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ÖZET 

      AraĢtırmanın amacı, zihin yetersizliğine sahip öğrencilere sayma 

becerilerinin kazandırılmasında oyunun etkililiğini incelemektir. AraĢtırma tek 

denekli araĢtırma yöntemlerinden denekler arası çoklu yoklama modeli ile 

desenlenmiĢtir. AraĢtırmanın katılımcıları orta-ağır düzeyde zihin yetersizliği tanısı 

almıĢ üç çocuktur. Katılımcılara beĢer ve onar ritmik sayma becerisini kazandırmak 

üzere oyunla hazırlanmıĢ öğretim oturumları uygulanmıĢtır. Etkililik verilerini elde 

edebilmek için, baĢlama düzeyi, yoklama, uygulama, izleme ve genelleme oturumları 

düzenlenmiĢtir. 

      Elde edilen verilerin etkililiği grafiksel olarak analiz edilmiĢtir. AraĢtırma 

bulguları beĢer ve onar ritmik sayma becerilerinin kazandırılması üzerinde oyunun 

etkili olduğunu ve uygulamalar bittikten sonra da bu kazanımları sergileyebildiklerini 

göstermiĢtir. Ayrıca kazanılan bu becerilerin farklı ortam ve farklı materyaller 

üzerinde genellendiği görülmüĢtür. Öğretmen ve ailelere uygulanan sosyal geçerlik 

bulguları araĢtırmanın sosyal olarak güçlenmesini sağlamıĢ ve uygulamaların oyun 

oynama becerisi üzerinde de etkili olduğunu ortaya çıkarmıĢtır. 

Anahtar Kelimeler: Zihin yetersizliği, Sayma becerileri, Atlayarak sayma, 

Oyun davranıĢları. 
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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.  

Keywords: Mental Deficiency, Counting Skills, Counting by Skipping, Game 

behaviours 
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BÖLÜM I 

1.1.GĠRĠġ 

Zihin yetersizliği, zihinsel iĢlevde bulunma ve kavramsal, sosyal ve pratik 

uyumsal becerilerde kendini gösteren uyumsal davranıĢların her ikisinde anlamlı 

sınırlılıklar olarak belirtilen bir yetersizliktir (Luckasson ve diğerleri, 2002) 

(Aktaran: Akçamete, 2009). Zihin yetersizliği olan bireyler heterojen bir gruptur ve 

zihin yetersizliği tanısı almıĢ bireylerin birçok alandaki özellikleri birbirinden 

farklıdır. Bu bireylere uygun hizmet verebilmek ve gereksinimlerini en iyi Ģekilde 

karĢılayabilmek için alt grupları tanımak gereklidir. Alt gruplardaki bireylerin zihin 

ve iĢlevsel özelliklerinin bilinmesi onlara en uygun programları oluĢturmayı 

kolaylaĢtırmaktadır (Sucuoğlu, 2010). Zihin yetersizliği orta-ağır olan çocuklara, 

günlük yaĢam becerilerinin ve akademik becerilerin öğretimi için oldukça 

yapılandırılmıĢ eğitim programları uygulanır. Akademik çalıĢmalar genellikle 

iĢlevsel okuma becerilerinin ve temel sayı kavramlarının öğretimi ile sınırlıdır 

(Eripek, 2009).  

Çok kullanılan akademik becerilerden biri de matematik becerileridir. Özel 

gereksinimli öğrencilerin toplumda yer edinip kimseye gereksinim duymamaları için 

basit düzeyde de olsa matematiksel becerilere sahip olmaları gerekmektedir (Öztürk, 

2016). Bu matematiksel becerilere temel oluĢturan becerilerden biri de ritmik sayma 

becerisidir.  

Oyun; bir ya da birden fazla kiĢinin belli kurallar içinde zihni, bedeni ve ahlaki 

güçlerini geliĢtirmek amacı ile yaptıkları eğlence türü hareketlerdir (Pehlivan, 2014). 

Oyun ile; zeka geliĢimi, yaratıcılık, dil geliĢimi ve konuĢma becerisini kazandırmakla 

kalmayıp, iĢbirliği, uyarıcı kontrolü gibi sosyal becerilerin geliĢimi de sağlanır 

(Yayla, 2015). Özel eğitimde oyun amaçsız bir uğraĢı değildir. Aksine, çeĢitli geliĢim 

alanlarında çocuğa kazandırılması hedeflenen davranıĢların içinde olduğu, taĢıyıcı 

etkinlikler bütünüdür. Oyun sırasında geliĢimsel yetersizliği olan çocuk, uzun ve kısa 

amaçlı davranıĢlara doğru yönlendirilmektedir (Meral, 2015). Oyuna yer verilerek 

hazırlanan öğretim ortamları ve eğitim-öğretim yöntemleri, özel eğitime muhtaç 

çocuğun öğrenme eyleminin edinime geçmesi ve öğrenmede kalıcılığın 

sağlanmasında zengin fırsatlar sunmaktadır (Aydın, 2017). Böylece bu tezde oyunun 
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sağladığı zengin fırsatlardan faydalanarak, farklı geliĢim alanlarına hitap edebilecek 

oyunlar kullanarak, zihin yetersizliğine sahip çocuklara ritmik sayma becerisi 

öğretimi hedeflenmiĢtir. 

Bu bölümde araĢtırmanın problem durumu, araĢtırmanın amacı, araĢtırmanın 

önemi, varsayımlar ve araĢtırmanın sınırlılıklarına yer verilmiĢtir. 

          1.2. Problem Durumu 

Eğitimsel beklentileri karĢılamakta zorluk görülen ve normal geliĢim gösteren 

bireylerin ihtiyaç duyduklarından farklı hizmetlere ve kaynaklara ihtiyaç duyan 

bireyler özel gereksinimli olarak tanımlanmaktadır (Bülbin, 2010). Özel gereksinimli 

öğrencilerin eğitim programlarından en iyi Ģekilde yararlanması, toplumun etkin bir 

üyesi olabilmesi için bazı becerilere sahip olması gerekir. Bu becerilerden sayılar ve 

sayılarla yapılan iĢlemler matematik dersi öğretim programının temelini 

oluĢturmaktadır (Gürsel, 2017).  

Sayma becerileri, ileri matematik becerilerinin öğretimi için ön koĢul olma 

özelliği göstermektedir. Bu kavram karmaĢık ve çok yönlüdür. Çocukların 

matematikte sayı kavramı ile karĢılaĢtıkça anlamlandırması ve geniĢletmesi için 

somutlaĢtırılmıĢ ve tekrar eden deneyimlere ihtiyaç vardır. Bu öğretim ve 

müdahaleleri etkili bir Ģekilde planlamak ve uygulamak engelli ve risk grubundaki 

çocukların günlük hayatta ihtiyaç duyacakları becerilerin karĢılanmasını 

sağlayacaktır (Witzel, Little, 2018).  

Oyun, insanoğlunun var olduğu her çağ ve yerde varlığını sürdüren eğitim ve 

geliĢim açısından önemli bir aktivitedir (Pehlivan, 2014). Oyun çocuğun duyularının 

keskinleĢtiği, becerilerinin arttığı doğal bir öğrenme ortamıdır (Yörükoğlu, 1986). 

Oyuna fiziksel olarak katılan bireyin zihinsel olarak ve duygusal olarak da 

kendilerini kaptırdıkları, bütün öğrenme mekanizmalarının harekete geçtiği 

görülmektedir (Sevinç, 2009). 

Oyunun eğitimde kullanılması öğretim sürecinin daha verimli geçmesini ve 

hedeflere daha kolay ulaĢılmasını sağlayacaktır (Hazar ve Altun, 2018). Öğretilmek 

istenen birçok beceri oyun ile verilebilir, bireylerin zihinsel yetenek ve kapasiteleri 

oyun ile belirlenebilmektedir (Özen vd., 2016). 
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Matematik öğrenme aktif bir süreç olarak ele alınmalıdır (YıkmıĢ, 2012). Oyun 

ile çocuk aktif olacak, enerjisini faydalı bir alana kanalize edecektir (Pehlivan, 2014). 

Özel eğitimde oyun etkinliklerinin dersin içeriğinde yer alması, bu çocukların 

ihtiyaçlarının belirlenmesi, belirlenen hedeflerin kazandırılması süreçlerinde etkili 

olduğu gibi eğlenerek öğrenmesine de olanak sağlamaktadır (Aydın, 2017). 

Özel eğitimde matematik öğretimi ile ilgili literatür tarandığında; ritmik sayma 

becerisi üzerinde durum çalıĢması yapıldığı (Gürsel, 1987), hafif düzeyde zihin 

yetersizliği olan öğrencilerle doğrudan öğretim yöntemi ile ritmik sayma becerisinin 

çalıĢıldığı (Kahyaoğlu, 2010), farklı öğretim yöntemleri ile iĢlem ve geometrik 

Ģekiller üzerinde çalıĢıldığı görülmektedir (Çıkılı, 2008). Ancak yapılan araĢtırmalar 

incelendiğinde orta- ağır düzeyde zihin yetersizliğine sahip öğrencilerle ritmik sayma 

becerisi üzerine bir çalıĢma yapılmadığı görülmektedir. 

Özel eğitimde oyun ile ilgili yapılan araĢtırmalar tarandığında; oyun 

becerilerinin öğretimi üzerinde çalıĢmalar yapıldığı, oyunun olumsuz davranıĢlar 

üzerindeki etkilerinin incelendiği, oyun ile hazırlanmıĢ müdahale programlarının 

biliĢsel beceriler üzerindeki etkilere bakıldığı çeĢitli araĢtırmalarda görülmüĢtür. 

Oyun üzerine yapılan araĢtırmalar incelendiğinde oyunun matematik öğretimi 

üzerinde etkisini üzerine çalıĢma olmadığı görülmüĢtür. Özel eğitimde oyunun 

matematik öğretimi üzerindeki etkisi üzerine yapılmıĢ çalıĢmanın olmaması, bu 

alanda araĢtırma yapma ihtiyacı doğurmuĢtur. Bu çalıĢmada zihin yetersizliği olan 

öğrencilere sayma becerilerinin kazandırılmasında oyunla öğretimin etkililiği 

incelenecektir. 

Bu temel becerilerin kazandırılması için zihin yetersizliğine sahip öğrencilere 

zengin öğretim ortamları sunan oyunun etkililiği incelenmiĢtir. 

          1.3.AraĢtırmanın Amacı 

Bu araĢtırmanın amacı, orta-ağır düzeyde zihin yetersizliği olan öğrencilere 

sayma becerilerinin kazandırılmasında oyunun etkililiğini incelemektir.  Bu amaç 

doğrultusunda Ģu sorulara cevap aranmıĢtır: 
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1) Oyunla yapılan öğretim, orta-ağır düzeyde zihin yetersizliği olan 

öğrencilere, 10‟dan 50‟ye kadar onar onar sayma becerisinin öğretimi üzerinde etkili 

midir? 

2) Orta-ağır düzeyde zihin yetersizliği olan öğrencilere oyunla öğretim 

yapılarak, 5‟den 50‟ye kadar onar ritmik sayma becerisi öğretilirse, öğretimi yapılan 

becerinin kalıcılığı on, on beĢ, yirmi gün devam eder mi? 

3) Orta-ağır düzeyde zihin yetersizliği olan öğrenciler oyunla öğretimle, 5‟den 

50‟ye kadar beĢer ritmik sayma becerisi edinirse bu beceriyi farklı araçlara 

genelleyebilir mi? 

4)Oyunla yapılan öğretim, orta-ağır düzeyde zihin yetersizliği olan öğrencilere, 

5‟den 50‟ye kadar beĢer beĢer sayma becerisinin öğretimi üzerinde etkili midir? 

5) Orta-ağır düzeyde zihin yetersizliği olan öğrencilere oyunla öğretim 

yapılarak, 5‟den 50‟ye kadar beĢer ritmik sayma becerisi öğretilirse, öğretimi yapılan 

becerinin kalıcılığı on, on beĢ, yirmi gün devam eder mi? 

6) Orta-ağır düzeyde zihin yetersizliği olan öğrenciler oyunla öğretimle, 5‟den 

50‟ye kadar beĢer ritmik sayma becerisi edinirse bu beceriyi farklı araçlara ve farklı 

ortamlara genelleyebilir mi? 

7) Orta-ağır düzeyde zihin yetersizliği olan öğrencilerin ailelerinin araĢtırma ile 

ilgili görüĢleri nelerdir? 

8) Orta-ağır düzeyde zihin yetersizliği olan öğrencilerin öğretmenlerinin 

araĢtırma ile ilgili görüĢleri nelerdir? 

         1. 4. AraĢtırmanın Önemi 

Ġnsanın doğasında, oyuna yaĢamsal bir yatkınlık olduğu bilinmektedir. Oyun 

her yaĢ döneminde tüm geliĢim alanlarını olumlu etkiler, ancak bebeklik ve çocukluk 

döneminde keĢfetme ve öğrenme üzerinde daha etkilidir. Bu sebeple temel 

matematik becerilerini, çocukların merak güdüsünü destekleyerek oyunla öğretmek, 

öğretimin daha kalıcı olmasını sağlamaktadır (Elkınd, 2011). Eğitim ortamlarında 

oyuna gereken önemi vermek, çocukların doğal yollardan geliĢmesini sağlamak 

açısından önemlidir (Tuğrul, 2014). 
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Bu araĢtırmanın genel amacı orta-ağır düzeyde zihin yetersizliğine sahip 

öğrencilere oyunla sayma becerisi öğretiminin etkililiğini incelemektir. Alan yazında 

farklı öğretim yöntemlerinin matematik kavram veya beceri öğretimi üzerindeki 

etkililiği incelenmiĢ olmasına rağmen oyunun etkililiğini ele alan bir araĢtırma 

bulunamamıĢtır. Zihin yetersizliği olan çocukların eğitimi alanında, sayma 

becerisinin öğretiminde oyunla yapılmıĢ öğretimlerin etkililiğinin incelenmemiĢ 

olması böyle bir ihtiyacı doğurmuĢtur. ÇalıĢmanın, matematik öğretimine zenginlik 

katacağı, ileride yapılacak çalıĢmalara etkili yol göstereceği düĢünülmüĢtür. 

          1.5 Varsayımlar 

1) Zihin yetersizliği olan öğrencilere atlayarak sayma becerisinin öğretiminde 

oyunla öğretimin etkililiğin araĢtırıldığı bu çalıĢmada ön koĢul becerileri yerine 

getiren öğrenciler arasında sınıf ve yaĢ farkının etkili olmayacağı, 

2) Her bir öğrenci için etkinliklerin ve değerlendirmelerin, gerçekleĢtirildiği 

ortamın uygun olduğu, 

3) AraĢtırmada yapılan 36 öğretim oturumunun yeterli olacağı var sayılmıĢtır.      

          1.6 Sınırlılıklar 

Bu araĢtırma; 

1) Özel eğitim mesleki eğitim merkezine devam eden orta düzeyde zihin 

yetersizliği olan beĢ öğrenci ile sınırlıdır. 

2) BeĢer ve onar ritmik sayma ile sınırlıdır. 

3) Oyunla hazırlanan öğretimle sınırlıdır. 

4) Öğretimde sunulan oyun ve oyuncaklarla sınırlıdır. 

5) Hazırlanan ölçme araçları ile sınırlıdır. 

6) 2018-2019 eğitim-öğretim yılı ile sınırlıdır. 

1.7 Tanımlar 

Zihinsel Yetersizlik: Zihinsel iĢlevlerde ve uyumsal davranıĢlarda kendini 

gösteren, 18 yaĢından önce ortaya çıkan bir yetersizliktir.  (Eripek, 2011). 
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Orta düzeyde zihinsel yetersizliği olan birey: Zihinsel, dil ve iletiĢim, sosyal ve 

psikomotor becerilerde sınırlılık yaĢayan, yoğun özel eğitim ve destek eğitim 

hizmetlerine ihtiyaç bireyi ifade eder (MEB, 2018). 

Ağır düzeyde zihinsel yetersizliği olan birey: Zihinsel iĢlevler ile kavramsal, 

sosyal ve pratik uyum becerilerindeki sınırlılıklar sebebiyle hayatının her alanında 

yoğun özel eğitim ve destek hizmetlerine ihtiyaç duyan bireyi ifade eder (Ö. E. H. 

Y., 2 006). 

Oyun: Çocuğun kendisini ve çevresini keĢfetmesini, eğlenerek öğrenmesini 

sağlayan en doğal uğraĢı ve yaĢamıdır (Azkeskin, 2017). 

Atlayarak Sayma: Belirli sayıların eĢit aralıklarla sayılmasıdır (Gürsel, 2017). 
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BÖLÜM II 

          2. KURAMSAL ÇERÇEVE VE ĠLGĠLĠ ARAġTIRMALAR 

Bu bölümde, araĢtırmanın kapsamını oluĢturan oyunun tanımı, oyunun 

geliĢim alanlarına etkisi ve ilgili araĢtırmalar yer almaktadır. 

2.1 Oyunun Tanımı 

Oyun, medeniyetlerden daha eski bir kavramdır. Oyun üzerine birçok çalıĢma 

yapılmıĢ ve kuramlar yazılmıĢ olmasına rağmen hala bilimsel açıdan incelenmesi 

gereken önemli bir alandır ( Koçyiğit, 2007). Oyun kelimesi, genellikle çocukların 

bebeklikten erken gençlik dönemlerine kadar süren uğraĢlarını tanımlamak amacıyla 

kullanılır. Oyunun eğitimciler, ebeveynler veya uzmanlar tarafından belirtilen net bir 

tanımı olmamakla birlikte, tanımlanmasında benzer fikirler ortaya çıkmıĢtır (Lindon, 

2012). 

Huizanga (1950) oyunu insan ve hayvan yaĢamında biyolojik, geliĢimsel, 

iĢlevsel ve evrimsel etkileri olan farklı bir davranıĢ biçimi olarak tanımlamıĢ ve 

kültürlerin oyun yoluyla geliĢtiğini belirtmiĢtir ( Kolb, 2010). Froebel (1852) için 

oyun „ ruhsal duygu ile akıl arasında arabulucu‟ dur (Aydın, 2017). Montessori 

(1952) için „oyun çocuğun iĢidir‟ ve öğrenmeyi kolaylaĢtırır, (Sevinç, 2009), Piaget 

(1962) oyunu, çocukların çevreleri ile etkileĢime girerek dünya hakkında kendi 

bilgilerini oluĢturdukları zengin bir kaynak olarak tanımlamıĢtır (Alice Y. Kolb, 

2010), Dewey‟e (1952) göre oyun, çocuğun yaparak, yaĢayarak öğrenmesini 

sağlayan önemli bir araçtır ( Koçyiğit, 2007). 

Oyun; çocukların tecrübe kazanmasını sağlar, bu tecrübelerle çocuğun kiĢiliği 

geliĢir. DıĢ dünyayı oyun sayesinde tanır. Canlılık demek olan yaratıcılık oyun 

sayesinde çocuğun dünyasına girer (Yavuzer, 2018).  Oyun davranıĢlarının ortaya 

çıkabilmesi için üç önkoĢul beceri belirlenmiĢtir. Bunlardan ilki sosyal referans, 

karĢıdakinin sözsüz iletiĢim mesajlarını almayı ve yorumlamayı, karĢılık; alınan 

davranıĢın ya da ifadenin geri dönütünü, baĢlatma ve yanıtlamak; iletiĢim 

baĢlatabilme ve sürdürme becerisini ifade etmektedir ( Stockall, 2016). 

Herhangi bir etkinliği oyun olarak tanımlayabilmek için oyuna ait özelliklerin 

bilinmesi gerekir. Bu özellikler Ģu Ģekilde sıralanabilir: 
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 Oyun içten güdümlü bir davranıĢtır. Kendi içinde bütünlüğü vardır. 

Belirli amaca yönelik olmayıp etkinliğin kendisi önemlidir. 

 Oyuna katılmak çocuğun özgür seçimidir. Oyun etkinliğinin baĢkaları 

tarafından yönlendirilmeyip, çocuğun kendi seçimi olması önemlidir. 

 Çocuk oyun oynarken eğlenmeli, hoĢ vakit geçirmelidir. 

 Oyun gerçek hayatın taklidi olmayıp çocuğun yaĢantısına uygun 

düĢecek Ģekilde çarpıtılmıĢ, sanki öyleymiĢ gibi değiĢtirilmiĢ Ģeklidir. 

 Çocuk oyunda aktif bir rol oynar. Bütünüyle kendini yaĢar, baĢkaları 

tarafından yönlendirilemez (Sevinç, 2004). 

Oyun evrensel bir kavramdır. Farklı oyuncaklarla oynanıp, farklı kültürlerden 

beslense de çocuğun olduğu her yerde oyun da yaĢayacaktır (Koçyiğit, 2007). Oyun 

için birçok görüĢ belirtilmiĢtir. Bu tanımlardan yola çıkarak, oyunun birçok 

kaynaktan beslendiğini ve farklı alanlar içinde kullanıldığını görürüz. Çocuk için en 

doğal öğrenme yolu ve etkili bir değerlendirme aracı olan oyun (Yavuzer, 2018), 

farklı kuramlarla da ele alınmıĢtır. 

2.2 Oyun Kuramları 

Oyun ile ilgili kuramlar genellikle iki baĢlık altında toplanabilir. Bu bölümde; 

Klasik oyun kuramları ve Dinamik oyun kuramlarına yer verilmiĢtir (Güven, 2017). 

2.2.1 Klasik Oyun Kuramları 

Bu bölümde oyunun içeriğini ve amacını anlamaya yönelik teoriler olan, 

Fazla Enerji Kuramı, Dinlenme (Rekreasyon) Kuramı, Öncül Deneme Kuramı, 

Tekrarlama (rekapitülasyon) Kuramı, Bağlantı Kurma Kuramı ve Huizinga Kuramı 

ele alınmıĢtır. 

2.2.1.1 Fazla Enerji Kuramı 

Fazla Enerji Kuramı, Alman Ģair 18.yüzyılda Friedreich Schiller ve Ġngiliz 

filozof 19.yüzyılda Herbert Spencer‟in görüĢlerine dayanır. Bu kuram, organizmanın 

amaçlı etkinlikler, çalıĢmalar ve amaçsız etkinlikler için ihtiyacı olan enerjiden fazla 

olanı oyun yoluyla harcadığını varsayar (Sevinç, 2005). Kuram, insanların doğuĢtan 



 

 

 

9 

etkin olduğu fazla enerjiyi depoladığını kabul eder. Oyun, organizmanın çalıĢma için 

ihtiyaç duyduğu enerjiden fazla enerji olduğunda oynanır. OluĢan bu fazla enerji 

çocukta baskıya neden olur, çocuk oyun oynayarak bu baskıdan kurtulur. Fazla 

enerjiye maruz kalan birey bu enerji atamadığı zaman gerginlik yaratır. Oyun 

oynayan çocuklar bu fazla enerjiyi attıkları için baskıya ve gerginliğe maruz 

kalmadıklarından daha sağlıklı olurlar (Yavuzer, 2018) 

2.2.1.2 Dinlenme (Rekreasyon) Kuramı 

Alman Ģair Morizt Lazarus tarafından 1883 yılında Fazla Enerji Kuramı‟nın 

karĢıtı olarak geliĢtirilen Rekreasyon Kuramı‟ na göre günlük hayattaki zorlayıcı 

etkinlikler insanı zihnen ve bedenen yıpratmaktadır. Bu yıpranma sonucunda 

dinlenme ve uyku ihtiyacı ortaya çıkar. Dinlenme insanın hayati faaliyetleri dıĢında 

baĢka etkinliklerle uğraĢması ile gerçekleĢir ve bu Ģekilde insan kendini yeniler. 

Çocuklar rahatlamak için oyunlar oynarlar ve oyun, organizmanın az enerjiye sahip 

olduğu dönemde enerjiyi artırmak için oynanır. Oyunun Ģekli ve içeriği önemli 

değildir (Koçyiğit ve diğ., 2007). 

2.2.1.3 Öncül Deneme Kuramı 

Filozof Groos (1898-1901) “Ġnsanın Oyunu” adlı eserinde içgüdü kuramını 

geliĢtirerek oyun kuramını açıklamıĢtır. Kurama göre çocuklar gelecekteki toplumsal 

rollerini taklit etmek ve edinecekleri becerileri kazanmak amacıyla oyun oynarlar ve 

oyun içgüdüseldir. Gross‟a göre iki türlü oyun vardır.1.Fonksiyonel oyunlar 

(dövüĢmek, kovalamak vb.), 2.Sosyometrik oyunlar (aile oyunları, hayali oyunlar 

v.b). geliĢimle birlikte oyunlar farklılaĢır ve zamanla deneyimsel oyunlardan yapı-

inĢa ve kurallı oyunlara dönüĢür. Gross, oyunun sosyal eğilimlerden arındırma 

özelliğinin olduğunu da ileri sürer (Çelen, 1992). 

2.2.1.4 Tekrarlama (Rekapitülasyon) Kuramı 

Kuzey Amerikalı çocuk psikolojisi akımının öncülerinden olan Stanley Hall 

19. yüzyılda çocuk geliĢimini hem türler arası hem de tür içindeki evrimin 

belirlenmesinde bir araç olarak görmüĢtür. Öncül deneme kuramına karĢı olan bu 

kurama göre çocuk, ırkına özgü davranıĢları oyun yolu ile tekrarlar. Kültür gibi oyun 

davranıĢları da geçmiĢle bağlantılı olmanın yanında değiĢerek ilerler (Kadim, 2012). 
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2.2.1.5 Huizinga Kuramı 

Hollandalı bir tarihçi olan Johan Huizinga oyunu kültürlerin oluĢumundaki en 

önemli öge olarak ele almıĢ ve Homo-Faber (yapıcı insan), Homo-Sapiens (düĢünür 

insan) kavramlarının karĢısına Homo-Ludens (Oyuncu insan) kavramını çıkartmıĢtır 

(Poyraz, 2003). Huizinga kuramına göre, oyun kültürlerden etkilenmemiĢtir ancak 

kültürlerin oluĢmasında etkendir (Koçyiğit ve diğ. ,2007). 

2.2.2 Dinamik Kuramlar 

Bu bölümde dinamik oyun kuramlarında oyunun neden oynandığı değil, 

çocuğun oyununun içeriği anlaĢılmaya çalıĢılmıĢtır. Dinamik kuramlar ortak iki 

nokta üzerinde buluĢurlar; 

1. Çocuklar hayal güçleriyle öyleymiĢ gibi kendilerini ifade ederler. 

2. Oyun, isteklerinin karĢılanması için kullanılan bir ortamdır. 

Dinamik oyun kuramları, Psikoanalitik Oyun Kuramı, BiliĢsel Oyun Kuramı, 

Sosyo-Kültürel Oyun Kuramı ve Sosyal BiliĢsel Kuramı‟dır (Güven, 2017). 

2.2.2.1 Psikoanalitik Oyun Kuramı 

Psikoanalitik oyun kuramı, Sigmund Freud‟un (1856-1939) kuramıdır ve bu 

kuramını bilinç dıĢı süreç ve duygularla açıklamıĢtır. Freud‟ a göre oyun çocuğun 

kendini ifade etmesini kolaylaĢtırır, haz duymasını sağlar. Kuram, oyunu travmatik 

olaylara karĢı çocukları koruyan önemli bir etkinlik olarak görür (Özdenk, 2007). 

2.2.2.2 BiliĢsel Oyun Kuramı 

Jean Piaget tarafından geliĢtirilen BiliĢsel GeliĢim Kuramı‟ nda oyun, 

çocuğun bildikleri ile deneyimlerini birleĢtirdiği bir zihinsel faaliyet olarak 

tanımlanmaktadır. Piaget, oyunu çocuğun deneyimlerini, bilgilerini ve anlayıĢını 

birleĢtirdiği bir olgu olarak kabul eder. Çocuk bu unsurları oyun yoluyla kontrol 

eder. Piaget‟e göre insan zekâsının geliĢimi, özümleme ve uyum iĢlemlerine bağlıdır. 

Piaget‟e göre oyun da bir uyumdur ve erken çocukluk döneminin bir özelliğidir. 

Oyun, uygun eylemlerin özümlenmesi ile baĢlar. Gerçekçi düĢünmenin baĢlamasıyla 

son bulur. Oyun geliĢimi ile ilgili zihinsel geliĢim içinde bir paralellik vardır (Gül, 
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2006). Piaget, çocukların oynadığı oyunları biliĢsel geliĢim evrelerine göre üç gruba 

ayırır. 

2.2.2.2.1 AlıĢtırmalı Oyun (0-2 YaĢ): 

AlıĢtırmalı oyunlar, çocukların 0-2 yaĢta motor faaliyetler (emme, bakma, 

elleri açıp kapama, atma ve tekrar alma, nesneleri yakalama, sallama, ileri geri 

hareket ettirme vb.) ve yaptıklarının tekrarlanması ile ortaya çıkan oyunlar olarak 

tanımlanır (Gül, 2006). 

2.2.2.2.2 Sembolik Oyun (2-7 yaĢ): 

Çocuklarda, dilin sembolik iĢlevi ve taklidin geliĢimi ile yeni bir oyun türü 

olan sembolik oyun iki yaĢ civarında ortaya çıkar. Çocuk, nesnelerin yokluğunda 

onların zihinde canlandırılabilmesi ile nesnelerin tüm evrenini ve aralarındaki iliĢkiyi 

simgeleyebilmektedir. Ġmgelerin kullanıldığı ve duyguların yoğun olarak yer aldığı 

gerçek yaĢama hazırlık niteliği taĢıyan biliĢsel nitelikli etkinlikler ve nesneleri 

sembolleĢtirme eğilimi görülür. Çocuk, gerçekte olan önemli olayları oyunda 

kullanırken değiĢikler yapabilir. Bunun sebebi oyunlarda gerçeklik unsurunun 

bulunmamasıdır. Çocuk, yaĢı ile birlikte biliĢsel geliĢimindeki ilerleme sonucunda 

gerçeğe daha uygun oyunlar oynamaya baĢlar (Poyraz, 2003). 

2.2.2.2.3. Kurallı Oyun (7-12 yaĢ): 

Zihinsel iĢlevlerin ileri düzeyde olduğu bu dönemde oyun kadar oyunun 

kuralları da önemlidir. Piaget‟ in geliĢimci görüĢlerine göre, oyun yaĢam boyu süren 

geliĢim ve öğrenme sürecidir (Koçyiğit ve diğerleri, 2007). Piaget‟ e göre çocukların 

mantıksal düĢünmeye yönelik geliĢimleri için nesnelerin yanı sıra diğer çocuklarla 

oyun oynaması gerekmektedir. Bu evrenin daha ileri bir biliĢsel düzey gerektirdiğini 

düĢünen Piaget‟ e göre mantıklı düĢünme, çocuğun diğer çocuklarla oynaması ile 

geliĢir. Bu evredeki sembolik oyun kurallarla doludur, gerçekçi ayrıntılara dikkat 

edilir. Çocuk kurallara uyarken benmerkezcilikten uzaklaĢır ve sosyal normlara 

uygun davranmaya baĢlar (Gül, 2006). 
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2.2.2.3 Sosyo-Kültürel Oyun Kuramı 

Vygotsky tarafından geliĢtiren kuram, çocuğun sosyal dünyası ile biliĢsel 

geliĢimi arasında bir etkileĢim olduğunu ve biliĢsel geliĢimin sosyal yönünü ve 

geliĢim açısından sosyalleĢmenin rolünü vurgular. Vygotsky‟ e göre oyun çocuğun 

yarattığı hayali bir durumdur ve sosyokültürel etkileĢimler sonucunda ortaya çıkar. 

Kuram, daha ileri düzeyde düĢünebilmeyi sağlayan oyunun, çocuğun düĢünce ve 

fikirlerinin geliĢimi için yetiĢkinlerin önemli olduğunu vurgulamıĢtır (Frost, 

Wortham, Reifel, 2008). Oyun, çatıĢma ve çeliĢkilerden oluĢtuğu için gerçek 

hayattan da parçalar taĢır, ancak çocuk oyunda gerçek hayattaki durumun önüne 

geçen ve onun kısıtlanmalarından arınmıĢ zihinsel bir durum yaratır. Oyun, çocuğun 

sembol kullanma becerisinin geliĢiminde önemli role sahiptir, çocuğa bir nesne ya da 

davranıĢ ile onun anlamını ayırması konusunda yardımcı olur. Vygotsky, oyunun haz 

verici özelliğinin yanında oyunun kuralcı yanını da vurgulamıĢtır. Ayrıca oyunun 

sosyal ve kültürel olarak belirleyici olduğunu öne sürerek, sosyal roller ve kurallar ile 

ilgili zihinsel örneklem oluĢturduğunu ifade etmiĢtir (Sevinç, 2005). Bu kuramda 

oyun geliĢimin kaynağıdır ve oyun yoluyla çocukların ileri düĢünme becerilerini, 

sosyal ve duygusal becerilerini geliĢtirdiği belirtilir. 

2.2.2.4. Sosyal BiliĢsel Kuram 

Albert Bandura tarafından geliĢtirilen Sosyal BiliĢsel Kuram‟ a göre biliĢsel 

süreçler ile çevre ve davranıĢ arasında önemli iliĢki vardır ve bu sebeple baĢkalarının 

davranıĢlarını taklit ve model alma yoluyla öğrenmenin gerçekleĢtiğine vurgu 

yapılmaktadır. Oyun, çocuğun gözlem yaparak elde ettiği bilgileri ve deneyimleri 

tekrarladığı, modellediği öğrenme yollarından biridir. Çocuk oyun sürecinde 

davranıĢlarını tekrar ederek geliĢtirir ve yeni davranıĢlar kazanır. Oyun, çocuk için 

sosyalleĢmenin en akılcı ve en doğal yoludur. (Bandura, 2001; Ramazan, 2013). 

2.2.2.5. Psiko-Sosyal GeliĢim Kuramı 

Erik Erikson, kuramında oyunun çocuğun kiĢilik geliĢimine olan önemli 

katkısına vurgu yapmaktadır. Psiko- sosyal geliĢiminin aynası olan oyun, çocuğun 

biyolojik ve sosyal ihtiyaçlarını kaynaĢtırarak geliĢim evrelerini sağlıklı bir Ģekilde 

atlatmasına yardım eder. Çocuk oyun oynayarak benliğin belirsizliklerini, 
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kaygılarını, arzularını dramatize eder. Oyun, hayal gücünün dünyaya hakim olmak ve 

uyum sağlamak için kullanılmasıdır. Çocuklar hem kendi kendilerine hem de 

baĢkaları ile oyun oynama ihtiyacındadırlar. Erikson‟a göre psikososyal geliĢimin 

aynası olan oyun, çocuğun kiĢilik geliĢimine biyolojik ve sosyal ihtiyaçların 

karĢılanması ile katkı sağlar ve böylece geliĢim evrelerini sağlıklı bir Ģekilde 

atlatmasına yardım eder. Çocuk oyun aracığıyla isteklerini, kaygılarını ve 

belirsizliklerini canlandırarak ifade eder ve bu durum sonraki geliĢim evresine 

geçiĢini sağlar. Çocuklar geçmiĢteki baĢarısızlıkları ile baĢ edebilmek için oyunu 

kullanırlar. Ayrıca çocuğun oyun yoluyla üstlendiği toplumsal roller gerçek hayata 

hazırlanmasına fırsat sunar (Poyraz, 2012; ErĢan, 2006; Ramazan, 2013) 

Erikson oyunu Freud‟dan farklı olarak fiziksel ve kültürel olarak ele almıĢ ve 

çocuğun kiĢilik geliĢimi arasında iliĢki kurarak oyunun çocuğun psikososyal 

geliĢmesinde önemli olduğunu ifade etmiĢtir. Oyun oynayarak çocuk gerçek 

durumlarla baĢa çıkmak için sürekli yeni modeller oluĢturur (Frost ve diğ. 2008). 

2.3. Oyunun ÇeĢitleri 

Oyun çeĢitleri oyun evreleri ile paralellik göstermektedir. Kolcu (2014) 

tarafından gerçekleĢtirilen çalıĢmada, alan yazında oyunun altı farklı çeĢidinin 

olduğunu ileri sürmektedir. Kolcu‟ nun belirttiği oyun çeĢitleri arasında aĢağıdaki 

oyun türleri yer almaktadır; 

1- Öz Yapılarına Göre Oyun ÇeĢitleri: Bu oyun türünde; hayali oyun ve 

kurallı oyunlar yer almaktadır. 

2- Oynandığı Yere Göre Oyun ÇeĢitleri: Bu oyun türünde; sınıf-salon 

oyunları ve açık hava oyunları yer almaktadır. 

3- Araç Kullanımına Göre Oyun ÇeĢitleri: Bu oyun türü; araçla, araçsız ve 

araçta yapılan oyunlar olmak üzere üç farklı Ģekilde oynanmaktadır. 

4- Fiziksel Oyunlar: Hareketlilik ÇeĢitlerine Göre Oyun ÇeĢitleri: Bu oyun 

türü; ısındırıcı oyun, hareketli oyun ve dinlendirici oyun olmak üzere üç 

baĢlık altında ele alınmaktadır. 



 

 

 

14 

5- Müzikli Oyunlar ve Rontlar: Müziğin ritmine uygun olacak Ģekilde 

çocuğun tempo tutarak hareket etmesini kapsamaktadır (Öztürk, 2010‟ 

dan akt: Kolcu, 2014). 

6- Oynanan Materyale Göre Oyun ÇeĢitleri: Bu oyun türü; evcilik oyunları, 

yapı-inĢa oyunları, manipülatif / keĢfedici oyun, doğal materyallerle 

oynanan oyun ve taklit oyunu veya dramatik oyun olmak üzere beĢ farklı 

oyun türünü içermektedir. 

Özel öğretime gereksinim duyan çocukların sözü edilen oyun çeĢitlerine 

katılım gösterme ve bu oyunları sürdürme de zorlandıkları görülmektedir (Aydan, 

2008; PiĢkin, 1993).Yukarıda özetlenmiĢ olan oyun çeĢitlerine iliĢkin bazı oyun 

çeĢitleri aĢağıdaki gibidir: 

2.3.1 Hayali Oyun 

Çocuğun bir nesneyi veya olguyu, baĢka bir nesne veya olgu gibi düĢünerek 

kurduğu oyunlara denir. Çocukların hayal gücünü, gözlem ve becerilerini ve 

yaratıcılıklarını geliĢtiren oyunlardır (Kolcu, 2014). Alan yazında bazı araĢtırmacılar 

hayali oyun ile sembolik oyunu birbirinden ayırmadan bu oyun türlerini yalnızca 

hayali oyun çatısı altında toplamaktadır. Hayali oyunun sembolik oyundan ayrılan 

yönü ise, hayali oyunun içerisinde hem iĢlevsel hem de sembolik oyun 

davranıĢlarının yer almasıdır (Barton ve Pavilianis, 2012‟den akt. Özen, 2012). 

Dolayısıyla, iĢlevsel ve sembolik oyun hayali oyunun ön koĢulu olup, çocuk iĢlevsel 

ve sembolik oyun davranıĢlarını taklit becerileri düzeyinde kazandıktan sonra hayali 

oyunu oynayabilir (Özen, 2012). 

2.3.2 Sembolik Oyun 

Sembolik oyun geliĢimine yönelik detaylı bilginin Piaget (1962) tarafından 

ele alındığı bilinmektedir. Piaget, nesnelere yöneltilen sembolizasyonun göreceli bir 

biçimde ortaya çıktığını ileri sürmektedir. Ayrıca, oyunun taklitle birlikte ortaya 

çıkan özümsemenin devamını sağlamanın yanı sıra uyumun da devamını 

sağlayacağını öne sürmektedir. Çocuğun zihnindeki mevcut Ģemaları yeni nesne ve 

davranıĢlara alıĢageldik biçimde uygulaması durumunda ise, bunun sembolik oyun 

öncesi dönemi iĢaret edeceğini belirtmektedir (Aydın, 2010). 
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Sembolik oyun oynama, normal geliĢim gösteren çocuklarda yaklaĢık 18-24 

ay arasında görülmektedir. Sembolik oyunun ilk olarak geliĢimi, çocukların iĢlevsel 

oyunla meĢgul olmalarıyla ortaya çıkmaktadır. Nesnelerin uygun Ģekilde kullanımı 

(örneğin; yap-bozu tamamlama) çocukların oyuncaklarla oyun oynarken sergilediği 

davranıĢları yansıtmaktadır. Dolayısıyla, çocukların sembolik oyun oynamaları bir 

nesnenin yerine temsili bir baĢka nesne veya durumu kullanarak (örneğin; bir Ģapka 

yerine kovayı kullanma) sembolik oyun bir role gerçekleĢtirdikleri görülmektedir 

(Thiemann- Bourgue, Brady, Leming, 2012). Sembolik oyunun bir rolü yerine 

getirmeyi gerektirdiği için oldukça üst düzey bir oyun olduğu düĢünülmektedir. 

Ayrıca, sembolik oyunlar aracığıyla çocukların çatıĢmalarını dıĢarıya 

yansıtarak duygusal dengeyi sağladığı ve çocuğun sembolik oyunla üç önemli adımı 

tamamladığı ileri sürülmektedir (Bayhan ve Artan, 2004). Sözü edilen adımlar 

Ģunlardır; 

1-Çocukların öncelikle gerçek nesneleri kullanarak (telefonda konuĢmak için 

oyuncak telefonu kullanmaları, su içmek için de oyuncak bardağı kullanmaları gibi) 

oyun oynamaktadırlar. Bu oyun oynama biçimi, çocuk iki yaĢına eriĢtiğinde bu sefer 

gerçek oyuncakları baĢka bir Ģeyin yerine kullandıkları (bir bloğu telefon ahizesi gibi 

kullanmaları) görülmektedir. Üç yaĢına ulaĢtıklarında ise, bu kez nesne ve olaylara 

gerçek yaĢantısını destekleyen anlamları yükledikleri (odanın köĢesinin uçağın içi 

olarak kullanılması gibi) gözlenmektedir (Bayhan ve Artan, 2004) 

2- Sembolik oyun davranıĢı, öncelikle doğrudan çocuğun kendisiyle iliĢkili 

olarak ortaya çıkmaktadır (örneğin; çocuğun oyuncak bir sopayı kaĢık olarak 

kullanarak kendisini beslemesi). Çocuğun kendisiyle iliĢki sergilediği bu durumu 

daha sonra diğer nesnelere karĢı sergilediği (çocuğun bir bebeği beslemesi) 

görülmektedir. Üç yaĢına geldiğinde ise, oyuncak bebeği beslemek yerine sopayı 

uçağın kumandası olarak kullanır. Böylelikle, sembolik oyun aĢamalı bir Ģekilde 

benmerkezcilikten çıkmıĢ olur (Bayhan ve Artan, 2004) 

3- Sembolik oyun, giderek daha karmaĢık bir yapıya dönüĢür. Önceleri bir 

bloğu çay içmede yalnız kendisi için tasarlayan çocuk, daha sonra bunu yaĢıtlarıyla 

bir çay partisi düzenlemeyi planlayabilir (Bayhan ve Artan, 2004) 



 

 

 

16 

2.3.3 Sosyodramatik Oyun; 

Çocukların günlük yaĢantılarında karĢılaĢtıkları bazı sosyal yaĢam kesitlerini 

diğer çocuklarla birlikte iĢ birliği içinde canlandırmasına Sosyodramatik Oyun adı 

verilmektedir (Sevinç, 2004). Ancak, bu oyunda baĢı ve sonu belli olan bir olayın 

çerçevesi içinde etkileĢim ve iĢ birliğinin gerçekleĢtiriyor olması gerekir. Bununla 

birlikte, bu oyunda planlama, organizasyon, akıl yürütme ve sosyal beceriler 

kullanılmaktadır. Ayrıca, oyunun akıĢı içinde çocuklar rollerini yerine getirirken 

doğaçlamalar da yapılmaktadır (Tüfekçioğlu, 2004). Dolayısıyla, Sosyodramatik 

oyun, iki veya daha fazla çocuk gerçek yaĢamdaki bir olayı veya durumu 

canlandırmak için giriĢimde bulunduğunda ortaya çıkmaktadır. Örneğin; bazı 

çocuklar aile üyelerinin rolünü oynayabilirler ve akĢam yemeği yiyor gibi 

davranabilirler veya itfaiyeci rolünü sahiplenip, yangınla mücadele edebilirler. Bu 

oyun oynama biçimi, normal günlük ev içi rutinler ve birçok anaokulu ve okul öncesi 

kurumlarda yaygın bir Ģekilde görülmektedir (Christie, 1982).   Sosyodramatik oyun, 

bilindik bazı temalar üzerine dramatizasyon odaklı olarak grupça oynanan ve belli bir 

iĢ birliğine dayalı Ģekilde oynanan sembolik oyunun geliĢmiĢ bir biçimidir 

(Smilansky, 1968) 

2.3.4. ÖzdeĢ Oyun (Ġdentiplay) 

ÖzdeĢ oyun; ortak dikkat, taklit, paralel oyun, oyun etkileĢimi sırasında 

sergilenen karĢılıklı oyun diyaloğu, oyun senaryolarının öyküleyici yapısı ve 

esneklik olmak üzere altı bileĢenden oluĢan yapılandırılmıĢ bir oyun uygulama 

biçimidir. Ortak dikkat, özellikle odaklanmada sorun yaĢayan otizm ve diğer 

geliĢimsel yetersizliğe sahip çocuğun, yetiĢkinle birlikte aynı etkinlik üzerinde 

çalıĢması veya aynı oyunu oynamasıdır. Taklit; otizm ve diğer geliĢimsel yetersizliğe 

sahip olan çocukların tekrarını yapmakta zorlandıkları Ģeyleri güvenli bir Ģekilde 

tekrarlamalarını yani taklit etmelerini sağlamaktır. Paralel oyun; birinin yanında yan 

yana bir pozisyondayken aynı oyuncak ve nesneleri kullanarak, bağımsız olarak 

oynamaktır. Oyun diyaloğu; oyundan olan Ģeylerle ilgili çocuğun mantıklı bir dil 

kullanmasını sağlayacak öyküleyici bir dili kullanmaktır. Oyun senaryoları; oyun 

sırasında bazı Ģeyleri her zaman tahmin edilebilir hale getirmektir. Esneklik; oyun 
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esnasında tıpa tıp aynı olan oyuncaklarla farklı davranıĢların sergilenmesine veya 

farklı fikirlerin üretilmesine imkân vermektir (Phillips, Beavan, 2012). 

2.4. Oyunun GeliĢim Alanlarına Etkisi 

Oyun gerçek yaĢamdan farklı ortamlarda gerçekleĢen, kendine özgü kuralları 

olan, gönüllü katılımla birlikte katılanları etkileyen eğlenceli bir etkinlik olarak 

çocukların fiziksel, biliĢsel, sosyal-duygusal ve dil geliĢimleri destekler 

(Tüfekçioğlu, 2010) Oyun, çocuğun farklı alanlarda yeni beceriler kazanmasını 

sağlar (Önder, 2017). Çocuğun geliĢimi bu gibi farklı alanlarda ve farklı düzeylerde 

ilerlese de bir bütünlük içindedir ve birbirini etkilemektedir (Poyraz, 2012). Oyun 

geliĢim dönemleri dikkate alınarak hazırlandığında eğitsel değer kazanmaktadır 

(MEB, 2016) bu sebeple oyunun geliĢim alanları üzerindeki etkisi ayrıntılı olarak 

incelenmelidir. 

2.4.1. Oyunun BiliĢsel GeliĢim Alanına Etkisi 

Bebeklik dönemlerinden itibaren çocuklar oyun oynarlar ve oyun ile 

çevrelerini, dıĢ dünyayı keĢfederler (Lindon, 2012). Bebeklerde hedefsiz davranıĢlar 

olarak görülen oyun, yaĢla birlikte bir hedefe bağlı olarak değiĢmekte ve 

geliĢmektedir. Oyununun yaratıcılık, dil, dikkat ve çeĢitli akademik alanlara etkisi 

olduğu gibi, biliĢsel geliĢimin de oyun üzerinde etkisi görülmektedir. Bunun yanı sıra 

oyun çocuklarda öz düzenleneme becerisinin geliĢmesini sağlar. Özellikle sembolik 

oyun çocuğun öz kontrol geliĢtirme, nesneleri oyun içinde kullanabilme ve onlara 

özellik biçme, rol alma ve empati yapma becerileri katarak öz düzenlemenin 

geliĢmesini sağlar ( Önder, 2017).  Çocuklara oyun içinde sunulanacak gerçek yaĢam 

senaryoları ile okuryazarlık gibi bazı akademik beceriler daha erken yaĢlarda 

kazandırılabilir (Sevinç, 2009). Zorlu problemleri çözmek için iyi planlanmıĢ bir 

oyun, çocuklarda biliĢsel becerilerin geliĢmesinin destekçisidir (Stockall, 2016). 

Oyun çocukları düĢünmeye yönelten iĢlevsel bir araçtır (Heidemann ve 

Hewitt, 2010). Çocuklar oyun oynarken çevrelerini tanırlar. Çevrelerinde ilk kez 

karĢılaĢtıkları nesnelerin özelliklerini keĢfedip, bu nesnelerin benzerliklerini ve 

farklılıklarını ayırt etmeyi, özelliklerine göre sınıflamayı öğrenirler (Kamii ve 

DeVires, 1993). Bu nedenle çocuklar oyun oynarken sembolik düĢünmeye baĢlarlar. 
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Oyun içerisinde oyuncakları farklı Ģekilde kullanmayı, oyuncakları kullanmadan 

“mıĢ gibi” hayal ederek oynamayı, akranlarıyla nasıl etkileĢimde bulunacaklarını, 

etkileĢim kurmak için gerekli olan dilin sembollerini ifade etmeyi öğrenirler 

(Wolfberg, 1999). Oyun alanlarındaki eski tecrübelerine göre oyunlarını 

planlayabilirler, kurallarını değiĢtirebilir ya da farklı oyunlar tasarlayabilirler. Oyun 

içerisinde kullanabilecekleri oyuncakları veya oyun arkadaĢlarını seçebilirler. Bu 

durum çocukların biliĢsel olarak problem çözme, seçim yapma, karar verme ve 

verdikleri kararlara göre yeni durumlara uyum sağlama yeterliliklerini geliĢtirir 

(Phillips ve Beavan, 2012). 

Çocuk çeĢitli boyut, renk, sayı ve farklı özelliklerdeki nesnelerle oynayarak 

bu ayırt edici özellikleri öğrenir. Oyun çocuğa bulunduğu ortamı kavramasını, 

kendini tanımayı öğretir. Duyularını harekete geçirerek, kendi güçlerinin farkına 

varan çocuk daha aktif ve yaratıcı olur. Etrafındaki olay ve nesneleri yorumlar ve 

daha iyi sentezler. Çocuk oyun oynadıkça duyuları keskinleĢir ve daha iyi öğrenir 

(Yavuzer, 2010).  Çocukların oyun oynarken kazandığı biliĢsel beceriler onların 

hayatları boyunca karĢılaĢacakları farklı problemleri çözümleyebilmelerinde kolaylık 

sağlar (Ergin, 2017). 

2.4.2 Oyunun Motor GeliĢim Alanına Etkisi 

Ġnce ve kalın motor becerilerinin geliĢimini hedef alan oyunlar yoluyla 

çocuğun fiziksel geliĢimleri desteklenir (Stockall, 2016).Oyun çocuklarda hareket 

sürekliliğini sağlar (Heidemann ve Hewitt, 2010). Çocuklar oyun alanlarında hareket 

halindeyken, kendi vücutlarını tanımaya baĢlarlar ve vücutlarını kullanarak 

yapabileceklerinin farkına varırlar (Frost, Wortham ve Reifel, 2012). Özellikle 

hareketli oyunlar oynarken motor geliĢim için önemli olan güç, dikkat, denge vb. 

yeterlilikleri geliĢir. Bu oyunlar içerisinde çocuklar; ortak dikkat kurmayı, el-göz 

koordinasyonu sağlamayı, fiziksel olarak tepki vermeyi ve verdikleri tepkinin hızını 

ayarlamayı öğrenirler. Bu nedenlerle hareketli oyunlar sırasında koĢma, atlama, 

zıplama, tırmanma gibi davranıĢlar çocukları kaba motor becerilerini geliĢtirir. Buna 

paralel olarak kesme, yapıĢtırma, hamur ve boyama etkinliklerini içeren oyunlar ise 

çocukların ince motor becerilerini geliĢtirmektedir (Koçyiğit, Tuğrul ve Kök, 2007). 
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2.4.3 Oyunun Sosyal – Duygusal GeliĢim Alanına Etkisi 

Oyun, iletiĢime geçmek isteyen çocuğun basit yollardan kendini ifade 

etmesini sağlarken, etkileĢimi geniĢletip sürdürmesini de öğretir (Stockall, 2016). 

Duygusal iliĢkilerin oluĢması için uygun bir ortam sağlar. Böylece sosyal iliĢkilerin 

oluĢması ve güçlenmesi kolaylaĢır (Yavuzer, 2018) Rol alma ve empati yapma 

becerileri kazandırır, öz düzenlemenin geliĢmesini sağlar (Önder, 2017). Oyun içinde 

çocuk, dinlemeyi, sıra almayı, oyuncakları paylaĢmayı, toplum içinde göstermesi 

gereken sosyal davranıĢları öğrenir. Oyun etkinliklerinde çocuklar kendi duygularını 

keĢfederler, keĢfettikleri duygularını yansıtarak etkinliklerini sürdürürler.YaĢadıkları 

sevinç, korku, kızgınlık, kıskançlık vb. duyguları güvenli bir Ģekilde deneyimlerler. 

Böylece çocuklar oyun oynarken kendini tanıma fırsatı bulur (Huizinga, 1995). Oyun 

alanlarında akranlarıyla bir arada olduklarından dıĢa vurdukları duygularını da 

akranlarıyla paylaĢır. 

Oyun çocuğun rahatlamasını kolaylaĢtıran etkinliklerin tümüdür. Özel 

eğitime muhtaç çocuklar genel olarak stres altındadır. Oyun sayesinde bu gerginlik 

durumundan sıyrılırlar (Sarı, 2017). En doğal ve en güçlü dürtülerden biri olan 

saldırganlık, oyun sayesinde sağlıklı bir Ģekilde dıĢa vurulmuĢ olur (Yavuzer, 2018). 

Oyun, davranıĢ problemlerinin ortadan kalkmasında ve çocuğun güdülenmesinde 

yardımcı olur. Böylece çocuğun öğrenmesi kolaylaĢır (Yavuz, 2017). 

Oyunla sosyal beceriler arasında döngüsel bir iliĢki vardır. Oyun çocuğun 

sosyal becerileri kazanmasını sağlarken, sosyal ortam da çocuğun oyununu 

etkilemektedir. Oyun çocuğun çevresine göre biçim alır, çocuk çevresindeki 

kiĢilerden oyun içerisindeki kural ve davranıĢları öğrenir. Böylece oyunla çocuğa 

toplum içindeki rol ve sorumluluklar öğretilebilir (Aktan, 2017). 

2.4.4 Oyunun Dil GeliĢim Alanına Etkisi 

Çocuklar ilk sözcüklerini söylemeden çok önce iletiĢime geçmek için sesler, 

jestler ve iletiĢim yolları arar. Çocukların iletiĢim becerilerini sağlamak için dil etkili 

bir araç olur (TopbaĢ ve MaviĢ; 2010). Dil geliĢim süreci tüm çocuklarda aynı 

Ģekilde gerçekleĢse de bu süreci hızlandırmak mümkündür. Çocuğun hayatında en 

önemli uğraĢlardan olan oyun, çok erken zamanlarda baĢlar ve çocuk oyun sayesinde 
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dilin yapısını kavrar. Dil, geliĢim olarak birçok alanı kapsadığı için, çocuğun 

iletiĢime geçmesini sağlayan, kavramları ve nesneleri barındıran her türlü oyun dil 

geliĢimini de desteklemiĢ olacaktır. Ancak, sosyal etkileĢime ağırlık verilen 

oyunların daha fazla dil geliĢimine katkı sağladığı göz ardı edilmemelidir 

(Küçükoğu, 2017). 

Çocuk, oyun içinde yetiĢkin gözleminde birbirine benzeyen cümleleri ve 

davranıĢları tekrar ederek, sıra bekleyerek, rol alarak iletiĢim becerilerini geliĢtirir. 

Çocuk için tanıdık bir ortamda oluĢan oyun etkinlikleri, oyun içerisinde yer alan ve 

sırası değiĢmeyen basit cümlelerin kullanılması, kullanılan bu cümlelerle oyun 

davranıĢlarının aynı olması ve sık sık tekrar edilmesi çocuğun eğlenerek öğrenmesini 

sağlar (TopbaĢ ve MaviĢ, 2010). Oyun içerisinde kullanılan nesneler çocuğun dil 

geliĢimi için oldukça faydalıdır, çocuğa öğretilmek istenen kelimeler oyun içinde 

yaparak yaĢayarak öğretilmelidir (Seyrek ve Sun, 1991). 

Çocuk oyun oynarken oyun içinde esnek bir Ģekilde yer alan yetiĢkinle veya 

oyun arkadaĢlarıyla konuĢarak, onları dinleyerek iletiĢim becerilerini geliĢtirir 

(Lindon, 2012). Çocuk oyun alanlarını akranlarıyla paylaĢırken kendi düĢüncelerini 

ve duygularını ifade etme fırsatı bulur.Aynı zamanda dili kullanarak akranlarının 

düĢüncelerini  ve duyguları hakkında da bilgi sahibi olurlar.Oyun sırasında girdikleri 

rolleri dili kullanarak yansıtırlar.Birbirleriyle etkileĢim içerisindeyken dinlemeyi 

öğrenirler.Yani çocuklar oyun oynarken dilin kullanımı ile ilgili deneyim sahibi 

olarak kendilerini bir birey olarak ifade etme konusunda deneyim kazanırlar 

(Wolfberg, 1999). Bu anlamda oyun etkinlikleri çocukların dil edinimlerine ve dilin 

kullanımlarını öğrenmeleri için uygun bir ortam oluĢturur. 

2.5. Zihin Yetersizliği Olan Öğrenciler ve Oyun 

Zihin yetersizliği olan çocuklar genel olarak hafif, orta, ağır olarak 

sınıflandırılmaktadır. Hafif düzeyde zihin yetersizliği olan çocuklar, genelin %90‟ını, 

orta veya ağır düzeyde zihin yetersizliği olanlar ise bu grubun yaklaĢık %10‟unu 

kapsamaktadır. Zihin yetersizliğin yoğunluğu arttıkça, yaygınlığının azaldığı 

görülmektedir (Eripek, 2011).  Zihin yetersizliği olan çocuklar, öğrenebilen ancak 

öğrenme sürecinde zorluklar yaĢayan çocuklardır. Öğrenme hızları daha düĢük, 
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motivasyonları diğer çocuklara göre daha azdır. Öğrendiklerini farklı ortamlara 

uyarlayabilme ve uzun süre bellekte tutabilmede sorun yaĢarlar. Bu özellikleri göz 

önünde bulundurarak öğretim hedefleri ve öğretim süreci belirlenmelidir 

(Tekinarslan, 2017). 

Zihin yetersizliği olan çocuklar, kendilerini destekleyecek farklı 

uygulamalara ihtiyaç duyarlar. Oyun, gerçek yaĢamın bir provası olmanın yanında, 

çocuğun kendini daha iyi tanımasını ve ifade etmesini kolaylaĢtırır. Kendi dil 

yetersizliklerinin içine sıkıĢmıĢ özel eğitime muhtaç çocuklar için oyun, oldukça 

gereklidir. Özel eğitime ihtiyaç duyan çocuk oyunla toplumsal kuralları ve rolleri 

rahatça öğrenebilir (Sarı, 2017). Çocuğun tüm geliĢim alanlarını destekleyerek gizli 

kalmıĢ yeteneklerini ortaya çıkaran oyun, öğretmen ile öğrenci arasında etkili bir bağ 

kurar ve normal çocuklar için önemli olduğu kadar zihin yetersizliği olan çocuklar 

için de bir ihtiyaçtır (Sel, 1986). Oynanan oyun bu çocukların farklılıklarını 

görmemizi ve belirlenen alanlarda desteklememizi sağlar. Oyun,  etkili bir öğretim 

yöntemi ve aynı zamanda değerlendirme biçimidir (MEB, 2016). 

Zihin yetersizliği olan çocuklar oyun baĢlatma ve oyun sürdürmede yardıma 

ihtiyaç duymaktadır. Bu çocuklara oyun becerilerinin kazandırılması için öncelikle 

dikkat edilmesi gereken zengin bir çevre ve bu çevrenin bireylerin ihtiyaçları ve 

özellikleri doğrultusunda düzenlenmesidir (MEB, 2016). Gerekli düzenlemelerin 

yapılması için zihin yetersizliği olan çocuklarla oyun oynayacak aileler ve 

eğitimciler öncelikle oyunlara çocuğun bildiği ve kendini rahat hissedeceği bir 

ortamda ve tanıdığı oyuncaklarla baĢlamalıdır. Oyun aynı kiĢi ile oynanmalı ve 

oynanan oyun da değiĢmemelidir, oyun ortamında farklı duyulara hitap edecek ve 

farklı öğrenmeleri değerlendirebilecek türde oyuncaklar yer almalıdır. Çocuk oyuna 

alıĢana kadar aynı oyunlarla baĢlanmalıdır ve çocuğun yanında bir tanıdık kiĢi olması 

çocuğun oyuna daha kolay baĢlamasını ve sürdürmesini sağlar. Bunların yanında 

oyunda müzik, eğlence, çocuğa hissettirmeden yön verme, tekrar, çocuğu 

cesaretlendirme yer almalıdır (Sarı, 2017). 

Oyun, doğal ve eğlenceli öğretim ortamı sunarak çevrenin zenginleĢmesini ve 

farklılaĢmasını sağlar (Tuğrul, 2007). Oyun içinde baĢarı duygusunu yaĢamasına izin 

verilen, belirli planla ilerlemesi izlenen çocuğun öğrenme yaĢantılarına ilgisinin 
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arttığı görülecektir (Tuzcuoğlu, 2004). Akademik becerilerin yanında iletiĢim 

baĢlatma ve sürdürmede sınırlılıklar yaĢayan bu bireylerin oyun içinde aktif olması 

sağlanarak iletiĢim becerilerini edinmesi, toplumsal rolleri kavraması sağlanabilir 

(Stagnitti vd., 2012). Oyun içinde birçok duyguyu yaĢayan çocuk, tepkilerini kontrol 

etmeyi, duygularına yön vermeyi öğrenir (Akandere, 2003). Zihin yetersizliği olan 

bireyler için hazırlanan oyunların eğitsel bir değeri olabilmesi için Ģunlara dikkat 

edilmesi gerekir: 

1. Oyunun eğitsel değeri olması için, oyunun farklı geliĢim alanlarına etkisi 

göz önünde bulundurulmalıdır, 

2. Oyunu oynayacak çocukların yaĢı ve cinsiyetine göre oyun seçimi 

yapılmalıdır, 

3. Oyun oynanacak yerin bu faaliyetlere uygun olup olmadığına dikkat 

edilmelidir, 

4. Oyun için uygun materyaller hazırlanmalıdır, 

5. Oyun süresin ne kadar olacağı kararlaĢtırılmalıdır (Sel, 1986). 

Bu amaçlarla hazırlanan oyunun, matematik öğretimindeki yeri izleyen 

bölümde ele alınmıĢtır. 

2.6 Oyunla Matematik Öğretimi 

Matematik, doğru düĢünme, muhakeme etme ve doğru sonuca ulaĢma gibi 

bireylerin hoĢlanacağı özellikleri içerir. Bir tür düĢünce oyunu olan bu özellikler, 

çocukların matematiği sevmeleri için öğretmen ve eğitimcilerin yararlanabilecekleri 

özelliklerdir. Oyunu çok seven öğrenciler ile matematik çalıĢmalarını oyun havası 

içinde yürütmek çok yararlı olacaktır (Pelit, Demiralp ve Pelit, 1988). 

Öğretim hedeflerinden ödün vermeyen oyun, çocukların okuldan zevk 

almasını sağlarken büyük ölçüde hedeflerin gerçekleĢmesini de sağlar. Öğretimde 

öğretmen rehberliğinde yer alması oyunu düzensiz keĢif olmaktan çıkarır. Öğretmen 

oyun içinde çocuğun keĢfetmesini sağlayan ipuçları verir. (Weisberg, 2015). Oyunla 

öğretime öğrencilerin katılımını sağlayabilmek için amaçları çocukların yaĢı, 

ihtiyaçları, öğrenme düzeyleri ve yetersizliklerine göre belirler.  (Akran, Kocaman; 
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2018). Matematik dersine karĢı ilgisinin az olduğunu düĢündüğü çocukların oyunla 

öğretimde aktif olmasını sağlayarak ilgisini çekmeye çalıĢır (Tural, 2005). 

Matematiksel yeterliklerin kazandırılması, matematiğin zor bir ders olduğu 

kanısının değiĢtirilmesi ve öğrencilerde matematiğe karĢı olumlu tutum 

geliĢtirilmesinde, matematiğin eğitsel oyunlarla öğretimi etkili bir yöntem olacaktır 

Öğrencileri hedeflenen niteliklere uygun olarak yetiĢtirmede matematik eğitiminin 

çok önemli bir yeri vardır. Etkili bir matematik eğitimi sağlamak için de, öğrencileri 

öğrenme sürecine etkin olarak katabilecek, bilgileri yaĢantı yoluyla yapılandırarak 

kazandırabilecek, matematiksel düĢünme becerilerini geliĢtirebilecek uygun bir 

yönteme ihtiyaç vardır. Bu amaçla kullanılabilecek en etkin yöntemlerden birinin de 

oyun yoluyla öğretim olduğu düĢünülmektedir (Soylu, 2001). 

2.7 Matematik Becerilerinin Öğretimi 

Matematik özel gereksinimi olan bireyler için okul müfredatının en zor 

bileĢenlerinden biridir (Miller ve Hudson, 2007). Zihin yetersizliği olan bireyler 

matematik becerilerinin kazanımında yönlendirmeye ve desteklenmeye oldukça 

ihtiyaç duyarlar (Barut, 2011). Bu sebeple zihin yetersizliği olan bireylere   

matematik öğretiminde içerik seçimi, içeriğin sunumu, değerlendirilmesi, kullanılan 

materyaller tamamen öğrenci özelliklerine göz önünde bulundurularak seçilmelidir 

(YıkmıĢ, 2005). Öğrencinin gereksinimlerine uygun bir Ģekilde planlanmıĢ bir 

öğretim süreciyle, çocukların geliĢimsel yaĢlarına uygun matematiksel becerileri 

kazanmaları desteklenebilir (Kroesbergen ve Van Luit, 2003). 

Zihin yetersizliği olan öğrenciler için matematik becerilerinin öğretiminde 

farklı yöntemler bulunmaktadır. Oyunun matematik öğretiminde yer alması 

öğrencinin doğal ortamda, somut nesnelerle yaparak yaĢayarak öğrenmesini sağlar 

(Elkınd, 2011) Matematik performansı düĢük öğrenciler, günlük yaĢamda gerekli 

olan, ileri matematik becerileri için önkoĢul beceri olarak saymayı öğrenmede 

birtakım sorunlar yaĢarlar. Bu bireyler diğer becerilerde olduğu gibi matematik 

becerilerinde de daha fazla yardıma, planlanmıĢ öğretimlere ve sık alıĢtırmalara 

ihtiyaç duymaktadır (Alptekin, 2015). 
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Matematikte sayı öncesi kavramlar çocukların gelecekte matematiği 

anlayarak öğrenmelerine yardım eder. Eğer sayı öncesi kavramlar çocuklarda, erken 

yaĢta oluĢmuĢsa daha sonra kazanmaları gereken matematik kavramlarını edinmekte 

zorlanır, hatta edinemeyebilirler (Arnas, 2012). Normal bireylerden daha fazla 

yapılandırılmıĢ ortama, farklı yöntem ve stratejilere ihtiyaç duyan zihin yetersizliği 

olan bireyler için (Sarı, 2003) ritmik sayma becerinin oyunla öğretimini 

kazandırmaya çalıĢmak etkili olabilecektir. 

Sınıflama, sıralama ve karĢılaĢtırma ise saymanın ön koĢul becerileridir 

(Arnas, 2012). Ġlerleyen bölümde incelenmiĢtir: 

2.7.1 Beceri HiyerarĢisi 

Sayılar, çevreyi algılamaya baĢladığımız günden itibaren her yerde karĢımıza 

çıkmaktadır. Bilinçli olmasa da günlük rutinlerimizde sayıları oldukça fazla 

kullanırız. Hayatın bu kadar içinde olan bir matematik temel alanını öğrenebilmek 

için bazı önkoĢul becerilere sahip olmamız gerekir. Bu önkoĢul beceriler ise, eĢleme, 

sınıflama, karĢılaĢtırma ve sıralama becerileridir (Reys vd., 1998). Bu becerilerin 

edinilmesi, sayı kavramının oluĢmasına zemin hazırladığından eĢleme, sınıflama, 

karĢılaĢtırma ve sıralama alınyazında “sayı öncesi kavramlar” olarak geçmektedir 

(Walle ve Lovin, 2006). Sayı öncesi kavramlar, sayılara dayanmaz ancak sayı 

kavramının temelini oluĢturur. 

2.7.1.1 EĢleme Becerisinin Öğretimi 

EĢleme, birebir uygunluk anlamına gelir. Sayı sisteminin temelini oluĢturan 

eĢleme, erken yaĢlarda çocuklarda çalıĢılması gereken bir konudur. Çocuklarda 

“aynı” kavramı geliĢtikten sonra iki Ģeyi eĢleme çalıĢması yapabilirler. EĢleme 

becerisi, iĢlem öncesi dönemde kazanılan korunum için bir önkoĢuldur. Birebir 

eĢleme becerisinin anlamlı sayma ile iliĢkisi vardır. Nesneleri birebir eĢleme becerisi, 

anlamlı sayma için gereken beceri ve kavram bilgisini geliĢtirmeye imkân verir.  

Çocukların sayı ve iĢlemler konularına geçmeden önce eĢleme becerisini kazanmıĢ 

olmaları gerekmektedir (Charleswort, 2012). 
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EĢleme değerlendirilirken dört boyut göz önüne alınmalıdır: 

1- EĢleĢtirilen öğeler aynı mı, farklı mı? 

2- EĢleĢtirilen öğeler aynı sayıda mı, yoksa birbirinden eksik ya da fazla mı? 

3- Her sette aynı sayıda nesne var mı? 

4- Setler birbirine bağlı mı, değil mi? (Smith, 2006). 

Farklı öğeleri eĢleĢtirmek, aynı öğeleri eĢleĢtirmekten çok daha kolaydır. 

EĢleme iĢlemi için çocukta “aynı” kavramının yanı sıra “ayırt etme” nin de geliĢmiĢ 

olması gerekmektedir. 

2.7.1.2 Sınıflama Becerisinin Öğretimi 

Sınıflama, nesneleri niteliklerine ve özelliklerine göre bir araya getirerek 

gruplara ayırma sürecidir. Bazı kaynaklar sınıflama yerine gruplama, gruplandırma 

kelimelerini de kullanmaktadır. Sınıflandırma yoluyla, çocuklar benzer nesneler 

arasında iliĢki kurmaya, nesne ve olayları benzer Ģekillerle ele almaya baĢlarlar. 

Sınıflama becerisi öğrenciyi sayma iĢleminin mantığına götürür. Sınıflama çalıĢırken 

kullanılan “kaç tane?”, “hangi?” gibi soruların cevabı sayma sayılarını 

oluĢturmaktadır (Gürsel, 2013). Sınıflandırma becerisi sayı ve iĢlem kavramının 

temelini oluĢturur. Ayrıca sınıflama becerisi daha ileri bir derece olan karĢılaĢtırma 

ve sayma becerisi için ön koĢuldur (Smith, 2006). 

2.7.1.3 KarĢılaĢtırma Becerisinin Öğretimi 

KarĢılaĢtırma, iki nesnenin belli bir özelliğe göre aynı veya farklı olup 

olmadığını belirleme iĢlemidir. KarĢılaĢtırma becerisi, sıralama kavramı için temel 

oluĢturmaktadır. Sınıflama becerisi “aynı” kavramının kazanılmıĢ olmasını 

gerektirirken, karĢılaĢtırma becerisi “farklı” kavramının kazanılmıĢ olmasını 

gerektirir (Smith, 2006). Öğrencilerin, iki nesne arasında karĢılaĢtırma yapabilmesi 

için nesnelerin ayırt edici özelliklerinin olması gerekmektedir (Reys vd., 2009). Bu 

bağlamda karĢılaĢtırma, nesnelerin boyut, Ģekil, renk çeĢitli özellikleri bakımından 

farklılaĢıp farklılaĢmadığının değerlendirilmesi sürecini oluĢturmaktadır. 

KarĢılaĢtırma sürecinde genellikle konum, miktar, boyut, mesafe ve zaman 

kavramlarına yer verildiği görülmektedir. KarĢılaĢtırma iki nesne arasındaki tek bir 
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özelliğe göre yapılabileceği gibi birden fazla özelliğe göre de yapılabilir (Van de 

Walle ve Lovin, 2006). 

2.7.1.4 Sıralama Becerisinin Öğretimi 

Sıralama, iki ya da ikiden fazla nesneyi belirli özelliklerine göre bir sıraya 

koyma iĢlemidir. Sıralama becerisi, aynı anda birden fazla karar vermeyi gerektirdiği 

için sayı öncesinde en zor ve en son öğrenilen beceridir. Sıralama becerisinin 

kazanılması için öncelikli karĢılaĢtırma ve sınıflama becerisinin kazanılmıĢ olması 

gerekmektedir (Walle ve Lovin, 2006). Öğrencinin nesneleri sıralaması için ortak 

özelliklerini fark ederek (sınıflama yaparak) bir karĢılaĢtırmaya gitmesi gerekir. 

Böylece sıralamayı hangi özelliğe göre yapacağını bilir ve bu özelliğin 

derecelenmesi ile sıralamayı gerçekleĢtirir. 

Sıralama, bir dizi nesnenin tek bir özelliğine göre derece derece değiĢimine 

göre ya da belirli özelliklerin ardıĢık bir düzen içinde yinelenmesine örüntü Ģeklinde 

mantıksal bir düzenleme yapmaktır. Ġki ayrı setin sıralanması ise” ikili sıralama” 

olarak adlandırılmaktadır. Sıralama becerisi, sayı sisteminin temelini 

oluĢturduğundan kazanılması çok önemlidir. Ayrıca „kaç tane‟ sorusunun cevabını 

verirken yaptığımız sayma iĢleminde sıralı sayıları kullanırız. Dolayısıyla sıralama 

kavramı, sayı kavramının kazanılmasında ön Ģart olma özelliği göstermektedir 

(Smith, 2006). 

2.8. Sayma Becerileri 

Sayma, sayı sözcüklerini doğru sırada söylemeyi, her sayı ile bir nesneyi 

eĢlemeyi ve belirli bir sırayı takibi gerektiren önemli bir matematik becerisidir 

(Alptekin, 2015). Ġyi sayı kavramına sahip olan öğrenci, miktar ve sayı arasındaki 

bağlantıyı anlar, çoklu yollarla sayılar hakkında düĢünür, sayı örneklerini tanır, 

problem çözme iĢlemlerinde kullanır ve çeĢitli bağlamlarda kolaylıkla matematiğe 

kullanır (Gersten ve Chard, 1999). Sayı kavramı için; daha çok, daha az 

kavramlarını, göreceli miktarları, uzay ve miktar arasındaki iliĢkiyi, parça ve tam 

kavramlarını anlaması gerekir. Sayı kavramı; sayma becerileri, sayıları okuma 

yazma, sayılar arası iliĢkiler ve basamak değeri tahminini içerir. Çocukların ritmik 

olarak sayabilmeleri, anlamlı olarak sayma becerisine sahip olduklarını 
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göstermemektedir ancak ezber sayma, anlamlı sayma için önkoĢul beceridir (Gresten 

ve Chard, 1999). 

Sayı kavramı geliĢimi, çocuklar okula girmeden önce bulundukları 

ortamlardaki etkileĢimleri ile baĢlar. Aile ve akranları ile etkileĢim, matematik 

bilgisinin oluĢumu ve sayı kavramı inĢası için sayısız fırsatlar sunar. Çocuklara 

küçük yaĢlardan itibaren sayma, sıralama, karĢılaĢtırma, eĢleĢtirme ve ayırma 

becerileri hikayeler, tekerleme ve oyun etkinlikleri ile kazandırılabilir. Ancak 

matematik performansı düĢük öğrencilerin bu becerileri kazanmaları daha zordur. 

Matematik performansı düĢük bireylere sayı kavramı ile ilgili hangi kavramın 

öğretileceğini belirlemek için öncelikle değerlendirmeye yer verilmelidir. Öğrencinin 

var olan beceri bilgisi tanımlanırsa, uygun bir öğretim planlanır (Gresten ve Chard, 

1999). Bu bireyler, sayı kavramının geliĢimi için daha fazla ipucu, yapılandırılmıĢ 

öğretim ortamı ve çok sayıda tekrara ihtiyaç duymaktadır (Alptekin, 2015).  Sayma 

becerilerinin geliĢimini sağlamak, okul yılları boyunca matematik öğretiminin etkili 

bir Ģekilde gerçekleĢmesinin temelini oluĢturmaktadır (Luit ve Schopman, 2000). 

2.8.1. Beceri HiyerarĢisi 

Sayma becerileri, pek çok matematik beceri ve kavramları için ön beceri olma 

özelliği taĢır. Sayı ile ilgili kavramları anlamaları için öğrencilere yardım eder ve 

birçok problem çözme iĢlemleri için öncelikle önemlidir. Sayma becerileri dört 

önemli sıra ile kazandırılır (Hudson ve Miller, 2006): 

2.8.1.1 Ritmik Sayma 

Bellekten sırayla sayı isimlerini söylemeyi gerektirirken, sayı ile nesne 

eĢlemesi yapma becerisini gerektirmeyen ezbere saymadır. Öğrenciler farklı sayma 

becerilerine sahiptir, özellikle zihin yetersizliği olan öğrenciler ritmik sayarken 

belirli bir sırayı takip edemeyerek akranlarına göre daha alt düzeyde performans 

göstermektedir. Öğrenciler ritmik sayma becerisini diğer sayma becerilerine göre 

daha kolay öğrenmektedir (Gersten ve Chard, 1999). 

2.8.1.2 Anlamlı Sayma 

Belirli bir gruptaki her bir nesneyi bir rakamla isimlendirerek sayma 

iĢleminde bulunmaktır. Örneğin; öğretmen “masanın üzerindeki düğmeleri say” der. 
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Öğrenci masanın üzerindeki düğmeleri birer birer ayırarak bir, iki, üç, dört, beĢ diye 

sayar. Anlayarak sayma karmaĢık bir beceridir. Öğrencinin belleğini, konuĢmasını, 

ellerini ve gözlerini kullanarak sırayla sayıların isimlerini söyleyebilmesini gerektirir. 

Özellikle öğrenci sayılacak nesne kümesi ile sayma sayıları arasında eĢleme 

yapabilmeli ve son sayı olarak gruptaki nesnelerin sayısını tam olarak 

söyleyebilmelidir. Ġlk anlamlı sayma etkinliği bir grup nesnenin sayılması ile 

baĢlanabilir. Daha sonra iki grup nesneyi sayarak sayma etkinliği devam edilmelidir 

(Hudson ve Miller, 2006). 

Bir grubun elemanları ile anlamlı saymada, öğrenciler nesnelere ya da 

resimlere dokunarak ve bire bir eĢleyerek sayarlar. Anlamlı sayma için öncelikli 

beceri ritmik saymadır. En az 10‟a kadar birer ritmik sayabilen öğrenci ile anlamlı 

sayma becerisi çalıĢılmaya baĢlanabilir (Hudson ve Miller, 2006). Anlamlı sayma 

öğretimine, bir gruptaki her nesneye öğretmenin dokunarak ve sayarak model olması 

ile baĢlanır. Öğretmen model olduktan sonra ilerleyen öğretim oturumlarında 

öğretmenin rehberliğinde öğrencinin ve öğretmenin birlikte nesnelere dokunması ve 

sayması ile devam edilir. Öğrenciler öğretmenin rehberliğinde yeterince kazanım 

elde ettikten sonra öğretmenin giderek desteği azalır. Sonuçta, öğrenciler kendi 

kendilerine nesnelere dokunmaya ve saymaya baĢlar. Öğrenciler nesneleri saymada 

yeterliliğe ulaĢtıktan sonra anlamlı sayma öğretimine nesne resimleri ile çalıĢmaya 

devam edilmelidir. Anlamlı sayma becerisi tek bir oturumla gerçekleĢmez. Öğrenci 

çeĢitli derslerde nesneleri ya da resimlere hatasız ve akıcı bir Ģekilde sayması için her 

türlü fırsatlardan yararlandırılmalıdır. Öğrencilerin, dokunma ve sayma 

davranıĢlarını koordine edebilmesi için performansları dikkatli bir Ģekilde 

izlenmelidir. 50‟ ye kadar ileriye doğru anlamlı olarak sayma becerisi kazanan 

öğrenci için, geriye doğru sayma becerisi üzerinde çalıĢılabilir. Geriye doğru sayma 

çıkarma iĢlemleri için ön beceri olması bakımından önemlidir. (Gürsel, 2010). 

2.8.1.3 Atlayarak Sayma 

Sayıları belirli gruplar halinde saymadır, gruplanma miktarına göre ritmik 

sayma olarak da adlandırılır (Masropieri ve Scruggs, 2016). Atlayarak sayma belli 

sayıların çoklu olarak sayılmasını içerir. Çarpma, bölme iĢlemlerinin kazanımı ve 
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paranın öğrenilebilmesi için atlayarak sayma becerisinin doğru ve akıcı olarak 

kazanılmıĢ olması gerekmektedir (Gürsel, 1993). 

2.8.1.4 Sıra Sayıları 

Sıra sayıları zaman ve yer durumuna göre sayıları söylemeyi içerir (örneğin; 

birinci, ikinci, üçüncü gibi). Sıra sayıları öğrencilere 15‟e kadar anlamlı ritmik sayma 

yeterliliğine ulaĢtıktan sonra öğretilir (Stein vd., 2006). AĢamalı kavramlara anlam 

vermede yardımcı olur ve günlük hayatta sıklıkla kullanılan iĢlevsel bir beceridir bu 

yüzden öğretiminde gerçek hayattan örnekler kullanmak yararlı olmaktadır (Gürsel, 

1993). 

2.9. Ġlgili AraĢtırmalar 

Zihin yetersizliği olan öğrenciler sayma becerileri ve matematik öğretimi ile 

ilgili yurt içinde ve yurt dıĢında yapılan farklı çalıĢmalar yapılmıĢtır. 

2.9.1 Yurt Ġçinde Yapılan ÇalıĢmalar 

Gürsel (1987), 5. Sınıfa devam eden özel eğitim öğrencilerinin hazırlanan 

matematik mutlak baĢarı testi ile ritmik sayma, doğal sayılar, toplama ve çıkarma 

iĢlemleri ile ilgili amaçları gerçekleĢtirebilme düzeyleri belirlenmeye çalıĢılmıĢtır. 

AraĢtırmaya 34 erkek, 30 kız öğrenci katılmıĢtır. AraĢtırma sonucunda, özel eğitim 

sınıfına devam eden öğrencilerin matematik dersinde ritmik sayma ve toplama temel 

becerilerini gerçekleĢtirmede baĢarılı, doğal sayılar ve çıkarma iĢlemi becerilerinin 

tam sağlanmadığı görülmüĢtür. Bu beceriler arasında sıkı bir izlerlilik düzeni olduğu, 

buna göre doğal sayılar ve çıkarma iĢlemi için gerekli ön koĢulların sağlanamaması 

sebebi ile bu becerilerde eksiklik görüldüğü belirtilmiĢtir. 

Kaya (2010), oyun müdahale programının 3-5 yaĢ arası özel gereksinimli 

çocukların biliĢsel becerileri üzerindeki etkililiğini incelemeyi amaçlamıĢtır. 

AraĢtırma öntest- sontest kontrol grup Ģeklinde desenlenmiĢtir. AraĢtırma sonucunda 

hazırlanan oyun müdahale programına katılan özel eğitim çocukların biliĢsel 

becerilerinde kontrol grubuna göre anlamlı farklılıklar görülmüĢtür. 

Kahyaoğlu (2010), zihin yetersizliği olan öğrencilere ikiĢer ve üçer ritmik 

sayma becerisi üzerinde doğrudan öğretim yönteminin etkililiği incelenmiĢtir. 
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AraĢtırmada tek denekli araĢtırma modellerinden yoklama evreli denekler arası çoklu 

yoklama modeli kullanılmıĢtır. AraĢtırmaya 6 öğrenci katılmıĢ, 3 öğrenci ile ritmik 

sayma becerisi çalıĢılmıĢtır. AraĢtırma sonucunda, zihin yetersizliği olan bireylere 

ikiĢerli ve üçerli sayma becerisinin öğretiminde doğrudan öğretim yönteminin etkili 

olduğu, genelleme ve kalıcılığı da sağlayabildiği görülmüĢtür. 

Alptekin (2015), bu çalıĢmada matematik performansı düĢük öğrencilere 

sayma becerilerinin öğretiminde sistematik ipuçlarının nasıl verileceği, öğrenciler 

hata yaptığında nasıl düzeltileceği ve sayma becerilerinin sistematik olarak nasıl 

verileceği üzerinde durulmuĢtur. 

Ergin (2017), otizm spektrum bozukluğu (OSB) olan çocukların hayali oyun 

davranıĢlarının çeĢitlendirilmesinde ipucunun giderek arttırılmasıyla öğretimin 

etkililiği incelenmiĢtir. AraĢtırma tek denekli araĢtırma yöntemlerinden katılımcılar 

arası yoklama evreli çoklu yoklama modeli ile desenlenmiĢtir. AraĢtırmaya 3-6 yaĢ 

aralığında değiĢen 3 erkek öğrenci katılmıĢtır. AraĢtırma bulguları, tüm katılımcıların 

oyun teması içerisinde hedeflenen oyun davranıĢlarını kazandıklarını, kazandıkları 

bu davranıĢları genelleyebildiklerini ve öğretim oturumları sonlandırıldıktan 1. 2. ve 

3. hafta sonrasında da sürdürebildiklerini göstermektedir. 

Kaptan (2018), otizm spektrum bozukluğu olan çocuklara sosyodramatik 

oyun öğretiminde video modelle öğretim yönteminin etkililiği incelenmiĢtir. 

AraĢtırma, yaĢları 3-6 aralığında değiĢen 3 erkek ve 1 kız çocuk ile yürütülmüĢtür. 

AraĢtırma, tek denekli araĢtırma yöntemlerinden yoklama evreli çoklu yoklama 

modeline göre desenlenmiĢtir. AraĢtırma sonunda, video modelle öğretim 

yönteminin otizm spektrum bozukluğu olan çocuklara sosyodramatik oyun 

öğretiminde etkili olduğu, farklı ortamlara genelleyebildikleri ve öğretim oturumları 

tamamlandıktan 15 gün sonra da becerileri sürdürebildikleri görülmüĢtür. 

2.9.2. Diğer Ülkelerde Yapılan ÇalıĢmalar 

Alan yazında yetersizliği olan öğrencilerin matematik becerilerini inceleyen 

birçok araĢtırma bulunmaktadır. Bunlardan bazıları Ģu Ģekilde belirtilmiĢtir 

(Alptekin, 2015): 
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Stein vd., (1997) yaptıkları çalıĢmada; nesneleri sayma, birden baĢlayarak 

sayma ve herhangi bir sayıdan baĢlayarak saymanın toplama iĢlemi için ön koĢulken, 

herhangi bir sayıdan baĢlayarak geri sayma çıkarmanın ön koĢulu olduğunu, 

atlayarak saymanın ise çarpma, bölme ve daha karmaĢık bir matematik becerisi olan 

saat okuma becerisi için ön koĢul olma özelliği olduğunu belirtmiĢtir. 

Baroody ve Snyder (1983), yılındaki yaptığı çalıĢmada; orta düzeydeki zihin 

yetersizliği olan çocukların temel sayma ilkelerini anlamadıklarını ancak mekanik 

saymayı baĢarabildiklerini belirtmiĢlerdir. 

Geary, Bow-Thomas ve Yao (1992) ise, matematikte öğrenme güçlüğü 

gösteren çocukların çoğunun, ileri ya da geri sayma becerisini kazanabildiklerini, 

fakat sayma ilkelerini anlamadıklarını ve zaman zaman hatalar yaptıklarını 

belirtmiĢlerdir. 

Nye, Fluck ve Buckley, (2001), 23 down sendromlu ve 20 normal geliĢim 

gösteren çocuğun sayma becerilerinin karĢılaĢtırıldığı bir araĢtırmada, down 

sendromlu çocukların normal çocuklara göre sıralı saymayı daha az yaptıkları 

(normal çocuklar yüze kadar sayabilirken, onların 25, 50‟ye kadar sayması gibi), 

nesneleri saymak için daha uzun süre ayırdıkları ve sayma oturumlarında daha fazla 

hata yaptıkları belirlenmiĢtir. 

Basnash vd. (2003)‟de yapılan araĢtırmada; 30 orta düzeyde zihin yetersizliği 

olan çocuklardan; küçük, orta ve büyük yaĢta olmak üzere üç grup oluĢturulmuĢtur. 

Çocuklardan yedisi 20‟ye kadar, yirmisi 50‟ye kadar, üçü ise 100‟e kadar mekanik 

sayma yapmıĢlardır. Yine aynı araĢtırmada küçük yaĢtaki çocukların bulunduğu 

grupta, sadece bir çocuk ondan fazla nesneyi sayabilirken, orta ve büyük yaĢta 

çocukların olduğu diğer iki grupta çocukların hepsi ondan fazla nesneyi saymıĢtır. 

Küçük ve orta gruptaki çocuklar nesneleri sayarken nesneleri atlama, aynı nesneyi 

birden fazla sayma, nesnelere dokunma ancak dokunduğunda sayı sözcüğü 

söylemeden diğer nesneye geçme hatalarını yapmıĢlardır. Küçük ve orta yaĢ 

grubunda olan çocuklar nesneleri sayarken dokunma, büyük çocuklar ise gözle takip 

etme stratejileri kullanmıĢlardır. 
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Baroody ve Ginsburg (1984)‟un eğitilebilir ve öğretilebilir zihin yetersizliği 

olan çocuklarla, okul programının (BireyselleĢtirilmiĢ Eğitim Programı) içinde 

sayma becerilerinin (ezbere sayma, onarlı sayma, nesne sayma vb.) öğretimini 

yapmıĢlardır. Sonucunda özellikle öğretilebilir zihin yetersizliği olan çocuklar ile 

ezbere sayma öğretimi için kısa süreli ve sık aralıklı bireysel derslerin daha etkili 

olduğunu belirtmiĢlerdir. 

Murphy, Bates ve Anderson (1984), matematik performansı düĢük olan altı 

öğrenciyle yapılan araĢtırmada, öğrenciler altı ay boyunca haftada üç kez, 25‟er 

dakika süren öğretim oturumlarına katılmıĢlardır. AraĢtırma sonunda, dokuz 

öğrenciden sekizinde sayma becerilerinin önemli ölçüde arttığını ve öğrencilerin altı 

ay sonra da bu becerileri sürdürdüklerini belirlemiĢlerdir. 

Daugherty, Grisham-Brown ve Hemmeter (2001), doğal öğretim 

yöntemlerinden biri olan gömülü öğretimin, öğrencilerin nesne sayma becerisini 

kazanmasına olan etkisini araĢtırmıĢlardır. KaynaĢtırma programına devam eden dil 

ve konuĢma yetersizliği olan üç öğrenciyle, sınıf aktiviteleri ve rutinlere gömülerek, 

bekleme süreli öğretim denemeleri gerçekleĢtirilmiĢ ve bu denemelerde öğrencilere 

model olunmuĢtur. Öğrenciler doğru tepkide bulunana kadar denemeler devam 

etmiĢtir. Bunun sonucunda, öğrencilerin hedeflenen nesne sayma becerisini ve 

hedeflenmeyen renkleri ayırt etme becerilerini kazanmalarında gömülü öğretimin 

etkili olduğu görülmüĢtür. 

Kroesbergen ve Van Luit (2003), yapılan meta analiz çalıĢmasında, 

matematik performansı düĢük olan öğrenciler için sistematik ipuçlarının verildiği 

öğretim yöntemlerinin yararlı olduğuna vurgu yapılmıĢtır. Yine aynı araĢtırmada açık 

anlatım, doğal öğretim yöntemleri ve öğretmenin doğrudan bilgi paylaĢtığı 

müdahalelerin yetersizliği olan çocuklar için etkili olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

Browder vd. (2008), önemli ölçüde zihin yetersizliği olan (significant 

cognitive disabilities) çocuklara, matematik becerilerinin öğretildiği 68 deneysel 

çalıĢmayı (çalıĢmalar sayılar ve iĢlem yapma becerileri ile ilgilidir) analiz 

etmiĢlerdir. Bu çalıĢmalarda 493 geliĢimsel yetersizliği olan çocuğun bazı temel 

matematik becerilerini kanıta dayalı, sistematik ipuçlarının kullanıldığı doğrudan 
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öğretim yöntemleri ile kazandıkları belirlenmiĢtir. Ayrıca yapılan meta analiz 

sonucunda, geliĢimsel yetersizliği olan çocukların edindikleri matematik 

becerilerinin sürekliliğini sağlamak için kısa süreli öğretim oturumları ile çok sayıda 

alıĢtırma yapmaya gereksinim duyduklarına vurgu yapılmıĢtır. 

Browder vd. (2012), araĢtırmada orta ve ağır derecede zihin yetersizliği olan 

öğrencilere matematik becerilerini kazandırmak için kavramsal bir model 

geliĢtirmiĢlerdir. Bu model: a) erken matematik becerilerini belirleme b) sistematik 

ipuçları ve dönütler kullanma c) günlük derslerde öykülere dayalı öğretim yapma d) 

genellemeyi sağlamak için gömülü öğretim yapmadan oluĢmaktadır. AraĢtırmada, üç 

ilkokul öğretmeni bu kavramsal modeli uygulamıĢlardır. Öğrencilerin matematik 

becerilerindeki performansları, yapılan sistematik ipuçları ve dönütlerin kullanıldığı 

öyküye dayalı öğretimler sonucunda artmıĢtır. Ayrıca genelleme için yapılan gömülü 

öğretimlerle, öğrencilerin eğitim ortamlarında bu becerileri daha fazla sergiledikleri 

gözlenmiĢtir. 

Mononen, Aunio, Koponen ve Aro (2014), matematik performansı düĢük 

olan 4 ile 7 yaĢ arasındaki çocuklarla yapılan erken sayı öğretimi ile ilgili çalıĢmaları 

gözden geçirmiĢlerdir. Sonucunda erken sayı öğretimi ile ilgili yapılan çalıĢmaların 

daha çok açık anlatım, bilgisayar destekli eğitim, oyuna dayalı öğretim ve somut 

sunumlara dayalı öğretimler üzerinde olduğu görülmüĢ ve bu yöntemlerin etkili 

sonuçlar verdiği belirtilmiĢtir. 
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BÖLÜM III 

3.YÖNTEM 

Bu bölümde araĢtırmanın modeli, katılımcılar, ortam, araç-gereç, kullanılan 

ölçme araçları, uygulama süreci, verilerin toplanması ve verilerin analizine yer 

verilmiĢtir. 

3.1. AraĢtırmanın Modeli 

AraĢtırmada Zihin Yetersizliği Olan Öğrencilere Oyunla Sayma Becerisinin 

Öğretimi üzerine geliĢtirilen öğretim materyallerinin zihin yetersizliği olan 

öğrencilerin sayma becerisi kazanmaları üzerindeki etkisini belirlemek amacıyla tek 

denekli araĢtırma desenlerinden denekler arası yoklama denemeli çoklu yoklama 

modeli kullanılmıĢtır. 

Tek denekli araĢtırma modeli, belirli Ģartlar altında tekrarlanan ölçümler ile 

her katılımcı için deneysel kontrolün kurulabildiği davranıĢ değiĢtirme veya öğretim 

uygulamalarının verimliliğini ortaya koyan deneysel araĢtırmalardır. Tek denekli 

araĢtırmalarda bağımsız değiĢken kontrolünü tamamen araĢtırmacının elindedir. Tek 

denekli araĢtırma türlerinden katılımcılar arası çoklu yoklama modeli bir bağımsız 

değiĢkenin birbirinden farklı ve iĢlevsel olarak birbirine benzer üç katılımcı 

üzerindeki etkisinin incelendiği araĢtırma türüdür (Kırcaali-Ġftar, Tekin; 2012). 

AraĢtırma yoklama evresi ve uygulama evrelerinden oluĢmaktadır. Tüm 

katılımcılar için öncelikle baĢlama düzeyi verisi toplanır. Birinci katılımcı için kararlı 

veri alındığında uygulama evresine geçilir. Birinci katılımcı için uygulama evresine 

baĢlandığında, ikinci katılımcıda baĢlama düzeyi, üçüncü katılımcıda yoklama 

verileri toplanır. Birinci katılımcı için hedef davranıĢta istenilen kararlılık 

görüldüğünde ikinci katılımcı için baĢlama verilerinde kararlılık oluĢtuysa uygulama 

evresine geçilir. Ġkinci katılımcıda, hedef davranıĢta beklenilen kararlılık 

görüldüğünde üçüncü katılımcı için uygulama evresine baĢlanılır. Üçüncü katılımcı 

için uygulama verileri toplanırken, diğer katılımcılarla belirlenen zamanlarda izleme 

oturumları gerçekleĢtirilir  (Ġftar, 2012). 



 

 

 

35 

AraĢtırmada, baĢlama düzeyi verilerinde, oyunla ritmik sayma becerilerinin 

görülmemesi, sadece yapılan uygulamalarla hedef davranıĢların artmasının 

sağlanmasıyla araĢtırmanın deneysel kontrolü kurulmuĢtur. 

AraĢtırmanın deneysel geçerliliği iç geçerlilik ve dıĢ geçerlilik yollarıyla 

sağlanmıĢtır. Ġç geçerliliğin sağlanabilmesi için dıĢ etmenler, olgunlaĢma, ölçme, 

katılımcı kaybı maddeleri üzerinde durulmuĢtur. DıĢ etmenlerin etkisinin azaltılması 

için; ailelerle ve öğretmenlerle görüĢülerek sayma becerisi çalıĢılmaması istenmiĢ, 

böylece sayma becerisindeki artıĢın yalnızca hazırlanan öğretimle olması sağlanmaya 

çalıĢılmıĢ, araĢtırma süreci planlanarak en uygun süreçte tamamlanmaya çalıĢılarak 

oluĢabilecek dıĢ etmenleri en aza indirgemek amaçlanmıĢtır. OlgunlaĢma etkeninin 

kontrolü için, araĢtırma uzun bir sürece yayılmayarak kısa sürede bitmesi böylece 

katılımcılarda meydana gelebilecek değiĢimlerin önlenmesi amaçlanmıĢtır. Ölçme 

etkeninin kontrolü için araĢtırmanın tüm oturumlarında güvenirlik verisi toplanmıĢ 

ve gözlemci bu konuda detaylı olarak bilgilendirilmiĢtir. Katılımcı kaybını önlemek 

için devam ve sağlık sorunu en az düzeyde olan katılımcılar seçilmeye çalıĢılmıĢ ve 

modelin uygun gördüğünden fazla sayıda öğrenci ile çalıĢmalara baĢlanmıĢtır. 

AraĢtırmanın dıĢ geçerliliğini sağlamak için, sistematik olarak yineleme çalıĢmaları 

yapılmıĢ, ortam, materyal ve zaman koĢullarında farklılıklara gidilerek genelleme 

oturumları düzenlenmiĢtir. 

3.2. ÇalıĢma Grubu 

AraĢtırmaya katılacak çocukların belirlenmesi sürecinde Gaziantep il 

merkezinde yer alan bir özel eğitim uygulama okulunda birinci, ikinci ve üçüncü 

kademelerde görev yapan özel eğitim öğretmenleri ile görüĢülmüĢtür. Matematik 

dersi programında bulunan ritmik sayma becerilerinde sorun yaĢayan ve ölçme 

aracında belirtilen önkoĢul davranıĢlara sahip olan öğrenciler hakkında 

öğretmenlerden fikir alınmıĢtır. Bu doğrultuda belirtilen öğrenciler için Zihin 

Yetersizliği Olan Öğrencilere Oyunla Sayma Becerisi ÖnkoĢul Beceri Ölçü Aracı 

kullanılarak önkoĢul becerilerin düzeyi görülmüĢ, uygulama sonucunda Zihin 

Yetersizliği Olan Öğrencilere Sayma Becerisi Ölçüt Bağımlı Ölçü Aracı kullanılarak 

öğretim yapılacak alanlarda yetersizliği olan beĢ öğrenci katılımcı olarak seçilmiĢtir. 

Öğrencilerin aileleri ile görüĢülmüĢ araĢtırma uygulamaları hakkında bilgi verilmiĢ 
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ve yazılı izinleri alınmıĢtır. Bu süreçten sonra öğrencilerin halihazırdaki öğretmenleri 

ile görüĢülmüĢ, öğretim hedefleri hakkında bilgi verilmiĢ ve yazılı izinleri alınmıĢtır. 

Aileler ve öğretmenlerin araĢtırma sürecinde uygulama hedefleri doğrultusunda 

çalıĢma yapmamaları istenmiĢtir. Seçilen beĢ öğrencinin üçü ile çalıĢmalar 

yürütülmüĢ, ikisi ise yedek olarak belirlenmiĢtir. Bu süreçten sonra Gaziantep Ġl Milli 

Eğitim Müdürlüğü‟nden çalıĢma için izin alınmıĢtır. 

Katılımcılarda Aranan ÖnkoĢul Özellikler 

1- Orta- Ağır Düzey Zihin Yetersizliği Tanısı Alma, 

2- AraĢtırma için belirlenen öğrencilerin tanı aldığı kurum ve doktor 

hakkında bilgi alınmıĢtır. 

3- 10 dakika ve üzeri etkinlik üzerinde dikkatini toplama, 

4- Öğretim sürecini engelleyecek nitelikte problem davranıĢ sergilememe, 

5- Sözel yönergeleri takip etme, 

6- ĠĢlevsel oyun becerilerine sahip olma, 

AraĢtırmada çocuğun sahip olması beklenilen bu beceriler çocuğun öğrenim 

gördüğü sınıfta oyun oynarken gösterdiği davranıĢlar gözlem yapılarak sınanmıĢtır. 

Sözel yönergeleri takip etmesi için belirli komutlar verilmiĢ, iĢlevsel oyun 

becerilerine sahip olduğunu değerlendirmek amacıyla oyun içerisindeki davranıĢları 

gözlenmiĢtir. 

7- 1‟den baĢlayarak 50‟ye kadar birer ritmik sayma 

Bu beceri için önkoĢul beceri ölçü aracı kullanılmıĢtır. 

3.3. Katılımcıların Özellikleri 

Ġlk öğrenci, 14 yaĢında orta düzeyde zihin yetersizliği olan kız öğrencidir.10. 

sınıfa devam etmektedir.  Hayali oyunları oynayabilmekte, oyun kurmada ve 

sürdürmede sorun yaĢamamaktadır. On dakika ve üzerinde dikkatini yapılan 

etkinliğe verebilmektedir. Yüze kadar birer ritmik sayar ve verilen komutları yerine 

getirir. Cümle yöntemiyle okuma-yazma çalıĢılan I. öğrenci verilen birkaç basit 

cümleyi okuyabilmektedir. Öz bakım becerilerini yerine getirir. YaĢadığı olayları ve 
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okunan hikayeleri anlatır, sorulan sorulara cevap verir. Haftanın iki günü 

rehabilitasyon merkezinde eğitim almaktadır. 

II. öğrenci, 8 yaĢında orta düzeyde zihin yetersizliği tanısı almıĢ erkek 

öğrencidir. 2. sınıfa devam etmektedir. Yüze kadar birer ritmik sayabilmekte ve bazı 

heceleri okumaktadır. Öğrenci, verilen komutları yerine getirir, on dakika ve 

üzerinde yapılan etkinliğe dikkatini toplayabilmektedir. Öz bakım becerilerini yerine 

getirmektedir. YaĢadığı olayları anlatır, sorulan sorulara cevap verir. Hayali oyun 

kurmada ve sürdürmede sorun yaĢamamaktadır. 

III. öğrenci,13 yaĢında down sendromlu orta düzey zihin yetersizliği olan 

erkek öğrencidir. Öğrenci 9. sınıfa devam etmektedir. Okuyabilmekte ancak 

yazmada sorun yaĢamaktadır. Okuduğunu anlatır ve sorulan sorulara cevap verir. 

Verilen komutları yerine getirmektedir. Hayali oyun kurmada ve sürdürmede sorun 

yaĢamamaktadır. On dakika ve üzerinde verilen etkinliğe yoğunlaĢabilmektedir. 50 

ye kadar birer ritmik sayar ve öz bakım becerilerini bağımsız olarak gerçekleĢtirir. 

Öğrenci rehabilitasyon merkezinde haftanın iki günü eğitim almaktadır. 

3.4. Uygulayıcı 

Bu araĢtırmanın programlarını ve araç-gereçlerini araĢtırmacı kendisi 

hazırlamıĢtır. AraĢtırmacı zihin engelliler öğretmenliği programından mezun 

olmuĢtur. Üç yıl boyunca orta- ağır düzeyde zihin yetersizliği olan öğrencilerle 

çalıĢmıĢtır. Halen özel eğitim alanında yüksek lisans eğitimine devam etmektedir. 

3.5. AraĢtırma güvenirliği 

AraĢtırmada uygulama güvenirliği ve gözlemciler arası güvenirlik olmak 

üzere iki tür güvenirlik verisi toplanmıĢtır. Uygulama güvenirliği verilerini toplayan 

gözlemci özel eğitim alanında yüksek lisans derecesini almıĢ, doktora öğrencisidir. 

Gözlemci oyunla terapi ve oyunla öğretim alanlarında deneyim sahibidir. 

Gözlemciler arası güvenirliği sağlanması için katılan diğer gözlemci zihin engelliler 

öğretmenliği alanında lisans derecesine sahip, dört sene orta- ağır zihin yetersizliği 

olan öğrencilerle çalıĢmıĢ özel eğitim öğretmenidir. Gözlemciler uygulama öncesi 

araĢtırma süreci ve güvenirlik verileri toplama konusunda bilgilendirilmiĢtir. 
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3.6. Ortam 

AraĢtırmanın baĢlama, uygulama, izleme ve genelleme oturumları özel eğitim 

ve uygulama okulunun bireysel eğitim sınıfında yürütülmüĢtür. Odada öğrencinin 

boyuna uygun masa, iki sandalye ve bir materyal dolabı bulunmaktadır. Zemin ve 

duvarlar yumuĢak cisim ile kaplıdır. AraĢtırmadaki hedef davranıĢların kazanımı için 

ortamda düzenlemeler yapılmıĢ, gerekli materyaller uygun Ģekilde yerleĢtirilmiĢ, 

masa ve sandalyeler düzenlenmiĢ, zemin yumuĢak cisim ile kaplanmıĢtır. Genelleme 

oturumları ise aynı okulun oyun odasında gerçekleĢtirilmiĢtir. Bu odada bir top 

havuzu ve plastik toplardan oluĢmaktadır. Oyun odasının zemini ve duvarları 

yumuĢak cisim ile kaplıdır. 

3.7. Araç-Gereç 

Zihin yetersizliği olan öğrencilere oyunla sayma becerilerinin öğretimi 

amacıyla öğrencilerin davranıĢları gözlenmiĢ, aile ve öğretmenlerinin görüĢleri 

alınarak üç hayali oyun planlanmıĢtır. Öğretim oturumlarında oynanacak bu üç 

oyunun senaryosuna uygun materyaller araĢtırmacı tarafından hazırlanmıĢtır. KuĢ 

oyununda kuĢların yuvalarının bunduğu iki ağaç, bir elma ağacı, bir ahĢap kuĢ 

yuvası, elli kuĢ ve elmalar yer almaktadır. Arı oyununda bir arı yuvası, on saksı ve 

elli çiçek bulunmaktadır. Çiftlik oyununda bir çiftlik, elli farklı hayvan yer 

almaktadır, minder oyunda kullanılmak üzere beĢ minder hazırlanmıĢtır. Genelleme 

oturumlarında kullanılmak üzere ise elli top ve bir top havuzu bulunmaktadır. Ekte 

bulunan formlarla oyunların akıĢı belirtilmiĢtir. 

3.8. Veri Toplama Araçları 

AraĢtırmada ritmik sayma becerisinin kazandırılması için baĢlama, uygulama 

süreci ve izleme oturumlarına yer verilmiĢtir. BaĢlama, uygulama süreci ve izleme 

oturumlarında öğrencilerin ritmik sayma becerisindeki geliĢimlerini görebilmek 

amacıyla ölçme araçları hazırlanmıĢtır. 

AraĢtırmada Sayma Becerisi ÖnkoĢul Ölçme Aracı, Onar Ritmik Sayma 

Becerisi Ölçme Aracı, BeĢer Ritmik Sayma Becerisi Ölçme Aracı veri elde etmek 

amacıyla geliĢtirilmiĢtir. GeliĢtirilen ölçme araçlarının kullanımı ile ilgili Sayma 

Becerisi ÖnkoĢul Ölçme Aracı Uygulama Yönergesi ve Ritmik Sayma Becerisi 
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Ölçme Araçları Uygulama Yönergesi hazırlanmıĢtır. AraĢtırmanın sosyal yönünü 

güçlendirmek, ailelerin ve öğretmenlerin uygulamalar hakkında görüĢlerini almak 

için Ailelere Yönelik Sosyal Geçerlik Formu ve Öğretmenlere Yönelik Sosyal 

Geçerlik Formu geliĢtirilmiĢtir. Genelleme oturumlarında elde edilen verilerin 

kaydedilmesi amacıyla beĢer ritmik sayma ve onar ritmik sayma becerileri için ayrı 

ayrı Genelle Oturumları Ölçme Aracı hazırlanmıĢtır. AraĢtırmanın öğretim 

oturumlarında ve baĢlama düzeyi, yoklama ve izleme oturumlarında uygulanan 

süreçlerin hazırlanan uygulama planlarına ne ölçüde uygun olduğunu sınamak 

amacıyla Öğretim Oturumları Uygulama Güvenirliği Formu ve BaĢlama Düzeyi, 

Yoklama ve Ġzleme Oturumları Uygulama Güvenirliği Formu geliĢtirilmiĢtir. 

3.8.1. Zihin Yetersizliğine Sahip Öğrencilere Oyunla Sayma Becerisi 

ÖnkoĢul Beceri Ölçü Aracı 

Oyunla sayma becerisi önkoĢul beceri ölçü aracı, öğretim öncesi gerekli olan 

kazanımları ölçmek amacıyla geliĢtirilmiĢtir. Ölçme aracı 10 yönergeden 

oluĢmaktadır. Ölçme aracındaki sorular yönergede belirtildiği gibi öğrenciye 

sorulmuĢtur. Öğrenci doğru tepki verdiğinde kayıt çizelgesine (+), öğrenci yanlıĢ 

tepki verdiğinde ya da tepkisiz kaldığında kayıt sütununa (-) iĢareti konulmuĢtur. 

3.8.2. Zihin Yetersizliği Olan Öğrencilere Oyunla Sayma Becerisi Ölçü 

Aracı 

Oyunla sayma becerisi ölçme aracı öğretim öncesinde her öğrenci için üç kez, 

öğretim sonlarında bir kez ve izleme oturumlarında farklı aralıklarla uygulanmıĢtır. 

Elliye kadar onar ritmik sayma ve elliye kadar beĢer ritmik sayma becerisini ölçmek 

amacıyla iki farklı ölçek hazırlanmıĢtır. Elliye kadar onar ritmik sayma becerisi için 

oluĢturulan ölçme aracında 9 yönerge, elliye kadar beĢer ritmik sayma becerisi için 

oluĢturulan ölçme aracında 27 yönerge bulunmaktadır. Ölçme aracındaki sorular 

yönergede belirtildiği gibi öğrenciye sorulmuĢtur. Öğrenci doğru tepki verdiğinde 

kayıt çizelgesine (+), öğrenci yanlıĢ tepki verdiğinde ya da tepkisiz kaldığında kayıt 

sütununa (-) iĢareti konulmuĢtur. 
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3.8.3. Anne- Baba Sosyal Geçerlik Formu 

Anne- baba sosyal geçerlik formu öğrenci ile düzenlenen öğretim sürecinde 

ve öğretim sonrasında görülen değiĢiklikler üzerine ailenin fikirlerini almak amacıyla 

hazırlanmıĢtır. ÇalıĢmanın çocuğun akademik becerilerine, günlük yaĢam 

becerilerine katkısı, oyun oynama becerilerine sağladığı faydalar ve bu tip 

çalıĢmaların tekrarlanıp tekrarlanmaması hakkında ailelerden bilgi alınmıĢtır. 

3.8.4. Öğretmenlere Yönelik Sosyal Geçerlik Formu 

Öğretmenlere yönelik sosyal geçerlik formu, öğrencilerin sınıf 

öğretmenlerinin öğretim sürecinde ve öğretim sonrasında öğrencilerinde görülen 

değiĢiklikler üzerine görüĢlerini almak amacıyla hazırlanmıĢtır. Uygulanan öğretimin 

sayma becerisinin öğrenimi, kalıcılığı ve genellemesi üzerindeki etkisi, bu tip 

öğretimleri kendisinin uygulamak isteyip istemediği, öğretimin eksik ve faydalı 

yönleri hakkında öğretmenlerin görüĢleri alınmıĢtır. 

3.8.5. Genelleme Oturumları Ölçme Aracı 

AraĢtırmada kazandırılan ritmik sayma becerisin farklı ortam ve farklı 

materyaller üzerinde sürdürülüp sürdürülmediğini görmek amacıyla genelleme 

oturumları düzenlenmiĢtir. Genelleme oturumları onar ritmik sayma becerisi ve beĢer 

ritmik sayma becerisi için iki farklı Ģekillerde gerçekleĢtirilmiĢtir. Onar ritmik sayma 

becerisi için düzenlenen oturumlarda kullanılmak üzere 5 yönergeden oluĢan Onar 

Ritmik Sayma Becerisi Genelleme Formu, beĢer ritmik sayma becerisi için 

gerçekleĢtirilecek oturumlarda kullanılmak üzere 10 yönergeden oluĢan BeĢer Ritmik 

Sayma Becerisi Genelleme Formu hazırlanmıĢtır. Ölçme aracındaki sorular 

yönergede belirtildiği gibi öğrenciye sorulmuĢtur. Öğrenci doğru tepki verdiğinde 

kayıt çizelgesine (+), öğrenci yanlıĢ tepki verdiğinde ya da tepkisiz kaldığında kayıt 

sütununa (-) iĢareti konulmuĢtur. 

3.8.6. Öğretim Oturumları Uygulama Güvenirliği Formu 

Bu form uygulayıcının hazırlayıp uyguladığı oyunla sayma becerisi öğretim 

oturumu uygulamalarının, hazırlanan öğretim planına ne ölçüde uygun olduğunu 

belirlemek amacıyla hazırlanmıĢtır. Form 10 yönergeden oluĢmaktadır. 

Değerlendirilmesi hedeflenen beceriler beceri sütununda uygulama durumu ise 
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değerlendirme sütununda yer almaktadır. Kamera ile yapılan kayıt gözlemci 

tarafından izlenecek ve öğretim planında yer alan davranıĢı gerçekleĢtirip 

gerçekleĢtirmediği değerlendirme sütununa iĢaretlenecektir. Uygulayıcı davranıĢı 

göstermiĢse +, göstermemiĢse – ile iĢaretleme yapılacaktır. 

3.8.7. BaĢlama Düzeyi, Yoklama ve Ġzleme Oturumları Uygulama 

Güvenirliği Formu 

Bu form uygulayıcının hazırlayıp uyguladığı oyunla sayma becerisi baĢlama 

düzeyi, yoklama ve izleme oturumlarının, hazırlanan plana ne ölçüde uygun 

olduğunu belirlemek amacıyla hazırlanmıĢtır. Form 9 yönergeden oluĢmaktadır. 

Değerlendirilmesi hedeflenen beceriler beceri sütununda uygulama durumu ise 

değerlendirme sütununda yer almaktadır. Kamera ile yapılan kayıt gözlemci 

tarafından izlenecek ve öğretim planında yer alan davranıĢı gerçekleĢtirip 

gerçekleĢtirmediği değerlendirme sütununa iĢaretlenecektir. Uygulayıcı davranıĢı 

göstermiĢse +, göstermemiĢse – ile iĢaretleme yapılacaktır. 

3.9. Güvenirlik 

AraĢtırmada uygulama güvenirliği ve gözlemciler arası güvenirlik olmak 

üzere iki tür güvenirlik incelenmiĢtir. 

3.9.1. Uygulama Güvenirliği 

Uygulama güvenirliği, hazırlanan öğretim programlarının ve iĢleyiĢin etkili 

Ģekilde gerçekleĢtirilip gerçekleĢmediğini değerlendirmek amacıyla hazırlanmıĢtır. 

BaĢlama ve uygulama ve izleme süreçleri video ile kaydedilmiĢtir. Bu videolar 

içinden yansız olarak seçilen %30 video Zihin engelliler alanında yüksek lisans 

mezunu doktora öğrencisi tarafından incelenmiĢtir. Gözlemci uygulamalar hakkında 

bilgilendirilmiĢtir. Uygulama güvenirliği “Uygulama güvenirliği = Gözlenen 

uygulamacı davranıĢı / Planlanan uygulamacı davranıĢı X 100” formülü (ErbaĢ, 

2012) kullanılarak hesaplanmıĢtır. 

Uygulama güvenirliği oyunla sayma becerisi öğretiminin baĢlama düzeyi, 

yoklama ve izleme oturumlarında; 
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1- Ortamdaki fazla uyaranları kontrol eder. 

2- Öğrencinin karĢısındaki sandalyeye/ mindere oturur. 

3- Öğrencinin dikkatini çekerek oyunu tanıtır. 

4- Öğrenciye oyunu sırayla oynayacaklarını söyler. 

5- Oyunu model olarak oynar. 

6- Öğrenciye model olurken yaptıklarını anlatır. 

7- Öğrencinin uygulama yapacağı materyalleri önüne koyar. 

8- Öğrenciye müdahale etmeden oynamasını bekler. 

9- Öğrencinin doğru/yanlıĢ tepkilerini pekiĢtirmez/düzeltmez. 

DavranıĢları üzerinde gözlem yapar. AĢağıda hazırlanan tabloda araĢtırmanın 

baĢlama düzeyi, yoklama ve izleme oturumlarının uygulama güvenirliği verileri ele 

alınmıĢtır. 

Tablo 3.1: BaĢlama Düzeyi, Yoklama ve Ġzleme Oturumları Uygulama 

Güvenirliği Verileri 

Uygulamacının DavranıĢları BaĢlama Yoklama  Ġzleme Genel Ortalama 

Ortamdaki fazla uyaranları kontrol eder %100 %100 %100 %100 

ÖğrencininkarĢısındaki 

sandalyeye/mindere oturur. 

%100 %100 %100 %100 

Öğrencinin dikkatini çekerek oyunu 

tanıtır. 

%100 %100 %100 %100 

Öğrenciye oyunu sırayla oynayacaklarını 

söyler. 

%100 %100 %100 %100 

Oyunu model olarak oynar. %100 %100 %100 %100 

Öğrenciye model olurken yaptıklarını 

anlatır. 

%100 %100 %100 %100 

Öğrencinin uygulama yapacağı materyali 

önüne koyar. 

%100 %100 %100 %100 

Öğrenciye müdahale etmeden oynamasını 

bekler. 

%100 %100 %100 %100 

Öğrencinin doğru/yanlıĢ tepkilerini 

pekiĢtirmez/düzeltmez 

%100 %100 %100 %100 

     Uygulama güvenirliği oyunla sayma becerisi öğretim oturumlarında; 
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1- Ortamdaki fazla uyaranları kontrol eder. 

2- Öğrencinin karĢısındaki sandalyeye/mindere oturur. 

3- Öğrencinin dikkatini çekerek oyunu tanıtır. 

4- Öğrenciye sırayla oynayacaklarını söyler. 

5- Oyunu model olarak oynar. 

6- Öğrenciye model olurken yaptıklarını anlatır. 

7- Öğrencinin uygulama yapacağı materyali önüne koyar. 

8- Öğrenci oyunda istenen davranıĢı bağımsız olarak gerçekleĢtirirse pekiĢtirir. 

9- Öğrenci bağımsız olarak oyunda istenen davranıĢı sergileyemezse oyunu 

tekrar oynar. 

10- Ders sonunda öğrenciyi ödüllendirir. 

DavranıĢları üzerinde gözlem yapar. AĢağıda hazırlanan tabloda araĢtırmanın 

öğretim oturumlarının uygulama güvenirliği verileri ele alınmıĢtır. 

Tablo 3.2. Öğretim Oturumları Uygulama Güvenirliği Verileri 

Uygulamacının DavranıĢları Öğretim 

Oturumları 

Ortamdaki fazla uyaranları kontrol eder. %100 

Öğrencinin karĢısındaki sandalyeye/mindere oturur %100 

Öğrencinin dikkatini çekerek oyunu tanıtır. %100 

Öğrenciye oyunu sırayla oynayacaklarını söyler. %100 

Oyunu model olarak oynar. %100 

Öğrenciye model olurken yaptıklarını anlatır %95 

Öğrencinin uygulama yapacağı materyali önüne koyar %100 

Öğrenci oyunda istenen davranıĢı bağımsız gerçekleĢtirirse pekiĢtirir. %100 

Öğrenci bağımsız olarak oynayamazsa ipucu vererek oyunu tekrar oynar. %100 

Öğrenci bağımsız olarak oynayamazsa ipucu vererek oyunu tekrar oynar. %100 

Ders sonunda öğrenciyi ödüllendirir. %100 
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3.9.2. Gözlemciler arası Güvenirlik 

AraĢtırmanın gözlemciler arası güvenirliğinin sağlanabilmesi için tüm 

oturumlar video ile kaydedilmiĢ, yansız olarak seçilen videolar iki gözlemci 

tarafından incelenmiĢtir. Ġncelenen videolar veri formuna kaydedilmiĢtir. 

Gözlemcinin topladığı veriler ile “Gözlemciler arası güvenirlik = [GörüĢ birliği / 

(görüĢ ayrılığı + görüĢ birliği) X 100]” formülü (ErbaĢ, 2012) kullanılarak 

gözlemciler arası güvenirlik hesaplanmıĢtır. Bu formüle göre araĢtırmanın 

gözlemciler arası güvenirliği %96 olarak belirlenmiĢtir. 

3.10. Deney Süreci 

AraĢtırmada uygulama süreci a) pilot uygulama b) baĢlama düzeyi 

oturumları, c) öğretim oturumları, d) yoklama oturumları e) izleme oturumları f) 

genelleme oturumları Ģeklinde planlanmıĢtır. 

3.10.1. Pilot Uygulama 

Pilot uygulama, öğretim planı ve materyallerindeki eksikleri gidermek ve 

uygulayıcının tecrübe kazanmasını sağlamak amacıyla gerçekleĢtirilmiĢtir. 

Gaziantep‟te uygulamaların yapılacağı özel eğitim ve uygulama okulu bünyesinde 

bireysel eğitim odasında, bir hafta boyunca günde iki oturum sürecek Ģekilde 

çalıĢmalar yapılmıĢtır. Pilot uygulamada 11 yaĢında orta düzey zihin yetersizliğine 

sahip erkek bir öğrenci yer almıĢtır. Uygulamalar bireysel eğitim odasında 

çalıĢmaların gerçekleĢeceği Ģekilde düzenlenmiĢ ve kameraya kaydedilmiĢtir. 

Pilot uygulama sonrasında eğitim ortamında düzenlemeler yapılmıĢ ve 

hazırlanan oyunlarda kullanılan materyallerde değiĢikliğe gidilmiĢtir. Kullanılan 

materyallerin daha fazla olmasının öğrencinin öğretim sürecinde daha ilgili olmasını 

sağladığı görülmüĢ ve her oyun için bir öğretim oturumu düzenlenmesine karar 

verilmiĢtir. 

3.10.2. BaĢlama Düzeyi Oturumları 

BaĢlama düzeyi oturumları öğretim oturumlarından önce katılımcının sahip 

olduğu beĢer beĢer elliye kadar sayma, onar onar elliye kadar sayma becerileri ve 

iĢlevsel oyun becerilerini görebilmek amacıyla yapılmıĢtır. Ortam düzenlemesi 
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yapıldıktan sonra katılımcı ile karĢılıklı oturan uygulamacı, katılımcıdan belirlenen 

oyun materyalleri ile oynamasını istemiĢ oyun içerisinde beĢer beĢer ve onar onar 

elliye kadar saymasını beklemiĢtir. ĠĢlevsel oyun becerileri için arı oyununda arının 

uçtuğunu, kuĢ oyununda düĢen kuĢları yuvasına koymasını, çiftlik oyununda 

hayvanları çiftliklere gruplandırmasını, minder oyununda uygun zamanda minderlere 

zıplamasını beklemiĢ, manav oyununda ise satıcı ve alıcı olarak oyunu 

gerçekleĢtirmesini istemiĢtir. Oturum öğrencinin oyuna baĢlaması ve sayma 

becerisinin istenmesinden sonra sonlandırılmıĢtır. Oturum esnasında katılımcı 

herhangi bir davranıĢa yönlendirilmemiĢ, ipucu verilmemiĢtir. Oturumlarda Zihin 

Yetersizliği Olan Öğrencilere Oyunla Sayma Becerisi Ölçü Aracı kullanılmıĢtır. 

Oturumlar kamera ile kaydedilmiĢ olup oturum sonunda katılımcıya çok güzel bir 

Ģekilde çalıĢtığı için teĢekkür edilmiĢtir. 

3.10.3. Öğretim Oturumları 

Öğretim oturumlarına, baĢlama düzeyi verilerinde kararlılığa ulaĢıldığında 

baĢlanmıĢtır. Okulun bireysel eğitim odasında hafta içi her gün üç öğretim oturumu 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Oturumlarda öncelikle onar onar elliye kadar sayma becerisi 

daha sonraki oturumlarda ise beĢer beĢer elliye kadar sayma becerisi kazandırılmaya 

çalıĢılmıĢtır. Oturumlarda veriler Zihin Yetersizliği Olan Öğrencilere Oyunla Sayma 

Becerisi Ölçü Aracı ile toplanmıĢtır. Bir öğretim oturumunda ölçüt sağlanıncaya 

kadar tekrarlanmıĢ yeterli ölçüt sağlandığında diğer öğretim oturumuna geçilmiĢtir. 

Tüm oturumlar kamera ile kaydedilmiĢtir. 

Okulun bireysel eğitim odasında gerekli düzenlemeler yapılmıĢ ve katılımcı 

ile uygulamacı karĢılıklı oturmuĢtur. Uygulamacı birlikte oyun oynayacaklarını bu 

oyun içinde sayı sayacaklarını söylemiĢ, katılımcı hazır olduğunu belirttikten sonra 

uygulamacı öncelikle ben oynayacağım sen de beni izleyeceksin daha sonra sen 

oynayacaksın diyerek oyuna baĢlamıĢtır. Materyalleri ve oyunu tanıtan uygulamacı 

oyun içerisinde amaçlanan sayma becerisine de model olmuĢtur. Katılımcıya kendisi 

gibi oynamasını söylemiĢ oyun içinde amaçlanan sayma becerisini gerçekleĢtirmesini 

istemiĢtir. Öncelikle onar onar elliye kadar sayma becerisi içerisinde oynanan kuĢ 

oyununda yuvasından düĢen kuĢlar yuvaya yerleĢtirirken onar onar elliye kadar 

saymasını istemiĢtir. Katılımcının doğru davranıĢları pekiĢtirilmiĢ yanlıĢ tepki 
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verdiğinde ise uygulamacı tekrar model olmuĢtur. Öğretim oturumunda istenilen 

ölçüt sağlandığında arı oyununa geçilmiĢtir. Arı oyununda katılımcının arı ile 

saksılardaki çiçekleri dolaĢması aynı zamanda da onar onar elliye kadar sayması 

beklenmiĢtir. Arı oyununda beklenilen ölçüt sağlandığında çiftlik oyununa 

geçilmiĢtir. Aynı öğretim ortamında uygulamacı oyuna baĢlamıĢ, katılımcıdan 

hayvanları çiftliklere yerleĢtirmesini, hayvanlara su ve yem vermesini, elliye kadar 

onar onar saymasını beklemiĢtir. Minder oyununda katılımcının uygun zamanlarda 

onar onar sayarak minderlerden zıplamasını istemiĢ, manav oyununda ise hazırlanan 

resimli kartlardaki meyveleri onar onar saymasını beklemiĢtir. Ön koĢul becerilerde 

bu iĢlevsel oyun becerilerini gerçekleĢtireceği öngörülen katılımcıların onar onar 

elliye kadar sayma becerisini kazandıktan sonra aynı ortamda ve aynı oyunlarla bu 

kez beĢer beĢer elliye kadar sayma becerisi çalıĢılmıĢtır. Öğretim oturumları sonunda 

katılımcıya teĢekkür edilmiĢ ve daha önceden belirlenen pekiĢtireç katılımcıya 

sunulmuĢtur. 

3.10.4. Yoklama Düzeyi Oturumları 

Yoklama oturumları bağımlı değiĢkene iliĢkin verileri toplayabilmek için 

uygulanmıĢtır. Ġlk katılımcı için baĢlama düzeyi oturumları düzenlenirken ikinci ve 

üçüncü katılımcıdan birer oturumluk yoklama verisi alınmıĢtır. Ġlk katılımcının 

baĢlama düzeyi oturumlarında kararlı veri alındıktan sonra öğretim oturumlarına 

baĢlanmıĢ, ikinci katılımcı için baĢlama düzeyi oturumları, üçüncü katılımcıya 

yönelik yoklama düzeyi oturumu gerçekleĢtirilmiĢtir. Yoklama düzeyi oturumları 

baĢlama düzeyi oturumları gibi gerçekleĢtirilmiĢ, Zihin Yetersizliği Olan Öğrencilere 

Oyunla Sayma Becerisi Ölçü Aracı oturumlarda veri toplama amacıyla 

kullanılmıĢtır. 

3.10.5. Ġzleme Oturumları 

Ġzleme oturumları araĢtırmanın bağımsız değiĢkeni olan oyunla sayma 

becerisi öğretim planının, bağımlı değiĢken zihin yetersizliği olan öğrencilerin sayma 

becerileri üzerindeki etkililiğini öğretim oturumlarının sonlandırılmasından 10, 15 ve 

20 gün sonra görebilmek amacıyla planlanmıĢtır. Ġzleme oturumlarında yoklama 

oturumlarıyla aynı Ģekilde düzenlenmiĢtir. 
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3.10.6. Genelleme Oturumları 

Genelleme oturumları materyal genellemesi ve ortam genellemesi Ģeklinde 

planlanmıĢtır. Öğretim oturumlarında kullanılan materyallerden farklı materyaller 

kullanılarak, katılımcıların farklı ortamdaki tepkileri ölçülmüĢtür. Bunun için 

baĢlama düzeyi oturumlarında kullanılan ölçme araçları kullanılmıĢtır. Oturumlar 

uygulama yapılan okulun oyun odasında gerçekleĢtirilmiĢtir ve kamera ile 

kaydedilmiĢtir. Böylece oyunla sayma öğretiminin ne derece genellendiği ortaya 

konmuĢtur. 

3.11. Verilerin Analizi 

AraĢtırmada baĢlama, yoklama oturumlarında verilerin toplanması amacıyla 

Zihin Yetersizliği Olan Öğrencilere Oyunla Sayma Becerisi Ölçü Aracı 

kullanılmıĢtır. Ölçme aracının sağladığı veriler grafik üzerinden gösterilmiĢtir. 

Güvenirlik verilerinin analizi için gözlemciler arası güvenirlik ve uygulama 

güvenirliği verileri toplanmıĢtır. Bu verilerin toplanması için tüm oturumlar video ile 

kayıt edilmiĢ, kaydedilen videolarda yansız olarak seçilen videolar izlenerek veriler 

analiz edilmiĢtir. 

Sosyal geçerlik verileri için, araĢtırmada yer alan öğrencilerin aileleri ve 

öğretmenleri için hazırlanan Öğretmenlere Yönelik Sosyal Geçerlik Formu ve Anne 

– Babalara Yönelik Sosyal Geçerlik Formu ile bilgi toplanmıĢtır. Elde edilen veriler 

betimsel olarak analiz edilmiĢtir. Betimsel analiz, verilere yönelik bir çerçeve 

oluĢturma ve verilerin bu çerçeveye yerleĢtirilmesi, yorumlanması sürecidir. Böylece 

elde edilen veriler özetlenmiĢ ve çarpıcı yönleriyle sunulmuĢtur (Yıldırım, ġimĢek; 

2016). 
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BÖLÜM IV 

IV.  BULGULAR 

Bu bölümde orta-ağır derecede zihin yetersizliği olan öğrencilere oyunla 

beĢer ve onar sayma becerisi öğretiminin etkililik bulgularına, genelleme 

oturumarından elde edilen bulgulara ve sosyal geçerlik bulgularına yer verilmiĢtir. 

4.1. Sayma Becerilerinin Kazandırılmasında Oyunla Öğretimin Etkililik 

Verileri 

Oyunla öğretimin sayma becerileri üzerindeki etkilerini görebilmek için 

yapılan öğretim etkinlikleri incelenmiĢtir. Veriler I. öğrenci, II. öğrenci ve III. 

öğrenciyle yapılan oturumlardan elde edilmiĢtir. Veriler 4 bölümden oluĢmuĢtur: 

öğretimden önce yapılan oturumları ele alan baĢlama düzeyi oturumları, öğretim 

oturumları, kalıcılığı gözlemlemek için öğretimden 10, 15 ve 20 gün sonra 

gerçekleĢtirilen izleme oturumları ve farklı materyal ve ortamlarda gerçekleĢtirilen 

genelleme oturumlarından oluĢmaktadır. 

4.1.1. Onar Ritmik Sayma Becerisinin Kazandırılmasında Oyununla 

Öğretimin Etkililik Verileri 

Oyunla öğretimin onar ritmik sayma becerisi üzerindeki etkililiğini 

görebilmek için yapılan öğretim oturumları incelenmiĢtir. I. öğrenci, II. öğrenci ve 

III. öğrenciden elde edilen veriler Ģu Ģekildedir: 
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Grafik:4.1.:  I, II. ve III. Öğrencilere Ait 10‟ar Ritmik Sayma Etkililik Bulguları 
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Grafikte I. öğrencinin verileri incelendiğinde üç kez düzenlenen baĢlama 

düzeyi oturumlarında kendisinden beklenilen kazanımların hiçbirini sergileyemediği 

anlaĢılmaktadır. Düzenlenen 8. öğretim oturumunda ölçme aracında belirtilen 

kazanımların tamamını %100 oranında sergilediği ve kararlılık gösterdiği 

anlaĢılmaktadır. Öğretim oturumlarına baĢlandıktan sonra ileriye doğru bir artıĢ 

olduğu fark edilmektedir. Öğretim oturumlarından sonra uygulanan izleme 

oturumlarında da beklenilen kazanımları %100 oranında sergilediği görülmektedir. 

Bununla uygulanan onar ritmik sayma becerisi oyunla öğretim materyalinin I. 

Öğrenciden beklenilen kazanımlar üzerinde etkili olduğu sonucuna ulaĢılmaktadır 

II. öğrencinin 3 kez düzenlenen baĢlama düzeyi oturumlarında ölçme aracında 

belirtilen kazanımların hiçbirini sergileyemediği görülmektedir. Öğretim 

oturumlarına baĢlandıktan sonra ileriye doğru bir artıĢ olmaktadır. 7. oturumda 

kendisinden beklenilen kazanımların tamamını %100 oranında sergilediği ve 

kararlılık gösterdiği anlaĢılmaktadır. II. öğrencinin öğretime baĢlamadan önceki 

bulunduğu nokta ile öğretimden sonra bulunduğu durum arasında anlamlı farklılık 

görülmektedir. Ġzleme oturumlarında beklenilen kazanımları %100 oranında 

sergilediği fark edilmektedir. Buradan uygulanan onar ritmik sayma becerisi oyunla 

öğretim materyalinin II. öğrenciden beklenilen kazanımlar üzerinde etkili olduğu 

sonucuna ulaĢılmaktadır. 

III. öğrencinin verileri incelendiğinde üç kez düzenlenen baĢlama düzeyi 

oturumlarında kendisinden beklenilen kazanımların hiçbirini sergileyemediği 

anlaĢılmaktadır. Düzenlenen 9. öğretim oturumunda ölçme aracında belirtilen 

kazanımların tamamını %100 oranında sergilediği ve kararlılık gösterdiği 

anlaĢılmaktadır. Öğretim oturumlarına baĢlandıktan sonra ileriye doğru bir artıĢ 

olduğu fark edilmektedir. Öğretim oturumlarından sonra uygulanan izleme 

oturumlarında da beklenilen kazanımları %100 oranında sergilediği görülmektedir. 

Bununla uygulanan onar ritmik sayma becerisi oyunla öğretim materyalinin III. 

öğrenciden beklenilen kazanımlar üzerinde etkili olduğu sonucuna ulaĢılmaktadır. 

Bu veriler sonucunda onar ritmik sayma becerisi üzerinde oyunla öğretimin üç 

öğrenci için de etkili sonuçlar verdiği ve kararlılık sağladığı görülmektedir. 
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4.1.2. BeĢer Ritmik Sayma Becerisinin Kazandırılmasında Oyunla Öğretimin 

Etkililik Verileri 

 Oyunla öğretimin beĢer ritmik sayma becerisi üzerindeki etkililiğini 

görebilmek için yapılan öğretim oturumları incelenmiĢtir. I. II. ve III. öğrenciden 

elde edilen veriler grafik 4.2‟de Ģu Ģekilde gösterilmiĢtir: 

Grafik 4.2: I, II. Ve III. Öğrencilere Ait 5‟er Ritmik Sayma Etkililik Bulguları 
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Grafikte I. öğrencinin verileri incelendiğinde üç kez düzenlenen baĢlama 

düzeyi oturumlarında kendisinden beklenilen kazanımların hiçbirini sergileyemediği 

anlaĢılmaktadır. Düzenlenen 27. öğretim oturumunda ölçme aracında belirtilen 

kazanımların tamamını %100 oranında sergilediği ve kararlılık gösterdiği 

anlaĢılmaktadır. Öğretim oturumlarına baĢlandıktan sonra ileriye doğru bir artıĢ 

olduğu fark edilmektedir. Öğretim oturumlarından sonra uygulanan izleme 

oturumlarında da beklenilen kazanımları %100 oranında sergilediği görülmektedir. 

Bununla uygulanan beĢer ritmik sayma becerisi oyunla öğretim materyalinin I. 

Öğrenciden beklenilen kazanımlar üzerinde etkili olduğu sonucuna ulaĢılmaktadır. 

II. öğrencinin 3 kez düzenlenen baĢlama düzeyi oturumlarında ölçme aracında 

belirtilen kazanımların hiçbirini sergileyemediği görülmektedir. Öğretim 

oturumlarına baĢlandıktan sonra ileriye doğru bir artıĢ olmaktadır. 25. oturumda 

kendisinden beklenilen kazanımların tamamını %100 oranında sergilediği ve 

kararlılık gösterdiği anlaĢılmaktadır. Sabri‟nin öğretime baĢlamadan önceki 

bulunduğu nokta ile öğretimden sonra bulunduğu durum arasında anlamlı farklılık 

görülmektedir. Ġzleme oturumlarında beklenilen kazanımları %100 oranında 

sergilediği fark edilmektedir. Buradan uygulanan beĢer ritmik sayma becerisi oyunla 

öğretim materyalinin II. öğrenciden beklenilen kazanımlar üzerinde etkili olduğu 

sonucuna ulaĢılmaktadır. 

III. öğrencinin verileri incelendiğinde üç kez düzenlenen baĢlama düzeyi 

oturumlarında kendisinden beklenilen kazanımların hiçbirini sergileyemediği 

anlaĢılmaktadır. Düzenlenen 26. öğretim oturumunda ölçme aracında belirtilen 

kazanımların tamamını %100 oranında sergilediği ve kararlılık gösterdiği 

anlaĢılmaktadır. Öğretim oturumlarına baĢlandıktan sonra ileriye doğru bir artıĢ 

olduğu fark edilmektedir. Öğretim oturumlarından sonra uygulanan izleme 

oturumlarında da beklenilen kazanımları %100 oranında sergilediği görülmektedir. 

Bununla uygulanan beĢer ritmik sayma becerisi oyunla öğretim materyalinin III. 

öğrenciden beklenilen kazanımlar üzerinde etkili olduğu sonucuna ulaĢılmaktadır. 

Bu veriler sonucunda beĢer ritmik sayma becerisi üzerinde oyunla öğretimin üç 

öğrenci için de etkili sonuçlar verdiği ve kararlılık sağladığı görülmektedir. 
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4.2. Sayma Becerilerinin Kazandırılmasında Oyunla Öğretimin 

Genelleme Verileri 

AraĢtırmada materyal ve ortam genellemesi yapılmıĢtır. Öğretim 

oturumlarından farklı olarak oyun odasında, top havuzu ve farklı renklerde oluĢan 50 

top ile oyun oynanmıĢtır. Verileri elde edebilmek için baĢlama düzeyinde kullanılan 

ölçme araçları kullanılmıĢtır. Bu bölümde 3 öğrenciden elde edilen genelleme 

verileri incelenmiĢtir. 

4.2.1.Onar Ritmik Sayma Becerilerinin Kazandırılmasında Oyunla 

Öğretimin Genelleme Verileri 

Oyunla öğretimin beĢer ritmik sayma becerisi üzerindeki etkililiğini 

görebilmek için yapılan genelleme oturumları incelenmiĢtir. I. II. ve III. öğrenciden 

elde edilen veriler Ģu Ģekildedir: 

Grafik 4.3. Onar Ritmik Sayma Becerilerinin Kazandırılmasında Oyunla Öğretimin 

Genelleme Verileri Grafiği 

 

Ġlk öğrenci oyunla onar ritmik sayma öğretiminin genellenmesine iliĢkin 

uygulanan ön testte istenilen kazanımları %0 oranında gerçekleĢtirmiĢtir. I. 

Öğrencinin öğretim oturumlarının sonunda uygulanan son testte istenilen kazanımları 

%100 oranında sergileyerek genelleyebildiği görülmüĢtür. 
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II. öğrenci, oyunla onar ritmik sayma öğretiminin genellenmesine iliĢkin 

uygulanan ön testte istenilen kazanımları %0 oranında gerçekleĢtirmiĢtir. II. 

öğrencinin öğretim oturumlarının sonunda uygulanan son testte istenilen kazanımları 

%100 oranında sergileyerek genelleyebildiği görülmüĢtür. 

III. öğrenci, oyunla onar ritmik sayma öğretiminin genellenmesine iliĢkin 

uygulanan ön testte istenilen kazanımları %0 oranında gerçekleĢtirmiĢtir. III. 

öğrencinin, öğretim oturumlarının sonunda uygulanan son testte istenilen kazanımları 

%100 oranında sergileyerek genelleyebildiği görülmüĢtür. 

4.2.2. BeĢer Ritmik Sayma Becerilerinin Kazandırılmasında Oyunla 

Öğretimin Genelleme Verileri 

Oyunla öğretimin onar ritmik sayma becerisi üzerindeki etkililiğini görebilmek 

için yapılan genelleme oturumları incelenmiĢtir. I. II. ve III. öğrenciden elde edilen 

veriler Ģu Ģekildedir: 

Grafik 4.4. BeĢer Ritmik Sayma Becerilerinin Kazandırılmasında Oyunla Öğretimin 

Genelleme Verileri Grafiği 
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I.öğrenci, oyunla beĢer ritmik sayma öğretiminin genellenmesine iliĢkin 

uygulanan ön testte istenilen kazanımları %0 oranında gerçekleĢtirmiĢtir. I. 

Öğrencinin, öğretim oturumlarının sonunda uygulanan son testte istenilen 

kazanımları %100 oranında sergileyerek genelleyebildiği görülmüĢtür. II. öğrenci 
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oyunla beĢer ritmik sayma öğretiminin genellenmesine iliĢkin uygulanan ön testte 

istenilen kazanımları %0 oranında gerçekleĢtirmiĢtir. Öğrencinin öğretim 

oturumlarının sonunda uygulanan son testte istenilen kazanımları %100 oranında 

sergileyerek genelleyebildiği görülmüĢtür. 

III. öğrenci, oyunla beĢer ritmik sayma öğretiminin genellenmesine iliĢkin 

uygulanan ön testte istenilen kazanımları %0 oranında gerçekleĢtirmiĢtir. Öğrencinin, 

öğretim oturumlarının sonunda uygulanan son testte istenilen kazanımları %100 

oranında sergileyerek genelleyebildiği görülmüĢtür. 

4.3. Sosyal Geçerlik Bulguları 

AraĢtırmanın sosyal geçerliğini artırmak amacıyla araĢtırmaya katılan 

katılımcıların anne-babalarına ve öğretmenlerine yönelik sosyal geçerlik formları 

hazırlanmıĢtır. Bu formların uygulanmasıyla belirtilen sonuçlara ulaĢılmıĢtır: 

4.3.1. Anne- Babalardan Toplanan Sosyal Geçerlik Bulguları 

Katılımcıların anne-babalarına yönelik olarak hazırlanan sosyal geçerlik 

formları iki öğrencinin anne-babasına bir öğrencinin ise sadece annesine 

uygulanabilmiĢtir. III. öğrencinin velisi, akademik olarak beĢer ve onar saymayı 

öğrendiğini, evde veya baĢka ortamlarda bu beceriyi uygulayabildiğini belirtmiĢtir. 

II. öğrencinin annesi „bu uygulama sonucunda beĢer beĢer ve onar onar 50‟ye kadar 

sayabildiğini söylemiĢ, I. öğrencinin velisi ise çocuğunun daha önce ritmik sayma 

becerisine sahip olmadığını, uygulamalardan sonra evde beĢer ve onar ritmik 

sayabildiğini belirtmiĢtir. III. öğrencinin velisi uygulanan öğretimlerde gömülü 

beceri olarak sunulan oyun oynama becerisinde değiĢim olduğunu, öğretim 

sonucunda oyuncaklara karĢı ilgisinin arttığını ifade etmiĢtir. Uygulamalar 

sonucunda III. öğrencinin daha önce bilmediği Ģarkıları öğrendiğini, bazı renkleri ve 

hayvanları tanıdığını söylemiĢtir. II. öğrencinin annesi, çocuğunun uygulama 

sürecinde oynadığı oyunları evde de oynamak istediğini ve oyun oynamaya daha 

hevesli hale geldiği ifade etmiĢtir. Ayrıca bu sayede farklı Ģarklılar öğrendiğini, 

gördüğü nesnelerin renklerini söylediğini belirtmiĢtir. Hayvanlara karĢı daha ilgisinin 

arttığını ve bazı hayvanların isimlerini bildiğini söyleyerek memnuniyetini dile 

getirmiĢtir. I. öğrencinin velisi bu durumu, „öğretimler çocuğum için oldukça etkili 
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oldu, artık daha kolay oyun oynuyor ve oyun sürdürüyor, öğretimlerde oynadığı 

oyunları evde kardeĢiyle oynamak istiyor. Hayvanların bazılarını tanıyor, renkleri ve 

yeni Ģarkıları da uygulamalarla öğrenmiĢtir‟ diyerek belirtmiĢtir. GörüĢülen anne ve 

babalar öğretimlerin günlük yaĢama faydasının olduğunu ifade etmiĢlerdir. II. 

öğrencinin annesi „akademik olarak öğrendiği sayma becerisini farklı ortamlarda 

gösterebiliyor, iletiĢim becerilerinin geliĢmesiyle daha rahat arkadaĢlarıyla oyun 

oynayabiliyor artık‟ demiĢ, I. Öğrencinin velisi ise „çocuğum farklı bağlamlarda 

ritmik sayabiliyor artık, renkleri tanıyor uygulamaların onun için faydalı olduğunu 

düĢünüyorum‟ Ģeklinde ifade etmiĢtir. Veliler bu tarz uygulamaların artmasının etkili 

olacağını, farklı çalıĢmalara da katılabileceklerini belirtmiĢ, uygulamalar için 

memnuniyetlerini belirtmiĢ ve teĢekkür etmiĢlerdir. 

4.3.2. Öğretmenlerden Toplanan Sosyal Geçerlik Bulguları 

Katılımcıların süreç boyunca gösterdiği değiĢimler ve uygulamalar hakkında 

fikirlerini almak üzere sınıf öğretmenleri ile görüĢme yapılmıĢtır. Üç öğretmen de 

uygulanan öğretim oturumlarının öğrencilerin sayma becerisi üzerinde farklılık 

yarattığını, kendilerinin de oyunu öğretim oturumlarında kullanabileceklerini 

belirtmiĢlerdir. II. öğrencinin öğretmeni „Uygulanan öğretim oturumları öğrencinin 

ihtiyaç ve ilgisine göre hazırlanmıĢ, dikkat çekecek unsurlarla zenginleĢtirilmiĢtir. 

Oyun, çocuğun kendini en iyi ifade ettiği ve öğrenmeye en açık olduğu zamandır 

ritmik sayma becerisinde oyunla öğretim yapılması uygulamaların verimini 

arttırmıĢtır‟ diyerek uygulanan öğretim oturumlarının verimli yanlarını belirtmiĢ, II. 

öğrencinin öğretmeni „dikkati çok çabuk dağılan bir öğrencimdir. Yapılan öğretimler 

boyunca ilgili ve istekliydi. Oyunun öğretim sürecinde kullanılması, amacın daha 

hızlı kazandırılmasını sağlamıĢ, eğlenerek öğrenmesine vesile olmuĢtur‟ Ģeklinde 

görüĢlerini bildirmiĢ, III. öğrencinin öğretmeni, „Öğrencim uygulanan öğretim 

oturumları ile beĢer ve onar ritmik saymayı eğlenerek öğrendi. Bunun yanında 

hayvanları daha iyi tanıyor ve renkleri de biliyor. Ayrıca artık oyunlara daha aktif 

katılıyor, oyun oynarken daha uzun süre oyunda kalıyor. ArkadaĢları ile olan 

iliĢkisinde de olumlu değiĢim olduğunu düĢünüyorum‟ Ģeklinde uygulanan 

oturumların etkililiğini ifade etmiĢtir. Uygulamanın değiĢtirilmesi gereken yönleri 

var mıdır sorusuna II. öğrencinin öğretmeni „DeğiĢtirilmesi gereken yönleri 
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olduğunu düĢünmüyorum, uygulanan Ģekliyle etkili buluyorum‟ diyerek fikrini 

belirtmiĢtir. I. Öğrencinin öğretmeni „Yapılan öğretimler baĢarılı olmuĢtur farklı 

kazanımlarla da çalıĢılabilir‟ demiĢ, III. öğrencinin öğretmeni ise „Matematik 

öğretiminde etkili ve farklı bir yol, yanında kazanımı sağlanan farklı beceriler de 

bulunmakta bu sebeple düzeltilmesi gereken bir yönü olduğunu sanmıyorum‟ 

Ģeklinde fikrini belirtmiĢtir. GörüĢmeler sonunda tüm öğretmenler çalıĢmalar için 

teĢekkür etmiĢ ve bu tür öğretimleri kendilerinin de uygulamak istediklerini 

belirtmiĢlerdir.                                                       
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V. BÖLÜM 

TARTIġMA, SONUÇ VE ÖNERĠLER 

Bu bölümde, orta-ağır derecede zihin yetersizliği olan öğrencilere beĢer ve 

onar ritmik sayma becerisinin farklı oyun türleriyle kazandırılması üzerine elde 

edilen bulgulardan ulaĢılan sonuç, tartıĢma ve öneriler yer almaktadır. 

5.1. Sonuçlar ve TartıĢma 

Bu araĢtırmada zihin yetersizliği olan öğrencilere oyunla ritmik sayma 

becerisi kazandırmanın etkililiği incelenmiĢtir. Elde edilen bulgulara göre, hazırlanan 

oyunların orta- ağır düzeyde zihin yetersizliğine sahip öğrencilerin beĢer ve onar 

ritmik sayma becerileri üzerinde etkili olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

AraĢtırmada, denekler arası çoklu yoklama modeli çerçevesinde oyunla ritmik 

sayma becerilerinin kazandırılma düzeylerinin belirlenebilmesi için baĢlama düzeyi, 

uygulama ve izleme verileri elde edilmiĢ ve grafikle analiz edilmiĢtir. AraĢtırmada 

edinilen davranıĢların 10, 15 ve 20 gün sonra da sürdürülebildiği, farklı ortam ve 

materyaller üzerinde genellenebildiği görülmüĢtür. Sosyal geçerlik verileri elde 

edebilmek için ailelerle ve öğretmenlerle görüĢülmüĢ olumlu sonuçlar elde 

edilmiĢtir. Denekler arası çoklu yoklama modeli ile desenlenen zihin yetersizliğine 

sahip 3 öğrenciye basamaklandırılmıĢ öğretim yöntemi ile temel toplama ve çıkarma 

iĢlemi öğretiminin ele alındığı araĢtırmanın da (Sinoplu, 2009) benzer kalıcılık ve 

genelleme sonuçlarına sahip olduğu görülmüĢ, araĢtırmada sosyal geçerlik verilerin 

elde edilmediği belirlenmiĢtir. Çıkılı (2008) yine denekler arası çoklu yoklama 

modeli çerçevesinde yapılan araĢtırmada zihin yetersizliği olan çocuklara temel 

geometrik kavramların öğretiminde yapılandırmacı öğrenme yaklaĢımına dayalı 

olarak hazırlanan bireyselleĢtirilmiĢ öğretim materyalinin etkililiği 3 orta düzey zihin 

yetersizliğine sahip çocuk üzerinde incelenmiĢtir. Elde edilen verilerin bu araĢtırma 

ile tutarlılık gösterdiği benzer kalıcılık, genelleme ve sosyal geçerlik verilerine sahip 

olduğu görülmüĢtür. 

Oyunla öğretim alanında yapılan araĢtırmalar incelendiğinde oyunun 

matematik, sosyal bilimler, okuma- yazma gibi akademik becerilerin öğretiminde 

etkili olduğu görülmüĢtür (Demir; 2016, Yılmaz; 2006, Durualp; 2009, Özgenç; 
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2010, Sevigen; 2013, Yıldırım; 2015, Babayiğit; 2016, Tural; 2005, Ramani, Siegler; 

2008). Ġncelenen araĢtırmalar oyunla öğretimin genel eğitimde çalıĢıldığı araĢtırmalar 

olup özel eğitim alanında ise otizmli çocuklara video modelle sosyodramatik oyun 

öğretimi (Kaptan;2018), otizmde oyun ve su terapisinin etkisi (Beyzaoğlu, 2014), 

otizm spekturum bozukluğu olan öğrencilerde hayali oyun davranıĢlarının 

çeĢitlendirilmesi ipucunun giderek arttırılmasıyla öğretimin etkililiği(Ergin, 2018)  

gibi oyun davranıĢlarının öğretilmeye çalıĢıldığı araĢtırmaların olduğu ancak öğretim 

yöntemi olarak akademik beceriler üzerinde çalıĢıldığı araĢtırmaların bulunmadığı 

görülmüĢtür.  

Alan yazında bir araĢtırmada oyunun biliĢsel beceriler üzerindeki etkisi 3-5 

yaĢlarında bulunan özel eğitime muhtaç çocuklar için hazırlanan oyunla müdahale 

programı ile incelenmiĢtir. AraĢtırma oyunun biliĢsel beceriler üzerinde etkili olduğu 

sonucuyla bu araĢtırmayla tutarlılık göstermektedir (Kaya, 2010). Zihin yetersizliği 

olan öğrencilerin oyun becerilerinin zayıf olduğu bilinmektedir, daha sık oyunlarda 

yer almaları oyun becerilerinin geliĢmesini sağlayacaktır (Papatga, 2012). Oyun, 

somut materyaller içermesi, kendiliğinden dikkat çekici ve güdüleyici olması 

yönleriyle özel eğitim öğrencileri için de doğal ve etkili öğretim ortamı sunmaktadır 

(Beyhan, Tural; 2007). Bu nedenlerle oyunun öğretimde kullanılmıĢ olması alan 

yazında zenginlik sağlayacaktır.  

Oyunun ritmik sayma becerisi üzerinde etkisini görmek amacıyla senaryoya 

dayalı sembolik oyunlar hazırlanmıĢtır. Uygulamalara geçmeden önce çocukların 

oyun yeterliliklerinin belirlenmesi için oyun oynadıkları ortamda oyun baĢlatma, 

sürdürme ve sonlandırma süreçleri gözlenmiĢtir. Hazırlanan oyunları 

oynayabilecekleri düzeyde oldukları görülmüĢtür. AraĢtırmacı hazırlanan oyunları 

öğretim ortamında öncelikle basit cümlelerle anlatmıĢ daha sonra kendisi model 

olarak sunmuĢtur. Öğrencinin de oyunu oynamasını 10 saniye kadar beklemiĢ olumlu 

yanıt almadığında ipucu vermiĢtir. Bekleme süresi baĢlama düzeyi oturumlarında 

öğrencilerin oyuna karĢı keĢfetme ilgisi olduğu için daha uzun olması gerektiği 

düĢünülerek 15 saniye tutulmuĢtur. Öğretim oturumları ilerledikçe oyunları öğrenen 

öğrencilerin tepki verme süresinin kısaldığı, verilen ipuçlarının da bu süreçte azaldığı 

fark edilmiĢtir. 
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Ritmik sayma becerisinin kazandırılması için oyunlar hazırlanırken renkleri 

fark etme, Ģarkı söyleme becerileri de oyunlara dahil edilmiĢtir. Üç öğrencinin de 

oyunlarda kullanılan 3-5 cümleden oluĢan Ģarkıları öğrendiği görülmüĢtür. Sabri‟nin 

oyun içerisinde belirtilen renkleri fark ettiği sorulduğunda söylediği oturumlar 

ilerledikçe fark edilmiĢtir. Elde edilen veriler incelendiğinde birden fazla duyuya 

hitap eden, daha renkli ve fazla materyal içeren oyunlardan daha çok verim alındığı, 

öğrencilerin bu oyunlarda oynama süresinin daha uzun olduğu, amaçlanan 

kazanımlar üzerinde daha baĢarılı sonuçlar verdiği belirlenmiĢtir. Böylece hazırlanan 

oyunların öğrenciler üzerinde farklı etkiler uyandırdığı düĢünülmüĢ, araĢtırmacının 

oyun hazırlarken öğrencilerin akademik ve duyuĢsal özelliklerini iyi tanıması 

gerektiği, oyun tasarlama, oyun ortamını düzenleme ve süreci yönetebilme 

becerilerinin oyunu öğretimde kullanacak özel eğitim öğretmenleri için oldukça 

önemli olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır.  

Özel eğitim öğretmenlerinin öğretim süreçlerinde ve değerlendirmede oyunu 

etkili olarak kullanabilmeleri gerektiği görülmüĢtür. Bu sonuç özel eğitim 

öğretmenlerinin oyun öğretimine iliĢkin öz yeterliliklerini inceleyen araĢtırma ile 

benzerlik göstermiĢtir (AkmeĢe, Kayhan; 2017). 

Oyunlar yaĢ farkı gözetmeksizin öğrenciler üzerinde etkili olmuĢtur. Ancak 

öğretim oturumları süresinde yaĢça daha küçük olan Sabri‟nin uygulamalar 

ilerledikçe oyunlardan daha fazla zevk aldığı, ilk oturumlarda görülen davranıĢ 

problemlerinin azaldığı görülmüĢtür. Böylece oyunun öğretim ortamında daha erken 

yaĢlarda kullanılmaya baĢlamasının davranıĢ problemlerini azaltacağı ve 

engelleyebileceği, daha fazla dikkat çekip motivasyonu arttıracağı söylenebilir. 

Doğal ve rahat öğrenme ortamı sağlayan oyun araĢtırmacıya öğrencilerin farklı 

yönlerini görmesini sağlamıĢtır. Öğretmen ve öğrenci arasındaki etkileĢimi arttırmıĢ 

uygulamalar ilerledikçe öğrencilerin öğretim ortamlarında daha fazla söz aldığı 

görülmüĢtür. Elde edilen sosyal verilerde de öğretmenler öğrencilerin iletiĢim 

becerilerinde ilerleme olduğunu dile getirmiĢ, okula ve derse karĢı isteklerinin 

arttığını belirtmiĢlerdir AraĢtırmanın sosyal gücünü arttırabilmek için öğrencilerin 

aileleri ve öğretmenleri ile görüĢmeler yapılmıĢtır. Ailelerle ve öğretmenlerle yapılan 

görüĢmeler sonunda öğrencilerin kazandıkları becerileri farklı ortamlarda da 
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sürdürdüğü, okula ve derslere karĢı ilgilerinin arttığı, uygulamaların sayma ve 

iletiĢim becerileri, sosyal beceriler gibi farklı beceriler üzerinde etkili olduğu 

sonucuna ulaĢılmıĢtır.  

AraĢtırmada sunulan oyunlar, beĢer ve onar ritmik sayma becerisini 

kazandırmak üzere senaryo edilmiĢtir. BeĢer ve onar ritmik sayma becerisini 

kazandırmak amacıyla ayrı oturumlarda sunulmak üzere üç oyun tasarlanmıĢ, 

genelleme oturumları için de bir oyun hazırlanmıĢtır. Öncelikle kazandırılmak 

istenen onar ritmik sayma becerisi oturumlarında II. öğrencinin ilk oturumlarda 

yanlıĢ tepki verdiğinde öğretime devam etmek istememek gibi olumsuz davranıĢları 

öğretim süresini uzatmıĢ ve doğru tepki yüzdesi bu sebeple ilk oturumlarda düĢük 

çıkmıĢtır. II. öğrencinin oyunlar ilerledikçe ilgisinin arttığı ve daha hızlı ilerleme 

gösterdiği fark edilmiĢtir. III. öğrencinin kuĢ oyununa karĢı isteksizliği ilk 

oturumlarda fark edilmiĢ, kuĢ oyununda kullanılmak üzere hazırlanan materyallere 

yenileri eklenerek öğrencinin ilgisinin artması sağlanmıĢtır. Çiftlik oyununda 

kullanılan hayvanların ve hazırlanan oyun senaryosunun, diğer oyunlardan daha fazla 

dikkatini çektiği ve bu oturumlarda amaçların daha hızlı kazandırıldığı fark 

edilmiĢtir.  

Oyunlarda oyun becerilerinden daha çok kazandırılmak istenen becerilere 

odaklanılmıĢ olsa da öğrencilerin oyuna yönelik farklı tepkilerine izin verilmiĢtir. 

Öğrencilerin öğretimden önce oyun becerileri gözlenmiĢ olduğundan uygulamalar 

sırasında da kendilerinden beklenilen oyun davranıĢlarını sorunsuz olarak yerine 

getirdikleri fark edilmiĢtir. Uygulamalar sonucunda hazırlanan oyunların beĢer ve 

onar ritmik sayma becerileri üzerinde etkili olduğu görülmüĢtür.  

5.2. Öneriler 

AraĢtırmada zihin yetersizliği olan öğrencilere ritmik sayma becerisi 

kazandırmada oyunun etkililiği incelenmiĢtir. AraĢtırma sonucunda oyunla 

hazırlanan öğretim oturumlarının zihin yetersizliği olan öğrencilere beĢer ve onar 

ritmik sayma becerilerini kazandırmada etkili olduğu görülmüĢtür. AraĢtırmanın 

sonucuna göre uygulamaya ve ileriye yönelik öneriler Ģu Ģekildedir: 
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5.2.1. Uygulamaya Yönelik Öneriler 

1- Elde edilen veriler oyunun orta, ağır düzeyde zihin yetersizliği olan 

çocuklara ritmik sayma becerisi kazandırmada etkili olduğunu göstermiĢtir. 

Zihin yetersizliği olan çocuklara akademik becerilerin öğretiminde oyun 

kullanılabilir. 

2- Uygulamalar ailelerin evde gerçekleĢtirebileceği Ģekilde desteklenebilir, 

bunun için aile eğitim programı hazırlanabilir. 

3- AraĢtırmada öğretim oturumlarında kullanılmak amacıyla üç oyun, 

genelleme oturumu için bir oyun hazırlanmıĢtır, aileler ve öğretmenlerin 

farklı oyunlarla uygulamaları zenginleĢtirmeleri önerilmektedir. 

5.2.2. Ġleriye Dönük AraĢtırmalara Yönelik Öneriler 

1- AraĢtırma orta- ağır düzeyde zihin yetersizliği olan üç öğrenci ile 

gerçekleĢtirilmiĢtir, ilerleyen araĢtırmalarda farklı sayıda öğrenci, 

geliĢimsel yetersizlik, iĢitme yetersizliği gibi farklı engel gruplarıyla, ev, 

kurum gibi farklı ortamlarda, bireysel veya grupla öğretime dayalı 

çalıĢmalar yapılabilir. 

2- AraĢtırmada oyunun ritmik sayma becerisi kazandırma üzerindeki etkililiği 

ele alınmıĢtır, benzer araĢtırmalarda oyunun farklı becerileri kazandırma 

üzerindeki etkisi araĢtırılabilir. 

3- AraĢtırmada oyunlar araĢtırmacının model olması ile sunulmuĢtur ileride 

desenlenecek araĢtırmalarda video gibi teknolojik aletler oyunun 

öğretiminde kullanılabilir. 

4- AraĢtırmada sembolik oyun türleri hazırlanmıĢtır, benzer araĢtırmalarda 

hayali oyun, sosyodramatik oyun gibi oyun türleri kullanılabilir. 

5- AraĢtırmada öğretim ortamlarında kullanılan oyunların farklı beceriler 

üzerindeki etkisi hazırlanan sosyal geçerlilik görüĢme araçlarıyla elde 

edilen veriler ile değerlendirilmiĢtir, benzer çalıĢmalarda oyunun akademik 

beceriler üzerindeki etkisi araĢtırılırken aynı zamanda oyun becerilerinin 
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artıĢı ve duyuĢsal, psikomotor beceriler gibi farklı beceriler üzerindeki 

etkisi incelenebilir. 

6- Ailelere yönelik oyunun önemi ve iĢlevini içeren bilgilendirici eğitim 

programları hazırlanabilir, ailelerin de süreçte aktif olarak yer aldığı, 

öğretimlerin aileler tarafından ev ortamlarında gerçekleĢtirildiği 

araĢtırmalar yapılabilir. 

7- AraĢtırmada ritmik sayma becerisinin öğretiminde oyunun etkililiği 

incelenmiĢtir, ilerleyen araĢtırmalarla farklı yöntemlerin etkisi incelenebilir 

ya da oyun ve farklı bir öğretim yönteminin etkililikleri karĢılaĢtırılabilir. 
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EKLER 

EK1. SAYMA BECERĠSĠ ÖNKOġUL ÖLÇME ARACI 

Öğrencinin Adı-Soyadı: 

Değerlendirme Tarihi: 

 

BĠLDĠRĠM ÖLÇÜT ORTAM YÖNERGE-

MATERYAL 

DEĞERLENDĠRM

E (+/-) 

SONUÇ 

+/-) 

Sorulan 

sorulara 

yanıt 

verir. 

4/5 Bireysel 

eğitim 

odası/özel 

eğitim sınıfı 

Adın ne?   

Öğretmeninin 

ismi ne? 

 

Kaç yaĢındasın? 

 

 

En çok sevdiğin 

oyun hangisi? 

 

En sevdiğin 

yemek ne? 

 

 

Elliye 

kadar 

birer 

ritmik 

sayar. 

4/5 Bireysel 

eğitim 

odası/özel 

eğitim sınıfı 

10‟dan baĢlayarak 

elliye kadar say. 

  

20‟den baĢlayarak 

elliye kadar say. 

 

35‟den baĢlayarak 

elliye kadar say. 

 

15‟den baĢlayarak 

elliye kadar say. 

 

1‟den baĢlayarak 

elliye kadar say. 
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EK2. SAYMA BECERĠSĠ ÖN KOġUL ÖLÇÜ ARACI UYGULAMA 

YÖNERGESĠ 

Öğrencinin Adı-Soyadı: 

Öğrencini YaĢı-Cinsiyeti- Sınıfı: 

Uygulama Tarihi: 

Uygulama Saati: 

Amaç: Bu form ile yapılan değerlendirme sonucunda sayma becerisi 

gereksinimi olan öğrencilerin, bu beceriyi öğrenmek üzere ön koĢul becerilere sahip 

olup olmadıklarını belirlemek için geliĢtirilmiĢtir. Gerekli olan ön koĢul beceriler: 

1.10 dakika ve üzeri etkinlik üzerinde dikkatini toplama, 

2. Öğretim sürecini engelleyecek nitelikte problem davranıĢ sergilememe, 

3.Sözel yönergeleri takip etme, 

4. 1‟den baĢlayarak 50‟ye kadar birer ritmik sayma  

Becerileri öğretime baĢlamak için gereklidir. On dakika ve üzeri etkinlik 

üzerinde dikkatini toplama ve öğretim sürecini engelleyecek problem davranıĢlar 

sergilememe becerileri için öğretim ortamında gözlem yapılacaktır. Diğer beceriler 

için ön koĢul ölçme aracı kullanılacaktır. 

Değerlendirme esnasında öğrenciye sorulacak sorular: 

1. Bildirim soruları:  

 Adın ne? 

 En çok sevdiğin oyun hangisi? 

 Kaç yaĢındasın? 

 En sevdiğin yemek ne? 

 Öğretmeninin ismi ne? 

2. Bildirim soruları: 

 Birden baĢlayarak ileri birer birer elliye kadar say. 
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 Bildirimler Ölçüt Değerlendirme 

1 Sorulan sorulara yanıt verir. 4/5  

2 50‟ye kadar birer birer say. 4/5  

 

Değerlendirme Ortamı: Değerlendirme, öğrenciyle sayma becerinin 

öğretiminin yapılacağı bireysel eğitim sınıfında gerçekleĢtirilecektir. Öğrencinin 

kullanacağı sıra ve masa öğrencinin fiziksel özelliklerine uygun olması sağlanacaktır. 

Yönerge: Öğrenci ve öğretmen karĢılıklı otururlar. Yukarıda belirtilen 

bildirimler öğrencide sırasıyla denenecektir. Her bir bildirim için hazırlanan sorular o 

bildirim için uygulanacaktır. Her değerlendirme oturumunda, o oturum için ayrılan 

sütuna iĢaretleme yapılacaktır.  Öğrenci her bildirim için beĢ denemenin dördünde 

doğru yanıt vermiĢse o oturumun karĢısına „+‟, beĢ denemenin dördüne doğru yanıt 

verememiĢse „-„ iĢareti konulacaktır. Öğrenci ilk bildirimi bağımsız 

gerçekleĢtiremiyorsa diğer bildirime geçilmez. Sayma becerisinin öğretim 

uygulamasına geçilebilmesi için tüm basamakların öğrenci tarafından bağımsız 

olarak gerçekleĢtirilmesi gerekmektedir. 
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EK3.AĠLE ĠZĠN FORMU 

Bu araĢtırmanın amacı orta-ağır düzeyde zihin yetersizliği olan öğrencilere 

sayma becerisinin kazandırılmasında oyunun etkililiğinin incelenmesidir. 

AraĢtırmanın psikolojik ve fiziksel olarak risk taĢımadığını, çocuğumun 

isminin gizli tutulacağını, öğretim oturumlarında video kullanılacağını, bu kayıtların 

sadece uzmanlarla paylaĢılacağını biliyorum. AraĢtırmadan istediğim zaman 

çocuğumu hiçbir neden göstermeden alabileceğimi bilerek çalıĢmaya katılmasında 

sakınca görmediğimi bildiririm. 

 

Katılımcı Adı-Soyadı: 

Tarih: 

Ġmza: 

 

BüĢra KAPLAN 
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EK4. ÖĞRETMEN ĠZĠN FORMU 

ÖĞRETMEN ĠZĠN BELGESĠ 

Bu araĢtırmanın amacı orta-ağır düzeyde zihin yetersizliği olan öğrencilere 

sayma becerisinin kazandırılmasında oyunun etkililiğinin incelenmesidir. 

Bu amaçla öğretmeni olduğum ……..sınıfı ……………………‟e/a adlı 

öğrencimin araĢtırmaya katılmasında sakınca görmediğimi, istediğim zaman 

öğrencimi araĢtırmadan geri çekeceğimi bildiğimi, araĢtırma süresince sınıfımda 

beĢer ve onar ritmik sayma becerisini kazandırmaya yönelik etkinlik yapmayacağımı 

kabul ettiğimi beyan ederim. 

 

                                                                                                                        …/…/…. 

            Ad-Soyad/ imza                 
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EK5.  ONAR RĠTMĠK SAYMA ÖLÇÜT BAĞIMLI ÖLÇÜ ARACI 

Öğrencinin Adı-Soyadı: 

Öğrencini YaĢı-Cinsiyeti- Sınıfı: 

Uygulama Tarihi: 

Uygulama Saati 

BĠLDĠRĠM ÖLÇÜT ORTAM YÖNERGE-

MATERYAL 
DEĞERLENDĠRME SONUÇ 

1.Nesnelerle 

10‟dan 

50‟ye kadar 

onar ritmik 

sayar.  

2/3 Bireysel 

eğitim 

odası 

 KuĢları onar 

onar say. 

  

Çiçekleri 

onar onar 

say 

 

Hayvanları 

onar onar 

say. 

 

2.Resimli 

kartlarla 

10‟dan 

50‟ye kadar 

onar ritmik 

sayar. 

2/3 Bireysel 

eğitim 

odası 

 

Karttaki 

elmaları onar 

onar say. 

  

Karttaki 

çilekleri onar 

onar kadar 

say 

 

Karttaki 

limonları 

onar onar 

say. 

 

3. Verilen 

sayıdan 

baĢlayarak 

50‟ye kadar 

onar ritmik 

sayar. 

2/3 Bireysel  

eğitim 

odası 

 

30‟dan 

baĢlayarak 

50‟ ye kadar 

onar onar 

say. 

  

20‟dan 

baĢlayarak 

50‟ye kadar 

onar onar 

say. 

 

10‟dan 

baĢlayarak 

50‟ye kadar 

onar onar 

say. 
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EK6.  BEġER RĠTMĠK SAYMA ÖLÇÜT BAĞIMLI ÖLÇME ARACI 

Öğrencinin Adı-Soyadı: 

Öğrencini YaĢı-Cinsiyeti- Sınıfı: 

Uygulama Tarihi: 

Uygulama Saati 

 
BĠLDĠRĠM ÖLÇÜT ORTAM YÖNERGE/MATERYAL DEĞERLENDĠRME SONUÇ 

1.Nesnelerle 

5‟den 20‟ ye 

kadar beĢer 

ritmik sayar. 

 

2/3 Bireysel 

eğitim odası 

KuĢları 20‟ye kadar say.   

Çiçekleri 20‟ye kadar say.  

Hayvanları 20‟ye kadar say.  

2.Resimli 

kartlarla 5‟den 

20‟ye kadar 

beĢer ritmik 

sayar 

2/3 Bireysel 

eğitim odası 

Karttaki elmaları 20‟ye kadar say.   

Karttaki çilekleri 20‟ye kadar say.  

Karttaki limonları 20‟ye kadar say.  

3.Verilen 

sayıdan 

baĢlayarak 20‟ye 

kadar beĢer 

ritmik sayar. 

2/3 Bireysel 

eğitim odası 

 

5‟den baĢlayarak 20‟ye kadar say.   

10‟den baĢlayarak 20‟ye kadar say.  

15‟den baĢlayarak 20‟ye kadar say.  

4.Nesnelerle 

5‟den 35‟ e 

kadar beĢer 

ritmik sayar. 

 

2/3 Bireysel 

eğitim odası 

 

KuĢları 35‟e kadar say.   

Çiçekleri 35‟e kadar say. 

Hayvanları 35‟e kadar say. 

5.Resimli 

kartlarla 5‟den 

35‟e kadar beĢer 

ritmik sayar 

2/3 Bireysel 

eğitim odası 

Karttaki elmaları 35‟e kadar say.   

Karttaki çilekleri 35‟e kadar say. 

Karttaki limonları 35‟e kadar say. 

6.Verilen 

sayıdan 

baĢlayarak 

35‟ekadar beĢer 

ritmik sayar. 

2/3 

 

 

Bireysel 

eğitim odası 

 

 

 

 

10‟dan baĢlayarak 35‟e kadar say.   

 

 

 

 

25‟den baĢlayarak 35‟e kadar say.  

20‟den baĢlayarak 35‟ekadar  say. 

        

 

 

 

 

7. Nesnelerle 

5‟den 50‟ ye 

kadar beĢer 

ritmik sayar. 

2/3 Bireysel 

eğitim odası 

 

KuĢları beĢer beĢer say.   

Çiçekleri beĢer beĢer say.  

Hayvanları beĢer beĢer say.  

8. Resimli 

kartlarla 5‟den 

50‟ye kadar 

beĢer ritmik 

sayar. 

 

2/3 

Bireysel 

eğitim odası 

 

Karttaki elmaları beĢer beĢer say.   

Karttaki çilekleri say.  
Karttaki limonları onar onar say.  

9. Verilen 

sayıdan 

baĢlayarak 50‟ye 

kadar beĢer 

ritmik sayar. 

 

2/3 Bireysel 

eğitim odası 

 

30‟dan baĢlayarak 50‟ye kadar 

beĢer beĢer say. 
  

20‟den baĢlayarak 50‟ye kadar 

beĢer beĢer say. 
 

10‟dan baĢlayarak 50‟ye kadar 

beĢer beĢer say. 
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EK-7. ONAR RĠTMĠK SAYMA BECERĠSĠ ÖLÇÜ ARACI KULLANIM 

YÖNERGESĠ 

   Uygulama koĢulları: Sayma becerisi ölçü aracı sözel ifade ve sözel 

yönergeleri takip edebilen, en az on dakika dikkatini etkinlik üzerinde toplayabilen, 

birden elliye kadar birer ritmik sayabilen öğrencilere uygulanır. Belirlenen amaç 

ölçütünün karĢılanması durumunda sonuç bölümüne +, karĢılanmadığı durumlarda 

ise sonuç bölümüne – iĢareti konulur. 

Amaçlar:  

1.Öğrenci nesnelerle 10‟den 50‟ye kadar onar ritmik sayar. 

2.Öğrenci resimli kartlarla 10‟den 50‟ye kadar onar ritmik sayar. 

3.Öğrenci verilen sayıdan baĢlayarak 50‟ye kadar onar ritmik sayar. 

Uygulama Ortamı: Bu ölçü aracı araĢtırmacının öğrenci ile uygulama 

yapacağı bireysel eğitim odasında uygulanacaktır. Ortamda öğrenci boy-kilo 

özelliklerine uygun öğrenci masası ve sırası ile karĢısında araĢtırmacının oturacağı 

sandalye bulunur. Ayrıca yerde çalıĢılmak istendiğinde kullanılacak minderler yer 

almaktadır. Uygulama materyalleri kapalı kutu içinde muhafaza edilir. Materyal 

kutusu, öğrencinin dikkatini dağıtmayacak Ģekilde, araĢtırmacının yanındaki boĢ 

sandalye/sehpa üzerinde bulunacaktır. 

Ölçü Aracının Uygulanması: Öğretmen ve öğrenci masaya karĢılıklı 

otururlar. Bugün seninle birlikte oyun oynayacağız. Bu oyunda benimle oynayıp, 

istediklerimi yaparsan oyunun sonunda …………………yapacaksın. Bu oyunda 

bunlarla oynayacağız (materyal kutusu gösterilir).  

1. Bildirim için oluĢturulan oturumlar: 1. Bildirim materyalleri hazırlanır. 

Aynı renk ve aynı boyutta kuĢlar, yuva. 

Farklı renk ve aynı boyutlardan oluĢan çiçekler, arı ve saksı. 

Farklı renk ve farklı boyutlardan oluĢan hayvanlardan oluĢan öğretim seti. 

Yönerge: KuĢları-çiçekleri-hayvanları ondan baĢlayarak onar onar elliye kadar 

say. 
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Uygulamacı; 1. bildirimin birinci denemesi için materyali öğrenciye tanıtır. 

Kendisi oyunu oynarken öğrencinin de oynamasını ve oynarken kuĢları saymasını 

ister. Aynı uygulamayı ikinci ve üçüncü deneme için de yapar. 

Kayıt; eğer öğrenci verilen miktarda kuĢları sayarsa değerlendirme sütununa +, 

eğer doğru Ģekilde sayamamıĢsa değerlendirme sütununa – iĢareti koyar. Diğer 

denemeler için de aynı uygulama yapılır. 

2. Bildirim için oluĢturulan oturumlar: 2. Bildirim materyalleri hazırlanır. 

Manav amca oyunu öğretim seti; çilek, limon ve elma resimli kartlarından ve 

bir manav görselinden oluĢmaktadır. 

Yönerge; Çilekleri-limonları-elmaları ondan baĢlayarak elliye kadar onar onar 

say. 

Uygulamacı 2. Bildirimin birinci denemesi için materyali öğrenciye tanıtır. 

Kendisi oyunu oynarken öğrencinin de oynamasını ve oynarken çilekleri saymasını 

ister. Diğer denemeler için de aynı uygulama yapar. 

Kayıt; eğer öğrenci doğru Ģekilde saymıĢsa değerlendirme sütununa +, eğer 

doğru Ģekilde sayamamıĢsa değerlendirme sütununa – iĢareti koyar. Aynı 

uygulamayı ikinci ve üçüncü deneme için de yapar. 

3. Bildirim için oluĢturulan oturumlar: 3. Bildirim materyalleri hazırlanır. 

BeĢ minderden oluĢan öğretim setidir. 

Yönerge: 30-20-10‟dan baĢlayarak 50‟ye kadar onar onar say. 

Uygulamacı üçüncü bildirimin materyali öğrenciye tanıtır. Kendisi oyunu 

oynarken öğrencinin de oynamasını ve oynarken verilen sayıdan baĢlayarak 50‟ye 

kadar onar onar saymasını ister. 

Kayıt; eğer öğrenci istenilen Ģekilde saydıysa değerlendirme sütununa +, eğer 

doğru Ģekilde sayamadıysa değerlendirme sütununa – iĢareti koyar. Aynı uygulama 

diğer denemeler için de yapılır. 
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EK-8. BEġER RĠTMĠK SAYMA BECERĠSĠ ÖLÇÜ ARACI KULLANIM 

YÖNERGESĠ 

1.Bildirim için oluĢturulan oturumlar: 1. Bildirim materyalleri hazırlanır. 

Aynı renk ve aynı boyutta kuĢlar, yuva. 

Farklı renk ve aynı boyutlardan oluĢan çiçekler, arı ve saksı. 

Farklı renk ve farklı boyutlardan oluĢan hayvanlardan oluĢan öğretim seti. 

Yönerge: KuĢları-çiçekleri-hayvanları beĢten baĢlayarak beĢer beĢer yirmiye 

kadar say. 

Uygulamacı; 1. bildirimin birinci denemesi için materyali öğrenciye tanıtır. 

Kendisi oyunu oynarken öğrencinin de oynamasını ve oynarken kuĢları saymasını 

ister. Aynı uygulamayı ikinci ve üçüncü deneme için de yapar. 

Kayıt; eğer öğrenci verilen miktarda kuĢları sayarsa değerlendirme sütununa +, 

eğer doğru Ģekilde sayamamıĢsa değerlendirme sütununa – iĢareti koyar. Diğer 

denemeler için de aynı uygulama yapılır. 

2.Bildirim için oluĢturulan oturumlar: 2. Bildirim materyalleri hazırlanır. 

Manav amca oyunu öğretim seti. Çilek, limon ve elma resimli kartlarından ve 

bir manav görselinden oluĢmaktadır. 

Yönerge; Çilekleri-limonları-elmaları beĢten baĢlayarak beĢer beĢer yirmiye 

kadar say. 

Uygulamacı 2. Bildirimin birinci denemesi için materyali öğrenciye tanıtır. 

Kendisi oyunu oynarken öğrencinin de oynamasını ve oynarken çilekleri saymasını 

ister. Diğer denemeler için de aynı uygulama yapar. 

Kayıt; eğer öğrenci doğru Ģekilde saymıĢsa değerlendirme sütununa +, eğer 

doğru Ģekilde sayamamıĢsa değerlendirme sütununa – iĢareti koyar. Aynı 

uygulamayı ikinci ve üçüncü deneme için de yapar. 

3.Bildirim için oluĢturulan oturumlar: 3. Bildirim materyalleri hazırlanır. 

BeĢ minderden oluĢan öğretim setidir. 
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Yönerge: 5-10-15‟den baĢlayarak 20‟ye kadar beĢer beĢer say. 

Uygulamacı 3.Bildirimin materyali öğrenciye tanıtır. Kendisi oyunu oynarken 

öğrencinin de oynamasını ve oynarken verilen sayıdan baĢlayarak 20‟ye kadar beĢer 

beĢer saymasını ister. 

Kayıt; eğer öğrenci istenilen Ģekilde 5‟den baĢlayarak 20‟ye kadar beĢer beĢer 

sayarsa değerlendirme sütununa +, eğer doğru Ģekilde sayamadıysa değerlendirme 

sütununa – iĢareti koyar. Aynı uygulama diğer denemeler için de yapılır. 

4.Bildirim için oluĢturulan oturumlar: 4. Bildirim materyalleri hazırlanır. 

Aynı renk ve aynı boyutta kuĢlar, yuva. 

Farklı renk ve aynı boyutlardan oluĢan çiçekler, arı ve saksı. 

Farklı renk ve farklı boyutlardan oluĢan hayvanlardan oluĢan öğretim seti. 

Yönerge: KuĢları-çiçekleri-hayvanları beĢten baĢlayarak otuz beĢe kadar beĢer 

beĢer say. 

Uygulamacı; 4. bildirimin birinci denemesi için materyali öğrenciye tanıtır. 

Kendisi oyunu oynarken öğrencinin de oynamasını ve oynarken kuĢları saymasını 

ister. Aynı uygulamayı ikinci ve üçüncü deneme için de yapar. 

Kayıt; eğer öğrenci verilen miktarda kuĢları sayarsa değerlendirme sütununa +, 

eğer doğru Ģekilde sayamamıĢsa değerlendirme sütununa – iĢareti koyar. Diğer 

denemeler için de aynı uygulama yapılır. 

5.Bildirim için oluĢturulan oturumlar: 5. Bildirim materyalleri hazırlanır. 

Manav amca oyunu öğretim seti. Çilek, limon ve elma resimli kartlarından ve 

bir manav görselinden oluĢmaktadır. 

Yönerge; Çilekleri-limonları-elmaları beĢten baĢlayarak otuz beĢe kadar beĢer 

beĢer say. 

Uygulamacı 5. Bildirimin birinci denemesi için materyali öğrenciye tanıtır. 

Kendisi oyunu oynarken öğrencinin de oynamasını ve oynarken çilekleri saymasını 

ister. Diğer denemeler için de aynı uygulama yapar. 
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Kayıt; eğer öğrenci doğru Ģekilde saymıĢsa değerlendirme sütununa +, eğer 

doğru Ģekilde sayamamıĢsa değerlendirme sütununa – iĢareti koyar. Aynı 

uygulamayı ikinci ve üçüncü deneme için de yapar. 

6.Bildirim için oluĢturulan oturumlar: 6. Bildirim materyalleri hazırlanır. 

BeĢ minderden oluĢan öğretim setidir. 

Yönerge: 10-25-20‟den baĢlayarak 35‟e kadar beĢer beĢer say. 

Uygulamacı 6.Bildirimin materyali öğrenciye tanıtır. Kendisi oyunu oynarken 

öğrencinin de oynamasını ve oynarken verilen sayıdan baĢlayarak 35‟e kadar beĢer 

beĢer saymasını ister. 

Kayıt; eğer öğrenci istenilen Ģekilde 5‟den baĢlayarak 35‟e kadar beĢer beĢer 

sayarsa değerlendirme sütununa +, eğer doğru Ģekilde sayamadıysa değerlendirme 

sütununa – iĢareti koyar. Aynı uygulama diğer denemeler için de yapılır. 

7.Bildirim için oluĢturulan oturumlar: 7. Bildirim materyalleri hazırlanır. 

Aynı renk ve aynı boyutta kuĢlar, yuva. 

Farklı renk ve aynı boyutlardan oluĢan çiçekler, arı ve saksı. 

Farklı renk ve farklı boyutlardan oluĢan hayvanlardan oluĢan öğretim seti. 

Yönerge: KuĢları-çiçekleri-hayvanları beĢten baĢlayarak elliye kadar beĢer 

beĢer say. 

Uygulamacı; 7. bildirimin birinci denemesi için materyali öğrenciye tanıtır. 

Kendisi oyunu oynarken öğrencinin de oynamasını ve oynarken kuĢları saymasını 

ister. Aynı uygulamayı ikinci ve üçüncü deneme için de yapar. 

Kayıt; eğer öğrenci verilen miktarda kuĢları sayarsa değerlendirme sütununa +, 

eğer doğru Ģekilde sayamamıĢsa değerlendirme sütununa – iĢareti koyar. Diğer 

denemeler için de aynı uygulama yapılır. 

8.Bildirim için oluĢturulan oturumlar: 8. Bildirim materyalleri hazırlanır. 

Manav amca oyunu öğretim seti. Çilek, limon ve elma resimli kartlarından ve 

bir manav görselinden oluĢmaktadır. 
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Yönerge; Çilekleri-limonları-elmaları beĢten baĢlayarak beĢer beĢer elliye 

kadar say. 

Uygulamacı 8. Bildirimin birinci denemesi için materyali öğrenciye tanıtır. 

Kendisi oyunu oynarken öğrencinin de oynamasını ve oynarken çilekleri saymasını 

ister. Diğer denemeler için de aynı uygulama yapar. 

Kayıt; eğer öğrenci doğru Ģekilde saymıĢsa değerlendirme sütununa +, eğer 

doğru Ģekilde sayamamıĢsa değerlendirme sütununa – iĢareti koyar. Aynı 

uygulamayı ikinci ve üçüncü deneme için de yapar. 

9.Bildirim için oluĢturulan oturumlar: 9. Bildirim materyalleri hazırlanır. 

BeĢ minderden oluĢan öğretim setidir. 

Yönerge: 30-10-20‟den baĢlayarak 50‟ye kadar beĢer beĢer say. 

Uygulamacı 9.Bildirimin materyali öğrenciye tanıtır. Kendisi oyunu oynarken 

öğrencinin de oynamasını ve oynarken verilen sayıdan baĢlayarak 50‟ye kadar beĢer 

beĢer saymasını ister. 

Kayıt; eğer öğrenci istenilen Ģekilde 30‟dan baĢlayarak 50‟ye kadar beĢer 

beĢer sayarsa değerlendirme sütununa +, eğer doğru Ģekilde sayamadıysa 

değerlendirme sütununa – iĢareti koyar. Aynı uygulama diğer denemeler için de 

yapılır. 
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EK9. ONAR RĠTMĠK SAYMA BECERĠSĠ GENELLEME OTURUMLARI 

ÖLÇME ARACI 

       Öğrenci:                                                                             Oturum: 

       Uygulamacı:                                                                      BaĢlama-BitiĢ Zamanı: 

      Tarih:                                                                                 Toplam Süre: 

 

 

 

 

 

 

 

S 

HEDEF UYARANLAR 

 

Doğru  

Tepki 

Y 

YanlıĢ 

Tepki 

 

1

1

” 

Önündeki (aynı tür aynı cins farklı renk) topları 

onar ritmik sayar. (“10‟der.) 

 

  

 

 

Önündeki (aynı tür aynı cins farklı renk) topları 

onar ritmik sayar. (“20‟ der.) 

 

  

 

 

Önündeki (aynı tür aynı cins farklı renk) topları 

onar ritmik sayar. (“30‟ der.) 

 

  

 

4 

Önündeki (aynı tür aynı cins farklı renk) topları 

onar ritmik sayar. (“40‟ der.) 

 

  

 

 

Önündeki (aynı tür aynı cins farklı renk) topları 

onar ritmik sayar. (“50‟ der.) 

 

  

Toplam Doğru Tepki Sayısı   

Toplam Doğru Tepki Yüzdesi   

Toplam YanlıĢ Tepki Sayısı   

Toplam YanlıĢ Tepki Yüzdesi   
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EK10. BEġER RĠTMĠK SAYMA BECERĠSĠ GENELLEME OTURUMLARI 

ÖLÇME ARACI 

       Öğrenci:                                                                           Oturum: 

       Uygulamacı:                                                                   BaĢlama-BitiĢ Zamanı:                                                                                    

S

I

R

A

 

N

O HEDEF UYARANLAR 

 

 

 

 

 
Doğru 

Tepki 

 

 

 

 

 
YanlıĢ 

Tepki 
 

 

Önündeki (aynı tür aynı cins farklı renk) topları beĢer ritmik 

sayar („5‟ der.) 

 

  

 

 

Önündeki (aynı tür aynı cins farklı renk) topları beĢer ritmik 

sayar („10‟der.) 

 

  

 

 

Önündeki (aynı tür aynı cins farklı renk) topları beĢer ritmik 

sayar (“15‟ der.) 

 

  

 

4 

Önündeki (aynı tür aynı cins farklı renk) topları beĢer ritmik 

sayar (“20‟ der.) 

 

  

 

5 

Önündeki (aynı tür aynı cins farklı renk) topları beĢer ritmik 

sayar (“25‟ der.) 

 

  

 

6 

Önündeki (aynı tür aynı cins farklı renk) topları beĢer ritmik 

sayar (“30‟der.) 

 

  

 

7 

Önündeki (aynı tür aynı cins farklı renk) topları beĢer ritmik 

sayar (“35‟ der.) 

 

  

 

8 

Önündeki (aynı tür aynı cins farklı renk) topları beĢer ritmik 

sayar („40‟ der.) 

 

  

 

 

9 

Önündeki (aynı tür aynı cins farklı renk) topları beĢer ritmik 

sayar („45‟ der.) 

 

  

 

 

. 

Önündeki (aynı tür aynı cins farklı renk) topları beĢer ritmik 

sayar („50‟der) 

 

  

 

Toplam Doğru Tepki Sayısı   
Toplam Doğru Tepki Yüzdesi   
Toplam YanlıĢ Tepki Sayısı   
Toplam YanlıĢ Tepki Yüzdesi   
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EK11. SAYMA BECERĠSĠ AĠLELERE YÖNELĠK SOSYAL GEÇERLĠLĠK 

Amaç: Bu formla araĢtırmaya dâhil edilen öğrencilerin ailelerinin yürütülen 

çalıĢmaya yönelik görüĢlerini belirlemektir. 

Bu çalıĢmanın çocuğunuzun akademik becerilerine olumlu katkıda  

bulunacağını düĢünüyor musunuz? 

Bu çalıĢmanın çocuğunuzun oyun oynama becerisine katkı sağladığını 

düĢünüyor musunuz? 

Bu çalıĢmanın çocuğunuzun günlük yaĢamına katkı sağlayacağını düĢünüyor 

musunuz? 

Çocuğunuzla bu tip çalıĢmaların tekrarlanmasını ister misiniz? 
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EK12. ÖĞRETMENLERE YÖNELĠK SOSYAL GEÇERLĠLĠK FORMU 

 

       Öğretmenin Adı Soyadı :                                                                               Tarih: 

Uygulayıcı: 

Bu formun amacı, araĢtırmaya katılan öğrencilerin sınıf öğretmenlerinin, 

öğrencilerin sayma becerisi kazanmalarında oyunun etkililiğine dair görüĢlerini 

almaktır. Zaman ayırıp özenle yanıtladığınız için teĢekkür ederim. 

                                                                                           BüĢra KAPLAN 

1) Uygulanan öğretim oturumlarının öğrencinin sayma becerisi üzerinde 

farklılık yarattı mı? 

Evet ( )                                 Hayır( )                                   Kararsızım( ) 

2) Siz de farklı öğrenciler üzerinde oyunla öğretim yapmayı düĢünür 

müsünüz? 

Evet (  )                                Hayır( )                                     Kararsızım( ) 

3) Uygulan öğretim oturumlarının en faydalı olduğunu düĢündüğünüz yönleri 

nelerdir, birkaç cümle ile paylaĢır mısınız? 

4) Uygulanan öğretim oturumlarının size göre değiĢtirilmesi gereken yönleri 

nelerdir, birkaç cümle ile paylaĢır mısınız? 

5) Oyunla yapılan eğitimin kalıcılık olasılığı yüksek midir? 

Evet (  )                                    Hayır( )                                   Kararsızım( ) 

6) Oyunla yapılan öğretimin genelleme olasılığı yüksek midir? 

Evet (  )                                 Hayır( )                                     Kararsızım( ) 

7) Oyunla öğretim yapılmasını tavsiye eder misiniz? 

Evet ( )                                 Hayır( )                                      Kararsızım( ) 
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EK13. ONAR RĠTMĠK SAYMA BECERĠSĠ ÖĞRETĠM PLANI 

AMAÇLAR: 

Uzun Dönemli Amaç 1: Öğrenci istenildiğinde 10‟dan baĢlayarak 50‟ye kadar 

onar ritmik sayar. 

Kısa Dönemli Amaç 1.1: Öğrenci nesnelerle 10‟den 50‟ye kadar onar ritmik 

sayar. 

Kısa Dönemli Amaç 1.2: Öğrenci resimli kartlarla 10‟den 50‟ye kadar onar 

ritmik sayar. 

Kısa Dönemli Amaç 1.3: Öğrenci verilen sayıdan baĢlayarak 50‟ye kadar onar 

ritmik sayar. 

Uzun Dönemli Amaç 1: Öğrenci istenildiğinde 10‟dan baĢlayarak 50‟ye kadar 

onar ritmik sayar. 

         -Kısa Dönemli Amaç 1: Öğrenci nesnelerle 10‟dan 50‟ ye kadar onar ritmik 

sayar. 

1. Öğretim Süreci: 

Öğretim Ortamı: Öğretim ortamı okulun bireysel eğitim odasıdır. Odada bir 

masa, öğrencinin ve öğretmenin oturması için birer sandalye, öğretim setinin 

konulacağı sandalye yer almaktadır. Ayrıca yerde çalıĢılmak istendiğinde 

kullanılacak minderler yer almaktadır. 

Kullanılacak Araçlar: 

-KuĢ oyunu öğretim seti:50 tane aynı renk ve boyutta kuĢ, bir yuvadan 

oluĢmaktadır. 

-Arı oyunu öğretim seti:50 tane farklı renk aynı boylarda çiçek, arı ve saksıdan 

oluĢmaktadır. 

-Hayvan Çiftliği öğretim seti:50 tane farklı renk ve boyutlarda bulanan 

hayvanlardan oluĢmaktadır. 

Öğretime Hazırlık: Öğretmen ve öğrenci masada yüz yüze gelecek Ģekilde 

otururlar. Bugün seninle bir oyun oynayacağız, bu oyunun ismi kuĢları yerleĢtirelim. 
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Eğer bu kuĢları yuvasına yerleĢtirirsek onlar üĢümezler ve mutlu olurlar. Benimle bu 

oyunu oynarsan sana …….vereceğim. Hazırsan baĢlayalım. Oyun materyalleri 

öğrenciye tanıtılır. 

Öğretim Etkinlikleri: Öğretmen öğrenciye „Bu yavru kuĢlar yuvadan 

düĢmüĢler. Ben Ģimdi onları alacağım ve yuvalarına koyacağım, daha sonra sen de 

benim gibi oynayacaksın.‟ der ve gruplandırılmıĢ kuĢları onar onar sayarak elli kuĢu 

yuvaya sayarak yerleĢtirir. Öğrenciye‟ Bak ben yuvasından düĢen elli kuĢu aldım ve 

yuvasına koydum. ġimdi sen de benim gibi elli kuĢu sayarak yuvasına yerleĢtir‟ der. 

Öğrenci doğru tepki verirse „aferin‟ diyerek pekiĢtirir. YanlıĢ tepki verdiğinde ya da 

tepkisiz kaldığında hiçbir Ģey söylemeden tekrar oynar. Bu oyunda öğrenci bağımsız 

olarak doğru tepkiyi verdiğinde diğer oyunlar oynanır. Bu oyunlarda da bağımsız 

olarak doğru tepki verdiğinde değerlendirmeye geçilir. 

Öğretim Sonu Değerlendirme: Öğretimde kullanılan oyunlar değerlendirme 

için de kullanılır. Öğretmen kuĢ oyunundaki materyalleri öğrenciye tekrar tanıtır. Bu 

materyallerle öğretmen „Bak, yuvasından düĢen elli kuĢu onar onar sayarak aldım ve 

yuvaya yerleĢtirdim, Ģimdi sen de benim gibi oyna‟ der. Öğrenci gruplandırılmıĢ 

olarak sunulan elli kuĢu oyun içinde yuvaya yerleĢtirirse öğretmen „aferin‟ diyerek 

pekiĢtirir ve kayıt formuna „+‟ iĢareti koyar. Öğrenci tepki vermediğinde veya yanlıĢ 

tepki verdiğinde hiçbir Ģey söylemez ve kayıt formuna „-‟ iĢareti koyar. Ġkinci ve 

üçüncü oyunlarla değerlendirmeye devam eder. Değerlendirme sonucunda 2/3 

ölçütüne ulaĢınca oturuma son verilir. Eğer 2/3 ölçütüne ulaĢmadıysa baĢka bir 

oturumla öğretime devam edilir. 

2. Öğretim Süreci 

Öğretim Ortamı: Öğretim ortamı okulun bireysel eğitim odasıdır. Odada bir 

masa, öğrencinin ve öğretmenin oturması için birer sandalye, öğretim setinin 

konulacağı sandalye yer almaktadır. Ayrıca yerde çalıĢılmak istendiğinde 

kullanılacak minderler yer almaktadır. 

Öğretimsel Amaç 1.2: Öğrenci resimli kartlarla 10‟dan 50‟ye kadar onar 

ritmik sayar. 
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Kullanılacak Araçlar: 

Manav Oyunu: Resimli kartlarla hazırlanmıĢ manavcı amca, elma, çilek ve 

limon. 

Öğretime Hazırlık: Öğretmen ve öğrenci masada yüz yüze gelecek Ģekilde 

otururlar. Bugün seninle bir oyun oynayacağız, bu oyunun ismi manava gidelim. 

Benimle bu oyunu oynarsan sana ……. vereceğim. Hazırsan baĢlayalım. Oyun 

materyalleri öğrenciye tanıtılır. 

Öğretim Etkinlikleri: Öğretmen öğrenciye manava hiç gittin mi, manavda 

neler satılır sen en çok hangi sebze veya meyveyi seversin, gibi sorularla oyuna 

baĢlar. Bir manava gidelim annen için elma alalım. Resimli kartların üzerinde onar 

onar gruplandırılmıĢ elmanın bulunduğu resimli kartı alır ve üzerindeki elmaları 

sayar. Aynı Ģekilde oyun içinde öğrencinin de yirmi elma bulunan resimli kartı 

almasını ve saymasını ister. Öğrenci doğru tepki verirse „aferin‟ diyerek pekiĢtirir. 

YanlıĢ tepki verdiğinde ya da tepkisiz kaldığında hiçbir Ģey söylemeden kendisi 

tekrar oynar. Bu oyunda öğrenci bağımsız olarak doğru tepkiyi verdiğinde diğer 

oyunlar aynı Ģekilde çilek ve limon görselleri ile oynanır. Öğrenci oyunlarda elli 

görselin bulunduğu resimli kartı bulup sayıncaya dek öğretim oturumuna devam 

edilir. Her oyunda bağımsız olarak tepki verene kadar öğretime devam edilir. Daha 

sonra değerlendirmeye geçilir. 

 Öğretim Sonu Değerlendirme: Öğretimde kullanılan oyunlar değerlendirme 

için de kullanılır. Öğretmen manav oyunundaki materyalleri öğrenciye tekrar tanıtır. 

Bu materyallerle öğretmen „seninle manava gidelim, annen için elma alalım. Bak bu 

manavcı amca Ģimdi manavcı amcadan elli elma onar onar sayarak al ‟der. Öğrenci 

elli elmanın olduğu resimli kartı sayarak seçerse, öğretmen „aferin‟ diyerek pekiĢtirir 

ve kayıt formuna „+‟ iĢareti koyar. Öğrenci tepki vermediğinde veya yanlıĢ tepki 

verdiğinde hiçbir Ģey söylemez ve kayıt formuna „-‟ iĢareti koyar. Ġkinci ve üçüncü 

oyunlarla değerlendirmeye devam eder. Değerlendirme sonucunda 2/3 ölçütüne 

ulaĢınca oturuma son verilir. Eğer 2/3 ölçütüne ulaĢmadıysa baĢka bir oturumla 

öğretime devam edilir. 
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3.Öğretim Süreci: 

Kısa Dönemli Amaç 3: Öğrenci verilen sayıdan baĢlayarak 50‟ye kadar onar 

ritmik sayar. 

Kullanılacak Araçlar: 

Zıplama Oyunu: BeĢ tane minderden oluĢmaktadır. 

Öğretime Hazırlık: Öğretmen ve öğrenci masada yüz yüze gelecek Ģekilde 

otururlar. Bugün seninle bir oyun oynayacağız. Benimle bu oyunu oynarsan sana 

…….vereceğim. Hazırsan baĢlayalım. Oyun materyalleri öğrenciye tanıtılır. 

Öğretim Etkinlikleri: Öğretmen öğrenciye, seninle zıplama oyunu 

oynayacağız, mindere çıkıp benim saydığım gibi sayıp sonra yere zıplayacağız‟ der 

ve oyunu önce kendisi oynar. 20‟den baĢlayarak 50‟ye kadar onar onar sayar ve 

zıplar daha sonra öğrenciye‟ haydi, Ģimdi sen say ve zıplayalım der. Öğrenci doğru 

saydığında aferin diyerek pekiĢtirir. YanlıĢ saydığında veya tepki vermediğinde 

tekrar kendisi sayar. Öğrenci 20‟den baĢlayarak baĢarılı bir Ģekilde saydıktan sonra, 

30‟dan baĢlayarak saymasını ister. Bağımsız olarak saydığında 10‟dan baĢlamasını 

ister. Öğrenci bağımsız olarak saydığında öğretim oturumuna son verilir. 

Öğretim Sonu Değerlendirme: Öğretimde kullanılan oyun değerlendirme için 

de kullanılır. Öğrenciye zıplama oyunu içerisinde 20,30 ve 10‟dan baĢlayarak 

saymasını ister.20‟den baĢlayarak saymasını istediğinde öğrenci doğru tepki 

verdiğinde öğretmen „aferin‟ diyerek pekiĢtirir ve kayıt formuna „+‟ iĢareti koyar. 

Öğrenci tepki vermediğinde veya yanlıĢ tepki verdiğinde hiçbir Ģey söylemez ve 

kayıt formuna „-‟ iĢareti koyar. Değerlendirme sonucunda 2/3 ölçütüne ulaĢınca 

oturuma son verilir. Eğer 2/3 ölçütüne ulaĢmadıysa baĢka bir oturumla öğretime 

devam edilir. 
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EK14. BEġER RĠTMĠK SAYMA BECERĠSĠ ÖĞRETĠM PLANI 

Uzun Dönemli Amaç 1: Öğrenci istenildiğinde 5‟den 50‟ye kadar beĢer ritmik 

sayar. 

Kısa Dönemli Amaç 1.1: Öğrenci istenildiğinde 5‟den 20‟ ye kadar beĢer ritmik 

sayar. 

Öğretimsel Amaç 1.1.1: Öğrenci nesnelerle 5‟den 20‟ye kadar beĢer ritmik sayar. 

Öğretimsel Amaç 1.1.2: Öğrenci resimli kartlarla 5‟den 20‟ye kadar beĢer ritmik 

sayar. 

Öğretimsel Amaç 1.1.3: Öğrenci verilen sayıdan baĢlayarak 20‟ye kadar beĢer ritmik 

sayar. 

Kısa Dönemli Amaç 1.2: Öğrenci istenildiğinde 5‟den 35‟e kadar beĢer ritmik sayar. 

Öğretimsel Amaç 1.2.1: Öğrenci nesnelerle 5‟den 35‟e kadar beĢer ritmik sayar. 

Öğretimsel Amaç 1.2.2: Öğrenci resimli kartlarla 5‟den 35‟e kadar beĢer ritmik 

sayar. 

Öğretimsel Amaç 1.2.3: Öğrenci verilen sayıdan baĢlayarak 35‟e kadar beĢer ritmik 

sayar 

Kısa Dönemli Amaç 1.3: Öğrenci istenildiğinde 5‟den 50‟ye kadar beĢer ritmik 

sayar. 

Öğretimsel Amaç 1.2.1: Öğrenci nesnelerle 5‟den 50‟ye kadar beĢer ritmik sayar. 

Öğretimsel Amaç 1.2.2: Öğrenci resimli kartlarla 5‟den 50‟ye kadar beĢer ritmik 

sayar. 

Öğretimsel Amaç 1.2.3: Öğrenci verilen sayıdan baĢlayarak 50‟ye kadar beĢer ritmik 

sayar. 

Uzun Dönemli Amaç 1: Öğrenci istenildiğinde 5‟den 50‟ ye kadar beĢer 

ritmik sayar. 

Kısa Dönemli Amaç 1.1: Öğrenci istenildiğinde 5‟den 20‟ye kadar beĢer ritmik 

sayar. 

Öğretimsel Amaç 1: Öğrenci nesnelerle 5‟den 20‟ye kadar beĢer ritmik sayar.  
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1.Öğretim Süreci: 

Öğretim Ortamı: Öğretim ortamı okulun bireysel eğitim odasıdır. Odada bir 

masa, öğrencinin ve öğretmenin oturması için birer sandalye, öğretim setinin 

konulacağı sandalye yer almaktadır. Ayrıca yerde çalıĢılmak istendiğinde 

kullanılacak minderler yer almaktadır. 

Kullanılacak Araçlar: 

-KuĢ oyunu öğretim seti:20 tane aynı renk ve boyutta kuĢ, bir yuvadan 

oluĢmaktadır. 

-Arı oyunu öğretim seti:20 tane farklı renk aynı boylarda çiçek, arı ve saksıdan 

oluĢmaktadır. 

-Hayvan Çiftliği öğretim seti:20 tane farklı renk ve boyutlarda bulanan 

hayvanlardan oluĢmaktadır. 

Öğretime Hazırlık: Öğretmen ve öğrenci masada yüz yüze gelecek Ģekilde 

otururlar. Bugün seninle bir oyun oynayacağız, bu oyunun ismi kuĢları yerleĢtirelim. 

Eğer bu kuĢları yuvasına yerleĢtirirsek onlar üĢümezler ve mutlu olurlar.  Benimle bu 

oyunu oynarsan sana ……. vereceğim.Hazırsan baĢlayalım. Oyun materyalleri 

öğrenciye tanıtılır. 

Öğretim Etkinlikleri: Öğretmen öğrenciye „Bu yavru kuĢlar yuvadan 

düĢmüĢler. Ben Ģimdi onları alacağım ve yuvalarına koyacağım, daha sonra sen de 

benim gibi oynayacaksın.‟ der ve gruplandırılmıĢ kuĢları beĢer beĢer sayarak yirmi 

kuĢu yuvaya sayarak yerleĢtirir. Öğrenciye‟ Bak ben yuvasından düĢen yirmi kuĢu 

aldım ve yuvasına koydum. ġimdi sen de benim gibi o kuĢu sayarak yuvasına 

yerleĢtir.‟ der. Öğrenci doğru tepki verirse „aferin‟ diyerek pekiĢtirir. YanlıĢ tepki 

verdiğinde ya da tepkisiz kaldığında hiçbir Ģey söylemeden tekrar oynar. Bu oyunda 

öğrenci bağımsız olarak doğru tepkiyi verdiğinde diğer oyunlar oynanır. Bu 

oyunlarda da bağımsız olarak doğru tepki verdiğinde değerlendirmeye geçilir. 

Öğretim Sonu Değerlendirme: Öğretimde kullanılan oyunlar değerlendirme 

için de kullanılır. Öğretmen kuĢ oyunundaki materyalleri öğrenciye tekrar tanıtır. Bu 

materyallerle öğretmen „Bak, yuvasından düĢen yirmi kuĢu beĢer beĢer sayarak aldım 
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ve yuvaya yerleĢtirdim, Ģimdi sen de benim gibi oyna‟ der. Öğrenci gruplandırılmıĢ 

olarak sunulan otuz kuĢu oyun içinde yuvaya yerleĢtirirse öğretmen „aferin‟ diyerek 

pekiĢtirir ve kayıt formuna „+‟ iĢareti koyar. Öğrenci tepki vermediğinde veya yanlıĢ 

tepki verdiğinde hiçbir Ģey söylemez ve kayıt formuna „-‟iĢareti koyar. Ġkinci ve 

üçüncü oyunlarla değerlendirmeye devam eder. Değerlendirme sonucunda 2/3 

ölçütüne ulaĢınca oturuma son verilir. Eğer 2/3 ölçütüne ulaĢmadıysa baĢka bir 

oturumla öğretime devam edilir. 

2.Öğretim Süreci 

Öğretim Ortamı: Öğretim ortamı okulun bireysel eğitim odasıdır. Odada bir 

masa, öğrencinin ve öğretmenin oturması için birer sandalye, öğretim setinin 

konulacağı sandalye yer almaktadır. Ayrıca yerde çalıĢılmak istendiğinde 

kullanılacak minderler yer almaktadır. 

Öğretimsel Amaç 1.2: Öğrenci resimli kartlarla 5‟den 20‟ye kadar beĢer 

ritmik sayar. 

Kullanılacak Araçlar: 

Manav Oyunu: Resimli kartlarla hazırlanmıĢ manavcı amca, elma, çilek ve 

limon. 

Öğretime Hazırlık: Öğretmen ve öğrenci masada yüz yüze gelecek Ģekilde 

otururlar. Bugün seninle bir oyun oynayacağız, bu oyunun ismi manava gidelim. 

Benimle bu oyunu oynarsan sana ……. vereceğim.Hazırsan baĢlayalım. Oyun 

materyalleri öğrenciye tanıtılır. 

Öğretim Etkinlikleri: Öğretmen öğrenciye manava hiç gittin mi, manavda 

neler satılır sen en çok hangi sebze veya meyveyi seversin, gibi sorularla oyuna 

baĢlar. Bir manava gidelim annen için elma alalım. Resimli kartların üzerinde beĢer 

beĢer gruplandırılmıĢ elmanın bulunduğu resimli kartı alır ve üzerindeki elmaları 

sayar. Aynı Ģekilde oyun içinde öğrencinin de yirmi elma bulunan resimli kartı 

almasını ve saymasını ister. Öğrenci doğru tepki verirse „aferin‟ diyerek pekiĢtirir. 

YanlıĢ tepki verdiğinde ya da tepkisiz kaldığında hiçbir Ģey söylemeden kendisi 

tekrar oynar. Bu oyunda öğrenci bağımsız olarak doğru tepkiyi verdiğinde diğer 

oyunlar aynı Ģekilde çilek ve limon görselleri ile oynanır. Öğrenci oyunlarda yirmi 
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görselin bulunduğu resimli kartı bulup sayıncaya dek öğretim oturumuna devam 

edilir. Her oyunda bağımsız olarak tepki verene kadar öğretime devam edilir. Daha 

sonra değerlendirmeye geçilir. 

 Öğretim Sonu Değerlendirme: Öğretimde kullanılan oyunlar değerlendirme 

için de kullanılır. Öğretmen manav oyunundaki materyalleri öğrenciye tekrar tanıtır. 

Bu materyallerle öğretmen „seninle manava gidelim, annen için elma alalım. Bak bu 

manavcı amca Ģimdi manavcı amcadan elli elma beĢer beĢer sayarak al‟ der. Öğrenci 

yirmi elmanın olduğu resimli kartı sayarak seçerse, öğretmen „aferin‟ diyerek 

pekiĢtirir ve kayıt formuna „+‟ iĢareti koyar. Öğrenci tepki vermediğinde veya yanlıĢ 

tepki verdiğinde hiçbir Ģey söylemez ve kayıt formuna „-‟iĢareti koyar. Ġkinci ve 

üçüncü oyunlarla değerlendirmeye devam eder. Değerlendirme sonucunda 2/3 

ölçütüne ulaĢınca oturuma son verilir. Eğer 2/3 ölçütüne ulaĢmadıysa baĢka bir 

oturumla öğretime devam edilir. 

3.Öğretim Süreci: 

Kısa Dönemli Amaç 3: Öğrenci verilen sayıdan baĢlayarak 20‟ye kadar beĢer 

ritmik sayar. 

Kullanılacak Araçlar: 

Zıplama Oyunu: BeĢ tane minderden oluĢmaktadır. 

Öğretime Hazırlık: Öğretmen ve öğrenci masada yüz yüze gelecek Ģekilde 

otururlar. Bugün seninle bir oyun oynayacağız. Benimle bu oyunu oynarsan sana 

……. vereceğim.Hazırsan baĢlayalım. Oyun materyalleri öğrenciye tanıtılır. 

Öğretim Etkinlikleri: Öğretmen öğrenciye, seninle zıplama oyunu 

oynayacağız, mindere çıkıp benim saydığım gibi sayıp sonra yere zıplayacağız‟ der 

ve oyunu önce kendisi oynar.10‟dan baĢlayarak 20‟ye kadar beĢer beĢer sayar ve 

zıplar daha sonra öğrenciye ‟haydi, Ģimdi sen say ve zıplayalım der. Öğrenci doğru 

saydığında aferin diyerek pekiĢtirir. YanlıĢ saydığında veya tepki vermediğinde 

tekrar kendisi sayar. Öğrenci 10‟dan baĢlayarak baĢarılı bir Ģekilde saydıktan sonra, 

15‟den baĢlayarak saymasını ister. Bağımsız olarak saydığında 5‟den baĢlamasını 

ister. Öğrenci bağımsız olarak saydığında öğretim oturumuna son verilir. 
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Öğretim Sonu Değerlendirme: Öğretimde kullanılan oyun değerlendirme için 

de kullanılır. Öğrenciye zıplama oyunu içerisinde 5, 10 ve 15‟den baĢlayarak 

saymasını ister.5‟den baĢlayarak saymasını istediğinde öğrenci doğru tepki 

verdiğinde öğretmen „aferin‟ diyerek pekiĢtirir ve kayıt formuna „+‟ iĢareti koyar. 

Öğrenci tepki vermediğinde veya yanlıĢ tepki verdiğinde hiçbir Ģey söylemez ve 

kayıt formuna „-‟ iĢareti koyar. Değerlendirme sonucunda 2/3 ölçütüne ulaĢınca 

oturuma son verilir. Eğer 2/3 ölçütüne ulaĢmadıysa baĢka bir oturumla öğretime 

devam edilir. 

Kısa Dönemli Amaç 2.2: Öğrenci istenildiğinde 5‟den 35‟e kadar beĢer ritmik 

sayar. 

Öğretimsel Amaç 1: Öğrenci nesnelerle 5‟den 35‟e kadar beĢer ritmik sayar.  

1.Öğretim Süreci: 

Öğretim Ortamı: Öğretim ortamı okulun bireysel eğitim odasıdır. Odada bir 

masa, öğrencinin ve öğretmenin oturması için birer sandalye, öğretim setinin 

konulacağı sandalye yer almaktadır. Ayrıca yerde çalıĢılmak istendiğinde 

kullanılacak minderler yer almaktadır. 

Kullanılacak Araçlar: 

-KuĢ oyunu öğretim seti:35 tane aynı renk ve boyutta kuĢ, bir yuvadan 

oluĢmaktadır. 

-Arı oyunu öğretim seti:35 tane farklı renk aynı boylarda çiçek, arı ve saksıdan 

oluĢmaktadır. 

-Hayvan Çiftliği öğretim seti:35 tane farklı renk ve boyutlarda bulanan 

hayvanlardan oluĢmaktadır. 

Öğretime Hazırlık: Öğretmen ve öğrenci masada yüz yüze gelecek Ģekilde 

otururlar. Bugün seninle bir oyun oynayacağız, bu oyunun ismi kuĢları yerleĢtirelim. 

Eğer bu kuĢları yuvasına yerleĢtirirsek onlar üĢümezler ve mutlu olurlar. Benimle bu 

oyunu oynarsan sana …….vereceğim. Hazırsan baĢlayalım. Oyun materyalleri 

öğrenciye tanıtılır. 



 

 

 

99 

Öğretim Etkinlikleri: Öğretmen öğrenciye „Bu yavru kuĢlar yuvadan 

düĢmüĢler. Ben Ģimdi onları alacağım ve yuvalarına koyacağım, daha sonra sen de 

benim gibi oynayacaksın.‟ der ve gruplandırılmıĢ kuĢları beĢer beĢer sayarak otuz 

beĢ yuvaya sayarak yerleĢtirir. Öğrenciye‟ Bak ben yuvasından düĢen otuz beĢ kuĢu 

aldım ve yuvasına koydum. ġimdi sen de benim gibi o kuĢu sayarak yuvasına 

yerleĢtir‟ der. Öğrenci doğru tepki verirse „aferin‟ diyerek pekiĢtirir. YanlıĢ tepki 

verdiğinde ya da tepkisiz kaldığında hiçbir Ģey söylemeden tekrar oynar. Bu oyunda 

öğrenci bağımsız olarak doğru tepkiyi verdiğinde diğer oyunlar oynanır. Bu 

oyunlarda da bağımsız olarak doğru tepki verdiğinde değerlendirmeye geçilir. 

Öğretim Sonu Değerlendirme: Öğretimde kullanılan oyunlar değerlendirme 

için de kullanılır. Öğretmen kuĢ oyunundaki materyalleri öğrenciye tekrar tanıtır. Bu 

materyallerle öğretmen „Bak, yuvasından düĢen otuz beĢ kuĢu beĢer beĢer sayarak 

aldım ve yuvaya yerleĢtirdim, Ģimdi sen de benim gibi oyna‟ der. Öğrenci 

gruplandırılmıĢ olarak sunulan otuz beĢ kuĢu oyun içinde yuvaya yerleĢtirirse 

öğretmen „aferin‟ diyerek pekiĢtirir ve kayıt formuna „+‟ iĢareti koyar. Öğrenci tepki 

vermediğinde veya yanlıĢ tepki verdiğinde hiçbir Ģey söylemez ve kayıt formuna „-‟ 

iĢareti koyar. Ġkinci ve üçüncü oyunlarla değerlendirmeye devam eder. 

Değerlendirme sonucunda 2/3 ölçütüne ulaĢınca oturuma son verilir. Eğer 2/3 

ölçütüne ulaĢmadıysa baĢka bir oturumla öğretime devam edilir. 

2.Öğretim Süreci 

Öğretim Ortamı: Öğretim ortamı okulun bireysel eğitim odasıdır. Odada bir 

masa, öğrencinin ve öğretmenin oturması için birer sandalye, öğretim setinin 

konulacağı sandalye yer almaktadır. Ayrıca yerde çalıĢılmak istendiğinde 

kullanılacak minderler yer almaktadır. 

Öğretimsel Amaç 2.2: Öğrenci resimli kartlarla 5‟den 35‟e kadar beĢer ritmik 

sayar. 

Kullanılacak Araçlar: 

Manav Oyunu: Resimli kartlarla hazırlanmıĢ manavcı amca, elma, çilek ve 

limon. 
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Öğretime Hazırlık: Öğretmen ve öğrenci masada yüz yüze gelecek Ģekilde 

otururlar.  Bugün seninle bir oyun oynayacağız, bu oyunun ismi manava gidelim. 

Benimle bu oyunu oynarsan sana …….vereceğim. Hazırsan baĢlayalım. Oyun 

materyalleri öğrenciye tanıtılır. 

Öğretim Etkinlikleri: Öğretmen öğrenciye manava hiç gittin mi, manavda 

neler satılır sen en çok hangi sebze veya meyveyi seversin, gibi sorularla oyuna 

baĢlar. Bir manava gidelim annen için elma alalım. Resimli kartların üzerinde beĢer 

beĢer gruplandırılmıĢ elmanın bulunduğu resimli kartı alır ve üzerindeki elmaları 

sayar. Aynı Ģekilde oyun içinde öğrencinin de otuz beĢ elma bulunan resimli kartı 

almasını ve saymasını ister. Öğrenci doğru tepki verirse „aferin‟ diyerek pekiĢtirir. 

YanlıĢ tepki verdiğinde ya da tepkisiz kaldığında hiçbir Ģey söylemeden kendisi 

tekrar oynar. Bu oyunda öğrenci bağımsız olarak doğru tepkiyi verdiğinde diğer 

oyunlar aynı Ģekilde çilek ve limon görselleri ile oynanır. Öğrenci oyunlarda otuz beĢ 

görselin bulunduğu resimli kartı bulup sayıncaya dek öğretim oturumuna devam 

edilir. Her oyunda bağımsız olarak tepki verene kadar öğretime devam edilir. Daha 

sonra değerlendirmeye geçilir. 

 Öğretim Sonu Değerlendirme: Öğretimde kullanılan oyunlar değerlendirme 

için de kullanılır. Öğretmen manav oyunundaki materyalleri öğrenciye tekrar tanıtır. 

Bu materyallerle öğretmen „seninle manava gidelim, annen için elma alalım. Bak bu 

manavcı amca Ģimdi manavcı amcadan otuz beĢ elma beĢer beĢer sayarak al‟ der. 

Öğrenci otuz beĢ elmanın olduğu resimli kartı sayarak seçerse, öğretmen „aferin‟ 

diyerek pekiĢtirir ve kayıt formuna „+‟ iĢareti koyar. Öğrenci tepki vermediğinde 

veya yanlıĢ tepki verdiğinde hiçbir Ģey söylemez ve kayıt formuna „-‟iĢareti koyar. 

Ġkinci ve üçüncü oyunlarla değerlendirmeye devam eder. Değerlendirme sonucunda 

2/3 ölçütüne ulaĢınca oturuma son verilir. Eğer 2/3 ölçütüne ulaĢmadıysa baĢka bir 

oturumla öğretime devam edilir. 

3.Öğretim Süreci: 

Öğretimsel Amaç 2. 3: Öğrenci verilen sayıdan baĢlayarak 35‟e kadar beĢer 

ritmik sayar. 
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Kullanılacak Araçlar: 

Zıplama Oyunu: BeĢ tane minderden oluĢmaktadır. 

Öğretime Hazırlık: Öğretmen ve öğrenci masada yüz yüze gelecek Ģekilde 

otururlar. Bugün seninle bir oyun oynayacağız. Benimle bu oyunu oynarsan sana 

…….vereceğim. Hazırsan baĢlayalım. Oyun materyalleri öğrenciye tanıtılır. 

Öğretim Etkinlikleri: Öğretmen öğrenciye, seninle zıplama oyunu 

oynayacağız, mindere çıkıp benim saydığım gibi sayıp sonra yere zıplayacağız‟ der 

ve oyunu önce kendisi oynar. 15‟den baĢlayarak 35‟e kadar beĢer beĢer sayar ve 

zıplar daha sonra öğrenciye‟ haydi, Ģimdi sen say ve zıplayalım der. Öğrenci doğru 

saydığında aferin diyerek pekiĢtirir. YanlıĢ saydığında veya tepki vermediğinde 

tekrar kendisi sayar. Öğrenci 15‟den baĢlayarak baĢarılı bir Ģekilde saydıktan sonra, 

10‟dan baĢlayarak saymasını ister. Bağımsız olarak saydığında 20‟den baĢlamasını 

ister. Öğrenci bağımsız olarak saydığında öğretim oturumuna son verilir. 

Öğretim Sonu Değerlendirme: Öğretimde kullanılan oyun değerlendirme için 

de kullanılır. Öğrenciye zıplama oyunu içerisinde 10,25 ve 20‟den baĢlayarak 

saymasını ister.10‟dan baĢlayarak saymasını istediğinde öğrenci doğru tepki 

verdiğinde öğretmen „aferin‟ diyerek pekiĢtirir ve kayıt formuna „+‟ iĢareti koyar. 

Öğrenci tepki vermediğinde veya yanlıĢ tepki verdiğinde hiçbir Ģey söylemez ve 

kayıt formuna „-‟ iĢareti koyar. Değerlendirme sonucunda 2/3 ölçütüne ulaĢınca 

oturuma son verilir. Eğer 2/3 ölçütüne ulaĢmadıysa baĢka bir oturumla öğretime 

devam edilir. 

Kısa Dönemli Amaç 2.3: Öğrenci istenildiğinde 5‟den 50‟ye kadar beĢer 

ritmik sayar. 

Öğretimsel Amaç 1: Öğrenci nesnelerle 5‟den 50‟ye kadar beĢer ritmik sayar.  

 1.Öğretim Süreci: 

Öğretim Ortamı: Öğretim ortamı okulun bireysel eğitim odasıdır. Odada bir 

masa, öğrencinin ve öğretmenin oturması için birer sandalye, öğretim setinin 

konulacağı sandalye yer almaktadır. Ayrıca yerde çalıĢılmak istendiğinde 

kullanılacak minderler yer almaktadır. 
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Kullanılacak Araçlar: 

-KuĢ oyunu öğretim seti:50 tane aynı renk ve boyutta kuĢ, bir yuvadan 

oluĢmaktadır. 

-Arı oyunu öğretim seti:50 tane farklı renk aynı boylarda çiçek, arı ve saksıdan 

oluĢmaktadır. 

-Hayvan Çiftliği öğretim seti:50 tane farklı renk ve boyutlarda bulanan 

hayvanlardan oluĢmaktadır. 

Öğretime Hazırlık: Öğretmen ve öğrenci masada yüz yüze gelecek Ģekilde 

otururlar. Bugün seninle bir oyun oynayacağız, bu oyunun ismi kuĢları yerleĢtirelim. 

Eğer bu kuĢları yuvasına yerleĢtirirsek onlar üĢümezler ve mutlu olurlar. Benimle bu 

oyunu oynarsan sana …….vereceğim. Hazırsan baĢlayalım. Oyun materyalleri 

öğrenciye tanıtılır. 

Öğretim Etkinlikleri: Öğretmen öğrenciye „Bu yavru kuĢlar yuvadan 

düĢmüĢler. Ben Ģimdi onları alacağım ve yuvalarına koyacağım, daha sonra sen de 

benim gibi oynayacaksın.‟ der ve gruplandırılmıĢ kuĢları beĢer beĢer sayarak elli 

yuvaya sayarak yerleĢtirir. Öğrenciye‟ Bak ben yuvasından düĢen elli kuĢu aldım ve 

yuvasına koydum. ġimdi sen de benim gibi elli kuĢu sayarak yuvasına yerleĢtir.‟ der. 

Öğrenci doğru tepki verirse „aferin‟ diyerek pekiĢtirir. YanlıĢ tepki verdiğinde ya da 

tepkisiz kaldığında hiçbir Ģey söylemeden tekrar oynar. Bu oyunda öğrenci bağımsız 

olarak doğru tepkiyi verdiğinde diğer oyunlar oynanır. Bu oyunlarda da bağımsız 

olarak doğru tepki verdiğinde değerlendirmeye geçilir. 

Öğretim Sonu Değerlendirme: Öğretimde kullanılan oyunlar değerlendirme 

için de kullanılır. Öğretmen kuĢ oyunundaki materyalleri öğrenciye tekrar tanıtır. Bu 

materyallerle öğretmen „Bak, yuvasından düĢen elli kuĢu beĢer beĢer sayarak aldım 

ve yuvaya yerleĢtirdim, Ģimdi sen de benim gibi oyna‟ der. Öğrenci gruplandırılmıĢ 

olarak sunulan elli kuĢu oyun içinde yuvaya yerleĢtirirse öğretmen „aferin‟ diyerek 

pekiĢtirir ve kayıt formuna „+‟ iĢareti koyar. Öğrenci tepki vermediğinde veya yanlıĢ 

tepki verdiğinde hiçbir Ģey söylemez ve kayıt formuna „-‟ iĢareti koyar. Ġkinci ve 

üçüncü oyunlarla değerlendirmeye devam eder. Değerlendirme sonucunda 2/3 
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ölçütüne ulaĢınca oturuma son verilir. Eğer 2/3 ölçütüne ulaĢmadıysa baĢka bir 

oturumla öğretime devam edilir. 

2.Öğretim Süreci 

Öğretim Ortamı: Öğretim ortamı okulun bireysel eğitim odasıdır. Odada bir 

masa, öğrencinin ve öğretmenin oturması için birer sandalye, öğretim setinin 

konulacağı sandalye yer almaktadır. Ayrıca yerde çalıĢılmak istendiğinde 

kullanılacak minderler yer almaktadır. 

Öğretimsel Amaç 2.2: Öğrenci resimli kartlarla 5‟den 50‟ye kadar beĢer 

ritmik sayar. 

Kullanılacak Araçlar: 

Manav Oyunu: Resimli kartlarla hazırlanmıĢ manavcı amca, elma, çilek ve 

limon. 

Öğretime Hazırlık: Öğretmen ve öğrenci masada yüz yüze gelecek Ģekilde 

otururlar. Bugün seninle bir oyun oynayacağız, bu oyunun ismi manava gidelim. 

Benimle bu oyunu oynarsan sana …….vereceğim. Hazırsan baĢlayalım. Oyun 

materyalleri öğrenciye tanıtılır. 

Öğretim Etkinlikleri: Öğretmen öğrenciye manava hiç gittin mi, manavda 

neler satılır sen en çok hangi sebze veya meyveyi seversin, gibi sorularla oyuna 

baĢlar. Bir manava gidelim annen için elma alalım. Resimli kartların üzerinde beĢer 

beĢer gruplandırılmıĢ elmanın bulunduğu resimli kartı alır ve üzerindeki elmaları 

sayar. Aynı Ģekilde oyun içinde öğrencinin de elli elma bulunan resimli kartı 

almasını ve saymasını ister. Öğrenci doğru tepki verirse „aferin‟ diyerek pekiĢtirir. 

YanlıĢ tepki verdiğinde ya da tepkisiz kaldığında hiçbir Ģey söylemeden kendisi 

tekrar oynar. Bu oyunda öğrenci bağımsız olarak doğru tepkiyi verdiğinde diğer 

oyunlar aynı Ģekilde çilek ve limon görselleri ile oynanır. Öğrenci oyunlarda elli 

görselin bulunduğu resimli kartı bulup sayıncaya dek öğretim oturumuna devam 

edilir. Her oyunda bağımsız olarak tepki verene kadar öğretime devam edilir. Daha 

sonra değerlendirmeye geçilir. 
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 Öğretim Sonu Değerlendirme: Öğretimde kullanılan oyunlar değerlendirme 

için de kullanılır. Öğretmen manav oyunundaki materyalleri öğrenciye tekrar tanıtır. 

Bu materyallerle öğretmen „seninle manava gidelim, annen için elma alalım. Bak bu 

manavcı amca Ģimdi manavcı amcadan elli elma beĢer beĢer sayarak al‟ der. Öğrenci 

otuz beĢ elmanın olduğu resimli kartı sayarak seçerse, öğretmen „aferin‟ diyerek 

pekiĢtirir ve kayıt formuna „+‟ iĢareti koyar. Öğrenci tepki vermediğinde veya yanlıĢ 

tepki verdiğinde hiçbir Ģey söylemez ve kayıt formuna „-‟ iĢareti koyar. Ġkinci ve 

üçüncü oyunlarla değerlendirmeye devam eder. Değerlendirme sonucunda 2/3 

ölçütüne ulaĢınca oturuma son verilir. Eğer 2/3 ölçütüne ulaĢmadıysa baĢka bir 

oturumla öğretime devam edilir, 

3.Öğretim Süreci: 

Öğretimsel Amaç 2. 3: Öğrenci verilen sayıdan baĢlayarak 50‟ye kadar beĢer 

ritmik sayar. 

Kullanılacak Araçlar: 

Zıplama Oyunu: BeĢ tane minderden oluĢmaktadır. 

Öğretime Hazırlık: Öğretmen ve öğrenci masada yüz yüze gelecek Ģekilde 

otururlar. Bugün seninle bir oyun oynayacağız. Benimle bu oyunu oynarsan sana 

…….vereceğim. Hazırsan baĢlayalım. Oyun materyalleri öğrenciye tanıtılır. 

Öğretim Etkinlikleri: Öğretmen öğrenciye, seninle zıplama oyunu 

oynayacağız, mindere çıkıp benim saydığım gibi sayıp sonra yere zıplayacağız‟ der 

ve oyunu önce kendisi oynar. 15‟den baĢlayarak 50‟ye kadar beĢer beĢer sayar ve 

zıplar daha sonra öğrenciye‟ haydi, Ģimdi sen say ve zıplayalım der. Öğrenci doğru 

saydığında aferin diyerek pekiĢtirir. YanlıĢ saydığında veya tepki vermediğinde 

tekrar kendisi sayar. Öğrenci 15‟den baĢlayarak baĢarılı bir Ģekilde saydıktan sonra, 

10‟dan baĢlayarak saymasını ister. Bağımsız olarak saydığında 20‟den baĢlamasını 

ister. Öğrenci bağımsız olarak saydığında öğretim oturumuna son verilir. 

Öğretim Sonu Değerlendirme: Öğretimde kullanılan oyun değerlendirme için 

de kullanılır. Öğrenciye zıplama oyunu içerisinde 30,20 ve 10‟dan baĢlayarak 

saymasını ister.30‟dan baĢlayarak saymasını istediğinde öğrenci doğru tepki 

verdiğinde öğretmen „aferin‟ diyerek pekiĢtirir ve kayıt formuna „+‟ iĢareti koyar. 
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Öğrenci tepki vermediğinde veya yanlıĢ tepki verdiğinde hiçbir Ģey söylemez ve 

kayıt formuna „-‟ iĢareti koyar. Değerlendirme sonucunda 2/3 ölçütüne ulaĢınca 

oturuma son verilir. Eğer 2/3 ölçütüne ulaĢmadıysa baĢka bir oturumla öğretime 

devam edilir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

106 

EK15. ÖĞRETĠM OTURUMLARI UYGULAMA GÜVENĠRLĠĞĠ FORMU 

Amaç: Bu form uygulayıcının hazırlayıp uyguladığı oyunla sayma becerisi 

öğretim oturumu uygulamalarının, hazırlanan öğretim planına ne ölçüde uygun 

olduğunu belirler. 

Yönerge: Değerlendirilmesi hedeflenen beceriler beceri sütununda uygulama 

durumu ise değerlendirme sütununda yer almaktadır. Kamera ile yapılan kayıt 

gözlemci tarafından izlenecek ve öğretim planında yer alan davranıĢı gerçekleĢtirip 

gerçekleĢtirmediği değerlendirme sütununa iĢaretlenecektir. Uygulayıcı davranıĢı 

göstermiĢse +, göstermemiĢse – ile iĢaretleme yapılacaktır. 

Gözlemci:                                                                                                        

Öğrenci: 

Tarih: 

Oyunun Ġsmi Uygulama Basamakları Değerlendirme 

(+, -) 

 Ortamdaki fazla uyaranları kontrol eder.  

 Öğrencinin karĢısındaki sandalyeye/mindere 

oturur 

 

 Öğrencinin dikkatini çekerek oyunu tanıtır.  

 Öğrenciye oyunu sırayla oynayacaklarını 

söyler. 

 

 Oyunu model olarak oynar.  

 Öğrenciye model olurken yaptıklarını anlatır.   

 Öğrencinin uygulama yapacağı materyali 

önüne koyar. 

 

 Öğrenci oyunda istenen davranıĢı bağımsız 

gerçekleĢtirirse pekiĢtirir. 

 

 Öğrenci bağımsız olarak oynayamazsa ipucu 

vererek oyunu tekrar oynar. 

 

 Ders sonunda öğrenciyi ödüllendirir.  
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EK- 16. BAġLAMA DÜZEYĠ, YOKLAMA VE ĠZLEME OTURUMLARI                     

UYGULAMA GÜVENĠRLĠĞĠ FORMU 

Amaç: Bu form uygulayıcının hazırlayıp uyguladığı oyunla sayma becerisi 

baĢlama düzeyi, yoklama ve izleme oturumlarının, hazırlanan planına ne ölçüde 

uygun olduğunu belirler. 

Yönerge: Değerlendirilmesi hedeflenen beceriler beceri sütununda uygulama 

durumu ise değerlendirme sütununda yer almaktadır. Kamera ile yapılan kayıt 

gözlemci tarafından izlenecek ve öğretim planında yer alan davranıĢı gerçekleĢtirip 

gerçekleĢtirmediği değerlendirme sütununa iĢaretlenecektir. Uygulayıcı davranıĢı 

göstermiĢse +, göstermemiĢse – ile iĢaretleme yapılacaktır. 

Gözlemci:                                                                                                   Öğrenci: 

Tarih: 

Oyunun Ġsmi Uygulama Basamakları Değerlendirme 

(+, -) 

  

Ortamdaki fazla uyaranları kontrol eder. 

 

  

Öğrencinin karĢısındaki sandalyeye/mindere 

oturur. 

 

  

Öğrencinin dikkatini çekerek oyunu tanıtır. 

 

  

Öğrenciye oyunu sırayla oynayacaklarını söyler. 

 

  

Oyunu model olarak oynar. 

 

  

Öğrenciye model olurken yaptıklarını anlatır. 

 

  

Öğrencinin uygulama yapacağı materyali önüne 

koyar. 

 

  

Öğrenciye müdahale etmeden oynamasını bekler. 

 

 Öğrencinin doğru/yanlıĢ tepkilerini 

pekiĢtirmez/düzeltmez 
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