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OZET

Arastirmanin  amaci, zihin yetersizligine sahip Ogrencilere sayma
becerilerinin kazandirilmasinda oyunun etkililigini incelemektir. Arastirma tek
denekli aragtirma yontemlerinden denekler arast ¢oklu yoklama modeli ile
desenlenmistir. Aragtirmanin katilimcilar orta-agir diizeyde zihin yetersizligi tanisi
almis li¢ ¢ocuktur. Katilimcilara beser ve onar ritmik sayma becerisini kazandirmak
tizere oyunla hazirlanmig 6gretim oturumlar1 uygulanmistir. Etkililik verilerini elde
edebilmek i¢in, baglama diizeyi, yoklama, uygulama, izleme ve genelleme oturumlari
diizenlenmistir.

Elde edilen verilerin etkililigi grafiksel olarak analiz edilmistir. Arastirma
bulgular1 beser ve onar ritmik sayma becerilerinin kazandirilmasi iizerinde oyunun
etkili oldugunu ve uygulamalar bittikten sonra da bu kazanimlar1 sergileyebildiklerini
gostermistir. Ayrica kazanilan bu becerilerin farkli ortam ve farkli materyaller
lizerinde genellendigi goriilmiistiir. Ogretmen ve ailelere uygulanan sosyal gegerlik
bulgular1 arastirmanin sosyal olarak giliglenmesini saglamis ve uygulamalarin oyun
oynama becerisi lizerinde de etkili oldugunu ortaya ¢ikarmistir.

Anahtar Kelimeler: Zihin yetersizligi, Sayma becerileri, Atlayarak sayma,
Oyun davraniglari.
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ABSTRACT

The purpose of this study is to investigate the effectiveness of games in
teaching counting skills to students with mental deficiency.

The study adopted an intersample multiple probe design model, one of the
single sample research designs. The participants of the study were three children who
received the diagnosis of moderate-severe level mental deficiency. The participants
were administered instruction sessions that included games designed for teaching
counting by 5s and 10s. Effectiveness data were obtained by organizing introduction
level, examination, practice, monitoring and generalization sessions.

Effectiveness of the data obtained was analysed graphically. The findings of
the study showed that games had effects on teaching counting by 5s and 10s and that
the participants could perform these attainments after the practices were over. In
addition, the skills that were attained were found to have been generalized in
different environments and materials. Social validity findings applied to the teachers
and families enabled to strengthen the study socially and revealed that the practice
also had effects on the skills of playing games.
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BOLUM I
1.1.GIRIS

Zihin yetersizligi, zihinsel islevde bulunma ve kavramsal, sosyal ve pratik
uyumsal becerilerde kendini gosteren uyumsal davranislarin her ikisinde anlamli
smirliliklar olarak belirtilen bir yetersizliktir (Luckasson ve digerleri, 2002)
(Aktaran: Akcamete, 2009). Zihin yetersizligi olan bireyler heterojen bir gruptur ve
zihin yetersizligi tanis1 almis bireylerin birgok alandaki o6zellikleri birbirinden
farklidir. Bu bireylere uygun hizmet verebilmek ve gereksinimlerini en iyi sekilde
karsilayabilmek i¢in alt gruplari tanimak gereklidir. Alt gruplardaki bireylerin zihin
ve islevsel oOzelliklerinin bilinmesi onlara en uygun programlari olusturmayi
kolaylagtirmaktadir (Sucuoglu, 2010). Zihin yetersizlii orta-agir olan cocuklara,
giinlik yasam becerilerinin ve akademik becerilerin 6gretimi i¢in oldukca
yapilandirilmis egitim programlart uygulanir. Akademik ¢aligmalar genellikle
islevsel okuma becerilerinin ve temel sayr kavramlarinin 6gretimi ile sinirhidir

(Eripek, 2009).

Cok kullanilan akademik becerilerden biri de matematik becerileridir. Ozel
gereksinimli 6grencilerin toplumda yer edinip kimseye gereksinim duymamalar1 igin
basit diizeyde de olsa matematiksel becerilere sahip olmalar1 gerekmektedir (Oztiirk,
2016). Bu matematiksel becerilere temel olusturan becerilerden biri de ritmik sayma

becerisidir.

Oyun; bir ya da birden fazla kisinin belli kurallar i¢inde zihni, bedeni ve ahlaki
giiclerini gelistirmek amaci ile yaptiklari eglence tiirii hareketlerdir (Pehlivan, 2014).
Oyun ile; zeka gelisimi, yaraticilik, dil gelisimi ve konusma becerisini kazandirmakla
kalmay1p, isbirligi, uyarici kontrolii gibi sosyal becerilerin gelisimi de saglanir
(Yayla, 2015). Ozel egitimde oyun amagsiz bir ugras: degildir. Aksine, cesitli gelisim
alanlarinda ¢ocuga kazandirilmasi hedeflenen davranislarin iginde oldugu, tasiyici
etkinlikler biitiiniidiir. Oyun sirasinda gelisimsel yetersizligi olan ¢ocuk, uzun ve kisa
amagh davranislara dogru yonlendirilmektedir (Meral, 2015). Oyuna yer verilerek
hazirlanan Ogretim ortamlar1 ve egitim-0gretim yontemleri, 6zel egitime muhtag
cocugun Ogrenme eyleminin edinime geg¢mesi ve Ogrenmede kaliciligin

saglanmasinda zengin firsatlar sunmaktadir (Aydin, 2017). Boylece bu tezde oyunun



sagladig zengin firsatlardan faydalanarak, farkli gelisim alanlarina hitap edebilecek
oyunlar kullanarak, zihin yetersizligine sahip c¢ocuklara ritmik sayma becerisi

Ogretimi hedeflenmistir.

Bu boliimde arastirmanin problem durumu, aragtirmanin amaci, aragtirmanin

Onemi, varsayimlar ve aragtirmanin sinirliliklarina yer verilmistir.
1.2. Problem Durumu

Egitimsel beklentileri karsilamakta zorluk goriilen ve normal gelisim gosteren
bireylerin ihtiyag duyduklarindan farkli hizmetlere ve kaynaklara ihtiya¢ duyan
bireyler dzel gereksinimli olarak tanimlanmaktadir (Biilbin, 2010). Ozel gereksinimli
Ogrencilerin egitim programlarindan en iyi sekilde yararlanmasi, toplumun etkin bir
iyesi olabilmesi i¢in bazi becerilere sahip olmasi gerekir. Bu becerilerden sayilar ve
sayilarla yapilan islemler matematik dersi Ogretim programinin temelini

olusturmaktadir (Giirsel, 2017).

Sayma becerileri, ileri matematik becerilerinin 6gretimi i¢in 6n kosul olma
ozelligi gostermektedir. Bu kavram karmasik ve c¢ok yonlidir. Cocuklarin
matematikte sayr kavrami ile karsilastikca anlamlandirmasi ve genisletmesi ic¢in
somutlagtirllmis ve tekrar eden deneyimlere ihtiyag vardir. Bu Ogretim ve
miidahaleleri etkili bir sekilde planlamak ve uygulamak engelli ve risk grubundaki
cocuklarin  gilinliik hayatta ihtiyag duyacaklar1 becerilerin karsilanmasini

saglayacaktir (Witzel, Little, 2018).

Oyun, insanoglunun var oldugu her ¢ag ve yerde varligin siirdiiren egitim ve
gelisim acisindan 6nemli bir aktivitedir (Pehlivan, 2014). Oyun ¢ocugun duyularinin
keskinlestigi, becerilerinin arttif1 dogal bir 6grenme ortamidir (Yoriikoglu, 1986).
Oyuna fiziksel olarak katilan bireyin zihinsel olarak ve duygusal olarak da
kendilerini kaptirdiklari, biitlin 6grenme mekanizmalarinin harekete gectigi

gorilmektedir (Seving, 2009).

Oyunun egitimde kullanilmasi 6gretim siirecinin daha verimli ge¢mesini ve
hedeflere daha kolay ulasilmasini saglayacaktir (Hazar ve Altun, 2018). Ogretilmek
istenen bircok beceri oyun ile verilebilir, bireylerin zihinsel yetenek ve kapasiteleri

oyun ile belirlenebilmektedir (Ozen vd., 2016).



Matematik 6grenme aktif bir siire¢ olarak ele alinmalidir (Yikmis, 2012). Oyun
ile ¢cocuk aktif olacak, enerjisini faydali bir alana kanalize edecektir (Pehlivan, 2014).
Ozel egitimde oyun etkinliklerinin dersin igeriginde yer almasi, bu cocuklarin
ihtiyaclarinin belirlenmesi, belirlenen hedeflerin kazandirilmas: siireglerinde etkili

oldugu gibi eglenerek 6grenmesine de olanak saglamaktadir (Aydin, 2017).

Ozel egitimde matematik 6gretimi ile ilgili literatiir tarandiginda; ritmik sayma
becerisi iizerinde durum calismasi yapildigr (Giirsel, 1987), hafif diizeyde zihin
yetersizligi olan O0grencilerle dogrudan 6gretim yontemi ile ritmik sayma becerisinin
calisildign (Kahyaoglu, 2010), farkli 6gretim yontemleri ile islem ve geometrik
sekiller lizerinde ¢alisildigr goriilmektedir (Cikili, 2008). Ancak yapilan arastirmalar
incelendiginde orta- agir diizeyde zihin yetersizligine sahip 6grencilerle ritmik sayma

becerisi iizerine bir ¢alisma yapilmadigi goriilmektedir.

Ozel egitimde oyun ile ilgili yapilan arastirmalar tarandiginda; oyun
becerilerinin 6gretimi iizerinde calismalar yapildigi, oyunun olumsuz davranislar
tizerindeki etkilerinin incelendigi, oyun ile hazirlanmis miidahale programlarinin
biligsel beceriler ilizerindeki etkilere bakildigi cesitli arastirmalarda goriilmiistiir.
Oyun iizerine yapilan arastirmalar incelendiginde oyunun matematik Ogretimi
lizerinde etkisini iizerine ¢aligma olmadigi goriilmiistiir. Ozel egitimde oyunun
matematik Ogretimi {izerindeki etkisi lizerine yapilmis g¢alismanin olmamasi, bu
alanda arastirma yapma ihtiyaci dogurmustur. Bu calismada zihin yetersizligi olan
ogrencilere sayma becerilerinin kazandirilmasinda oyunla ogretimin etkililigi

incelenecektir.

Bu temel becerilerin kazandirilmasi i¢in zihin yetersizligine sahip 6grencilere

zengin dgretim ortamlar: sunan oyunun etkililigi incelenmistir.
1.3.Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, orta-agir diizeyde zihin yetersizligi olan 6grencilere
sayma becerilerinin kazandirilmasinda oyunun etkililigini incelemektir. Bu amag

dogrultusunda su sorulara cevap aranmaistir:



1) Oyunla yapilan Ogretim, orta-agir diizeyde zihin yetersizligi olan
Ogrencilere, 10’dan 50°ye kadar onar onar sayma becerisinin 6gretimi iizerinde etkili
midir?

2) Orta-agir diizeyde zihin yetersizligi olan &grencilere oyunla Ogretim
yapilarak, 5’den 50’ye kadar onar ritmik sayma becerisi 0gretilirse, 6gretimi yapilan

becerinin kalicilig1 on, on bes, yirmi giin devam eder mi?

3) Orta-agir diizeyde zihin yetersizligi olan 6grenciler oyunla 6gretimle, 5’den
50’ye kadar beser ritmik sayma becerisi edinirse bu beceriyi farkli araglara

genelleyebilir mi?

4)Oyunla yapilan 6gretim, orta-agir diizeyde zihin yetersizligi olan 6grencilere,

5’den 50’ye kadar beser beser sayma becerisinin 6gretimi lizerinde etkili midir?

5) Orta-agir diizeyde zihin yetersizligi olan Ogrencilere oyunla 6gretim
yapilarak, 5’den 50°ye kadar beser ritmik sayma becerisi ogretilirse, 6gretimi yapilan

becerinin kalicilig1 on, on bes, yirmi giin devam eder mi?

6) Orta-agir diizeyde zihin yetersizligi olan 6grenciler oyunla 6gretimle, 5’den
50’ye kadar beser ritmik sayma becerisi edinirse bu beceriyi farkli araglara ve farkl

ortamlara genelleyebilir mi?

7) Orta-agir diizeyde zihin yetersizligi olan 6grencilerin ailelerinin arastirma ile

ilgili goriigleri nelerdir?

8) Orta-agir diizeyde zihin yetersizligi olan Ogrencilerin dgretmenlerinin

arastirma ile 1lgili goriisleri nelerdir?
1. 4. Arastirmanin Onemi

Insanin dogasinda, oyuna yasamsal bir yatkinlik oldugu bilinmektedir. Oyun
her yas doneminde tiim gelisim alanlarini olumlu etkiler, ancak bebeklik ve cocukluk
doneminde kesfetme ve Ogrenme iizerinde daha etkilidir. Bu sebeple temel
matematik becerilerini, ¢cocuklarin merak giidiisiinli destekleyerek oyunla 6gretmek,
Ogretimin daha kalic1 olmasini saglamaktadir (Elkind, 2011). Egitim ortamlarinda
oyuna gereken Onemi vermek, cocuklarin dogal yollardan gelismesini saglamak

acisindan 6nemlidir (Tugrul, 2014).



Bu arastirmanin genel amaci orta-agir diizeyde zihin yetersizligine sahip
Ogrencilere oyunla sayma becerisi 6gretiminin etkililigini incelemektir. Alan yazinda
farkl1 6gretim yOntemlerinin matematik kavram veya beceri 6gretimi iizerindeki
etkililigi incelenmis olmasina ragmen oyunun etkililigini ele alan bir aragtirma
bulunamamistir. Zihin yetersizligi olan ¢ocuklarin egitimi alaninda, sayma
becerisinin Ogretiminde oyunla yapilmis Ogretimlerin etkililiginin incelenmemis
olmasi boyle bir ihtiyaci dogurmustur. Calismanin, matematik 6gretimine zenginlik

katacagi, ileride yapilacak ¢alismalara etkili yol gosterecegi diisiiniilmiistiir.
1.5 Varsayimlar

1) Zihin yetersizligi olan dgrencilere atlayarak sayma becerisinin 6gretiminde
oyunla O6gretimin etkililigin arastirildigi bu ¢alismada 6n kosul becerileri yerine

getiren 6grenciler arasinda sinif ve yas farkinin etkili olmayacagi,

2) Her bir 6grenci igin etkinliklerin ve degerlendirmelerin, gergeklestirildigi

ortamin uygun oldugu,
3) Arastirmada yapilan 36 6gretim oturumunun yeterli olacagi var sayilmistir.
1.6 Simirhliklar
Bu arastirma;

1) Ozel egitim mesleki egitim merkezine devam eden orta diizeyde zihin

yetersizligi olan bes d6grenci ile sinirhdir.
2) Beser ve onar ritmik sayma ile sinirlidir.
3) Oyunla hazirlanan 6gretimle sinirhidir.
4) Ogretimde sunulan oyun ve oyuncaklarla smirlidur.
5) Hazirlanan 6lgme araglari ile sinirhdir.
6) 2018-2019 egitim-6gretim yil1 ile sinirhdir.
1.7 Tanimlar

Zihinsel Yetersizlik: Zihinsel islevlerde ve uyumsal davranislarda kendini

gosteren, 18 yasindan 6nce ortaya ¢ikan bir yetersizliktir. (Eripek, 2011).



Orta diizeyde zihinsel yetersizligi olan birey: Zihinsel, dil ve iletisim, sosyal ve
psikomotor becerilerde simirlilik yasayan, yogun Ozel egitim ve destek egitim

hizmetlerine ihtiyag bireyi ifade eder (MEB, 2018).

Agir diizeyde zihinsel yetersizligi olan birey: Zihinsel islevler ile kavramsal,
sosyal ve pratik uyum becerilerindeki sinirliliklar sebebiyle hayatinin her alaninda
yogun 6zel egitim ve destek hizmetlerine ihtiyag duyan bireyi ifade eder (O. E. H.
Y., 2 006).

Oyun: Cocugun kendisini ve g¢evresini kesfetmesini, eglenerek 6grenmesini

saglayan en dogal ugrasi ve yagsamidir (Azkeskin, 2017).

Atlayarak Sayma: Belirli sayilarin esit araliklarla sayilmasidir (Giirsel, 2017).



BOLUM II

2. KURAMSAL CERCEVE VE ILGILI ARASTIRMALAR
Bu boliimde, arastirmanin kapsamint olusturan oyunun tanimi, oyunun

gelisim alanlaria etkisi ve ilgili aragtirmalar yer almaktadir.
2.1 Oyunun Tanimi

Oyun, medeniyetlerden daha eski bir kavramdir. Oyun iizerine bir¢ok ¢alisma
yapilmis ve kuramlar yazilmig olmasia ragmen hala bilimsel agidan incelenmesi
gereken dnemli bir alandir ( Kogyigit, 2007). Oyun kelimesi, genellikle ¢ocuklarin
bebeklikten erken genglik donemlerine kadar siiren ugraslarini tanimlamak amaciyla
kullanilir. Oyunun egitimciler, ebeveynler veya uzmanlar tarafindan belirtilen net bir
tanimi olmamakla birlikte, tanimlanmasinda benzer fikirler ortaya ¢ikmistir (Lindon,

2012).

Huizanga (1950) oyunu insan ve hayvan yasaminda biyolojik, gelisimsel,
islevsel ve evrimsel etkileri olan farkli bir davranis bi¢imi olarak tanimlamis ve
kiiltiirlerin oyun yoluyla gelistigini belirtmistir ( Kolb, 2010). Froebel (1852) i¢in
oyun ° ruhsal duygu ile akil arasinda arabulucu’ dur (Aydin, 2017). Montessori
(1952) i¢in ‘oyun gocugun isgidir’ ve 6grenmeyi kolaylastirir, (Seving, 2009), Piaget
(1962) oyunu, cocuklarin cevreleri ile etkilesime girerek diinya hakkinda kendi
bilgilerini olusturduklari zengin bir kaynak olarak tanimlamistir (Alice Y. Kolb,
2010), Dewey’e (1952) gore oyun, ¢ocugun yaparak, yasayarak Ogrenmesini
saglayan 6nemli bir aractir ( Kogyigit, 2007).

Oyun; cocuklarin tecriibe kazanmasini saglar, bu tecriibelerle cocugun kisiligi
gelisir. Dis diinyayr oyun sayesinde tanir. Canlilik demek olan yaraticilik oyun
sayesinde ¢ocugun diinyasma girer (Yavuzer, 2018). Oyun davraniglarinin ortaya
cikabilmesi icin li¢ O6nkosul beceri belirlenmistir. Bunlardan ilki sosyal referans,
karsidakinin sozsiiz iletisim mesajlarii almayr ve yorumlamayi, karsilik; alinan
davranigin ya da ifadenin geri doniitiinli, baglatma ve yanitlamak; iletisim

baglatabilme ve siirdiirme becerisini ifade etmektedir ( Stockall, 2016).

Herhangi bir etkinligi oyun olarak tanimlayabilmek i¢in oyuna ait 6zelliklerin

bilinmesi gerekir. Bu 6zellikler su sekilde siralanabilir:



. Oyun igten giidiimlii bir davranistir. Kendi i¢inde biitiinliigii vardir.

Belirli amaca yonelik olmay1p etkinligin kendisi 6nemlidir.

. Oyuna katilmak ¢ocugun 6zgiir se¢cimidir. Oyun etkinliginin baskalar

tarafindan yonlendirilmeyip, ¢ocugun kendi se¢imi olmasi dnemlidir.
. Cocuk oyun oynarken eglenmeli, hos vakit gecirmelidir.

. Oyun ger¢ek hayatin taklidi olmayip ¢ocufun yasantisina uygun
diisecek sekilde carpitilmis, sanki 6yleymis gibi degistirilmis seklidir.

o Cocuk oyunda aktif bir rol oynar. Biitiiniiyle kendini yasar, bagkalar

tarafindan yonlendirilemez (Seving, 2004).

Oyun evrensel bir kavramdir. Farkli oyuncaklarla oynanip, farkl kiiltiirlerden
beslense de ¢ocugun oldugu her yerde oyun da yasayacaktir (Kogyigit, 2007). Oyun
icin bircok goriis belirtilmistir. Bu tamimlardan yola ¢ikarak, oyunun birgok
kaynaktan beslendigini ve farkli alanlar i¢inde kullanildigini goriiriiz. Cocuk igin en
dogal 6grenme yolu ve etkili bir degerlendirme aract olan oyun (Yavuzer, 2018),

farkli kuramlarla da ele alinmustir.
2.2 Oyun Kuramlari

Oyun ile ilgili kuramlar genellikle iki baslik altinda toplanabilir. Bu boliimde;

Klasik oyun kuramlar1 ve Dinamik oyun kuramlarina yer verilmistir (Giiven, 2017).
2.2.1 Klasik Oyun Kuramlari

Bu bdliimde oyunun igerigini ve amacini anlamaya yonelik teoriler olan,
Fazla Enerji Kurami, Dinlenme (Rekreasyon) Kurami, Onciil Deneme Kuramu,
Tekrarlama (rekapitiilasyon) Kurami, Baglanti Kurma Kurami ve Huizinga Kurami

ele alinmistir.
2.2.1.1 Fazla Enerji Kuram

Fazla Enerji Kurami, Alman sair 18.yiizyillda Friedreich Schiller ve Ingiliz
filozof 19.ylizyi1lda Herbert Spencer’in goriislerine dayanir. Bu kuram, organizmanin
amagch etkinlikler, ¢calismalar ve amagsiz etkinlikler i¢in ihtiyaci olan enerjiden fazla

olani oyun yoluyla harcadigini varsayar (Seving, 2005). Kuram, insanlarin dogustan



etkin oldugu fazla enerjiyi depoladigini kabul eder. Oyun, organizmanin ¢alisma igin
ihtiya¢c duydugu enerjiden fazla enerji oldugunda oynanir. Olusan bu fazla enerji
cocukta baskiya neden olur, cocuk oyun oynayarak bu baskidan kurtulur. Fazla
enerjiye maruz kalan birey bu enerji atamadigi zaman gerginlik yaratir. Oyun
oynayan c¢ocuklar bu fazla enerjiyi attiklar1 i¢in baskiya ve gerginlie maruz

kalmadiklarindan daha saglikli olurlar (Yavuzer, 2018)
2.2.1.2 Dinlenme (Rekreasyon) Kurami

Alman sair Morizt Lazarus tarafindan 1883 yilinda Fazla Enerji Kurami’nin
karsit1 olarak gelistirilen Rekreasyon Kurami’ na gore giinlilk hayattaki zorlayici
etkinlikler insanit zihnen ve bedenen yipratmaktadir. Bu yipranma sonucunda
dinlenme ve uyku ihtiyaci ortaya ¢ikar. Dinlenme insanin hayati faaliyetleri disinda
baska etkinliklerle ugrasmasi ile gerceklesir ve bu sekilde insan kendini yeniler.
Cocuklar rahatlamak i¢in oyunlar oynarlar ve oyun, organizmanin az enerjiye sahip
oldugu donemde enerjiyi artirmak i¢in oynanir. Oyunun sekli ve igerigi onemli

degildir (Kogyigit ve dig., 2007).
2.2.1.3 Onciil Deneme Kurami

Filozof Groos (1898-1901) “Insanin Oyunu” adli eserinde i¢giidii kuramini
gelistirerek oyun kuramini agiklamistir. Kurama gore ¢ocuklar gelecekteki toplumsal
rollerini taklit etmek ve edinecekleri becerileri kazanmak amaciyla oyun oynarlar ve
oyun icgilidiiseldir. Gross’a gore iki tirlii oyun vardir.1.Fonksiyonel oyunlar
(doviismek, kovalamak vb.), 2.Sosyometrik oyunlar (aile oyunlari, hayali oyunlar
v.b). gelisimle birlikte oyunlar farklilasir ve zamanla deneyimsel oyunlardan yapi-
insa ve kuralli oyunlara doniisiir. Gross, oyunun sosyal egilimlerden arindirma

ozelliginin oldugunu da ileri siirer (Celen, 1992).
2.2.1.4 Tekrarlama (Rekapitiilasyon) Kuram

Kuzey Amerikali ¢ocuk psikolojisi akiminin 6nciilerinden olan Stanley Hall
19. yiizyilda ¢ocuk gelisimini hem tiirler arast hem de tiir i¢indeki evrimin
belirlenmesinde bir arac¢ olarak gdrmiistiir. Onciil deneme kuramma kars1 olan bu
kurama gore ¢ocuk, irkina 6zgili davraniglari oyun yolu ile tekrarlar. Kiiltiir gibi oyun

davraniglar: da gecmisle baglantili olmanin yaninda degiserek ilerler (Kadim, 2012).
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2.2.1.5 Huizinga Kurami

Hollandal1 bir tarih¢i olan Johan Huizinga oyunu Kkiiltiirlerin olusumundaki en
onemli 6ge olarak ele almis ve Homo-Faber (yapici insan), Homo-Sapiens (distiniir
insan) kavramlarinin karsisina Homo-Ludens (Oyuncu insan) kavramini ¢ikartmistir
(Poyraz, 2003). Huizinga kuramina gore, oyun kiiltiirlerden etkilenmemistir ancak

kiltiirlerin olugsmasinda etkendir (Kogyigit ve dig. ,2007).
2.2.2 Dinamik Kuramlar

Bu béliimde dinamik oyun kuramlarinda oyunun neden oynandigi degil,
¢ocugun oyununun igerigi anlasilmaya c¢alistlmistir. Dinamik kuramlar ortak iki

nokta iizerinde bulusurlar;
1. Cocuklar hayal giicleriyle dyleymis gibi kendilerini ifade ederler.
2. Opyun, isteklerinin karsilanmasi i¢in kullanilan bir ortamdir.

Dinamik oyun kuramlari, Psikoanalitik Oyun Kurami, Bilissel Oyun Kurama,
Sosyo-Kiiltiirel Oyun Kurami ve Sosyal Biligsel Kurami’dir (Giiven, 2017).

2.2.2.1 Psikoanalitik Oyun Kuram

Psikoanalitik oyun kurami, Sigmund Freud’un (1856-1939) kuramidir ve bu
kuramini biling dis1 slire¢ ve duygularla agiklamistir. Freud’ a gbére oyun ¢ocugun
kendini ifade etmesini kolaylastirir, haz duymasini saglar. Kuram, oyunu travmatik

olaylara kars1 ¢ocuklari koruyan énemli bir etkinlik olarak goriir (Ozdenk, 2007).
2.2.2.2 Bilissel Oyun Kuram

Jean Piaget tarafindan gelistirilen Bilissel Gelisim Kurami’ nda oyun,
cocugun bildikleri ile deneyimlerini birlestirdigi bir zihinsel faaliyet olarak
tanimlanmaktadir. Piaget, oyunu ¢ocugun deneyimlerini, bilgilerini ve anlayisini
birlestirdigi bir olgu olarak kabul eder. Cocuk bu unsurlar1 oyun yoluyla kontrol
eder. Piaget’e gore insan zekasinin gelisimi, 6ziimleme ve uyum islemlerine baghdir.
Piaget’e gore oyun da bir uyumdur ve erken ¢ocukluk doneminin bir ozelligidir.
Oyun, uygun eylemlerin 6ziimlenmesi ile baslar. Ger¢ekgi diistinmenin baslamasiyla

son bulur. Oyun gelisimi ile ilgili zihinsel gelisim i¢inde bir paralellik vardir (Giil,
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20006). Piaget, cocuklarin oynadig1 oyunlar1 biligsel gelisim evrelerine gore {i¢ gruba

ayirir.
2.2.2.2.1 Alstirmali Oyun (0-2 Yas):

Alistirmali oyunlar, ¢ocuklarin 0-2 yasta motor faaliyetler (emme, bakma,
elleri acip kapama, atma ve tekrar alma, nesneleri yakalama, sallama, ileri geri
hareket ettirme vb.) ve yaptiklarinin tekrarlanmasi ile ortaya ¢ikan oyunlar olarak

tanimlanir (Giil, 2006).
2.2.2.2.2 Sembolik Oyun (2-7 yas):

Cocuklarda, dilin sembolik islevi ve taklidin gelisimi ile yeni bir oyun tiirii
olan sembolik oyun iki yas civarinda ortaya c¢ikar. Cocuk, nesnelerin yoklugunda
onlarin zihinde canlandirilabilmesi ile nesnelerin tiim evrenini ve aralarindaki iliskiyi
simgeleyebilmektedir. Imgelerin kullanildig: ve duygularin yogun olarak yer aldig
gercek yasama hazirlik niteligi tasiyan biligsel nitelikli etkinlikler ve nesneleri
sembollestirme egilimi goriilir. Cocuk, gergekte olan Onemli olaylar1 oyunda
kullanirken degisikler yapabilir. Bunun sebebi oyunlarda gerceklik unsurunun
bulunmamasidir. Cocuk, yasi ile birlikte biligsel gelisimindeki ilerleme sonucunda

gercege daha uygun oyunlar oynamaya baslar (Poyraz, 2003).
2.2.2.2.3. Kuralli Oyun (7-12 yas):

Zihinsel islevlerin ileri diizeyde oldugu bu donemde oyun kadar oyunun
kurallar1 da 6nemlidir. Piaget’ in gelisimci goriislerine gore, oyun yasam boyu siiren
gelisim ve 08renme siirecidir (Kogyigit ve digerleri, 2007). Piaget’ e gore cocuklarin
mantiksal diisiinmeye yonelik gelisimleri i¢in nesnelerin yani sira diger cocuklarla
oyun oynamasi gerekmektedir. Bu evrenin daha ileri bir biligsel diizey gerektirdigini
diistinen Piaget’ e gore mantikli diisiinme, ¢ocugun diger ¢ocuklarla oynamasi ile
gelisir. Bu evredeki sembolik oyun kurallarla doludur, gercekei ayrintilara dikkat
edilir. Cocuk kurallara uyarken benmerkezcilikten uzaklasir ve sosyal normlara

uygun davranmaya baglar (Giil, 2006).
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2.2.2.3 Sosyo-Kiiltiirel Oyun Kuram

Vygotsky tarafindan gelistiren kuram, ¢ocugun sosyal diinyasi ile biligsel
gelisimi arasinda bir etkilesim oldugunu ve bilissel gelisimin sosyal yoniinii ve
gelisim acgisindan sosyallesmenin roliinii vurgular. Vygotsky’ e gére oyun ¢ocugun
yarattig1 hayali bir durumdur ve sosyokiiltiirel etkilesimler sonucunda ortaya ¢ikar.
Kuram, daha ileri diizeyde diisiinebilmeyi saglayan oyunun, ¢ocugun diisiince ve
fikirlerinin gelisimi i¢in yetiskinlerin 6nemli oldugunu vurgulamistir (Frost,
Wortham, Reifel, 2008). Oyun, catisma ve celiskilerden olustugu igin gercek
hayattan da parcalar tasir, ancak cocuk oyunda gercek hayattaki durumun Oniine
gecen ve onun kisitlanmalarindan arinmis zihinsel bir durum yaratir. Oyun, ¢ocugun
sembol kullanma becerisinin gelisiminde 6nemli role sahiptir, gocuga bir nesne ya da
davranis ile onun anlamini ayirmasi konusunda yardimei1 olur. Vygotsky, oyunun haz
verici Ozelliginin yaninda oyunun kuralc1 yanini da vurgulamistir. Ayrica oyunun
sosyal ve kiiltiirel olarak belirleyici oldugunu one siirerek, sosyal roller ve kurallar ile
ilgili zihinsel 6rneklem olusturdugunu ifade etmistir (Seving, 2005). Bu kuramda
oyun gelisimin kaynagidir ve oyun yoluyla ¢ocuklarin ileri diisiinme becerilerini,

sosyal ve duygusal becerilerini gelistirdigi belirtilir.
2.2.2.4. Sosyal Bilissel Kuram

Albert Bandura tarafindan gelistirilen Sosyal Biligsel Kuram’ a gore bilissel
stirecler ile ¢cevre ve davranig arasinda dnemli iliski vardir ve bu sebeple baskalarinin
davraniglarini taklit ve model alma yoluyla 6grenmenin gergeklestigine vurgu
yapilmaktadir. Oyun, ¢ocugun gozlem yaparak elde ettigi bilgileri ve deneyimleri
tekrarladigl, modelledigi 6grenme yollarindan biridir. Cocuk oyun siirecinde
davraniglarini tekrar ederek gelistirir ve yeni davranislar kazanir. Oyun, ¢ocuk i¢in

sosyallesmenin en akilci ve en dogal yoludur. (Bandura, 2001; Ramazan, 2013).
2.2.2.5. Psiko-Sosyal Gelisim Kurami

Erik Erikson, kuraminda oyunun cocugun kisilik gelisimine olan 6nemli
katkisina vurgu yapmaktadir. Psiko- sosyal gelisiminin aynasi olan oyun, ¢ocugun
biyolojik ve sosyal ihtiyaglarini kaynastirarak gelisim evrelerini saglikli bir sekilde

atlatmasmma yardim eder. Cocuk oyun oynayarak benligin belirsizliklerini,
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kaygilarini, arzularin1 dramatize eder. Oyun, hayal giiciiniin diinyaya hakim olmak ve
uyum saglamak ic¢in kullanilmasidir. Cocuklar hem kendi kendilerine hem de
baskalar1 ile oyun oynama ihtiyacindadirlar. Erikson’a gore psikososyal gelisimin
aynasi olan oyun, cocugun kisilik gelisimine biyolojik ve sosyal ihtiyaglarin
karsilanmasi ile katki saglar ve boylece gelisim evrelerini saglikli bir sekilde
atlatmasina yardim eder. Cocuk oyun aracigiyla isteklerini, kaygilarin1t ve
belirsizliklerini canlandirarak ifade eder ve bu durum sonraki gelisim evresine
gecisini saglar. Cocuklar gegcmisteki basarisizliklar ile bas edebilmek i¢in oyunu
kullanirlar. Ayrica ¢ocugun oyun yoluyla iistlendigi toplumsal roller gercek hayata

hazirlanmasina firsat sunar (Poyraz, 2012; Ersan, 2006; Ramazan, 2013)

Erikson oyunu Freud’dan farkli olarak fiziksel ve kiiltiirel olarak ele almis ve
cocugun kisilik gelisimi arasinda iliski kurarak oyunun cocugun psikososyal
gelismesinde Onemli oldugunu ifade etmistir. Oyun oynayarak c¢ocuk gercek

durumlarla basa ¢ikmak i¢in siirekli yeni modeller olusturur (Frost ve dig. 2008).
2.3. Oyunun Cesitleri

Oyun c¢esitleri oyun evreleri ile paralellik gostermektedir. Kolcu (2014)
tarafindan gerceklestirilen calismada, alan yazinda oyunun alti farkli ¢esidinin
oldugunu ileri siirmektedir. Kolcu’ nun belirttigi oyun cesitleri arasinda asagidaki

oyun tiirleri yer almaktadir;
1- Oz Yapilarina Gére Oyun Cesitleri: Bu oyun tiiriinde; hayali oyun ve
kuralli oyunlar yer almaktadir.

2- Oynandigt Yere Gore Oyun Cesitleri: Bu oyun tiiriinde; smif-salon

oyunlar1 ve agik hava oyunlar1 yer almaktadir.

3- Arag¢ Kullanimina Gore Oyun Cesitleri: Bu oyun tiirii; aragla, aracsiz ve

aracta yapilan oyunlar olmak iizere ii¢ farkli sekilde oynanmaktadir.
4- Fiziksel Oyunlar: Hareketlilik Cesitlerine Gore Oyun Cesitleri: Bu oyun
tiirti; 1sindirict oyun, hareketli oyun ve dinlendirici oyun olmak {izere ii¢

baslik altinda ele alinmaktadir.
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5- Miizikli Oyunlar ve Rontlar: Miizigin ritmine uygun olacak sekilde
cocugun tempo tutarak hareket etmesini kapsamaktadir (Oztiirk, 2010
dan akt: Kolcu, 2014).

6- Oynanan Materyale Gore Oyun Cesitleri: Bu oyun tiirii; evcilik oyunlari,
yapi-insa oyunlari, manipiilatif / kesfedici oyun, dogal materyallerle
oynanan oyun Ve taklit oyunu veya dramatik oyun olmak tizere bes farkli

oyun tiirlinii icermektedir.

Ozel dgretime gereksinim duyan ¢ocuklarn sdzii edilen oyun cesitlerine
katilim gosterme ve bu oyunlart siirdiirme de zorlandiklart goriilmektedir (Aydan,
2008; Pigkin, 1993).Yukarida 6zetlenmis olan oyun gesitlerine iliskin bazi oyun
cesitleri asagidaki gibidir:

2.3.1 Hayali Oyun

Cocugun bir nesneyi veya olguyu, baska bir nesne veya olgu gibi diisiinerek
kurdugu oyunlara denir. Cocuklarin hayal giiciinli, gozlem ve becerilerini ve
yaraticiliklarini gelistiren oyunlardir (Kolcu, 2014). Alan yazinda bazi aragtirmacilar
hayali oyun ile sembolik oyunu birbirinden ayirmadan bu oyun tiirlerini yalnizca
hayali oyun ¢atis1 altinda toplamaktadir. Hayali oyunun sembolik oyundan ayrilan
yonii ise, hayali oyunun igerisinde hem islevsel hem de sembolik oyun
davraniglarinin yer almasidir (Barton ve Pavilianis, 2012°den akt. Ozen, 2012).
Dolayisiyla, islevsel ve sembolik oyun hayali oyunun 6n kosulu olup, ¢ocuk islevsel
ve sembolik oyun davranislarini taklit becerileri diizeyinde kazandiktan sonra hayali

oyunu oynayabilir (Ozen, 2012).
2.3.2 Sembolik Oyun

Sembolik oyun gelisimine yonelik detayli bilginin Piaget (1962) tarafindan
ele alindig1 bilinmektedir. Piaget, nesnelere yoneltilen sembolizasyonun goreceli bir
bicimde ortaya ciktiginmi ileri slirmektedir. Ayrica, oyunun taklitle birlikte ortaya
¢ikan Oziimsemenin devamini saglamanmn yant sira uyumun da devamim
saglayacagini 6ne slirmektedir. Cocugun zihnindeki mevcut semalar1 yeni nesne ve
davraniglara alisageldik bigimde uygulamasi durumunda ise, bunun sembolik oyun

oncesi donemi isaret edecegini belirtmektedir (Aydin, 2010).
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Sembolik oyun oynama, normal gelisim gosteren ¢ocuklarda yaklagik 18-24
ay arasinda goriilmektedir. Sembolik oyunun ilk olarak gelisimi, ¢ocuklarin islevsel
oyunla mesgul olmalariyla ortaya ¢ikmaktadir. Nesnelerin uygun sekilde kullanimi
(0rnegin; yap-bozu tamamlama) ¢ocuklarin oyuncaklarla oyun oynarken sergiledigi
davraniglart yansitmaktadir. Dolayisiyla, ¢ocuklarin sembolik oyun oynamalart bir
nesnenin yerine temsili bir baska nesne veya durumu kullanarak (6rnegin; bir sapka
yerine kovayi kullanma) sembolik oyun bir role gergeklestirdikleri goriilmektedir
(Thiemann- Bourgue, Brady, Leming, 2012). Sembolik oyunun bir rolii yerine
getirmeyi gerektirdigi icin oldukea iist diizey bir oyun oldugu diigiiniilmektedir.

Ayrica, sembolik oyunlar aracigiyla c¢ocuklarin catismalarini disariya
yansitarak duygusal dengeyi sagladig1 ve ¢ocugun sembolik oyunla {i¢ 6nemli adimi
tamamladig1 ileri siirlilmektedir (Bayhan ve Artan, 2004). Sozii edilen adimlar

sunlardir;

1-Cocuklarin oncelikle gergek nesneleri kullanarak (telefonda konusmak i¢in
oyuncak telefonu kullanmalari, su igmek icin de oyuncak bardagi kullanmalar1 gibi)
oyun oynamaktadirlar. Bu oyun oynama bi¢imi, ¢ocuk iki yasina eristiginde bu sefer
gercek oyuncaklari bagka bir seyin yerine kullandiklari (bir blogu telefon ahizesi gibi
kullanmalar1) gériilmektedir. Ug yasia ulastiklarinda ise, bu kez nesne ve olaylara
gercek yasantisin1 destekleyen anlamlar yiikledikleri (odanin kdsesinin ugagin ici

olarak kullanilmasi gibi) gézlenmektedir (Bayhan ve Artan, 2004)

2- Sembolik oyun davranisi, dncelikle dogrudan ¢ocugun kendisiyle iligkili
olarak ortaya cikmaktadir (6rnegin; cocugun oyuncak bir sopayr kasik olarak
kullanarak kendisini beslemesi). Cocugun kendisiyle iligki sergiledigi bu durumu
daha sonra diger nesnelere karsi sergiledigi (¢ocugun bir bebegi beslemesi)
goriilmektedir. Ug yasma geldiginde ise, oyuncak bebegi beslemek yerine sopay:
ucagin kumandasi olarak kullanir. Boylelikle, sembolik oyun asamali bir sekilde

benmerkezcilikten ¢ikmig olur (Bayhan ve Artan, 2004)

3- Sembolik oyun, giderek daha karmasik bir yapiya doniisiir. Onceleri bir
blogu cay igmede yalniz kendisi i¢in tasarlayan ¢ocuk, daha sonra bunu yasitlariyla

bir gay partisi diizenlemeyi planlayabilir (Bayhan ve Artan, 2004)
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2.3.3 Sosyodramatik Oyun;

Cocuklarin giinliik yasantilarinda karsilastiklar1 bazi sosyal yasam kesitlerini
diger cocuklarla birlikte is birligi i¢inde canlandirmasina Sosyodramatik Oyun adi
verilmektedir (Seving, 2004). Ancak, bu oyunda basi ve sonu belli olan bir olayin
cercevesi icinde etkilesim ve is birliginin gerceklestiriyor olmasi gerekir. Bununla
birlikte, bu oyunda planlama, organizasyon, akil yiriitme ve sosyal beceriler
kullanilmaktadir. Ayrica, oyunun akisi i¢inde c¢ocuklar rollerini yerine getirirken
dogaclamalar da yapilmaktadir (Tiifek¢ioglu, 2004). Dolayisiyla, Sosyodramatik
oyun, iki veya daha fazla ¢ocuk gercek yasamdaki bir olayr veya durumu
canlandirmak icin girisimde bulundugunda ortaya ¢ikmaktadir. Ornegin; bazi
cocuklar aile iiyelerinin roliinii oynayabilirler ve aksam yemegi yiyor gibi
davranabilirler veya itfaiyeci roliinii sahiplenip, yanginla miicadele edebilirler. Bu
oyun oynama bi¢imi, normal gilinliik ev i¢i rutinler ve bir¢ok anaokulu ve okul 6ncesi
kurumlarda yaygin bir sekilde goriilmektedir (Christie, 1982). Sosyodramatik oyun,
bilindik bazi temalar {izerine dramatizasyon odakli olarak grup¢a oynanan ve belli bir
is birligine dayali sekilde oynanan sembolik oyunun gelismis bir bigimidir

(Smilansky, 1968)
2.3.4. Ozdes Oyun (identiplay)

Ozdes oyun; ortak dikkat, taklit, paralel oyun, oyun etkilesimi sirasinda
sergilenen karsilikli oyun diyalogu, oyun senaryolarmin &ykiileyici yapist ve
esneklik olmak iizere alti bilesenden olusan yapilandirilmis bir oyun uygulama
bicimidir. Ortak dikkat, 6zellikle odaklanmada sorun yasayan otizm ve diger
gelisimsel yetersizlige sahip ¢ocugun, yetiskinle birlikte ayni etkinlik {izerinde
caligmasi1 veya ayn1 oyunu oynamasidir. Taklit; otizm ve diger gelisimsel yetersizlige
sahip olan cocuklarin tekrarini yapmakta zorlandiklar1 seyleri giivenli bir sekilde
tekrarlamalarini yani taklit etmelerini saglamaktir. Paralel oyun; birinin yaninda yan
yana bir pozisyondayken ayni oyuncak ve nesneleri kullanarak, bagimsiz olarak
oynamaktir. Oyun diyalogu; oyundan olan seylerle ilgili ¢cocugun mantikli bir dil
kullanmasimi saglayacak oykiileyici bir dili kullanmaktir. Oyun senaryolari; oyun

sirasinda bazi seyleri her zaman tahmin edilebilir hale getirmektir. Esneklik; oyun
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esnasinda tipa tip ayni olan oyuncaklarla farkli davraniglarin sergilenmesine veya

farkli fikirlerin iiretilmesine imkan vermektir (Phillips, Beavan, 2012).
2.4. Oyunun Gelisim Alanlarmma Etkisi

Oyun ger¢ek yasamdan farkli ortamlarda gerceklesen, kendine 6zgli kurallari
olan, goniillii katilimla birlikte katilanlar1 etkileyen eglenceli bir etkinlik olarak
cocuklarin fiziksel, biligsel, sosyal-duygusal ve dil gelisimleri destekler
(Tiifek¢ioglu, 2010) Oyun, ¢ocugun farkli alanlarda yeni beceriler kazanmasini
saglar (Onder, 2017). Cocugun gelisimi bu gibi farkl1 alanlarda ve farkli diizeylerde
ilerlese de bir biitlinliik igindedir ve birbirini etkilemektedir (Poyraz, 2012). Oyun
gelisim donemleri dikkate alinarak hazirlandiginda egitsel deger kazanmaktadir
(MEB, 2016) bu sebeple oyunun gelisim alanlar1 {izerindeki etkisi ayrintili olarak

incelenmelidir.
2.4.1. Oyunun Bilissel Gelisim Alanina Etkisi

Bebeklik donemlerinden itibaren ¢ocuklar oyun oynarlar ve oyun ile
cevrelerini, dis diinyay1 kesfederler (Lindon, 2012). Bebeklerde hedefsiz davraniglar
olarak goriilen oyun, yasla birlikte bir hedefe bagli olarak degismekte ve
gelismektedir. Oyununun yaraticilik, dil, dikkat ve cesitli akademik alanlara etkisi
oldugu gibi, biligsel gelisimin de oyun tizerinde etkisi goriilmektedir. Bunun yani sira
oyun ¢ocuklarda &z diizenleneme becerisinin gelismesini saglar. Ozellikle sembolik
oyun ¢ocugun 6z kontrol gelistirme, nesneleri oyun i¢inde kullanabilme ve onlara
ozellik bicme, rol alma ve empati yapma becerileri katarak 6z diizenlemenin
gelismesini saglar ( Onder, 2017). Cocuklara oyun iginde sunulanacak gercek yasam
senaryolart ile okuryazarlik gibi bazi1 akademik beceriler daha erken yaslarda
kazandirilabilir (Seving, 2009). Zorlu problemleri ¢6zmek icin iyi planlanmis bir

oyun, ¢ocuklarda biligsel becerilerin gelismesinin destek¢isidir (Stockall, 2016).

Oyun cocuklar diisiinmeye yonelten islevsel bir aractir (Heidemann ve
Hewitt, 2010). Cocuklar oyun oynarken g¢evrelerini tanirlar. Cevrelerinde ilk kez
karsilastiklar1 nesnelerin 6zelliklerini kesfedip, bu nesnelerin benzerliklerini ve
farkliliklarin1 ayirt etmeyi, Ozelliklerine gore simiflamayr Ogrenirler (Kamii ve

DeVires, 1993). Bu nedenle ¢cocuklar oyun oynarken sembolik diisiinmeye baglarlar.
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Oyun igerisinde oyuncaklart farkli sekilde kullanmayi, oyuncaklar1 kullanmadan
“mis gibi” hayal ederek oynamayi, akranlariyla nasil etkilesimde bulunacaklarini,
etkilesim kurmak i¢in gerekli olan dilin sembollerini ifade etmeyi Ogrenirler
(Wolfberg, 1999). Oyun alanlarindaki eski tecriibelerine gore oyunlarim
planlayabilirler, kurallarini degistirebilir ya da farkli oyunlar tasarlayabilirler. Oyun
igerisinde kullanabilecekleri oyuncaklar1 veya oyun arkadaglarimi secebilirler. Bu
durum ¢ocuklarin biligsel olarak problem ¢6zme, secim yapma, karar verme ve
verdikleri kararlara gore yeni durumlara uyum saglama yeterliliklerini gelistirir

(Phillips ve Beavan, 2012).

Cocuk cesitli boyut, renk, say1 ve farkli 6zelliklerdeki nesnelerle oynayarak
bu ayirt edici 6zellikleri 6grenir. Oyun ¢ocuga bulundugu ortami kavramasini,
kendini tanimay1 6gretir. Duyularim1 harekete gecirerek, kendi gilig¢lerinin farkina
varan ¢ocuk daha aktif ve yaratici olur. Etrafindaki olay ve nesneleri yorumlar ve
daha iyi sentezler. Cocuk oyun oynadik¢a duyular1 keskinlesir ve daha iyi ogrenir
(Yavuzer, 2010). Cocuklarin oyun oynarken kazandigi biligsel beceriler onlarin
hayatlar1 boyunca karsilasacaklari farkli problemleri ¢oziimleyebilmelerinde kolaylik

saglar (Ergin, 2017).
2.4.2 Oyunun Motor Gelisim Alanina Etkisi

Ince ve kalin motor becerilerinin gelisimini hedef alan oyunlar yoluyla
cocugun fiziksel gelisimleri desteklenir (Stockall, 2016).Oyun g¢ocuklarda hareket
stirekliligini saglar (Heidemann ve Hewitt, 2010). Cocuklar oyun alanlarinda hareket
halindeyken, kendi viicutlarini tanimaya baslarlar ve viicutlarin1 kullanarak
yapabileceklerinin farkina varirlar (Frost, Wortham ve Reifel, 2012). Ozellikle
hareketli oyunlar oynarken motor gelisim i¢in onemli olan gii¢, dikkat, denge vb.
yeterlilikleri gelisir. Bu oyunlar igerisinde c¢ocuklar; ortak dikkat kurmayi, el-goz
koordinasyonu saglamayi, fiziksel olarak tepki vermeyi ve verdikleri tepkinin hizim
ayarlamay1 Ogrenirler. Bu nedenlerle hareketli oyunlar sirasinda kogma, atlama,
ziplama, tirmanma gibi davranislar ¢ocuklar1 kaba motor becerilerini gelistirir. Buna
paralel olarak kesme, yapistirma, hamur ve boyama etkinliklerini iceren oyunlar ise

cocuklarin ince motor becerilerini gelistirmektedir (Kogyigit, Tugrul ve Kok, 2007).
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2.4.3 Oyunun Sosyal — Duygusal Gelisim Alanina Etkisi

Oyun, iletisime gecmek isteyen c¢ocugun basit yollardan kendini ifade
etmesini saglarken, etkilesimi genisletip siirdiirmesini de Ogretir (Stockall, 2016).
Duygusal iliskilerin olugsmast i¢in uygun bir ortam saglar. Boylece sosyal iligkilerin
olusmas1 ve giliglenmesi kolaylasir (Yavuzer, 2018) Rol alma ve empati yapma
becerileri kazandirir, 6z diizenlemenin gelismesini saglar (Onder, 2017). Oyun i¢inde
cocuk, dinlemeyi, sira almayi, oyuncaklar1 paylasmayi, toplum i¢inde gostermesi
gereken sosyal davraniglar1 6grenir. Oyun etkinliklerinde ¢ocuklar kendi duygularini
kesfederler, kesfettikleri duygularini yansitarak etkinliklerini siirdiiriirler.Yagsadiklar
seving, korku, kizginlik, kiskanclik vb. duygular1 giivenli bir sekilde deneyimlerler.
Boylece ¢ocuklar oyun oynarken kendini tanima firsat1 bulur (Huizinga, 1995). Oyun
alanlarinda akranlariyla bir arada olduklarindan disa vurduklari duygularini da

akranlariyla paylasir.

Oyun cocugun rahatlamasimi kolaylastiran etkinliklerin tiimiidiir. Ozel
egitime muhta¢ ¢ocuklar genel olarak stres altindadir. Oyun sayesinde bu gerginlik
durumundan siyrilirlar (Sari, 2017). En dogal ve en gii¢lii diirtiilerden biri olan
saldirganlik, oyun sayesinde saglikli bir sekilde disa vurulmus olur (Yavuzer, 2018).
Oyun, davranis problemlerinin ortadan kalkmasinda ve ¢ocugun giidiilenmesinde

yardimci olur. Boylece gocugun 6grenmesi kolaylasir (Yavuz, 2017).

Oyunla sosyal beceriler arasinda dongitisel bir iligki vardir. Oyun ¢ocugun
sosyal becerileri kazanmasini saglarken, sosyal ortam da cocugun oyununu
etkilemektedir. Oyun c¢ocugun ¢evresine gore bigim alir, ¢ocuk g¢evresindeki
kisilerden oyun igerisindeki kural ve davranislar1 6grenir. Boylece oyunla ¢ocuga

toplum igindeki rol ve sorumluluklar 6gretilebilir (Aktan, 2017).
2.4.4 Oyunun Dil Gelisim Alanina Etkisi

Cocuklar ilk sozctiklerini séylemeden ¢ok Once iletisime gegmek icin sesler,
jestler ve iletisim yollar1 arar. Cocuklarin iletisim becerilerini saglamak i¢in dil etkili
bir ara¢ olur (Topbas ve Mavis; 2010). Dil gelisim siireci tiim ¢ocuklarda ayni
sekilde gerceklesse de bu siireci hizlandirmak miimkiindiir. Cocugun hayatinda en

onemli ugraslardan olan oyun, ¢ok erken zamanlarda baslar ve cocuk oyun sayesinde



20

dilin yapisin1 kavrar. Dil, gelisim olarak bir¢ok alani kapsadigi i¢in, ¢ocugun
iletisime gecmesini saglayan, kavramlar1 ve nesneleri barindiran her tiirlii oyun dil
gelisimini de desteklemis olacaktir. Ancak, sosyal etkilesime agirlik verilen
oyunlarin daha fazla dil gelisimine katki sagladigi g6z ardi edilmemelidir

(Kiigiikogu, 2017).

Cocuk, oyun iginde yetiskin gozleminde birbirine benzeyen climleleri ve
davraniglar1 tekrar ederek, sira bekleyerek, rol alarak iletisim becerilerini gelistirir.
Cocuk i¢in tanidik bir ortamda olusan oyun etkinlikleri, oyun igerisinde yer alan ve
sirast degismeyen basit climlelerin kullanilmasi, kullanilan bu cilimlelerle oyun
davraniglarinin ayni olmasi ve sik sik tekrar edilmesi ¢ocugun eglenerek 6grenmesini
saglar (Topbas ve Mavis, 2010). Oyun igerisinde kullanilan nesneler ¢cocugun dil
gelisimi i¢in oldukca faydalidir, ¢ocuga ogretilmek istenen kelimeler oyun i¢inde

yaparak yasayarak ogretilmelidir (Seyrek ve Sun, 1991).

Cocuk oyun oynarken oyun i¢inde esnek bir sekilde yer alan yetigkinle veya
oyun arkadaslariyla konusarak, onlari dinleyerek iletisim becerilerini gelistirir
(Lindon, 2012). Cocuk oyun alanlarini akranlariyla paylasirken kendi diisiincelerini
ve duygularini ifade etme firsati bulur.Ayni zamanda dili kullanarak akranlarinin
diisiincelerini ve duygulari hakkinda da bilgi sahibi olurlar.Oyun sirasinda girdikleri
rolleri dili kullanarak yansitirlar.Birbirleriyle etkilesim igerisindeyken dinlemeyi
Ogrenirler.Yani ¢ocuklar oyun oynarken dilin kullanimi ile ilgili deneyim sahibi
olarak kendilerini bir birey olarak ifade etme konusunda deneyim kazanirlar
(Wolfberg, 1999). Bu anlamda oyun etkinlikleri ¢ocuklarin dil edinimlerine ve dilin

kullanimlarin1 6grenmeleri i¢in uygun bir ortam olusturur.
2.5. Zihin Yetersizligi Olan Ogrenciler ve Oyun

Zihin yetersizligi olan cocuklar genel olarak hafif, orta, agir olarak
siniflandirilmaktadir. Hafif diizeyde zihin yetersizligi olan ¢ocuklar, genelin %90’1n1,
orta veya agir diizeyde zihin yetersizligi olanlar ise bu grubun yaklasik %10 unu
kapsamaktadir. Zihin yetersizligin yogunlugu arttik¢a, yaygmligmin azaldigi
goriilmektedir (Eripek, 2011). Zihin yetersizligi olan ¢ocuklar, 6grenebilen ancak

ogrenme siirecinde zorluklar yasayan cocuklardir. Ogrenme hizlar daha diisiik,
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motivasyonlar1 diger cocuklara gore daha azdir. Ogrendiklerini farkli ortamlara
uyarlayabilme ve uzun siire bellekte tutabilmede sorun yasarlar. Bu 6zellikleri goz
Ooniinde bulundurarak Ogretim hedefleri ve Ogretim siireci belirlenmelidir

(Tekinarslan, 2017).

Zihin yetersizligi olan c¢ocuklar, kendilerini destekleyecek farkl
uygulamalara ihtiya¢ duyarlar. Oyun, gercek yasamin bir provasi olmanin yaninda,
cocugun kendini daha iyi tanimasmi ve ifade etmesini kolaylastirir. Kendi dil
yetersizliklerinin i¢ine sikismis 6zel egitime muhta¢ ¢ocuklar icin oyun, oldukca
gereklidir. Ozel egitime ihtiyag duyan cocuk oyunla toplumsal kurallar1 ve rolleri
rahatga 6grenebilir (Sari, 2017). Cocugun tiim gelisim alanlarini destekleyerek gizli
kalmis yeteneklerini ortaya ¢ikaran oyun, 6gretmen ile 6grenci arasinda etkili bir bag
kurar ve normal cocuklar i¢in 6nemli oldugu kadar zihin yetersizligi olan ¢ocuklar
icin de bir ihtiyactir (Sel, 1986). Oynanan oyun bu c¢ocuklarin farkliliklarimi
gormemizi ve belirlenen alanlarda desteklememizi saglar. Oyun, etkili bir 6gretim

yontemi ve ayni zamanda degerlendirme bigimidir (MEB, 2016).

Zihin yetersizligi olan ¢ocuklar oyun baglatma ve oyun siirdiirmede yardima
ihtiyag duymaktadir. Bu ¢ocuklara oyun becerilerinin kazandirilmasi i¢in dncelikle
dikkat edilmesi gereken zengin bir ¢evre ve bu cevrenin bireylerin ihtiyaglari ve
ozellikleri dogrultusunda diizenlenmesidir (MEB, 2016). Gerekli diizenlemelerin
yapilmas1 icin zihin yetersizligi olan ¢ocuklarla oyun oynayacak aileler ve
egitimciler Oncelikle oyunlara ¢ocugun bildigi ve kendini rahat hissedecegi bir
ortamda ve tanidig1 oyuncaklarla baslamalidir. Oyun ayni kisi ile oynanmali ve
oynanan oyun da degismemelidir, oyun ortaminda farkli duyulara hitap edecek ve
farkli 6grenmeleri degerlendirebilecek tiirde oyuncaklar yer almalidir. Cocuk oyuna
alisana kadar ayni oyunlarla baslanmalidir ve ¢ocugun yaninda bir tanidik kisi olmasi
cocugun oyuna daha kolay baslamasin1 ve siirdiirmesini saglar. Bunlarin yaninda
oyunda miizik, eglence, c¢ocuga hissettirmeden yon verme, tekrar, cocugu

cesaretlendirme yer almalidir (Sar1, 2017).

Oyun, dogal ve eglenceli 6gretim ortami sunarak ¢evrenin zenginlesmesini ve
farklilasmasini saglar (Tugrul, 2007). Oyun i¢inde basar1 duygusunu yasamasina izin

verilen, belirli planla ilerlemesi izlenen ¢ocugun Ogrenme yasantilarina ilgisinin
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arttigr goriilecektir (Tuzcuoglu, 2004). Akademik becerilerin yaninda iletisim
baslatma ve siirdiirmede smirliliklar yasayan bu bireylerin oyun iginde aktif olmasi
saglanarak iletisim becerilerini edinmesi, toplumsal rolleri kavramasi saglanabilir
(Stagnitti vd., 2012). Oyun i¢inde bir¢ok duyguyu yasayan cocuk, tepkilerini kontrol
etmeyi, duygularina yon vermeyi 6grenir (Akandere, 2003). Zihin yetersizligi olan
bireyler i¢in hazirlanan oyunlarin egitsel bir degeri olabilmesi i¢in sunlara dikkat

edilmesi gerekir:

1. Oyunun egitsel degeri olmasi i¢in, oyunun farkli gelisim alanlaria etkisi

g6z onilinde bulundurulmalidir,

2. Oyunu oynayacak cocuklarin yasi ve cinsiyetine goére oyun sec¢imi

yapilmalidir,

3. Oyun oynanacak yerin bu faaliyetlere uygun olup olmadigina dikkat
edilmelidir,

4. Oyun i¢in uygun materyaller hazirlanmalidir,
5. Opyun siiresin ne kadar olacagi kararlastirilmalidir (Sel, 1986).

Bu amaglarla hazirlanan oyunun, matematik Ogretimindeki yeri izleyen

boliimde ele alinmastir.
2.6 Oyunla Matematik Ogretimi

Matematik, dogru diisiinme, muhakeme etme ve dogru sonuca ulagsma gibi
bireylerin hoslanacag 6zellikleri igerir. Bir tiir diisiince oyunu olan bu 6zellikler,
cocuklarin matematigi sevmeleri i¢in 6gretmen ve egitimcilerin yararlanabilecekleri
ozelliklerdir. Oyunu ¢ok seven 6grenciler ile matematik ¢alismalarini oyun havasi

icinde yiirlitmek ¢ok yararl olacaktir (Pelit, Demiralp ve Pelit, 1988).

Ogretim hedeflerinden 6diin vermeyen oyun, g¢ocuklarin okuldan zevk
almasim saglarken biiyiik 6lciide hedeflerin gerceklesmesini de saglar. Ogretimde
ogretmen rehberliginde yer almasi oyunu diizensiz kesif olmaktan ¢ikarir. Ogretmen
oyun i¢inde ¢cocugun kesfetmesini saglayan ipuglar1 verir. (Weisberg, 2015). Oyunla
Ogretime Ogrencilerin katilimini saglayabilmek i¢in amaclari ¢ocuklarin yasi,

ihtiyaglari, 6grenme diizeyleri ve yetersizliklerine gore belirler. (Akran, Kocaman;
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2018). Matematik dersine kars1 ilgisinin az oldugunu diisiindiigii cocuklarin oyunla

ogretimde aktif olmasini saglayarak ilgisini ¢ekmeye ¢alisir (Tural, 2005).

Matematiksel yeterliklerin kazandirilmasi, matematigin zor bir ders oldugu
kanisinin  degistirilmesi  ve Ogrencilerde matematige karst olumlu tutum
gelistirilmesinde, matematigin egitsel oyunlarla 6gretimi etkili bir yontem olacaktir
Ogrencileri hedeflenen niteliklere uygun olarak yetistirmede matematik egitiminin
cok onemli bir yeri vardir. Etkili bir matematik egitimi saglamak i¢in de, 6grencileri
O0grenme siirecine etkin olarak katabilecek, bilgileri yasanti yoluyla yapilandirarak
kazandirabilecek, matematiksel diistinme becerilerini gelistirebilecek uygun bir
yonteme ihtiyag¢ vardir. Bu amagcla kullanilabilecek en etkin yontemlerden birinin de

oyun yoluyla dgretim oldugu diistiniilmektedir (Soylu, 2001).
2.7 Matematik Becerilerinin Ogretimi

Matematik 6zel gereksinimi olan bireyler i¢in okul miifredatinin en zor
bilesenlerinden biridir (Miller ve Hudson, 2007). Zihin yetersizligi olan bireyler
matematik becerilerinin kazaniminda yonlendirmeye ve desteklenmeye oldukca
ihtiyag duyarlar (Barut, 2011). Bu sebeple =zihin yetersizligi olan bireylere
matematik 6gretiminde igerik se¢imi, i¢erigin sunumu, degerlendirilmesi, kullanilan
materyaller tamamen 6grenci 6zelliklerine g6z onilinde bulundurularak secilmelidir
(Yikmig, 2005). Ogrencinin gereksinimlerine uygun bir sekilde planlanmis bir
Ogretim siireciyle, ¢ocuklarin gelisimsel yaslarina uygun matematiksel becerileri

kazanmalar1 desteklenebilir (Kroesbergen ve Van Luit, 2003).

Zihin yetersizligi olan 6grenciler i¢in matematik becerilerinin 6gretiminde
farkli yontemler bulunmaktadir. Oyunun matematik Ogretiminde yer almasi
ogrencinin dogal ortamda, somut nesnelerle yaparak yasayarak ogrenmesini saglar
(Elkind, 2011) Matematik performans: diisiik 6grenciler, giinliik yasamda gerekli
olan, iler1 matematik becerileri icin Onkosul beceri olarak saymayr O0grenmede
birtakim sorunlar yasarlar. Bu bireyler diger becerilerde oldugu gibi matematik
becerilerinde de daha fazla yardima, planlanmig 6gretimlere ve sik aligtirmalara

ithtiya¢c duymaktadir (Alptekin, 2015).
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Matematikte say1r Oncesi kavramlar cocuklarin gelecekte matematigi
anlayarak 6grenmelerine yardim eder. Eger say1 oncesi kavramlar ¢ocuklarda, erken
yasta olusmugsa daha sonra kazanmalar1 gereken matematik kavramlarini edinmekte
zorlanir, hatta edinemeyebilirler (Arnas, 2012). Normal bireylerden daha fazla
yapilandirilmis ortama, farkli yontem ve stratejilere ihtiya¢ duyan zihin yetersizligi
olan bireyler i¢in (Sari, 2003) ritmik sayma becerinin oyunla G&gretimini

kazandirmaya ¢alismak etkili olabilecektir.

Smiflama, siralama ve karsilastirma ise saymanin 6n kosul becerileridir

(Arnas, 2012). ilerleyen boliimde incelenmistir:
2.7.1 Beceri Hiyerarsisi

Sayilar, ¢evreyi algilamaya basladigimiz giinden itibaren her yerde karsimiza
cikmaktadir. Bilingli olmasa da giinliik rutinlerimizde sayilar1 oldukca fazla
kullaniriz. Hayatin bu kadar i¢inde olan bir matematik temel alanin1 6grenebilmek
icin bazi 6nkosul becerilere sahip olmamiz gerekir. Bu 6nkosul beceriler ise, esleme,
siniflama, karsilastirma ve siralama becerileridir (Reys vd., 1998). Bu becerilerin
edinilmesi, say1 kavraminin olusmasina zemin hazirladigindan esleme, siniflama,
karsilagtirma ve siralama alinyazinda “say1 oncesi kavramlar” olarak ge¢cmektedir
(Walle ve Lovin, 2006). Say1 Oncesi kavramlar, sayilara dayanmaz ancak sayi

kavraminin temelini olusturur.
2.7.1.1 Esleme Becerisinin Ogretimi

Esleme, birebir uygunluk anlamina gelir. Say1 sisteminin temelini olusturan
esleme, erken yaslarda ¢ocuklarda c¢alisilmasi gereken bir konudur. Cocuklarda
“ayn1” kavrami gelistikten sonra iki seyi esleme calismasi yapabilirler. Egleme
becerisi, islem Oncesi donemde kazanilan korunum ig¢in bir Onkosuldur. Birebir
esleme becerisinin anlamli sayma ile iligkisi vardir. Nesneleri birebir esleme becerisi,
anlamli sayma i¢in gereken beceri ve kavram bilgisini gelistirmeye imkan verir.

Cocuklarin say1 ve iglemler konularina gegmeden Once esleme becerisini kazanmis

olmalar1 gerekmektedir (Charleswort, 2012).
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Esleme degerlendirilirken dort boyut goz 6niine alinmalidir:

1

Eslestirilen 6geler ayn1 mi, farkli m1?

2- Eslestirilen 6geler ayn1 sayida mi, yoksa birbirinden eksik ya da fazla mi1?

3- Her sette ayn1 sayida nesne var mi1?
4- Setler birbirine bagli mi1, degil mi? (Smith, 2006).

Farkli ogeleri eslestirmek, ayni Ogeleri eslestirmekten ¢ok daha kolaydir.
Esleme islemi i¢in ¢ocukta “ayn1” kavraminin yani sira “ayirt etme” nin de gelismis

olmasi gerekmektedir.
2.7.1.2 Simiflama Becerisinin Ogretimi

Siiflama, nesneleri niteliklerine ve Ozelliklerine gore bir araya getirerek
gruplara ayirma siirecidir. Bazi kaynaklar siniflama yerine gruplama, gruplandirma
kelimelerini de kullanmaktadir. Siniflandirma yoluyla, ¢ocuklar benzer nesneler
arasinda iliski kurmaya, nesne ve olaylar1 benzer sekillerle ele almaya baslarlar.
Siniflama becerisi 6grenciyi sayma isleminin mantigina gotiiriir. Siniflama ¢alisirken
kullanilan “ka¢ tane?”, “hangi?” gibi sorularin cevab1 sayma sayilarinm
olusturmaktadir (Gtirsel, 2013). Siiflandirma becerisi say1 ve islem kavraminin
temelini olusturur. Ayrica siiflama becerisi daha ileri bir derece olan karsilastirma

ve sayma becerisi i¢in 6n kosuldur (Smith, 2006).
2.7.1.3 Karsilastirma Becerisinin (")gretimi

Karsilastirma, iki nesnenin belli bir ozellige gore ayni veya farkli olup
olmadigim belirleme islemidir. Karsilastirma becerisi, siralama kavrami i¢in temel
olusturmaktadir. Smiflama becerisi “aym1” kavraminin kazanilmis olmasim
gerektirirken, karsilagtirma becerisi  “farkli” kavraminin kazanilmig olmasini
gerektirir (Smith, 2006). Ogrencilerin, iki nesne arasinda karsilastirma yapabilmesi
i¢cin nesnelerin ayirt edici 6zelliklerinin olmasi gerekmektedir (Reys vd., 2009). Bu
baglamda karsilastirma, nesnelerin boyut, sekil, renk ¢esitli 6zellikleri bakimindan
farklilasip  farklilagmadiginin =~ degerlendirilmesi  siirecini  olusturmaktadir.
Kargilagtirma siirecinde genellikle konum, miktar, boyut, mesafe ve zaman

kavramlarma yer verildigi goriilmektedir. Karsilastirma iki nesne arasindaki tek bir
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Ozellige gore yapilabilecegi gibi birden fazla 6zellige gore de yapilabilir (Van de
Walle ve Lovin, 2006).

2.7.1.4 Siralama Becerisinin Ogretimi

Siralama, iki ya da ikiden fazla nesneyi belirli 6zelliklerine gore bir siraya
koyma islemidir. Siralama becerisi, ayn1 anda birden fazla karar vermeyi gerektirdigi
icin sayr Oncesinde en zor ve en son Ogrenilen beceridir. Siralama becerisinin
kazanilmasi i¢in Oncelikli karsilastirma ve siniflama becerisinin kazanilmis olmasi
gerekmektedir (Walle ve Lovin, 2006). Ogrencinin nesneleri siralamasi igin ortak
ozelliklerini fark ederek (siniflama yaparak) bir karsilagtirmaya gitmesi gerekir.
Boylece siralamayr hangi 0Ozellige gore yapacagmi bilir ve bu 6zelligin

derecelenmesi ile siralamay1 gergeklestirir.

Siralama, bir dizi nesnenin tek bir 6zelligine gore derece derece degisimine
gore ya da belirli 6zelliklerin ardisik bir diizen i¢inde yinelenmesine Oriintii seklinde
mantiksal bir diizenleme yapmaktir. iki ayr1 setin siralanmasi ise” ikili siralama”
olarak  adlandirilmaktadir.  Siralama  becerisi, sayr sisteminin  temelini
olusturdugundan kazanilmasi ¢ok Onemlidir. Ayrica ‘ka¢ tane’ sorusunun cevabini
verirken yaptigimiz sayma isleminde sirali sayilar1 kullaniriz. Dolayisiyla siralama
kavrami, sayr kavramimin kazanilmasinda 6n sart olma ozelligi gostermektedir

(Smith, 2006).
2.8. Sayma Becerileri

Sayma, say1 sozciiklerini dogru sirada sOylemeyi, her say:1 ile bir nesneyi
eslemeyi ve belirli bir siray1 takibi gerektiren 6nemli bir matematik becerisidir
(Alptekin, 2015). Iyi say1 kavramina sahip olan 6grenci, miktar ve say1 arasindaki
baglantiy1 anlar, ¢oklu yollarla sayilar hakkinda diisiiniir, sayr Orneklerini tanr,
problem ¢ozme islemlerinde kullanir ve cesitli baglamlarda kolaylikla matematige
kullanir (Gersten ve Chard, 1999). Sayr kavrami icin; daha ¢ok, daha az
kavramlarini, goreceli miktarlari, uzay ve miktar arasindaki iligkiyi, parca ve tam
kavramlarin1 anlamasi gerekir. Sayir kavrami; sayma becerileri, sayilar1 okuma
yazma, sayilar arasi iligkiler ve basamak degeri tahminini igerir. Cocuklarin ritmik

olarak sayabilmeleri, anlamli olarak sayma becerisine sahip olduklarim
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gostermemektedir ancak ezber sayma, anlamli sayma i¢in 6nkosul beceridir (Gresten

ve Chard, 1999).

Sayr kavrami gelisimi, c¢ocuklar okula girmeden once bulunduklar
ortamlardaki etkilesimleri ile baslar. Aile ve akranlan ile etkilesim, matematik
bilgisinin olusumu ve say1 kavrami ingasi i¢in sayisiz firsatlar sunar. Cocuklara
kiiciik yaslardan itibaren sayma, siralama, karsilastirma, eslestirme ve ayirma
becerileri hikayeler, tekerleme ve oyun etkinlikleri ile kazandirilabilir. Ancak
matematik performansi diigsiik 6grencilerin bu becerileri kazanmalar1 daha zordur.
Matematik performansi diisiik bireylere sayr kavrami ile ilgili hangi kavramin
ogretilecegini belirlemek icin dncelikle degerlendirmeye yer verilmelidir. Ogrencinin
var olan beceri bilgisi tanimlanirsa, uygun bir 6gretim planlanir (Gresten ve Chard,
1999). Bu bireyler, say1 kavraminin gelisimi i¢in daha fazla ipucu, yapilandirilmisg
Ogretim ortam1 ve ¢ok sayida tekrara ihtiya¢ duymaktadir (Alptekin, 2015). Sayma
becerilerinin gelisimini saglamak, okul yillar1 boyunca matematik dgretiminin etkili

bir sekilde gergeklesmesinin temelini olusturmaktadir (Luit ve Schopman, 2000).
2.8.1. Beceri Hiyerarsisi

Sayma becerileri, pek cok matematik beceri ve kavramlari i¢in 6n beceri olma
ozelligi tasir. Sayi ile ilgili kavramlart anlamalari i¢in 6grencilere yardim eder ve
bircok problem ¢ézme islemleri i¢in Oncelikle onemlidir. Sayma becerileri dort

onemli sira ile kazandirilir (Hudson ve Miller, 2006):
2.8.1.1 Ritmik Sayma

Bellekten sirayla sayr isimlerini sdylemeyi gerektirirken, sayi ile nesne
eslemesi yapma becerisini gerektirmeyen ezbere saymadir. Ogrenciler farkli sayma
becerilerine sahiptir, 6zellikle zihin yetersizligi olan Ogrenciler ritmik sayarken
belirli bir siray1 takip edemeyerek akranlarina gore daha alt diizeyde performans
gostermektedir. Ogrenciler ritmik sayma becerisini dier sayma becerilerine gore

daha kolay 6grenmektedir (Gersten ve Chard, 1999).
2.8.1.2 Anlamh Sayma

Belirli bir gruptaki her bir nesneyi bir rakamla isimlendirerek sayma

isleminde bulunmaktir. Ornegin; dgretmen “masanin iizerindeki diigmeleri say” der.
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Ogrenci masanin {izerindeki diigmeleri birer birer ayrarak bir, iki, ii¢, dort, bes diye
sayar. Anlayarak sayma karmasik bir beceridir. Ogrencinin bellegini, konusmasini,
ellerini ve gozlerini kullanarak sirayla sayilarin isimlerini sdyleyebilmesini gerektirir.
Ozellikle Ogrenci sayilacak nesne kiimesi ile sayma sayilari arasinda esleme
yapabilmeli ve son sayr olarak gruptaki nesnelerin sayisin1 tam olarak
soyleyebilmelidir. Ilk anlamli sayma etkinligi bir grup nesnenin sayilmasi ile
baslanabilir. Daha sonra iki grup nesneyi sayarak sayma etkinligi devam edilmelidir

(Hudson ve Miller, 2006).

Bir grubun elemanlart ile anlamli saymada, Ogrenciler nesnelere ya da
resimlere dokunarak ve bire bir esleyerek sayarlar. Anlamli sayma i¢in Oncelikli
beceri ritmik saymadir. En az 10’a kadar birer ritmik sayabilen 6grenci ile anlamli
sayma becerisi calisilmaya baslanabilir (Hudson ve Miller, 2006). Anlamli sayma
Ogretimine, bir gruptaki her nesneye dgretmenin dokunarak ve sayarak model olmasi
ile baslanir. Ogretmen model olduktan sonra ilerleyen Ogretim oturumlarinda
Ogretmenin rehberliginde 6grencinin ve 6gretmenin birlikte nesnelere dokunmasi ve
saymasi ile devam edilir. Ogrenciler dgretmenin rehberliginde yeterince kazanim
elde ettikten sonra Ogretmenin giderek destegi azalir. Sonugta, 6grenciler kendi
kendilerine nesnelere dokunmaya ve saymaya baslar. Ogrenciler nesneleri saymada
yeterlilige ulastiktan sonra anlamli sayma 6gretimine nesne resimleri ile ¢alismaya
devam edilmelidir. Anlamli sayma becerisi tek bir oturumla gergeklesmez. Ogrenci
cesitli derslerde nesneleri ya da resimlere hatasiz ve akici bir sekilde saymasi igin her
tiirlii  firsatlardan  yararlandirilmalidir.  Ogrencilerin, dokunma ve sayma
davraniglarint  koordine edebilmesi ic¢in performanslar1 dikkatli bir sekilde
izlenmelidir. 50’ ye kadar ileriye dogru anlamli olarak sayma becerisi kazanan
Ogrenci icin, geriye dogru sayma becerisi lizerinde calisilabilir. Geriye dogru sayma

cikarma iglemleri i¢in 6n beceri olmast bakimindan énemlidir. (Gtirsel, 2010).
2.8.1.3 Atlayarak Sayma

Sayilar1 belirli gruplar halinde saymadir, gruplanma miktarina gore ritmik
sayma olarak da adlandirilir (Masropieri ve Scruggs, 2016). Atlayarak sayma belli

sayilarin ¢oklu olarak sayilmasini igerir. Carpma, bolme islemlerinin kazanimi ve
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paranin Ogrenilebilmesi igin atlayarak sayma becerisinin dogru ve akict olarak

kazanilmis olmas1 gerekmektedir (Giirsel, 1993).
2.8.1.4 Sira Sayilan

Sira sayilar1 zaman ve yer durumuna gore sayilar1 sdylemeyi igerir (6rnegin;
birinci, ikinci, li¢lincii gibi). Sira sayilart 6grencilere 15°e kadar anlamli ritmik sayma
yeterliligine ulastiktan sonra ogretilir (Stein vd., 2006). Asamali kavramlara anlam
vermede yardimci olur ve giinliik hayatta siklikla kullanilan islevsel bir beceridir bu
ylizden 6gretiminde gercek hayattan 6rnekler kullanmak yararli olmaktadir (Girsel,

1993).
2.9. Tlgili Arastirmalar

Zihin yetersizligi olan 6grenciler sayma becerileri ve matematik dgretimi ile

ilgili yurt i¢inde ve yurt disinda yapilan farkli ¢alismalar yapilmaistir.
2.9.1 Yurt icinde Yapilan Cahsmalar

Girsel (1987), 5. Sinifa devam eden 6zel egitim Ogrencilerinin hazirlanan
matematik mutlak basar1 testi ile ritmik sayma, dogal sayilar, toplama ve ¢ikarma
islemleri ile ilgili amaglar1 gerceklestirebilme diizeyleri belirlenmeye calisilmastir.
Aragtirmaya 34 erkek, 30 kiz 6grenci katilmistir. Arastirma sonucunda, 6zel egitim
sinifina devam eden 6grencilerin matematik dersinde ritmik sayma ve toplama temel
becerilerini gergeklestirmede basarili, dogal sayilar ve ¢ikarma islemi becerilerinin
tam saglanmadig1 goriilmiistiir. Bu beceriler arasinda siki bir izlerlilik diizeni oldugu,
buna gore dogal sayilar ve ¢ikarma iglemi i¢in gerekli 6n kosullarin saglanamamasi

sebebi ile bu becerilerde eksiklik goriildiigi belirtilmistir.

Kaya (2010), oyun miidahale programimin 3-5 yas arasi 6zel gereksinimli
cocuklarin biligsel becerileri iizerindeki etkililigini incelemeyi amaclamistir.
Aragtirma Ontest- sontest kontrol grup seklinde desenlenmistir. Arastirma sonucunda
hazirlanan oyun miidahale programina katilan 6zel egitim ¢ocuklarin bilissel

becerilerinde kontrol grubuna gore anlamli farkliliklar goriilmiistiir.

Kahyaoglu (2010), zihin yetersizligi olan &grencilere ikiser ve iiger ritmik

sayma becerisi lizerinde dogrudan Ogretim ydnteminin etkililigi incelenmistir.
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Arastirmada tek denekli arastirma modellerinden yoklama evreli denekler arasi ¢oklu
yoklama modeli kullanilmistir. Arastirmaya 6 6grenci katilmis, 3 6grenci ile ritmik
sayma becerisi ¢alisilmistir. Arastirma sonucunda, zihin yetersizligi olan bireylere
ikigerli ve iicerli sayma becerisinin 6gretiminde dogrudan 6gretim yonteminin etkili

oldugu, genelleme ve kalicilig1 da saglayabildigi goriilmiistiir.

Alptekin (2015), bu calismada matematik performansi diisiik O6grencilere
sayma becerilerinin 6gretiminde sistematik ipuglarinin nasil verilecegi, 6grenciler
hata yaptiginda nasil diizeltilecegi ve sayma becerilerinin sistematik olarak nasil

verilecegi lizerinde durulmustur.

Ergin (2017), otizm spektrum bozuklugu (OSB) olan ¢ocuklarin hayali oyun
davraniglarinin  ¢esitlendirilmesinde ipucunun giderek arttirilmasiyla 6gretimin
etkililigi incelenmistir. Aragtirma tek denekli arastirma yontemlerinden katilimcilar
aras1 yoklama evreli ¢oklu yoklama modeli ile desenlenmistir. Arastirmaya 3-6 yas
araliginda degisen 3 erkek 6grenci katilmistir. Aragtirma bulgulari, tim katilimeilarin
oyun temasi igerisinde hedeflenen oyun davraniglarini kazandiklarini, kazandiklari
bu davranislar1 genelleyebildiklerini ve 6gretim oturumlari sonlandirildiktan 1. 2. ve

3. hafta sonrasinda da siirdiirebildiklerini gostermektedir.

Kaptan (2018), otizm spektrum bozuklugu olan ¢ocuklara sosyodramatik
oyun Ogretiminde video modelle oOgretim yonteminin etkilili§i incelenmistir.
Arastirma, yaslar1 3-6 aralifinda degisen 3 erkek ve 1 kiz ¢ocuk ile yiiriitiilmiistiir.
Arastirma, tek denekli arastirma yontemlerinden yoklama evreli ¢oklu yoklama
modeline goére desenlenmistir. Arastirma sonunda, video modelle 6gretim
yonteminin otizm spektrum bozuklugu olan c¢ocuklara sosyodramatik oyun
ogretiminde etkili oldugu, farkli ortamlara genelleyebildikleri ve 6gretim oturumlari

tamamlandiktan 15 giin sonra da becerileri siirdiirebildikleri gorilmiistiir.
2.9.2. Diger Ulkelerde Yapilan Calismalar

Alan yazinda yetersizligi olan 6grencilerin matematik becerilerini inceleyen
bircok arastirma bulunmaktadir. Bunlardan bazilar1 su sekilde belirtilmistir

(Alptekin, 2015):
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Stein vd., (1997) yaptiklar1 calismada; nesneleri sayma, birden baglayarak
sayma ve herhangi bir sayidan baglayarak saymanin toplama islemi i¢in 6n kosulken,
herhangi bir sayidan baglayarak geri sayma ¢ikarmanin 6n kosulu oldugunu,
atlayarak saymanin ise ¢arpma, bolme ve daha karmasik bir matematik becerisi olan

saat okuma becerisi i¢in 6n kosul olma 6zelligi oldugunu belirtmistir.

Baroody ve Snyder (1983), yilindaki yaptig1 ¢alismada; orta diizeydeki zihin
yetersizligi olan c¢ocuklarin temel sayma ilkelerini anlamadiklarini ancak mekanik

saymay1 basarabildiklerini belirtmiglerdir.

Geary, Bow-Thomas ve Yao (1992) ise, matematikte Ogrenme giicligii
gosteren c¢ocuklarin ¢cogunun, ileri ya da geri sayma becerisini kazanabildiklerini,
fakat sayma ilkelerini anlamadiklari1 ve zaman zaman hatalar yaptiklarini

belirtmislerdir.

Nye, Fluck ve Buckley, (2001), 23 down sendromlu ve 20 normal gelisim
gosteren ¢ocugun sayma becerilerinin karsilastirildigi bir arastirmada, down
sendromlu ¢ocuklarin normal cocuklara goére sirali saymayir daha az yaptiklar
(normal cocuklar yiize kadar sayabilirken, onlarin 25, 50’ye kadar saymasi gibi),
nesneleri saymak i¢in daha uzun siire ayirdiklar1 ve sayma oturumlarinda daha fazla

hata yaptiklar1 belirlenmistir.

Basnash vd. (2003)’de yapilan arastirmada; 30 orta diizeyde zihin yetersizligi
olan ¢ocuklardan; kiicilik, orta ve biiyilik yasta olmak {izere ii¢ grup olusturulmustur.
Cocuklardan yedisi 20’ye kadar, yirmisi 50’ye kadar, ti¢ii ise 100’e kadar mekanik
sayma yapmislardir. Yine ayni arastirmada kiiciik yastaki cocuklarin bulundugu
grupta, sadece bir ¢ocuk ondan fazla nesneyi sayabilirken, orta ve biiyiikk yasta
cocuklarin oldugu diger iki grupta ¢ocuklarin hepsi ondan fazla nesneyi saymistir.
Kiigtik ve orta gruptaki cocuklar nesneleri sayarken nesneleri atlama, ayni nesneyi
birden fazla sayma, nesnelere dokunma ancak dokundugunda sayr sozcigi
sOylemeden diger nesneye ge¢me hatalarint yapmislardir. Kiiciik ve orta yas
grubunda olan ¢ocuklar nesneleri sayarken dokunma, biiyiik cocuklar ise gozle takip

etme stratejileri kullanmiglardir.
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Baroody ve Ginsburg (1984)’un egitilebilir ve dgretilebilir zihin yetersizligi
olan c¢ocuklarla, okul programinin (Bireysellestirilmis Egitim Programi) iginde
sayma becerilerinin (ezbere sayma, onarli sayma, nesne sayma vb.) Ogretimini
yapmiglardir. Sonucunda ozellikle Ggretilebilir zihin yetersizligi olan ¢ocuklar ile
ezbere sayma Ogretimi igin kisa siireli ve sik aralikli bireysel derslerin daha etkili

oldugunu belirtmislerdir.

Murphy, Bates ve Anderson (1984), matematik performansi diisiik olan alt1
Ogrenciyle yapilan arastirmada, 6grenciler alt1 ay boyunca haftada ii¢ kez, 25’er
dakika siliren Ogretim oturumlarma katilmislardir. Arastirma sonunda, dokuz
Ogrenciden sekizinde sayma becerilerinin énemli 6l¢iide arttigin1 ve 6grencilerin alti

ay sonra da bu becerileri siirdiirdiiklerini belirlemislerdir.

Daugherty, Grisham-Brown ve Hemmeter (2001), dogal 06gretim
yontemlerinden biri olan gomiilii 6gretimin, Ogrencilerin nesne sayma becerisini
kazanmasina olan etkisini arastirmiglardir. Kaynastirma programina devam eden dil
ve konusma yetersizligi olan ii¢ 6grenciyle, sinif aktiviteleri ve rutinlere gomiilerek,
bekleme siireli 6gretim denemeleri gergeklestirilmis ve bu denemelerde 6grencilere
model olunmustur. Ogrenciler dogru tepkide bulunana kadar denemeler devam
etmistir. Bunun sonucunda, 6grencilerin hedeflenen nesne sayma becerisini ve
hedeflenmeyen renkleri ayirt etme becerilerini kazanmalarinda gomiilii 6gretimin

etkili oldugu goriilmiistiir.

Kroesbergen ve Van Luit (2003), yapilan meta analiz g¢alismasinda,
matematik performansi diisiik olan 6grenciler icin sistematik ipuglarinin verildigi
Ogretim yontemlerinin yararli olduguna vurgu yapilmistir. Yine ayn1 arastirmada agik
anlatim, dogal oOgretim yontemleri ve Ogretmenin dogrudan bilgi paylastig

miidahalelerin yetersizligi olan ¢ocuklar i¢in etkili oldugu sonucuna ulagilmistir.

Browder vd. (2008), onemli ol¢iide zihin yetersizligi olan (significant
cognitive disabilities) ¢ocuklara, matematik becerilerinin Ogretildigi 68 deneysel
calismay1 (caligmalar sayilar ve islem yapma becerileri ile ilgilidir) analiz
etmiglerdir. Bu c¢alismalarda 493 gelisimsel yetersizligi olan ¢ocugun bazi temel

matematik becerilerini kanita dayali, sistematik ipuglarimin kullanildigr dogrudan
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Ogretim yontemleri ile kazandiklari belirlenmigtir. Ayrica yapilan meta analiz
sonucunda, gelisimsel yetersizligi olan ¢ocuklarin edindikleri matematik
becerilerinin siirekliligini saglamak icin kisa stireli 6gretim oturumlari ile ¢ok sayida

alistirma yapmaya gereksinim duyduklarina vurgu yapilmistir.

Browder vd. (2012), arastirmada orta ve agir derecede zihin yetersizligi olan
Ogrencilere matematik becerilerini kazandirmak i¢in kavramsal bir model
gelistirmislerdir. Bu model: a) erken matematik becerilerini belirleme b) sistematik
ipuclar1 ve doniitler kullanma c) giinliik derslerde dykiilere dayali 6gretim yapma d)
genellemeyi saglamak i¢in gdmiilii 6gretim yapmadan olusmaktadir. Arastirmada, {i¢
ilkokul dgretmeni bu kavramsal modeli uygulamislardir. Ogrencilerin matematik
becerilerindeki performanslari, yapilan sistematik ipuglari ve doniitlerin kullanildig:
Oykiiye dayali 6gretimler sonucunda artmistir. Ayrica genelleme icin yapilan gomiili
ogretimlerle, 6grencilerin egitim ortamlarinda bu becerileri daha fazla sergiledikleri

gozlenmistir.

Mononen, Aunio, Koponen ve Aro (2014), matematik performansi diisiik
olan 4 ile 7 yas arasindaki ¢ocuklarla yapilan erken say1 6gretimi ile ilgili calismalari
gozden gegirmislerdir. Sonucunda erken say1 6gretimi ile ilgili yapilan ¢alismalarin
daha c¢ok agik anlatim, bilgisayar destekli egitim, oyuna dayali 6gretim ve somut
sunumlara dayali 6gretimler lizerinde oldugu goriilmiis ve bu yontemlerin etkili

sonuglar verdigi belirtilmistir.
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BOLUM 111
3.YONTEM

Bu boliimde arastirmanin modeli, katilimcilar, ortam, arag-gereg, kullanilan
Olgme araclari, uygulama siireci, verilerin toplanmasi ve verilerin analizine yer

verilmigtir.
3.1. Arastirmanin Modeli

Arastirmada Zihin Yetersizligi Olan Ogrencilere Oyunla Sayma Becerisinin
Ogretimi iizerine gelistirilen &gretim materyallerinin zihin yetersizligi olan
Ogrencilerin sayma becerisi kazanmalari {izerindeki etkisini belirlemek amaciyla tek
denekli arastirma desenlerinden denekler arasi yoklama denemeli ¢oklu yoklama

modeli kullanilmastir.

Tek denekli arastirma modeli, belirli sartlar altinda tekrarlanan Ol¢timler ile
her katilimer i¢in deneysel kontroliin kurulabildigi davranis degistirme veya 6gretim
uygulamalarinin verimliligini ortaya koyan deneysel arastirmalardir. Tek denekli
arastirmalarda bagimsiz degisken kontroliinli tamamen arastirmacinin elindedir. Tek
denekli arastirma tiirlerinden katilimeilar arasi ¢oklu yoklama modeli bir bagimsiz
degiskenin birbirinden farkli ve islevsel olarak birbirine benzer ii¢ katilimei

lizerindeki etkisinin incelendigi arastirma tiiriidiir (Kircaali-iftar, Tekin; 2012).

Aragtirma yoklama evresi ve uygulama evrelerinden olugmaktadir. Tim
katilimcilar i¢in 6ncelikle baslama diizeyi verisi toplanir. Birinci katilimer i¢in kararl
veri alindiginda uygulama evresine gegcilir. Birinci katilimcr i¢in uygulama evresine
baslandiginda, ikinci katilimcida baslama diizeyi, iliglincii katilimcida yoklama
verileri toplanir. Birinci katilimer i¢in hedef davranista istenilen kararlilik
goriildiigiinde ikinci katilimei i¢in baglama verilerinde kararlilik olustuysa uygulama
evresine gegilir. Ikinci katilimcida, hedef davranista beklenilen kararlilik
goriildiigiinde {iciincii katilime1 igin uygulama evresine baslanilir. Ugiincii katilimei
icin uygulama verileri toplanirken, diger katilimcilarla belirlenen zamanlarda izleme

oturumlar1 gerceklestirilir (Iftar, 2012).
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Arastirmada, baslama diizeyi verilerinde, oyunla ritmik sayma becerilerinin
gorilmemesi, sadece yapilan uygulamalarla hedef davraniglarin artmasinin

saglanmasiyla arastirmanin deneysel kontrolii kurulmustur.

Aragtirmanin deneysel gecerliligi i¢ gecerlilik ve dis gecerlilik yollartyla
saglanmustir. I¢ gegerliligin saglanabilmesi i¢in dis etmenler, olgunlasma, &lgme,
katilime1 kayb1 maddeleri iizerinde durulmustur. Dis etmenlerin etkisinin azaltilmasi
i¢in; ailelerle ve 0gretmenlerle goriisiilerek sayma becerisi ¢alisilmamasi istenmis,
boylece sayma becerisindeki artisin yalnizca hazirlanan 6gretimle olmasi saglanmaya
calisilmig, arastirma siireci planlanarak en uygun siiregte tamamlanmaya ¢aligilarak
olusabilecek dig etmenleri en aza indirgemek amaclanmistir. Olgunlagsma etkeninin
kontrolii i¢in, arastirma uzun bir siirece yayilmayarak kisa siirede bitmesi bdylece
katilimcilarda meydana gelebilecek degisimlerin 6nlenmesi amaclanmistir. Olgme
etkeninin Kontrolii i¢in arastirmanin tiim oturumlarinda giivenirlik verisi toplanmis
ve gozlemci bu konuda detayli olarak bilgilendirilmistir. Katilimci1 kaybini 6nlemek
icin devam ve saglik sorunu en az diizeyde olan katilimcilar secilmeye calisilmis ve
modelin uygun gordiiglinden fazla sayida 6grenci ile calismalara baslanmistir.
Arastirmanin dis gecerliligini saglamak i¢in, sistematik olarak yineleme calismalari
yapilmis, ortam, materyal ve zaman kosullarinda farkliliklara gidilerek genelleme

oturumlari diizenlenmistir.
3.2. Calisma Grubu

Arastirmaya katilacak ¢ocuklarin belirlenmesi siirecinde Gaziantep il
merkezinde yer alan bir 6zel egitim uygulama okulunda birinci, ikinci ve tiglincli
kademelerde gorev yapan 6zel egitim Ogretmenleri ile gorlislilmiistiir. Matematik
dersi programinda bulunan ritmik sayma becerilerinde sorun yasayan ve olgme
aracinda belirtilen Onkosul davramiglara sahip olan Ogrenciler hakkinda
ogretmenlerden fikir alinmistir. Bu dogrultuda belirtilen o6grenciler ig¢in Zihin
Yetersizligi Olan Ogrencilere Oyunla Sayma Becerisi Onkosul Beceri Olgii Araci
kullanilarak o6nkosul becerilerin diizeyi goriilmiis, uygulama sonucunda Zihin
Yetersizligi Olan Ogrencilere Sayma Becerisi Olgiit Bagimli Ol¢ii Araci kullanilarak
Ogretim yapilacak alanlarda yetersizligi olan bes 6grenci katilimci olarak segilmistir.

Ogrencilerin aileleri ile goriisiilmiis arastirma uygulamalar1 hakkinda bilgi verilmis
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ve yazilt izinleri alinmistir. Bu siirecten sonra 6grencilerin halihazirdaki 6gretmenleri
ile goriisiilmiis, 6gretim hedefleri hakkinda bilgi verilmis ve yazili izinleri alinmastir.
Aileler ve Ogretmenlerin arastirma siirecinde uygulama hedefleri dogrultusunda
calisma yapmamalar1 istenmistir. Segilen bes Ogrencinin Ugli ile ¢alismalar
yiiriitiilmiis, ikisi ise yedek olarak belirlenmistir. Bu siiregten sonra Gaziantep Il Milli

Egitim Miidirligi’nden ¢alisma i¢in izin alinmistir.
Katilmecilarda Aranan Onkosul Ozellikler
1- Orta- Agir Diizey Zihin Yetersizligi Tanis1 Alma,

2- Aragtirma igin belirlenen Ogrencilerin tani aldigi kurum ve doktor

hakkinda bilgi alinmistir.
3- 10 dakika ve iizeri etkinlik iizerinde dikkatini toplama,
4- QOgretim siirecini engelleyecek nitelikte problem davranis sergilememe,
5- Sozel yonergeleri takip etme,
6- Islevsel oyun becerilerine sahip olma,

Arastirmada cocugun sahip olmasi beklenilen bu beceriler ¢ocugun 6grenim
gordiigii sinifta oyun oynarken gosterdigi davranislar gézlem yapilarak sinanmistir.
Sozel yonergeleri takip etmesi i¢in belirli komutlar verilmis, islevsel oyun
becerilerine sahip oldugunu degerlendirmek amaciyla oyun igerisindeki davranislari

gbzlenmistir.
7- 1°den baglayarak 50’ye kadar birer ritmik sayma
Bu beceri i¢in 6nkosul beceri 6l¢ii aract kullanilmigtir.
3.3. Katihmailari Ozellikleri

Ik 6grenci, 14 yasinda orta diizeyde zihin yetersizligi olan kiz 6grencidir.10.
smnifa devam etmektedir. Hayali oyunlari oynayabilmekte, oyun kurmada ve
sirdirmede sorun yasamamaktadir. On dakika ve {izerinde dikkatini yapilan
etkinlige verebilmektedir. Yiize kadar birer ritmik sayar ve verilen komutlar1 yerine
getirir. Climle yontemiyle okuma-yazma calisilan I. 0grenci verilen birkac basit

ciimleyi okuyabilmektedir. Oz bakim becerilerini yerine getirir. Yasadig: olaylar1 ve
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okunan hikayeleri anlatir, sorulan sorulara cevap verir. Haftanin iki giini

rehabilitasyon merkezinde egitim almaktadir.

II. 6grenci, 8 yasinda orta diizeyde zihin yetersizligi tanis1 almis erkek
ogrencidir. 2. siifa devam etmektedir. Yiize kadar birer ritmik sayabilmekte ve bazi
heceleri okumaktadir. Ogrenci, verilen komutlar1 yerine getirir, on dakika ve
iizerinde yapilan etkinlige dikkatini toplayabilmektedir. Oz bakim becerilerini yerine
getirmektedir. Yasadig1 olaylar1 anlatir, sorulan sorulara cevap verir. Hayali oyun

kurmada ve siirdiirmede sorun yasamamaktadir.

III. 6grenci,13 yasinda down sendromlu orta diizey zihin yetersizligi olan
erkek ogrencidir. Ogrenci 9. sinifa devam etmektedir. Okuyabilmekte ancak
yazmada sorun yasamaktadir. Okudugunu anlatir ve sorulan sorulara cevap verir.
Verilen komutlar1 yerine getirmektedir. Hayali oyun kurmada ve siirdiirmede sorun
yasamamaktadir. On dakika ve {lizerinde verilen etkinlige yogunlasabilmektedir. 50
ye kadar birer ritmik sayar ve 6z bakim becerilerini bagimsiz olarak gergeklestirir.

Ogrenci rehabilitasyon merkezinde haftanm iki giinii egitim almaktadr.
3.4. Uygulayici

Bu arastirmanin programlarini ve arag-gereglerini arastirmact kendisi
hazirlamistir. Arastirmact zihin engelliler 6gretmenligi programindan mezun
olmustur. Ug yil boyunca orta- agir diizeyde zihin yetersizligi olan &grencilerle

caligmistir. Halen 6zel egitim alaninda yiiksek lisans egitimine devam etmektedir.
3.5. Arastirma giivenirligi

Arastirmada uygulama giivenirligi ve gozlemciler arasi giivenirlik olmak
tizere iki tiir giivenirlik verisi toplanmistir. Uygulama giivenirligi verilerini toplayan
gozlemci 6zel egitim alaninda yiiksek lisans derecesini almig, doktora dgrencisidir.
Gozlemci oyunla terapi ve oyunla Ogretim alanlarinda deneyim sahibidir.
Gozlemciler arasi giivenirligi saglanmasi i¢in katilan diger gozlemci zihin engelliler
ogretmenligi alaninda lisans derecesine sahip, dort sene orta- agir zihin yetersizligi
olan Ogrencilerle ¢alismis 6zel egitim dgretmenidir. Goézlemciler uygulama Oncesi

arastirma siireci ve giivenirlik verileri toplama konusunda bilgilendirilmistir.
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3.6. Ortam

Arastirmanin baslama, uygulama, izleme ve genelleme oturumlar1 6zel egitim
ve uygulama okulunun bireysel egitim sinifinda yiiriitiilmiistiir. Odada 6grencinin
boyuna uygun masa, iki sandalye ve bir materyal dolab1 bulunmaktadir. Zemin ve
duvarlar yumusak cisim ile kaplidir. Aragtirmadaki hedef davraniglarin kazanimi i¢in
ortamda diizenlemeler yapilmis, gerekli materyaller uygun sekilde yerlestirilmis,
masa ve sandalyeler diizenlenmis, zemin yumusak cisim ile kaplanmistir. Genelleme
oturumlar1 ise ayni okulun oyun odasinda gergeklestirilmistir. Bu odada bir top
havuzu ve plastik toplardan olusmaktadir. Oyun odasinin zemini ve duvarlar

yumusak cisim ile kaplidir.
3.7. Ara¢c-Gerec¢

Zihin yetersizligi olan Ogrencilere oyunla sayma becerilerinin Ogretimi
amactyla Ogrencilerin davraniglart gozlenmis, aile ve oOgretmenlerinin goriisleri
alinarak ii¢ hayali oyun planlanmistir. Ogretim oturumlarinda oynanacak bu iic
oyunun senaryosuna uygun materyaller aragtirmaci tarafindan hazirlanmistir. Kus
oyununda kuslarin yuvalarinin bundugu iki agac, bir elma agaci, bir ahsap kus
yuvasi, elli kus ve elmalar yer almaktadir. Ar1 oyununda bir ar1 yuvasi, on saksi ve
elli cicek bulunmaktadir. Ciftlik oyununda bir ciftlik, elli farkli hayvan yer
almaktadir, minder oyunda kullanilmak iizere bes minder hazirlanmistir. Genelleme
oturumlarinda kullanilmak iizere ise elli top ve bir top havuzu bulunmaktadir. Ekte

bulunan formlarla oyunlarin akisi belirtilmistir.
3.8. Veri Toplama Araglari

Aragtirmada ritmik sayma becerisinin kazandirilmasi i¢in baglama, uygulama
stireci ve izleme oturumlarina yer verilmistir. Baglama, uygulama siireci ve izleme
oturumlarinda o6grencilerin ritmik sayma becerisindeki gelisimlerini gorebilmek

amaciyla 6l¢gme araglari hazirlanmstir.

Arastirmada Sayma Becerisi Onkosul Olgme Araci, Onar Ritmik Sayma
Becerisi Olgme Araci, Beser Ritmik Sayma Becerisi Olgme Araci veri elde etmek
amaciyla gelistirilmistir. Gelistirilen 6l¢gme araglarimin kullanimi ile ilgili Sayma

Becerisi Onkosul Olgme Aract Uygulama Yonergesi ve Ritmik Sayma Becerisi
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Olgme Araglari Uygulama Yonergesi hazirlanmistir. Arastirmanin sosyal yoniinii
giiclendirmek, ailelerin ve 6gretmenlerin uygulamalar hakkinda goriislerini almak
icin Ailelere Yonelik Sosyal Gegerlik Formu ve Ogretmenlere Yonelik Sosyal
Gegerlik Formu gelistirilmistir. Genelleme oturumlarinda elde edilen verilerin
kaydedilmesi amaciyla beser ritmik sayma ve onar ritmik sayma becerileri i¢in ayri
ayr1 Genelle Oturumlar1 Olgme Araci hazirlanmistir.  Arastirmanin  gretim
oturumlarinda ve baslama dilizeyi, yoklama ve izleme oturumlarinda uygulanan
siireclerin hazirlanan uygulama planlarina ne olgiide uygun oldugunu siamak
amactyla Ogretim Oturumlar1 Uygulama Giivenirligi Formu ve Baslama Diizeyi,

Yoklama ve izleme Oturumlar1 Uygulama Giivenirligi Formu gelistirilmistir.

3.8.1. Zihin Yetersizligine Sahip Ogrencilere Oyunla Sayma Becerisi

Onkosul Beceri Olg¢ii Araci

Oyunla sayma becerisi dnkosul beceri 0l¢ii araci, 6gretim dncesi gerekli olan
kazamimlar1 &lgmek amaciyla gelistirilmistir.  Olgme aract 10 yonergeden
olusmaktadir. Olgme aracindaki sorular yonergede belirtildigi gibi &grenciye
sorulmustur. Ogrenci dogru tepki verdiginde kayit gizelgesine (+), 6grenci yanlis

tepki verdiginde ya da tepkisiz kaldiginda kayit siitununa (-) isareti konulmustur.

3.8.2. Zihin Yetersizligi Olan Ogrencilere Oyunla Sayma Becerisi Olg¢ii

Araci

Oyunla sayma becerisi 6lgme araci 6gretim oncesinde her 6grenci i¢in {i¢ kez,
ogretim sonlarinda bir kez ve izleme oturumlarinda farkli araliklarla uygulanmistir.
Elliye kadar onar ritmik sayma ve elliye kadar beser ritmik sayma becerisini 6lgmek
amaciyla iki farkli 6lgek hazirlanmustir. Elliye kadar onar ritmik sayma becerisi igin
olusturulan 6lgme aracinda 9 yonerge, elliye kadar beser ritmik sayma becerisi i¢in
olusturulan dlgme aracinda 27 ydnerge bulunmaktadir. Olgme aracindaki sorular
yonergede belirtildigi gibi 6grenciye sorulmustur. Ogrenci dogru tepki verdiginde
kayit ¢izelgesine (+), 68renci yanlis tepki verdiginde ya da tepkisiz kaldiginda kayit

stitununa (-) isareti konulmustur.
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3.8.3. Anne- Baba Sosyal Geg¢erlik Formu

Anne- baba sosyal gecerlik formu 6grenci ile diizenlenen 6gretim siirecinde
ve Ogretim sonrasinda goriilen degisiklikler iizerine ailenin fikirlerini almak amaciyla
hazirlanmistir. Calismanin  ¢ocugun akademik becerilerine, gilinlilk yasam
becerilerine katkisi, oyun oynama becerilerine sagladigi faydalar ve bu tip

caligmalarin tekrarlanip tekrarlanmamasi hakkinda ailelerden bilgi alinmustir.
3.8.4. Ogretmenlere Yonelik Sosyal Gecerlik Formu

Ogretmenlere  yonelik sosyal gecerlik formu, Ogrencilerin  siif
Ogretmenlerinin Ogretim siirecinde ve Ogretim sonrasinda &grencilerinde goriilen
degisiklikler tizerine goriislerini almak amaciyla hazirlanmistir. Uygulanan 6gretimin
sayma becerisinin 6grenimi, kaliciligi ve genellemesi iizerindeki etkisi, bu tip
Ogretimleri kendisinin uygulamak isteyip istemedigi, 6gretimin eksik ve faydali

yonleri hakkinda 6gretmenlerin goriigleri alinmistir.
3.8.5. Genelleme Oturumlar1 Ol¢me Araci

Arastirmada kazandirilan ritmik sayma becerisin farkli ortam ve farklh
materyaller tizerinde siirdiiriiliip siirdiiriilmedigini gormek amaciyla genelleme
oturumlar1 diizenlenmistir. Genelleme oturumlar1 onar ritmik sayma becerisi ve beser
ritmik sayma becerisi i¢in iki farkli sekillerde gerceklestirilmistir. Onar ritmik sayma
becerisi i¢in diizenlenen oturumlarda kullanilmak iizere 5 yonergeden olugan Onar
Ritmik Sayma Becerisi Genelleme Formu, beser ritmik sayma becerisi i¢in
gergeklestirilecek oturumlarda kullanilmak tizere 10 yonergeden olusan Beser Ritmik
Sayma Becerisi Genelleme Formu hazirlanmistir. Olgme aracindaki sorular
yonergede belirtildigi gibi dgrenciye sorulmustur. Ogrenci dogru tepki verdiginde
kayit ¢izelgesine (+), 68renci yanlis tepki verdiginde ya da tepkisiz kaldiginda kayit

siitununa (-) isareti konulmustur.
3.8.6. Ogretim Oturumlari Uygulama Giivenirligi Formu

Bu form uygulayicinin hazirlayip uyguladigi oyunla sayma becerisi 0gretim
oturumu uygulamalarinin, hazirlanan 6gretim planina ne Ol¢iide uygun oldugunu
belirlemek amaciyla hazirlanmistir. Form 10 yoOnergeden olusmaktadir.

Degerlendirilmesi hedeflenen beceriler beceri siitununda uygulama durumu ise
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degerlendirme siitununda yer almaktadir. Kamera ile yapilan kayit gozlemci
tarafindan izlenecek ve Ogretim planinda yer alan davranis1 gerceklestirip
gerceklestirmedigi degerlendirme siitununa isaretlenecektir. Uygulayic1 davranisi

gostermisse +, gdstermemisse — ile isaretleme yapilacaktir.

3.8.7. Baslama Diizeyi, Yoklama ve izleme Oturumlari Uygulama

Giivenirligi Formu

Bu form uygulayicinin hazirlayip uyguladigi oyunla sayma becerisi baslama
diizeyi, yoklama ve izleme oturumlarinin, hazirlanan plana ne O6l¢iide uygun
oldugunu belirlemek amaciyla hazirlanmistir. Form 9 yonergeden olusmaktadir.
Degerlendirilmesi hedeflenen beceriler beceri siitununda uygulama durumu ise
degerlendirme siitununda yer almaktadir. Kamera ile yapilan kayit goézlemci
tarafindan izlenecek ve Ogretim planinda yer alan davranis1 gergeklestirip
gerceklestirmedigi degerlendirme siitununa isaretlenecektir. Uygulayict davranisi

gostermisse +, gdstermemisse — ile isaretleme yapilacaktir.
3.9. Giivenirlik

Arastirmada uygulama giivenirligi ve goézlemciler arasi giivenirlik olmak

tizere iki tlir glivenirlik incelenmistir.
3.9.1. Uygulama Giivenirligi

Uygulama giivenirligi, hazirlanan 6gretim programlarinin ve isleyisin etkili
sekilde gerceklestirilip gergeklesmedigini degerlendirmek amaciyla hazirlanmistir.
Baglama ve uygulama ve izleme siiregleri video ile kaydedilmistir. Bu videolar
icinden yansiz olarak secilen %30 video Zihin engelliler alaninda yiiksek lisans
mezunu doktora dgrencisi tarafindan incelenmistir. Gozlemci uygulamalar hakkinda
bilgilendirilmigtir. Uygulama giivenirligi “Uygulama giivenirligi = Gozlenen
uygulamaci davranist / Planlanan uygulamact davranisi X 100” formiilii (Erbas,

2012) kullanilarak hesaplanmistir.

Uygulama giivenirligi oyunla sayma becerisi 0gretiminin baslama diizeyi,

yoklama ve izleme oturumlarinda;



1- Ortamdaki fazla uyaranlar1 kontrol eder.

2- Ogrencinin karsisindaki sandalyeye/ mindere oturur.

3- Ogrencinin dikkatini cekerek oyunu tanitir.

4- QOgrenciye oyunu sirayla oynayacaklarini soyler.

5- Oyunu model olarak oynar.

6- Ogrenciye model olurken yaptiklarini anlatir.

7- Ogrencinin uygulama yapacag1 materyalleri oniine koyar.

8- Ogrenciye miidahale etmeden oynamasini bekler.

9- Ogrencinin dogru/yanlis tepkilerini pekistirmez/diizeltmez.
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Davraniglar iizerinde gozlem yapar. Asagida hazirlanan tabloda arastirmanin

baslama diizeyi, yoklama ve izleme oturumlarinin uygulama giivenirligi verileri ele

alinmustir.

Tablo 3.1: Baslama Diizeyi, Yoklama ve Izleme Oturumlari Uygulama

Gtivenirligi Verileri

Uygulamacinin Davraniglar Baslama | Yoklama | Izleme Genel Ortalama
Ortamdaki fazla uyaranlar1 kontrol eder %100 %100 %100 %100
Ogrencininkarsisindaki %100 %100 %100 %100
sandalyeye/mindere oturur.

Ogrencinin  dikkatini cekerek oyunu %100 %100 %100 %100
tanitir.

Ogrenciye oyunu sirayla oynayacaklarini %100 %100 %100 %100
sOyler.

Oyunu model olarak oynar. %100 %100 %100 %100
Ogrenciye model olurken yaptiklarim %100 %100 %100 %100
anlatir.

Ogrencinin uygulama yapacagi materyali %100 %100 %100 %100
oniine koyar.

Ogrenciye miidahale etmeden oynamasini %100 %100 %100 %100
bekler.

Ogrencinin ~ dogru/yanlis  tepkilerini %100 %100 %100 %100

pekistirmez/diizeltmez

Uygulama giivenirligi oyunla sayma becerisi 6gretim oturumlarinda;



1- Ortamdaki fazla uyaranlar1 kontrol eder.

2- Ogrencinin karsisindaki sandalyeye/mindere oturur.
3- Ogrencinin dikkatini ¢ekerek oyunu tanitir.

4- Ogrenciye sirayla oynayacaklarini sdyler.

5- Oyunu model olarak oynar.

6- Ogrenciye model olurken yaptiklarmi anlatir.

7- Ogrencinin uygulama yapacag1 materyali dniine koyar.
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8- Ogrenci oyunda istenen davranisi bagimsiz olarak gergeklestirirse pekistirir.

9- Ogrenci bagimsiz olarak oyunda istenen davramisi sergileyemezse oyunu

tekrar oynar.

10-Ders sonunda 6grenciyi ddiillendirir.

Davraniglan iizerinde gozlem yapar. Asagida hazirlanan tabloda arastirmanin

Ogretim oturumlarinin uygulama giivenirligi verileri ele alinmstir.

Tablo 3.2. Ogretim Oturumlar1 Uygulama Giivenirligi Verileri

Uygulamacinin Davranislar Ogretim
Oturumlari

Ortamdaki fazla uyaranlari kontrol eder. %100
Ogrencinin karsisindaki sandalyeye/mindere oturur %100
Ogrencinin dikkatini cekerek oyunu tantir. %2100
Ogrenciye oyunu sirayla oynayacaklarini soyler. %100
Oyunu model olarak oynar. %100
Ogrenciye model olurken yaptiklarini anlatir %95

Ogrencinin uygulama yapacag1 materyali 6niine koyar %100
Ogrenci oyunda istenen davranis1 bagimsiz gerceklestirirse pekistirir. %100
Ogrenci bagimsiz olarak oynayamazsa ipucu vererek oyunu tekrar oynar. %100
Ogrenci bagimsiz olarak oynayamazsa ipucu vererek oyunu tekrar oynar. | %100
Ders sonunda 6grenciyi 6diillendirir. %2100
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3.9.2. Gozlemciler arasi Giivenirlik

Arastirmanin gozlemciler arasi gilivenirliginin saglanabilmesi i¢in tiim
oturumlar video ile kaydedilmis, yansiz olarak secilen videolar iki gozlemci
tarafindan  incelenmistir. Incelenen videolar veri formuna kaydedilmistir.
Gozlemcinin topladigi veriler ile “Gozlemciler arasi giivenirlik = [Goriis birligi /
(goriis ayrihigrt + goriis birligi) X 100]” formiilii (Erbas, 2012) kullanilarak
gozlemciler aras1 gilivenirlik hesaplanmistir. Bu formiile gore arastirmanin

gbzlemciler arasi giivenirligi %96 olarak belirlenmistir.
3.10. Deney Siireci

Arastirmada uygulama siireci a) pilot uygulama b) baslama diizeyi
oturumlari, c¢) 6gretim oturumlari, d) yoklama oturumlar1 e) izleme oturumlar f)

genelleme oturumlart seklinde planlanmistir.
3.10.1. Pilot Uygulama

Pilot uygulama, 6gretim plan1 ve materyallerindeki eksikleri gidermek ve
uygulayicinin  tecrilbe kazanmasim1 saglamak amaciyla gerceklestirilmistir.
Gaziantep’te uygulamalarin yapilacagi 6zel egitim ve uygulama okulu biinyesinde
bireysel egitim odasinda, bir hafta boyunca giinde iki oturum siirecek sekilde
calismalar yapilmistir. Pilot uygulamada 11 yasinda orta diizey zihin yetersizligine
sahip erkek bir Ogrenci yer almistir. Uygulamalar bireysel egitim odasinda

calismalarin gergeklesecegi sekilde diizenlenmis ve kameraya kaydedilmistir.

Pilot uygulama sonrasinda egitim ortaminda diizenlemeler yapilmis ve
hazirlanan oyunlarda kullanilan materyallerde degisiklige gidilmistir. Kullanilan
materyallerin daha fazla olmasinin §grencinin 6gretim siirecinde daha ilgili olmasini
sagladig1 goriilmiis ve her oyun icin bir dgretim oturumu diizenlenmesine karar

verilmistir.
3.10.2. Baslama Diizeyi Oturumlari

Baglama diizeyi oturumlar1 6gretim oturumlarindan 6nce katilimcinin sahip
oldugu beser beser elliye kadar sayma, onar onar elliye kadar sayma becerileri ve

islevsel oyun becerilerini gorebilmek amaciyla yapilmistir. Ortam diizenlemesi
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yapildiktan sonra katilimci ile karsilikli oturan uygulamaci, katilimcidan belirlenen
oyun materyalleri ile oynamasini istemis oyun igerisinde beser beser ve onar onar
elliye kadar saymasin1 beklemistir. Islevsel oyun becerileri igin ar1 oyununda arnin
uctugunu, kus oyununda diisen kuslari yuvasina koymasini, ¢iftlik oyununda
hayvanlar ¢iftliklere gruplandirmasini, minder oyununda uygun zamanda minderlere
ziplamasin1 beklemis, manav oyununda ise satict ve alict olarak oyunu
gerceklestirmesini istemistir. Oturum Ogrencinin  oyuna baslamasi ve sayma
becerisinin istenmesinden sonra sonlandirilmistir. Oturum esnasinda katilimei
herhangi bir davraniga yonlendirilmemis, ipucu verilmemistir. Oturumlarda Zihin
Yetersizligi Olan Ogrencilere Oyunla Sayma Becerisi Olgii Araci kullanilmustir.
Oturumlar kamera ile kaydedilmis olup oturum sonunda katilimciya ¢ok giizel bir

sekilde calistig1 icin tesekkiir edilmistir.
3.10.3. Ogretim Oturumlar:

Ogretim oturumlarina, baslama diizeyi verilerinde kararliliga ulasildiginda
baslanmigtir. Okulun bireysel egitim odasinda hafta i¢i her giin ii¢ 6gretim oturumu
gerceklestirilmistir. Oturumlarda oncelikle onar onar elliye kadar sayma becerisi
daha sonraki oturumlarda ise beser beser elliye kadar sayma becerisi kazandirilmaya
calisilmistir. Oturumlarda veriler Zihin Yetersizligi Olan Ogrencilere Oyunla Sayma
Becerisi Olgii Araci ile toplanmigtir. Bir dgretim oturumunda 6lgiit saglanincaya
kadar tekrarlanmig yeterli dl¢iit saglandiginda diger 6gretim oturumuna gegilmistir.

Tiim oturumlar kamera ile kaydedilmistir.

Okulun bireysel egitim odasinda gerekli diizenlemeler yapilmis ve katilimei
ile uygulamaci karsilikli oturmustur. Uygulamact birlikte oyun oynayacaklarini bu
oyun i¢inde say1 sayacaklarini sdylemis, katilime1 hazir oldugunu belirttikten sonra
uygulamaci 6ncelikle ben oynayacagim sen de beni izleyeceksin daha sonra sen
oynayacaksin diyerek oyuna baslamistir. Materyalleri ve oyunu tanitan uygulamaci
oyun icerisinde amaglanan sayma becerisine de model olmustur. Katilimeiya kendisi
gibi oynamasini sdylemis oyun i¢inde amaglanan sayma becerisini gergeklestirmesini
istemistir. Oncelikle onar onar elliye kadar sayma becerisi igerisinde oynanan kus
oyununda yuvasindan diisen kuslar yuvaya yerlestirirken onar onar elliye kadar

saymasint istemistir. Katilimcinin dogru davranislart pekistirilmis yanhs tepki
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verdiginde ise uygulamaci tekrar model olmustur. Ogretim oturumunda istenilen
Olclit saglandiginda ar1 oyununa gecilmistir. Ar1 oyununda katilimciin ari ile
saksilardaki cigekleri dolasmasi ayni zamanda da onar onar elliye kadar saymasi
beklenmistir. Art oyununda beklenilen olgiit saglandiginda ¢iftlik oyununa
gecilmigtir. Ayni Ogretim ortaminda uygulamaci oyuna baslamis, katilimcidan
hayvanlan ciftliklere yerlestirmesini, hayvanlara su ve yem vermesini, elliye kadar
onar onar saymasini beklemistir. Minder oyununda katilimcinin uygun zamanlarda
onar onar sayarak minderlerden ziplamasini istemis, manav oyununda ise hazirlanan
resimli kartlardaki meyveleri onar onar saymasini beklemistir. On kosul becerilerde
bu islevsel oyun becerilerini gergeklestirecegi ongoriilen katilimcilarin onar onar
elliye kadar sayma becerisini kazandiktan sonra ayni ortamda ve ayni oyunlarla bu
kez beser beser elliye kadar sayma becerisi ¢alisilmistir. Ogretim oturumlar sonunda
katilimciya tesekkiir edilmis ve daha onceden belirlenen pekistire¢ katilimciya

sunulmustur.
3.10.4. Yoklama Diizeyi Oturumlari

Yoklama oturumlar1 bagimli degiskene iliskin verileri toplayabilmek icin
uygulanmustir. Tk katilimer igin baslama diizeyi oturumlar diizenlenirken ikinci ve
liciincii katilimcidan birer oturumluk yoklama verisi alinmustir. Ilk katilimcinin
baglama diizeyi oturumlarinda kararli veri alindiktan sonra &gretim oturumlarina
baslanmig, ikinci katilimci i¢in baglama diizeyi oturumlari, iiglincii katilimciya
yonelik yoklama diizeyi oturumu gerceklestirilmistir. Yoklama diizeyi oturumlari
baslama diizeyi oturumlari gibi gergeklestirilmis, Zihin Yetersizligi Olan Ogrencilere
Oyunla Sayma Becerisi Olgii Araci oturumlarda veri toplama amaciyla

kullanilmistir.
3.10.5. izleme Oturumlari

Izleme oturumlari arastirmanin bagimsiz degiskeni olan oyunla sayma
becerisi 6gretim planinin, bagimli degisken zihin yetersizligi olan 6grencilerin sayma
becerileri tizerindeki etkililigini 6gretim oturumlarinin sonlandirilmasindan 10, 15 ve
20 giin sonra gorebilmek amaciyla planlanmustir. izleme oturumlarinda yoklama

oturumlariyla ayni sekilde diizenlenmistir.
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3.10.6. Genelleme Oturumlari

Genelleme oturumlari materyal genellemesi ve ortam genellemesi seklinde
planlanmistir. Ogretim oturumlarinda kullanilan materyallerden farkli materyaller
kullanilarak, katilimcilarin farklt ortamdaki tepkileri Olg¢iilmiistiir. Bunun igin
baslama diizeyi oturumlarinda kullanilan 6l¢me araglari kullanilmistir. Oturumlar
uygulama yapilan okulun oyun odasinda gerceklestirilmistir ve kamera ile
kaydedilmistir. Boylece oyunla sayma Ogretiminin ne derece genellendigi ortaya

konmustur.
3.11. Verilerin Analizi

Arastirmada baslama, yoklama oturumlarinda verilerin toplanmasi amaciyla
Zihin Yetersizligi Olan Ogrencilere Oyunla Sayma Becerisi Olgii Araci

kullanilmistir. Olgme aracimin sagladigi veriler grafik iizerinden gosterilmistir.

Giivenirlik verilerinin analizi i¢in gozlemciler arasi giivenirlik ve uygulama
giivenirligi verileri toplanmistir. Bu verilerin toplanmasi i¢in tiim oturumlar video ile
kayit edilmis, kaydedilen videolarda yansiz olarak seg¢ilen videolar izlenerek veriler

analiz edilmistir.

Sosyal gecerlik verileri i¢in, arastirmada yer alan Ogrencilerin aileleri ve
ogretmenleri icin hazirlanan Ogretmenlere Yonelik Sosyal Gegerlik Formu ve Anne
— Babalara Yonelik Sosyal Gegerlik Formu ile bilgi toplanmistir. Elde edilen veriler
betimsel olarak analiz edilmistir. Betimsel analiz, verilere yonelik bir cergeve
olusturma ve verilerin bu ¢erceveye yerlestirilmesi, yorumlanmasi siirecidir. Boylece
elde edilen veriler 6zetlenmis ve carpict yonleriyle sunulmustur (Yildirim, Simsek;
2016).
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BOLUM IV

IV. BULGULAR
Bu boliimde orta-agir derecede zihin yetersizligi olan &grencilere oyunla
beser ve onar sayma becerisi Ogretiminin etkililik bulgularina, genelleme

oturumarindan elde edilen bulgulara ve sosyal gegerlik bulgularina yer verilmistir.

4.1. Sayma Becerilerinin Kazandirilmasinda Oyunla Ogretimin Etkililik

Verileri

Oyunla Ogretimin sayma becerileri lizerindeki etkilerini goérebilmek igin
yapilan Ogretim etkinlikleri incelenmistir. Veriler I. 6grenci, II. 6grenci ve III.
ogrenciyle yapilan oturumlardan elde edilmistir. Veriler 4 bdliimden olusmustur:
Ogretimden Once yapilan oturumlart ele alan baslama diizeyi oturumlari, 6gretim
oturumlari, kaliciligr goézlemlemek icin Ogretimden 10, 15 ve 20 giin sonra
gerceklestirilen izleme oturumlar1 ve farkli materyal ve ortamlarda gergeklestirilen

genelleme oturumlarindan olusmaktadir.

4.1.1. Onar Ritmik Sayma Becerisinin Kazandirilmasinda Oyununla

Ogretimin Etkililik Verileri

Oyunla Ogretimin onar ritmik sayma becerisi iizerindeki etkililigini
gorebilmek icin yapilan 6gretim oturumlari incelenmistir. 1. 68renci, II. 6grenci ve

III. 6grenciden elde edilen veriler su sekildedir:
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Grafikte I. ogrencinin verileri incelendiginde ii¢ kez diizenlenen baslama
diizeyi oturumlarinda kendisinden beklenilen kazanimlarin higbirini sergileyemedigi
anlasilmaktadir. Diizenlenen 8. Ogretim oturumunda Ol¢me aracinda belirtilen
kazanimlarin tamamimi %100 oraninda sergiledigi ve kararlilik gosterdigi
anlasilmaktadir. Ogretim oturumlarma baslandiktan sonra ileriye dogru bir artis
oldugu fark edilmektedir. Ogretim oturumlarindan sonra uygulanan izleme
oturumlarinda da beklenilen kazanimlar1 %100 oraninda sergiledigi goriilmektedir.
Bununla uygulanan onar ritmik sayma becerisi oyunla 6gretim materyalinin |.

Ogrenciden beklenilen kazanimlar iizerinde etkili oldugu sonucuna ulasilmaktadir

II. 6grencinin 3 kez diizenlenen baslama diizeyi oturumlarinda 6l¢me aracinda
belirtilen ~ kazamimlarm  higbirini  sergileyemedigi  goriilmektedir. ~ Ogretim
oturumlarina baglandiktan sonra ileriye dogru bir artis olmaktadir. 7. oturumda
kendisinden beklenilen kazanimlarin tamamint %100 oraninda sergiledigi ve
kararlilik gosterdigi anlasilmaktadir. II. 0grencinin Ogretime baslamadan Onceki
bulundugu nokta ile d6gretimden sonra bulundugu durum arasinda anlamli farklilik
goriilmektedir. Izleme oturumlarinda beklenilen kazammlart %100 oraninda
sergiledigi fark edilmektedir. Buradan uygulanan onar ritmik sayma becerisi oyunla
Ogretim materyalinin II. 6grenciden beklenilen kazanimlar tizerinde etkili oldugu

sonucuna ulagilmaktadir.

I1l. 6grencinin verileri incelendiginde ii¢ kez diizenlenen baslama diizeyi
oturumlarinda kendisinden beklenilen kazanimlarin higbirini sergileyemedigi
anlagilmaktadir. Diizenlenen 9. o6gretim oturumunda Olgme aracinda belirtilen
kazanimlarin tamamimi %100 oraninda sergiledigi ve kararlilhik gdsterdigi
anlasilmaktadir. Ogretim oturumlarina baslandiktan sonra ileriye dogru bir artis
oldugu fark edilmektedir. Ogretim oturumlarindan sonra uygulanan izleme
oturumlarinda da beklenilen kazanimlar1 %100 oraninda sergiledigi goriilmektedir.
Bununla uygulanan onar ritmik sayma becerisi oyunla &gretim materyalinin III.

ogrenciden beklenilen kazanimlar iizerinde etkili oldugu sonucuna ulagilmaktadir.

Bu veriler sonucunda onar ritmik sayma becerisi lizerinde oyunla 6gretimin ti¢

ogrenci i¢in de etkili sonuglar verdigi ve kararlilik sagladig goriilmektedir.
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4.1.2. Beser Ritmik Sayma Becerisinin Kazandirilmasinda Oyunla Ogretimin
Etkililik Verileri

Oyunla Ogretimin beser ritmik sayma becerisi tizerindeki etkililigini
gorebilmek i¢in yapilan 6gretim oturumlari incelenmistir. I. II. ve III. 6grenciden

elde edilen veriler grafik 4.2°de su sekilde gdsterilmistir:

Grafik 4.2: 1, I1. Ve III. Ogrencilere Ait 5’er Ritmik Sayma Etkililik Bulgulart
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Grafikte 1. 6grencinin verileri incelendiginde ii¢ kez diizenlenen baslama
diizeyi oturumlarinda kendisinden beklenilen kazanimlarin higbirini sergileyemedigi
anlasilmaktadir. Diizenlenen 27. 6gretim oturumunda 6l¢gme aracinda belirtilen
kazanimlarin tamamimi %100 oraninda sergiledigi ve kararlilhik gosterdigi
anlasilmaktadir. Ogretim oturumlarma baslandiktan sonra ileriye dogru bir artis
oldugu fark edilmektedir. Ogretim oturumlarindan sonra uygulanan izleme
oturumlarinda da beklenilen kazanimlar1 %100 oraninda sergiledigi goriilmektedir.
Bununla uygulanan beser ritmik sayma becerisi oyunla Ogretim materyalinin I.

Ogrenciden beklenilen kazanimlar iizerinde etkili oldugu sonucuna ulasiimaktadir.

II. 6grencinin 3 kez diizenlenen baslama diizeyi oturumlarinda 6l¢me aracinda
belirtilen ~ kazamimlarm  higbirini  sergileyemedigi ~ goriilmektedir.  Ogretim
oturumlarina baslandiktan sonra ileriye dogru bir artis olmaktadir. 25. oturumda
kendisinden beklenilen kazanimlarin tamamimi %100 oraninda sergiledigi ve
kararlilik gosterdigi anlagilmaktadir. Sabri’nin 6gretime baslamadan Onceki
bulundugu nokta ile d6gretimden sonra bulundugu durum arasinda anlamli farklilik
goriilmektedir. Izleme oturumlarinda beklenilen kazammlari %100 oraninda
sergiledigi fark edilmektedir. Buradan uygulanan beser ritmik sayma becerisi oyunla
Ogretim materyalinin II. 6grenciden beklenilen kazanimlar tizerinde etkili oldugu

sonucuna ulagilmaktadir.

III. 6grencinin verileri incelendiginde ii¢ kez diizenlenen baglama diizeyi
oturumlarinda kendisinden beklenilen kazanimlarin higbirini sergileyemedigi
anlagilmaktadir. Diizenlenen 26. Ogretim oturumunda Olgme aracinda belirtilen
kazanimlarin tamamimi %100 oraninda sergiledigi ve kararlilhik gdsterdigi
anlasilmaktadir. Ogretim oturumlarina baslandiktan sonra ileriye dogru bir artis
oldugu fark edilmektedir. Ogretim oturumlarindan sonra uygulanan izleme
oturumlarinda da beklenilen kazanimlar1 %100 oraninda sergiledigi goriilmektedir.
Bununla uygulanan beser ritmik sayma becerisi oyunla 6gretim materyalinin III.

ogrenciden beklenilen kazanimlar iizerinde etkili oldugu sonucuna ulasilmaktadir.

Bu veriler sonucunda beser ritmik sayma becerisi lizerinde oyunla 6gretimin ii¢

ogrenci i¢in de etkili sonuglar verdigi ve kararlilik sagladigi goriilmektedir.
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4.2. Sayma Becerilerinin Kazandirilmasinda Oyunla Ogretimin

Genelleme Verileri

Aragtirmada materyal ve ortam genellemesi yapilmstir. Ogretim
oturumlarindan farkli olarak oyun odasinda, top havuzu ve farkli renklerde olusan 50
top ile oyun oynanmistir. Verileri elde edebilmek i¢in baslama diizeyinde kullanilan
O0lcme araglart kullanilmistir. Bu boliimde 3 6grenciden elde edilen genelleme

verileri incelenmistir.

4.2.1.0nar Ritmik Sayma Becerilerinin Kazandirilmasinda Oyunla

Ogretimin Genelleme Verileri

Oyunla Ogretimin beser ritmik sayma becerisi lizerindeki etkililigini
gorebilmek i¢in yapilan genelleme oturumlari incelenmistir. I. 1. ve III. 6grenciden

elde edilen veriler su sekildedir:

Grafik 4.3. Onar Ritmik Sayma Becerilerinin Kazandirilmasinda Oyunla Ogretimin
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IIk 6grenci oyunla onar ritmik sayma Ogretiminin genellenmesine iliskin
uygulanan On testte istenilen kazanimlar1 %0 oraninda gerceklestirmistir. 1.
Ogrencinin 6gretim oturumlarinin sonunda uygulanan son testte istenilen kazanimlari

%100 oraninda sergileyerek genelleyebildigi goriilmiistiir.
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II. dgrenci, oyunla onar ritmik sayma &gretiminin genellenmesine iliskin
uygulanan On testte istenilen kazanimlart %0 oraninda gerceklestirmistir. II.
Ogrencinin 6gretim oturumlarinin sonunda uygulanan son testte istenilen kazanimlari

%100 oraninda sergileyerek genelleyebildigi goriilmiistiir.

III. 6grenci, oyunla onar ritmik sayma Ogretiminin genellenmesine iliskin
uygulanan On testte istenilen kazanimlart %0 oraninda gergeklestirmistir. III.
Ogrencinin, 6gretim oturumlarinin sonunda uygulanan son testte istenilen kazanimlari

%100 oraninda sergileyerek genelleyebildigi goriilmiistiir.

4.2.2. Beser Ritmik Sayma Becerilerinin Kazandirilmasinda Oyunla

Ogretimin Genelleme Verileri

Oyunla 6gretimin onar ritmik sayma becerisi iizerindeki etkililigini gérebilmek
icin yapilan genelleme oturumlart incelenmistir. I. II. ve III. 6grenciden elde edilen

veriler su sekildedir:

Grafik 4.4. Beser Ritmik Sayma Becerilerinin Kazandirilmasinda Oyunla Ogretimin
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[.6grenci, oyunla beser ritmik sayma Ogretiminin genellenmesine iliskin
uygulanan On testte istenilen kazanimlar1 %0 oraninda gergeklestirmistir. 1.
Ogrencinin, o6gretim oturumlarmin sonunda uygulanan son testte istenilen

kazanimlar1 %100 oraninda sergileyerek genelleyebildigi goriilmiistiir. II. 6grenci
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oyunla beser ritmik sayma Ogretiminin genellenmesine iliskin uygulanan 6n testte
istenilen kazanimlar1 %0 oraninda gerceklestirmistir. Ogrencinin  dgretim
oturumlarinin sonunda uygulanan son testte istenilen kazanimlar1 %100 oraninda

sergileyerek genelleyebildigi goriilmiistir.

III. 6grenci, oyunla beser ritmik sayma Ogretiminin genellenmesine iliskin
uygulanan 6n testte istenilen kazanimlar1 %0 oraninda gerceklestirmistir. Ogrencinin,
Ogretim oturumlarinin sonunda uygulanan son testte istenilen kazanimlar1 %100

oraninda sergileyerek genelleyebildigi goriilmiistiir.
4.3. Sosyal Gecerlik Bulgular:

Arastirmanin  sosyal gegerligini artirmak amaciyla arastirmaya katilan
katilimcilarin anne-babalarina ve Ogretmenlerine yonelik sosyal gegerlik formlar

hazirlanmistir. Bu formlarin uygulanmasiyla belirtilen sonuglara ulasilmistir:
4.3.1. Anne- Babalardan Toplanan Sosyal Gegerlik Bulgulari

Katilimeilarin  anne-babalarina yonelik olarak hazirlanan sosyal gecerlik
formlar1 iki Ogrencinin anne-babasina bir Ogrencinin ise sadece annesine
uygulanabilmistir. III. 6grencinin velisi, akademik olarak beser ve onar saymayi
ogrendigini, evde veya baska ortamlarda bu beceriyi uygulayabildigini belirtmistir.
II. 6grencinin annesi ‘bu uygulama sonucunda beser beser ve onar onar 50’ye kadar
sayabildigini s6ylemis, 1. 6grencinin velisi ise ¢ocugunun daha once ritmik sayma
becerisine sahip olmadigini, uygulamalardan sonra evde beser ve onar ritmik
sayabildigini belirtmistir. III. 6grencinin velisi uygulanan Ogretimlerde gdomiilii
beceri olarak sunulan oyun oynama becerisinde degisim oldugunu, oOgretim
sonucunda oyuncaklara karsi ilgisinin arttigin1 ifade etmistir. Uygulamalar
sonucunda III. 6grencinin daha 6nce bilmedigi sarkilar1 6grendigini, baz1 renkleri ve
hayvanlar1 tanidigimi soylemistir. II. 6grencinin annesi, ¢ocugunun uygulama
siirecinde oynadig1 oyunlar1 evde de oynamak istedigini ve oyun oynamaya daha
hevesli hale geldigi ifade etmistir. Ayrica bu sayede farkli sarklilar 6grendigini,
gordiigli nesnelerin renklerini soyledigini belirtmistir. Hayvanlara kars1 daha ilgisinin
arttigint ve bazi hayvanlarin isimlerini bildigini sOyleyerek memnuniyetini dile

getirmigstir. I. 6grencinin velisi bu durumu, ‘6gretimler cocugum i¢in oldukea etkili
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oldu, artik daha kolay oyun oynuyor ve oyun siirdiiriiyor, 6gretimlerde oynadigi
oyunlar1 evde kardesiyle oynamak istiyor. Hayvanlarin bazilarini taniyor, renkleri ve
yeni sarkilar1 da uygulamalarla 6grenmistir’ diyerek belirtmistir. Goriisiilen anne ve
babalar Ogretimlerin giinliik yasama faydasinin oldugunu ifade etmislerdir. II.
Ogrencinin annesi ‘akademik olarak 6grendigi sayma becerisini farkli ortamlarda
gosterebiliyor, iletisim becerilerinin gelismesiyle daha rahat arkadaslariyla oyun
oynayabiliyor artik’ demis, 1. Ogrencinin velisi ise ‘cocugum farkli baglamlarda
ritmik sayabiliyor artik, renkleri taniyor uygulamalarin onun i¢in faydali oldugunu
diisiiniiyorum’ seklinde ifade etmistir. Veliler bu tarz uygulamalarin artmasinin etkili
olacagini, farkli caligmalara da katilabileceklerini belirtmis, uygulamalar igin

memnuniyetlerini belirtmis ve tesekkiir etmislerdir.
4.3.2. Ogretmenlerden Toplanan Sosyal Gegerlik Bulgular

Katilimcilarin siire¢ boyunca gosterdigi degisimler ve uygulamalar hakkinda
fikirlerini almak iizere sinif dgretmenleri ile goriisme yapilmistir. Ug dgretmen de
uygulanan Ogretim oturumlarinin &grencilerin sayma becerisi lizerinde farklilik
yarattigini, kendilerinin de oyunu ogretim oturumlarinda kullanabileceklerini
belirtmislerdir. 1. 6grencinin dgretmeni ‘Uygulanan dgretim oturumlar1 6grencinin
ithtiyac ve ilgisine gore hazirlanmis, dikkat ¢ekecek unsurlarla zenginlestirilmistir.
Oyun, ¢ocugun kendini en iyi ifade ettigi ve 6grenmeye en agik oldugu zamandir
ritmik sayma becerisinde oyunla Ogretim yapilmasi uygulamalarin verimini
arttirmistir’ diyerek uygulanan 6gretim oturumlarinin verimli yanlarint belirtmis, II.
ogrencinin 6gretmeni ‘dikkati ¢ok ¢abuk dagilan bir 6grencimdir. Yapilan 6gretimler
boyunca ilgili ve istekliydi. Oyunun 6gretim siirecinde kullanilmasi, amacin daha
hizli kazandirilmasini saglamis, eglenerek 0grenmesine vesile olmustur’ seklinde
goriislerini bildirmis, III. &grencinin 6gretmeni, ‘Ogrencim uygulanan &gretim
oturumlar1 ile beser ve onar ritmik saymayi eglenerek O6grendi. Bunun yaninda
hayvanlar1 daha iyi taniyor ve renkleri de biliyor. Ayrica artik oyunlara daha aktif
katiliyor, oyun oynarken daha uzun siire oyunda kaliyor. Arkadaglari ile olan
iliskisinde de olumlu degisim oldugunu diistiniiyorum’ seklinde uygulanan
oturumlarin etkililigini ifade etmistir. Uygulamanin degistirilmesi gereken yonleri

var midir sorusuna II. Ogrencinin Ogretmeni ‘Degistirilmesi gereken yonleri
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oldugunu diisiinmiiyorum, uygulanan sekliyle etkili buluyorum’ diyerek fikrini
belirtmistir. 1. Ogrencinin dgretmeni ‘Yapilan gretimler basarili olmustur farkl
kazanimlarla da ¢alisilabilir’ demis, III. &grencinin &gretmeni ise ‘Matematik
ogretiminde etkili ve farkli bir yol, yaninda kazanimi saglanan farkli beceriler de
bulunmakta bu sebeple diizeltilmesi gereken bir yonii oldugunu sanmiyorum’
seklinde fikrini belirtmistir. Goriismeler sonunda tiim Ogretmenler ¢alismalar igin
tesekkiir etmis ve bu tiir Ogretimleri kendilerinin de uygulamak istediklerini

belirtmislerdir.
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V. BOLUM

TARTISMA, SONUC VE ONERILER
Bu boliimde, orta-agir derecede zihin yetersizligi olan 6grencilere beser ve
onar ritmik sayma becerisinin farkli oyun tiirleriyle kazandirilmasi iizerine elde

edilen bulgulardan ulasilan sonug, tartisma ve Oneriler yer almaktadir.
5.1. Sonuclar ve Tartisma

Bu arastirmada zihin yetersizligi olan Ogrencilere oyunla ritmik sayma
becerisi kazandirmanin etkililigi incelenmistir. Elde edilen bulgulara gore, hazirlanan
oyunlarin orta- agir diizeyde zihin yetersizligine sahip 6grencilerin beser ve onar

ritmik sayma becerileri lizerinde etkili oldugu sonucuna ulasilmistir.

Arastirmada, denekler arasi ¢coklu yoklama modeli gergevesinde oyunla ritmik
sayma becerilerinin kazandirilma diizeylerinin belirlenebilmesi i¢in baglama diizeyi,
uygulama ve izleme verileri elde edilmis ve grafikle analiz edilmistir. Arastirmada
edinilen davranislarin 10, 15 ve 20 giin sonra da siirdiiriilebildigi, farkli ortam ve
materyaller iizerinde genellenebildigi goriilmistiir. Sosyal gegerlik verileri elde
edebilmek icgin ailelerle ve Ogretmenlerle gorisilmiis olumlu sonuglar elde
edilmistir. Denekler arasi ¢oklu yoklama modeli ile desenlenen zihin yetersizligine
sahip 3 6grenciye basamaklandirilmis 6gretim yontemi ile temel toplama ve ¢ikarma
islemi 6gretiminin ele alindig1 arastirmanin da (Sinoplu, 2009) benzer kalicilik ve
genelleme sonuclarina sahip oldugu goriilmiis, arastirmada sosyal gegerlik verilerin
elde edilmedigi belirlenmistir. Cikili (2008) yine denekler arasi ¢oklu yoklama
modeli ¢ercevesinde yapilan aragtirmada zihin yetersizligi olan g¢ocuklara temel
geometrik kavramlarin O6gretiminde yapilandirmaci 6grenme yaklasimina dayali
olarak hazirlanan bireysellestirilmis 6gretim materyalinin etkililigi 3 orta diizey zihin
yetersizligine sahip ¢ocuk iizerinde incelenmistir. Elde edilen verilerin bu arastirma
ile tutarlilik gosterdigi benzer kalicilik, genelleme ve sosyal gegerlik verilerine sahip

oldugu goriilmiistiir.

Oyunla Ogretim alaninda yapilan arastirmalar incelendiginde oyunun
matematik, sosyal bilimler, okuma- yazma gibi akademik becerilerin 6gretiminde

etkili oldugu goriilmiistir (Demir; 2016, Yilmaz; 2006, Durualp; 2009, Ozgeng:;
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2010, Sevigen; 2013, Yildirim; 2015, Babayigit; 2016, Tural; 2005, Ramani, Siegler;
2008). incelenen arastirmalar oyunla 8gretimin genel egitimde ¢alisildig1 arastirmalar
olup 6zel egitim alaninda ise otizmli ¢ocuklara video modelle sosyodramatik oyun
ogretimi (Kaptan;2018), otizmde oyun ve su terapisinin etkisi (Beyzaoglu, 2014),
otizm spekturum bozuklugu olan Ogrencilerde hayali oyun davranislarinin
cesitlendirilmesi ipucunun giderek arttirilmasiyla 6gretimin etkililigi(Ergin, 2018)
gibi oyun davraniglarinin 6gretilmeye calisildigr aragtirmalarin oldugu ancak 6gretim
yontemi olarak akademik beceriler lizerinde calisildigi arastirmalarin bulunmadigi

gOrilmiistiir.

Alan yazinda bir aragtirmada oyunun bilissel beceriler {lizerindeki etkisi 3-5
yaslarinda bulunan 6zel egitime muhta¢ ¢ocuklar i¢cin hazirlanan oyunla miidahale
programi ile incelenmistir. Arastirma oyunun bilissel beceriler iizerinde etkili oldugu
sonucuyla bu arastirmayla tutarlilik gostermektedir (Kaya, 2010). Zihin yetersizligi
olan 6grencilerin oyun becerilerinin zayif oldugu bilinmektedir, daha sik oyunlarda
yer almalart oyun becerilerinin gelismesini saglayacaktir (Papatga, 2012). Oyun,
somut materyaller igermesi, kendiliginden dikkat c¢ekici ve giidiileyici olmasi
yonleriyle 6zel egitim 6grencileri i¢in de dogal ve etkili 6gretim ortami sunmaktadir
(Beyhan, Tural; 2007). Bu nedenlerle oyunun 6gretimde kullanilmig olmasi alan

yazinda zenginlik saglayacaktir.

Oyunun ritmik sayma becerisi iizerinde etkisini gormek amaciyla senaryoya
dayali sembolik oyunlar hazirlanmistir. Uygulamalara ge¢cmeden once cocuklarin
oyun yeterliliklerinin belirlenmesi i¢in oyun oynadiklar1 ortamda oyun baslatma,
stirdirme ve sonlandirma  siirecleri  gdzlenmistir. Hazirlanan  oyunlar
oynayabilecekleri diizeyde olduklar1 goriilmiistiir. Arastirmaci hazirlanan oyunlar
O0gretim ortaminda Oncelikle basit ciimlelerle anlatmis daha sonra kendisi model
olarak sunmustur. Ogrencinin de oyunu oynamasini 10 saniye kadar beklemis olumlu
yanit almadiginda ipucu vermistir. Bekleme siiresi baglama diizeyi oturumlarinda
ogrencilerin oyuna karsi kesfetme ilgisi oldugu i¢in daha uzun olmasi gerektigi
diisiiniilerek 15 saniye tutulmustur. Ogretim oturumlar1 ilerledik¢e oyunlar1 6grenen
Ogrencilerin tepki verme siiresinin kisaldigi, verilen ipuglarinin da bu siirecte azaldigi

fark edilmistir.



60

Ritmik sayma becerisinin kazandirilmasi i¢in oyunlar hazirlanirken renkleri
fark etme, sarki sdyleme becerileri de oyunlara dahil edilmistir. Ug dgrencinin de
oyunlarda kullanilan 3-5 ciimleden olusan sarkilar1 6grendigi goriilmiistiir. Sabri’nin
oyun igerisinde belirtilen renkleri fark ettigi soruldugunda soyledigi oturumlar
ilerledik¢e fark edilmistir. Elde edilen veriler incelendiginde birden fazla duyuya
hitap eden, daha renkli ve fazla materyal i¢ceren oyunlardan daha ¢ok verim alindigi,
Ogrencilerin bu oyunlarda oynama siiresinin daha uzun oldugu, amacglanan
kazanimlar tizerinde daha basarili sonuglar verdigi belirlenmistir. Boylece hazirlanan
oyunlarin 6grenciler lizerinde farkli etkiler uyandirdigi diisiiniilmiis, aragtirmacinin
oyun hazirlarken ogrencilerin akademik ve duyussal oOzelliklerini iyi tanimasi
gerektigi, oyun tasarlama, oyun ortamini diizenleme ve siireci yOnetebilme
becerilerinin oyunu o6gretimde kullanacak 6zel egitim Ogretmenleri i¢in oldukca

o6nemli oldugu sonucuna ulasilmistir.

Ozel egitim 6gretmenlerinin 6gretim siireglerinde ve degerlendirmede oyunu
etkili olarak kullanabilmeleri gerektigi goriilmiistir. Bu sonug¢ 6zel egitim
Ogretmenlerinin oyun 6gretimine iliskin 6z yeterliliklerini inceleyen arastirma ile

benzerlik gostermistir (Akmese, Kayhan; 2017).

Oyunlar yas farki gozetmeksizin 6grenciler iizerinde etkili olmustur. Ancak
Ogretim oturumlarr siliresinde yasca daha kiiciik olan Sabri’nin uygulamalar
ilerledik¢e oyunlardan daha fazla zevk aldigi, ilk oturumlarda goriilen davranis
problemlerinin azaldig1 goriilmiistiir. Boylece oyunun 6gretim ortaminda daha erken
yaglarda kullanilmaya baslamasinin davranis problemlerini azaltacagi ve

engelleyebilecegi, daha fazla dikkat ¢ekip motivasyonu arttiracag: sdylenebilir.

Dogal ve rahat 6grenme ortami saglayan oyun arastirmactya dgrencilerin farkl
yonlerini gérmesini saglamistir. Ogretmen ve dgrenci arasindaki etkilesimi arttirmis
uygulamalar ilerledik¢e Ogrencilerin 6gretim ortamlarinda daha fazla soz aldigi
goriilmiistiir. Elde edilen sosyal verilerde de Ogretmenler Ogrencilerin iletisim
becerilerinde ilerleme oldugunu dile getirmis, okula ve derse karsi isteklerinin
arttigin1 belirtmislerdir Arastirmanin sosyal giiciinii arttirabilmek i¢in 6grencilerin
aileleri ve 6gretmenleri ile goriigmeler yapilmistir. Ailelerle ve 6gretmenlerle yapilan

goriigmeler sonunda Ogrencilerin kazandiklar1 becerileri farkli ortamlarda da
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sirdlirdiigli, okula ve derslere karsi ilgilerinin artti§i, uygulamalarin sayma ve
iletisim becerileri, sosyal beceriler gibi farkli beceriler iizerinde etkili oldugu

sonucuna ulagilmistir.

Arastirmada sunulan oyunlar, beser ve onar ritmik sayma becerisini
kazandirmak {iizere senaryo edilmistir. Beser ve onar ritmik sayma becerisini
kazandirmak amaciyla ayri oturumlarda sunulmak iizere ii¢ oyun tasarlanmus,
genelleme oturumlar1 igin de bir oyun hazirlanmistir. Oncelikle kazandirilmak
istenen onar ritmik sayma becerisi oturumlarinda II. 6grencinin ilk oturumlarda
yanlis tepki verdiginde 6gretime devam etmek istememek gibi olumsuz davranislari
Ogretim siiresini uzatmis ve dogru tepki yiizdesi bu sebeple ilk oturumlarda diisiik
cikmistir. II. 6grencinin oyunlar ilerledikge ilgisinin arttigi ve daha hizli ilerleme
gosterdigi fark edilmistir. III. Ogrencinin kus oyununa karsit isteksizligi ilk
oturumlarda fark edilmis, kus oyununda kullanilmak {izere hazirlanan materyallere
yenileri eklenerek Ogrencinin ilgisinin artmast saglanmistir. Ciftlik oyununda
kullanilan hayvanlarin ve hazirlanan oyun senaryosunun, diger oyunlardan daha fazla
dikkatini ¢ektigi ve bu oturumlarda amaglarin daha hizli kazandirildigi fark

edilmistir.

Oyunlarda oyun becerilerinden daha ¢ok kazandirilmak istenen becerilere
odaklanilmis olsa da Ogrencilerin oyuna yonelik farkli tepkilerine izin verilmistir.
Ogrencilerin dgretimden 6nce oyun becerileri gdézlenmis oldugundan uygulamalar
sirasinda da kendilerinden beklenilen oyun davranmislarini sorunsuz olarak yerine
getirdikleri fark edilmistir. Uygulamalar sonucunda hazirlanan oyunlarin beser ve

onar ritmik sayma becerileri iizerinde etkili oldugu goriilmiistiir.
5.2. Oneriler

Arastirmada zihin yetersizligi olan Ogrencilere ritmik sayma becerisi
kazandirmada oyunun etkililigi incelenmistir. Arastirma sonucunda oyunla
hazirlanan 6gretim oturumlarmin zihin yetersizligi olan dgrencilere beser ve onar
ritmik sayma becerilerini kazandirmada etkili oldugu goriilmiistiir. Arastirmanin

sonucuna gore uygulamaya ve ileriye yonelik oneriler su sekildedir:
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5.2.1. Uygulamaya Yonelik Oneriler

1-

Elde edilen veriler oyunun orta, agir diizeyde zihin yetersizligi olan
cocuklara ritmik sayma becerisi kazandirmada etkili oldugunu gostermistir.
Zihin yetersizligi olan ¢ocuklara akademik becerilerin dgretiminde oyun

kullanilabilir.

Uygulamalar ailelerin evde gerceklestirebilecegi sekilde desteklenebilir,

bunun i¢in aile egitim programi hazirlanabilir.

Aragtirmada ogretim oturumlarinda kullanilmak amaciyla ii¢c oyun,
genelleme oturumu igin bir oyun hazirlanmistir, aileler ve 6gretmenlerin

farkli oyunlarla uygulamalari zenginlestirmeleri onerilmektedir.

5.2.2. lleriye Déniik Arastirmalara Yénelik Oneriler

1-

Arastirma orta- agir diizeyde zihin yetersizligi olan ii¢ Ogrenci ile
gerceklestirilmistir, ilerleyen arastirmalarda farkli sayida 0Ogrenci,
gelisimsel yetersizlik, igitme yetersizligi gibi farkli engel gruplariyla, ev,
kurum gibi farkli ortamlarda, bireysel veya grupla Ogretime dayali

calismalar yapilabilir.

Aragtirmada oyunun ritmik sayma becerisi kazandirma tizerindeki etkililigi
ele alinmistir, benzer arastirmalarda oyunun farkli becerileri kazandirma

tizerindeki etkisi arastirilabilir.

Arastirmada oyunlar aragtirmacinin model olmasi ile sunulmustur ileride
desenlenecek arastirmalarda video gibi teknolojik aletler oyunun

ogretiminde kullanilabilir.

Arastirmada sembolik oyun tiirleri hazirlanmistir, benzer arastirmalarda

hayali oyun, sosyodramatik oyun gibi oyun tiirleri kullanilabilir.

Arastirmada Ogretim ortamlarinda kullanilan oyunlarin farkli beceriler
tizerindeki etkisi hazirlanan sosyal gecerlilik goriisme araglariyla elde
edilen veriler ile degerlendirilmistir, benzer ¢alismalarda oyunun akademik

beceriler tlizerindeki etkisi arastirilirken ayn1 zamanda oyun becerilerinin
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artist ve duyussal, psikomotor beceriler gibi farkli beceriler {lizerindeki

etkisi incelenebilir.

Ailelere yonelik oyunun 6nemi ve islevini igeren bilgilendirici egitim
programlar1 hazirlanabilir, ailelerin de siirecte aktif olarak yer aldigi,
Ogretimlerin  aileler tarafindan ev ortamlarinda gergeklestirildigi

arastirmalar yapilabilir.

Aragtirmada ritmik sayma becerisinin Ogretiminde oyunun etkililigi
incelenmistir, ilerleyen arastirmalarla farkli yontemlerin etkisi incelenebilir

ya da oyun ve farkli bir 6gretim yonteminin etkililikleri karsilagtirilabilir.
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Ogrencinin Adi-Soyadi:

Degerlendirme Tarihi:

EKLER

EK1. SAYMA BECERIiSI ONKOSUL OLCME ARACI
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BILDIRIM | OLCUT | ORTAM YONERGE- DEGERLENDIRM | SONUC
MATERYAL E (+/-) +/-)
Sorulan 4/5 Bireysel Adin ne?
sorulara egitim Ogretmeninin
yanit odas1/6zel ismi ne?
Verir. egitim simfi | Kag yasindasin?
En ¢ok sevdigin
oyun hangisi?
En sevdigin
yemek ne?
Elliye 4/5 Bireysel 10’dan baslayarak
kadar egitim elliye kadar say.
birer odas1/6zel 20’den baslayarak
ritmik egitim simufi | elliye kadar say.
sayar. 35°den baslayarak

elliye kadar say.

15°den baglayarak
elliye kadar say.

1’den baslayarak
elliye kadar say.
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EK2. SAYMA BECERISI ON KOSUL OLCU ARACI UYGULAMA
YONERGESI

Ogrencinin Adi-Soyadi:
Ogrencini Yasi-Cinsiyeti- Simfi:
Uygulama Tarihi:

Uygulama Saati:

Amag¢: Bu form ile yapilan degerlendirme sonucunda sayma becerisi
gereksinimi olan 6grencilerin, bu beceriyi 6grenmek iizere 6n kosul becerilere sahip

olup olmadiklarini belirlemek igin gelistirilmistir. Gerekli olan 6n kosul beceriler:
1.10 dakika ve tizeri etkinlik {izerinde dikkatini toplama,
2. Ogretim siirecini engelleyecek nitelikte problem davranis sergilememe,
3.S06zel yonergeleri takip etme,
4. 1’den baglayarak 50’ye kadar birer ritmik sayma

Becerileri O6gretime baslamak icin gereklidir. On dakika ve flizeri etkinlik
tizerinde dikkatini toplama ve &gretim siirecini engelleyecek problem davraniglar
sergilememe becerileri i¢in 6gretim ortaminda gozlem yapilacaktir. Diger beceriler

i¢in 6n kosul 6lgme araci kullanilacaktir.
Degerlendirme esnasinda 6grenciye sorulacak sorular:
1. Bildirim sorular:
e Adin ne?
¢ En ¢ok sevdigin oyun hangisi?
¢ Kag yasindasin?
¢ En sevdigin yemek ne?
e Ogretmeninin ismi ne?
2. Bildirim sorular::

¢ Birden baglayarak ileri birer birer elliye kadar say.
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Bildirimler Olciit Degerlendirme
Sorulan sorulara yanit verir. 4/5
50’ye kadar birer birer say. 4/5

Degerlendirme Ortami: Degerlendirme, 0&grenciyle sayma becerinin
ogretiminin yapilacagi bireysel egitim smifinda gergeklestirilecektir. Ogrencinin

kullanacagi sira ve masa 6grencinin fiziksel 6zelliklerine uygun olmasi saglanacaktir.

Yonerge: Ogrenci ve oOgretmen karsilikli otururlar. Yukarida belirtilen
bildirimler 6grencide sirasiyla denenecektir. Her bir bildirim i¢in hazirlanan sorular o
bildirim i¢in uygulanacaktir. Her degerlendirme oturumunda, o oturum igin ayrilan
siituna isaretleme yapilacaktir. Ogrenci her bildirim igin bes denemenin dérdiinde
dogru yanit vermigse o oturumun karsisina ‘+’, bes denemenin dérdiine dogru yanit
verememigse ‘- isareti konulacaktir. Ogrenci ilk bildirimi  bagimsiz
gerceklestiremiyorsa diger Dbildirime gegilmez. Sayma becerisinin  Ogretim
uygulamasina gegilebilmesi i¢in tiim basamaklarin 6grenci tarafindan bagimsiz

olarak gergeklestirilmesi gerekmektedir.
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EK3.AILE iZIN FORMU
Bu aragtirmanin amaci orta-agir diizeyde zihin yetersizligi olan &grencilere

sayma becerisinin kazandirilmasinda oyunun etkililiginin incelenmesidir.

Arastirmanin psikolojik ve fiziksel olarak risk tasimadigini, ¢ocugumun
isminin gizli tutulacagini, 6gretim oturumlarinda video kullanilacagini, bu kayitlarin
sadece uzmanlarla paylasilacagin1 biliyorum. Arastirmadan istedigim zaman
cocugumu hicbir neden gdstermeden alabilecegimi bilerek calismaya katilmasinda

sakinca gormedigimi bildiririm.

Katilimer Adi-Soyad:
Tarih:

Imza:

Biisra KAPLAN
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EK4. OGRETMEN iZiN FORMU
OGRETMEN iZIN BELGESI

Bu aragtirmanin amaci orta-agir diizeyde zihin yetersizligi olan &grencilere

sayma becerisinin kazandirilmasinda oyunun etkililiginin incelenmesidir.

Bu amagla Ogretmeni oldugum ........ smift ... ‘e/a adli
Ogrencimin arastirmaya katilmasinda sakinca gormedigimi, istedigim zaman
Ogrencimi arastirmadan geri ¢ekecegimi bildigimi, aragtirma siiresince sinifimda
beser ve onar ritmik sayma becerisini kazandirmaya yonelik etkinlik yapmayacagimi

kabul ettigimi beyan ederim.

cdod
Ad-Soyad/ imza
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EKS5. ONAR RiTMiK SAYMA OLCUT BAGIMLI OLCU ARACI
Ogrencinin Adi-Soyadi:

Ogrencini Yasi-Cinsiyeti- Simfi:

Uygulama Tarihi:

Uygulama Saati

BILDIRIM | OLCUT | ORTAM YONERGE- | DEGERLENDIRME | SONUC
MATERYAL
1.Nesnelerle 2/3 Bireysel | Kuslar1 onar
10°dan egitim onar say.
50’ye kadar odast1 Cicekleri
onar ritmik onar  onar
sayar. say
Hayvanlar1
onar  onar
say.
2.Resimli 2/3 Bireysel | Karttaki
kartlarla egitim elmalar1 onar
10’dan odasi onar say.
50’ye kadar Karttaki
onar ritmik cilekleri onar
sayar. onar  kadar
say
Karttaki
limonlar1
onar onar
say.
3. Verilen 2/3 Bireysel | 30’dan
sayidan egitim baslayarak
baslayarak odast 50’ ye kadar
50’ye kadar onar onar
onar ritmik say.
sayar. 20’dan
baslayarak
50’ye kadar
onar onar
say.
10’dan
baslayarak
50’ye kadar
onar onar

say.




EK6. BESER RiTMiK SAYMA OLCUT BAGIMLI OLCME ARACI
Ogrencinin Adi-Soyadi:
Ogrencini Yasi-Cinsiyeti- Sinifi:
Uygulama Tarihi:
Uygulama Saati
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BILDIRIM OLCUT | ORTAM YONERGE/MATERYAL DEGERLENDIRME | SONUC
1.Nesnelerle 2/3 Bireysel Kuglar1 20’ye kadar say.

5’den 20° ye egitim odas1 | Cigekleri 20’ye kadar say.

kadar beser Hayvanlar1 20’ye kadar say.

ritmik sayar.

2.Resimli 2/3 Bireysel Karttaki elmalar1 20’ye kadar say.
kartlarla  5’den egitim odas1 | Karttaki ¢ilekleri 20’ye kadar say.
20’ye kadar Karttaki limonlar1 20’ye kadar say.
beser ritmik

sayar

3.Verilen 2/3 Bireysel 5’den baglayarak 20’ye kadar say.
sayidan egitim odas1 | 10’den baslayarak 20’ye kadar say.
baslayarak 20’ye 15°den baslayarak 20°ye kadar say.
kadar beser

ritmik sayar.

4.Nesnelerle 213 Bireysel Kuslar1 35°e kadar say.

5’den 35 e egitim odasi

kadar beser Cigekleri 35’e kadar say.

ritmik sayar.

Hayvanlari 35’¢ kadar say.
5.Resimli 2/3 Bireysel Karttaki elmalari 35°e kadar say.
kartlarla ~ 5’den egitim odas1 | Karttaki gilekleri 35’e kadar say.
35’e kadar beser
ritmik sayar Karttaki limonlar1 35’e kadar say.
6.Verilen 2/3 Bireysel 10°dan baglayarak 35’e kadar say.
sayidan egitim odas1 | 25°den baslayarak 35’e kadar say.
baslayarak 20°den baglayarak 35’ckadar say.
35’cekadar beser
ritmik sayar.

7. Nesnelerle 2/3 Bireysel Kuslari beser beser say.

5’den 50’ ye egitim odas1 | Cigekleri beser beser say.

kadar beser Hayvanlar1 beser beser say.

ritmik sayar.

8. Resimli Bireysel Karttaki elmalar1 beser beser say.
kartlarla ~ 5°den 2/3 egitim odas1 | Karttaki ¢ilekleri say.

50°ye kadar Karttaki limonlar1 onar onar say.
beser ritmik

sayar.

9. Verilen 2/3 Bireysel 30°dan baglayarak 50’ye kadar
sayidan egitim odas1 | beser beser say.

baglayarak 50’ye 20’den Dbaglayarak 50’ye kadar
kadar beser beser beser say.

ritmik sayar. 10°dan baglayarak 50’ye kadar

beser beser say.




80

EK-7. ONAR RITMIiK SAYMA BECERIiSi OLCU ARACI KULLANIM
YONERGESI

Uygulama kosullari: Sayma becerisi 0l¢ii aract sozel ifade ve sozel
yonergeleri takip edebilen, en az on dakika dikkatini etkinlik iizerinde toplayabilen,
birden elliye kadar birer ritmik sayabilen 6grencilere uygulanir. Belirlenen amag
Olciitiiniin kargilanmast durumunda sonug¢ boliimiine +, karsilanmadigi durumlarda

ise sonug¢ boliimiine — isareti konulur.
Amagclar:
1.0grenci nesnelerle 10°den 50°ye kadar onar ritmik sayar.
2.0grenci resimli kartlarla 10°den 50°ye kadar onar ritmik sayar.
3.0grenci verilen sayidan baslayarak 50’ye kadar onar ritmik sayar.

Uygulama Ortami: Bu 06lgii araci arastirmacinin 6grenci ile uygulama
yapacagl bireysel egitim odasinda uygulanacaktir. Ortamda Ogrenci boy-kilo
ozelliklerine uygun 6grenci masasi ve sirasi ile karsisinda arastirmacinin oturacagi
sandalye bulunur. Ayrica yerde g¢alisilmak istendiginde kullanilacak minderler yer
almaktadir. Uygulama materyalleri kapali kutu i¢inde muhafaza edilir. Materyal
kutusu, 6grencinin dikkatini dagitmayacak sekilde, arastirmacinin yanindaki bos

sandalye/sehpa tizerinde bulunacaktir.

Olcii Aracimin Uygulanmasi: Ogretmen ve ogrenci masaya karsilikli
otururlar. Bugiin seninle birlikte oyun oynayacagiz. Bu oyunda benimle oynayip,
istediklerimi yaparsan oyunun sonunda ..................... yapacaksin. Bu oyunda

bunlarla oynayacagiz (materyal kutusu gosterilir).
1. Bildirim i¢in olusturulan oturumlar: 1. Bildirim materyalleri hazirlanir.
Ayni renk ve ayn1 boyutta kuslar, yuva.
Farkli renk ve ayn1 boyutlardan olusan ¢icekler, ar1 ve saksi.
Farkli renk ve farkli boyutlardan olugan hayvanlardan olusan 6gretim seti.

Yonerge: Kuslari-gigekleri-hayvanlart ondan baslayarak onar onar elliye kadar

say.
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Uygulamaci; 1. bildirimin birinci denemesi i¢in materyali 6grenciye tanitir.
Kendisi oyunu oynarken 6grencinin de oynamasini ve oynarken kuslari saymasini

ister. Ayn1 uygulamayi ikinci ve ligiincli deneme i¢in de yapar.

Kayit; eger 6grenci verilen miktarda kuslar1 sayarsa degerlendirme siitununa +,
eger dogru sekilde sayamamigsa degerlendirme siitununa — isareti koyar. Diger

denemeler i¢in de ayn1 uygulama yapilir.
2. Bildirim i¢in olusturulan oturumlar: 2. Bildirim materyalleri hazirlanir.

Manav amca oyunu Ogretim seti; ¢ilek, limon ve elma resimli kartlarindan ve

bir manav gorselinden olugsmaktadir.
Yonerge; Cilekleri-limonlari-elmalart ondan baglayarak elliye kadar onar onar
say.

Uygulamaci 2. Bildirimin birinci denemesi i¢in materyali 0grenciye tanitir.
Kendisi oyunu oynarken 6grencinin de oynamasini ve oynarken cilekleri saymasini

ister. Diger denemeler igin de ayni uygulama yapar.

Kayit; eger 6grenci dogru sekilde saymissa degerlendirme siitununa +, eger
dogru sekilde sayamamissa degerlendirme siitununa — isareti koyar. Aym

uygulamayi ikinci ve liglincii deneme i¢in de yapar.
3. Bildirim igin olusturulan oturumlar: 3. Bildirim materyalleri hazirlanir.
Bes minderden olusan 6gretim setidir.
Yonerge: 30-20-10’dan baglayarak 50’ye kadar onar onar say.

Uygulamaci tgiincii bildirimin materyali 6grenciye tanitir. Kendisi oyunu
oynarken Ogrencinin de oynamasini ve oynarken verilen sayidan baslayarak 50’ye

kadar onar onar saymasini ister.

Kayit; eger 6grenci istenilen sekilde saydiysa degerlendirme siitununa +, eger
dogru sekilde sayamadiysa degerlendirme siitununa — isareti koyar. Ayni uygulama

diger denemeler i¢in de yapilir.
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EK-8. BESER RITMIiK SAYMA BECERISI OLCU ARACI KULLANIM
YONERGESI

1.Bildirim i¢in olusturulan oturumlar: 1. Bildirim materyalleri hazirlanir.
Ayni renk ve ayn1 boyutta kuslar, yuva.

Farkli renk ve ayn1 boyutlardan olusan ¢igekler, ar1 ve saksi.

Farkli renk ve farkli boyutlardan olusan hayvanlardan olusan 6gretim seti.

Yonerge: Kuslari-gigekleri-hayvanlari besten baslayarak beser beser yirmiye

kadar say.

Uygulamaci; 1. bildirimin birinci denemesi i¢in materyali 6grenciye tanitir.
Kendisi oyunu oynarken 0grencinin de oynamasini ve oynarken kuslar1 saymasini

ister. Ayni uygulamay ikinci ve li¢iincii deneme i¢in de yapar.

Kayit; eger 6grenci verilen miktarda kuslar1 sayarsa degerlendirme siitununa +,
eger dogru sekilde sayamamissa degerlendirme siitununa — isareti koyar. Diger

denemeler i¢in de ayni uygulama yapilir.
2.Bildirim i¢in olusturulan oturumlar: 2. Bildirim materyalleri hazirlanir.

Manav amca oyunu 6gretim seti. Cilek, limon ve elma resimli kartlarindan ve

bir manav gorselinden olugsmaktadir.

Yonerge; Cilekleri-limonlari-elmalar1 besten baslayarak beser beser yirmiye

kadar say.

Uygulamaci 2. Bildirimin birinci denemesi i¢in materyali 0grenciye tanitir.
Kendisi oyunu oynarken §grencinin de oynamasini ve oynarken cilekleri saymasini

ister. Diger denemeler i¢in de ayn1 uygulama yapar.

Kayit; eger 6grenci dogru sekilde saymigsa degerlendirme siitununa +, eger
dogru sekilde sayamamissa degerlendirme siitununa — isareti koyar. Aym

uygulamay1 ikinci ve tigiincii deneme igin de yapar.
3.Bildirim i¢in olusturulan oturumlar: 3. Bildirim materyalleri hazirlanir.

Bes minderden olusan 6gretim setidir.
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Yonerge: 5-10-15’den baslayarak 20’ye kadar beser beser say.

Uygulamaci 3.Bildirimin materyali 6grenciye tanitir. Kendisi oyunu oynarken
Ogrencinin de oynamasini ve oynarken verilen sayidan baslayarak 20’ye kadar beser

beser saymasini ister.

Kayit; eger 6grenci istenilen sekilde 5’den baglayarak 20’ye kadar beser beser
sayarsa degerlendirme siitununa +, eger dogru sekilde sayamadiysa degerlendirme

siitununa — isareti koyar. Ayni uygulama diger denemeler i¢in de yapilir.
4 Bildirim i¢in olusturulan oturumlar: 4. Bildirim materyalleri hazirlanir.
Ayni renk ve ayni boyutta kuslar, yuva.
Farkli renk ve ayni boyutlardan olusan ¢icekler, ar1 ve saksi.
Farkli renk ve farkli boyutlardan olusan hayvanlardan olusan 6gretim seti.

Yonerge: Kuslari-cicekleri-hayvanlari besten baslayarak otuz bese kadar beser

beser say.

Uygulamaci; 4. bildirimin birinci denemesi i¢in materyali dgrenciye tanitir.
Kendisi oyunu oynarken 0grencinin de oynamasini ve oynarken kuslar1 saymasini

ister. Ayni uygulamayi ikinci ve {i¢iincii deneme i¢in de yapar.

Kayit; eger 6grenci verilen miktarda kuslar sayarsa degerlendirme siitununa +,
eger dogru sekilde sayamamissa degerlendirme siitununa — isareti koyar. Diger

denemeler i¢in de ayn1 uygulama yapilir.
5.Bildirim i¢in olusturulan oturumlar: 5. Bildirim materyalleri hazirlanir.

Manav amca oyunu Ogretim seti. Cilek, limon ve elma resimli kartlarindan ve

bir manav gorselinden olugsmaktadir.

Yonerge; Cilekleri-limonlari-elmalar1 besten baglayarak otuz bese kadar beser

beser say.

Uygulamaci 5. Bildirimin birinci denemesi i¢in materyali 6grenciye tanitir.
Kendisi oyunu oynarken 6grencinin de oynamasini ve oynarken ¢ilekleri saymasini

ister. Diger denemeler igin de ayn1 uygulama yapar.
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Kayit; eger 6grenci dogru sekilde saymigsa degerlendirme siitununa +, eger
dogru sekilde sayamamissa degerlendirme siitununa — isareti koyar. Aym

uygulamay ikinci ve iiglincii deneme i¢in de yapar.
6.Bildirim i¢in olusturulan oturumlar: 6. Bildirim materyalleri hazirlanir.
Bes minderden olusan 6gretim setidir.
Yonerge: 10-25-20’den baslayarak 35’e kadar beser beser say.

Uygulamaci 6.Bildirimin materyali 6grenciye tanitir. Kendisi oyunu oynarken
O0grencinin de oynamasini ve oynarken verilen sayidan baslayarak 35’e kadar beser

beser saymasini ister.

Kayit; eger 6grenci istenilen sekilde 5’den baslayarak 35°e kadar beser beser
sayarsa degerlendirme siitununa +, eger dogru sekilde sayamadiysa degerlendirme

slitununa — isareti koyar. Ayni uygulama diger denemeler icin de yapilir.
7.Bildirim i¢in olusturulan oturumlar: 7. Bildirim materyalleri hazirlanir.
Ayni renk ve ayn1 boyutta kuslar, yuva.
Farkli renk ve ayn1 boyutlardan olusan ¢icekler, ar1 ve saksi.
Farkli renk ve farkli boyutlardan olusan hayvanlardan olusan 6gretim seti.

Yonerge: Kuslari-cigekleri-hayvanlar1 besten baslayarak elliye kadar beser

beser say.

Uygulamaci; 7. bildirimin birinci denemesi i¢in materyali 6grenciye tanitir.
Kendisi oyunu oynarken 0grencinin de oynamasini ve oynarken kuslar1 saymasini

ister. Ayni uygulamayi ikinci ve ligiincli deneme i¢in de yapar.

Kayit; eger 6grenci verilen miktarda kuslar sayarsa degerlendirme siitununa +,
eger dogru sekilde sayamamigsa degerlendirme siitununa — isareti koyar. Diger

denemeler i¢in de ayn1 uygulama yapilir.
8.Bildirim i¢in olusturulan oturumlar: 8. Bildirim materyalleri hazirlanir.

Manav amca oyunu 6gretim seti. Cilek, limon ve elma resimli kartlarindan ve

bir manav gorselinden olugmaktadir.



85

Yonerge; Cilekleri-limonlari-elmalar1 besten baslayarak beser beser elliye

kadar say.

Uygulamaci 8. Bildirimin birinci denemesi i¢in materyali 6grenciye tanitir.
Kendisi oyunu oynarken 6grencinin de oynamasini ve oynarken ¢ilekleri saymasini

ister. Diger denemeler igin de ayn1 uygulama yapar.

Kayit; eger 6grenci dogru sekilde saymigsa degerlendirme siitununa +, eger
dogru sekilde sayamamissa degerlendirme siitununa — isareti koyar. Aym

uygulamayi ikinci ve liglincii deneme icin de yapar.
9.Bildirim i¢in olusturulan oturumlar: 9. Bildirim materyalleri hazirlanir.
Bes minderden olusan 6gretim setidir.
Yonerge: 30-10-20’den baslayarak 50’ye kadar beser beser say.

Uygulamaci 9.Bildirimin materyali 68renciye tanitir. Kendisi oyunu oynarken
Ogrencinin de oynamasini ve oynarken verilen sayidan baslayarak 50’ye kadar beser

beser saymasini ister.

Kayit; eger 6grenci istenilen sekilde 30°dan baslayarak 50’ye kadar beser
beser sayarsa degerlendirme siitununa +, eger dogru sekilde sayamadiysa
degerlendirme siitununa — isareti koyar. Ayni uygulama diger denemeler i¢in de

yapilir.
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EK9. ONAR RiTMIiK SAYMA BECERIiSi GENELLEME OTURUMLARI

OLCME ARACI
Ogrenci: Oturum:
Uygulamaci: Baslama-Bitis Zamant:
Tarih: Toplam Siire:

Dogru Yanhs

HEDEF UYARANLAR Tepki Tepki

Oniindeki (ayni tiir ayn1 cins farkli renk) toplar
onar ritmik sayar. (“10’der.)

Oniindeki (ayni tiir ayni cins farkli renk) toplar
onar ritmik sayar. (“20’ der.)

Oniindeki (ayni tiir ayni cins farkli renk) toplari
onar ritmik sayar. (“30’ der.)

Oniindeki (ayn: tiir aymi cins farkli renk) toplar
onar ritmik sayar. (“40’ der.)

Oniindeki (ayn1 tiir ayn1 cins farkli renk) toplar
onar ritmik sayar. (“50° der.)

Toplam Dogru Tepki Sayisi

Toplam Dogru Tepki Yiizdesi

Toplam Yanlis Tepki Sayisi

Toplam Yanlis Tepki Yiizdesi
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EK10. BESER RiITMIiK SAYMA BECERISI GENELLEME OTURUMLARI
OLCME ARACI

Ogrenci:

Uygulamaci:

Oturum:

Baglama-Bitis Zamani:

HEDEF UYARANLAR

Dogru
Tepki

Yanhs
Tepki

sayar (‘5 der.)

Oniindeki (ayni1 tiir ayn1 cins farkli renk) toplar1 beser ritmik

Oniindeki (aymi tiir ayni cins
sayar (‘10°der.)

farkli

renk) toplari beser ritmik

Oniindeki (aym tiir ayni cins
sayar (“15° der.)

farkli

renk) toplar1 beser ritmik

Oniindeki (aym tiir ayni cins
sayar (“20° der.)

farkli

renk) toplar1 beser ritmik

Oniindeki (aym tiir ayni cins
sayar (“25° der.)

farkli

renk) toplar1 beser ritmik

Oniindeki (ayni tiir ayni cins
sayar (“30°der.)

farkli

renk) toplari beser ritmik

Oniindeki (ayni tiir ayni cins
sayar (“35’ der.)

farkli

renk) toplari beser ritmik

Oniindeki (ayni tiir ayni cins
sayar (‘40’ der.)

farkli

renk) toplar1 beser ritmik

Oniindeki (aym tiir ayni cins
sayar (‘45’ der.)

farkli

renk) toplar1 beser ritmik

Oniindeki (aym tiir ayni cins
sayar (‘50’der)

farkli

renk) toplar1 beser ritmik

Toplam Dogru Tepki Sayisi

Toplam Dogru Tepki Yiizdesi

Toplam Yanlis Tepki Sayisi

Toplam Yanlis Tepki Yiizdesi
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EK11. SAYMA BECERISI AILELERE YONELIK SOSYAL GECERLILIK
Amag: Bu formla arastirmaya dahil edilen 6grencilerin ailelerinin yiiriitiilen

calismaya yonelik goriislerini belirlemektir.

Bu c¢alismanin ¢ocugunuzun akademik becerilerine olumlu katkida

bulunacagin diisiiniiyor musunuz?

Bu c¢alismanin ¢ocugunuzun oyun oynama becerisine katki sagladigini

diisiiniiyor musunuz?

Bu ¢alismanin ¢ocugunuzun giinlitk yasamina katki saglayacagimi diisiiniiyor

musunuz?

Cocugunuzla bu tip ¢alismalarin tekrarlanmasini ister misiniz?
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EK12. OGRETMENLERE YONELIK SOSYAL GECERLILiK FORMU

Ogretmenin Adi Soyad : Tarih:
Uygulayict:

Bu formun amaci, aragtirmaya katilan ogrencilerin simif 6gretmenlerinin,
Ogrencilerin sayma becerisi kazanmalarinda oyunun etkililigine dair goriislerini

almaktir. Zaman ayirip 6zenle yanitladiginiz i¢in tesekkiir ederim.
Biisra KAPLAN

1) Uygulanan 6gretim oturumlarinin Ogrencinin sayma becerisi iizerinde

farklilik yaratti m1?
Evet () Hayir() Kararsizim( )

2) Siz de farkli Ogrenciler lizerinde oyunla o6gretim yapmayi diisiiniir

muisiiniiz?
Evet () Hayir( ) Kararsizim( )

3) Uygulan 6gretim oturumlarinin en faydali oldugunu diisiindiiglintiz yonleri

nelerdir, birkag climle ile paylasir misiniz?

4) Uygulanan 6gretim oturumlarinin size gore degistirilmesi gereken yonleri

nelerdir, birkag climle ile paylasir misiniz?
5) Oyunla yapilan egitimin kalicilik olasilig1 yliksek midir?
Evet () Hayir( ) Kararsizim( )
6) Oyunla yapilan 6gretimin genelleme olasilig1 yiiksek midir?
Evet () Hayir() Kararsizim( )
7) Oyunla 6gretim yapilmasini tavsiye eder misiniz?

Evet () Hayir() Kararsizim( )
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EK13. ONAR RiTMiK SAYMA BECERIiSi OGRETIM PLANI
AMACLAR:

Uzun Dénemli Amag 1: Ogrenci istenildiginde 10°dan baslayarak 50’ye kadar

onar ritmik sayar.

Kisa Dénemli Amag 1.1: Ogrenci nesnelerle 10°den 50’ye kadar onar ritmik

sayar.

Kisa Dénemli Amag 1.2: Ogrenci resimli kartlarla 10’den 50’ye kadar onar

ritmik sayar.

Kisa Dénemli Amag 1.3: Ogrenci verilen sayidan baslayarak 50’ye kadar onar

ritmik sayar.

Uzun Donemli Amac 1: Ogrenci istenildiginde 10°dan baslayarak 50°ye kadar

onar ritmik sayar.

-Kisa Dénemli Amac 1: Ogrenci nesnelerle 10°dan 50° ye kadar onar ritmik

sayar.
1. Ogretim Siireci:

Ogretim Ortam: Ogretim ortami okulun bireysel egitim odasidir. Odada bir
masa, Ogrencinin ve Ogretmenin oturmasi i¢in birer sandalye, O08retim setinin
konulacagi sandalye yer almaktadir. Ayrica yerde c¢alisilmak istendiginde

kullanilacak minderler yer almaktadir.
Kullanilacak Araclar:

-Kus oyunu Ogretim seti:50 tane aymi renk ve boyutta kus, bir yuvadan

olusmaktadir.

-Ar1 oyunu Ogretim seti:50 tane farkli renk ayni boylarda ¢igek, ar1 ve saksidan

olusmaktadir.

.....

hayvanlardan olugsmaktadir.

Ogretime Hazirhk: Ogretmen ve 6grenci masada yiiz yiize gelecek sekilde

otururlar. Bugiin seninle bir oyun oynayacagiz, bu oyunun ismi kuslar1 yerlestirelim.
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Eger bu kuslar1 yuvasina yerlestirirsek onlar tisiimezler ve mutlu olurlar. Benimle bu
oyunu oynarsan sana ....... verecegim. Hazirsan baslayalim. Oyun materyalleri

Ogrenciye tanitilir.

Ogretim Etkinlikleri: Ogretmen oOgrenciye ‘Bu yavru kuslar yuvadan
diismiisler. Ben simdi onlari alacagim ve yuvalarina koyacagim, daha sonra sen de
benim gibi oynayacaksin.” der ve gruplandirilmis kuslar1 onar onar sayarak elli kusu
yuvaya sayarak yerlestirir. Ogrenciye’ Bak ben yuvasindan diisen elli kusu aldim ve
yuvasina koydum. Simdi sen de benim gibi elli kusu sayarak yuvasina yerlestir’ der.
Ogrenci dogru tepki verirse ‘aferin’ diyerek pekistirir. Yanlis tepki verdiginde ya da
tepkisiz kaldiginda higbir sey sdylemeden tekrar oynar. Bu oyunda 6grenci bagimsiz
olarak dogru tepkiyi verdiginde diger oyunlar oynanir. Bu oyunlarda da bagimsiz

olarak dogru tepki verdiginde degerlendirmeye gegilir.

Ogretim Sonu Degerlendirme: Ogretimde kullanilan oyunlar degerlendirme
icin de kullanilir. Ogretmen kus oyunundaki materyalleri grenciye tekrar tanitir. Bu
materyallerle 6gretmen ‘Bak, yuvasindan diisen elli kusu onar onar sayarak aldim ve
yuvaya yerlestirdim, simdi sen de benim gibi oyna’ der. Ogrenci gruplandirilmus
olarak sunulan elli kusu oyun i¢inde yuvaya yerlestirirse 6gretmen ‘aferin’ diyerek
pekistirir ve kayit formuna ‘+’ isareti koyar. Ogrenci tepki vermediginde veya yanlis
tepki verdiginde higbir sey sdylemez ve kayit formuna ‘- isareti koyar. Ikinci ve
liclincli oyunlarla degerlendirmeye devam eder. Degerlendirme sonucunda 2/3

Olclitiine ulasinca oturuma son verilir. Eger 2/3 oOlciitiine ulagsmadiysa bagka bir

oturumla 6gretime devam edilir.
2. Ogretim Siireci

Ogretim Ortami: Ogretim ortami okulun bireysel egitim odasidir. Odada bir
masa, Ogrencinin ve Ogretmenin oturmasi i¢in birer sandalye, O08retim setinin
konulacagi sandalye yer almaktadir. Ayrica yerde c¢alisilmak istendiginde

kullanilacak minderler yer almaktadir.

Ogretimsel Amac 1.2: Ogrenci resimli kartlarla 10°dan 50’ye kadar onar

ritmik sayar.
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Kullanilacak Araclar:

Manav Oyunu: Resimli kartlarla hazirlanmis manavcl amca, elma, cilek ve

limon.

Ogretime Hazirhk: Ogretmen ve 6grenci masada yiiz yiize gelecek sekilde
otururlar. Bugiin seninle bir oyun oynayacagiz, bu oyunun ismi manava gidelim.
Benimle bu oyunu oynarsan sana ....... verecegim. Hazirsan baslayalim. Oyun

materyalleri 6grenciye tanitilir.

Ogretim Etkinlikleri: Ogretmen 6grenciye manava hi¢ gittin mi, manavda
neler satilir sen en ¢ok hangi sebze veya meyveyi seversin, gibi sorularla oyuna
baslar. Bir manava gidelim annen i¢in elma alalim. Resimli kartlarin tizerinde onar
onar gruplandirilmis elmanin bulundugu resimli kart1 alir ve iizerindeki elmalar
sayar. Ayn1 sekilde oyun icinde 6grencinin de yirmi elma bulunan resimli karti
almasini ve saymasini ister. Ogrenci dogru tepki verirse ‘aferin’ diyerek pekistirir.
Yanlis tepki verdiginde ya da tepkisiz kaldiginda hicbir sey sdylemeden kendisi
tekrar oynar. Bu oyunda 6grenci bagimsiz olarak dogru tepkiyi verdiginde diger
oyunlar aym sekilde cilek ve limon gérselleri ile oynamir. Ogrenci oyunlarda elli
gorselin bulundugu resimli karti bulup sayincaya dek ogretim oturumuna devam
edilir. Her oyunda bagimsiz olarak tepki verene kadar 6gretime devam edilir. Daha

sonra degerlendirmeye gegilir.

Ogretim Sonu Degerlendirme: Ogretimde kullamlan oyunlar degerlendirme
i¢in de kullanilir. Ogretmen manav oyunundaki materyalleri dgrenciye tekrar tanitir.
Bu materyallerle 6gretmen ‘seninle manava gidelim, annen i¢in elma alalim. Bak bu
manavci amca simdi manaver amcadan elli elma onar onar sayarak al *der. Ogrenci
elli elmanin oldugu resimli kart1 sayarak secerse, 6gretmen ‘aferin’ diyerek pekistirir
ve kayit formuna ‘+ isareti koyar. Ogrenci tepki vermediginde veya yanlis tepki
verdiginde hicbir sey sdylemez ve kayit formuna ‘-’ isareti koyar. Ikinci ve iigiincii
oyunlarla degerlendirmeye devam eder. Degerlendirme sonucunda 2/3 Olgiitiine
ulaginca oturuma son verilir. Eger 2/3 Olgiitiine ulasmadiysa bagka bir oturumla

Ogretime devam edilir.



93

3.0gretim Siireci:

Kisa Dénemli Amac 3: Ogrenci verilen sayidan baslayarak 50’ye kadar onar

ritmik sayar.
Kullanilacak Araclar:
Ziplama Oyunu: Bes tane minderden olugmaktadir.

Ogretime Hazirhik: Ogretmen ve 6grenci masada yiiz yiize gelecek sekilde
otururlar. Bugiin seninle bir oyun oynayacagiz. Benimle bu oyunu oynarsan sana

....... verecegim. Hazirsan baslayalim. Oyun materyalleri 68renciye tanitilir.

Ogretim Etkinlikleri: Ogretmen oOgrenciye, seninle ziplama oyunu
oynayacagiz, mindere ¢ikip benim saydigim gibi sayip sonra yere ziplayacagiz’ der
ve oyunu Once kendisi oynar. 20’den baslayarak 50’ye kadar onar onar sayar ve
ziplar daha sonra dgrenciye’ haydi, simdi sen say ve ziplayalim der. Ogrenci dogru
saydiginda aferin diyerek pekistirir. Yanhs saydiginda veya tepki vermediginde
tekrar kendisi sayar. Ogrenci 20°den baslayarak basarili bir sekilde saydiktan sonra,
30’dan baslayarak saymasini ister. Bagimsiz olarak saydiginda 10’dan baslamasini

ister. Ogrenci bagimsiz olarak saydiginda 6gretim oturumuna son verilir.

Ogretim Sonu Degerlendirme: Ogretimde kullanilan oyun degerlendirme igin
de kullanilir. Ogrenciye ziplama oyunu igerisinde 20,30 ve 10’dan baslayarak
saymasint ister.20’den baglayarak saymasini istediginde Ogrenci dogru tepki
verdiginde 0gretmen ‘aferin’ diyerek pekistirir ve kayit formuna ‘+’ isareti koyar.
Ogrenci tepki vermediginde veya yanlis tepki verdiginde hicbir sey sdylemez ve
kayit formuna ‘-’ isareti koyar. Degerlendirme sonucunda 2/3 Olgiitiine ulasinca
oturuma son verilir. Eger 2/3 Olgiitiine ulasmadiysa bagka bir oturumla 6gretime

devam edilir.
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EK14. BESER RiTMiK SAYMA BECERIiSi OGRETIM PLANI
Uzun Dénemli Amag 1: Ogrenci istenildiginde 5’den 50’ye kadar beser ritmik

sayar.

Kisa Dénemli Amag 1.1: Ogrenci istenildiginde 5°den 20’ ye kadar beser ritmik
sayar.

Ogretimsel Amag 1.1.1: Ogrenci nesnelerle 5°den 20’ye kadar beser ritmik sayar.
Ogretimsel Amag 1.1.2: Ogrenci resimli kartlarla 5°den 20’ye kadar beser ritmik
sayar.

Ogretimsel Amag 1.1.3: Ogrenci verilen sayidan baslayarak 20’ye kadar beser ritmik
sayar.

Kisa Dénemli Amag 1.2: Ogrenci istenildiginde 5°den 35’e kadar beser ritmik sayar.
Ogretimsel Amag 1.2.1: Ogrenci nesnelerle 5’den 35’e kadar beser ritmik sayar.
Ogretimsel Amag¢ 1.2.2: Ogrenci resimli kartlarla 5°den 35’¢ kadar beser ritmik
sayar.

Ogretimsel Amag 1.2.3: Ogrenci verilen sayidan baslayarak 35’e kadar beser ritmik
sayar

Kisa Donemli Amag 1.3: Ogrenci istenildiginde 5°den 50’ye kadar beser ritmik
sayar.

Ogretimsel Amag 1.2.1: Ogrenci nesnelerle 5°den 50’ye kadar beser ritmik sayar.
Ogretimsel Amag 1.2.2: Ogrenci resimli kartlarla 5’den 50’ye kadar beser ritmik
sayar.

Ogretimsel Amag 1.2.3: Ogrenci verilen sayidan baglayarak 50’ye kadar beser ritmik

sayar.

Uzun Dénemli Amag¢ 1: Ogrenci istenildiginde 5°den 50’ ye kadar beser
ritmik sayar.

Kisa Dénemli Amag 1.1: Ogrenci istenildiginde 5°den 20’ye kadar beser ritmik

sayar.

Ogretimsel Amag 1: Ogrenci nesnelerle 5°den 20’ye kadar beser ritmik sayar.
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1.0gretim Siireci:

Ogretim Ortami: Ogretim ortami okulun bireysel egitim odasidir. Odada bir
masa, Ogrencinin ve Ogretmenin oturmasi igin birer sandalye, O08retim setinin
konulacagi sandalye yer almaktadir. Ayrica yerde c¢alisilmak istendiginde

kullanilacak minderler yer almaktadir.
Kullanilacak Araclar:

-Kus oyunu Ogretim seti:20 tane aymi renk ve boyutta kus, bir yuvadan

olusmaktadir.

-Ar1 oyunu Ogretim seti:20 tane farkli renk ayni boylarda ¢icek, ar1 ve saksidan

olusmaktadir.

hayvanlardan olusmaktadir.

Ogretime Hazirhik: Ogretmen ve 6grenci masada yiiz yiize gelecek sekilde
otururlar. Bugiin seninle bir oyun oynayacagiz, bu oyunun ismi kuslar1 yerlestirelim.
Eger bu kuslar1 yuvasina yerlestirirsek onlar tisiimezler ve mutlu olurlar. Benimle bu
oyunu oynarsan sana ....... verecegim.Hazirsan baglayalim. Oyun materyalleri

Ogrenciye tanitilir.

Ogretim Etkinlikleri: Ogretmen Ogrenciye ‘Bu yavru kuslar yuvadan
diismiisler. Ben simdi onlar1 alacagim ve yuvalarina koyacagim, daha sonra sen de
benim gibi oynayacaksm.” der ve gruplandirilmis kuslar1 beser beser sayarak yirmi
kusu yuvaya sayarak yerlestirir. Ogrenciye’ Bak ben yuvasindan diisen yirmi kusu
aldim ve yuvasina koydum. Simdi sen de benim gibi o kusu sayarak yuvasina
yerlestir.” der. Ogrenci dogru tepki verirse ‘aferin’ diyerek pekistirir. Yanls tepki
verdiginde ya da tepkisiz kaldiginda higbir sey soylemeden tekrar oynar. Bu oyunda
O0grenci bagimsiz olarak dogru tepkiyi verdiginde diger oyunlar oynanir. Bu

oyunlarda da bagimsiz olarak dogru tepki verdiginde degerlendirmeye gecilir.

Ogretim Sonu Degerlendirme: Ogretimde kullanilan oyunlar degerlendirme
i¢in de kullanilir. Ogretmen kus oyunundaki materyalleri 6grenciye tekrar tanitir. Bu

materyallerle 6gretmen ‘Bak, yuvasindan diisen yirmi kusu beser beser sayarak aldim
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ve yuvaya yerlestirdim, simdi sen de benim gibi oyna’ der. Ogrenci gruplandirilmus
olarak sunulan otuz kusu oyun i¢inde yuvaya yerlestirirse 6gretmen ‘aferin’ diyerek
pekistirir ve kayit formuna ‘+’ isareti koyar. Ogrenci tepki vermediginde veya yanlis

3

tepki verdiginde hicbir sey sdylemez ve kayit formuna ‘-’isareti koyar. Ikinci ve
ticlincli oyunlarla degerlendirmeye devam eder. Degerlendirme sonucunda 2/3
Olclitiine ulasinca oturuma son verilir. Eger 2/3 Olciitiine ulasmadiysa baska bir

oturumla 6gretime devam edilir.
2.0gretim Siireci

Ogretim Ortami: Ogretim ortami okulun bireysel egitim odasidir. Odada bir
masa, Ogrencinin ve Ogretmenin oturmasi i¢in birer sandalye, &gretim setinin
konulacagi sandalye yer almaktadir. Ayrica yerde calisilmak istendiginde

kullanilacak minderler yer almaktadir.

Ogretimsel Amac¢ 1.2: Ogrenci resimli kartlarla 5°den 20’ye kadar beser
ritmik sayar.

Kullanilacak Araclar:

Manav Oyunu: Resimli kartlarla hazirlanmis manavci amca, elma, cilek ve

limon.

Ogretime Hazirhk: Ogretmen ve dgrenci masada yiiz yiize gelecek sekilde
otururlar. Bugiin seninle bir oyun oynayacagiz, bu oyunun ismi manava gidelim.
Benimle bu oyunu oynarsan Sana ....... verecegim.Hazirsan baglayalim. Oyun

materyalleri 6grenciye tanitilir.

Ogretim Etkinlikleri: Ogretmen Ogrenciye manava hi¢ gittin mi, manavda
neler satilir sen en ¢ok hangi sebze veya meyveyi seversin, gibi sorularla oyuna
baslar. Bir manava gidelim annen i¢in elma alalim. Resimli kartlarin tizerinde beser
beser gruplandirilmis elmanin bulundugu resimli karti alir ve iizerindeki elmalar
sayar. Ayni sekilde oyun i¢inde 6grencinin de yirmi elma bulunan resimli karti
almasmi ve saymasini ister. Ogrenci dogru tepki verirse ‘aferin’ diyerek pekistirir.
Yanlis tepki verdiginde ya da tepkisiz kaldiginda hicbir sey sdylemeden kendisi
tekrar oynar. Bu oyunda 6grenci bagimsiz olarak dogru tepkiyi verdiginde diger

oyunlar aym sekilde cilek ve limon gorselleri ile oynanir. Ogrenci oyunlarda yirmi
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gorselin bulundugu resimli karti bulup sayincaya dek Ogretim oturumuna devam
edilir. Her oyunda bagimsiz olarak tepki verene kadar 6gretime devam edilir. Daha

sonra degerlendirmeye gegilir.

Ogretim Sonu Degerlendirme: Ogretimde kullamlan oyunlar degerlendirme
icin de kullanilir. Ogretmen manav oyunundaki materyalleri 6grenciye tekrar tanitir.
Bu materyallerle 6gretmen ‘seninle manava gidelim, annen i¢in elma alalim. Bak bu
manavcl amca simdi manavel amcadan elli elma beser beser sayarak al’ der. Ogrenci
yirmi elmanin oldugu resimli karti sayarak segerse, 0gretmen ‘aferin’ diyerek
pekistirir ve kayit formuna ‘+’ isareti koyar. Ogrenci tepki vermediginde veya yanlis

3

tepki verdiginde hicbir sey sdylemez ve kayit formuna ‘-’isareti koyar. ikinci ve
liclincli oyunlarla degerlendirmeye devam eder. Degerlendirme sonucunda 2/3
Olciitiine ulasinca oturuma son verilir. Eger 2/3 Olgiitiine ulagsmadiysa baska bir

oturumla 6gretime devam edilir.
3.0g8retim Siireci:

Kisa Donemli Amag 3: Ogrenci verilen sayidan baslayarak 20’ye kadar beser

ritmik sayar.
Kullanilacak Araclar:
Ziplama Oyunu: Bes tane minderden olugmaktadir.

Ogretime Hazirhk: Ogretmen ve 6grenci masada yiiz yiize gelecek sekilde
otururlar. Bugiin seninle bir oyun oynayacagiz. Benimle bu oyunu oynarsan sana

....... verecegim.Hazirsan baglayalim. Oyun materyalleri 6grenciye tanitilir.

Ogretim Etkinlikleri: Ogretmen ogrenciye, seninle ziplama oyunu
oynayacagiz, mindere ¢ikip benim saydigim gibi sayip sonra yere ziplayacagiz’ der
ve oyunu Once kendisi oynar.10’dan baslayarak 20’ye kadar beser beser sayar ve
ziplar daha sonra dgrenciye ’haydi, simdi sen say ve ziplayalim der. Ogrenci dogru
saydiginda aferin diyerek pekistirir. Yanlis saydiginda veya tepki vermediginde
tekrar kendisi sayar. Ogrenci 10°dan baslayarak basarili bir sekilde saydiktan sonra,
15°den baglayarak saymasini ister. Bagimsiz olarak saydiginda 5’den baglamasini

ister. Ogrenci bagimsiz olarak saydiginda dgretim oturumuna son verilir.
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Ogretim Sonu Degerlendirme: Ogretimde kullanilan oyun degerlendirme igin
de kullanilir. Ogrenciye ziplama oyunu icerisinde 5, 10 ve 15’den baslayarak
saymasini ister.5’den baglayarak saymasimi istediginde Ogrenci dogru tepki
verdiginde 6gretmen ‘aferin’ diyerek pekistirir ve kayit formuna ‘+’ isareti koyar.
Ogrenci tepki vermediginde veya yanlis tepki verdiginde hicbir sey sdylemez ve
kayit formuna ‘-’ isareti koyar. Degerlendirme sonucunda 2/3 Olglitiine ulasinca

oturuma son verilir. Eger 2/3 6l¢iitiine ulasmadiysa baska bir oturumla 6gretime

devam edilir.

Kisa Donemli Amac 2.2: Ogrenci istenildiginde 5’den 35°e kadar beser ritmik

sayar.
Ogretimsel Amag 1: Ogrenci nesnelerle 5°den 35’e kadar beser ritmik sayar.
1.0gretim Siireci:

Ogretim Ortam: Ogretim ortami okulun bireysel egitim odasidir. Odada bir
masa, Ogrencinin ve Ogretmenin oturmasi i¢in birer sandalye, Ogretim setinin
konulacagi sandalye yer almaktadir. Ayrica yerde calisilmak istendiginde

kullanilacak minderler yer almaktadir.
Kullanilacak Araclar:

-Kus oyunu Ogretim seti:35 tane aymi renk ve boyutta kus, bir yuvadan

olusmaktadir.

-Ar1 oyunu Ogretim seti:35 tane farkli renk ayni boylarda ¢igek, ar1 ve saksidan

olusmaktadir.

.....

hayvanlardan olugsmaktadir.

Ogretime Hazirhk: Ogretmen ve 6grenci masada yiiz yiize gelecek sekilde
otururlar. Bugiin seninle bir oyun oynayacagiz, bu oyunun ismi kuslar1 yerlestirelim.
Eger bu kuslar1 yuvasina yerlestirirsek onlar tisiimezler ve mutlu olurlar. Benimle bu
oyunu oynarsan sana ....... verecegim. Hazirsan baglayalim. Oyun materyalleri

Ogrenciye tanitilir.
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Ogretim Etkinlikleri: Ogretmen oOgrenciye ‘Bu yavru kuslar yuvadan
diismiigler. Ben simdi onlar1 alacagim ve yuvalarina koyacagim, daha sonra sen de
benim gibi oynayacaksin.” der ve gruplandirilmis kuslar1 beser beser sayarak otuz
bes yuvaya sayarak yerlestirir. Ogrenciye’ Bak ben yuvasindan diisen otuz bes kusu
aldim ve yuvasina koydum. Simdi sen de benim gibi o kusu sayarak yuvasina
yerlestir’ der. Ogrenci dogru tepki verirse ‘aferin’ diyerek pekistirir. Yanls tepki
verdiginde ya da tepkisiz kaldiginda higbir sey sdylemeden tekrar oynar. Bu oyunda
O0grenci bagimsiz olarak dogru tepkiyi verdiginde diger oyunlar oynanir. Bu

oyunlarda da bagimsiz olarak dogru tepki verdiginde degerlendirmeye gegilir.

Ogretim Sonu Degerlendirme: Ogretimde kullanilan oyunlar degerlendirme
i¢in de kullanilir. Ogretmen kus oyunundaki materyalleri 6grenciye tekrar tanitir. Bu
materyallerle 6gretmen ‘Bak, yuvasindan diisen otuz bes kusu beser beser sayarak
aldim ve yuvaya yerlestirdim, simdi sen de benim gibi oyna’ der. Ogrenci
gruplandirilmig olarak sunulan otuz bes kusu oyun iginde yuvaya yerlestirirse
ogretmen ‘aferin’ diyerek pekistirir ve kayit formuna ‘+ isareti koyar. Ogrenci tepki
vermediginde veya yanlis tepki verdiginde higbir sey sdylemez ve kayit formuna °-’
isareti koyar. lkinci ve ficiincii oyunlarla degerlendirmeye devam eder.
Degerlendirme sonucunda 2/3 Olgiitiine ulasinca oturuma son verilir. Eger 2/3

Olciitiine ulagsmadiysa bagka bir oturumla 6gretime devam edilir.
2.0gretim Siireci

Ogretim Ortam: Ogretim ortami okulun bireysel egitim odasidir. Odada bir
masa, Ogrencinin ve Ogretmenin oturmasi i¢in birer sandalye, O08retim setinin
konulacagi sandalye yer almaktadir. Ayrica yerde c¢alisilmak istendiginde

kullanilacak minderler yer almaktadir.

Ogretimsel Amac 2.2: Ogrenci resimli kartlarla 5°den 35°¢ kadar beser ritmik
sayar.

Kullanilacak Araclar:

Manav Oyunu: Resimli kartlarla hazirlanmis manavcr amca, elma, ¢ilek ve

limon.
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Ogretime Hazirhk: Ogretmen ve dgrenci masada yiiz yiize gelecek sekilde
otururlar. Bugiin seninle bir oyun oynayacagiz, bu oyunun ismi manava gidelim.
Benimle bu oyunu oynarsan sana ....... verecegim. Hazirsan baglayalim. Oyun

materyalleri 6grenciye tanitilir.

Ogretim Etkinlikleri: Ogretmen 6grenciye manava hi¢ gittin mi, manavda
neler satilir sen en ¢ok hangi sebze veya meyveyi seversin, gibi sorularla oyuna
baglar. Bir manava gidelim annen i¢in elma alalim. Resimli kartlarin iizerinde beser
beser gruplandirilmis elmanin bulundugu resimli karti alir ve {lizerindeki elmalar1
sayar. Ayni sekilde oyun i¢inde 6grencinin de otuz bes elma bulunan resimli karti
almasini ve saymasini ister. Ogrenci dogru tepki verirse ‘aferin’ diyerek pekistirir.
Yanlis tepki verdiginde ya da tepkisiz kaldiginda higbir sey sdylemeden kendisi
tekrar oynar. Bu oyunda 6grenci bagimsiz olarak dogru tepkiyi verdiginde diger
oyunlar ayni1 sekilde cilek ve limon gorselleri ile oynanir. Ogrenci oyunlarda otuz bes
gorselin bulundugu resimli karti bulup sayincaya dek Ogretim oturumuna devam
edilir. Her oyunda bagimsiz olarak tepki verene kadar 6gretime devam edilir. Daha

sonra degerlendirmeye gegilir.

Ogretim Sonu Degerlendirme: Ogretimde kullamlan oyunlar degerlendirme
i¢in de kullanilir. Ogretmen manav oyunundaki materyalleri dgrenciye tekrar tanitir.
Bu materyallerle 6gretmen ‘seninle manava gidelim, annen i¢in elma alalim. Bak bu
manavcl amca simdi manavcl amcadan otuz bes elma beser beser sayarak al’ der.
Ogrenci otuz bes elmanm oldugu resimli karti sayarak segerse, dgretmen ‘aferin’
diyerek pekistirir ve kayit formuna ‘+ isareti koyar. Ogrenci tepki vermediginde
veya yanlis tepki verdiginde higbir sey sdylemez ve kayit formuna °-’isareti koyar.
Ikinci ve {iglincii oyunlarla degerlendirmeye devam eder. Degerlendirme sonucunda
2/3 olgiitiine ulaginca oturuma son verilir. Eger 2/3 olgiitiine ulasmadiysa baska bir

oturumla 6gretime devam edilir.
3.0gretim Siireci:

Ogretimsel Amag 2. 3: Ogrenci verilen sayidan baslayarak 35’e kadar beser

ritmik sayar.
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Kullanilacak Araclar:
Ziplama Oyunu: Bes tane minderden olusmaktadir.

Ogretime Hazirhk: Ogretmen ve 6grenci masada yiiz yiize gelecek sekilde
otururlar. Bugiin seninle bir oyun oynayacagiz. Benimle bu oyunu oynarsan sana

....... verecegim. Hazirsan baglayalim. Oyun materyalleri 6grenciye tanitilir.

Ogretim Etkinlikleri: Ogretmen 6grenciye, seninle ziplama oyunu
oynayacagiz, mindere ¢ikip benim saydigim gibi sayip sonra yere ziplayacagiz’ der
ve oyunu Once kendisi oynar. 15’den baslayarak 35’e kadar beser beser sayar ve
ziplar daha sonra &grenciye’ haydi, simdi sen say ve ziplayalim der. Ogrenci dogru
saydiginda aferin diyerek pekistirir. Yanhs saydiginda veya tepki vermediginde
tekrar kendisi sayar. Ogrenci 15°den baslayarak basarili bir sekilde saydiktan sonra,
10’dan baslayarak saymasini ister. Bagimsiz olarak saydiginda 20’den baslamasini

ister. Ogrenci bagimsiz olarak saydiginda dgretim oturumuna son verilir.

Ogretim Sonu Degerlendirme: Ogretimde kullanilan oyun degerlendirme icin
de kullamlir. Ogrenciye ziplama oyunu igerisinde 10,25 ve 20°den baslayarak
saymasint ister.10’dan baglayarak saymasini istediginde Ogrenci dogru tepki
verdiginde 0gretmen ‘aferin’ diyerek pekistirir ve kayit formuna ‘+’ isareti koyar.
Ogrenci tepki vermediginde veya yanlis tepki verdiginde hicbir sey sdylemez ve

3

kayit formuna ‘-° isareti koyar. Degerlendirme sonucunda 2/3 olgiitiine ulaginca
oturuma son verilir. Eger 2/3 Olgiitiine ulasmadiysa bagka bir oturumla 6gretime

devam edilir.

Kisa Donemli Amag¢ 2.3: Ogrenci istenildiginde 5’den 50’ye kadar beser

ritmik sayar.
Ogretimsel Amag 1: Ogrenci nesnelerle 5°den 50’ye kadar beser ritmik sayar.
1.0gretim Siireci:

Ogretim Ortami: Ogretim ortami okulun bireysel egitim odasidir. Odada bir
masa, Ogrencinin ve Ogretmenin oturmasi ic¢in birer sandalye, &gretim setinin
konulacagi sandalye yer almaktadir. Ayrica yerde g¢alisilmak istendiginde

kullanilacak minderler yer almaktadir.
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Kullanilacak Araclar:

-Kus oyunu Ogretim seti:50 tane aymi renk ve boyutta kus, bir yuvadan

olusmaktadir.

-Ar1 oyunu Ogretim seti:50 tane farkli renk ayni boylarda ¢igek, ar1 ve saksidan

olusmaktadir.

.....

hayvanlardan olusmaktadir.

Ogretime Hazirhk: Ogretmen ve 6grenci masada yiiz yiize gelecek sekilde
otururlar. Bugiin seninle bir oyun oynayacagiz, bu oyunun ismi kuslari yerlestirelim.
Eger bu kuslar1 yuvasina yerlestirirsek onlar iisiimezler ve mutlu olurlar. Benimle bu
oyunu oynarsan sana ....... verecegim. Hazirsan baglayalim. Oyun materyalleri

Ogrenciye tanitilir.

Ogretim Etkinlikleri: Ogretmen o6grenciye ‘Bu yavru kuslar yuvadan
diismiisler. Ben simdi onlar1 alacagim ve yuvalarina koyacagim, daha sonra sen de
benim gibi oynayacaksin.” der ve gruplandirilmis kuslari beser beser sayarak elli
yuvaya sayarak Yerlestirir. Ogrenciye’ Bak ben yuvasindan diisen elli kusu aldim ve
yuvasina koydum. Simdi sen de benim gibi elli kusu sayarak yuvasina yerlestir.” der.
Ogrenci dogru tepki verirse ‘aferin’ diyerek pekistirir. Yanlis tepki verdiginde ya da
tepkisiz kaldiginda higbir sey sdylemeden tekrar oynar. Bu oyunda 6grenci bagimsiz
olarak dogru tepkiyi verdiginde diger oyunlar oynanir. Bu oyunlarda da bagimsiz

olarak dogru tepki verdiginde degerlendirmeye gecilir.

Ogretim Sonu Degerlendirme: Ogretimde kullanilan oyunlar degerlendirme
i¢in de kullanilir. Ogretmen kus oyunundaki materyalleri 6grenciye tekrar tanitir. Bu
materyallerle 6gretmen ‘Bak, yuvasindan diisen elli kusu beser beser sayarak aldim
ve yuvaya yerlestirdim, simdi sen de benim gibi oyna’ der. Ogrenci gruplandirilmis
olarak sunulan elli kusu oyun icinde yuvaya yerlestirirse 6gretmen ‘aferin’ diyerek
pekistirir ve kayit formuna ‘+’ isareti koyar. Ogrenci tepki vermediginde veya yanlis

tepki verdiginde hicbir sey sdylemez ve kayit formuna ‘-’ isareti koyar. Ikinci ve

ticlincii oyunlarla degerlendirmeye devam eder. Degerlendirme sonucunda 2/3
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Olciitline ulasinca oturuma son verilir. Eger 2/3 Olgiitiine ulagmadiysa baska bir

oturumla 6gretime devam edilir.
2.0gretim Siireci

Ogretim Ortami: Ogretim ortami okulun bireysel egitim odasidir. Odada bir
masa, Ogrencinin ve Ogretmenin oturmasi i¢in birer sandalye, Ggretim setinin
konulacagi sandalye yer almaktadir. Ayrica yerde calisilmak istendiginde

kullanilacak minderler yer almaktadir.

Ogretimsel Amag¢ 2.2: Ogrenci resimli kartlarla 5°den 50’ye kadar beser
ritmik sayar.

Kullanilacak Araclar:

Manav Oyunu: Resimli kartlarla hazirlanmis manavci amca, elma, cilek ve

limon.

Ogretime Hazirhik: Ogretmen ve 6grenci masada yiiz yiize gelecek sekilde
otururlar. Bugiin seninle bir oyun oynayacagiz, bu oyunun ismi manava gidelim.
Benimle bu oyunu oynarsan sana ....... verecegim. Hazirsan baglayalim. Oyun

materyalleri 6grenciye tanitilir.

Ogretim Etkinlikleri: Ogretmen Ogrenciye manava hi¢ gittin mi, manavda
neler satilir sen en ¢ok hangi sebze veya meyveyi seversin, gibi sorularla oyuna
baglar. Bir manava gidelim annen i¢in elma alalim. Resimli kartlarin tizerinde beser
beser gruplandirilmis elmanin bulundugu resimli kart1 alir ve iizerindeki elmalar
sayar. Ayni sekilde oyun i¢inde Ogrencinin de elli elma bulunan resimli karti
almasmi ve saymasim ister. Ogrenci dogru tepki verirse ‘aferin’ diyerek pekistirir.
Yanlis tepki verdiginde ya da tepkisiz kaldiginda hicbir sey sdylemeden kendisi
tekrar oynar. Bu oyunda 6grenci bagimsiz olarak dogru tepkiyi verdiginde diger
oyunlar ayni sekilde ¢ilek ve limon gorselleri ile oynanir. Ogrenci oyunlarda elli
gorselin bulundugu resimli karti bulup sayincaya dek Ogretim oturumuna devam
edilir. Her oyunda bagimsiz olarak tepki verene kadar 6gretime devam edilir. Daha

sonra degerlendirmeye gegilir.
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Ogretim Sonu Degerlendirme: Ogretimde kullamlan oyunlar degerlendirme
i¢in de kullanilir. Ogretmen manav oyunundaki materyalleri dgrenciye tekrar tanitir.
Bu materyallerle 6gretmen ‘seninle manava gidelim, annen i¢in elma alalim. Bak bu
manavct amca simdi manavel amcadan elli elma beser beser sayarak al’ der. Ogrenci
otuz bes elmanin oldugu resimli kart1 sayarak secerse, dgretmen ‘aferin’ diyerek
pekistirir ve kayit formuna ‘+’ isareti koyar. Ogrenci tepki vermediginde veya yanlis
tepki verdiginde higbir sey sdylemez ve kayit formuna ‘-’ isareti koyar. Ikinci ve
ticlincii oyunlarla degerlendirmeye devam eder. Degerlendirme sonucunda 2/3

Olciitline ulasinca oturuma son verilir. Eger 2/3 Olgiitiine ulagmadiysa baska bir

oturumla 6gretime devam edilir,
3.0gretim Siireci:

Ogretimsel Amac 2. 3: Ogrenci verilen sayidan baslayarak 50’ye kadar beser
ritmik sayar.

Kullanilacak Araclar:
Ziplama Oyunu: Bes tane minderden olugmaktadir.

Ogretime Hazirhk: Ogretmen ve 6grenci masada yiiz yiize gelecek sekilde
otururlar. Bugiin seninle bir oyun oynayacagiz. Benimle bu oyunu oynarsan sana

....... verecegim. Hazirsan baglayalim. Oyun materyalleri 6grenciye tanitilir.

Ogretim Etkinlikleri: Ogretmen grenciye, seninle ziplama oyunu
oynayacagiz, mindere ¢ikip benim saydigim gibi sayip sonra yere ziplayacagiz’ der
ve oyunu Once kendisi oynar. 15’den baglayarak 50’ye kadar beser beser sayar ve
ziplar daha sonra dgrenciye’ haydi, simdi sen say ve ziplayalim der. Ogrenci dogru
saydiginda aferin diyerek pekistirir. Yanhs saydiginda veya tepki vermediginde
tekrar kendisi sayar. Ogrenci 15°den baslayarak basarili bir sekilde saydiktan sonra,
10’dan baglayarak saymasini ister. Bagimsiz olarak saydiginda 20’den baslamasini

ister. Ogrenci bagimsiz olarak saydiginda dgretim oturumuna son verilir.

Ogretim Sonu Degerlendirme: Ogretimde kullanilan oyun degerlendirme igin
de kullanilir. Ogrenciye ziplama oyunu igerisinde 30,20 ve 10’dan baslayarak
saymasint ister.30’dan bagslayarak saymasini istediginde Ogrenci dogru tepki

verdiginde Ogretmen ‘aferin’ diyerek pekistirir ve kayit formuna ‘+’ isareti koyar.
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Ogrenci tepki vermediginde veya yanlis tepki verdiginde hicbir sey sdylemez ve
kayit formuna ‘-’ isareti koyar. Degerlendirme sonucunda 2/3 Olglitiine ulasinca
oturuma son verilir. Eger 2/3 6l¢iitiine ulasmadiysa baska bir oturumla 6gretime

devam edilir.
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EK15. OGRETIM OTURUMLARI UYGULAMA GUVENIRLiGi FORMU

Amag: Bu form uygulayicinin hazirlayip uyguladigi oyunla sayma becerisi

Ogretim oturumu uygulamalarinin, hazirlanan 6gretim planina ne olgiide uygun

oldugunu belirler.

Yonerge: Degerlendirilmesi hedeflenen beceriler beceri siitununda uygulama

durumu ise degerlendirme siitununda yer almaktadir. Kamera ile yapilan kayit

gbzlemci tarafindan izlenecek ve 6gretim planinda yer alan davranisi gergeklestirip

gerceklestirmedigi degerlendirme siitununa isaretlenecektir. Uygulayict davranisi

gostermisse +, gostermemigse — ile igsaretleme yapilacaktir.

Gozlemci:

Ogrenci:

Tarih:

Oyunun Ismi

Uygulama Basamaklar:

Degerlendirme

(+l -)

Ortamdaki fazla uyaranlar1 kontrol eder.

Ogrencinin karsisindaki sandalyeye/mindere
oturur

Ogrencinin dikkatini ¢cekerek oyunu tanitir.

Ogrenciye oyunu sirayla oynayacaklarimi
sOyler.

Oyunu model olarak oynar.

Ogrenciye model olurken yaptiklarmni anlatir,

Ogrencinin uygulama yapacagi materyali
Oniine koyar.

Ogrenci oyunda istenen davranisi bagimsiz
gerceklestirirse pekistirir.

Ogrenci bagimsiz olarak oynayamazsa ipucu
vererek oyunu tekrar oynar.

Ders sonunda dgrenciyi ddiillendirir.
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EK- 16. BASLAMA DUZEYI, YOKLAMA VE iZLEME OTURUMLARI

UYGULAMA GUVENIRLIGi FORMU

Amag¢: Bu form uygulayicinin hazirlayip uyguladigi oyunla sayma becerisi

baslama diizeyi, yoklama ve izleme oturumlarinin, hazirlanan planina ne oOlgiide

uygun oldugunu belirler.

Yonerge: Degerlendirilmesi hedeflenen beceriler beceri siitununda uygulama

durumu ise degerlendirme siitununda yer almaktadir. Kamera ile yapilan kayit

gbzlemci tarafindan izlenecek ve 6gretim planinda yer alan davranisi gergeklestirip

gerceklestirmedigi degerlendirme siitununa isaretlenecektir. Uygulayic1 davranisi

gistermisse +, gdstermemisse — ile isaretleme yapilacaktir.

Gozlemci: Ogrenci:
Tarih:
Oyunun Ismi | Uygulama Basamaklar1 Degerlendirme

(+! ')

Ortamdaki fazla uyaranlar1 kontrol eder.

Ogrencinin ~ karsisindaki  sandalyeye/mindere
oturur.

Ogrencinin dikkatini ¢ekerek oyunu tanitir.

Ogrenciye oyunu sirayla oynayacaklarini soyler.

Oyunu model olarak oynar.

Ogrenciye model olurken yaptiklarini anlatir.

Ogrencinin uygulama yapacag materyali Oniine
koyar.

Ogrenciye miidahale etmeden oynamasini bekler.

Ogrencinin dogru/yanlis tepkilerini
pekistirmez/diizeltmez
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