.1. On Testin Uygulanmasi

Aragtirma verilerinin toplanmasi ve 6n testin uygulanmasi agsamasinda, dncelikle
uygulama yapilacak anaokulunun miidiirii ile gorlisiilmiis ve arastirmanin amaci
anlatilmistir. Daha sonra 5 yas grubu cocuklarin bulundugu dosya incelenerek
aralarindan rastgele 15 kiz ve 15 erkek cocuk secilerek deney ve kontrol gruplari
olusturulmustur. On testin uygulanmasi 4-8 Ocak 2010 tarihleri arasinda 5 giin siire ile
her bir ¢ocuga bireysel olarak uygulanmistir. Tiim maddeler her bir ¢ocuga ayni sira ile
sunulmus ve test her bir ¢ocuk icin ortalama olarak 20 dakika slirmiigtiir. Uygulama
oncesinde c¢ocuklarin sorulara rahat cevap verebilecekleri ve ¢ocuklarin gereksiz yere
ilgisini ¢ekebilecegi seylerden arindirilmis, bir masa ve iki sandalyeden olusan sessiz
bir oda temin edilmistir. Cocuklara testte bulunan sorular sorulmadan once ¢ocuklarla
sohbet edilip, rahatlamalar saglanmistir. Cocuklara anlamadigi sorular tekrar anlatilmig

ve diistinme firsat1 verilmistir.

3.4.1.2. Son Testin Uygulanmasi

“Oyun Temelli Say1 ve Islem Kavramlart Programi” 6n test sonrasinda
¢ocuklara uygulanmasinin ardindan 29 Mart—5 Nisan 2010 tarihleri arasinda da 48—60
ay cocuklar i¢in say1 ve islem kavramlari testi son test olarak uygulanmistir. Uygulama
deney ve kontrol grubundaki ¢ocuklara yine ayni ortamda her ¢ocuga 20 dakika olmak

suretiyle yapilmistir.

3.5. Oyun Temelli Say1 ve islem Kavramlar1 Programimin Hazirlanmasi

“Oyun Temelli Say1 ve Islem Kavramlar1 Programi” arastirmaci tarafindan 48—
60 ay c¢ocuklar i¢in say1 ve islem kavramlar testinin kapsadigi ritmik sayma, rakam
yazma, rakam tanima, rakam eslestirme, sayinin korunumu, sira sayilar1 (ordinal say1),
nesne grubundaki son sayr degeri (kardinal sayi), toplama ve ¢ikarma islemleri gibi

kavramlar géz onilinde bulundurularak hazirlanmistir.

Hazirlanan “Oyun Temelli Say1 ve Islem Kavramlar1 Programi” 21 oyundan
olusmaktadir. Bu oyunlar1 hazirlarken 2006 Okul Oncesi Egitim Programi gz dniinde
bulundurulmustur. Oyunlar, biligsel ve psikomotor alandan se¢ilmis amag ve kazanimlar

dogrultusunda olusturulmustur. Amaglar ve kazanimlar bes yas grubu cocuklarin
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gelisim oOzellikleri dikkate alinarak seg¢ilmistir. Hazirlanan egitim programi uzman
goriislerine sunularak programin uygulanabilirligi acisindan uzmanlardan olumlu geri

doniitler alinmustir.

Arastirmaci  tarafindan hazirlanan oyunlarin  6zellikle c¢ocuklarin  tiim
bedenleriyle oyuna katilabilmesine, ¢ocuklarin uygulama odasi i¢indeki mekanlar1 en
verimli sekilde aktif olarak kullanabilmelerine, c¢ocuklarin diisiinmelerine ve

eglenmelerine olanak verecek sekilde hazirlanmasina dikkat edilmistir.

Oyun etkinlikleri i¢in gerekli olan egitim materyalleri arastirmaci tarafindan
gelistirilmistir. Materyaller tespit edilirken hazirlamasinin kolay olmasina, mevcut
donanimdan  (oyuncaklar, masalar, sandalyeler, yaz1 tahtasi, kutular vb.)

yararlanilmasina dikkate edilmistir.

3.6. Oyun Temelli Say1 ve Islem Kavramlari Programinin Uygulanmasi

Hazirlanan 21 tane oyun etkinligi arastirmaci tarafindan gilinde iki oyun olacak
sekilde 9, 11, 12, 15, 16, 18, 19, 22, 23, 25, 26 Mart 2010 tarihlerinde deney grubuna
uygulanmistir. Kontrol grubuna ise hazirlanan oyun etkinlikleri verilmemis, mevcut
okul Oncesi egitim programi uygulamalarina kendi simif Ogretmenleriyle devam

etmislerdir.

Ogretmenlerin kendi ders planlarini aksatmamak amaciyla hazirlanan oyun plani
ve uygulama tarihleri kendilerine verilerek uygulama yapabilmek i¢in giin ic¢inde
kendilerinden uygun zaman istenmistir. Oyunlarin oynanma siirelerine uyulmaya dikkat

edilmistir.

Uygulama ¢ocuklarin giivenliklerinin saglandigi oyun odasinda yapilmstir.
Aragtirmaci gelistirdigi oyun materyallerini kendi hazir olarak getirmistir ve diger

materyalleri okuldan temin etmistir.

3.7. Verilerin Analizi

Cocuklarin 48—60 ay c¢ocuklar i¢in say1 ve islem kavramlar testine verdikleri
cevaplar SPSS 17 progranu kullanilarak ¢dziimlenebilmistir. Oncelikle deney ve kontrol

gruplarinin Ontestleri arasinda anlamli fark olup olmadigini anlamak i¢in katilimei
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sayis1 diisiik oldugundan non parametrik istatistik teknigi olan Mann-Whitney U Testi
analizi kullanilmistir. Gruplarin puanlarinda ne kadar ilerleme oldugunu bulabilmek i¢in
fark puanlar1 ortalamasi hesaplanmistir. Fark puanlar1 arasinda anlamli fark olup
olmadigin1 belirlemek icin ise yine Mann-Whitney U testi analizi kullanilmigtir.
Gruplarin son test puanlar1 arasindaki farki anlamak i¢cin de Mann-Whitney U testi
analizi kullanilmistir. Arastirmanin bulgularinin yorumlanmasinda 0.05 anlamlilik

diizeyi esas alinmistir.
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DORDUNCU BOLUM

BULGULAR VE YORUMLAR

Tablo-3 Deney ve Kontrol Grubunun Cocuklarin Say1 ve islem Kavramlar

Testi Sonuclaria Gore On test Puan Ortalamalarmin Karsilastirilmasi

Grup N Sira Sira U p
Ortalamasi Toplami

Deney 15 16,33 245,00 100 0,604

Kontrol 15 14,67 220,00

Cocuklarin 6n test puanlar1 arasinda deney ve kontrol grubuna gore istatistiksel
olarak anlamli farklilik yoktur (p=0.604, p>0.05). Bu durum; deney ve kontrol
gruplariin baslangigta birbirine yakin diizeyde oldugunu gostermektedir. Gruplar
arasinda deney oncesinde anlamli fark olmayisi, deney grubuna verilecek olan egitimin

etkililigini gostermek agisindan 6nemlidir.

Bu islemden sonra deney ve kontrol gruplarinin son test ve 6n test puanlari arasi
fark puan dizileri bulunmustur; Goézlenen farkliligin anlamli olup olmadigin1 bulmak

icinde Mann Whitney U testi kullanilmastir.



4.1. Fark Puanlarinin Betimsel istatistikleri

Tablo4 Deney ve Kontrol Grubu i¢in Fark Puanlarimin Betimsel

Istatistikleri

ON TEST SON TEST FARK
X Mdn SS Gen. X Mdn SS Gen. X Mdn | SS | Gen.
DENEY 41,73 45 16,90 52 56,06 62 10,35 31 14,33 17 9,64 24
GRUBU
KONTROL 38,93 47 18,75 54 44 53 16,45 45 5,46 7 5,81 20

GRUBU

Tablo 4’de goriildiigii gibi, deney grubu say1 ve islem kavramlari on test
aritmetik ortalama puani 41.73 iken, son testte 56,07’¢e yiikselmistir. Kontrol grubunda
ise aritmetik ortalama on testte 38.93 iken, son testte 44.40’a yiikselmistir. On test ve
son test aritmetik ortalamalar1 arasindaki fark puanlar1 ortalamasi deney grubunda 14,33
iken kontrol grubunda bu farkin 5,46 oldugu goriilmektedir. Ortalamalar arasinda deney

grubu lehine gbzlenen fark arastirma hipotezi ile tutarlidir.

Deney grubunun medyan degeri On testte 45 iken, sontestte 62° ye ylikselmistir.
Kontrol grubunun medyan degeri ise Ontestte 47 iken, sontestte 53¢ yiikselmistir.
Deney grubunun 6ntest standart sapmasi 16,90 iken, sontestte 10,35 olmustur. Kontrol
grubunun standart sapmast ise Ontestte 18,75 iken, sontestte 16,45 olmustur. Tabloda da
goriildiigii gibi deney grubunun standart sapmasinda 6nemli bir diislis vardir. Bu durum
deney grubundaki ogrencilerin, kontrol grubuna gore daha benzesik bir grup
olusturduklarin1 gostermektedir. Deney grubunun genislik degeri 6n testte 52 iken,
sontestte 31 olmustur. Kontrol grubununda ise genislik degeri ontestte 54 iken, sontestte

45 olmustur.
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Bu bulgular Tiirkmenoglu'nun (2005) yaptigi arastirma bulgulaniyla da
paralellik gostermektedir. Yaptig1 deneysel calismada kontrol grubuna mevcut okul
Oncesi egitim programi uygulanirken, deney grubuna ise arastirmaci tarafindan
gelistirilen “Oyun yoluyla matematik becerilerini kazandirma programi” uygulanmstir.
Aragtirma sonunda On test ve son test arasindaki farklar incelendiginde, deney
grubundaki ¢ocuklarin matematik becerilerinde, oyunla matematik programi

uygulanmayan kontrol grubu ¢ocuklarina gore artis oldugu goriilmiistiir.

Sezer (2008), Okuloncesi egitimi alan bes yas grubundaki ¢ocuklara say1 ve
islem kavramlarim1 kazandirmada drama yonteminin etkisini inceledigi deneysel
calismada say1 ve islem kavramlari testini 6n test ve son test olarak deney ve kontrol
gruplarina uygulamistir. Hazirladigi drama temelli sayr ve islem kavramlarn
etkinliklerini de deney grubuna uygulamistir. Arastirma sonunda deney grubu say1 ve
islem kavramlar1 6n test ortalama puam 27,80 iken, son testte 56,70’e ¢ikmis, kontrol
grubunda ise 26,20 iken, son testte 43,80°e ¢ikmistir. Deneysel islemden sonra deney
grubunda say1 ve islem kavramlari basar1 ortalamasinin kontrol grubundaki katilimcilara

oranla daha fazla arttigin1 gozlemlemistir.

Tablo-5 Deney ve Kontrol Gruplarimin ilerleme Puanlar1 Arasindaki

Farklihga iliskin Sonuclar

Grup N Sira Sira U p
Ortalamasi Toplami

Deney 15 18,77 281,50 63,500 ,042

Kontrol 15 12,23 183,50

Fark Puanlari ortalamalarin1 karsilagtirdigimizda deney grubunun fark puanlar
ortalamasi  (Xgeney=14.33), kontrol grubunun fark puanlar1 ortalamasindan
(Xkontror=5.46) anlaml1 derecede yliksek ciktig1 i¢in deney grubuna uygulanan “Oyun

temelli say1 ve islem kavramlar1 programi” etkili olmustur (p=0.042, p<0.05)

Deney ve kontrol grubunun ilerleme puanlart ortalamalari arasindaki farkin test
edildigi Mann Whitney U testi sonucuna bakildiginda, deney ve kontrol gruplarinin

ilerleme puanlar1 ortalamalar1 arasindaki farkin anlamli oldugu goriilmektedir. Bu
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bulgu, deney grubundaki Ogrencilerin ilerleme puanlarinin ortalamalar1 ile kontrol
grubunun ilerleme puanlarinin ortalamalar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir
farklilik oldugunu gostermektedir. Baska bir deyisle “oyun temelli say1 ve islem
kavramlar1 programinin ” uygulandigi deney grubunun 6grencileri, mevcut okul dncesi

egitim programinin uygulandigi kontrol grubunun 6grencilerinden daha basarilidir.

Altunay (2004), yaptig1 deneysel ¢alismasinda da deney ve kontrol grubunun
erisi puanlar1 ortalamalar1 arasindaki farkin test edildigi t-testi sonucuna baktiginda,
deney ve kontrol gruplarinin erisi puanlari ortalamalar1 arasindaki farkin anlamhi
oldugunu goérmiistiir. Onun c¢alismasinda da “oyunla desteklenmis Ogretimin”
uygulandigir deney grubunun 6grencileri, “geleneksel 6gretimin” uygulandigi kontrol

grubunun 6grencilerinden daha basarili ¢ikmustir.

Fark puanlarinin ortalamalarint karsilagtirmak oyun temelli say1r ve islem
kavramlart oyun programinin etkiligini saptamak i¢in yeterli olmustur fakat
gruplarimizin 6n test puanlar1 arasinda anlamli bir fark ¢ikmadigi icin son test puanlari

arasinda anlamli bir fark olup olmadigina da bakabiliriz.

Tablo-6 Deney ve Kontrol Grubundaki Cocuklarin Sayr ve Islem

Kavramlari Testi Sonuclarina Goére Son test Puan Ortalamalarinin

Karsilastirilmasi

Grup N Sira Sira U p
Ortalamasi Toplami

Deney 15 19,03 285,50 59,500 ,028

Kontrol 15 11,07 179,50

Tablo 6’ de gordiigiimiiz gibi ¢ocuklarin son test puanlari arasinda deney ve

kontrol grubuna gore istatistiksel olarak anlamli farklilik vardir(p=0.028, p<0.05).

Elde edilen bu sonug da, uygulanan “Oyun Temelli Say1 ve Islem Kavramlari

Programi”nin etkililigini ortaya koymaktadir.
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BESINCI BOLUM

SONUC VE ONERILER

Bu boliimde, elde edilen bulgulara dayali olarak ulagilan sonuglara ve bu

sonuglar ve dogrultusunda gelistirilen 6nerilere yer verilmistir.

5.1.Sonuclar

e Deney ve kontrol gruplarinin 6n test puanlar1 arasinda anlaml bir farlilik

cikmamustir.

e Deney ve kontrol grubunun ilerleme puan ortalamalari(fark puani) arasinda
anlaml bir farklilik vardir. Bagka bir ifade ile deney grubuna uygulanan “Oyun temelli
say1 ve islem kavramlar1 programi” basariyr olumlu yonde etkilemistir. Yani deney

grubuna uygulanan “Oyun temelli say1 ve islem kavramlart programi” etkili olmustur.

e Deney ve kontrol gruplarinin 6n test ve son test aritmetik ortalamalarina
baktigimizda her iki grubunda son test puanlarinda 6n test puanlarina gore belirli bir
oranda artis vardir fakat bu artis kontrol grubunda deney grubuna oranla daha diisiik

seviyededir.

e Deney ve kontrol gruplarinin son test puanlarimin karsilagtirdigimizda
anlaml bir farklilik ortaya ¢ikmistir. Elde edilen bu sonug da yine “Oyun temelli say1
ve islem kavramlari programi” nin deney grubu iizerinde etkili oldugunu ortaya

cikarmustir diyebiliriz.

5.2.0neriler

e Elde edilen sonuglara gore, “Oyun temelli sayr ve islem kavramlari
programi” nin uygulandigi deney grubunun, mevcut okul Oncesi egitim programinin
uygulandigi kontrol grubuna oranla daha basarili oldugu goriilmiistiir. Bu nedenle

ogretmenler oyunla desteklenmis 6gretime agirlik vermelidirler.



e (Cocugun en 6nemli isi olarak goriilen oyun 6gretmenler tarafindan ¢ocugu
sadece eglendirmek amagli yapilan bir etkinlik olarak goriilmemeli ve ¢cocuklara say1 ve
islem kavramlar1 gibi bircok kavramlarin verilebildigi egitici bir etkinlik olarak da

goriilmeli.

e (Cocuklar oyunu ¢ok sevdigi ve en kalic1 sekilde oyunla 6grendikleri i¢in
ogretmenler giinliik planlar1 icinde oyun etkinligini diger etkinliklerle(okuma-yazma
etkinligi, miizik etkinligi, drama etkinligi, sanat etkinligi v.b) birlestirmeli ve ¢ocugun

daha kalici, etkili ve eglenerek 6grenmelerini saglamalidir.

e Okuloncesi egitim kurumlarinda sayr ve islem kavramlari gibi soyut
kavramlar cesitli yontem ve tekniklerden yararlanilarak verilmelidir. Bu yiizden
okuloncesi egitim kurumlarinda ¢ocuklarin somut matematiksel deneyimler
yasayabilmelerine firsat verecek uygun ortamlar olusturulmali ve materyallerle ilk elden

deneyimler yasamalarini saglayan firsatlar sunulmalidir.

e Ogretmenler oyun etkinliklerinde ¢ocuklara serbestce hareket edebilecekleri,
kesfedebilecekleri, saglik acisindan giivende olabilecekleri mekanlar, ¢ocuklarin ilk

elden deneyimler saglayacagi, eglenecegi materyaller sunmalidirlar.

e Ogretmenler giiniimiizde daha ¢ok ders kitaplarindan faydalanarak ¢ocuklara
sayr ve islem kavramlarimi vermeye calismaktadir. “Oyun temelli sayr ve islem
kavramlar1 programi” ile say1 ve islem kavramlarini1 kazandirmada oyun etkinligini daha

genis olarak nasil 6ne ¢ikarabileceklerini 6gretmenlere dnermektedir.

e Ogretmenler arastirmacinin gelistirdigi ve deney grubuna uyguladigi “ Oyun
temelli say1 ve iglem kavramlar1 programi” i¢inde yer alan oyunlar1 kendi siniflarinda

say1 ve islem kavramlarini ¢ocuklara vermek i¢in kullanabilirler.

e Ogretmenler aile katilmina da 6nem vererek cocuklarin evde aileleriyle
beraber oynayabilecekleri oyun 6rneklerini veli toplantilar1 yaparak velilere 6nermelidir
ve bu toplantilarda okul oOncesi donemde oyunun Onemi hakkinda veliler

bilgilendirilmelidir.

e Oyun etkinliginin okul Oncesindeki Onemini vurgulamak amaciyla

Ogretmenlere yonelik hizmet i¢i egitim seminerleri diizenlenebilir. Bu seminerler de
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sadece oyun yonteminin onemini vurgulamakla kalmayip, aragtirmacilarin veya oyun
yazarlariin gelistirdigi oyunlardan Ornekler 6gretmenlere bizzat uygulamali olarak

Ogretilmelidir.

5.2.1. Yapilacak Arastirmalara Yénelik Oneriler

e Bu arastirmada anaokuluna devam eden 5 yas grubu ¢ocuklara say1 ve islem
kavramlarini kazandirmada oyun yontemini etkisi incelenmistir. Yine ayni kavramlari

kazandirmada oyun yonteminin yerine baska yontemlerin etkisi incelenebilir.

e Oyun yontemi kullanilarak c¢ocuklara say1 ve islem kavrami yerine bagka

kavramlarin kazandirilmasi ile ilgili bir ¢alisma yapilabilir.

e Bu aragtirmada arastirmacinin gelistirdigi “Oyun temelli say1 ve islem
kavramlar1 programi”  akademisyenler ve alanda goérevli Ogretmenler tarafindan

gelistirilebilir.

¢ Oyun yontemi kullanilarak aile katiliminin da i¢inde bulundugu bir program

diizenlenerek calisma yapilabilir.

e Bu aragtirma, ¢aligma grubundaki kisi sayisinin daha fazla oldugu bir grupla

calisilabilir ve sonuglar1 da bu arastirma ile karsilastirilabilinir.
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EKLER

EK 1: 5-6 Yas Grubu Cocuklarda Say1 Ve Islem Kavramlarinin

Kazanilmasina iliskin Basar1 Testi

COCUGUN ADI-SOYADI:
CINSIYETI: E () K ()
5-6 YAS GRUBU COCUKLARDA SAYI VE iISLEM KAVRAMLARININ
KAZANILMASINA ILISKiN BASARI TESTI

Basarili  Basarisiz Diisiinceler

1.3 den baslayarak 10 a kadar ileriye dogru birer ritmik sayma

2. 10°dan baslayarak 1’e kadar geriye dogru birer ritmik sayma

3. 5’den baslayarak 1’e kadar geriye dogru birer ritmik sayma

4. Gosterilen 3 rakamini yazma

5 .Gosterilen 7 rakamini yazma.

6. Gosterilen 10 sayisin1 yazma

7. Soylenilen 4 rakamini yazma

8. Soylenilen 9 rakamini yazma

9. Soylenilen 10 sayisin1 yazma

10. Say1 tablosunda sdylenilen 5 rakamini gosterme

11. Sayi tablosunda sdylenilen 8 rakamini gosterme

12. Say1 tablosunda sdylenilen 10 sayisint gosterme

13. Sayi tablosunda gosterilen 5 rakamini gosterme

14. Say1 tablosunda gosterilen 7 rakaminit gosterme

15. Say1 tablosunda gosterilen 10 sayisin1 gdsterme

16. 8 nesneyi sayarak kag tane oldugunu sdyleme

17. 6 nesneyi sayarak sembolii olan rakam1 gdsterme

18. 9 rakaminin ifade ettigi say1 kadar nesneyi gosterme
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19. Sayi tablosundaki 5 rakamu ile 5 rakamina ait rakam kartini
eslestirme

20. Say1 tablosundaki 8 rakami ile 8 rakamina ait rakam kartin
eslestirme

21. Ug kiip grubundan sayica esit gruplar eslestirme(4 kiip—4 kiip—6
kiip)

22. Ug kiip grubundan sayica esit gruplari eslestirme(6 kiip—7 kiip—6
kiip)

23. Ug resim kartindan sayica esit kartlar1 eslestirme(5 nesneli—7
nesneli—5 nesneli)

24. Ug resim kartindan sayica esit kartlar1 eslestirme(8 nesneli—9 nesneli-
9 nesneli)

25. Resim kartindaki nesne sayist ile dogru rakami eslestirme(2 nesneli
resim kart1-2 rakami)

26. Resim kartindaki nesne sayist ile dogru rakami eslestirme(8 nesneli
resim kart1-8 rakami)

27.1’den 9’a kadar olan rakamlari siraya dizme

28. 1°den 10’a kadar ritmik sayarken atlanilan 4 rakamini bulma

29. 1’den 10’a kadar ritmik sayarken atlanilan 8 rakamini bulma

30. 4-5-(?) rakam dizisinden sonra olmasi gereken rakami bulma

31. 7-8-(?) rakam dizisinden sonra olmasi gereken rakami bulma

32. 3-(?)-5 rakam dizisinden sonra olmasi gereken rakami bulma

33. 6-(?)-8 rakam dizisinden sonra olmasi gereken rakami bulma

34. (7)-3—4 rakam dizisinden sonra olmasi gereken rakami bulma

35. (?)-7-8 rakam dizisinden sonra olmasi gereken rakami bulma

36. Nesne resimlerinin bulundugu kartlar1 sayarak soru isaretinin yerine
gelmesi gereken karti bulma (1-(?)-3)

37. Nesne resimlerinin bulundugu kartlar1 sayarak soru isaretinin yerine
gelmesi gereken karti bulma (3-(?)-5)

38. Sirali nesne resimlerinden 3. siradaki nesneyi gosterme

39. Sirali nesne resimlerinden 9. siradaki nesneyi gosterme

40. Sirali nesne resimlerinden gésterilen nesnenin sirasint
sOyleme(besinci)

41. Sirali nesne resimlerinden gésterilen nesnenin sirasini
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sOyleme(sekizinci)

42. Verilen rakama uygun olarak gruptaki eksik nesne resimlerini
tamamlama(3 rakami—1 nesneli resim)

43. Verilen rakama uygun olarak gruptaki eksik nesne resimlerini
tamamlama(5 rakami-2 nesneli resim)

44. Verilen rakama uygun olarak gruptaki eksik nesne resimlerini
tamamlama(9 rakami—4 nesneli resim)

45. Dort kiip ile bir kiipii toplama

46. Ug kiip ile iki kiipii toplama

47. Sekiz kiip ile iki kiipii toplama

48. Bes kiip ile ti¢ kiipii toplama

49. iki resim kiimesindeki resimleri sayarak toplama(1 neneli- 1 nesneli)

50. Iki resim kiimesindeki resimleri sayarak toplama(1 neneli- 2 nesneli)

51. 1ki resim kiimesindeki resimleri sayarak toplama(4 neneli- 1 nesneli)

52. 1ki resim kiimesindeki resimleri sayarak toplama(5 neneli- 0 nesneli)

53. 1ki resim kiimesindeki resimleri sayarak toplama(6 neneli- 4 nesneli)

54. Iki resim kiimesindeki resimleri sayarak toplama(5 neneli- 3 nesneli)

55. Verilen rakama uygun olarak gruptaki fazla nesne resimlerini
¢ikarma(kalani1 1-3 nesneli resim)

56. Verilen rakama uygun olarak gruptaki fazla nesne resimlerini
¢ikarma(kalani 2- 5 nesneli resim)

57. Verilen rakama uygun olarak gruptaki fazla nesne resimlerini
¢ikarma(kalani 4-9 nesneli resim)

58. 5 kiipten 3 kiipii ¢gikarma

59. 4 kiipten 2 kiipii ¢ikarma

60. 8 kiipten 5 kiipii ¢ikarma

61. 7 kiipten 4 kiipii ¢gikarma

62. 1ki resim kiimesindeki resimleri sayarak birbirinden ¢ikarma(2
nesneli resim kiimesi—1 nesneli resim kiimesi)

63. 1ki resim kiimesindeki resimleri sayarak birbirinden ¢ikarma(3
nesneli resim kiimesi—2 nesneli resim kiimesi)

64. 1ki resim kiimesindeki resimleri sayarak birbirinden gikarma(5




nesneli resim kiimesi—3 nesneli resim kiimesi)

65. 1ki resim kiimesindeki resimleri sayarak birbirinden ¢ikarma(4
nesneli resim kiimesi—1 nesneli resim kiimesi)

66. 1ki resim kiimesindeki resimleri sayarak birbirinden ¢ikarma(9
nesneli resim kiimesi—5 nesneli resim kiimesi)

67. 1ki resim kiimesindeki resimleri sayarak birbirinden ¢ikarma(8
nesneli resim kiimesi—6 nesneli resim kiimesi)

Ek 2: Oyun Temelli Say1 ve Islem Kavramlar1 Program

OYUN 1:

Oyunun Adi: Mandal Takmaca
Amac¢ ve Kazammlar:
PSIKOMOTOR ALAN

Amag 1. Bedensel koordinasyon gerektiren belirli hareketleri yapabilme
Kazanimlar

15. Nesneleri belli bir mesafedeki hedefe atar.

Amac 2. El ve goz koordinasyonu gerektiren belirli hareketleri yapabilme
Kazanimlar

4. Nesneleri takar.
5. Nesneleri ¢ikarir.

Amag 5. Denge gerektiren belirli hareketleri yapabilme
Kazanimlar

4. Tek / ¢ift ayak tizerinde oldugu yerde ziplar.
BILISSEL ALAN

Amag 9. Nesneleri sayabilme

Kazanimlar

1. 20 icinde ileriye dogru birer birer ritmik sayar.

2. 10 iginde geriye dogru birer birer ritmik sayar.

3. Soylenilen say1 kadar nesneyi gosterir.

4. Gosterilen belli sayidaki nesneyi dogru olarak sayar.

5. Nesneleri sayarak miktarlarini az ya da ¢ok olarak soyler.

6. Sayica 10’dan az olan bir gruptaki nesnelerin sayisini soyler.
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Yas:5+

Kisi Sayisi: Tiim grup

Siire:10-15 dakika

Materyaller: Mandal, {izerinde 1 den 6 ya kadar yazili oyun zar1

Oyun Siireci: Ogretmen c¢ocuklar1 iki gruba ayirir ve onlar1 ard arda siraya koyar. Her
gruptan iki cocuk segerek gruplardan 5 metre uzaga gonderir ve yanlarina da bir tabak
icerisinde ¢ok sayida mandal birakir. Gruptaki ¢ocuklarla gruptan 5 metre uzaklikta
olan ¢ocuklar arasina iki tane biiyiilk daire ¢izilir. Gruptaki ¢ocuklar sirayla c¢izilen
daireler i¢ine zarlar1 atmaya calisirlar. Sonra attiklar1 zarin yanina gidip zarda hangi say1
ciktiysa zar i¢inde o say1 kadar ziplayip ileride bekleyen grup arkadasinin yanina gidip
zarda ¢ikan say1 kadar mandali arkadasinin yakasina takar. Sonra zar1 alip geri donerek
sirada bekleyen arkadasina verip grubun en arkasina geger. Oyun sonunda grubu temsil
eden cocuklar iizerindeki mandallar 6gretmen ve ¢ocuklarla beraber sayilir. Hangi grup
en ¢ok mandal taktiysa kazanir.

Oyun Fotograflar:
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OYUN2:

Oyunun Adi: Bomba
Amac¢ ve Kazanimlar:
BILISSEL ALAN

Amac 9. Nesneleri sayabilme

Kazanimlar

1. 20 i¢inde ileriye dogru birer birer ritmik sayar.
2. 10 i¢inde geriye dogru birer birer ritmik sayar.

Yas:5+
Kisi Sayisi: Tiim gruptan birer birer segilerek
Siire:10 dakika

Materyaller: Kagittan yapilmis oyun parkuru, lizerinde 1 den 6 ya kadar yazili oyun
zar1

Oyun Siireci: Ogretmen kagittan yapilmis bir tane oyun parkuru hazirlar. Oyun
parkurunu farkli kisimlara ayirir. Parkurun bazi yerleri isaretli olur ve buraya bomba
denilir. Cocuk parkurun en basina gelir ve elindeki zar1 atar. Zarda ¢ikan say1 kadar
ilerler. Eger ilerleme esnasinda basacagi yer bombaya denk gelirse zar1 yine atar ¢ikan
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say1 kadar bombadan geri gelir. Bu sekilde parkuru tamamlayincaya kadar oyun devam
eder

Oyun Parkurunun Sekli

L

Oyun Fotograflar:

96



OYUN 3:

Oyunun Adi: Farkli sayilar
Amag¢ ve Kazanimlar:
BIiLISSEL ALAN

Amac 3. Dikkatini toplayabilme

Kazanimlar

1. Dikkat edilmesi gereken nesneyi / durumu / olayi fark eder.
2. Dikkatini nesne /durum / olay iizerinde yogunlastirir

3. Dikkat edilmesi gereken nesneyi / durumu / olay1 soyler.

Amag 11. Giinliik yasamda kullanmilan belli bash sembolleri tamyabilme
Kazanimlar

3. 10 i¢indeki rakamlar1 okur.
4. 10 icindeki rakamlar1 modele bakarak yazar.
Yas:5+

Kisi Sayisi: Tiim grup
Siire:10-15 dakika

Materyaller: Yaz tahtasi, tahta kalemi
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Oyun Siireci: Ogretmen ¢ocuklara “Cocuklar simdi ben bu tahtaya sayilar yazacagim
ama bu sayilar sizin bildiginiz gibi degil” der ve yazmaya baglar 6rnegin 2 sayisini
tavsana benzeterek cizer ve c¢ocuklara “Cocuklar sizce bu hangi sayiya benziyor
olabilir” diye sorar ve 2 cevabini aldig1 ¢cocugun saymin dogrusunu yazmasini ister.
Oyun bu sekilde devam eder.

OYUN 4:

Oyunun Adr: Yerdeki Sayilar
Amag ve Kazanimlar:
BIiLISSEL ALAN

Amag 3. Dikkatini toplayabilme

Kazanimlar

1. Dikkat edilmesi gereken nesneyi / durumu / olay1 fark eder.
2. Dikkatini nesne /durum / olay iizerinde yogunlastirir

3. Dikkat edilmesi gereken nesneyi / durumu / olay1 soyler.

Amag 11. Giinliik yasamda kullanmilan belli bash sembolleri tamyabilme
Kazanimlar

3. 10 i¢indeki rakamlar1 okur.
Yas:5+

Kisi Sayisi: Tim grup
Siire:10-15 dakika

Materyaller: Kare seklindeki 10 tane kagida yazilmis 1 den 10 a kadar 10 tane say1
kart1, miizik seti

Oyun Siireci: Oyun dncesinde 6gretmen ¢ocuklara kagitlara yazdig sayilarin hangi
sayilar oldugu hakkinda konusur ve yere yazdig: sayilari karisik bir sekilde dagitir ve
cocuklara “Simdi miizik acacagim ve sizler yerdeki sayilara basmadan dans edeceksiniz
ben miizigi kapatip hangi say1y1 sdylersem gidip o sayinin lizerine basacaksiniz” der.
Yanilan ¢ocuk oyundan ¢ikarilir.

Say1 kartlarmin sekli:
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Oyun Fotograflan:
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OYUN 5:

Oyunun Adi: Tombala
Amac¢ ve Kazamimlar:
BILISSEL ALAN

Amac 3. Dikkatini toplayabilme

Kazanimlar

1. Dikkat edilmesi gereken nesneyi / durumu / olay1 fark eder.
2. Dikkatini nesne /durum / olay {izerinde yogunlagtirir

3. Dikkat edilmesi gereken nesneyi / durumu / olay1 sdyler.

Amac 5. Varhklari cesitli 6zelliklerine gore eslestirebilme

Kazanimlar

10. Nesneleri ve nesne gruplarini uygun rakamla eslestirir.

Amag 11. Giinliik yasamda kullanilan belli bash sembolleri taniyabilme
Kazanmimlar

2. Verilen agiklamaya uygun sembolii gosterir.

3. 10 i¢indeki rakamlar1 okur.
Yas:5+

Kisi Sayisi: 3

Siire:10-15 dakika

Materyaller: Uzerinde 1 den 10 a kadar sayilarm bulundugu 5 tane tombala karti,

kiigiik kagitlara yazilmis sayilar(bu sayilar bir tane posete atilacak)

Oyun Siireci: Ogretmen 5 tane ¢ocuga tombala kartlarim dagitir. Sonra torbadan

sayilar1 tek tek cekerek ¢ocuklara sdyler. Tombalasini ilk tamamlayan ¢ocuk oyunu

kazanir.
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Oyun Fotograflan:
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OYUN 6:Tirtil oyunu
Oyunun Adi: Tirtil oyunu
Amac¢ ve Kazamimlar:
BILISSEL ALAN

Amac 3. Dikkatini toplayabilme

Kazanimlar

1. Dikkat edilmesi gereken nesneyi / durumu / olay1 fark eder.
2. Dikkatini nesne /durum / olay {izerinde yogunlagtirir

3. Dikkat edilmesi gereken nesneyi / durumu / olay1 sdyler.

Amag 4. Algiladiklarim hatirlayabilme
Kazanimlar

2. Varliklarin rengini soyler.

Amac 5. Varhiklari cesitli 6zelliklerine gore eslestirebilme

Kazanimlar

10. Nesneleri ve nesne gruplarini uygun rakamla eslestirir.

Amag 7. Nesne, durum ya da olaylar cesitli 6zelliklerine gore siralayabilme
Kazanimlar

2. Siralanmig nesne grubu i¢inde nesnenin yerini gosterir.

3. Sira bildiren say1y1 sdyler.

5. Nesneleri sayilarina gore siralar.

Amag 11. Giinliik yasamda kullanmilan belli bash sembolleri tamyabilme

Kazamimlar

2. Verilen agiklamaya uygun sembolii gosterir.
3. 10 i¢indeki rakamlar1 okur.

Yas:5+

Kisi Sayisi: Tiim sinif

Siire:10-15 dakika

Materyaller: 1 den 10 a kadar farkli renklerdeki kagitlara yazilmis sayilar, tirtil
maskesi

Oyun Siireci: Ogretmen her ¢ocugun boynuna 1 den 10 a kadar farkli renklerde
kagitlara yazilmis sayilar asar ve ¢ocuklarla boynundaki sayilar hakkinda konusur. Bir
de bir dgrencinin bagina takmak igin bir tane tirtil maskesi yapar. Ogretmen tirtil
maskesini sectigi bir 6grencinin kafasina takar. Sonra ¢ocuklara Tirtilin viicudunun ilk
boliimiiniin hangi say1 olmas1 gerektigini sorar ve ¢ocuklardan 0 cevabinin bekler.0 olan
cocuk tirtilin basindan sonraki ilk siraya gecer. Sonra Ogretmenin rehberliginde 1.
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cocuk,2.cocuk,3. ¢ocuk v.b seklinde 10. Cocuga kadar devam eder. Sonra sayilarin
yazildig1 kagitlarin renkleri hakkinda konusulur.

Oyun Fotograflar:
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OYUN 7:

Oyunun Adi: Saklanan sayilar
Amac ve Kazammlar:
BIiLISSEL ALAN

Amac 3. Dikkatini toplayabilme

Kazanimlar

1. Dikkat edilmesi gereken nesneyi / durumu / olayi fark eder.
2. Dikkatini nesne /durum / olay iizerinde yogunlastirir

3. Dikkat edilmesi gereken nesneyi / durumu / olay1 soyler.

Amac 9. Nesneleri sayabilme
Kazanimlar

4. Gosterilen belli sayidaki nesneyi dogru olarak sayar.
5. Nesneleri sayarak miktarlarini az ya da ¢ok olarak soyler.
6. Sayica 10’dan az olan bir gruptaki nesnelerin sayisini soyler.

Yas:5+
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Kisi Sayisi: 2
Siire: 10 dakika

Materyaller: 1 den 10 a kadar olan sayilardan her birinden 20 tane olmak iizere kiiciik
say1 kartlar1, miizik seti

Oyun Siireci: Ogretmen genis bir kabm igine 1 den 10 a kadar olan sayilardan her
birinden 20 tane olmak iizere kiiclik kartlara yazarak koyar. Grubun i¢inden 2 ¢ocuk
secer ve kabin icinden belirledigi bir sayiy1r sdyleyerek bulmalarini ister. Miizik
actiginda oyun baglar. Miizigi kapattiginda ¢ocuklarin buldugu sayilar sirayla sayilir. En
fazla bulan ¢ocuk oyunu kazanir.

Oyun Fotograflar:

OYUN 8:

Oyunun Adi: Hayvanat bahgesi
Amac¢ ve Kazanimlar:
BILISSEL ALAN

Amag 4. Algiladiklarim hatirlayabilme
Kazanimlar
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5. Varliklarin sayisini sdyler.

8. Nesnelerin i¢inden eksilen ya da eklenen bir nesneyi soyler.
Amac 5. Varhklari cesitli 6zelliklerine gore eslestirebilme
Kazanimlar

8. Nesneleri sayilarina gore eslestirir.

9. Es nesnelere ornek verir

10. Nesneleri ve nesne gruplarini uygun rakamla eslestirir.
Amag 9. Nesneleri sayabilme

Kazanimlar

3. Soylenilen say1 kadar nesneyi gosterir.

4. Gosterilen belli sayidaki nesneyi dogru olarak sayar.

5. Nesneleri sayarak miktarlarini az ya da ¢ok olarak sdyler.

6. Sayica 10’dan az olan bir gruptaki nesnelerin sayisini soyler.
Yas:5+

Kisi Sayisi: Tiim sinif
Siire:10-15 dakika

Materyaller: Uzerinde farkli tiirde ve sayida hayvan resimlerinin bulundugu birbirinin
ayni olan iki tane poster, arkas1 yapiskanli olan 1 den 10 a kadar rakam kartlar1

Oyun Siireci: Ogretmen iizerinde farkli tiirde ve sayida hayvan resimlerinin bulundugu
birbirinin ayn1 olan iki tane posteri sinifin duvarina asar ve ¢ocuklara “burasi hayvanat
bahgesi. Bahcedeki hayvanlar ¢cok acikmis ve buradaki hayvanlari sayip, sayilar1 kadar
onlara yiyecek verecegiz der” ve hazirladigi rakam kartlarini ¢ocuklarin ellerine verir.
Cocuklar iki gruba ayrilir ve yarisma i¢in posterlerin 6niinde ard arda siraya gegilir.
Yarigsma basladiginda ¢ocuk elinde hangi say1 varsa o sayidaki hayvanin altina o rakam
kartin1 yapigtirir. Biitiin ¢ocuklar kartlarini yapistirdiktan sonra dogru kartlar sayilir.
Hangi grubun en fazla dogru karti varsa kazanir. Sonra g¢ocuklara sorular sorulur
“hayvanat bahgesine kag¢ tane daha inek eklersek inek ile atlarin sayilar1 esit olur?
Kopekler kedilerden kag tane daha fazla?” gibi
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Oyun Fotograflan:

i
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OYUN 9:

Oyunun Adi: Topu at
Amac ve Kazammlar:

PSIKOMOTOR ALAN
Amac 1. Bedensel koordinasyon gerektiren belirli hareketleri yapabilme
Kazamimlar

15. Nesneleri belli bir mesafedeki hedefe atar.
BILISSEL ALAN

Amac 9. Nesneleri sayabilme
Kazanimlar

3. Soylenilen say1 kadar nesneyi gosterir.

4. Gosterilen belli sayidaki nesneyi dogru olarak sayar.

5. Nesneleri sayarak miktarlarini az ya da ¢ok olarak sdyler.

6. Sayica 10°dan az olan bir gruptaki nesnelerin sayisin soyler.

Amac 15. Nesnelerle basit toplama ve ¢cikarma yapabilme

108



Kazanimlar

1. Nesne grubuna belirtilen say1 kadar nesne ekler.

2. Nesne grubundan belirtilen say1 kadar nesneyi ayirir.
3. Nesneleri kullanarak toplama yapar.

4. Nesneleri kullanarak ¢ikarma yapar.

Amac 19. Nesne grafigi hazirlayabilme

Kazanimlar

1. Nesneleri kullanarak grafik olusturur.

2. Nesneleri sembollerle gosterir.

3. Hazirlanmis nesne grafigi ¢ergcevesine sembolleri yerlestirir.
4. Grafikte yer alan nesneleri sayar.

5. Grafigi inceleyerek sonuglar soyler.

Yas:5+

Kisi Sayisi: Tiim sinif

Siire: 10-15 dakika

Materyaller: Elektrik bandi, top, oyuncaklar

Oyun Siireci: Ogretmen elektrik bantlariyla yere art arda 9 tane kare sekli cizer ve
iclerine de sirasiyla 1 den 9 a kadar sayilar yazar. Cocuk ok isaretinin oldugu yerden
istedigi sayiya elindeki topu atar, top hangi seklin iizerine vurursa o seklin i¢indeki say1
kadar smiftan oyuncak getirir ve seklin yanina koyar. Herkes bir kez oynadiktan sonra
oyuncaklar sayilir ve karelerin yan tarafina dogru dizilerek grafik olusturulur. Sonra
grafik hakkinda ¢ocuklarla muhabbet edilir. “Hangi sayidan en fazla oyuncak
toplanmis? En az toplanmis? Hangi sayiy1 temsil eden oyuncaklarin sayilari ayni?9
sayisindaki oyuncaklardan 3 tane ¢ikarirsak kag tane oyuncak kalir v.b”

> | 1 2 3 4 5 6 7 8 9

109



Oyun Fotograflar:
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OYUN 10:

Oyunun Adi: Hayvanlar yarisiyor
Amac¢ ve Kazammlar:

BILISSEL ALAN

Amac 9. Nesneleri sayabilme
Kazanimlar
1. 20 iginde ileriye dogru birer birer ritmik sayar.

3. Soylenilen say1 kadar nesneyi gosterir.
Yas:5+
Kisi Sayisi: Tim sinif
Siire:10-15 dakika

Materyaller: Birinin yiizeyinde 1 den 6 ya kadar sayilar, digerinin ylizeyinde ise
degisik hayvan resimlerinin bulundugu iki tane zar, iizerinde hayvan resimlerinin
bulundugu kartlar

Oyun Siireci: Cocuklar yan yana diiz siraya gecerler. Cocuklardan 5 metre ileride de
cocuklarin ulagmas:1 gereken hedef belirlenir. Ogretmen iki tane zar hazirlar. Zarlarin
birinin ylizeyinde 1 den 6 ya sayilar, digerinin ylizeyinde ise hayvan resimleri bulunur.
Zarlarin tizerinde bulunan hayvan resimlerinin aynisindan resim kartlar1 da hazirlanir ve
cocuklar kartlarindan istediklerini segerek istedikleri hayvan olurlar ve resim kartlarini
yakalarina takarlar. Ogretmen iki zar1 birden atar. Zarlarin {izerinde hangi say1 ve
hayvan geldiyse o hayvan olan ¢ocuklar ¢ikan say1 kadar hedefe dogru adim atarlar.
Hedefe ilk gelen kazanur.
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Oyun Fotograflan:
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OYUN 11:

Oyunun Adi: Minderdeki sayilar
Amac¢ ve Kazammlar:
BILISSEL ALAN

Amac 5. Varhklari cesitli 6zelliklerine gore eslestirebilme
Kazanimlar
1. Varliklar1 bire bir eslestirir.

Amag 11. Giinliik yasamda kullanmilan belli bash sembolleri tamyabilme
Kazanimlar

1. Gosterilen semboliin anlamini sdyler

2. Verilen agiklamaya uygun sembolii gosterir.

3. 10 i¢indeki rakamlar1 okur.

Yas:5+

Kisi Sayisi: Tim sinif

Siire:10-15 dakika

Materyaller:5 tane minder,1 den 5 kadar say1 kartlar1 (her sayidan iki tane), miizik seti

Oyun Siireci: Ogretmen yere 5 tane minder koyar ve minderlerin iizerine de 1 den 5
kadar sayilardan 1 tane yapistirir ve ¢cocuklarin yakalarina da 1 den 5 e(sadece bir say1)
kadar say1 yapistirir. Ogretmen miizigi acar ve cocuklar dans etmeye baslarlar.
Ogretmen miizigi kapattiginda ¢cocuklarin yakalarinda hangi say1 varsa o saymin oldugu
mindere kosup, mindere otururlar. Miizik tekrar agildiginda cocuklar ayaga kalkip
tekrar dans etmeye baslarlar. Oyun bu sekilde bir siire devam ettikten sonra ¢ocuklarin
yakalarindaki sayilar birbiri ile degistirilir.
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Oyun Fotograflan:

OYUN 12:

Oyunun Adr: Kiipler
Amac¢ ve Kazamimlar:
BIiLISSEL ALAN

Amac 9. Nesneleri sayabilme
Kazanimlar

3. Soylenilen say1 kadar nesneyi gosterir.

4. Gosterilen belli sayidaki nesneyi dogru olarak sayar.

5. Nesneleri sayarak miktarlarini az ya da ¢ok olarak soyler.

6. Sayica 10’dan az olan bir gruptaki nesnelerin sayisini soyler.

Amagc 19. Nesne grafigi hazirlayabilme

Kazanimlar

1. Nesneleri kullanarak grafik olusturur.

2. Nesneleri sembollerle gosterir.

3. Hazirlanmis nesne grafigi ¢ergevesine sembolleri yerlestirir.
4. Grafikte yer alan nesneleri sayar.

5. Grafigi inceleyerek sonuclari sdyler.

Yas:5+
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Kisi Sayisi: 3
Siire:10—15 dakika
Materyaller: 22 tane kiip

Oyun Siireci: Ogretmen yere ikisinin sayis1 7,birinin sayist 8 olan 3 grup kiip koyar.
Sonra smiftan 3 tane ¢ocuk secer ve ¢ocuklar 6gretmenlerinin yonergesiyle kiipleri ard
arda siraya dizerler. Kiipleri en ¢abuk siraya dizen ¢ocuk kazanir. Sonra biitiin ¢ocuklara
hangi gruptaki kiiplerin sayisinin fazla oldugu, hangi gruptaki kiiplerin sayisinin
birbiriyle ayn1 oldugu sorulur.

Oyun Fotograflan:
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OYUN 13:

Oyunun Adi: Say1 Kutusu
Amag¢ ve Kazanimlar:
BIiLISSEL ALAN

Amag 3. Dikkatini toplayabilme

Kazanimlar

1. Dikkat edilmesi gereken nesneyi / durumu / olayi fark eder.
2. Dikkatini nesne /durum / olay {izerinde yogunlastirir

3. Dikkat edilmesi gereken nesneyi / durumu / olay1 soyler.

Amac 5. Varhklari cesitli 6zelliklerine gore eslestirebilme
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Kazanmimlar

1. Varliklar1 bire bir eslestirir.

Amag 11. Giinliik yasamda kullanmilan belli bash sembolleri tamyabilme
Kazanimlar

1. Gosterilen semboliin anlamini sdyler

2. Verilen agiklamaya uygun sembolii gosterir.

3. 10 i¢indeki rakamlar1 okur.

Yas:5+

Kisi Sayisi: Tiim grup

Siire:10-15 dakika

Materyaller: 5 tane say1 kutusu, her sayidan 10 ar tane olmak tizere birden 5 e kadar
rakam kartlari

Oyun Siireci: Ogretmen iizerine rakam yazdig1 5 tane say1 kutusunu yere koyar ve
siifin cesitli yerlerine de 50 tane rakam kartin1 saklar. Cocuklar rakamlar1 aramaya
bagslarlar ve bulduklar1 rakamlar1 hangi say1 kutusuna aitse o kutunun igine atarlar. Artik
cocuklar biitiin rakamlar1 bulduklarinda kutularin i¢indeki rakamlar sayilir, eksik olan
varsa ¢ocuklar tekrar ararlar.

Oyun Fotograflar:
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OYUN 14:
Oyunun Adi: Hangi say1?
Amac¢ ve Kazamumlar:

PSIKOMOTOR ALAN
Amac 1. Bedensel koordinasyon gerektiren belirli hareketleri yapabilme
Kazanimlar
1. Sozel yonergelere uygun olarak 1sinma hareketleri yapar.
Amac 3. Dikkatini toplayabilme
Kazanimlar
1. Dikkat edilmesi gereken nesneyi / durumu / olay1 fark eder.
2. Dikkatini nesne /durum / olay iizerinde yogunlagtirir.
3. Dikkat edilmesi gereken nesneyi / durumu / olay1 sdyler.
Yas:5+

Kisi Sayisi: 1
Siire:10-15 dakika
Materyaller: Oyun parkuru

Oyun Siireci: Ogretmen iizerinde sayilarin ve bazi yerlerde de sayilar yerine soru
isaretlerinin bulundugu bir oyun parkuru hazirlar ve yere koyar. Cocuk miizikle parkur
lizerinde yiirimeye baslar. Miizik durdugunda eger soru isareti olan yerde kaldiysa
ogretmen ¢ocuga donerek o6rnegin “1 ile 3 arasindayim, bil bakalim hangi sayityim” der
ve ¢ocugun tahmin etmesini ister. Eger say1 olan yerlerde durursa 4 kez zipla,3 kez
ellerini vur gibi komutlar verilir.

Parkurun Sekli:
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Oyun Fotograflan:
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OYUN 15:

Oyunun Adi: Sandalye oyunu
Amac¢ ve Kazamimlar:
BILISSEL ALAN

Amac 3. Dikkatini toplayabilme

Kazanimlar

1. Dikkat edilmesi gereken nesneyi / durumu / olay1 fark eder.
2. Dikkatini nesne /durum / olay {izerinde yogunlagtirir

3. Dikkat edilmesi gereken nesneyi / durumu / olay1 sdyler.

Amag 7. Nesne, durum ya da olaylar> cesitli 6zelliklerine gore siralayabilme
Kazanimlar

2. Siralanmig nesne grubu i¢inde nesnenin yerini gosterir.
3. Sira bildiren say1y1 sdyler.

5. Nesneleri sayilarina gore siralar.

Yas:5+

Kisi Sayist: 9 kisi

Siire:10 dakika

Materyaller: 9 tane sandalye

Oyun Siireci: Ogretmen yan yana 9 tane sandalye dizer ve bu sandalyeleri 1 den 9 a
kadar numaralandirir ve ¢ocuklara da 1 den 9 a kadar numaralar verir ve sen birincisin
1. Sandalyeye oturacaksin, sen ikincisin 2. Sandalyeye oturacaksin gibi. Miizik acilir
cocuklar dans ederler, kapandiginda cocuklar Ogretmenin sdyledigi siraya gore
otururlar. Yanilan ¢ocuk oyundan ¢ikar.
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Oyun Fotograflan:
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OYUN 16:

Oyunun Adi: Bowling
Amac¢ ve Kazamimlar:
PSIKOMOTOR ALAN

Amag 1. Bedensel koordinasyon gerektiren belirli hareketleri yapabilme
Kazanimlar

15. Nesneleri belli bir mesafedeki hedefe atar.
BILISSEL ALAN

Amag 3. Dikkatini toplayabilme

Kazanimlar

1. Dikkat edilmesi gereken nesneyi / durumu / olayi fark eder.
2. Dikkatini nesne /durum / olay {izerinde yogunlagtirir

3. Dikkat edilmesi gereken nesneyi / durumu / olay1 sdyler.

Amacg 7. Nesne, durum ya da olaylan cesitli 6zelliklerine gore siralayabilme
Kazanimlar

2. Siralanmig nesne grubu i¢inde nesnenin yerini gosterir.
3. Sira bildiren say1y1 sdyler.

5. Nesneleri sayilarina gore siralar.

Yas:5+

Kisi Sayisi: Tiim grup

Siire: 10 dakika

Materyaller: 10 tane lobut

Oyun Siireci: Lobutlar 1 den 10 kadar siraya dizilir. Ogretmen ¢ocuklara sirayla 1.
Lobutu devir,5. Lobutu devir seklinde yonergeler verir.
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Oyun Fotograflar:

OYUN 17:

Oyunun Adi: Top toplama
Amacg ve Kazanimlar:
BILISSEL ALAN

Amac 15. Nesnelerle basit toplama ve ¢cikarma yapabilme
Kazanimlar
1.Nesne grubuna belirtilen say1 kadar nesne ekler.

3.Nesneleri kullanarak toplama yapar

5. 10 i¢inde toplama gerektiren problemleri ¢ozer.

Yas:5+

Kisi Sayisi: Tiim grup

Siire: 10 dakika

Materyaller: Uzerinde birden 6 ya kadar sayilarin yazili oldugu 2 tane zar

Oyun Siireci: Ogretmen yere bir siirii top dagitir. Cocuklar1 iki gruba ayirir. Uzerinde 1
den 6 ya kadar rakamlarin bulundugu iki tane zar hazirlanir. Birinci gruptaki ¢ocuk iki
zar1 birden atar ve zarlarin iizerinde hangi sayilar ¢iktiysa onarin toplami kadar yerden
top alir ve grubunun sepetine atar. Sira diger gruba gecger. Oyun bu sekilde devam eder.
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Oyun Fotograflan:
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OYUN 18:

Oyunun Adi: Kurbagalar derede

Amac¢ ve Kazammlar:

BIiLISSEL ALAN

Amag 3. Dikkatini toplayabilme

Kazanimlar

1. Dikkat edilmesi gereken nesneyi / durumu / olay1 fark eder.

2. Dikkatini nesne /durum / olay {izerinde yogunlagtirir

3. Dikkat edilmesi gereken nesneyi / durumu / olayi soyler.

Amagc 15. Nesnelerle basit toplama ve ¢cikarma yapabilme

Kazanimlar

1. Nesne grubundan belirtilen say1 kadar nesneyi ayirir.

2. Nesneleri kullanarak ¢ikarma yapar.

6. 5 i¢ginde ¢ikarma gerektiren problemleri ¢ozer.

Yas:5+

Kisi Sayisi: 10 kisi

Siire:10 dakika

Materyaller: 1 den 10 a kadar rakam kartlar1, tebesir

Oyun Siireci: Ogretmen yere bir tane biiyiik daire gizer ve ¢ocuklara buranin dere
oldugunu ve onlarinda kurbaga oldugunu soyler. Derenin etrafina tas seklinde ¢izilmis 1
den 10 a kadar rakam kartlar1 konulur ve bunlarinda tas oldugu miizik acgildiginda
kurbagalarin taglarin {lizerine basarak ard arda yiirtimeleri gerektigi soylenir. Miizik
acildiginda cocuklar dereye diismeden taglara basarak yiiriimeye baglarlar. Miizik
kapandiginda oOgretmen kiz kurbagalar dereye diissiin der kizlar dereye atlarlar.

Ogretmen disarida kag kurbaganin kaldigin1 ¢ocuklara sorar.
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Oyun Fotograflan:
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OYUN 19:

Oyunun Adi: Denizdeki baliklar
Amac¢ ve Kazanimlar:
BILISSEL ALAN

Amac 3. Dikkatini toplayabilme

Kazanimlar

1. Dikkat edilmesi gereken nesneyi / durumu / olay1 fark eder.
2. Dikkatini nesne /durum / olay iizerinde yogunlastirir

3. Dikkat edilmesi gereken nesneyi / durumu / olay1 sdyler.

Amacg 7. Nesne, durum ya da olaylar ¢esitli 6zelliklerine gore siralayabilme
Kazanimlar

2. Siralanmis nesne grubu i¢inde nesnenin yerini gosterir.
3. Sira bildiren say1y1 sdyler.
5. Nesneleri sayilarina gore siralar.

Yas:5+
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Kisi Sayisi: 1 kisi
Siire:15 dakika
Materyaller: Rakam kartlari, miknatis

Oyun Siireci: Ogretmen iizerinde hem sayisinin hem de balik resimlerinin bulundugu 1
den 9 a kadar kartlar1 hazirlar. Arkalarina da kiigiik miknatislar yapistirir. Bir tane de
ucuna demir baglanmis olta hazirlar. Cocuklar sirayla ilizerinde balik resimlerinin
bulundugu kartlari olta ile ¢ekerek rakamlari 1 den 10 a siraya koymaya galisirlar.

Oyun Fotograflar:
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OYUN 20:

Oyunun Adi: Fasulye Firlatma
Amac¢ ve Kazammlar:
BILISSEL ALAN

Amac 9. Nesneleri sayabilme
Kazamimlar

1. 20 i¢inde ileriye dogru birer birer ritmik sayar.

2. 10 i¢inde geriye dogru birer birer ritmik sayar
Yas:4+

Kisi Sayisi: 4-8 kisi

Siire:5 dakika

Materyaller: Fasulyeler, yumurta kartonu

Oyun Siireci:
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Yumurta kartonlarinin iizerindeki her boliime ¢ocuklarin say1 bilgilerine goére 1 den 6
ya, 1den 10’ a veya 1 den 12’ye kadar yazilir. Yumurta kartonu sinifin bir kdsesine
koyulur. Cocuklara yumurta kartonlarinin i¢ine fasulyeleri nasil atacaklar1 gosterilir.
Hedefin mesafesi ¢cocuklarin kabiliyetlerine bagli olarak belirlenir. Fasulyelerin sayisi
yumurta kartonunun iizerindeki en biiyiik say1 ile ayni olmalidir. Cocuklar fasulyeleri
yumurta kartonlarina tek tek firlatirlar. Cok beklemeden ve hizli bir sekilde olmalidir.
Her ¢ocuk yumurta kartonuna firlattig1 fasulyeleri sayar. Sonra fasulyelerini yumurta
kartonundaki dogru delige koyarlar. Ornegin bir ¢ocuk yumurta kartonuna 5 tane
fasulye firlattiysa hepsini 5 numara yazan delige koyar. Sonra kontrol edilir. Cocuk bu
fasulyeleri alir ve siradaki ¢ocuga verir.

Oyun Fotograflar:

130



OYUN 21:

Oyunun Adi: Telefon oyunu
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Amag¢ ve Kazanimlar:
BILISSEL ALAN

Amag 3. Dikkatini toplayabilme

Kazanimlar

1. Dikkat edilmesi gereken nesneyi / durumu / olay1 fark eder.
2. Dikkatini nesne /durum / olay {izerinde yogunlagtirir

3. Dikkat edilmesi gereken nesneyi / durumu / olay1 soyler.

Amac 5. Varhklari cesitli 6zelliklerine gore eslestirebilme

Kazanimlar

10. Nesneleri ve nesne gruplarini uygun rakamla eslestirir.

Amag 11. Giinliik yasamda kullanilan belli bash sembolleri taniyabilme

Kazanimlar
2. Verilen agiklamaya uygun sembolii gosterir.

3. 10 i¢indeki rakamlar1 okur.

Yas:5+

Kisi Sayisi: Tiim grup

Siire: 10 dakika

Materyaller: Bir tane oyuncak telefon, iizerinde sayilarin yazili oldugu kartlar

Oyun Siireci: Kartlar karistirilip her c¢ocuga verilir. Kirmizi renk telefon
numaralarinin kendi telefon numaralar1 oldugu, yesil renk olanin ise bagka bir ¢ocuga
ait oldugu agiklanir. Karttaki yesil numara tuslanir ve tuslarken de yiiksek sesle tekrar
edilir. Diger cocuklar kartlarindaki kirmizi numaralara bakarlar sdylenen numaranin
kendi numaralart olup olmadiginin tespit etmek i¢in. Kendi kartindaki numaray1 duyan
cocuk “Merhaba, bu numara bende diye diger ¢ocuklara seslenir. Aramaya cevap veren
cocuk gelecek oyuna katilir. Oyunun sonunda biitiin ¢ocuklar hem aranmis hem de
telefona cevap vermis olurlar. Oyunun ikinci raundunda kartlar tekrar karigtirilip,

dagitilir.
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Oyun Fotograflan:
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Ek 3: Oyun Temelli Say1 ve Islem Kavramlar1 Programima Ait Oyun Materyalleri
OYUN 1: Mandal Takmaca

Materyaller:
1.Uzerinde 1 den 6 ya kadar yazili 2 tane oyun zar1
2.Mandallar
3.Bir tane mandal tabagi
4. Tebesir
OYUN2: Bomba
Materyaller:
1.Kumastan yapilmis oyun parkuru
2. Uzerinde 1 den 6 ya kadar yazili oyun zar1

Oyun Parkurunun sekli:
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OYUN 3: Farkli sayilar
Materyaller:

1.Yaz1 tahtasi

2. Tahta kalemi

OYUN 4: Yerdeki Sayilar
Materyaller:

1. Kare seklindeki 10 tane kdgida yazilmis 1 den 10 a kadar 10 tane sayi karti,
2. Miizik seti

OYUN 5:Tombala
Materyaller:

1. Uzerinde 1 den 10 a kadar sayilarin bulundugu 3 tane tombala karti,
2. Kiiciik kagitlara yazilmig sayilar (bu sayilar bir tane posete atilacak)

OYUN 6:Tirtil oyunu
Materyaller:

1. 1 den 10 a kadar farkl renklerdeki kagitlara yazilmis sayilar
2. Tirtil maskesi
3. Sayilar1 boyuna asmak i¢in ip

OYUN 7: Saklanan sayilar
Materyaller:

1.1 den 10 a kadar olan sayilardan her birinden 20 tane olmak iizere kiigiik say1
kartlar,

2.muzik seti

3.Genis bir kap (legen olabilir)
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OYUN 8:Hayvanat bahgesi
Materyaller:

1.Uzerinde farkl: tiirde ve sayida hayvan resimlerinin bulundugu birbirinin ayn1 olan
tane poster,

2.Arkas1 yapigkanli olan 1 den 10 a kadar rakam kartlari
OYUN 9:Topu at
Materyaller:

1.Uzerinde 1 den 9 kadar ard arda sayilarin yazildig1 kumastan yapilmis oyun
parkuru

2.top

3.Oyuncaklar

4.9 tane poset

OYUN 10: Hayvanlar yarisiyor
Materyaller:

1.Birinin ylizeyinde 1 den 6 ya kadar sayilar, digerinin yiizeyinde ise degisik hayvan
resimlerinin bulundugu iki tane zar,

2. izerinde hayvan resimlerinin bulundugu kartlar
3.Ip

OYUN 11:Minderdeki sayilar

Materyaller:

1 5 tane minder,
2 1 den 5 kadar sayi kartlar1 (her sayidan ii¢ tane),
3 Miizik seti

OYUN 12:Kiipler
Materyaller:
1. 22 tane kiip (blok olabilir)

OYUN 13: Say1 Kutusu

iki
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Materyaller:

1. 5 tane say1 kutusu (her kutunun iizerinde sayis1 yazacak)

2. Her sayidan 10 ar tane olmak iizere birden 5 e kadar rakam kartlar

OYUN 14:Hangi say1?

Materyaller:

1.Kumastan yapilmis oyun parkuru iizerinde soru isaretleri ve sayilarin bulundugu

parkur olacak

2.Miizik seti

OYUN 15:Sandalye oyunu

Materyaller:

1.9 tane sandalye

2.9 tane sandalyeye yapistirmak i¢in 1 den 9 a sayilar
3.Cocuklarin yakalarina asmak i¢in 1 den9 a sayilar
4.ip

5.Miizik seti

OYUN 16:Bowling

Materyaller:

1.10 tane lobut

2.Lobutu devirmek igin top

3.Lobutlarin lizerine yapistirmak i¢in 1 den 10 a sayilar

OYUN 17:Top toplama

Materyaller:

1.Uzerinde birden 6 ya kadar sayilarin yazili oldugu 2 tane zar

2.top veya blok veya lego

3.1ki tane bos sepet
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OYUN 18:Kurbagalar derede
Materyaller:

1 den 10 a kadar rakam kartlari,
Tebesir

Bant

Miizik seti

Sl e

OYUN 19:Denizdeki baliklar

Materyaller:

1. Uzerinde hem sayismin hem de balik resimlerinin bulundugu 1 den 10 a kadar

kartlar1 ve arkalarina miknatis yapistirilir.
2. Ucunda demir bulunan uzun bir ip

OYUN 20:Fasulye Firlatma

Materyaller:

1.Fasulyeler (20 tane—10 bir gruba 10 diger gruba)

2. 2 tane biiyiik yumurta kartonu

3.Yumurta kartonunun {izerine yapistirilacak 1 den 10 a sayilar
OYUN 21:Telefon oyunu

Materyaller:

1. Bir tane oyuncak telefon,
2. Uzerinde sayilarin yazil oldugu kartlar
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OZGECMIS

Ad1, Soyadi: Selma SIRIN

Dogum Yeri ve Yili: Persembe, 1984
Medeni Durumu: Bekar

Yabanci Dili: Ingilizce

E-posta: selmasirin84@gmail.com

Ogrenim Durumu:

2008- 2010 Yiiksek Lisans- Uludag Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii
Egitim Bilimleri Anabilim Dali Egitim Programlari ve
Ogretim

2002- 2006 Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi Ilkogretim Boliimii Okul
Oncesi Ogretmenligi

1998- 2002 Lise- Ordu Anadolu Ogretmen Lisesi

Is Durumu:

2006- 2010 Okul Oncesi Ogretmeni. MEB Demirtaspasa Anaokulu,

Osmangazi/BURSA
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