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Bu aragtirma, okul 6ncesi 6gretmen adaylarimin oriintii kavramina yonelik hazirladiklari oyun
etkinliklerini; Oriintii tiirli, Oriintli diizeyi, Orlintii temsil bi¢cimi ve oyun tiirii agisindan
incelemek amaciyla gergeklestirilmistir. Bu amag¢ kapsaminda amacli 6rnekleme yontemi
kullanilarak aragtirma grubu belirlenmistir. Arastirma grubunu, Karadeniz Bolgesinde yer alan
bir devlet lniversitesinde Ogrenim gormekte olan 53 okul Oncesi Ogretmen aday1
olusturmaktadir. Bu calisma, nitel arastirma yaklasimina dayali olarak durum c¢alismasi
deseninde gergeklestirilmistir. Ogretmen adaylarinin hazirlamis oldugu etkinlik planlar ve
video kayitlar1 veri toplama araci olarak kullanmilmistir. Toplanan veriler betimsel analiz
yontemine gore analiz edilmistir. Aragtirmadan elde edilen verilere gore, okul ncesi 6gretmen
adaylarmin biiyiik ¢ogunlugunun (f=51) tekrar eden Oriintii tliriinii kullandigi, yalnizca
birkaginin (f=2) hatali &riintii kullandig1 tespit edilmistir. Oriintii yapilar1 incelendiginde
O6gretmen  adaylarmmm  en ¢ok AB  Orintiisiini  (f=31)  tercih  ettikleri
goriilmiistiir. Oriintii diizeyleri acisindan en ¢ok tercih edilen diizeyin 6riintiiyii kopyalama
(f=32) oldugu, en az tercih edilen diizeyin ise tekrar eden birimi bulma (f=2) oldugu
belirlenmistir. Oriintiilerin temsil bi¢imi incelendiginde en yaygm kullamlan bigimin renk
temsili (f=35) oldugu, buna karsilik en az kullanilan temsil bi¢ciminin hareket temsili (f=1)
oldugu goriilmiistiir. Oyun tiirleri agisindan ise 6gretmen adaylarinin en ¢ok rekabete dayali
oyun tiirlinii (f=35) tercih ettikleri, yapt insa oyununa ise en az (f=1) yer verdikleri
bulgulanmustir.

ANAHTAR KELIMELER: Okul Oncesi Ogretmen Aday1, Matematiksel Oriintii, Okul
Oncesinde Oyun, Oriintii ve Oyun, Okul Oncesinde Oriintii
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This study was conducted to examine the game activities prepared by pre-service preschool
teachers for the concept of patterns, analyzing them in terms of pattern type, pattern level,
mode of representation, and game type. For this purpose, the research group was determined
using a purposeful sampling method. The participants consisted of 53 pre-service preschool
teachers studying at a state university in the Black Sea Region. This research was designed as
a case study based on a qualitative research approach. Activity plans and video recordings
prepared by the pre-service teachers were used as data collection instruments. The collected
data were analyzed using the descriptive analysis method. According to the findings of the
study, the vast majority of pre-service preschool teachers (f=51) used the repeating pattern
type, while only a few (f=2) used incorrect patterns. An examination of the pattern structures
revealed that the AB pattern was the most frequently preferred (f=31). In terms of pattern
levels, the most chosen level was "copying a pattern” (f=32), whereas the least chosen was
"finding the repeating unit" (f=2). Regarding the modes of representation for patterns, the most
common was color representation (f=35), while the least used was movement representation
(f=1). Finally, concerning game types, it was found that the pre-service teachers most
frequently preferred competitive games (f=35), and least frequently incorporated construction

play (f=1).

KEYWORDS: Pre-Service Early Childhood Teacher, Mathematical Pattern, Play in Early
Childhood Education, Pattern and Play, Pattern in Early Childhood Education

June 2025, 103 Page



TESEKKUR

Oncelikle yiiksek lisans siirecim boyunca destegi ile bana ydn gosteren kiymetli
damgmanim Dr. Ogr. Uyesi Seyma SENGIL AKAR’a en icten tesekkiirlerimi
ediyorum. Jiiri tiyem olmasindan biiyiik onur duydugum degerli hocalarim Prof. Dr.
Berat Ahi ve Dog. Dr. Pinar Yildiz’a katki ve destekleri i¢in tesekkiir ederim.

Bu siirecin en yogun ve zorlu anlarinda dahi inancin1 ve destegini esirgemeyen,
varligtyla bana giic veren sevgili esim Koray YILMAZ’a, her zaman yanimda
olduklarini hissettiren kiymetli annem Zeynep DURAN’a ve degerli meslektasim
babam Serif DURAN’a goniilden tesekkiir ederim.

Tiim yogunluguma ve zaman zaman ihmal etmeme ragmen yanimda kalmay1 secen,
varliklariyla bu siireci daha katlanilir kilan tiim arkadaslarima tesekkiir ederim.

Bu uzun ve zorlu yolculukta her pes edisin ardindan yeniden baslayan, vazgecmeyen
kendime tesekkiir ediyorum.

Biigra Nur YILMAZ

Kastamonu, 2025

Vi



ICINDEKILER

Sayfa

TEZ ONAYT oot i
TAAHHUTNAME .....c.ooooiiiiiiiiiiss st i
OZET ...t iv
ABSTRARCT e bbbttt ettt bbb %
TESEKKUR .....cocooiiiiiiceee ettt sttt sttt Vi
ICINDEKILER ..........oooviiiieeeeeeeeee ettt vii
SEKILLER VE GORSELLER DIZINI..........cccocooioiiiiiiiiieccceeeeeee e X
TABLOLAR DIZINI .....c.ooviiiiiiiiiices s Xi
SIMGELER VE KISALTMALAR DIZINI .......ccccoooiviininicnn, Xii
Lo GIERIS ..ottt 1
1.1 Problem DUIUMU ... 1
1.2 Arastirmanin ONeMi .......o.cceeeveeiceeeeeeeceeceseeessssssssessssesessssssssessssssssees 5

2. KAVRAMSAL CERCEVE .......ccoooiiiiiiii e 7
2.1 Okul Oncesi EZItimi V& AMACL.......ccccevevvieerereiiiieeseseiesseeeseie e 7
2.2 Okul Oncesi EZtimin TANIMI .......cc.ceviriviiiiersicresesesssesssesessssse e 8
2.3 Okul Oncesi Dénemde Matematik ESitimi .........cceeveverivercrirerisiiercreienennnns 8
2.4 Okul Oncesi Dénemde Matematiksel Kavram GeliSimi............c.coeveveeeeee. 10
2.5  Okul Oncesi Dénemde Oriintii Kavrami............c.ccceverrivecrereresnieeeennnnns 11
2.5.1  Oriintli Prensipleri c.o...oevicrerceeieiceereessseeseisseses s 12
2.5.2  Tekrar Eden Oriintiler........ccoovoviececeiccceeececceeees s 13
2.5.3  Biiyilyen Orlintiler ..........coceviveviiiveriiereicre e 14
2.5.4  Oriintli DUZEYIETT ....v.vvivivereiicceeiee e 15

2.6 OYUN TaANIMI...oiiiiiiiiiiiic e 16
2.7 Oyun KUramlari.......ocooeeiiiiiiieiee e 16
2.7.1 Klasik Oyun Kuramlart ..........cccooveviiiiiiiiiiicicee e 17
2.7.2 Sigmund Freud’un Oyun Kurami..........ccoccerieiiiiinienincieesesee 18
2.7.3 Jean Piaget’in Oyun Kurami .........cccoceviiiiiiiiiiiiiice e 19
2.7.4 Lev Vygotsky nin Oyun Kurami.........c.ceoirieiininiienincicese e 19
2.7.5 Sutton — Smith’in Oyun Kurami........c.ccceeiiiiiiiiiiiiice 21
2.7.6 Mildred Parten’in Oyun Kurami .........c.ccecerieiiiiinienincee e 22
2.7.7 Erik Erikson’un Oyun Kurami ..........cccoceviiiiiiiiniiee 22

2.8  Egitimde Oyun Kuramlarinin Birlesik Kullanimi...........ccccooeniiiiiiinnnns 23
2.9  Oyunun Geligimi Ve TUIIETL......ccoiiiiiiiiiiiiiiiec e 23
2.9.1  Sosyal Oyun GeliSIMi......cccoviiieeiiriiiiieiiieieiie e 24
2.9.2  Biligsel Oyun GeliSImi .....cceeeiueriiiiiiieiieiiiesie e 24
2.9.3  AlStrma OYUNIATT.....cccveiiiiiiieii e 25
2.9.4  SeMbBOIIK OYUNIAT........cciiiiieeie e 26
2.9.5  Kurallt OYUNIAr.......cccooviiiiiiiieiie e 26
2.9.6  FIzZIKSEl OYUNIAr .....oooviiiie e 27
2.9.7  Yap1 In$a OYUNIATT c.cocvereeececececccccccceceeee s 28
2.9.8 Rekabete Dayali Oyunlar .........cccooviiiiiiiiiiiii e 29
2.9.9  Mig GIbl OYUNIAT......cciiiiiiiiiiieci e 29
2.9.10 MUZIKI OYUNIAT ....oviiiiiiiiiieiceee e 30
2.10  Oyun Ve EKINKIK .....ooveiies e 30

vii



2.11 Matematik EZitiminde OYUn .........ccccovoviiiiiiiiiiiciicee e 31

2.12 Tiirkiye’de Ogretmen YEtiStirmme .......cocoevevevevererereeeieereieeeetee et sese e, 32
2.13  Okul Oncesi Dénemde Oriintii Alaninda Yapilmis Calismalar .................. 34
2.14  Okul Oncesi Ogretmenleri ve Ogretmen Adaylariyla Yapilmis Oriintii
Beceresi Alanina liskin Calismalar...........c.co.ovoveuereverecceeeseseceeee e, 37
2.15 Oyun ve Matematik Egitimi Alaninda Yapilmisg Calismalar ...................... 38
2.16 Yurt Disinda Matematiksel Oriintii Alaninda Yapilmis Calismalar............ 40
217 LAteratlit OZEth c..vuvvcveveveiiececieieieieeceeie ettt 42
3. YONTEM .....cooooomiiiiiiiiiici it 44
3.1 Arastirma MOdELT ......coooiiiiii i 44
3.2 Aragtirma GIUDU......c.eoiiiiiieiieeiee et 44
3.3 Veri Toplama Araglari........cccccviiiiiiiiiiiiiiii e 45
34 Veri ANAIZ SUIECT ..uveiiiiiiiieiieeiee et 45
3.5  Gegerlik ve GUVENIrliK ......ccooviiiiiiiiie e 47
3.5.1 Arastirmanin Inandir1ciligl.......o.ccvieeveiieeieiceeeeeeee e, 48
3.5.2 Arastirmanin AKtartlabilirliZi......ccccoceviiiiiiiiiniii 49
3.5.3 Puanlayicilar Arast GUvenirliK...........cccooveiiiiiiiiiiiiien 49
4, BULGULAR ..ottt bttt nne s 50
4.1  Okul Oncesi Ogretmen Adaylarinmn Oriintii Kavramma Y 6nelik
Hazirladiklar1 Oyun Etkinliklerinde Kullandiklar1 Oriintii Tiitleri............. 50
4.1.1 Oriintii Kuralina Uygun Olmayan Etkinlik Planlarina Dair
BUIGQUIAT ...ttt 51

4.2 Okul Oncesi Ogretmen Adaylarinmn Oriintii Kavramma Y 6nelik
Hazirladiklar1 Oyun Etkinliklerinde Kullandiklar1 Oriintiiniin Yapisal

(07453111 1575 TSRS 52
4.2.1  AB Oriintli Kullanimi ........ccooovveiuiuereriieceeieieseeeeee e 53
4.2.2  ABC Oriintii KUIlanimI ...........ccccoeuevevevecceeeieseeeceeeeseeeseeeses s s 55
4.2.3  ABCD Oriintli KUIanimi ...........cccceeveieeverereeieiereeeseeesee e 55
4.2.4  AABB Oriintli KUlanimi ...........ccooeveveveveeeeeeeeeeceeeeseeeseee s s 56
4.2.5 ABB Oriintii KUllanimi ...........cccoeeveriiiereiereiieieeeeseeese e 58

4.3  Okul Oncesi Ogretmen Adaylarmin Oriintii Kavramia Yo6nelik

Hazirladiklar1 Oyun Etkinliklerinde Kullandiklar1 Oriintii Diizeyleri ........ 58
4.3.1 Oriintityii Kopyalama Diizeyi Kullanimi.............ccccocevvvererenrererneennnne, 59
4.3.2 Oriintiiyii Devam Ettirme Diizeyi Kullanimi ..........c.cocococeevrveveveverennne, 60
4.3.3 Tekrar Eden Birimi Bulma Diizeyi Kullanimi ...........c.ccccoovviniiiinnnnnn. 61
4.3.4  Ozgiin Oriintii Olusturma Diizeyi Kullanimi .............cccoeeveveveviuerennnn. 62

4.4  Okul Oncesi Ogretmen Adaylarinin Oriintii Kavramma Y 6nelik
Hazirladiklar1 Oyun Etkinliklerinde Oriintii Diizeylerine iliskin

KullandiKlart Tfadeler.........oovovvcuiueieeecceeeeeeeeee e, 63
4.4.1 Oriintiiyii Kopyalama Diizeyini Ele Alirken Kullanilan ifadeler........... 63
4.4.2  Oriintityii Devam Ettirme Diizeyini Ele Alirken Kullanilan ifadeler..... 65
4.4.3 Tekrar Eden Birimi Bulma Diizeyini Ele Alirken Kullanilan

TFAAEIET ..ottt 68
4.4.4  Ozgiin Oriintii Olusturma Diizeyini Ele Alirken Kullanilan Ifadeler..... 71

45  Okul Oncesi Ogretmen Adaylarinin Oriintii Kavramma Y &nelik
Hazirladiklar1 Oyun Etkinliklerinde Kullandiklari Oriintii Temsil

BIGIMICIT.c..eiiiiiiice s 72
4.5.1 Renk Temsil Bi¢ciminin Kullanimi ..........ccccccooviiiiiiii e, 73
4.5.2 Sekil Temsil Bigiminin Kullanimi.........cccoooeeiiieiiniiieniniiesec e 74

viii



4.5.3 Nesne Temsil Bigciminin Kullanimi..........cccoooeiiiiiiiniiiicnee, 75

454 Ses/Ritim Temsil Bi¢ciminin Kullanimi...........cccccoooviiiiiiieic e, 76
4.5.5 Gorsel Temsil Bigciminin Kullanimi .........ccccooeiiiiiiiiiiiicnccee, 77
4.5.6 Hareket Temsil Biciminin Kullanimi.............cccoooeviiiiiiiic e, 77

4.6  Okul Oncesi Ogretmen Adaylarinmn Oriintii Kavramma Y 6nelik
Hazirladiklar1 Oyun Etkinliklerinde Kullandiklar1 Oyun Tiirleri ............... 78
4.6.1 Rekabet iceren Oyun Tiiriiniin Kullanimi...........ccccoeerriereiieererenennnne, 80
4.6.2 Kuralli Oyun Tiirtiniin Kullanimi..........ccccovviiiiiiee e 80
4.6.3 Ritim Igeren Oyun Tiiriiniin Kullanimi ..........cc.coceevierniereiieereneenennnn, 81
4.6.4 Fiziksel Oyun Tiirtiniin Kullanimi..........cccoovveeiiiiiiiieniiiiiiec e 82
4.6.5 Yapi — Insa Oyun Tiiriiniin Kullanimi...........cccccoeeverevernicreneereneenennn, 83
4.6.6 -Mis Gibi Oyun Tiriintiin Kullanimi.........cccceeviiiiiiiniiiiiie e 84
5. SONUC VE ONERILER ...........coceoviiiiieiresieseeseesese e ese s anninsenens 85
5.1  Sonug ve TartiSIma .......cccccuveeeiiiiiieeeiiiiie e ciier e st e e e s stre e s e e e snne e e e s snnneeas 85
B2 OMEIILET ..cecevieiceeeeceeee ettt ettt 90
KAYNAKLAR Lot ettt n e 91
ERLER ... ettt neenre s 100
EK A T1’in Etkinlik Plant..........ccoooiiiiiii e 101
EK B T26 n1n Etkinlik Plani ... 102
EK C Etik Kurul Karart.........ccccooiiiiiiiii e 103



Sekil
Sekil
Sekil
Sekil
Sekil
Sekil
Sekil
Sekil
Sekil
Sekil
Sekil
Sekil
Sekil
Sekil
Sekil
Sekil
Sekil
Sekil
Sekil
Sekil
Sekil
Sekil
Sekil
Sekil
Sekil
Sekil
Sekil
Sekil
Sekil
Sekil
Sekil
Sekil
Sekil

SEKILLER VE GORSELLER DIiZiNi

Sayfa
4.1 T15’in etkinlik planinda Oriintli Kavrami.........ccccoeveeiiieeiiiee e 51
4.2 T19’un etkinlik planinda Sriintli Kavrami ..........cccocevviiinieiiniiicneee 52
4.3 T46'min etkinlik videosunda Oriintii kavrami .........cccocoeeiiiiiiiininiiine, 54
4.4 T26 min etkinlik planinda Sriintli kKavrami...........coccoviiiiiiniiiiciece, o4
4.5 T1'in etkinlik planinda Oriintli Kavrami.........ccoceevivieiiieniiies e 55
4.6 T28'in etkinlik videosunda Oriintli Kavrami ..........ccccceeveiiiiininieeiieee 56
4.7 T29'un etkinlik planinda Oriintli Kavrami.........ccceeveeiiieeiiien e 57
4.8 T45'in etkinlik planinda Sriintli Kavrami.........ccocoeveiiiiiiiciicicee 58
4.9 T12'nin etkinlik planinda 6rintli dUZEY1 .......oovvvvviiviiiiiieiiiee e 60
4.10 T32’nin etkinlik planinda oriintii dUZeyi..........coovveiiiiiiieiiiicce 61
4.11 T21’nin etkinlik planinda 6rintli dGZEYi.......ccovvvvveiiiieiiiiieiee e 61
4.12 T9 un etkinlik planinda Orintii dUZeyi.........oocviieiiiiiiieiiccecee 62
4.13 T16’nin etkinlik planinda Oriintiiyli kopyalama diizeyi.........c.ccoocverinenns 64
4.14 T28’in etkinlik planinda Sriintli Kavrami.........c.coccevviiiiiiiiiiiicnece, 65
4.15 T4 lin etkinlik planinda 6riintii diizeyi ifade bigimi ........ccccoocveeiiiiiiiinnnns 66
4.16 T1’in etkinlik planinda oriintii diizeyi ifade bigimi ........ccccovecvviviriinenn. 67
4.17 T40’1n etkinlik planinda oriintii diizeyi ifade bigimi .........cccccvevviiiveninnnns 68
4.18 T21”in etkinlik planinda Sriintii diizeyi ifade bigimi ..........cccvvvervenenne. 69
4.19 T50’nin etkinlik planinda oriintii diizeyi ifade bigimi ..........ccceeviveeniinnnns 70
4.20 T22’nin etkinlik planinda oriintii diizeyi ifade bigimi ........ccccevvervenenne. 72
4.21 T16’nin etkinlik videosunda Oriintii temsil bigimi............cccceeeiiiinreenne. 74
4.22 T24’{in etkinlik planinda oriintii temsil bigimi ........coccvvvveieiiiiiciicee 74
4.23 T24’1in etkinlik videosunda oriintii temsil bi¢imi..........cc.cccceeeeviiinreennne. 75
4.24 T22'nin etkinlik videosunda Oriintli temsil bigimi .......cccceeveeriieeiirnnnene 76
4.25 T26’nin etkinlik planinda 6riintii temsil bigimi .......occvvviiveeiiieniiiieeniiens 76
4.26 T1'in etkinlik videosunda Oriintii temsil bigimi .........ccevveiiiieiieniinnnnene 77
4.27 T45’in etkinlik planinda oriintii temsil bigimi ........covvvviiieiiiieniiieeniiens 78
4.28 T35'in etkinlik planinda kullandig1 oyun tirt..........oeovvveieiiciicninee, 80
4.29 T17 'nin etkinlik planinda kullandig1 oyun tirii.........ccccoeceeiiieniiiieeniinnns 81
4.30 T9'un etkinlik planinda kullandig1 oyun tirii.........cocoeeirveieiicniciieee 82
4.31 T22'nin etkinlik planinda kullandig1 oyun tlrii...........cccooveiieriieiiennnene 83
4.32 T12'nin etkinlik planinda kullandig1 oyun tlrii...........cccooveviiiincnnnnenn. 83
4.33 T21'in etkinlik planinda kullandig1 oyun tiirti..........cccooerviiiieniieiene 84



TABLOLAR DiZiNi

Sayfa
Tablo 3.1 Tema ve Kod tabloSuU...........ccceiiiiiiiiic s 46
Tablo 4.1 Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin kullandiklart 6riintii tiirti
frekans tablosu ..o 50
Tablo 4.2 Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin etkinliklerinde kullandiklar
Oriintli yapisi frekans tablosu .........ocovviiiiiiiiiiiii 53
Tablo 4.3 Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin kullandig oriintii diizeyleri................. 58
Tablo 4.4 Ogretmen adaylarinin driintiiyii kopyalama diizeyini ele alirken
kullandiklart ifadeler.........ccooiiiiiiiiiii e 64
Tablo 4.5 Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin devam ettirme diizeylerine gore
1TA0E DIGIMICTT ..ot 66
Tablo 4.6 Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin tekrar eden birimi bulma
diizeyine gore ifade bigImIeri........cocvvvieiiiiiiiiiii e 69
Tablo 4.7 Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin 6zgiin Oriintii olusturma
diizeyine gore ifade bigimleri........ccooeviiiiiiiiiiieiice e 71
Tablo 4.8 Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin kullandiklart 6riintii temsil
{03 T0315 1 R TSP TR PP UURTUPRUROT 72
Tablo 4.9 Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin kullandiklar1 oyun tiirleri................... 79

Xi



Simgeler

%

Kisaltmalar

MEB
NCTM

SIMGELER VE KISALTMALAR DiZiNi

> Yiizde
: Frekans

: Milli Egitim Bakanlig1
: National Council of Teachers Mathematics (Ulusal Matematik
Ogretmenleri Konseyi)

Xii



1. GIRIS

Bu boliimde arastirmanin problem durumuna, arastirma sorularina ve 6nemine yer

verilmistir.

1.1 Problem Durumu

Oyun, ¢ocuk diinyasinin vazge¢ilmez bir pargasidir ve insanlik tarihi boyunca her
toplumda sosyal ve psikolojik agidan dnemli goriilmiistiir. Ozellikle ¢ocuklarm bilissel
ve sosyal gelisiminde kritik bir yere sahip olan oyun, ¢ocugun cevresiyle etkilesimde
olmasina firsat saglarken 6grenme siireglerini de desteklemektedir. Vygotsky ’ye gore
oyun, cocuklarin sosyal kurallar1 6grenmesi ve icsellestirmesi igin bir aragtir.
Cocuklarin oyun araciligiyla bilissel ve sosyal gelisimlerini destekledigini savunur
(Bodrova ve Leong, 2015). Bu yaklagimla oyun ele alindiginda etkili bir 6grenme arac1
gorevi gormektedir. Egitim diinyasinda oyun, son yillarda oldukca yer edinen ve
giderek yayginlagan bir 6gretim yontemidir. Oyun yontemi, 6grencilerin 6grenme
stireglerine aktif katilimini saglarken, ayn1 zamanda 6grenmeyi de eglenceli ve ilgi
cekici hale getirmektedir (Bardak, 2018). Ozellikle erken ¢ocukluk déneminde oyun,
cocuklarin soyut diisiinme becerilerini somutlastirmalarina yardimeci olur ve
kavramlarin anlamlandirilmasini saglar. Bu anlamda ele alindiginda oyun yonteminin,
matematiksel kavramlar gibi soyut igeriklerin 6gretiminde de son derece etkili oldugu

diistintilmektedir (Kandir ve Org¢an, 2010).

Okul 6ncesi egitimde matematiksel kavramlarin 6gretimi, ¢cocuklarin temel zihinsel
becerilerini gelistirme silirecinde kritik bir rol oynamaktadir (Akman, 2021).
Matematik egitimi biiylik Onem tagimasina ragmen, Ogrenciler tiim egitim
kademelerinde O6grenme giicliikleriyle karsilagsmakta ve bu sorunlar 6zellikle okul
oncesi donemden itibaren belirgin hale gelmektedir (Williams ve Ryan, 2007; Morgan
vd., 2009; Sahin ve Korkmaz, 2019). Bu giicliiklerin nedenleri arasinda 6gretmenlerin
Ogretim siireglerini planlama bigimleri etkili olabilmektedir. Bazi 6gretmenler,
cocuklarin gelisim diizeylerini dikkate alarak sistematik bir yaklasim sergilerken;

bazilar1 yetersiz yontemler ya da uygun olmayan materyal kullanimi nedeniyle



O0grenme siirecinde 6grenme giigliiklerine neden olmaktadir (Sarama ve Clements,
2009, s. 348-349). Ozellikle oyun ve gorsel destekli etkinliklerin yeterince
kullanilmamasi, kavramlarin somutlastirilmasini engellemekte ve ¢ocuklarin 6grenme
motivasyonunu olumsuz yonde etkilemektedir (Seo ve Ginsburg, 2004). Bu noktada
oyunun matematik etkinliklerine dahil edilmesi, ¢ocuklarin 6grenme siirecine daha
etkin katilmalarin1 saglayarak kavramlari daha kolay ve anlamli bir bigimde

O0grenmelerine olanak tanimaktadir.

Nitekim bu konuda yapilan bir arastirmada egitsel oyunlarin okul 6ncesi donemde
matematik 0gretimini desteklemede etkili bir yontem oldugunu ortaya koymaktadir
(Efe Kendiizler, 2023). Bireysel farkliliklar1 gzeten, eglenceli ve deneyim kazandiran
bir 6gretim siireci olusturmak i¢in oyun temelli yaklasimlar onerilmekte; bu sayede
hem Ogretim siiregleri zenginlesmekte hem de Ogrencilerin 6grenmeye yonelik
motivasyonu artmaktadir (Seo ve Ginsburg, 2004). Bununla birlikte oyun,
ogretmenlerin daha etkilesimli ve esnek Ogrenme ortamlari yaratmalarina olanak
tamimaktadir (Aykag ve Kogce, 2021; Efe Kendiizler, 2023). Nitekim Piaget’in biligsel
gelisim kurami1 da bu durumu desteklemektedir. Piaget’e gore, okul 6ncesi donemdeki
cocuklar islem Oncesi diisiince diizeyindedir ve 6zellikle matematikte karsilagilan
soyut kavramlari anlamakta giicliik c¢ekerler (Sarama ve Clements, 2009). Bu
baglamda oyunlar, Oriintii, say1 ve geometri gibi zihinsel diisiinme siire¢lerini igeren
matematiksel kavramlarin 6gretiminde ¢cocuklarin kavramlarla etkilesimini artirmakta
ve anlamalarini kolaylastirmaktadir (Bardak, 2018). Ozellikle bu kavramlar arasinda
yer alan oriintli, ¢cocuklarin soyut diisiinme becerilerinin gelisimini desteklemesi
acisindan onemli bir matematiksel igerik olarak degerlendirilmektedir (Mulligan vd.,
2012). Oriintii kavrami, aritmetik diisiinme ve problem ¢dzme yeteneklerinin
gelisiminde de onemli bir konumdadir (Unal, 2021). Oriintiiler, cocuklarin iliskileri
fark etmelerine, diizen ve sistematik diisiinceyi kavramalarina da yardimci olur (Papic,

2007).

Oriintii gibi matematiksel kavramlarin 6gretiminde, her ne kadar kullanilan yontem ve
teknikler 6nemli olsa da Ggretmenin benimsedigi yaklasim ve izleyecegi yol da
6grenme siirecinin niteligini dogrudan etkilemektedir (Sarama ve Clements, 2009). Bu

baglamda okul dncesi 6gretmenlerinin, Orlintii gibi kavramlar1 ¢ocuklara aktarirken



nasil bir pedagojik yaklagim benimsedikleri, hangi tiir yontemleri tercih ettikleri ve
oyunlart matematik ile nasil iliskilendirdikleri arastirmalar agisindan dikkate degerdir.
Nitekim alanyazinda bu dogrultuda gercgeklestirilen calismalar, 6gretmenlerin Oriintii

Ogretimine yonelik bilgi, tutum ve uygulamalarina dair 6nemli bulgular sunmaktadir.

Yildiz (2022) okul 6ncesi dgretmenlerinin oriinti 6gretimi uygulamalarini inceledigi
calismasinda, 6gretmenlerin Oriintii 6gretiminde sadece tekrarlayan oriintii tiiriinde
calismalara yer verdigini belirtmistir. Ogretmenlerin oriintii 6gretiminde smirh
uygulamalar yaptig1 sonucuna ulagmistir. Benzer sekilde Tarim ’da (2017)
calismasinda 6 okul Oncesi Ogretmeni ile gdriisme yapmis Ve yapilan goriismeler
sonucunda okul Oncesi Ogretmenlerin tekrarlayan oriintii tliriinii kullandiklarini
cogunlukla ii¢ yapili driintiiler kullandiklarimi ifade etmistir. Yazlik ve Ongdren (2018)
matematik etkinliklerine iliskin okul Oncesi 0gretmenlerin goriislerini belirlemek
amaciyla yaptiklar1 calismada, 26 okul Oncesi Ogretmeni ile smif igerisinde
uygulamalar1 gozlemlenmis ve goriismeler yapilmistir. Gozlem sonucunda Oriintii
kavramina az sayida yer verdiklerini tespit etmislerdir. Tsamir vd. (2018) okul dncesi
ogretmenlerin Oriintli yeterliklerini degerlendirdigi arastirmada, dgretmenlerin tekrar
eden Oriintiileri tanimlama ve hatali 6riintiileri diizeltme konusunda basarili olduklar
gozlemlenmistir. Ancak, devam eden Ooriintiileri dogru bir sekilde siirdiirmekte
zorlandiklar1 tespit edilmistir. Ayrica, Ogretmenlerin Oriintiiniin temel birimine

odaklanmak yerine, orilintliniin sonundaki unsura yogunlastiklarini belirtmistir.

Sonug olarak okul dncesi donemde Oriintii 6gretimi, ¢cocuklarin bilissel gelisimini ve
ileriki akademik basarilarim1 destekleyen 6nemli bir Ogrenme alam1 olarak
degerlendirilmektedir (Mulligan vd., 2012). Yapilan arastirmalar, 6gretmenlerin
oriintli kavramim Ogretirken smirli sayida yonteme basvurduklarmi ve konuya
yaklagimlarinin belirli kaliplarla sinirli kaldigini gostermektedir (Tarim, 2017; Yazlik
ve Ongoren, 2018; Tsamir vd., 2018; Yildiz, 2022). Ote yandan Hayiroglu *nun (2017)
yaptig1 ¢alisma da oyun temelli oriintii becerileri programinin ¢ocuklarin Oriintii
tamamlama ve 6zgiin driintii olusturma becerilerini anlamli dl¢iide gelistirdigini ortaya
koyarak, oyunun oriinti becerilerinin kazanilmasindaki belirleyici  roliinii
desteklemektedir. Calismanin bulgulari, okul Oncesi egitimde oyun temelli

yaklagimlarin Oriintli 6gretiminde etkin bir yontem oldugunu ve bu tiir programlarin



yayginlastirilmasinin 6nemini vurgulamaktadir (Hayiroglu, 2017). Alinyazinda okul
oncesi 6gretmenlerin oriintiiye iliskin uygulamalari ele alinmig (McAuliffe ve Lubben,
2013; Tarim, 2017; Bilgen, 2019; Yildiz, 2022; Pincheira ve Alsina, 2022) olsa da
heniiz meslege baslamamis 6gretmen adaylarinin bu kavrami oyun temelli etkinliklerle
nasil islediklerine dair c¢aligmalara rastlanmamaktadir. Bu nedenle, okul Oncesi
ogretmen adaylarinin Oriintii kavramini oyun yoluyla nasil ele aldiklari incelenmeye

deger bir konu olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Alanyazinda var olan eksiklik ve okul dncesi 6gretmen adaylarmin Oriintii kavram
bilgisinin, 6zellikle de bu kavrami oyun yoluyla kazandirmanin énemi goz Oniine
alindiginda, bu arastirmanin problemi “Okul oncesi ogretmen adaylart oyun
etkinliklerinde oriintiiyii ne sekilde ele almislardir?” olarak belirlenmistir. Bu ana

problem dogrultusunda, arastirmada asagidaki alt sorulara yanit aranmastir:

1. Okul oOncesi 0gretmen adaylar1 oriintii kavramina yonelik hazirladiklart oyun
etkinliklerinde hangi Oriintii tiiriinii (tekrar eden ve genisleyen Oriintii)

kullanmiglardir?

a) Okul oncesi 0gretmen adaylar1 Oriintii kavramina yonelik hazirladiklari oyun

etkinliklerinde hangi 6riintii yapisini (ab, abc, aab vb.) kullanmiglardir?

2. Okul oncesi 6gretmen adaylar1 Oriintii kavramina yonelik hazirladiklart oyun
etkinliklerinde hangi oriintii diizeyini (kopyalama, devam ettirme, Oriintii birimini

bulma, 6zgiin 6riintii olusturma) kullanmiglardir?

a) Okul oncesi 6gretmen adaylar1 oOriintii kavramina yonelik hazirladiklari oyun

etkinliklerinde oriintii diizeylerini ele alirken hangi ifade bi¢imini kullanmiglardir?

3. Okul oncesi 0gretmen adaylari Oriintli kavramina yonelik hazirladiklari oyun

etkinliklerinde oriintiiyii hangi bigimde (say1, renk, sekil, nesne) kullanmislardir?

4. Okul Oncesi Ogretmen adaylari Oriintii kavramina yonelik hazirladiklart oyun

etkinliklerinde hangi oyun tiirtinii kullanmislardir?



1.2  Arastirmamn Onemi

Okul 6ncesi donem, g¢ocuklarin sayi, uzamsal iligkiler ve oriintiileme gibi temel
matematiksel kavramlarla sistematik bicimde tanistifi ve matematiksel diisiincenin
temellerinin atildig1 kritik bir evredir (Smith, 2016; Buldu, 2019). Bu dénemde
saglanan matematik egitimi, problem ¢6zme, mantik yiiritme ve analitik diisiinme gibi
yasam boyu siirdiiriilebilecek becerileri destekleyerek cocuklarin bilissel gelisimine
anlamli katkilar sunmaktadir (Sarama ve Clements, 2009). Bu becerilerin gelisiminde
onemli bir rol oynayan Orlinti kavrami, ¢ocuklarin matematiksel iligkileri
kesfetmesine, diizenlilikleri fark etmesine ve bu yolla mantiksal c¢ikarimlar
yapabilmesine olanak taniyarak s6z konusu iist diizey diisiinme becerilerinin
olusumuna zemin hazirlar (Papic, 2007). Ancak okul 6ncesi donemde, Oriintii gibi
soyut yapili matematiksel kavramlarin ¢ocuklara kazandirilmasi, bu yas grubunun
gelisimsel oOzellikleri goz Oniinde bulunduruldugunda, ogretim siirecinde 6zel
yaklagimlar gerektirebilmektedir. Bu noktada, oyun temelli 6grenme yaklasimi
cocuklarmm yas gelisim Ozellikleriyle uyumlu olarak soyut kavramlarin
somutlagtirilmasina olanak saglar. Cocugun dogal 6grenme bigimi olmasi nedeniyle
de oyun, oriintii gibi kavramlarin 6gretim siirecinde hem etkili hem de siirdiirtilebilir

bir arag olarak one ¢ikmaktadir (Morrison, 2018).

Ogretim siirecinin niteligini belirleyen diger faktorlerden biri de ogretmendir.
Ogretmenlik siirekli mesleki gelisim gerektiren dinamik bir siire¢ olup; nitelikli
Ogretim siirecinin temelinde donanimli ve iyi yetismis Ogretmenlerin varligi yer
almaktadir (Celebi, 2014). Tiirk Milli Egitim Bakanlig1 da 6gretmenlerin hem alan
bilgisine hem de pedagojik formasyona sahip olmalar1 gerektigini vurgulamaktadir
(MEB, 2014). Bu nedenle, dgretmen yetistirme programlari, adaylarin pedagojik
bilgilerini, alan bilgilerini ve bunlar1 uygulama becerilerini biitiinciil bir yaklagimla
gelistirmeyi amaglar. Ciinkii adaylarin hizmet Oncesi siirecte edindikleri bilgi ve
beceriler, meslek hayatlarinda karsilasacaklar1 6gretim uygulamalarinin kalitesini ve
etkinligini dogrudan etkiler (Celebi, 2014). Ozellikle okul &ncesi dgretmenlerinin alan
bilgisi ve mesleki yeterlilikleri, erken ¢ocukluk doneminde her alanda oldugu gibi
matematik egitiminin niteligini etkilemektedir (Daglioglu,2012). Bu dogrultuda,

O0gretmen adaylarinin hizmet Oncesi egitim silirecinde matematik 6gretimine iliskin



alan bilgilerinin incelenmesinin, hem 6gretmen yetistirme siire¢lerine dnemli katkilar
sunacagi, hem de gelecekteki okul 6ncesi matematik egitiminin sekillenmesinde kritik

bir rol oynayacagi diisiiniilmektedir.

Bu calisma, 6gretmen adaylarinin oriintii kavramini oyun temelli etkinlik planlarinda
nasil yapilandirdiklarini inceleyerek hizmet 6ncesi donemdeki matematik alan bilgisi
uygulamalarina dair mevcut durumu betimlemeyi amaglamaktadir. Elde edilecek
bulgular, okul oncesi 6gretmen adaylarinin bu kavrama yonelik yaklasimlarini ve
tercihlerini daha iyi anlamamiza katki sunarak, dgretmen yetistirme programlarinin

gelistirilmesi i¢in degerli veriler saglamay1 hedeflemektedir.



2. KAVRAMSAL CERCEVE

Bu boliimde okul dncesi egitimi ve tanimina, orilintii ile ilgili genel bilgilere, oyun ile
ilgili kuramlara, oyun tiirlerine, Tiirkiye’de 6gretmen yetistirme tarihine ve konuyla

ilgili yapilmis caligmalara yer verilmistir.
2.1  Okul Oncesi Egitimi ve Amaci

Okul 6ncesi donem, dogumdan ilkokula kadar gecen siireci kapsamaktadir. Bu donem,
bireyin yasamindaki tim gelisim alanlarinin temellerinin atildigl, 6grenme
kapasitesinin en yiiksek oldugu yillardir. Cocuklar bu siirecte cevrelerini kesfetmeye,
merak duygularini tatmin etmeye ve 6grenme becerilerini gelistirmeye yonelik yogun

bir ¢aba icerisindedirler (Berk, 2020).

Okul 6ncesi egitimin temel amaci, ¢ocuklarin gelisim 6zelliklerini desteklemek ve
onlar1 toplumsal yasama ve ilkokula hazirlamaktir (MEB, 2024). Bu dénemde
cocuklarin alacagi egitim, cocuklarin 6grenme siirecini destekleyerek yaraticilik,
problem ¢dzme, iletisim ve is birligi gibi becerilerini gelistirmeyi hedefler. Ayn
zamanda, biligsel gelisimin yan sira, sosyal ve duygusal gelisim iizerinde de biiyiik
bir etkisi bulunmaktadir (Morrison, 2018). Milli Egitim Bakanligi (2024) tarafindan

hazirlanan Okul Oncesi Egitim Programina gore okul dncesi egitimin amaglart;

e “Cocuklarin beden, zihin ve duygu gelismesini ve iyi aligkanliklar kazanmasini

saglamak”

e “Onlar ilk 6gretime hazirlamak”

e “Sartlan elverissiz ¢evrelerden ve ailelerden gelen ¢ocuklari igin ortak bir yetisme

ortami yaratmak”

e “Cocuklarin Tiirk¢eyi dogru be gilizel konugmalarini saglamak”

e “Toplumsal hayata uyum saglamalarini desteklemektir”



2.2 Okul Oncesi Egitimin Tanim

Okul 6ncesi egitim, li¢ yasindan itibaren ilkokula kadar olan donemde, ¢ocuklarin tiim
gelisim alanlarin1 desteklemeye yonelik planli etkinliklerden olusan bir siirectir.
Literatiirde okul o©ncesi egitimin farkli yonlerini vurgulayan cesitli tanimlar

bulunmaktadir.

Oguzkan ve Oral’a (1997) gore “dogumdan, ilkokulun baglangicina kadar olan
cocukluk yillarini igine alan; bu yas ¢ocuklarinin bireysel ozelliklerine ve gelisimsel
diizeylerine uygun, zengin uyarici ¢evre olanaklari saglayan, onlarin tiim geligimlerini
toplumun kiiltiivel degerleri ve ozellikleri dogrultusunda, en iyi bigimde yonlendiren
bir egitim stireci” ifadeleriyle tanimlamaktadir (Akt. Katranci, 2014). Kandir, Aral ve
Yasar’a (2000) gore okul Oncesi egitim dogumdan ilkokula kadar gecen yillar
kapsayan, temel yasam becerilerinin kazandirildigi, gelisimin biiyiik o6lgiide
tamamlandig1 evre olarak tamimlanir (Akt. Katranci, 2014). Morrison (2018) okul
oncesi egitimi, cocuklarin 6grenmeye yonelik dogal meraklarimi tesvik eden,
gelisimsel agidan uygun bir ¢cevrede onlarin potansiyellerini en iist diizeye ¢ikarmay1
hedefleyen bir siire¢ olarak tanimlar. Bu siiregte, ¢ocuklarin yaratici diisiinme, problem
¢ozme ve sosyal becerilerini gelistirmelerine olanak saglanir. Berk (2020), okul 6ncesi
egitimi, ¢ocugun erken yasta edindigi deneyimlerin gelecekteki Ogrenme ve
davranislari lizerinde giiclii bir etkiye sahip oldugu bir donem olarak degerlendirir. Bu
stiregteki egitim uygulamalari, ¢ocuklarin temel akademik ve sosyal becerilerini
kazanmalarini destekler. Milli Egitim Bakanlig1 (2024), okul dncesi egitimi, cocugun
fiziksel, zihinsel, duygusal ve sosyal gelisimini destekleyerek, onu ilkokula ve
toplumsal yasama hazirlayan egitim slireci olarak tanimlar. Bu tanima gore, okul
oncesi egitim ¢ocuklarin gelisim diizeylerini, bireysel farkliliklarini ve ilgi alanlarim

dikkate alir (MEB, 2024).
2.3 Okul Oncesi Déonemde Matematik Egitimi

Matematik egitimi, ¢ocuklarin problem ¢dzme, analitik diistinme ve karar verme
yeteneklerini gelistiren temel disiplinlerden biridir (Akman, 2021). Okul 6ncesi donem

matematik egitimi, ¢ocuklarin temel matematiksel becerileri kavramalarini saglar. Bu



stirecte  ¢ocuklarin, c¢evresindeki nesneleri gozlemleyerek, smiflandirarak ve

karsilagtirarak 6grenme becerilerini gelistirir (Ginsburg vd., 2008).

Okul oncesi matematik egitiminin temel amaci, ¢ocuklarin problem ¢ozmesi, akil
yiiriitme ve diisiinme becerilerini desteklemektir. Bu dogrultuda, Ulusal Matematik
Ogretmenleri Konseyi (NCTM) tarafindan okul &ncesinden on ikinci smifa kadar
kazandirilmas1 gereken matematik becerileri belirlenmistir. Okul 6ncesindeki
cocuklarindan beklenen temel kazanimlar ve kavramlar ise NCTM (2000) tarafindan
bes ana baslik altinda toplanmistir (National Council of Teachers of Mathematics,
2000).

Sayilar ve Islemler: Say1 ve rakamlarin anlayarak sayma, sayilar arasindaki iliskiyi
anlama ve say1 dogrusundaki temsilini anlama, akici bir sekilde zihinden hesaplama

yapma yetenegini icermektedir.

Cebir: Nesneleri 6zelliklerine gore siralamak, smiflandirmak, Oriintiileri tanimak,
kopyalamak, devam ettirmek ve aktarmak. Tekrarlayan ve genisleyen Oriintiileri

tanimlamak ve analiz etmek.

Geometri: Iki ve ii¢ boyutlu sekilleri tanimak &zelliklerini tanimlamak ve bir araya
getirmek. Iki ve ii¢ boyutlu sekilleri olusturabilmek ve c¢izebilme. Sekilleri

karsilastirmak ve siiflandirabilmek.

Ol¢me: Fiziksel biiyiiklikklerden alan, uzunluk, agirlik, hacim ve zamani tanima,
standart ve standart olmayan birimleri kullanilarak Sl¢iim yapilacagini anlamak ve

buna uygun Ol¢lim araci segmek.

Veri Analizi ve Olasilik: Sorular sorarak kendileri ve cevreleri hakkinda veri
toplayabilmek ve bunlar1 analiz edebilmek. Verileri 6zelliklerine goére siralama,
simiflandirma ve verileri diizenleyebilmek. Veriler i¢in somut nesneler, resimler ve
grafikler kullanarak temsil edilebilmek (NCTM, 2000).



2.4 OKkul Oncesi Dénemde Matematiksel Kavram Gelisimi

Kavram gelisimi, bebeklik doneminden itibaren baslayan dinamik bir siirectir. Bu
siirecte bebekler yagamlarinin ilk aylarindan itibaren duyusal deneyimler araciligiyla
cevrelerini kesfeder, bu kesifler sayesinde zihinsel temsiller olusturarak temel
kavramlar1 yapilandirirlar. Sekil, zaman, boyut, agirlik ve mekan gibi biligsel temelli
kavramlarin temelleri bu dénemde atilmaktadir (Berk, 2020). Bebekler okul 6ncesi
doneme geldiklerinde ise esleme, say1r sayma, smiflandirma ve 6lgme gibi temel
matematiksel becerileri dogal oyun ve etkilesim yoluyla deneyimlemektedir

(Charlesworth ve Lind, 2007, akt. Tarim, 2014, s. 214).

Piaget'in (1952) biligsel gelisim teorisine gore de cocuklarin cevreleriyle aktif
etkilesim yoluyla 6grendiklerini ve kavramlarin ancak somut deneyimlerle anlam
kazandigini ileri stirmektedir. Bu siirecte cocuklarin matematiksel temel becerileri
kavramasi, ¢evrelerini anlamlandirmalarina ve problem ¢6zme yeteneklerinin
gelismesine katki saglar. Cocuklar okul oncesi doneme geldiklerinde rahatlikla
gruplama, karsilastirma ve smiflandirma  becerilerini  anlamli  sekilde

gerceklestirmektedirler (Unal, 2021).

Eslestirme dogrudan/birebir karsiligini bulma kavramidir. Bebekler ilk olarak bir
nesnenin daha az ya da daha fazla olma durumunu sezgisel olarak
algilayabilmektedirler. 4 yas civarinda aynisi ifadesini anlamlandirabilmekte ve iki
grubu esit olarak eslestirebilmektedir. Her ¢ocuk icin bir seker dagitilmasi veya her bir

araba icin birer otopark yapilmasi gibi (Smith,2016).

Swiflandirma cocuklarin nesneleri belirli 6zelliklere gore gruplandirmasidir.
Cocuklarin siniflandirma yapabilmek i¢in iki temel 6n kosul becerisine sahip olmalari
gerekmektedir: Nesneleri siralama (ayirma) ve gruplama (birlestirme). Siniflandirma
yapabilmek icin nesnelerin aym1 ve farkli ozellikleri algilayip anlamlandirmalari
gerekmektedir. Cocuklar ilk olarak yetiskin yardimi ile ¢evrelerindeki varliklarin aym
olarak bir gruba ait oldugunu algilamaktadir. Ornegin “inekler” adinda bir grubun
varhigini kavramaktadir. inekler “méler ve siit verir” gibi bir gruba yerlestirir. Daha

sonra c¢ocuklarin kdpeklerin ineklerden farkli oldugunu yine yetiskin yardimi ve
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deneyimleriyle algilamaya baglar. Ardindan bu iki hayvan tiirlinii farkli gruplara

yerlestirmektedir (Smith, 2016; Unal, 2021).

Karsilastirma siniflandirmanin tam tersi varliklarin ayniligi degil farkliligindan yola
cikarak nesneleri karsilastirmaktadir. Cocuklar bir nesnenin Ozellikleri iizerinde
yogunlasir ve gézlemlerler. En az iki grubu birbirinden farkli 6zelliklerini gozlemlerler

(Unal, 2021).

Siralama en az iki varlig1 kiiciikten biiylige, inceden kalina gibi 6zelliklere gore
siralamaktir.  Charlesworht ve Lind’e gore sirlama duyu-motor ddneminde
baslamaktadir. 2 yasindan once bebekler birbirine gegirmeli oyuncaklarla oynayarak
siralama kavramini algilamaya baslamaktadir. Piaget’te siralamanin belli agamalari
oldugunu savunmustur. 3- 4 yasinda cocuk verilen nesneleri rastgele sekilde
yerlestirirken 5 yas civarinda iki nesneyi birbiriyle karsilagtirarak deneme yanilma
yoluyla sirlama yapabilmektedir. Cocuk 6 yasinda artik en kisa ve en uzun ¢ubugu
baslangic ve bitis noktasina yerlestirerek geri kalan cubuklar1 sistematik olarak
boyutuna gore yerlestirmektedir (Charlesworth ve Lind, 2007, akt. Unal, 2021; Smith,
2016).

2.5 OKul Oncesi Donemde Oriintii Kavrami

Oriintii kavramu farkli arastirmacilar tarafindan gesitli sekillerde tanimlansada en temel
diizeyde belirli bir kural ya da diizen g¢ercevesinde tekrar eden Ogeler dizisi olarak
degerlendirilmektedir. Papic ve Mulligan (2005), oriintliyli ¢ocuklarin matematiksel
kavramlar1 organize etmelerine ve genellemeler yapmalarina yardimci olan
tekrarlayan bir yapr olarak tanimlamaktadir. Benzer sekilde, National Council of
Teachers of Mathematics (NCTM, 2000) Oriintliyii; nesne, say1, sekil ya da olaylarin
belirli bir diizen i¢inde siralandig1 ve bu diizenin altinda yatan genel bir kuralin
tanimlanabildigi yapilar olarak ifade etmektedir. Walle’ye (2007) gore ise Oriintii,
belirli bir kural ya da diizen cercevesinde olusan tekrar eden yapilar biitliniidiir. Bu
yap1, c¢ocuklarin matematiksel iligkileri kavramasin1 desteklemekte ve oOzellikle

cebirsel diistinmeye gegis siirecinde kritik bir koprii islevi gormektedir.
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Oriintiilerin anlasilmasi yalnizca matematiksel diisiinmenin gelisimine katki
saglamakla kalmaz; ayn1 zamanda dogadaki, sanattaki ve giinlilk yasamin igindeki
diizenleri fark etme ve bu diizenleri genelleyerek yeni durumlara uygulama becerilerini
de destekler (Smith, 2016). Bu baglamda Devlin (1994), matematigi “Oriintiilerin
bilimi” olarak tamimlayarak Oriintiilerin yalnizca matematiksel igerikte degil,

diisiinmenin temelinde yer aldigini vurgulamaktadir.

Oriintii kavrami, Matematik Ogretmenleri Ulusal Konseyi (National Council of
Teachers of Mathematics) standartlarinda da merkezi bir konumda yer almaktadir.
NCTM ’nin belirlemis oldugu oriintii 6gretimi icerigi; baslangicta ayirma, siralama ve
siniflama daha sonra tekrarlayan Oriintiileri tanima, tanimlama, devam ettirme, analiz
etme ve Orlintii olusturma c¢alismalarindan olusmaktadir (NCTM, 2000; akt.

Haciibrahimoglu, 2021).

Oriintiilerin tamimlanmasi ve islevinin anlasilmasi, bu becerinin gelisimsel siirecte
nasil yapilandiginin da énemini ortaya koymaktadir. Oriintii becerisi, temel bilissel
yetenekler arasinda yer alan siralama becerisinin iizerinde konumlanan daha {ist diizey
bir yetidir. Cocugun Oriintli becerisi gelistirebilmesi i¢in Oncelikle siralama
yapabilmesi gerekmektedir. Ilk olarak ¢ocuklar tekrar eden &riintiileri deneyimler
ardindan daha basit sar1 -kirmizi — sar1 — kirmizi — sar1 — kirmizi ... 6riintii dizilimini
kavrayabilirlerken daha sonra yildiz — iicgen — liggen — yildiz — iiggen — {iggen ...

seklinde daha karmasik oriintiiler yapabilmektedirler (Haciibrahimoglu, 2021).
2.5.1 Oriintii Prensipleri

1) Oriintiiler sayisal veya sayisal olmayan (sembol, ses, gorsel, ritim vb.) seklinde

olabilirler (Smith, 2016).

2) Oriintiiler ii¢ kategoriye ayrilmistir: Tekrarlayan oriintiiler, genisleyen oriintiiler ve

iligkisel Oriintiiler.

a. Tekrarlayan Oriintiiler: Tekrarlayan &riintiiler, bir dizi genin belirli bir siraya gore
tekrar ettigi yapilardir. Ornegin, "kirmizi-mavi-kirmizi-mavi' gibi bir renk dizisi

veya "1-2-1-2" gibi bir say1 dizisi tekrarlayan oriintiilere 6rnek olarak verilebilir.
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3)

4)

Bu tiir oriintiiler, genellikle okul 6ncesi ve ilkokul diizeyinde 6grencilerin dikkat,

hafiza ve diizen algisini gelistirmek i¢in kullanilir (Papic ve Mulligan, 2005).

Genisleyen Oriintiiler: Bu tiir driintiiler, bir dizideki 6gelerin belirli bir kurala gore
artmasi veya azalmasiyla olusur. Ornegin, "1, 2, 4, 8" dizisi bir artan Sriintiiyken,
"10, 8, 6, 4" dizisi azalan bir oriintiidiir. Bu tiir oriintiiler, 6grencilerin matematiksel
genelleme ve tahmin yapma becerilerini gelistirmelerine katki saglar (Walle,

2007).

Iliskisel Oriintiiler: Iki kiime arasinda baglant1 kurulmasidir (Smith, 2016). 3- 7, 8
— 17, 24-49 6rneginde ilk saymin iki katili alinarak bir eklenmesi ile olusturulmus

bir iliskisel oriintiidiir.

Oriintiileri ¢ocuklar dort diizeyde dgrenirler. Cocuklar ilk olarak &riintiiyii fark
ederler, Oriintiiyli tarif ederler, Orilintliyli genisletirler ve son diizey kendi
oriintiilerini olustururlar. ilk olarak “AB” formunda &riintii olusturmaya baslarlar

(Smith, 2016; Haciibrahimoglu, 2021).

Oriintiilerin zorluk dereceleri, barindirdig: birimin say1 ve sekil kullanimina gore
degisiklik gostermektedir. AB, AABB, ABC kolay oriintiilerken ABB, AAB,
ABCC daha zor ve karmasik oriintiilerdir (Smith, 2016).

2.5.2 Tekrar Eden Oriintiiler

Tekrar eden oriintiiler, tanimli bir unsur grubunun kuralli bir bigimde diizenli sekilde

tekrar etmesiyle olusan dizilerdir. Warren ve Cooper (2006), bu oriintii tiirlerinin,

cocuklarin erken yaslarda matematiksel yapilar1 anlamalarini saglayan temel bir arag

oldugunu vurgulamaktadir. Tekrar eden Oriintiiler, ayirt edilebilir bir tekrar birimi

igerir ve farkli yapilarla temsil edilebilir (Papic, 2007). Genellikle su bigimlerde ifade

edilir:

AB Oriintiisii: ABABAB... biciminde, iki farkli unsurun (8rnegin, iiggen-daire, alkis-

ziplama veya kirmizi-mavi) diizenli bir sekilde tekrar ettigi bir yapidir. Bu Oriintii,
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basitligi nedeniyle okul dncesi donemde yaygin olarak kullanilir ve ¢ocuklarin temel

siralama becerilerini gelistirmelerine olanak tanir (Papic, 2007).

AAB Oriintiisii: AABAABAAB... gibi, bir unsurun iki kez, digerinin bir kez tekrar
ettigi bir dizidir. Bu yap1, ¢ocuklarin daha karmasik tekrar diizenlerini fark etmelerini
destekler (Papic, 2007).

ABC Oriintiisii: ABCABC... biciminde, ii¢ farkli unsurun belirli bir sirayla tekrar ettigi
bir oriintlidiir. Bu tiir, ¢ocuklarin birden fazla unsuru es zamanl olarak takip etme ve

orlintiideki diizeni analiz etme becerilerini gelistirir (Papic, 2007).

Tekrar eden Oriintiiler, farkli temsillerle (6rnegin, geometrik sekiller, sesler, eylemler
veya dokular) sunulabilir. Warren ve Cooper (2006), bu g¢esitliligin, ¢ocuklarin
Oriintlilerin yapisal 6zelliklerini anlamalarim1 ve farkli temsiller arasinda baglanti
kurmalarmi kolaylastirdigini belirtmektedir. Ornegin, bir AB oriintiisii, gorsel olarak
ticgen-daire dizisiyle temsil edilebilecegi gibi, isitsel olarak davul sesi-zil sesi veya
dokunsal olarak kaba-diiz doku bi¢iminde de ifade edilebilir. Sarama ve Clements
(2009), bu ¢oklu temsilin, ¢ocuklarin 6riintii kavramini genellestirmelerine ve soyut
matematiksel diisiinmeye gecis yapmalarina katkida bulundugunu vurgulamaktadir.
Ayrica, Papic vd. (2011) tekrar eden oriintiilerin, ¢ocuklarin erken yaslarda cebirsel
diisiinme becerilerini destekledigini ve 6zellikle AB ve ABC oriintiilerinin okul 6ncesi

miifredatlarinda temel bir yer edindigini ifade etmektedir.
2.5.3 Biiyiiyen Oriintiiler

Biiyiiyen oriintiiler, unsurlarin belirli bir kurala gore artarak veya azalarak devam ettigi
dizilerdir. Warren ve Cooper (2006), bu Oriintii tiirliniin, ¢ocuklarin tek bir veri
setindeki degisimleri analiz etmelerine olanak tanidigini, ancak islevsel diisiinme icin
tekrar eden Oriintiilere kiyasla daha dolayli bir katki sagladigini belirtmektedir.
Biiyiliyen oriintiiler, genellikle say1 dizileri veya geometrik sekillerle temsil edilir;
ornegin, 1, 3, 6, 10... gibi iicgensel sayilar1 ifade ederken bir kareye her adimda bir
kare eklenmesiyle olusan bir diziyi ifade etmektedir. Fox (2005), biiyiiyen Oriintiilerin,
cocuklarin matematiksel genelleme yapma ve kural tiiretme becerilerini gelistirmede

onemli oldugunu, ancak okul 6ncesi donemde daha az siklikta kullanildigini ifade
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etmektedir. Bunun nedeni, biiyliyen Oriintiilerin, tekrar eden oriintiilere kiyasla daha

karmasik bir biligsel siire¢ gerektirmesidir (Warren ve Cooper, 2006).

Literatiirde biiyliyen oriintiilerin erken ¢ocukluk egitiminde genellikle daha ileri yas
gruplarinda (6rnegin, 5-6 yas) yapilandirilmis etkinliklerle tanitildigi goriilmektedir
(Booth ve Siegler, 2006). Ornegin, bir biiyiiyen oriintii etkinliginde, cocuklar bir dizi
nesnenin her adimda nasil arttigini analiz edebilir ve bu artisin kuralini tanimlayabilir.
Bu siireg, cocuklarin oriintiideki degisimi fark etmelerini ve matematiksel iligkileri

ifade etmelerini saglar (Sarama ve Clements, 2009).
2.5.4 Oriintii Diizeyleri

Warren ve Cooper (2006), tekrar eden oriintiilerin 6greniminde ¢ocuklarin ilerledigi
bir dizi diizeyi tanmimlamistir. Bu diizeyler, oOriintiilerin algilanmasindan soyut

genellemelere kadar uzanan bir 6grenme siirecini kapsar:

1. Oriintiiyii Kopyalama Diizeyi: Bu baslangi¢ diizeyinde, cocuklar verilen bir
ortintliyli (6rnegin, ABABAB seklinde mavi-sar1 dizisi) kopyalar. Bu siireg,

cocuklarin Oriintliniin temel yapisin1 tanimasin saglar.

2. Oriintiiyii Devam Ettirme Diizeyi: Cocuklar, driintiiniin her iki yonde de devam
edebilecegini 6grenir ve Oriintliyli uzatir (6rnegin, “Maviden sonra hangi renk

gelir?”). Bu diizey, oOriintiiniin siireklilik 6zelligini kavramay1 destekler.

3. Tekrar Eden Birimi Tanimlama Diizeyi: Cocuklar, oriintiiniin tekrar eden kismini
(6rnegin, mavi- sar1) belirler. Bu, 6rlintiiniin yapisal 6zelliklerini anlamada 6nemli

bir adimdir.

4. Oriintiiyii Tamamlama Diizeyi: Cocuklar, eksik birakilan oriintii unsurlarin
tamamlar. Bu siireg, ¢ocuklarin 6riintiideki eksik pargalari tahmin etme becerilerini

gelistirir.
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5. Oriintii Olusturma Diizeyi: Cocuklar, kendi tekrar eden 6riintiilerini tasarlar ve bu
orlintiilerin neden Oriintli oldugunu agiklar. Bu diizey, yaratic1 diisiinme

becerilerini tesvik eder.

6. Oriintiiyii Farkli Temsillere Cevirme Diizeyi: Cocuklar, oriintiiyii farkli bigimlerde
(6rnegin, eylemler, sesler veya geometrik sekiller) ifade eder. Bu, temsiller arasi

baglant1 kurmay1 destekler.

2.6  Oyun Tanim

Literatiirde oyunla ilgili pek ¢ok tanim yapilmistir. Genel olarak oyun; cocugun kendi
istegiyle katildig1, kuralli ya da kuralsiz olabilen, duygularini 6zgiirce ifade edebildigi
ve yaraticthgm kullanabildigi etkinlikler olarak tanimlanabilir (Onder ve Arslan
Ciftci, 2017). Oyun tanimlari, farkli disiplinlerin dayandigi temel bakis agilarina gore
cesitli tanimlar yapilmistir. Egitim baglaminda ise oyun; ¢ocugun katilimini tesvik
eden, hareketli ve olumlu etkilesimlere zemin hazirlayan bir 6grenme davranisi olarak
degerlendirilmektedir (Isenberg ve Quisenberry, 2002; akt. Onder ve Arslan Ciftci,
2017). Buna bagl olarak, 6grenmenin ¢ocugun dogrudan yasantilariyla sekillendigini
savunan Dewey (1916, 1938), cocuklarin bilgiyi kendi deneyimleri araciligiyla
yapilandirdigint vurgulamis ve oyunu, onlarin diinyay: anlamlandirmalarin1 saglayan

temel araglardan biri olarak gérmiistiir (Isitan, 2020).

2.7 Oyun Kuramlar

Oyun, tarihsel stiregte farkli kuramcilar tarafindan cesitli agilardan ele alinmistir.
Lazarus (1883), oyunu herhangi bir digsal amag¢ tasimayan, bireye haz ve keyif
saglayan Ozgiir bir etkinlik olarak tanimlar. Hall (1906) ise oyunun, ¢ocugun insanlik
tarihindeki kiiltiirel evreleri bireysel diizeyde yeniden yasadigi bir siire¢ oldugunu 6ne
stirer. Groos’a (1899) gore ise oyun, ¢ocuklarin ileride tistlenecekleri toplumsal roller
ve gorevler i¢in bir tlir hazirlik niteligindedir; yani gelisimsel olarak gelecekteki
olgunluk diizeyine ulasabilmenin bir 6n asamas1 olarak goriilmektedir (Lazarus, 1883;

Groos, 1899; Hall, 1906, akt. Ozdogan, 2014).
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Bu farkli oyun yaklagimlart egitim alanina da yansidigi goriillmektedir. Farkli oyun
kuramlari gocuklarin gelisimini farkli agilardan anlamada da yetiskinler igin rehberlik
gorevi tstlenmektedir. Cocuk egitimi alaninda fikirleri ve ¢ocuk gelisimine olan
yaklagimlart yillardir kabul gérmekte olan c¢ok sayida bilim insanlarmin oyun
hakkinda goriisleri kuram olarak kabul gérmektedir. Ozellikle Piaget, Erikson ve
Vygotsky’nin diisiinceleri oyun hakkinda bizlere oyunun farkli alanlardaki islevine
dikkat ¢ekmektedir (Miller ve Almon, 2009). Oyun, ¢esitli kuramsal yaklagimlar
dogrultusunda, ¢ocuklarin biligsel ve sosyal gelisimlerini destekleyen etkili bir arag

olarak degerlendirilmektedir (Kaya, 2021).

Tarihte oyun kavrami farkli toplum ve kiiltiirler arasinda ¢esitli anlamlar kazanmis ve
farkli bi¢cimlerde gergeklestirilmis olsa da temelinde oyun, ¢ocugun kendi istegiyle
dahil oldugu, kuralli veya kuralsiz sekilde gerceklesen ve ozellikle keyif almaya
yonelik faaliyet olarak tanimlanabilir (Miller ve Almon, 2009). Ancak oyun tarih
boyunca farkli bilim insanlarinin ortak ¢alisma alani olmus ve farkli perspektifle oyun
teorileri gelistirilmistir. Bu sayede oyun, oynanma amaci ve gelisim asamalari

baglaminda teorik bir genel gergeve sunmaktadir (Morrison, 2018).

2.7.1 Klasik Oyun Kuramlari

Dinlenme/Rahatlama Kurami: Sapora, Michelle ve Lazarus'un teorisine gore, ¢ocuk
oyunu, giin icerisindeki aktiviteler sonucu harcanan enerjinin ardindan dinlenme ve
yenilenme ihtiyacini karsilamak amaciyla kullandig1 bir yontemdir. Bu teoriye gore
oyun, ¢ocugun dinlenme ihtiyacin1 oyun aktiviteleri aracilifiyla giderdigi ayni

zamanda yenilendigi bir siire¢ olarak islev goriir (Akt. Hayiroglu, 2017).

Fazla Enerji Kurami: Herbert Spencer’in gelistirdigi teorisine gore ise oyunun
dinlenme/rahatlamanin tersine c¢ocugun biriktirdigi fazla enerjinin en iyi yolla
atilmasini saglamaktadir. Friedrich Schiller, oyunu "fazla enerjinin amagsiz tiiketimi"
olarak tanimlarken, Spencer, oyunun bireyin ¢alismasi i¢in gerekli olandan daha fazla

enerjiye sahip oldugunda ortaya ¢iktigini belirtmistir (Kaya, 2021).

Yasama Hazirlik Teorisi: Karl Groos (1898) tarafindan gelistirilen bu teoriye gore

cocuk yetigkin yagsaminin bir 6n hazirlig1 olarak oyunu ara¢ olarak kullanmaktadir.
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Cocuklar yetigkinlik doneminde ihtiyag duyacaklar1 bilgi, beceri ve sosyal
kazanimlarint oyun oynayarak kazanirlar (Kaya, 2021). Groos rekapitiilasyon
kuraminin aksine ¢ocuklar ge¢misten getirdikleri iggiidiiler yerine gelecekte ihtiyag

duyacaklar1 kazanimlara yonelik oyun oynamaktadirlar (Aksoy, 2014).

Rekapitiilasyon Teorisi: Stanley Hall’in gelistirdigi teoriye gore cocuk oyunda yeni
bir sey yaratmaz. Gegmisinde var olan ve atalarindan kalan savas, toplama, avcilik gibi
temel yasam becerilerini yineler. Cocuk oyun oynayarak aslinda insanligin evrimsel
stirecindeki deneyimleri yeniden yasar ve bu yolla gliniimiiz diinyasina uyum saglar
(Kaya,2021). Sonug olarak ¢ocuk atalarindan getirdigi ilkel i¢giidiileri ile agaclara
tirmanir, sopalari mizrak gibi kullanarak savunma ve saldirtyr sembollestirir ve

oyunlarinda kullanir (Aksoy, 2014).

2.7.2 Sigmund Freud’un Oyun Kurami

S. Freud psikoanalitik kuramin kurucusu olarak oyunu psikolojik gelisim agisindan ele
almis ve incelemistir. Freud’a gore oyun ¢ocuklarin biling alt1 duygu ve ¢atismalarinin
ifade etmelerinin bir yolu, ayn1 zamanda ruhsal deneyimi saglayan bir mekanizmadir
(Kaya,2021). Ona gore ¢ocugun bilincinde olmadig1 ancak i¢giidiisel olarak var olan
duygularini1 gilivenli bir sekilde yansittigr ve deneyimledigi ortami oyunda yaratir
(Aksoy, 20). Psikanalize Genel Bir Girig kitabinda oyunun terapétik oldugunu
savunmustur. Ve oyunun terapi islevi sayesinde ¢ocuklarin olumsuz yasantilarini ona
yabancilagmadan disa yansimalarini gdsterdigini savunmustur (Elkind, 2008).
Cocugun bilin¢dist arzularini ve bastirilmig duygularini disa vurmada oyun en iyi arag
olarak gormektedir. Oyun sirasinda ¢ocugun rahatsiz oldugu davranisi tekrarlayarak
mevcut davranisi anlamlandirmaya calisir. Ayrica oyun ¢ocugun id, ego ve siiper €go
arasinda dengeyi saglamakta bdylelikle bilingdist siiregleri diizenleyerek ruhsal
geliseme katki saglamaktadir. Oyun sirasinda g¢ocuk, igsel arzularini toplumsal

normlara uydurarak ego gelisimini desteklemektedir (Elkind, 2008).
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2.7.3 Jean Piaget’in Oyun Kurami

J. Piaget’in biligsel gelisim kuramina gore ¢ocuklarin diisiinme yetenegi yetiskinlerden
farkl1 olmakla beraber az bilgilerine karsin yetiskinlere gore farkli sekilde
islemektedirler. Yaptig1 ¢caligmalarda ¢ocuklarin diisiince yapilarinda pek ¢ok tutarl
benzerlik ve farklilik gézlemistir. Bu gézlemler sonunda gocuklarin zihinsel gelisimi
belirli asamalardan gegmekte oldugunu ve sabit bir sira izledigi goriisiinii ortaya
atmistir (Yavuzer, 2019). Bilissel gelisimle yakindan iligkili olan oyun da Piaget’in
kuraminda 6nemli bir yer tutmaktadir. Bu baglamda Piaget, ¢ocuklarin oyunlarini
bilissel gelisim diizeylerine gore ii¢ kategoriye ayirmaktadir: alistirma oyunlari,
simgesel oyunlar ve yap1 oyunlari. Alistirma oyunlari, yasamin ilk iki yilinda goriilen
oyun tiirtiidiir, simgesellik icermemekle birlikte ¢ocugun daha 6nce gozlemledigi
davranislar1 yalnizca haz almak amaciyla tekrar etmesinden olusur. Simgesel oyunlar,
yaklagik 2 ile 6 yas arasinda goriilen ve ¢ocugun hayal giiciinii kullanarak yakin
cevresindeki Ogeleri veya olaylar1 temsil etmeyi igerir. Yap: oyunlar simgesel oyun
sonrasinda gelisir; bu donemlerde ¢ocuklarin grup etkilesimleri artmakta ve belirli

kurallar igeren oyunlar oynamaktadir (Morrison, 2018).

2.7.4 Lev Vygotsky’nin Oyun Kurami

Vygotsky oyun kuraminda sosyal etkilesimin roliinii vurgulayan ve “yakinsal gelisim
alan1” kavramiyla taninmaktadir. Vygotsky’ye gore oyun, ¢cocuklarin sosyal etkilesim
ile 6grenmelerini ve biligsel yapilandirmalarini saglayan 6nemli bir aragtir (Bodrova
ve Leong, 2013). Vygotsky’nin kuramsal yaklagimina gore oyun, ¢ocugun gelisimini
hem destekleyen hem de yonlendiren temel bir etkinliktir. Oyun siireci potansiyel
gelisim alaninin ortaya ¢ikmasina katki saglar. Ayni zamanda diisiinmenin, dogrudan
eylemlerle ve nesnelerle sinirli kalmayip daha soyut bir sekilde gelismesine olanak
tanir. Bu siiregte cocuk, davranislarini daha bilingli sekilde diizenlemeyi 6grenirken 6z
diizenleme becerilerini de gelistirir. Ayrica oyun, igsel motivasyonun artmasina
aracilik ederken ¢ocugun yalnizca kendi bakis acisina odaklanmak yerine baskalarinin
diisiince ve duygularmi da dikkate almasina olanak tanir; bdylece benmerkezci

diisiinceden uzaklagmasini destekler (Bodrova ve Leong, 2013).
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Vygotsky’nin kuramsal ¢ergevesinde oyun, cocugun heniiz tam olarak kazanmadigi
becerilere yonelik bir destek alani sunarak Potansiyel Gelisim Alani’nin (PGA)
olusmasina katki saglar. Oyun sirasinda ¢ocuk, heniiz tam anlamiyla i¢sellestirmedigi
bazi1 biligsel ve psikolojik siiregleri kullanmak durumunda kaldig: icin bu siiregler
desteklenir ve gelisim ivme kazanir. Dolayisiyla, PGA yalnizca oyunun igerigiyle
degil, oyunun gerektirdigi zihinsel etkinliklerle de dogrudan iliskilidir (Bodrova ve
Leong, 2013).

Oyun, ¢ocuklarin giindelik deneyimlerini taklit etmesi, sosyal yasamdaki kurallari
kazanmalar1 ve dil gelisimi i¢in ideal bir ortam sunar (mis gibi oyun). Vygotsky’ye
gore oyunun temelinde sembolik diisiinceler yatar. Cocuklar hayali olarak
gerceklestirdikleri oyunlarda kullandiklar1 nesne ve olaylar i¢in semboller kullanirlar.
Ornegin sopadan kilig yapmak. Vygotsky’ye gére oyunun bir bagka islevi ise sosyal
etkilesim yoluyla ¢cocugun bilissel ve dil gelisimine katki sunmaktadir (kuralli oyun).
Cocuk, oyun oynayarak digerleriyle iletisime geger, is birligi yapar ve kurallari
O0grenir. Oyun, ¢ocugun empati kurma, problem ¢6zme gibi sosyal becerilerini

gelistirmesine yardimci olur (Bodrova ve Leong, 2015).

-Mis Gibi Oyun: Cocuklar yaklasik 24-36 aylik donemde, nesneleri yalnizca gercek
islevleri dogrultusunda kullanmaktan ¢ikarak onlar1 farklt amagclarla temsil
edebilecekleri ilk sembolik eylemleri sergilemeye baslarlar. Bu gelisimsel asamada
“mis gibi” oyun, cocugun tanidig1 nesneleri giinliik islevinden ¢ikararak kurmaca bir
sekilde kullanmastyla ortaya ¢ikar. Ancak bu tiir oyun davranislari, gocugun diger pek
cok davranisinda oldugu gibi, genellikle sosyal ¢evresindeki bireylerin rehberligiyle
bicimlenir. Mis gibi oyunun gelisiminde yetiskinin yoOnlendirici rolii oldukcga
belirgindir; Ornegin bir yetigkinin oyuncak bir aymm bekleniyormus gibi
davranilabilecegini gdstermesi, cocuga bu tiir sembolik temsilleri nasil kurabilecegini
Ogretir. Aynm1 zamanda, yetiskinin kullandig1 betimleyici ve kurmaca dile dayal
anlatimlar, ¢ocugun gergeklikten kurguya gecis yapabilmesini kolaylastirir ve hayali

diinyasin1 yapilandirmasina yardimci olur (Bodrova ve Leong, 2013).

Kuralli Oyun: Yaklasik bes yas civarinda ortaya ¢ikan kurallt oyunlar, ¢cocuk i¢in

sosyal bir etkilesimdir. Bu tiir oyunlarda ¢ocuklar, belirli kurallara dayali eylemleri
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stirdliriirken ayn1 zamanda hayal giiciine dayali unsurlart da igsellestirirler. Kurallt
oyunlar, hayali oyunlara benzer sekilde hayali senaryolar barindirabilir; ancak bu
senaryolarin temel farki, oyuncularin agik ve belirlenmis kurallara uygun bi¢imde
hareket etmesidir. Ornegin satrang oyunu, goriiniirde hayali karakterleri (vezir, kral,
piyon vb.) igerir; fakat bu karakterlerin her biri oyuna 6zgii kurallarla sinirlandirilmig
belirli eylemleri temsil eder. Bu durum, oyunun hem kurgu hem de kurallarla
bicimlenen 06zel bir yapiya sahip oldugunu gosterir. Diger yandan, “mis gibi”
oyunlarda roller net bicimde tanimlanirken, kurallar daha esnek ya da ortiik olabilir;
dolayistyla cocuklar rolleri paylagsalar bile kurallari ihlal etmek oyunun sona ermesine
neden olmaz. Kuralli oyunlar, bu agidan bakildiginda, gocuklarin davraniglarini digsal
kurallar ve toplumsal normlara gore dilizenlemelerini saglayarak 6z diizenleme
becerilerini destekler. Ayrica, potansiyel gelisim alanini harekete geciren bu oyun tiirt,
hayali oyunlarin islevini tamamlayici nitelik tasir. Bu siiregte ¢ocuklar, oyunun
stirdiiriilebilirligi icin kurallara goniillii olarak uymay1 6grenirler ve bu da onlarin

sosyal-psikolojik olgunlasmalarina katki saglar (Bodrova ve Leong, 2013).

2.7.5 Sutton — Smith’in Oyun Kurami

Sutton-Smith, oyunu aragsal bir islevle sinirlamayan, kendi i¢inde anlam tasiyan bir
davranis bicimi olarak ele alir. Ona gore oyun, belirli bir fayda ya da digsal amag
gbzetmeksizin, bireyin dogrudan katildigi ve icsel olarak anlam yiikledigi bir
etkinliktir. Bu baglamda, yetiskinlerin oyunu siklikla akilci, mantikli ya da egitsel
islevleri agisindan degerlendirme egiliminde olduklarini belirtir. Oysa ¢ocuk igin
oyun, dogrudan yasantisinin bir pargasit ve kendiliginden bir deneyimdir. Sutton-
Smith, bu nedenle oyunu yalnizca 6gretim araci olarak konumlandiran yaklasimlari
elestirir; ancak oyunun biligsel, sosyal ve duygusal gelisim iizerinde olumlu etkileri

oldugunu da biitiiniiyle reddetmez (Onder, 2017).

Onun kuramsal yaklagiminda, oyun c¢ocuk tarafindan igsel bir motivasyonla
baslatildiginda ve 6zgiirce siirdiiriildiigiinde, sosyallesme siireglerine de katk: saglar.
Cocugun oyun icindeki serbestligi, oyunun anlamini ve islevini derinlestirir; bu da
oyunun yalnizca gozlemlenen bir etkinlik degil, ¢cocuk agisindan anlam yiikli bir

yasant1 oldugunu ortaya koyar (Onder, 2017).

21



Sutton-Smith oyunun ¢ok yonlii dogasina dikkat ¢ekerek, bu deneyimi yedi temel
boyutta agiklar: siire¢ olarak oyun, kaderle iliskilendirilen oyun, gii¢ iliskilerini
yansitan oyun, 0zdesim kurmaya olanak saglayan oyun, hayal giiciine dayali oyun,
kendiliginden gelisen oyun ve yasamdan haz alma bi¢imi olarak oyun. Bu yedi
yonelim, oyunun birey agisindan yalnizca bir etkinlik degil, ayn1 zamanda yasamla

kurulan anlamli bir iligki bigimi oldugunu géstermektedir (Onder, 2017).

2.7.6 Mildred Parten’in Oyun Kuram

Mildred Parten’in 1932 yilinda gelistirdigi sosyal oyun asamalari, oyunu sosyal
yoniinii ele aldigini ve bu etkilesimin boyutunu anlamak igin temel bir gergeve sunar.
Parten, ¢ocuklarin oyun igerisinde sosyal olarak davraniglar1 ve durdugu konumlara
gore alt1 asamadan gegtiklerini savunur: oyunsuz davranis, yalniz oyun, seyirci oyunu,
paralel oyun, birlesik oyun ve igbirlik¢i oyun (Frost vd., 2012). Bu agamalar, ¢cocugun
yasa ve sosyal olgunluga bagl olarak oyun sirasinda nasil etkilesim kurdugunu

sistematik bir sekilde agiklar.

Parten’e gore, oyunsuz davranis, ¢ocugun oyun oynamak yerine c¢evreyi pasif bir
sekilde gozlemledigi durumdur. Yalniz oyun, gocugun bagimsiz bir sekilde, diger
cocuklarla etkilesime girmeden oynadigi asamadir. Seyirci oyunu, ¢ocugun diger
cocuklarin oyununu aktif bir sekilde izledigi, ancak katilmadigi bir durumdur (Frost
vd., 2012). Paralel oyun, g¢ocuklarin birbirine yakin oynadigi, ancak dogrudan
etkilesim kurmadig1r bir asamadir; bu, 6zellikle okul 6ncesi donemde yaygindir.
Birlesik oyun, ¢ocuklarin sinirlt bir sekilde etkilesim kurdugu, ancak ortak bir amag
glitmedigi oyunlar1 tanimlar. Son olarak isbirlik¢i oyun, ¢ocuklarin ortak bir hedef
dogrultusunda organize bir sekilde birlikte oynadigi, sosyal becerilerin en yogun

sekilde gelistigi asamadir (Frost vd., 2012).

2.7.7 Erik Erikson’un Oyun Kurami

Erik Erikson’un psikososyal gelisim kurami, bireyin yasami boyunca karsilastig sekiz
gelisimsel evreyi agiklamakta ve her bir evrede ¢oziimlenmesi gereken bir ¢catismaya
odaklanmaktadir. Bu evrelerden “girisimcilige karsi sucluluk™ asamasi erken cocukluk

donemine karsilik gelmekte ve oyun davraniglari agisindan dikkat ¢ekici bir nitelik
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tagimaktadir. Bu yaklasimda oyun, cocugun ge¢mis yasantilarini yeniden kurguladigi,
icinde bulundugu gelisimsel krize anlam vermeye calistig1 ve gelecege yonelik rol
denemelerine giristigi cok katmanli bir siire¢ olarak ele alinir. Erikson’un oyun
kavramin yalnizca bir eglence etkinligi olarak degil, cocugun benligini yapilandirdigi

bir gelisimsel arag olarak degerlendirdigini belirtmektedir (Frost vd., 2012).

Ozellikle dramatik ve sembolik oyunlar, cocugun duygusal diinyasini disa vurmada ve
toplumsal rolleri kesfetme islevine sahip oyunlar olarak goriilmektedir. Oyunun
bireysel deneyimlerin duygusal olarak islenmesini kolaylastiran bir ara¢ oldugunu ve
bu agidan da ¢ocuklarin sosyal ¢evresiyle giivenli iliskiler kurmasini kolaylastirici
unsur olarak ele alinir (Frost vd., 2022). Bu yaklasim oyunu, ¢ocugun gevresiyle
kuracag: iliskinin de yansimasi olarak ele almaktadir. Oyun sirasinda ¢ocuk, yalnizca
kendi isteklerine odaklanmadan, ¢evresindeki bireylerin varligini, kurallar1 ve sinirlar
da fark edebilmektedir. Bu durum, oyunun sosyal normlari ¢ocuklarin
igsellestirmesinde etkili bir yontem olarak ele alir (Frost vd., 2022). Erikson’a gore
oyun yalnizca ¢ocugun bos zamaninda eglence olarak gerceklestirdigi bir etkinlik
olarak degil, ayn1 zamanda psikososyal gelisimin temel bir bileseni olarak

degerlendirmektedir.

2.8 Egitimde Oyun Kuramlarimin Birlesik Kullanim

Oyun kuramlari, Piaget, Vygotsky ve Parten gibi teorisyenlerin gelisimsel psikoloji
alanindaki gortisleriyle birleserek, ¢cocuklarin 6grenme siireglerine entegre edilmistir.
Bu kuramlar, egitimde oyunlarin sadece biligsel gelisim i¢in degil, ayni zamanda
sosyal, duygusal ve psikolojik gelisim i¢in de kritik 6neme sahip oldugunu
vurgulamaktadir. Egitimde oyun kuramlari, ¢ocuklarin bilissel becerilerini, sosyal
etkilesim becerilerini ve problem ¢ozme yeteneklerini destekler. Ayrica, egitim
ortamlarinda oyunlarin yapilandirilmasi, ¢ocuklarin gelisimsel ihtiyaglarina uygun

sekilde 6grenmeyi tesvik eder ve ¢ocuklarin aktif katilimini saglar (Morrison, 2018).

2.9 Oyunun Gelisimi ve Tiirleri

Oyun, ¢ocugun gelisim siirecinde bireysel 6zellikleri ve yas donemlerine bagl olarak

farkli agsamalardan gegmektedir. Modern yaklasimlar, oyunlari sosyal ve bilissel olmak
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tizere iki ana boyutta ele almaktadir. Sosyal oyun, ¢cocugun diger bireylerle kurdugu
etkilesimler yoluyla sosyal gelisimini desteklerken, bilissel oyun, nesnelerle kurulan
iliski ve bu nesnelerin islevsel kullanimi araciligiyla bilissel gelisim {izerinde olumlu
etkiler yaratmaktadir (Tugrul, 2014). Bu iki boyut, oyun etkinliklerinin hem sosyal
hem de biligsel alanlarda ¢ocuklarin potansiyelini ortaya g¢ikarmada kritik bir rol

oynadigimi vurgulamaktadir (Morrison, 2018).

2.9.1 Sosyal Oyun Gelisimi

Oyun, ¢ocuklarin sosyallesmesinde 6nemli bir arag gorevi listlenmekte ve bu anlamda
cesitli yaklasimlar gelistirilmistir. Parten’e gore oyun gelisimi, ¢ocugun oyun
stirecinde katilimsiz olarak oyunla baslayip isbirlik¢i oyuna kadar ilerleyen farkli
asamalardan gectigini gostermektedir (Frost vd., 2022). Bu siirecte ¢ocuklar, basta
yalniz oynarken zamanla akranlariyla etkilesime girerek sosyal becerilerini gelistirir.
Lev Vygotsky ve Erikson ise oyunun, ¢ocuklarin sosyal roller iistlenmesini, hayali
durumlar yaratarak toplumsal normlar1 6grenmesini sagladigini vurgulamaktadir.
Buna ek olarak Erikson, oyunun cocugun psikososyal gelisimini destekleyerek
duygusal ifadelerin ve sosyal etkilesimlerin gelisimini kolaylastirdigini belirtmistir.
Bu yaklasimlar, oyunun sosyal etkilesim ve toplumsal kuralarin 6grenilmesi agisindan

kritik bir rol oynadigini ortaya koymaktadir (Frost vd., 2022).

2.9.2 Bilissel Oyun Gelisimi

Biligsel oyun gelisimi, ¢ocugun diisiinme, problem ¢ézme, dikkat ve bellek gibi
zihinsel siireglerini destekleyen oyun davraniglarini igermektedir. Oyun sayesinde
cocuk biligsel yapilarin ingsasinda 6§renmenin hem daha kalict hem daha anlamli hale
getirilmesini  desteklemektedir (MEB, 2024). Cocuk o6zellikle yapilandirilmis
oyunlarda birbirinden farkli nesneler arasinda iliski kurar neden sonug iliskilerini
deneyimler ve ¢evresine dair biligsel semalar gelistirir (Frost vd., 2012). Bu siireg,
Piaget'nin biligsel gelisim kuraminda belirttigi "islem 6ncesi donem" ile paralellik
gostermektedir. Oyun sirasinda oldugu gibi, Piaget’in belirtmis oldugu bu dénemde
cocuklar sembolik diisiinceye yatkindir ve okul 6ncesi donemde oyun igerisinde bu

egilim siklikla kendini belli eder (Frost vd., 2012, s. 37). Ornegin bir cocugun tahta
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cubuklar1 mikrofon gibi kullanmasi ya da bir herhangi bir oyuncagi telefonmus gibi
kulagina gotiirmesi, nesnelerin biligsel temsiller yoluyla yeniden anlamlandirildigini
gosterir. Ileri diizey bilissel kuralli oyunlarda ise cocuklar problem ¢dzme, odaklanma
ve biligsel esneklik becerilerini arttirmaktadir. Bu tiir oyunlar 6zellikle erken ¢cocukluk
doneminde akademik becerilere hazirlik olarak O6nemli biligsel temeller

olusturmaktadir (Frost vd., 2012).

2.9.3 Alstirma Oyunlari

Yasamun ilk iki yilim1 kapsamaktadir. Bu evrede, duyusal ve kesfetmeye yonelik
oyunlar 6n planda olup fiziksel aktivitelere dayanmaktadir. Motor becerilere dayali
etkinlikler ve tekrarlanan hareketler, alistirma oyun déneminin en dikkat c¢ekici
ozelliklerindendir. Cocuk, ¢evresinde gézlemledigi nesneleri eline alma, sallama, yere
birakma ve yeniden eline alma egilimindedir. Bu siiregte, kendi yeteneklerini fark
ederken nesneler ile yercekimi arasindaki iliskiyi anlamaya yonelik oyunlar oynar

(Durualp ve Aral, 2014).

Cocuklarin gelisim siireclerinde belirli asamalardan gegtigi, Lehr (1956) ve
Heckhausen (1964) tarafindan yapilan ¢alismalarla belirlenmistir. Lehr (1956) ve
Heckhausen (1964) tarafindan 1-3 yas araligindaki ¢ocuklarla yapilan arastirmalar, bu
yas grubundaki ¢ocuklarin gelisim siire¢lerinde belirli agsamalardan gectigini ortaya
koymustur. Bu asamalar, cocuklarin oyun davramislar1 {izerinden su sekilde

tanimlanabilir (Akt. Ozdogan, 2014):

o Tekrarlama Evresi: Cocuklar ayni eylemi ya da davranisi siirekli olarak yineler.

e Oyuncaklarla Diizenli Etkilesim Evresi: Cocuklar, oyuncaklarla oynarken tutarli bir

sira ya da diizen izler.

e Cesitli Davranig Tiirleri Sergileme Evresi: Cocuklar, hareket temelli oyunlarla
nesne odakli oyunlar arasinda gecis yapar; drnegin, bir hareket oyununun ardindan
nesnelere ydnelerek oyunlarini gesitlendirir (Heckhausen, 1964; Akt. Ozdogan,
2014).
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Bu asamalar, ¢ocuklarin erken yaslarda ¢evreleriyle etkilesim kurma bigimlerinin
gelisimsel bir ilerleyis izledigini gosterir. S6z konusu evreler, yalnizca oyun oynama
sekillerini degil, ayn1 zamanda bilissel yetkinliklerin adim adim nasil insa edildigini
de yansitmaktadir. Bu noktada, ¢ocuklarin tekrarlayan davranislardan baslayarak
nesnelerle daha karmasik iligskiler kurmaya gecisi, onlarin 6grenme siireclerinde

onemli bir temel olusturur (Ozdogan, 2014).

2.9.4 Sembolik Oyunlar

Sembolik oyun dénemi, cocuklarin somut nesnelerden soyut diislincelere gegis yaptigi
ve hayal giiciiniin 6n plana ¢iktig1 bir evre olarak tanimlanir. Bu donem genellikle 2-7
yas araligin1 kapsar ve islem oncesi donemi ile iligkilendirilir. Bu asamada ¢ocuklar,
nesneleri fiziksel islevlerinin Otesinde sembolik anlamlarla kullanmaya baglar.
Ornegin, bir tahta parcasmi telefon gibi hayal edebilir ya da bir battaniyeyi ugan hali
olarak oyunlarina dahil edebilirler. Bu davranig, c¢ocuklarin zihinsel temsiller
olusturma becerisinin gelistigini ve ¢evrelerini taklit yoluyla anlamlandirdigim

gosterir (Santrock, 2017).

Oyunlarda sembol kullanimu iki farkli sekilde ortaya ¢ikar. Ilk olarak, bir etkinlikte bir
nesnenin baska bir nesneye doniistiiriilmesi s6z konusudur. ikinci olarak ise, ¢ocuk,
bir bagkasmin roliinii benimseyerek oyununa devam eder (Ozdogan, 2014). Ornegin,
bir ¢ocugun bir kasig1 mikrofon gibi kullanmasi. Ya da bir gocuk oyuncak arabalarla
oynarken trafik kurallarini taklit edebilir; bu, sembolik diislincenin yani sira toplumsal

normlarin erken bir bi¢gimini kesfetmesini saglar (Berk, 2020).

2.9.5 Kuralh Oyunlar

Piaget’e gore, kurallt oyun doénemi; ¢ocuklarin oyunlarda belirli kurallara uymaya
basladig1 ve bu kurallar1 anlamlandirma becerisinin gelistigi evredir. 7-11 yas aralifina
denk gelen bu donem, somut iglemlerle asamalarla ortiisiir ve 6grencilerin diisiinme
becerilerinin giiclendigi bir donem olarak goriilmektedir. Bu asamada c¢ocuklar,
yalnizca hayal giiciine dayanan oyunlardan uzaklasarak, sosyal etkilesim ve kurallari
iceren sembolik oyunlara yénelirler. Ornegin, saklambag ya da futbol gibi oyunlarda

kurallara uyma ve bu kurallara diger oyuncularla paylagsma 6n plandir (Berk, 2020).
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Piaget, kuralli oyunlarin iki temel 6zelligi vurgulamistir: rekabet unsuru ve bir etkinlik
diizenleyici kurallarin ortaklaga belirlenmesi. Bu dénemde ¢ocuklar, oyun sirasinda
hem digerleriyle yarisma egilimi gosterirler hem de oyunlarinin devamini saglayan
kurallarin birlikte olusturulmasina katilirlar (Seving, 2004; Akt. Durualp ve Aral,
2014). Kuralli oyunlarda, ¢ocugun bireysel gelisimi ve sosyal yeteneklerinin
sekillenmesinde onemli bir rol oynar. Kuralli oyun siirecinde ¢ocuk, iki farkli yol
arasinda se¢im yapar: ya kurallar1 ihlal ederek oyunu kazanmayi hedefler ya da
kurallara bagli kalarak sonucunu kabul eder. Kurallara uyum, ¢cocugun kendini kontrol
etmesi gereken bir durum yarattigindan, bu genellikle i¢sel bir ¢ekisme yaratir ve
cocuk kurallar1 ihlal ederek oyunu kazanir. Ancak gruptaki diger bireylerin iy1 niyetli
olmasi, gocugun karar verme siirecini etkiler ve cocugun kurallara dikkat ederek oyunu
stirdiirmesini saglar. Cocuk, oyun kurallaria uyum sagladik¢a benmerkezci diistince
yapisindan ayrilarak, sosyal normlara uygun davranislar sergilemeye baslar (Durualp
ve Aral, 2014). Piaget'e gore, bu donemdeki kurallarin yalnizca bir otorite tarafindan
dayatilan sinirlar olmadigi, ayn1 zamanda grup i¢inde uzlasmayla sekillenebilecegini
durumlarinda yer aldigimi sdyler. Bu durum, ¢ocuklarin is birligi becerisine katki
saglar. Ornegin, bir ip atlama gecisini beklemeyi ya da siireyi tartisarak degistirme
hem 6zgiirliigii hem de sosyal uyum ozelliklerini desteklemektedir (Santrock, 2017).
Bu donemde oyun, ¢ocugun disiplinli diisiinme yapisinin olustugu ve kurallarla
iligkilerin toplumsal agidan anlam kazandigi bir siire¢ olarak ele alinir (Kandir ve

Organ, 2010).

2.9.6 Fiziksel Oyunlar

Fiziksel oyun ¢ocuklarin viicutlarini aktif olarak kullandiklar1 oyunlardir. Bu oyunlar
psikomotor hareketleri icermektedir. Ziplama, yakalama gibi fiziksel aktiviteler,
konunun igerigine bagh olarak farkli sekilde uygulanabilir. Ornegin, bir matematik
dersinde "hizli say1 toplama kosusu" ya da bir Tiirk¢e dersinde "kelime yakalama
oyunu" gibi etkinlikler bu kapsamina girmektedir. Okul 6ncesi dénemde ¢ocuklar,
yeni bilgilerini pekistirmek i¢in genellikle fiziksel hareketler ile tekrarlayan oyunlara
yonelirler. Bu yas grubundaki cocuklarin lego gibi oyuncaklarla vakit gecirmekten
keyif alir, yapbozlarla ugrasir ve bloklar iist liste insa etme etkinliklerinden hoslanir

(Frost, vd., 2012). Okul ¢agina geldiklerinde ¢ocuklar kogma, yakalama, atma ve
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kagma gibi becerilerde gelistigi i¢in daha ¢ok rekabete dayali ve fiziksel olarak
egitilebilen kuralli oyunlari tercih etmeye baslar (Durualp ve Aral, 2014).

2.9.7 Yapi insa Oyunlan

Yap1 olusturma oyunlar, fiziksel ya da zihinsel yeteneklerini kullanarak 6geleri bir
araya getirme, dlizenleme ve olusturma siire¢lerini iceren oyun tiirleridir. Bu oyunlar,
genellikle bloklar, legolar, yapbozlar veya benzeri materyallerle el-goz
koordinasyonunu gelistirmeyi amaglamaktadir (Frost vd., 2012). Egitimde, 6zellikle
erken ¢ocukluk doneminde yaygin olarak kullanilan yapi insa oyunlari, ¢ocuklarin
mekansal algilarin1 gelistirmesi ve soyut diisinme yeteneklerini desteklemesi

acisindan 6nemli bir rol oynar (Frost vd., 2012).

Yap1 inga oyunlarinin temel 6zelligi, ortada somut bir iiriiniin ortaya konulmasidir.
Ornegin, gocuklarin bir lego seti ile bir ev ya da kprii insa ederken hem 6grendikleri
hem de fiziksel ozelliklerini kesfederler hem de bu yasadiklar1 bir amaca yonelik
olarak organize ederler (Saracho ve Spodek, 2006). Bu siire¢, deneme-yanilma yoluyla
ogrenmeyi tesvik eder ve sabirla, planlama ve ince motor becerileri gibi elde
edilebilirler kazanma olanaklarini tanir. Ayrica, yapi insa oyunlar: genellikle bireysel
olarak oynanabilecegi gibi, grup halinde simetrik olarak diizenlenmis etkinlikler de

tasarlanabilir; bu da sosyal etkilesimi ve takim ¢alismasini saglar (Frost vd., 2012).

Literatiirde yap1 insa oyunlarinin biligsel gelisimleri iizerindeki etkilerinin yaygin
oldugu vurgulanmaktadir. Piaget (1967) 'nin gelisim teorisine gore, bu tiir oyunlar
somut islemler doneminde (yaklasik 7-11 yas) mekénsal ve diislinme becerilerini
pekistirir (Copple ve Bredekamp, 2009). Bununla birlikte, erken ¢ocukluk doneminde
(2-6 yas), yap1 insa oyunlar1 sembolik oyunla birleserek ¢ocuklarin hayal giiciinii ve
yaraticihigm artirmaktadir. Ornegin, bir ¢ocuk bloklariyla bir kule insa ederken, bu
yapiy1 bir kale ya da uzay gemisi olarak hayal edebilir ve bu siirecte hem fiziksel hem
de zihinsel bir yaratim sergiler. Yap1 insa oyunlar1 aym1 zamanda STEM (Fen,
Teknoloji, Miihendislik ve Matematik) alanlarinin temel bilgilerin kazandirilmasinda
da etkilidir. Cocuklar, bir yapiyr insa ederken denge, simetri ve dayaniklilik gibi
miithendislik prensiplerini dogal bir sekilde 6grenirler (Copple ve Bredekamp, 2009).
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2.9.8 Rekabete Dayali Oyunlar

Rekabete dayali oyunlar, cocuklarin yeteneklerini sinadigi ve sosyal baglarim
sekillendirdigi evrensel bir etkinliktir. Bu tiir oyunlar, strateji gelistirme, sabir ve
disiplin gibi becerileri tesvik eder. Oyun teorisyeni Johan Huizinga ’ya gore, rekabet,
insan dogasinda bulunan bir egilim olarak, bireylerin kendilerini kanitlama istegini
ortaya koyar (Huizinga, 2015). Tirkiye’de oyun kiiltirii {izerine ¢alisan
arastirmacilara gore de rekabete dayali oyunlar, Ozellikle geleneksel oyunlar
araciligryla bireylerin problem ¢6zme yeteneklerini gliglendirir (Kaya ve Elgiin, 2015).
Ornegin, satrang gibi oyunlar, oyuncularin analitik diisiinme kapasitesini artirirken 6z

kontrolii de 6gretir (Morrison, 2018).

2.9.9 Mis Gibi Oyunlar

Ozellikle okul dncesi dénemde gozlemlenen mis gibi oyunlar (pretend play), gocugun
dis diinyadaki gergeklikten gecici olarak koparak, zihinsel diizlemde alternatif
senaryolar tretmesiyle sekillenir (Frost vd., 2012). Bu oyun bigimi, ¢ocuklarin
cevresel uyaranlar1 yeniden anlamlandirmasina ve yasantisal deneyimlerini simgesel
diizeye tasimasina olanak saglar. Bir cocugun bir ¢ubugu kilig¢ gibi kullanmasi ya da
bir sandalye grubunu otobiis olarak kurgulamasi, onun gergeklige alternatif bir anlam
inga etme kapasitesini gosterir. Bu yoniiyle mis gibi oyunlar, yalnizca hayal giiciiniin

degil, ayn1 zamanda zihinsel temsil yeteneginin bir yansimasidir (Frost vd., 2012).

Mis gibi oyunlar, ¢ocugun biligsel yapisinin disavurumuna olanak tantyan bir
yapidadir. Bu oyun tiirii, ¢ocuklarin yalnizca gordiiklerini taklit etmelerinden ibaret
degildir; aksine, gézlemlerinin segici bir bicimde doniistiiriilmesi, kurgulanmasi ve
yeniden diizenlenmesini icerir. Bu baglamda mis gibi oyun, ¢ocugun icsel diinyast1 ile
digsal gerceklik arasinda bir koprii islevi goriir. Frost ve arkadaslarinin belirttigi gibi,
cocuk oyun siirecinde gercgek ile kurmaca arasindaki sinir1 bilir; ancak o sinirt bilingli

olarak esnetir, ¢iinkii bu esneme zihinsel esnekligin temelidir (Frost vd., 2012).

Bu oyun tiirlinlin dikkat ¢eken bir yonii de ¢ocugun sosyal ve kiiltiirel ¢evresini
i¢sellestirme bigimiyle dogrudan iligkili olmasidir. Bir cocugun evcilik oynarken anne

roliinii {istlenmesi, yalnizca bir rol denemesi degildir; ayn1 zamanda o role dair
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toplumsal beklentilerin, gézlemlenen davranig Oriintiilerinin ve iligki bigimlerinin
yeniden iiretimidir. Dolayisiyla mis gibi oyunlar, ¢ocugun yasadig: kiiltiirel baglamin
oyun araciligtyla yeniden yapilandirildigi bir sosyal Ogrenme zemini olarak da

degerlendirilebilir (Frost vd., 2012).

2.9.10 Miizikli Oyunlar

Miizik ve dans bir oyundur (Huizinga, 2006 akt. Kaya, 2021). Miizik esliginde hareket
etmek ve bedeni kullanmak, ¢ocuklarin gelisim silirecinde kendiliginden ortaya ¢ikan
dogal bir davranmistir. Sozctikleri kullanmaya baglamadan 6nce, cocuklar miizige tepki
vererek ritim tutma ve hareket etme becerilerini gosterebilir. Miizik esliginde bircok

hareket ¢cocuklara kolaylikla 6gretilebilmektedir (Oztiirk, 2010; akt. Unsal, 2017).

2.10 Oyun ve Etkinlik

Oyun kavrami, genellikle ¢ocugun keyif aldigi, belirli kurallara bagli ya da serbest
bicimde gerceklesen ve i¢ diinyasini disa vurmasina olanak tantyan bir etkinlik bigimi
olarak tanimlanmaktadir (Copple ve Bredekamp, 2009). Ozellikle okul éncesi donem
gibi erken ¢ocukluk evrelerinde, oyunun yalnizca gelisimsel degil, ayn1 zamanda
Ogretimsel bir arag¢ olarak kullanilmasi gerektigi, alan yazinda siklikla vurgulanan bir
goriistiir. Treasure (2018) bu baglamda, herhangi bir etkinligin “oyun” niteligi
tasiyabilmesi icin bazi temel 6zelliklere sahip olmasi gerektigini ifade etmektedir. Bu

ozellikler sunlardir (Akt: Mustu, 2021, s.19):

1

Eglenceli olmast

2- Cocugun fiziksel olarak aktif olmas1

3- Goniilliik igermesi

4-  Simgesel olmasi

5- Igsel gelen bir motivasyonun olmasi
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6

Risk ve mavera igeriyor olmast

7- Oz ydnetimli olmasi

8- Anlamli olmasi

9

Siire¢ odakli olmas1 gerekmektir.

2.11 Matematik Egitiminde Oyun

Soyut diisiinmenin heniiz gelismemis oldugu okul oncesi ve ilkokul dénemlerinde,
matematiksel kavramlarin oyun yoluyla somutlastirilmasi, ¢ocuklarin 6grenmeyi
deneyimleyerek gerceklestirmelerine olanak tanir. Matematiksel diisiincenin
gelisiminde oyun; yaparak yasayarak Ogrenmenin, kesfetmenin ve tekrar yoluyla
pekistirmenin en dogal araglarindan biridir (Morrison, 2018).

Matematik egitimi, cogu zaman ¢ocuklar agisindan soyut ve kurall1 yapisiyla zorlayici
olabilmektedir. Ancak yapilandirilmis veya yapilandirilmamis oyunlar araciligiyla
sunulan matematiksel igerikler, 6grenmeyi hem keyifli hem de anlamli hale getirebilir.
Ozellikle oriintiiler, siniflama, gruplama, karsilastirma, say1 farkindaligi ve temel
islem becerileri gibi alanlarda oyun tabanli uygulamalarin etkili oldugu bilinmektedir

(Efe Kendiizler, 2023).

Oyun temelli matematik Ogretimi, cocugun hem problem ¢ézme hem de strateji
gelistirme becerilerini destekler. Oyun ortaminda karsilasilan biligsel zorluklar,
cocugun kendi ¢Oziim yollari1 denemesine ve farkli diisiinme bigimlerini
kesfetmesine imkan tanir. Bu yoniiyle oyun, matematiksel diisiinmeyi yalnizca dgretici

degil, ayn1 zamanda yaratici bir etkinlik haline getirir (Aktas Arnas, 2009).

Ozellikle yapilandirilmis  egitsel oyunlar, Ogretmenin rehberliginde ¢ocugun
matematiksel kavramlarla etkilesime girmesine olanak tanirken; serbest oyunlar da
cocugun matematiksel dili ve akil yiiriitme becerilerini kendi dogal ritminde

gelistirmesine katki saglar (Efe Kendiizler, 2023). Buradan hareketle, oyunlarin
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yalnizca 0gretim araci degil, ayn1 zamanda c¢ocuklarin gelisimsel ihtiyaglarina yanit

veren biitlinciil bir 6grenme ortami oldugu soylenebilir.

2.12 Tiirkiye’de Ogretmen Yetistirme

Ogretmenlik meslegi, profesyonel bilgi birikimi ve mesleki performans gerektiren bir
alan olarak tanimlanmigtir (Celebi, 2014). Tiirkiye tarihinde ilk kez Fatih Sultan
Mehmet doneminde 6gretmenlik ayr1 bir meslek alani olarak tanimlanmus, bir ihtisas
alan1 olarak kabul gérmiis ve bu diizeyde yapilandirilmistir. Ogretmen olarak
gorevlendirilecek kisilere, donemin pedagojik anlayisina uygun bigimde “Adab-1
Muhasebe ve Usul-i Tedris” basliklar1 altinda egitimler verilmis; 6gretim yontemleri
ve tartisma usulil iizerine ¢alismalar yiirtitiilmiistiir. Ancak bu uygulama zamanla terk
edilmis ve Ogretmen atamalar1 dogrudan medrese mezunlar1 arasindan yapilmaya

baslanmistir (Yildiz, 2012).

16 Mart 1848 tarihinde, Istanbul’da donemin ortaokulu olan riistiyelere dgretmen
yetistirmek amaciyla Darlilmuallimin-i Riisdi adiyla bir 6gretmen okulu kurulmustur.
Bu kurumda ii¢ yillik egitimi tamamlayan 6gretmen adaylari, mezuniyet sonrasi
gerceklestirilen sinava tabi tutulmus ve elde ettikleri basar1 derecelerine gore
gorevlendirilmisglerdir. Kizlarin riistiye okullarinda egitim almaya baslamasiyla
birlikte bu okullarda gorev yapacak kadin dgretmenlere duyulan ihtiya¢ artmis, bu
dogrultuda Dariilmuallimat kurulmustur (Yildiz, 2012).

Cumhuriyet’in ilanindan sonra Ogretmen yetistirme alaninda g¢esitli yapisal ve
kurumsal atilmlar gerceklestirilmigtir. Koylerde gorev yapacak Ogretmenleri
yetistirmek amaciyla Koy Muallim Mektepleri kurulmus; bu okullara sinavla 6grenci
kabul edilmis ve ii¢ yillik egitimin ardindan mezun olan adaylar 6gretmen olarak

gorevlendirilmistir (Yildiz, 2012).

Ogretmen ag1gmi hizla karsilamak amaciyla, Ismail Hakki Tongug’un &nciiliigiinde
Koy Egitim Kurslar1 agilmistir. Bu siirecin devaminda, kdy yasamini taniyan, koy
kosullarima uyum saglayabilen ve koyiin toplumsal-kiiltiirel kalkinmasina katki

sunabilecek nitelikli 6gretmenler yetistirmek amaciyla Koy Enstitiileri kurulmustur.
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Bu enstitiilerde, genel kiiltiir dersleri, bilimsel bilgiler, tarim bilgisi ve uygulamali

egitim birlikte verilerek ¢ok yonlii bir 6gretmen profili hedeflenmistir (Y1ildiz, 2012).

1970-1971 egitim Ogretim yilina kadar ilkokul 6gretmenleri ii¢ yillik 6gretmen
okullarinda yetistirilmistir. Ancak 1970 yilinda yiiriirliige giren 1739 sayili Milli
Egitim Temel Kanunu ile 6gretmenlik, tiim egitim kademelerinde gorev yapacak
bireyler i¢in bir ihtisas meslegi olarak tanimlanmis ve Ogretmen adaylarinin
yuksekogrenim gormeleri esas alinmistir. Bu dogrultuda 6gretmen okullar1 liseye

doniistiiriilmiis ve 6gretmen egitiminin niteligi artirtlmaya ¢alisilmistir (Yildiz, 2012).

25 Temmuz 1982 tarihinde cikarilan diizenleme ile O6gretmen okullar1 “Egitim
Yiiksekokulu” ad: altinda iiniversitelere baglanmistir. Ogretmenlik meslegi i¢in asgari
lisans diizeyinde egitim zorunlulugunu getiren 23.05.1989 tarihli ve 89.22.876 sayili
Yiiksekdgretim Kurulu (YOK) karariyla, bu okullarm &gretim siiresi 1989-1990
egitim-0gretim yilindan itibaren dort yila ¢ikarilmistir (Yildiz, 2012).

Milli Egitim Bakanligi, 1982 yilinda diizenlenen XI. Milli Egitim Stirasi’nda ve 1739
sayili Milli Egitim Temel Kanunu’nda her 6gretmen adayinda bulunmasi gereken

temel yeterlik alanlarmi belirlemistir. Bu yeterlikler {i¢ ana baghk altinda

toplanmaktadir (MEB, 1982; Celebi, 2014):

a) Alan Bilgisi: Ogretmenlik mesleginin etkili ve verimli bigcimde gerceklestirebilmesi
icin, 6gretmen adaylariin kendi branglarina iliskin uzmanlik bilgisine yeterli diizeyde
hakim olmalar1 gerekmektedir. Her aday, dahil oldugu O6gretmen yetistirme
programinin 6ngdrdiigii alan bilgilerini kazanmis olmalidir (MEB, 1982; Celebi,

2014).

b) Ogretmenlik Meslek Bilgisi: Ogretmen adaylarinin yalnizca alanlarinda
uzmanlagmalar1 yeterli goriilmemekte; ayni zamanda dgretme-0grenme siireglerine
iligkin bilgi, beceri ve tutumlar1 da edinmeleri beklenmektedir. Bu dogrultuda
ogretmenlik meslek bilgisi, pedagojik yeterlikleri ve 6gretim yontemlerini kapsayan

temel bir boyuttur (MEB, 1982; Celebi, 2014).
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¢) Genel Kiiltiir: Ogretmenlerin, dgrencilerinin toplumsal gelisim siireclerine katki
sunabilmeleri ve ait olduklar kiiltiirel baglam1 anlayabilmeleri i¢in belirli bir genel
kiltir diizeyine sahip olmalari 6nem arz etmektedir. Bu yeterlik, 6gretmenin
toplumsal yasami tanimasi ve Ogrencilerin sosyallesme siireglerine rehberlik

edebilmesi acisindan temel kabul edilmektedir (MEB, 1982; Celebi, 2014).
2.13 Okul Oncesi Dénemde Oriintii Alaninda Yapilmis Calismalar

Kesicioglu'nun (2013) yapmis oldugu arastirmada okul 6ncesi donem c¢ocuklarmin
matematiksel Oriintii becerilerinin yas, cinsiyet ve aile egitimi gibi faktorler agisindan
etkisi incelenmistir. Bu amagla 100 anasmifi &grencisi ile calisilmustir. Oriintii
becerilerinin ¢esitli degiskenlere gore etkisini incelemek amaciyla arastirmaci
tarafindan gelistirilen 6lgek kullanilmistir. Arastirma sonucunda aile, yas, cinsiyet
degiskenleri agisindan Griintii becerilerinin etkilendigini ortaya koymustur. Arastirma,
cocuklarin yaglar1 ilerledikge Oriintii becerilerinde gelisme gozlemlendigini ve
ebeveynlerinin egitim diizeyi yiiksek olan cocuklarin bu alanda daha basarili

olduklarini ortaya koymustur.

Gok Colak (2016) Oriintii Temelli Matematik Egitimi Programi’nin ¢ocuklarin akil
yiiriitme becerilerine etkisini incelemek amaciyla yapmis oldugu calismasinda 61- 72
aylik 40 cocuk yer almistir. Sekiz hafta boyunca deney grubu cocuklara “Oriintii
Temelli Matematik Egitimi Programi1 " uygulanmistir. Program sonunda riintii temelli
egitimin ¢ocuklarin problem ¢6zme ve mantiksal diisiinme becerilerinin anlamli yonde

gelisim gosterdigi gostermektedir.

Hayiroglu (2017) okul 6ncesi donem ¢ocuklarina driintli becerisini kazandirmada oyun
yonteminin etkisini incelemek amaciyla gerceklestirmis oldugu calismada 44 ¢ocuk
yer almugtir. Yedi hafta boyunca deney grubu cocuklara "Oyun Temelli Oriintii
Becerileri Programi" uygulanmistir. Uygulama sonucunda ii¢ ya da dort nesneden
olusan Oriintiileri kopyalama becerisi agisindan deney ve kontrol gruplar1 arasinda
anlamli bir fark olmadigi gézlemlenmistir. Buna karsin, eksik Oriintii pargalarim

tamamlama gorevinde deney grubunun tiim puanlari eksiksiz aldigi, ayrica 6zgiin
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oriintii olusturma becerilerinde de deney grubunun daha yiiksek basar1 gosterdigi

belirlenmistir.

Yilmaz'in (2019) yapmis oldugu arastirmasinda dort — bes yas ¢ocuklarinin Oriintii
kavramim1 Ogretilmesinde uygulanan Ogretim etkinligi incelenmistir. ~ Ayrica
arastirmada Oriintii 6grenmenin temelinde var olan biligsel siiregleri daha iyi analiz
edebilmek icin goz izleme verileri de toplanmistir. Varsayimsal bir 6grenme
yoriingesine (HLT) dayali matematiksel oOriintii O0gretiminin Orlintii tanima ve
genelleme becerileri lizerinde 6nemli ve olumlu bir etkiye sahip oldugu sonucuna
ulagsmistir. Calismada ¢ocuklarin AB, ABC ve ABB oriintii kaliplarinda farkli biligsel

davranislar gosterdikleri bulgulanmastir.

Celik (2020) yapmis oldugu calismasinda ¢ocuklarin model alma becerilerini ¢esitli
degiskenler acisindan incelemistir. Calismada 182 cocukla calisilmig ve arastirmaci
tarafindan gelistirilmis 6lgme araci kullanilmistir. Arastirma bulgulari, ¢ocuklarin
model alma becerilerinin yas ilerledik¢e gelisim gosterdigini ve bu becerilerin farklh
Ogretim yaklasimlariyla desteklenebilecegini ortaya koymustur. Ayrica, ¢ocuklarin
gozlem ve taklit araciligiyla edindikleri model alma becerilerinin hem sosyal hem de

biligsel gelisimleri {izerinde belirgin ve olumlu etkiler yarattig1 sonucuna ulasilmistir.

GOk Colak (2020) okul 6ncesi egitimi kaynak kitaplarin1 matematiksel oriintiiye yer
verme durumlarimi inceledigi calismasinda, erken ¢ocukluk donemi matematik
egitimine yonelik alt1 kaynak kitap incelenmistir. Bulgular, bu kitaplarda yasa bagh
orlintli gelisimi tablosunun yer almadigini ve oriintii tiirlerinde farkliliklar oldugunu
ortaya koymustur. Oriintii aktiviteleri her kitapta az sayida rastlanmistir. Ayrica, dort
kitapta ulusal 6grenme ciktilariyla baglanti kurulmus, uluslararasi standartlar ise

kismen dahil edildigi bulgulanmigtir.

Atict’nin (2021) yapmis oldugu ¢alismasinda 60- 69 aylik ¢ocuklara uygulamis oldugu
Oriintii Tabanli Matematik Egitim Programmin cocuklarin gorsel algilamalarina
etkisini incelemistir. Oriintii tabanli matematik egitim programinin gocuklarin gorsel
algilama becerileri tizerinde 6nemli bir etkisi oldugu bulunmustur. Program uygulanan

deney grubundaki ¢ocuklarin gorsel alg1 boyutlarinda anlamli gelismeler gosterdigini
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tespit etmistir. Ayrica, bu gelismelerin kaliciligi ii¢ hafta sonra yapilan testlerle de
dogrulanmigtir. MEB egitim programina devam eden kontrol grubunda ise bu tiir

gelismeler gozlemlenmemistir.

Yayla’nin (2022) okul 6ncesi donem ¢ocuklarini matematiksel akil yiiriitme becerileri
ile 6riintii becerileri arasindaki iliskiyi inceledigi ¢alismasinda 132 ¢ocukla ¢alismistir.
60 — 72 ay cocuklarinin matematiksel akil yiiriitme becerileri ile Oriintii becerileri
arasinda orta diizeyde anlamli bir iliski bulunmustur. Arastirma, cocuklarin
matematiksel akil yiirlitme becerilerinin, Oriintii becerilerini anlamli bir sekilde
yordadig1 gostermistir. Yas ve egitim siiresi gibi degiskenlerin de oriintii becerilerini
etkiledigi tespit edilmistir. Ayrica, haftada iki kez Oriintii etkinligine katilan
cocuklarin, daha az siklikla katilanlara gore daha iyi performans gosterdigi

belirlenmistir.

Demir’in (2022) yapmis oldugu "Okul Oncesi Dénem Cocuklarinin Calisma Bellegi
ve Oriintii Becerilerinin Incelenmesi" adli yiiksek lisans tezine gore, cocuklarin
calisma bellegi ile Oriintii becerileri arasinda orta diizeyde pozitif bir iliski
bulunmustur. Oriintii becerileri, anne ve baba egitim durumu degiskenlerine gére
anlamli farklilik gdstermistir; iiniversite mezunu ebeveynlere sahip ¢ocuklar daha
yuksek puanlar almistir. Ayrica, okul oncesi egitim alma siiresi bir yildan fazla olan
cocuklarin Oriintii becerilerinde anlamli bir gelisme goriilmiistiir. Yas degiskenine gore
orlintli becerilerinde yasa bagli anlamli bir farklilik tespit edilmemistir. Cinsiyet
degiskenine gore ise ¢alisma bellegi ve Oriintli becerileri arasinda anlamli bir fark

bulunmamastir.

Sanli Karmaz (2023) 4-7 yas araligindaki ¢ocuklarin yiiriitiicii islev bilesenlerinden
biligsel esneklik, calisma bellegi ve engelleyici kontroliin, oriintii olusturma bilgisi
tizerindeki etkisini yas degiskeni goz dniinde bulundurularak incelemeyi amaglamaistir.
Arastirmada 47- 83 aylik 50 ¢cocuk yer almistir. Analiz siirecinde, yas, biligsel esneklik
ve c¢alisma bellegi degiskenleri ile ¢oklu hiyerarsik regresyon analizi
gerceklestirilmistir. Elde edilen bulgular, yas degiskeninin Oriintii bilgisi iizerinde en

belirleyici etkiye sahip oldugunu; biligsel esnekligin etkisinin ise yas kontrolilyle
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birlikte anlamli bi¢imde arttigini1 ortaya koymustur. Diger yandan, ¢alisma bellegi

degiskeni Oriintii olusturma bilgisi lizerinde anlamli bir yordayicilik géstermemistir.

Yilmaz (2024) okul 6ncesi donem cocuklarinin bilime yonelik motivasyonlar1 ile
ortintii becerileri arasindaki iliskiyi incelemistir. Arastirma 401 okul dncesi cocuguyla
yapilmigtir. Arastirmanin bulgularinda ¢ocuklarin bilime yonelik motivasyonu
matematiksel oriintii becerileri ile pozitif ve anlamli yonde iliskili oldugu, bilime
yonelik motivasyonun ¢ocuklarin matematiksel Orilintii becerilerini  yordadigi

bulgulanmastir.

Bayik (2025) calismasinda 5-6 yas ¢ocuklarinin bilgi islemsel diisiinme becerileri ile
Oriintli tanima becerileri arasindaki iliskiyi incelemistir. Caligsmasini 61- 72 aylik 183
cocukla gergeklestirmistir. Bilgi islemsel diistinme becerilerini belirlemek icin
TechCheck-K Testi uygulanmistir. Arasgtirmanin sonuglarina goére orlintii tanima
testinden alinan puanlarm BID puanlarindaki toplam varyansin %22’sini anlamli
diizeyde acgikladigini gostermistir. Oriintii tamimanin BID’in yapisal bilesenlerinden

biri oldugu yoniindeki kuramsal yaklagimlarla ortiistiigiinii bulgulamistir.

2.14 Okul Oncesi Ogretmenleri ve Ogretmen Adaylariyla Yapilmis Oriintii

Beceresi Alanina fliskin Calismalar

Kutluk (2011) aragtirmasinda ilkdgretim matematik 6gretmenlerinin 6grencilerin
oriintii giicliiklerine iligkin bilgilerini incelemistir. Veriler iki asamali goriisme
formlar1 ve ders gozlemleri yoluyla toplanmistir. Calismada 30 Ogretmen ile
goriisiilmiis, 3 6gretmen ise gozleme katilmistir. Aragtirma sonucunda 6gretmenlerin

say1 Oriintiileri farkindalig1 ve bilgilerinin yetersiz oldugu bulgulanmaistir.

Tarim (2017) okul 6ncesi donem gocuklarinin oriintii bulma becerilerini inceledigi
calismasinda okul dncesi 0gretmenlerinin sinif igerisinde Oriintii becerisine yonelik
yapmis olduklar1 uygulamalari1 da incelemistir. Arastirmada 6 okul dncesi 6gretmeni
ile goriisme yapilmistir. Calismanin bulgulari, okul Oncesi 6gretmenlerin Oriintii
etkinliklerinde tekrar eden oriintiileri daha sik, ti¢li Oriintiileri ise en sik kullandiklar

bulgulanmastir.
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Bilgen (2019) okul oncesi 6gretmen ve 6gretmen adaylarinin okul dncesi matematik
alan bilgilerini say1, oriintii, siralama, sekil, uzamsal ve karsilagtirma alt boyutlarinda
incelemistir. Arastirma 73 okul 6ncesi 6gretmeni ve 439 okul oncesi 6gretmen aday1
ile gergeklestirilmistir. 9 okul 6ncesi 6gretmeni ve 22 okul dncesi 6gretmen adayi ile
goriisme yapilmistir. Calismanin bulgulari, 6gretmenlerin “Oriinti” ve Ogretmen

adaylarinin ise “say1” alt boyutlarini en ¢ok énemli gordiiklerini bulgulamistir.

Yildiz (2022) 4- 7 yas ¢ocuklari i¢in Oriintii becerileri 6l¢eginin gelistirilmesi amaciyla
yapmis oldugu calismada okul Oncesi dgretmenlerinin Oriintiiye iliskin 6gretmen
uygulamalarini incelemistir. Arastirmanin 6lgek gelistirme agamasinda 572 ¢ocukla
calisilmig; nitel asamada ise 27 okul Oncesi Ogretmeniyle goriismeler yapilmistir.
Aragtirmanin nitel bulgulari ise 6gretmenlerin oriintii 6gretiminde biiyiik oranda tekrar
eden Orlintii tiirlerine odaklandigini, 6gretim siirecinde ise genellikle gosterip yaptirma
ve soru-cevap gibi geleneksel 6gretim yontemlerini tercih ettiklerini ortaya koymustur.
Ayrica 0gretmenlerin daha ¢ok Oriintii tamamlama, kopyalama ve devam ettirme gibi
temel becerilere yoneldikleri, ancak oriintiiye iliskin sinif diizenlemeleri yapmadiklari
ya da yapisal farkindalik olusturmaya ydnelik 6zel uygulamalar gelistirmedikleri tespit

edilmistir.

2.15 Oyun ve Matematik Egitimi Alaninda Yapilmis Calismalar

Peters (1998) yaptigi calismasinda g¢ocuklarin matematiksel oyunlari kullanma
durumlarinin sayr gelisimi iizerine etkisini incelemek amaciyla iki farkli ¢alisma
yirlitmistiir. Birinci ¢alismada bes yas ¢ocuklar simif igerisinde aileleriyle beraber
matematiksel oyunlar oynamistir. Ikinci calismada yedi yas cocuklar aileleri ile
birlikte sinifta matematiksel oyun oynamislardir. Diger gruptaki ¢ocuklar ise sadece
matematik programi uygulanigtir. Calismadan elde edilen bulgular; matematiksel

Ooyunun say1 gelisim iizerine olumlu etkisi oldugu ortaya koymustur.

Sirin (2011) yaptig1 ¢aligmasinda bes yas cocuklarin sayr ve islem kavramlarini
kazanmada oyun yoOnteminin etkisini incelemistir. Miidahale grubuna say1 ve islem
kavramlarini oyun yontemi ile uygulama yapilmistir. Kontrol grubunda yer alan

cocuklar ise mevcut okul Oncesi egitim programina devam etmistir. Caligmadan elde
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edilen bulgular; oyun yonteminin uygulandigi miidahale grubunun sayi ve islem
kavramlar basaris1 kontrol grubundaki ¢ocuklara gore anlamli bir fark oldugu tespit

edilmistir.

Karaman (2012) alt1 yas c¢ocuklarinin matematik becerilerini, sosyodemografik
Ozellikleri ve sosyodramatik oyunun boyutlar1 arasindaki iliskiye gore incelemistir.
Calismadan eldi edilen bulgulara gore; sosyoekonomik durumu diisiik diizeyli ailelerin
cocuklarmin matematik basarisi orta diizey ailelerin ¢ocuklarina gore daha diisiik
oldugu; sembolik yerine koyma, sembolik ara¢ ve sembolik karmasikligin en yiiksek
seviyesinde oyun oynayan c¢ocuklarin matematik basarilarinin daha yiiksek oldugu

belirlenmistir

Trawick-Smith vd. (2016) ¢ocuklarin matematik 6grenme yoriingesi tizerinde blok
oyunlarinin etkisini incelemistir. 41 okul oncesi ¢ocugu bloklarla oynarken video
kayitlar1 alinmis ve matematiksel diisiinme becerisi lizerine olan etkisi incelenmistir.
Cocuklarin blok oyunlar1 sirasinda gosterdikleri davraniglar c¢esitli agilardan
gozlemlenmis; bu siirecte yapi insa etme siiresine, ortaya ¢ikan yapilarin sayisina,
sosyal etkilesim diizeylerine, 6gretmenle kurulan iletisimin sikligina, hazir oyuncak
kullanilmadan olusturulan yapilarin oranma ve yapilarin yapisal karmasikligina
odaklanilmistir. Analizler, ¢ocuklarin digerleriyle kurdugu sosyal iligkiler ile hazir
materyal kullanilmaksizin insa edilen yapilarin oranmin, ortaya ¢ikan yapilarin ne

denli karmagik oldugunu anlamada belirleyici gostergeler oldugunu ortaya koymustur.

Giilleci (2019) ¢aligmasinda oyun temelli matematik egitim programinin okul 6ncesi
cocuklarin dikkat ve say1 korunum becerileri lizerindeki etkisini incelemistir. Calisma
5-6 yas grubu 30 cocuktan olusmaktadir. Arastirmact deney grubu cocuklara 12
haftalik bir siire boyunca “Oyun Temelli Matematik Egitim Programi” uygulamistir.
Calismadan elde edilen bulgulara gore; deney grubundaki ¢ocuklarin basari testleri

kontrol grubu ¢ocuklarina gore daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Lange, Brenneman ve Sareh (2020) calismasinda oyun temelli matematik egitim
programinin ¢ocuklarin matematiksel kavramlari kazanmaya yonelik etkisini

incelemislerdir. 22 6gretmen ve 256 okul 6ncesi donem ¢ocuguyla yapilan ¢alismada
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deney grubu ¢ocuklara uygulanan oyun temelli matematik egitim programinin
cocuklarin matematik 6grenme yoriingesi lizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugunu
gostermektedir. Deney grubu ¢ocuklarin say1 adlandirma, sayma ve problem ¢ézme
becerilerinin 6n-son test puanlarinda, kontrol grubu ¢ocuklarina gére anlamli bir fark

oldugu saptanmastir.

Yilmaz (2024) ¢alismasinda ilkokul 6grencilerinin oyunla matematik Ogretiminin
matematik basarisi, motivasyon ve kaygi diizeyine etkisini etkisi inlemistir. Deney
grubu cocuklara oyun yoluyla matematik 6gretimi uygulanirken kontrol grubu
geleneksel 0gretim yontemi uygulanmigtir. Calismadan elde edilen bulgulara gore;
oyunla matematik 6gretiminin basariy1 olumlu etkiledigi sonucuna ulasilirken, kaygi

ve motivasyon diizeylerine etkisi olmadig1 sonucuna ulasilmstir.
2.16 Yurt Disinda Matematiksel Oriintii Alaninda Yapilmis Calismalar

Mulligan ve Mitchelmore (2009), erken matematik gelisiminde Oriinti ve yapi
farkindaligim1 inceleyen bir ¢alisma yapmistir. Amaclari, matematiksel kavramlar
genellestiren ve Olgiilebilen Matematiksel Model ve Yapr Farkindaligi (AMPS)
modelini gelistirmektir. Calisma, 65-79 ay arasindaki 103 birinci sinif Ogrencisi
tizerinde gergeklestirilmistir. Yontem olarak bireysel goriismeler kullanilmis ve siireg
video kaydina alinarak PASA 6l¢me araciyla degerlendirilmistir. Bulgular, cocuklarin
kavramsal gorevlere verdikleri yanitlarin matematiksel yapilar agisindan tutarli bir
sekilde smiflandirilabildigini ve genellikle benzer yapisal asamalar sergiledigini

gostermistir.

Liken ve Kampmann (2018), birinci smif Ogrencilerinin Oriintii becerilerini
gelistirmenin aritmetik yetkinlikler {izerindeki etkisini arastiran bir c¢alisma
ylrlitmistiir. Bu ¢alisma, 73-84 ay yas araligindaki 51 ¢ocuk ile bes aylik bir siiregte
gerceklestirilmistir. Miidahale programi, 45 dakikalik 13 oturumdan olugmustur.
Arastirma sonuglari, programin olumlu ve yiiksek bir etki biiytlikliigiine sahip
oldugunu gostermis; oriintli becerilerindeki gelisimin, cocuklarin aritmetik becerilerini

olumlu yonde destekledigini ortaya koymustur.
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Rittle-Johnson vd. (2019), okul 6ncesi donemde Oriintii becerilerinin erken matematik
gelisimindeki roliinii arastiran bir ¢alisma yapmistir. Arastirma, 4-5 yas arast 73
cocugu kapsamis ve cocuklarin Oriintli farkindaligi ile matematiksel becerileri
arasindaki iliskiyi incelemek i¢in bireysel degerlendirmeler kullanilmigtir. Bulgular,
orlintli olusturma yeteneginin ¢ocuklarin sayr duyarliligi ve aritmetik becerileriyle
pozitif bir baglanti gosterdigini ortaya koymustur. Ayrica, Oriintii becerilerinin,
matematik O6greniminde onemli bir 6ngdriicii oldugu ve bu becerilerin gelisiminin

erken yagsta desteklenmesi gerektigi belirtilmistir.

Wijns vd. (2019), okul 6ncesi ¢ocuklarinin tekrarlayan ve bilyliyen oriintiilerde yapisal
farkindaligin1 artirmay1 hedefleyen bir arastirma yiiriitmiistiir. Calisma, okul oncesi
egitimin ticlincii y1linda olan 5 yasindaki 147 ¢ocuga yonelik bir miidahale programini
icermistir. Miidahale, oriintiilerin yapisina odaklanma ve bilyliyen Oriintiilere tekrar
eden kaliplar olmak {izere iki temel kritere dayandirilmistir. Bu programin Oriintii
olusturma ve sayisal beceriler {izerindeki etkisi, 73 ¢ocuktan olusan model olusturma
grubu ile 74 cocuktan olusan kontrol grubu arasinda yari deneysel bir on test-
miidahale-son test tasarimiyla incelenmistir. Sonuglar, miidahale sonrasinda model
olusturma grubunun hem tekrarlayan hem de biiyliyen oriintiilerde kontrol grubuna
kiyasla daha yiiksek performans sergiledigini gostermis; ancak, programin ¢ocuklarin

sayisal yetenekleri lizerinde bir etkisinin olmadig: tespit edilmistir.

Zippert vd. (2020), okul 6ncesi donemde ¢ocuklarin nesneler ve sayilarla tekrar eden
orlintiileri tanima becerisinin, anaokulundaki matematik bilgisini nasil éngordiigiinii
arastiran bir ¢calisma gerceklestirmistir. Arastirma, 4-6 yas arasindaki 65 cocugun okul
oncesi egitim sonundaki Oriintii farkindaligini, genel matematik ile say1 bilgisini
incelemistir. Calismada, Ogretmenler i¢in kolay uygulanabilir bir Oriintii testi
kullanilmis; ¢ocuklarin sozel ve gorsel-uzamsal calisma bellegi ile okul Oncesi
matematik bilgileri kontrol edilmistir. Bulgular, tekrar eden Oriintii becerilerinin,
cocuklarin genel matematik bilgisi ve say1 bilgisi (6zellikle 100°e kadar sayma) ile
giiclii bir iligski gdsterdigini ortaya koymustur. Bu iliski, bellek becerileri ve dnceki
matematik bilgisi hesaba katildiginda bile devam etmistir. Arastirmacilar, oriintiilerin

temelindeki diizen algisinin matematiksel gelisimde kilit bir rol oynadigini ve erken
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matematik egitiminde bu becerilere daha fazla odaklanilmasi gerektigini

vurgulamistir.

Pincheira ve Alsina (2022) erken gocukluk ve ilkokul egitimi i¢in Ogretmen
adaylariin matematiksel bilgisini, 6zellikle desenlerle ilgili gérev tasarimi tizerinden
incelemiglerdir. Aragtirma, Sili’de 6gretmen yetistirme programlarinda 6grenim goren
40 ogretmen adaymin katilimiyla gerceklestirilmistir. Caligmanin amaci, 6gretmen
adaylarinin desenlerle ilgili matematiksel gorevler tasarlarken sergiledikleri bilgi
diizeyini ve bu gorevlerin baglamini, bilissel taleplerini ve desen becerilerini nasil ele
aldiklarini analiz etmektir. Ogretmen adaylarindan, Sili okul miifredatina uygun olarak
erken cocukluk ve ilkokul diizeyinde desen 6gretimini destekleyen matematiksel

gorevler tasarlamalar1 istenmistir.

Bulgular, 6gretmen adaylarimin tasarladigi gorevlerin genellikle giinlilk yasam
baglamlarina dayandigini, ancak bu baglamlarin ¢ogunlukla yiizeysel ve sinirl bir
derinlikte kullamildigim1 gostermektedir. Gorevlerin biligsel talepleri incelendiginde,
adaylarin daha ¢ok diisiik seviyeli diistinme becerilerine (6rnegin, basit tekrar veya
tanima) odaklandig1 ve daha karmasik becerileri (6rnegin, genelleme veya problem
¢ozme) tesvik eden gorevler tasarlamakta zorlandigi ortaya ¢ikmistir. Desen becerileri
acisindan ise, 6gretmen adaylarinin genellikle temel desenleri (tekrar eden yapilar)
Ogretmeye yonelik gorevler lirettigi, ancak daha ileri diizey desen analizlerine veya

soyutlamalara pek yer vermedigi gézlemlenmistir.

2.17 Literatiir Ozeti

Yapilan literatiir incelemesi, ¢ocuklarin riintii becerilerini etkileyen birgok faktoriin
yani sira, bu becerileri gelistirmeye yardimci olabilecek ¢esitli 6gretim yaklagimlarinin
da bulundugunu ortaya koymustur. Oriintii becerileriyle yas, cinsiyet, aile egitimi gibi
bireysel degiskenler arasinda anlaml iligkilerin oldugu (Kesicioglu, 2013; Demir,
2022), ozellikle yas ve okul Oncesi egitim siiresi arttikga bu becerilerin gelistigi

goriilmektedir (Yayla, 2022; Sanli Karmaz, 2023).

Calismalar, Oriinti temelli O0gretim programlarinin ¢ocuklarin problem ¢6zme,

mantiksal diistinme ve gorsel algilama gibi becerilerini destekledigini gostermektedir
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(Gok Colak, 2016; Atici, 2021). Oyun yontemiyle yapilan 6gretimlerde ise Oriintii
tamamlama ve 0zgiin Oriintli olusturma gibi becerilerde olumlu gelismeler saglandigi
belirtilmektedir (Hayiroglu, 2017). Ote yandan, 6gretim materyalleri ve 6gretmen
uygulamalar1 acisindan bakildiginda, 6gretmenlerin genellikle tekrar eden oriintiilere
odaklandig1; smif icinde Oriintiiye yonelik 6zel diizenlemeler yapmadigi ve
yapilandirict yaklasimlar: sinirli kullandigi goriilmektedir (Tarim, 2017; Yildiz, 2022).
Ogretmen adaylarmin ise oriintiiyle ilgili hazirladiklar1 gorevlerde daha cok diisiik
diizeyli diisiinme becerilerine odaklandiklar1 ve genelleme ya da problem ¢6zme gibi
iist diizey Oriintli anlayislarin1 yeterince yansitamadiklari belirlenmistir (Pincheira ve

Alsina, 2022).

Bazi ¢alismalarda ise oriintii kavraminin 6zellikle matematiksel ve bilissel becerilerle
iligkisi baglaminda ele alindig1 goriilmektedir (Atici, 2021; Yayla, 2022; Demir, 2022;
Sanli Karmaz, 2023). Ornegin, Sanli Karmaz (2023), yiiriitiicii islevlerin Oriintii
olusturma becerileriyle iliskili oldugunu ancak bu iliskinin biiylik oranda yas
faktoriiyle belirlendigini bulgulamistir. Demir (2022) ise okul 6ncesi donemde ¢alisma
bellegi ile oOriintii becerileri arasinda anlamli ve pozitif bir iliski oldugunu ortaya
koyarken, bu iligkinin yas, okul dncesi egitim siiresi ve ebeveyn 6grenim durumu gibi
cevresel ve bireysel faktorlerden etkilendigini; ancak cinsiyete gore anlamli bir
farklilik olugsmadigini géstermistir Atici'nin (2021) ve Yayla’nin (2022) ¢alismalari ise
matematiksel akil yliriitme ve gorsel algilama gibi becerilerin Oriintii egitiminden

olumlu etkilendigini ortaya koymustur.
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3.  YONTEM

Bu calisma okul Oncesi 0gretmen adaylarinin Oriintii kavramini oyun yontemiyle
ogretmeyi amacladiklar1 etkinliklerinde hangi Oriintii tiiriinii, Oriintlinlin diizeyini,
oriintli temsil bigimini ve oyun tiiriini kullandiklarin1 betimlemeyi amaglamaktadir.
Bu boliimde arastirmanin modeli, ¢caligma grubu, veri toplama araci, veri analiz siireci

ile aragtirmanin gegerlilik ve giivenirligine iligkin bilgiler sunulmustur.
3.1 Arastirma Modeli

Nitel arastirma, olaylarin ve olgularin dogal ortamlarinda derinlemesine incelenmesini
amagclayan bir arastirma yaklasimidir (Yildirnrm ve Simsek, 2021). Bu dogrultuda
calismada okul Oncesi 6gretmen adaylarinin 6riintii kavramina yonelik hazirladiklari
oyun etkinlik planlarinda kullandiklar1 6riintii tiirii, oriintii diizeyi, Oriintii bigimi ve
oyun tiirlerini incelemek amaciyla nitel arastirma yaklasimlarindan durum galismasi
deseni tercih edilmistir. Durum c¢alismasi, belirlenmis duruma iliskin bireylerin
incelenmesi ve bu duruma iligskin sonuglar ¢ikarilmasidir (Yildirim ve Simsek, 2021).
Bu arastirmada da okul Oncesi Ogretmen adaylarimin oOriintii kavramini oyun
etkinliklerinde nasil yapilandirdiklart merak edilmis ve bu dogrultuda adaylarin
etkinlik planlar1 betimsel olarak incelenmistir. Durum calismasi siireci genellikle
belirli asamalar1 icerir. {lk olarak, arastirma sorular1 ve incelenecek durum segilir.
Ardindan arastirmaya katilacak bireyler belirlenir. Daha sonra, verilerin toplanmasi
analiz edilmesi ve ¢alismanin raporlanmasi yer almaktadir (Creswell, 2023). Son

asamada ise elde edilen bulgular dogrultusunda sonuca ulasilir.
3.2  Arastirma Grubu

Arastirmanin katilimcilarini, Karadeniz Bolgesinde yer alan bir devlet iiniversitesinin
Egitim Fakiiltesi Okul Oncesi Ogretmenligi Lisans Programinda dgrenim gdrmekte
olan 53 oOgretmen adayr olusturmaktadir. Katilimcilarin belirlenmesinde amach
ornekleme yoOntemi tercih edilmistir. Bu kapsamda, arastirmanin amacina uygun

olarak hem “Erken Cocuklukta Matematik Egitimi” hem de “Erken Cocukluk
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Doéneminde Oyun Gelisimi” derslerini almig ikinci sinif 6gretmen adaylar1 6rnekleme
dahil edilmistir. Orneklem seciminde kolay ulasilabilirlik de gdz Oniinde
bulundurulmus; ayni zamanda katilm goniilliilik esasina dayali olarak

gerceklestirilmistir.

3.3 Veri Toplama Araclar

Arastirmanin veri toplama agamasinda matematik egitimi ve oyun gelisimi dersi almig
olan 6gretmen adaylarindan 6riintii kavramina yonelik oyun etkinlikleri hazirlamalari
istenmistir. Etkinlik planlar1 hazirlanmadan 6nce 6gretmen adaylarina, etik kurallar ve
intihal konusunda bilgilendirme yapilmistir. Ogretmen adaylarindan etkinliklerin
Microsoft Word uygulamasinda hazirlanmasi istenmis ve ilgi dersin sorumlusu olan
Ogretim tiyesi tarafindan elektronik ortamda toplanmistir. Farkli kaynaklardan elde
edilen ve birbirini destekleyecek nitelikte verilere ulasabilmek amaciyla durum
calismasinda birden fazla veri toplama araci kullanilabilmektedir (Y1ildirim ve Simsek
2021). Bu arastirmada da bulgular1 destekleyici nitelikte ek verilere ulasmak ve
verilerin birbirini tamamlayarak daha zengin bir yapiya ulagmasini saglamak
amaciyla, ikinci veri toplama araci olarak &gretmen adaylarmdan video kayitlart
istenmistir. Bu kapsamda, adaylardan hazirladiklar etkinlik planlarinm farkli gruplara
uygulamalar1 ve siireci kayit altina almalar1 istenmistir. Boylelikle elde edilen video
kayitlari ile uygulamalarin dogal akisini yansitarak veri ¢esitliligine katki saglamistir.
Boylece 6gretmen adaylariin oriintii kavramina iligkin tercihleri ve sectikleri oyun
tirleri dogrudan gdzlemlenebilmistir. Bu dogrultuda 53 etkinlik plan1 ve uygulama

videosu veri toplama araci olarak kullanilmistir.

34 Veri Analiz Siireci

Veri toplama siirecinin ardindan, elde edilen veriler betimsel analiz yontemi ile analiz
edilmistir. Bu yonteme gore veriler, dnceden belirlenmis tema veya kavramsal ¢ergeve
dogrultusunda diizenlenip yorumlanmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2021). Betimsel
analiz siireci belirli asamalardan olusmakta olup, bu aragtirmada da yontemin dort
temel asamasi izlenmistir. ilk asama olan analiz i¢in gerceve olusturma siirecinde,

kavramsal yapi, arastirma sorulari ve veri toplama araglarinda yer alan boyutlar temel
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aliarak tema ve kod listesi hazirlanmistir (Yildirim ve Simsek, 2021). Bu dogrultuda,
okul oOncesi Ogretmen adaylarmin Oriintiiyii oyun yontemiyle iliskilendirerek
hazirladiklar etkinlik planlari; oriintii tiirleri (Warren ve Cooper, 2006; Papic, 2007),
oriintli diizeyleri (Warren ve Cooper, 2006), temsil bi¢imleri (Papic, 2007) ve oyun
tirleri (Frost vd., 2012; Morrison, 2018) basliklar1 altinda tematik olarak

siniflandirilmastir.

Ikinci asama, verilerin kodlanmasidir. Bu siirecte elde edilen veriler, dnceden
belirlenen kavramsal ¢erceve ya da olusturulan tema/kod listesi temelinde incelenerek

kodlanmigtir. Arastirmanin ilgili kodlama tablosu Tablo 3.1°de sunulmustur.

Tablo 3.1 Tema ve kod tablosu

Tema Kod Literatiir
i Tekrar Eden Oriintii Papic, 2007
Oriintii Tirid r
Genisleyen Oriintii Warren ve Cooper, 2006
Oriintiiyii Kopyalama

Oriintilyii Devam Ettirme

Oriintii Diizeyi — Warren ve Cooper, 2006
Tekrar Eden Birimi Bulma

Ozgiin Oriintii Olusturma

Renk
Sekil
Oriintii Temsil Bigimi Nesne Papic, 2007
Ses/Ritim
Hareket
Rekabet Iceren Oyun Morrison, 2018
Kuralli Oyun Frost vd. 2012
Oyun Tiri Fiziksel Oyun Morrison, 2018
Mis Gibi Oyun Morrison, 2018
Ritim Temelli Oyun Morrison, 2018
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Kodlama asamasinda, veriler arastirmanin temel kavramlariyla iliskilendirilerek
anlamli ve tutarli bigimde gruplandirilmistir. Bu asamada yapilan siniflandirmalar
dogrultusunda; oriintiiler 'tekrar eden Orilintii' ve 'genisleyen Oriintii' olarak; Oriintii
diizeyleri ise 'kopyalama', 'devam ettirme', 'tekrar birimini bulma' ve '6zgiin 6riintii
olusturma' seklinde kodlanmistir. Temsil bigimleri 'renk’, 'sekil', 'nesne', 'hareket' ve
'ritim'; oyun tiirleri ise 'rekabete dayali oyun', 'fiziksel oyun', 'kuralli oyun', 'ritim igeren

oyun' ve 'mis gibi oyun' temalar1 altinda siiflandirilmistir

Uciincii  asama, bulgularin tamimlanmasidir. Bu asamada, kodlanan veriler
betimlenerek anlamlandirilir. Verilerin sunumunda, ilgili bulgular1 desteklemek
amaciyla dogrudan alintilara da yer verilmektedir (Yildirrm ve Simsek, 2021).
Bulgularin nasil sunulacagi, arastirma desenine bagli olarak degisiklik gosterebilir; bu
sunum, katilimcr odakli bireysel raporlama ya da tema temelli yaklasimla
gergeklestirilebilir (Yildirim ve Simsek, 2021). Bu aragtirmanin analiz siirecinde ise,
kodlanan veriler frekans ve yiizdelik tablolarla desteklenerek betimlenmis ve bulgular
tema temelli bir yaklasimla sunulmustur. Ilgili bulgular1 desteklemek amaciyla da
etkinlik planlarindan elde edilen dogrudan altinlara, videolardan ise ekran

goriintiilerine yer verilmistir.

Dordiincii asama, bulgularin yorumlanmasidir. Bu asamada elde edilen bulgular
aciklanir, ilgili temalarla iligkilendirilir ve biitiinciil bir sekilde anlamlandirilir. Veri
analiz stirecinin en kritik noktalarindan biri, arastirmacinin gelistirdigi yorumlar
araciligiyla temalar arasindaki iligkileri ortaya koymast ve bu iliskileri kuramsal
cerceve ile tutarli bicimde agiklamasidir. Arastirmaci, onceden belirlenen kod ve
temalar temelinde bulgular1 degerlendirir ve bu dogrultuda anlamli ¢ikarimlara ulasir
(Yildirim ve Simsek, 2021). Arastirmanin dordiincii ve son asamasinda elde edilen

bulgular, tartisma boliimiinde kapsamli sekilde yorumlanarak sunulmustur.

3.5 Gecgerlik ve Giivenirlik

Nitel arastirmalarda gecerlik ve giivenirlik, ¢calismanin inandiriciligi, aktarilabilirligi,

tutarliligi ve dogrulanabilirligi agisindan temel Olgiitler arasinda yer almaktadir
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(Creswell, 2023). Bu arastirmada s6z konusu olgiitler dogrultusunda ¢esitli stratejiler

kullanilmastir.

3.5.1 Arastirmanin inandiricihg

Nitel arastirmalarda inandiricilifi  artirmak amaciyla ¢esitli ~ stratejilerden
yararlanilabilir. Lincoln ve Guba (1985), uzun siireli etkilesim, derinlik odakl1 veri
toplama, cesitlendirme, uzman goriisii ve katilimci dogrulamasi gibi stratejiler
onermektedir. Bu arastirmada da inandiriciligl saglamak adina s6z konusu bazi
stratejiler kullanilmigtir. Derinlik odakli veri toplama kapsaminda veriler belirli
araliklarla yeniden analiz edilmis, kodlamalar ve temalar {izerinde tekrar tekrar
diisiiniilerek yorumlarin tutarlili§i gézetilmistir. Bu siireg, analizlerin sadece bir anlik
degerlendirmeye degil, zaman i¢inde yeniden gozden gecirilmis yorumlara
dayanmasini saglamis ve boylece anlam gecerliligine katkida bulunmustur. Boylece
verilerin biitiinciil bir bicimde yorumlanmasina olanak tanimis ve icerik gegerligini
desteklemistir (Merriam, 2018). Veri ¢esitlemesi kapsaminda, 6gretmen adaylarindan
yalmizca etkinlik planlari degil, bu planlarin uygulandig:1 video kayitlar1 da talep
edilmis ve veri toplama aract olarak kullanilmistir. Bu tiir bir yaklagim, arastirma
konusunun farkli yonleriyle incelenmesine olanak tanirken, ¢esitli veri tiirlerinden elde
edilen bilgilerin karsilagtirllmasi ve birbirini teyit etme yolunu kolaylastirmistir.
Aragtirmanin inandiriciligini artirmaya yonelik bir diger strateji, uzman goriisiinden
yararlanilmasidir (Yildirim ve Simsek, 2021). Calisma, yiiksek lisans tezi kapsaminda
yuritildigli i¢in tim siire¢ alan uzmani bir danmigmanin rehberliginde
gerceklestirilmistir. Uzman kisi, arastirmanin deseninden veri toplama siirecine, analiz
asamalarindan raporlamaya kadar tim adimlar1 elestirel bir yaklasimla
degerlendirmistir. Bu tiir bir dis denetim, arastirmacinin siirece iliskin 6znelligini
dengelemesine ve yorumlarin1i daha nesnel temellere dayandirmasina katki
saglamaktadir. Nitel aragtirmalarda uzman degerlendirmesi, ¢alismanin niteligini de
artiran yontemlerden biri olarak kabul edilmektedir (Yildirim ve Simsek, 2021). Bu

sayede, aragtirmanin inandiricilif1 saglanmaistir.
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3.5.2 Arastirmanin Aktarilabilirligi

Erlandson ve arkadaglar1 (1993), arastirma bulgularinin aktarilabilirligini artirmak i¢in
ayrintili betimleme kullanimin1 6nermektedir. Bu yaklagim, verilerin yeterli diizeyde
ve yorumsuz bigimde sunulmasina dayanir (Akt. Yildirim ve Simsek, 2021). Goriisme,
gozlem ve dokiimanlardan elde edilen verilerin Once betimlenip, yorumlarin
sonrasinda yapilmasi gerektigine iliskin yaklasim (LeCompte ve Goetz, 1982; akt.
Yildirim ve Simsek, 2021), bu arastirmada gilivenirligi artirmaya yonelik bir strateji
olarak benimsenmistir. Ogretmen adaylarinin hazirladig1 etkinlik planlaridan alinan
ifadelere ve uygulama siirecine iliskin video kayitlarindan elde edilen ekran
goriintiilerine bulgular boliimiinde yer verilmistir. Boylece veriler dogrudan goriiniir

kilinmis ve arastirmaci yorumlar agik veriler temelinde sunmustur.

3.5.3 Puanlayicilar Arasi Giivenirlik

Bulgularin giivenirligini artirmak amaciyla, kodlama islemi baska bir nitel aragtirma
uzmani ile paylasilmig; aragtirmanin verilerinin %10’u bagimsiz olarak analiz
edilmistir. Ikinci arastirmacimin bulgulari ile arastirmacimnin elde ettigi sonuglar
arasinda yiiksek diizeyde bir uyum goézlenmis ve bu durum yorumlayict giivenirligi

desteklemistir.
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4. BULGULAR

Okul 6ncesi 0gretmen adaylariin hazirlamis oldugu etkinlik planlari ve uygulama
video kayitlar1 betimsel analiz yOntemiyle incelenmistir. Arastirma sorulari
dogrultusunda veriler simiflandirilmis; olusturulan kodlamalar, frekans tablolari
aracilifiyla gorsellestirilerek bu boliimde sunulmustur. Bu tablolar, her bir aragtirma
sorusu bagligr altinda ayr1 ayri ele alinmistir. Bunun yani sira 6gretmen adaylarinin
hazirladiklar1 etkinlik planlarina, uygulama videolarindan elde edilen ekran

goriintiilerine ve dogrudan ifadelere yer verilmistir.

41 Okul Oncesi Ogretmen Adaylarimin Oriintii Kavramma Yénelik

Hazirladiklar1 Oyun Etkinliklerinde Kullandiklar: Oriintii Tiirleri

Okul oOncesi Ogretmen adaylari oriinti kavramina yonelik hazirladiklart oyun
etkinliklerinde kullandiklar1 6riintii tiirleri ve Ortintiiniin yapisal 6zellikleri incelenmis
ve elde edilen bulgular analiz edilmistir. Bu analiz sonucunda oriintii tiirli acisindan

ulagilan veriler Tablo 4.1’de sunulmustur.

Tablo 4.1 Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin kullandiklar1 6rtintii tiirii frekans tablosu

Oriintii Tiiri T Frekans Yiizde

® (%)

Tekrarlayan T1, T2, T3, T4, TS, T6, T7, T8, T9, T10, T11,
Oriintii T12, T13,T14, T16, T17, T18, T20, T21, T22,
T23, T24, T25, T26, T27, T28, T29, T30, T31,

T32,T33, T34, T35, T36, T37, T38, T39, T40, 31 962
T41,T42,T43,T44, T45, T46, T47, T48, T49,
T50, T51, T52, TS3
Genisleyen 0 0
Orlintii
Hatali Oriintii T15ve T19 2 3.8
Toplam 53 100

Tablo 4.1 incelendiginde, dncesi 6gretmen adaylarindan %96,2’si tekrar eden Oriintii
tiriinii  kullanmistir. Bliyliyen Orilintii tiirii hicbir 6gretmen aday1 tarafindan
kullanilmadig1 goriilmiistiir. Incelenen 53 etkinlik planin ikisinde ise &riintii kavranu
hatali bir sekilde sunuldugu tespit edilmistir. Oriintii kavrami dogru sekilde

uygulanmayan iki etkinlik planina dair bulgular asagida sunulmustur.
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4.1.1 Oriintii Kuralina Uygun Olmayan Etkinlik Planlarina Dair Bulgular

Ogretmen adaylarinin hazirladig1 baz1 etkinlik planlarinda 6riintii kavraminin temel
ozelliklerinin (diizenlilik, tekrar edebilirlik, mantiksal iligki gibi) yeterince
yansitilamadig1 goriilmiistiir. Bu boliimde, oriintii kuralina yapisal agidan uygunluk
gostermeyen, kavram yanilgisi barindiran oyun etkinliklerine dair bulgulara yer
verilmigtir. Asagida (Sekil 4.1) T15 kodlu 6gretmen adaymnin Oriintii kuralina

uygunluk gostermeyen etkinlik plani sunulmustur.

Ogretmen simfa gelerek cocuklarla selamlasir. Ogretmen, *"Kapaklaria Oriintd
Olusturuyorum' adli oyunu gocuklara anlatir ve 1sindirma ¢aligmalan yaptinr.
Oyunun Uygulanigi: Ogretmen, cocuklan A ve B takum seklinde ikive ayine.
Takimlar, tek sira halinde siralamirlar ve Sgretmen anlatur; ilk Snce bu gdrdiiganiz
iplerin 0zennden atliyoruz. Daha sonra masaya ulagtigimizda A4 kagidna gizili
olan Sriintinin 2 yesil Kapak | mavi Kapak seklinde (Srtintiyd 7-8 defa tekrar
ettirerek) aymisin gige kapaklanyla yapmaya caligryoruz Sriint0yd ilk bitiren
Ogrenci gigeyi sallayarak bitirdigini gésteriyor ve oyunun kazanam oluyor. Bayok

Derse Gesly | orup etkinligidir, kigi sayis: istenildigi kadar yapilabilir.

e

Sekil 4.1 T15’in etkinlik planinda &riintii kavrami

mp—— [~

Sekil 4.1 incelendiginde, T15 kodlu 6gretmen aday1 hazirladigi planda oriintiiyi “iki
yesil kapak bir mavi kapak” ifadesiyle tekrar eden Oriintli kullanmig olmasina karsin
ilgili video analiz edildiginde “U¢ sar1 kapak, iki siyah kapak, ti¢ mavi kapak, iki siyah
kapak, ti¢ sar1 kapak, iki siyah kapak” dizisini oriintii olarak sunmustur. Ancak bu dizi,
diizenli ve tekrar eden bir yapiyr gostermediginden dolayir oriintii olarak kabul
edilmemektedir. Bundan dolay1 hatali olarak degerlendirilmistir. Benzer bigimde, T19

kodlu 6gretmen adayina ait etkinlik plani da 6riintii kuralina uygunluk agisindan hatali
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olarak degerlendirilmis ve kavramsal biitiinliigii zay1f bulunan bu plana iliskin veri

Sekil 4.2°de sunulmustur.

Sectigim oyun ¢arsiya gittim oyunuydu. Oyun 3 veya daha fazla kigiyle oynanabilir.
Cocuklar cember seklinde oturur. Oyunu baglatan gocuk ornegin; ‘garsiya gittim muz
aldim,” der, daha sonra diger oyuncular da ustine ekleme yaparak devam ettirir.
Ornegin; muz, elma, armut aldim, der. Sira uguncu oyuncuya geldiginde oyun basa
sarar ve birinci oyuncunun soyledigi meyveyi soyler. Ornegin; ilk soylenen meyve muzdu
3. oyuncuda muzu soyler ve siradaki oyuncularda muzdan sonra soylenen meyveyi
soyleyerek devam ettirirler oyunu. Boylece ¢ocuklarla eglenceli bir sekilde érantl
olusturmus oluruz. Hem gocuk diline uygun yani oyunlastirarak yapilmis hem de érintd
kavrami ¢gocuklara ogretilmis olur. Cok oyuncuyla oynanirsa oruntu ¢ok kez tekrar eder
ve boylece kavram pekistirilmis olur.

Sekil 4.2 T19’un etkinlik planinda driintii kavrami

Sekil 4.2 incelendiginde, T19 kodlu 6gretmen aday1 “oyunu baslatan ¢ocuk ornegin,
‘carstya gittim muz aldim der, daha sonra diger oyuncular da iistiine ekleme yaparak
devam ettirir. Ornegin,; muz, elma, armut aldim, der. Swra ligiincii oyuncuya geldiginde
oyun basa sarar ve birinci oyuncunun soyledigi meyveyi soyler.” ifadesiyle tekrar eden
orlintliyli ele aldig1 goriilmesine karsin ilgili video analiz edildiginde oyun “havug,
muz, elma, kavun, maydanoz, domates ...” seklinde ilerledigi her ¢ocugun kendinden
once sOylenen meyve/sebzeyi tekrar ederek yeni bir meyve/sebze eklenmesiyle bir
diizen olusturulmustur. Bu oyun diizenli ve tekrar eden bir Oriintii olusturmadigindan

dolay1 hatal1 olarak degerlendirilmistir.

42  Okul Oncesi Ogretmen Adaylarimin Oriinti Kavramma Yénelik
Hazirladiklar1 Oyun Etkinliklerinde Kullandiklar1 Oriintiiniin Yapisal
Ozellikleri

Okul oncesi 6gretmen adaylarinin, Oriintii kavramima yonelik hazirladiklar1 oyun

etkinliklerinde kullandiklar1 oriintii, yapisal ozellikleri (ab, abc, abb vb.) agisindan

incelenmis Ve analiz sonucunda ulagilan veriler Tablo 4.2’de sunulmustur.
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Tablo 4.2 Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin etkinliklerinde kullandiklari 6riintii yapist
frekans tablosu

Oriintii Oriintiiniin T Freka Yiizde
Tira Yapisi ns %
()
AB T1, T2, T3, T4, T5, T6, T10, T11, T12, T13, 31 59,6

T14, T18, T20, T23, T24, T25, T26, T30,
T31, T36, T37, T40, T41, T42, T44, T46,
T48, T49, TS0, T51, T52

ABC T1,T7,T8,T9, Tl6, T17, T21, T22, T27, 16 30,7

Tekrarlayan T32,T33, T34, T35, T39, T43, T47
Oriintii ABCD T28 1 1,9
AABBCC T38 1 1,9
AABB T29 1 1,9
ABB T45, T53 2 3,8
Toplam 52 100

Incelenen 53 etkinlik plani arasindan, T15 ve T19 kodlu 6gretmen adaymin oriintii
kavramin1 hatali sekilde ele aldig1 belirlenmis ve bu iki plan degerlendirme disi
birakilmigtir. Buna gore, O6gretmen adaylarmin %59,6’s1 AB yapisinda Oriintii
kullanmistir. ABC 6riintli yapisi ise %30,7 oraniyla ikinci siklikta tercih edilen yapi
olarak belirlenmistir. ABCD, AABBCC ve AABB yapilarina ise her biri %1,9
oraninda yer verilmis ve bu Oriintiiler en az tercih edilenler arasinda yer almistir. ABB
yapisy, iki 6gretmen aday1 tarafindan kullamilmugtir. ilgili &rnek etkinlikler asagida

ayrintili olarak sunulmustur.
4.2.1 AB Oriintii Kullanim

Etkinlik planlarin1 inceledigimizde Ogretmen adaylarinin %59,6’s1 (f=31) AB
oriintiisiinii kullandig1 gériilmiistiir. Ornegin T46 kodlu 6gretmen aday1 bu yapiy sari-
yesil renk dizilimi (sari-yesil-sari-yesil) seklinde uygularken (Sekil 4.3), T26 kodlu
Ogretmen aday1 ise ayni yapiy1 ritmik vuruslar (tek-¢ift-tek-¢ift) olarak kullanmistir
(Sekil 4.4). Tlgili etkinlik plan1 ve videodan elde edilen gérsel asagida sunulmustur.
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Sekil 4.3 T46'nin etkinlik videosunda Oriintii kavrami

Sekil 4.3 incelendiginde, T46 kodlu 6gretmen adayinin etkinlik planinda AB yapisina
uygun bir driintii olusturdugu belirlenmistir. Oriintii, iki farkli renk unsurunun ardisik
ve diizenli tekrarindan olusmakta olup, bu durum yapinin klasik AB oOriintiisii
ozellikleri tasidiginmi gostermektedir. Bunun yani sira bazi gretmen adaylarinin ise
renk Oriintiilerinin disinda farkli temsil bigimlerinde AB oOriintiisiinii kullandiklar
goriilmiistiir (Tablo 4.8.). Ornegin bu durum T26 kodlu 6gretmen aday1 tarafindan

olusturulan etkinlikte goriilmekte olup Sekil 4.4’te sunulmustur.

Ug, iki basliyoruz
Ogretmen materyalleri oyunun yapilacag yerde hazir hale getirir.
Ogretmen oyunun kurallarini anlatir. (2 yuvarlak olan yerde elleri masaya vurur
2 defa, 3 yuvarlak olan yerde 3 defa alkis yapilir.)
Once miiziksiz oyunu dgretmek icin oynanir.
Daha sonra muzik esliginde oyun oynanmaya baglanir.

Sekil 4.4 T26 'nin etkinlik planinda 6riintii kavrami

Sekil 4.4 incelendiginde, T26 kodlu 6gretmen adayinin etkinlik planinda AB yapisinda
bir oriintii olusturdugu ve bu Oriintiiyii ritim unsurlariyla yapilandirdig: gériilmektedir.
Etkinlikte, “iki vurus—ii¢ alkis” biciminde tekrar eden bir diizen olusturulmustur.
Burada “vurus” ve “alkis” hareketleri Orilintiiniin A ve B birimlerini temsil etmekte

oldugu goriilmektedir.
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4.2.2 ABC Oriintii Kullanimi

Etkinlik planlari incelendiginde 6gretmen adaylarinin %30,7’si (f=16) ABC oriintiisii
kullandig1 goriilmiistiir. Bu duruma iliskin etkinlik 6rnegi Sekil 4.5’te sunulan T1

kodlu 6gretmen adayinin etkinlik planidir.

Elbiselerimi Kuralli Asiyorum

Ofretmen sinifa gelir. Ofrencilere bir Srintl etkinligi yapacaklanm sdyler.,
Oriintiinin ne oldugunu bilip bilmediklerini grencilere sorar. Daha sonrasinda
getirdigi materyalleri Sgrencilere gésterir ve etkinligi anlatmaya baslar.
Ofretmen tahtaya drnek bir 6riantl yapmigtir, Ofrencilerden bu érintiyi
tamamlamalanim istemektedir. Ofrencilerin yapistiracags materyaller
ortalarinda bulunan masanin Ustliinde dizenli bir gekilde dizilmistir. Etkinligi
anlattikton sonra Sgretmen sinifi 2 gruba ayinr Sretmenin tahtada gostermis
oldufiu basit 6rtiyl(japka-elbise-sapka-elbise-sapka) 6frencilerden 2 gerli
olarak gelip tekrarlamalarnin ister ilk bitiren Sgrencinin grubu bir puan alir.
Butdn ogrenciler Srtldyl tamamladiktan sonra o@retmen Sruntaya kademeli
bir sekilde zorlastinir{sort-ayakkabi-sapka-sort-ayakkabi-sapka). Etkinlik
sonunda en ¢ok puan toplayan takim oyunu kazanmis olacakur. Ofrenme
gUclURG olan 6@renciler igin 68retmen yardimda bulunur ve gerekirse beraber
etkinlik yapilir, ileri dizeyde direnme hizina sahip olan 6grenci var ise efier
ona glzel bir dille arkadaslanyla beraber hareket etmeleri gerektigi anlatilarak
etkinlik hep beraber yapilir. Etkinlik sonunda 6firetmen 6grencilere Ganliak
yagantimizda evde veya doggada birer Griintl olusturmalarnini ister.

Sekil 4.5 T1'in etkinlik planinda 6riintii kavrami

Sekil 4.5 incelendiginde T1 kodlu 6gretmen aday1 etkinlik planinda riintii kavramini
ele alirken iki farkli yapiy1r kademeli olarak kullandig1 goriilmektedir. Ogretmen adayi
O0grenme siirecini basitten karmasiga dogru yapilandirmak amaciyla 6nce temel diizey
AB oriintiisii 6rnegi (sapka-elbise-sapka-elbise) sunmus, devaminda ise daha gelismis

bir ABC oriintiisii (sort-ayakkabi-sapka) uyguladigi goriilmektedir.
4.2.3 ABCD Oriintii Kullanim

Etkinlik planlar1 incelendiginde 6gretmen adaylarinin %1,9’u (f=1) ABCD o6riintiisii
kullandig1 goriilmistiir. Bu duruma iligkin etkinlik 6rnegi asagida Sekil 4.6°da

sunulmustur.
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Sekil 4.6 T28'in etkinlik videosunda oriintii kavrami

Sekil 4.6 incelendiginde T28 kodlu 6gretmen aday1 uygulama videsounda “...ontimde
dort farkl renk ve sekiller var ben buradaki sekillerle bir oriintii olusturacagim
ornegin buradaki renklerle mor kare, pembe iiggen, siyah ii¢cgen, siyah kare seklinde
bir orintii olusturdum...’ifadesine yer vermistir. Adayin ABCD yapisinda
olusturdugu oriintiide renk ve sekil temsil bi¢cimlerini birlikte kullanmis ve dort farkli
6geden olusan bir yap1 (mor kare, pembe tliggen, siyah liggen, siyah kare) olusturdugu

goriilmektedir.
4.2.4 AABB Oriintii Kullanim
Etkinlik planlar incelendiginde 6gretmen adaylarinin %1,9’u (f=1) AABB oriintiisii

kullandigr goriilmiistiir. Bu duruma iligkin etkinlik 6rnegi asagida Sekil 4.7°de

sunulmustur.
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DOGADAKI ORUNTULER
Ogretmen gocuklarla selamlagir,
Doha sonra gocuklara 6runtu ile igihi bir etkinkik yapacaklanni soyler, Etkinkikie alakah ¢ocuklara
bilgi verir ve sindirma ¢aligmast yapar.
OYUNUN UYGULANISI:
o Hoca Cocuklan ssraya koyar.

e Ardindan ¢ocuklara etkinligi nasil yapildifine bir kere kendi gosterir.

e Oyun su yekilde oynandyor, Ofretmen ilk bagta rintindn baglangss kismini gocuklara
kendi verir daha sonra gocuklardan bu Gruntiyu devam ettirmelerini ister. ik basta kim
dogru bir gekilde druntiusund tamamlarsa o yangmay kazani. Bu boylece tum Cocuklar
yapana kadar devam eder. En sonunda en ¢ok kazanan kigi yarssmay da kazanar,

Bu oyun da kigi sayws istenildigi kadar yapilabilir.

Coculdar 6rintiyl devam edecekier yapabildikleri kadar,

Orenci sayisi kadar materyal olacak.

Yangma yeklinde olacak ¢ocuklar

Sekil 4.7 T29'un etkinlik planinda Griintii kavrami

Sekil 4.7 incelendiginde, T29 kodlu 6gretmen adaymnin etkinlik planinda oriintii
yapisina dair agiklayici bir ifade kullanmadig goriilmektedir. Aday, etkinlik planinda
“Ogretmen ilk basta oriintiiniin baslangi¢ kismini ¢ocuklara kendi verir, daha sonra
cocuklardan bu ogrentiyi devam ettirmelerini ister. Ilk basta kim dogru bir sekilde
ortiniitiistinii tamamlarsa, o yarigsmayi kazanir. Bu béylece tiim ¢ocuklar yapana kadar
devam eder. En sonda en ¢ok kazanan kisi yarismay: da kazanir. Cocuklar oriintiiyii
devam edecekler yapabildikleri kadar. ” ifadelerine yer vermistir. Etkinlik planinda
oriintii ifadesi sik¢a kullanilmis olmakla birlikte, hangi Oriintii yapisinin tercih
edildigine iliskin net bir ifade yer almamaktadir. Ancak video kaydinin analizi
sonucunda, 6gretmen adayinin uygulamada AABB oriintiisii kullandig1 belirlenmistir
(Sekil 4.7). Adayin, “kapak—kapak—kozalak—kozalak” seklinde bir dizi olusturarak bu
Ortintiiyl uyguladigi goriilmektedir.
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4.2.5 ABB Oriintii Kullanim

Etkinlik planlart incelendiginde 6gretmen adaylarinin %3,8’1 (f=2) ABB oriintiisii
kullandig1 goriilmiistiir. Bu oriintiiye iliskin etkinlik plan1 ve gorsel Sekil 4.8de

sunulmustur.

Basta esit sekilde art arda gelecek 8 kare zemine cizilecek
gocuklar 8. Karenin sonunda siraya gececekler ilk basta
ogretmen bir halka iki kare sekilde ziplayacak ve 8.kareye kadar
orinti olusturulacak sona geldiginde siradaki kisi halkay alip en
bastan devam ettirecek. Cocuklar esit sayida iki gruba aynilir her
gruptan bir oyuncu oyunu baslatir . hangi grup kurallara uyup ilk
bitirse o grup kazanms olacak

Sekil 4.8 T45'in etkinlik planinda oriintii kavrami

Sekil 4.8 incelendiginde, T45 kodlu 6gretmen adayinin etkinlik planinda ABB Oriintii
yapisinin hareket temelli bir oyun aracilifiyla uygulandig1 goriilmektedir. Etkinlik
kapsaminda, yere ¢izilen sekiz karelik bir zemin tizerinde 6grenciler iki gruba ayrilarak
sirayla ilerlemiglerdir. Uygulamada, oriintii yapis1 “bir halka ziplama (A)” ve “iki kare
ziplama (BB)” seklinde tasarlanmis ve 6grenciler bu dizilimi takip ederek etkinligi

gerceklestirmistir.

43  Okul Oncesi Ogretmen Adaylarimn Oriintii Kavramma Yénelik

Hazirladiklar1 Oyun Etkinliklerinde Kullandiklar1 Oriintii Diizeyleri

Okul oOncesi Ogretmen adaylari Oriintii kavramina yonelik hazirladiklart oyun
etkinliklerinde kullandiklari 6riintii diizeyi incelenmis ve analiz edilmistir. Bu analiz

sonucunda ulasilan bulgular Tablo 4.3’te sunulmustur.

Tablo 4.3 Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin kullandig: 6riintii diizeyleri

Oriintii Diizeyi T Frekans Yiizde
® (%)
T2, T5, T6, T10, T11, T12, T13, T14, T16,
Oriintiiyii T17,T20, T25, T26, T27,T28, T30, T31, 32 599
kopyalama T34, T35, T37, T39, T42, T43, T44, T45, ’

T46,T47, T48, T49,T50,T52, T53
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Tablo 4.3’in devami

Frekans Yiizde

f)runtu Diizeyi T () (%)
Oriintliyti devam  T1, T3, T4, T7, T8, T9, T18, T22, T23, T24, 16 29,6
ettirme T29, T32, T33, T36, T40, T51
Tekrar Eden Birimi T21, T50 2 3,7
Bulma
Ozgiin Oriintii T9, T22, T38, T41 4 7,1
Olusturma
Toplam 54 100

Etkinlik planlar incelendiginde, T9, T22 ve T50 kodlu 6gretmen adaylarinin tek bir
etkinlik icerisinde birden fazla Orilintii diizeyini kullanmalar1 nedeniyle, toplam
kullanilan ortintii diizeyi sayis1 54 olarak belirlenmistir. Bunun yani sira T15 ve T19
kodlu 6gretmen adaylarinin etkinliklerinde 6riintli hatal1 olarak ele alindigindan dolay1

degerlendirmeye alinmamustir.

Tablo 4.3 incelendiginde, 6gretmen adaylarinin %59,2’nin Oriintii diizeyi olarak
kopyalamay: tercih ettigi goriilmektedir. Bunu %29,6 oraniyla devam ettirme diizeyi
takip etmektedir. Tekrar eden birimi bulma diizeyi ise yalmzca %3,7 oranindaki
ogretmen aday: tarafindan kullanilmis olup en az tercih edilen diizey olmustur. Ozgiin
orlintli olugturma diizeyinin ise %7,1 oraninda ve sinirli sayida etkinlikte yer aldig:

belirlenmistir. Ilgili etkinlik drnekleri asagida sunulmustur.

4.3.1 Oriintiiyii Kopyalama Diizeyi Kullanimi

Ogretmen adaylarinin etkinlik planlarinda yer verdikleri 6riintii diizeyleri
incelendiginde, adaylarin %59,2’sinin (f=32) oriintii kopyalama diizeyini tercih

ettikleri goriilmektedir. Bu diizeyde hazirlanan etkinliklere 6rnek olarak T12 kodlu

O0gretmen adayinin plani Sekil 4.9°da sunulmustur.

59



Ofretmen hareket ve ayun bitanlestirilmis etkinlik plarm hazirlar.
Gerekli ortarm sagladiktan sonra gocuklara nasil aynandiing ve
winergeleri anlatir.

Cocuklara “Griintid” kavram oyun aracithgiyla gosterilmeye caligilir,
Daha sonra cocuklann bireysel farkhhklan gz nidnde bulundurularak
wiruf iki gruba ayrilir.

iCocuklar zikzak sekilde olan halkalardan ¢ift adimla sigrar. Masanin
Lizerinde yapilmas gereken drnek kuleye bakilarak kansik sekilde
bulunan kiplerden hangi renklerin drintdsiyle kule yapilacaksa hizla
wapilmaya calisihr,

rnekte verilmis olan kule uzundur, gocuklar iki renkle Sriintdyd
devam ettirir. Yani arintid 2 taneden fazla olmabdir. Orneging 9 san 9
kirmuzn kuple yvapilan bir kule ornegi verilmis olsun, 9 kez devam

et tirilir,

Kuleyi ilk tamamlayan grup kazanir ve kaybeden taraf kazanan tarat
tebrik eder. Béylece ayun soanlamr.

Sekil 4.9 T12'in etkinlik planinda oriintii diizeyi

Sekil 4.9 incelendiginde T12 kodlu 6gretmen adayr etkinlik planinda “Masanin
tizerinde yapilmasi gereken ornek kuleye bakilarak, karisik sekilde bulunan kiiplerden
hangi renklerin oriintiisiiyle kule yapilacaksa hizla yapilmaya ¢alisilir” ifadesine yer
vermistir. Etkinlik planinda ¢ocuklardan tekrar eden AB oriintiisiinii ayn1 bigimde
yeniden olusturmalart istenmis oldugu ve “6rnek” ifadesinin kullanildig:
goriilmektedir. Etkinlik, yalnizca 6rnek oriintii modelinin tekrar edilmesine dayali bir
calisma igermektedir. Bu durum etkinligin oriintii diizeyinin kopyalama diizeyinde

yapilandirildigin1 gostermektedir.
4.3.2 Oriintiiyii Devam Ettirme Diizeyi Kullanimi

Ogretmen adaylarinin etkinlik planlarinda yer verdikleri oriintii diizeyleri
incelendiginde, adaylarmm %29,6’simin (f=16) Oriintiiyli devam ettirme diizeyini
kullandig1 goriilmektedir. Bu diizeyde hazirlanan etkinliklere 6rnek olarak T32 kodlu

Ogretmen adayinin plani Sekil 4.10°da sunulmustur.
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e Masaya gelir, masada zar vardir gocuk bu zan atar ve
hangi say: geldiyse o kart1 alir ve kartin arkasinda
Orunta vardir.

e (Cocuk masadaki malzemeleri kullanarak karttaki olan
OruntUyu devam ettirmeye ¢aligir.Ama gocuklarnn
Oruntlyu iyi anlamasi igin drintdyu uzun bir sekilde
devam ettirirki 6runtd olsun.

e Siradaki arkadaglanda ayni sekilde drinti oyununa
devam eder.

e  Alti karti 6nce hangi grup bitirdiyse ortadaki bayrag
kaldirir ve kazanan o grup olur.

Sekil 4.10 T32’nin etkinlik planinda Oriintii diizeyi

Sekil 4.10 incelendiginde, T32 kodlu 6gretmen adayinin etkinlik planinda, var olan bir
orlintlinilin uzatilarak devam ettirilmesinin hedeflendigi gériilmektedir. Aday, planinda
“Cocuk masadaki malzemeleri kullanarak karttaki olan oriintiiyii devam ettirmeye
calisir. Ama ¢ocuklarin oriintiiyii iyi anlamast icin ortintiiyti uzun bir sekilde devam
ettirir ki ortintii olsun” ifadesine yer vermistir. Bu ifade, adayimn Oriintliyii yalnizca
tanima degil, yapidaki diizenliligi siirdiirme becerisine odaklandigini1 ve etkinligi

orilintii diizeyi acisindan devam ettirme basamaginda yapilandirdigr goriillmektedir.

4.3.3 Tekrar Eden Birimi Bulma Diizeyi Kullanimi

Ogretmen adaylarinin  etkinlik planlarinda yer verdikleri oriintii  diizeyleri
incelendiginde, adaylarin 9%3,7’sinin (f=2) tekrar eden birimi bulma diizeyini
kullandig1 goriilmektedir. Bu diizeyde hazirlanan etkinliklere 6rnek olarak T21 kodlu

O0gretmen adayinin plani Sekil 4.11°de sunulmustur.

fjgrctmcll ilk olarak gocuklara kendilerinin birer hazine aveis:
oldugunu ve hazinelerinde eksik pargalarin bulundugunu séyler.
Onceden hazirladigi eksik kisimlarin bulundugu riintii
kagitlanm dagitir. Cocuklan 4-5 kisilik gruplara aywarak,
gruplar halinde kagittaki eksik renkle aym renkte olan sumftan
egyalar bulmalarim ister. Tiim $grenciler bulduklar esyalar
getirir, kontrolleri yapilir ve tiim sinif olarak drintiiler
tekrarlanur.

Sekil 4.11 T21 nin etkinlik planinda 6riintii diizeyi
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Sekil 4.11 incelendiginde, T21 kodlu 6gretmen adayinin etkinlik planinda Oriintii
kavramini, ¢ocuklarin 6riintiiniin eksik parcalarini tamamlamaya yonelik olusturdugu
goriilmektedir. Etkinlik kapsaminda ¢ocuklara eksik boliimleri olan Oriintii kagitlar:
dagitilmis ve Oriintiiyli tamamlayacak renkte esyalar1 bulmalar1 istenmistir. Bu durum,
cocuklarin oriintiiyii tamamlayabilmek i¢in temel bilesen olan tekrar eden birimi fark
etmelerini gerektirmektedir. Bu nedenle, etkinlik 6riintiiyii tekrar eden birimi bulma

diizeyinde yapilandirdig1 goriilmektedir.
4.3.4 Ozgiin Oriintii Olusturma Diizeyi Kullanimi

Ogretmen adaylarmin etkinlik planlarinda yer verdikleri oriintii  diizeyleri
incelendiginde, adaylarin %7,1’i (f=4) 6zgilin 6riintii olusturma diizeyini tercih ettigi
goriilmektedir. Bu diizeyde hazirlanan etkinliklere 6rnek olarak T9 kodlu 6gretmen

adayinin plani Sekil 4.12°de sunulmustur.

Ogrencilere konu somut sekilde anlatildiktan sonra
oyun ile 6grenmeye gecilir. Burada cocuklar yuvarlak
sekilde dgretmenin etrafina dizilir. Ogretmen oyunu
anlatmaya baslar; oyunumuzda Srintd olusturacagiz,
orunti su sekilde

ilk hareketimiz iki kere el cirpma

ikinci hareketimiz ayaklarimizi yere vurma

Uclincll hareketimiz ise bir kere ziplama der.
Ardindan uygulamaya gecilir.

Uygulamada sinif ikiye bolinir 6gretmenin bahsettigi
hareketleri yaparak belirlenen yere ulasmalan
beklenmektedir. Gruplarnn basindaki kisi belirlenen
cizgiye geldikten sonra bir sonraki kisi grubun basina
gececek sekildedir. Tam grup Gyeleri bu islemi
tamamladiginda gorev tamamlanmstir.

Oyunun bitiminde ¢ocuklarla érintinin ne oldugu,
nasil ilerledigi hakkinda konusulur.

Sekil 4.12 T9 ’un etkinlik planinda 6riintii diizeyi

Sekil 4.12 incelendiginde, T9 kodlu dgretmen adayinin etkinlik planinda birden fazla
oriinti diizeyini kullandig1 goriilmektedir. Etkinligin baslangicinda 6gretmen,
cocuklara sirasiyla iki kez el ¢irpma, ayaklar1 yere vurma ve bir kez ziplama
hareketlerinden olusan ABC dizilimi sunmustur. Bu dizilim ¢ocuklar tarafindan tekrar
edilerek belirlenen hedefe ulagsmalart saglanmistir. Bu agamada ¢ocuklardan, sunulan

ortintiiyii fark etmeleri ve ayni bigimde siirdiirmeleri beklenmistir. Bu durum,
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O0gretmen adayinin etkinliginde devam ettirme diizeyinde Oriintii kullanimina yer

verdigini gostermektedir.

T9 kodlu 6gretmen adayinin uygulama video kaydi incelendiginde etkinligin ilerleyen
asamalarinda 6gretmen ¢ocuklara “Peki siz bir oriintii olusturmak ister misiniz?”
ifadesini kullanmaktadir. Bu asamada oOgretmen ¢ocuklara kendi Oriintiilerini
olusturma firsati sundugu goriilmektedir. Bu ydnlendirme ile birlikte, ¢ocuklarin
bireysel olarak ya da grup icinde yeni hareket dizilimleri kurguladiklar1 gézlenmistir.
Bu durum, T9 kodlu &gretmen adaymnin etkinliginde ayni zamanda 6zgiin Oriintii

olusturma diizeyini de kullandigin1 ortaya koymaktadir.

44  Okul Oncesi Ogretmen Adaylarimin Oriinti Kavramma Yénelik
Hazirladiklar1 Oyun Etkinliklerinde Oriintii Diizeylerine liskin
Kullandiklan ifadeler

Okul dncesi 6gretmen adaylariin hazirladiklart etkinlik planlari ve uygulama video
kayitlar1 incelendiginde, adaylarin oriintii diizeylerine iliskin farkli yaklasimlar
benimsedikleri ve bu diizeyleri ¢esitli bicimlerde yapilandirdiklar1 gézlemlenmistir.
Bu dogrultuda, 6gretmen adaylarinin etkinlik planlar1 ve uygulama video kayitlari
betimsel analiz yontemiyle incelenmis; her bir adayin etkinliginde kullanilan Griintii
diizeyleri, aday ifadelerine dayali olarak kodlanmistir. Elde edilen bulgular diizey

basliklar1 altinda tablolar ile sunulmustur.
4.4.1 Oriintiiyii Kopyalama Diizeyini Ele Alirken Kullanilan ifadeler

Bu boliimde, 6gretmen adaylarinin 6riintliyli kopyalama diizeyine yonelik tutumlari,
etkinlik  planlarinda ve uygulama videolarinda go6zlemlenen davranislar
dogrultusunda incelenmistir. Tablo 4.4’te bu diizeyde yapilandirilmis etkinliklere

iliskin frekanslar ve 6rnek etkinlikler yer almaktadir.
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Tablo 4.4 Ogretmen adaylarinin &riintilyli kopyalama diizeyini ele alirken kullandiklart

ifadeler
Bl ; A Frekans Yiizde
Oriintii Diizeyi Ifade Bicimi T (n) (%)
T2,T5,Te, T11,T12, T13,
Ornek oriintilye ~ T14, T16, T30, T35, T37, T39, 19 593
Oriintiiyii yonlendirme T42,T43, T44, T46, T50, TS2, ’
kopyalama T53
Etkinlik T10,T17,T20, T25, T26, T27,
sirasinda ortintii.  T28, T31, T34, T45, T47, T48, 13 40,6
yapilmast T49
Toplam 32 100

Kopyalama diizeyinde yer alan 32 etkinlik incelendiginde, 68retmen adaylarinin
%59,3’niin  (f=19) ¢ocuklar1 Onceden hazirlanmig bir Oriintiiye yOnlendirdigi;
%40,6’smin (f=13) ise etkinlik sirasinda oriintiiyli olusturup ardindan gocuklardan
aymi Oriintliyii yapmalarimi istedigi goriilmiistiir. Her iki durumda da oOgretmen
adaylarmin ¢ocuklardan mevcut Oriintiiyii birebir taklit etmelerini bekledikleri,
dolayisiyla oriintli kavramimni kopyalama diizeyi c¢ergevesinde ele aldiklar
anlasilmaktadir. Her iki kodlama tiiriinii (6rnek oriintiiye yonlendirme ve etkinlik
sirasinda Oriintii yapilmasi) temsil eden iki 6rnek plan (T16 ve T28) asagida

sunulmustur.

iplik ve bir kabmn i¢inde olan sar1 ve mavi boncuklari verir. Ogretmen art
arda aymi sekilde swralannus driintiiyii cocuklara gdsterir. Her 6grenciye
belirli bir siire verildikten sonra oyun baslar. Oriintiiye gore verilen
stirede ipe en fazla ve dogru sekilde boncuk dizen ¢ocuk oyunu kazanur.

Sekil 4.13 T16’nin etkinlik planinda oriintiiyii kopyalama diizeyi

Sekil 4.13 incelendiginde, T16 kodlu 6gretmen adayinin etkinlik planinda, ¢ocuklara
onceden olusturulmus bir oriintii modeli sunulmakta ve bu Oriintliniin birebir ayn
bicimde yeniden iiretilmesi beklenmektedir. Etkinlik planinda “6gretmen art arda ayni
sekilde siralanmuig oriintiiyii ¢ocuklara gésterir” ifadesi yer almakta; video kaydinda
ise Ogretmenin “éniintizde ornek oriintii var” seklindeki yonlendirmesi, ¢ocuklara
hazir bir Orlinti modeli sunuldugunu ve c¢ocuklardan bu modeli dogrudan

kopyalamalar istendigini agikca ortaya koymaktadir.
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Oriintii kopyalama diizeyini tercih eden dgretmen adaylarinin %40,6’smin etkinlik
siirecinde Oriintliiyli 0nce kendilerinin olusturdugu, ardindan c¢ocuklardan ayni
ortintliyli kopyalamalarini istedikleri belirlenmistir (Tablo 4.4). Bu yaklagimi yansitan
etkinlik Orneklerinden biri, T28 kodlu 6gretmen adaymna ait olup Sekil 4.14°te

sunulmustur.

Ogretmen sinifa gelir,cocuklara nasil olduklarini sorar ve gocuklarla sohbet
eder daha sonar ¢ocuklara bugiin orinti ile ilgili bir oyun oynayacaklarnni
sdyler ve gocuklara oyunu anlatmaya baslar. Oncelikle 6gretmen sinifi bir
masanin oniine iki grup seklinde siralar daha sonar cocuklar masanin
Ustinde dort farkh renkte g farkh geometrik sekil var (licgen, kare,
dikdértgen) ben kendi dniimdeki geometric sekiller ile rastgele bir drinti
olusturacagim drnek: pembe kare,siyah licgen,mavi dikdértgen daha sonar
size baslayabilirsiniz diyecegim ve benim yapmis oldugum orintiyi ilk
olusturan kisi grubuna bir puan kazandiracak oyun sonunda en cok puan
toplayan grup oyunu kazanmis olacak oyun belirlenen tur sayisi kadar
oynanacak denir. Ve oyuna baslanir.

Sekil 4.14 T28’in etkinlik planinda 6riintii kavrami

Sekil 4.14 incelendiginde, T28 kodlu 6gretmen aday1 etkinlik planinda “Ben kendi
oniimdeki geometrik sekiller ile rastgele bir oriintii olusturacagim. Ornek, pembe kare,
siyah tiggen, mavi dikdortgen, daha sonra siz baglayabilirsiniz diyecegim ve benim
vapmis oldugum oriintiiyii ilk olusturan kisi grubuna bir puan kazandiracak...”. Bu
ifade, Ogretmen adaymin Oriintiiyli ¢ocuklardan birebir taklidini bekledigini
gostermektedir. Bu durum, etkinligin oriintii diizeyi agisindan kopyalama diizeyine

karsilik geldigini gostermektedir.
4.4.2 Oriintiiyii Devam Ettirme Diizeyini Ele Alirken Kullanilan ifadeler

Bu bolimde, 6gretmen adaylarinin oOriintiiyii devam ettirme diizeyine yonelik
anlayislari, etkinlik planlarinda ve uygulama videolarinda goézlemlenen ifadeler
dogrultusunda incelenmistir. Tablo 4.5’te bu diizeyde yapilandirilmis etkinliklere

iliskin frekanslar ve 6rnek etkinlikler yer almaktadir.

65



Tablo 4.5 Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin devam ettirme diizeylerine gore ifade bigimleri

Oriintii Diizeyi ifade Bicimi T Frekans Yiizde

() (%)
« iy " T4, T8, T22, T29,
Devam ettiriyoruz T32. T33, T36, T51 8 50,0
Oriintiiyii Devam
Ettirme “Tamamliyoruz” T1, T3, T7, T24, 4 25,0
“Siradaki ne olacak?” T9, T18, T23, T40 4 25,0
Toplam 16 100

Oriintiiyii devam ettirme diizeyinde yer alan 16 etkinlik incelendiginde, “devam
ettiriyoruz” ifadesinin Orilintiiyii siirdiirmeye yonelik kullanimi %50 (f=8) oraninda
kullanildigr  goriilmiistiir. Buna karsilik, “tamamliyoruz” ifadesiyle Oriintiiyii
tamamlamaya yonelik yaklasim %25 (f=4) oraninda yer alirken, “siradaki ne olacak?”
seklindeki ilerletmeye vurgu yapan ifadeler de %25 (f=4) oraninda kullanilmistir. Bu
bulgular, 6gretmen adaylarimin oriintii ¢alismalarinda hem Oriintiliyii siirdiirmeye hem
de ilerletmeye yonelik farkli yaklagimlar benimsedigini gostermektedir. Her kodlama
tirtinii (“Devam ettiriyoruz”, “Tamamliyoruz” ve “Siradaki ne olacak?”’) temsil eden

tic ornek plan (T4, T1 ve T40) asagida sirasiyla sunulmustur.

diye baginir ve diger arkadasinin eline deger diger arkadasi ise hizlica san kagid
alir ve drintiyl devam ettirir masadaki kagitlar bitinceye kadar devam edilir en
hizli sekilde bitiren grup oyunu kazanir.

Bu oyun da kisi sayisi istenildigi kadar yapilabilir. Biyik grup etkinligidir.

Sekil 4.15 T4’iin etkinlik planinda 6riintii diizeyi ifade bigimi

Sekil 4.15 incelendiginde, T4 kodlu 6gretmen adayinin etkinlik planinda, ¢ocuklarin
belirli bir oriintli yapisini takip ederek sirayla oriintiiyii siirdiirmeleri hedeflenmistir.
Oyuna ilk baglayan cocuk, oriintiiniin ilk 6gesine karsilik gelen kirmizi kagidi alarak
kosar, oriintiiniin devam edecegi ikinci masaya yerlestirir ve “kirmiz1” diyerek sesli
bicimde belirtir. Ardindan siradaki ¢cocuk sar1 kagidi alarak oriintiiyii siirdiiriir ve bu
dongii Oriintii tamamlanana kadar devam eder. Bu yapi1 dogrultusunda T4 kodlu

o0gretmen adayinin etkinliginde, oriintli diizeyi “devam ettirme diizeyi” kapsaminda
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degerlendirilmistir. Etkinlikte “devam ettiriyoruz” yonlendirmesi kullanilmig ve

cocuklarin oriintii yapisini verilen kurala uygun bi¢cimde siirdlirmeleri esas alinmistir.

Oriintiiyii devam ettirme diizeyini tercih eden dgretmen adaylardan %25,0’nin etkinlik
siirecinde bu diizeyi tanimlarken &zellikle Orlintiiyli tamamlama siirecine vurgu
yaptiklart belirlenmistir. Bu yaklasimi yansitan etkinlik 6rneklerinden T1 kodlu

ogretmen adayinin etkinlik plan1 Sekil 4.16’da sunulmustur.

Elbiselerimi Kuralll Asiyorum

Oretmen sinifa gelir. Ofrencilere bir drinti etkinligi yapacaklanm soyler.
Orintiindn ne aldufunu bilip bilmediklerini Ggrencilere sorar, Daha sonrasinda
getirdigi materyalleri Ggrencilere gosterir ve etkinligi anlatmaya baslar,
Ofretmen tahtaya Grnek bir Srinti yapmistir. Ogrencilerden bu drintdyi
tamamlamalanni istemektedir. Ofrencilerin yapistiraca materyaller
artalarinda bulunan masanin Gstinde dazenli bir sekilde dizilmistir. Etkinligi
anlattiktan sonra Ggretmen sinifi 2 gruba ayinr ogretmenin tahtada gostermis
oldugu basit Grtlyi(sapka-elbise-sapka-elbise-sapka) 6grencilerden 2 serli
clarak gelip tekrarlamalarin ister ilk bitiren Ggrencinin grubu bir puan abr.
Bitiin frenciler &rtdyid tarmnamladiktan sonra dgretmen Sriintiyi kademeli
bir sekilde zorlastinr(sort-ayakkabi-sapka-sort-ayakkabi-sapka). Etkinlik
sonunda en ¢ok puan toplayan takim oyunu kazanmis olacaktir. Ogrenme
guglugu olan ofrenciler icin ogretmen yardimda bulunur ve gerekirse beraber
etkinlik yapilir_ lleri diizeyde Gfrenme hizina sahip olan 6frenci var ise efer
ona glzel bir dille arkadaslanyla beraber hareket etmeleri gerektigi anlatilarak
etkinlik hep beraber yapilir, Etkinlik sonunda dgretmen dgrencilere Gunlik
yvasantimizda evde veya dofada birer Gruntu olusturmalanni ister.

Sekil 4.16 T1’in etkinlik planinda Sriintii diizeyi ifade bi¢imi

Sekil 4.16 incelendiginde, T1 kodlu 6gretmen adayinin etkinlik planinda, ¢ocuklara
onceden tahtada hazirlanmis bir Oriintii sunulmus ve bu Oriintliyli tamamlamalari
istenmistir. Ogretmen, “sapka—elbise—sapka—elbise—sapka” seklinde basit bir oriintii
ornegi olusturarak 6grencilerin bu dizilimi tamamlamalarii saglamistir. Etkinlik
ilerledikce oriintii yapisi kademeli olarak zorlastirilmistir. Ogrencilerin tamamlamasi
beklenen materyaller, masanin {istiine diizenli bicimde yerlestirilmis olup her grup
etkinligi sirayla gergeklestirmistir. Bu yap1 dogrultusunda T1 kodlu 6gretmen adayinin
etkinligi, oriintii diizeyi agisindan devam ettirme diizeyi kapsaminda degerlendirilmis;
Ogretmenin kullandig1 yonlendirmeler ve etkinligin kurgusu dogrultusunda bu diizeyin

“tamamliyoruz” yaklasimu ile ele alindig1 belirlenmistir.

Oriintiiyii devam ettirme diizeyini tercih eden 6gretmen adaylardan diger %25,0 nin

ise etkinlik stirecinde bu diizeyi tamimlarken 6zellikle “Siradaki ne olacak?” sorusu ile
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yapilandirdiklart belirlenmistir. Bu yaklagimi yansitan etkinlik 6rneklerinden T40
kodlu 6gretmen adayinin etkinlik plani Sekil 4.17°de sunulmustur

T T o o T T o 5 o T T TG o T TS T o TS o o S o T T T S oo e
kovadan oriintiiniin renklerine gére toplari alir. Oriintii sirasina
gore cocuklar toplan ortasi kesik fon kartonundan gecirmeye
calisir ve dnce yesil topu atar alamazsa tekrar denemelidir cinki
grantinin sirasina gore gitmelidir.(Yesil topu atamayan sariya
gecemez).Oriintil sirasina gore toplar ilk atan 6grenci oyunu
kazanir.

Sekil 4.17 T40’1n etkinlik planinda oriintii diizeyi ifade bigimi

Sekil 4.17 incelendiginde, T40 kodlu Ogretmen adaymin etkinlik planinda,
cocuklardan belirli bir Oriintli sirasina gore toplar ortasi delik bir fon kartonundan
gecirmeleri istenmistir. Oyunda c¢ocuklar, oriintii dizilimine uygun olarak ilk olarak
yesil topu atmali, basarili olamazlarsa denemeye devam etmeli ve Oriintli sirasin
bozmadan ilerlemelidir. Ornegin, yesil top hedefe ulasmadan bir sonraki renk olan sar1
topa gegilmesine izin verilmemektedir. Etkinligin sonunda Oriintii sirasina gore toplari
ilk tamamlayan ¢ocuk oyunu kazanir. Bunun yani sira ilgili video kaydinda dgretmen
adayinin “Simdi ne?” seklindeki ifadesiyle yonlendirme yaptig1 goriilmiistiir. Bu yap1
dogrultusunda, T40 kodlu 6gretmen adaymin etkinligi Oriintli diizeyi agisindan
“devam ettirme diizeyi” kapsaminda degerlendirilmis; bu diizeyin uygulamada

“siradaki ne?” yaklasimi ile ele alindig1 belirlenmistir.
4.4.3 Tekrar Eden Birimi Bulma Diizeyini Ele Ahrken Kullanilan ifadeler

Bu bolimde, 6gretmen adaylarinin tekrar eden birimi bulma diizeyine yonelik
tutumlari, etkinlik planlarinda ve uygulama videolarinda gézlemlenen davraniglari
dogrultusunda incelenmistir. Tablo 4.6’da bu diizeyde yapilandirilmis etkinliklere

iliskin frekanslar ve 6rnek etkinlikler yer almaktadir.
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Tablo 4.6 Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin tekrar eden birimi bulma diizeyine gore ifade

bigimleri
P ; A Frekans Yiizde
Oriintii Diizeyi Ifade Bicimi T (n) (%)
Eksik parcay1 bulmaya
Tekrar Eden yonelik ifadeler T21 ve T50 2 100
Birimi Bulma
Toplam 2 100

Tablo 4.6’da gorildigi iizere, tekrar eden birimi bulma diizeyinde 6gretmen adaylari
eksik parcaya vurgu yaparak uygulamislardir. Bu kapsamda yalnizca 2 6gretmen
adaymin etkinliklerinde, oriintiinlin eksik bir parcasimi fark ettirmeye ve bu parcay1
tamamlatarak tekrar eden birimi bulmaya yonelik yonlendirmelere yer verildigi tespit
edilmistir. S6z konusu adaylar, etkinlik siirecinde c¢ocuklara dogrudan Oriintliyli
sirdiirmek ya da yeniden olusturmak yerine, mevcut oriintiideki eksikligi fark
etmelerini saglayacak sekilde yapilandirilmis ifadeler kullanmistir. Bu diizeyde yer
alan 6gretmen adaylarmin etkinlik planlar1 (T21 ve T50) asagida detayli bigimde

aciklanmistir.

Ogretmen ilk olarak ¢ocuklara kendilerinin birer hazine aveis:
oldugunu ve hazinelerinde eksik parcalarin bulundugunu séyler.
Onceden hazirladig: eksik kisimlarm bulundugu driintii
kagitlarmi dagitir. Cocuklar: 4-5 kigilik gruplara ayirarak,
gruplar halinde kagittaki eksik renkle aymi renkte olan siniftan
egyalar bulmalarini ister. Tiim 8grenciler bulduklart egyalar
getirir, kontrolleri yapilir ve titm sinif olarak driintiiler
tekrarlanir.

Sekil 4.18 T21’in etkinlik planinda 6riintii diizeyi ifade bigimi

Sekil 4.18 incelendiginde, T21 kodlu 6gretmen adayinin etkinlik planinda ¢ocuklara
eksik pargalar iceren Orlinti kagitlari dagitilmis ve bu eksik parcalarin
tamamlanmasina yonelik bir oyun kurgulanmistir. Ogretmen adayi, ¢ocuklardan eksik
renkleri smif iginde ¢esitli nesneler bularak tamamlamalarini istemistir. Cocuklar
eksik renge uygun nesneleri siniftan bularak oriintliyli tamamlamis, ardindan tiim sinif

birlikte orlintiileri tekrar etmistir. Bu nedenle, T21 kodlu 6gretmen adayinin etkinligi,
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oriintii diizeyi agisindan “tekrar eden birimi bulma” diizeyinde degerlendirilmis;
etkinlikte yer alan yoOnlendirmeler dogrultusunda ise “eksik pargayi tamamlama”

olarak siniflandirilmistir.

Eksik parcayr bulmaya yonelik yapilandirilmis bir diger etkinlik 6rnegi de Sekil
4.19’da sunulmustur.

UgTelinen SHliia gifel (OCUKIara DUgUI OTUNTy 1€ 1Ig11 DIT Oy Uil
oynayacaklarini séyler. Ogretmen daha dnceki giinlerde gocuklara
orinti kavrammi anlatmig ve bununla ilgili ¢esitli etkinlikler
yaptirmugtir. ilk olarak smifi iki gruba ayinir, cocuklarin ellerinde
lcarton bardaklar vardir bunlari hizli bir sekilde 1 bardak daha sonra
2 bardak seklinde sirayla yerlestirerek gelirler burada bardaklann
lkoyulacagi yer olarak hulo hoplar ya da yoksa simifin kareli zemini
kullanulabilir. ( Cocuklar sayilar biliyorlar.) Elindeki bardaklan
Srintliniin kuralma gbre yerlestirip bitiren cocuk ulagtifi masada ki
renkli kartlardan olusturulmusg ve bazi yerleri ¢cocuklarm
tamamlamasi i¢cin bog birakilmis 8riintliy (i tamamlamaya baglar ilk
bitiren ¢ocuk oyunu kazanir ve béyle tim cocuklar oynayana kadar
oyun devam eder.

Sekil 4.19 T50’nin etkinlik planinda 6riintii diizeyi ifade bigimi

Sekil 4.19 incelendiginde, T50 kodlu 6gretmen adayimnin tekrar eden birimi bulma
diizeyinin yani sira Oriintiiyii kopyalama diizeyini de kullandig1 belirlenmistir.
Etkinligin ilk boliimiinde, c¢ocuklardan karton bardaklari belirli bir kurala gore
siralayarak yerlestirmeleri istenmistir. Bu sirada 6gretmen tarafindan daha oOnce
sunulmus oOriintii modeli esas alinarak ¢ocuklarin yonlendirildigi ve mevcut oriintiiniin
birebir taklit edilmesinin beklendigi goriilmektedir. Bu dogrultuda, T50 kodlu adayin
etkinligi orilintli diizeyi agisindan kopyalama diizeyi kapsaminda degerlendirilmis ve

aday “ornek oriintiiye yonlendirme” kodu altinda yer verilmistir.

Etkinligin ikinci asamasinda ise ¢ocuklar, ulastiklar1 masada bazi béliimleri eksik
birakilmig oriintii kartlarin1 tamamlamaya yonlendirilmistir. Bu kisimda ¢ocuklardan
Orlintlinlin yapisin1 tanimalari, tekrar eden birimi fark ederek eksik parcalart dogru
bicimde yerlestirmeleri beklenmistir. Bu nedenle T50 kodlu adayin etkinligi ayni
zamanda tekrar eden birimi bulma diizeyi ig¢inde de yer almakta; bu diizeydeki “eksik
parcay1 bulma” diizeyinde uygulandigi goriilmistiir (Sekil 4.19). T50 kodlu 6gretmen

aday1, ayni etkinlik i¢inde iki farkli oOriintii diizeyini bir arada kullanmis ve hem
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Ortintiiyii kopyalama hem de eksik birimi fark ettirme amagli yapilandirmalar

yapmuigtir.
4.4.4 Ozgiin Oriintii Olusturma Diizeyini Ele Alirken Kullanilan ifadeler

Bu boliimde, 6gretmen adaylarmin 6zgiin Oriintii olusturma diizeyine yonelik
tutumlari, etkinlik planlarinda ve uygulama videolarinda gézlemlenen davranislar
dogrultusunda incelenmistir. Tablo 4.7°de bu diizeyde yapilandirilmis etkinliklere

iliskin frekanslar ve 6rnek etkinlikler yer almaktadir.

Tablo 4.7 Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin 6zgiin 6riintii olusturma diizeyine gore ifade

bi¢imleri
B ; T Frekans Yiizde

Oriintii Diizeyi Ifade Bi¢imi T (n) (%)
Kendi oriintiiniizii T22, T4l 2 50

olusturun

Ozgiin Oriintii
Olusturma

Istediginiz gibi bir Oriintii T9, T38 5 50

olusturun
Toplam 4 100

Ozgiin oriintii olusturma diizeyine iliskin bulgular incelendiginde, 6gretmen
adaylarinin iki farkli ifade bigimiyle ele aldiklar1 gériilmektedir (Tablo 4.7). Her iki
yaklagim da 6zgiin Oriintii olusturma diizeyi ele almis olmasina karsin 6gretmen
adaylar1 arasinda %7,1 oraninda temsil edildigi sonucuna ulagilmistir (Tablo 4.3). Bu
durum, 6zgiin Orlintli olusturma stirecinin sinirh sayida etkinlikte yer aldigini ortaya

koymaktadir.

I1k olarak, “kendi driintiiniizii olusturun” yonlendirmesini kullanan T22 ve T41 kodlu
adaylar, gocuklarin kendi &zgiin oriintiilerini tasarlamalarina firsat tanimaktadir. Tkinci
olarak, “Istediginiz gibi bir 6riintii olusturun” ifadesiyle T9 ve T38 kodlu adaylar,
cocuklarin daha serbest ve bireysel olarak oriintii tiretmelerini desteklemektedir. S6z

konusu kodlamalara ait etkinlik 6rnegi asagida detayl sekilde sunulmustur.

71



Oriintll konusu anlatilir. Parkurlarla oyun desteklenir. Cift ayak
ve tek ayak seklinde ziplayarak orinti olusturacaklan alana
gider. Ogretmen Srnek olarak cocuklara Sriintiinin ilk halini
vermistir ve sonrasinda orintiniin devamini 6grenciden
getirmesini ister. Sonrasinda 6grenciden yeni bir arintd
olusturmasini ister.

Sekil 4.20 T22’nin etkinlik planinda oriintii diizeyi ifade bi¢imi

T22 kodlu 6gretmen adayinin etkinlik planinda, ¢ocuklara 6nce Oriintiiniin baslangi¢
hali sunulmus ve devamini getirmeleri istenmistir. Bu agsama, devam ettirme diizeyi
kapsaminda degerlendirilmis; c¢ocuklarin var olan Oriintiiyli taniyip siirdlirmeleri
hedeflenmistir. Video kaydi analiz edildiginde T22 kodlu 6gretmen adayi “kendi
Oriintliniizli olusturun” ifadesiyle ¢ocuklarin 6zgiin oriintiiler tasarlamalarina olanak
taninmis ve bu nedenle T22 etkinligi 0zgiin Oriintli olusturma diizeyinde de
kodlanmistir. Boylece T22 hem devam ettirme hem de 6zgiin 6riintii olusturma diizeyi

icerisinde degerlendirilmistir.

45 OKkul Oncesi Ogretmen Adaylarimin Oriintii Kavramma Yonelik
Hazirladiklar1 Oyun Etkinliklerinde Kullandiklar1 Oriintii  Temsil

Bicimleri

Okul oOncesi Ogretmen adaylari Oriintii kavramina yonelik hazirladiklart oyun
etkinliklerinde kullandiklar1 6riintii temsil bigimleri incelenmis ve analiz edilmistir.

Bu analiz sonucunda ulasilan bulgular Tablo 4.8’te sunulmustur.

Tablo 4.8 Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin kullandiklari 6riintii temsil bigimi

Oruntu.yu Frekans Yiizde
Temsil T (F) (%)
Bi¢imi

Renk 35 58,3
T2, T3,T4,T5,T6, T7, T10,T11, T12, T13, T14,
T16, T20, T21, T23, T24, T25, T27, T28, T30, T32,
T33, T35, T36, T37, T38, T40, T42, T43, T44, T46,
T47, T50, T51, T52
Nesne 9 15,0

T6,T14, T16,T22,T29, T35, T41, T49, TS50
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Tablo 4.8. ’in devam

Oriintiiyii T Frekans Yiizde
Temsil Bi¢imi () (%)
Sekil 6 10,0
T8, T23, T24, T28, T32, T53
Ses/Ritim 5 8,3

T9, T26, T34, T39, T48

Gorsel 4 6,6
T1,T17,T18, T31
Hareket 1 1,6
T45
Toplam 60 100

Tablo 4.8 incelendiginde, 6gretmen adaylarinin etkinlik planlarinda 6riintii kavraminm
ele alirken birden fazla temsil bi¢imini tercih ettikleri goriilmektedir (T6, T14, T16,
T23,T24,T28, T32, T35 ve T50). Bu nedenle toplam frekans 60 olarak hesaplanmustir.
Verilere gore 6gretmen adaylarinin %58,3°1 (f=135) oriintli 6gretiminde renk temsil
bi¢cimini kullanmay1 tercih etmistir. Adaylarin %15’ (f=9) nesne temsiline yer
verirken, %10’luk kesim (f=6) sekil temsili kullanmay1 tercih etmistir. Ayrica, %8,3’1
(f=5) ses/ritim temsiline, %6,6’s1 (f=4) gorsel temsiline, %1,6’s1 (f=1) ise hareket
temsiline yer vermistir. En diisiik oranda tercih edilen temsil bi¢imi hareket olup;
gorsel, ses/ritim, sekil ve nesne temsil bi¢imleri de renk temsil bigimi kullanimina
oranla ¢ok sinirli sayida 6gretmen aday1 tarafindan kullanildigi goriilmektedir. Genel
olarak degerlendirildiginde, Ogretmen adaylarinin Oriintii O0gretiminde en sik
basvurduklar1 temsil bi¢iminin renk oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu dogrultuda,
Ogretmen adaylarinin temsil bi¢imlerini kullanimina iliskin tercihlerini yansitan 6rnek

etkinliklere asagida yer verilmistir.

45.1 Renk Temsil Bi¢iminin Kullanim

Ogretmen adaylarinin etkinlik planlarinda kullandiklar1 &riintii temsil bigimleri
incelendiginde, adaylarin %>58,3linlin  (f=35) renk temsilini tercih ettigi
goriilmektedir. Temsil bigimi tercihinde agirlikli olarak renklerin kullanildigi dikkat
¢ekmektedir. Bu duruma ornek olarak, renk temsil bi¢cimini kullanan T16 kodlu

Ogretmen adayinin renk Oriintiisii Sekil 4.20°de sunulmustur.
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Sekil 4.21 T16’nin etkinlik videosunda oriintii temsil bi¢imi

Sekil 4.21 incelendiginde, T16 kodlu 6gretmen aday1 etkinliginde, Oriintii kavramin
renk temsil bi¢giminde kullanmustir. Etkinlikte, sar1, kirmizi, mor renkte boncuklar ile
ipler kullanilmis; ¢ocuklardan verilen 6rnek Oriintliiye uygun sekilde boncuklari ipe
dizmeleri istenmistir. Ogretmen tarafindan dénceden hazirlanmis bir Sriintii modeli
cocuklara birka¢ kez tekrar eden bicimde gdsterilmistir. Cocuklara belirli bir siire
verilerek, Orlintiiyli en dogru ve hizli bigimde tamamlamalar1 beklenmistir. Aday,
uygulama sirasinda renk sayisin1 azaltmis ve Oriintiiyli basitlestirdigini ifade etmistir.
Bu dogrultuda, 6gretmen adayinin driintli 6gretiminde renk temsil bi¢imini kullandig1

ve basit yapili oriintiilerle siireci yapilandirdigi goriilmiistiir.
4.5.2 Sekil Temsil Biciminin Kullanim

Ogretmen adaylarmin etkinlik planlarinda kullandiklari &riintii temsil bigimleri
incelendiginde, adaylarin %10’nun (f=6) sekil temsilini tercih ettigi goriilmektedir. Bu
duruma Ornek olarak, sekil temsil bigimini kullanan T24 kodlu 6gretmen adayinin sekil

Oriintlisti Sekil 4.22°de sunulmustur.

Cocuklara sekiller ile ilgili bir tekerleme séylenerek baslanir. Oncelikle cocuklara sekillerin neler
oldugu sorulur. Sekillerin olusturdugu &rintinin nasil oldugu konusulur. Cocuklara bu materyalle
nasil oyun oynayacaklan sorulur ve tahmin etmeleri saglarir.

Sekillere benzeyen nesneler var ise siniftan 6rnek verilmesi istenir. Gruplar halinde oynayacaklari ve
&rintdleri ilk hangi grup tamamlarsa o grubun kazanacagi sdylenir.

Oncelikle cocuklann parkuru tamamlayacaklar ve daha sonra masada bulunan, cocuklarla dgrenilen
sekillerin olusturdugu &riintl kagitlanm bulunan rulolarla yapacaklarn ve hangi grup &nce tamamlarsa
o grup kazanacag hatirlatilir.

Sekil 4.22 T24’in etkinlik planinda 6riintii temsil bigimi
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Sekil 4.22 incelendiginde, T24 kodlu 6gretmen adaymin etkinlik planinda Oriintii
kavrami sekil temsil bigimi tlizerinden ele alinmistir. Etkinlikte, cocuklara sekillerle
ilgili bir tekerleme araciligiyla dikkat ¢ekilmis; ardindan sekillerin isimleri ve Oriintii
olusturmada nasil kullanilabilecekleri iizerine grupca konusulmustur. Etkinlik
siirecinde cocuklarin bir parkuru tamamladiktan sonra masada yer alan Oriintii
kagitlartyla ¢aligmalar1 ve gruplar halinde sirayla etkinlige katilmalar1 planlanmuistir.
Planin yazili igeriginde agirlikli olarak sekil temsiline vurgu yapilmis; cocuklarin
geometrik sekiller araciligiyla oriintii olusturmalar1 hedeflenmistir. Ancak etkinligin
video kayd1 incelendiginde, ¢ocuklarin ¢alistig1 oriintii kagitlarinda sekillerin yani sira
renk farkliliklarinin da &riintii iginde yer aldig1 gériilmektedir. lgili ekran goriintiisii

Sekil 4.23’te sunulmustur.

Sekil 4.23 T24’in etkinlik videosunda oriintii temsil bi¢imi

Sekil 4.22 incelendiginde, T24 kodlu 6gretmen adaymin etkinliginde hem sekil hem

de renk temsil bi¢cimlerinin kullanildig1 goriilmektedir.

4.5.3 Nesne Temsil Biciminin Kullanimi

Ogretmen adaylarinin etkinlik planlarinda kullandiklar1 &riintii temsil bigimleri
incelendiginde, adaylarin %15 nin (f=9) nesne temsilini tercih ettigi goriilmektedir.
Bu duruma 6rnek olarak, nesne temsil bigimini kullanan T22 kodlu 6gretmen adayinin

nesne Oriintiisti Sekil 4.24’te sunulmustur.
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Sekil 4.24 T22min etkinlik videosunda Griintii temsil bigimi

T22 kodlu 6gretmen adayinin etkinlik planinda oriintii kavrami nesne temsil bigimi
tizerinden ele alinmustir. Etkinlikte, cocuklarin corap, yaprak ve kagit gibi somut
nesneleri kullanarak oriintii olusturmalar1 hedeflenmistir. Oriintiiniin ne oldugu
cocuklara somut nesneler araciligiyla agiklanmisg, siirecte nesnelerden olusan bir
ortintli yapisinin kurulmasi saglanmistir. Bu dogrultuda T22 kodlu 6gretmen adayinin,

orlintli 0gretiminde nesne temsiline dayali bir yaklagim benimsedigi goriilmistiir.
4.5.4 Ses/Ritim Temsil Bi¢ciminin Kullanimi

Ogretmen adaylarmmn etkinlik planlarinda kullandiklar1 oriintii temsil bigimleri
incelendiginde, adaylarin  %8,3’niin (f=5) ses/ritim temsilini tercih ettigi
goriilmektedir. Bu duruma 6rnek olarak, ses/ritim temsil bigimini kullanan T26 kodlu

O0gretmen adayinin ses/ritim oriintiisii Sekil 4.25’te sunulmustur.

Ug, iki baghyoruz
Ogretmen materyalleri oyunun yapilacagi yerde hazir hale getirir.
Ogretmen oyunun kurallanini anlatir, {2] yuvarlak olan yerde elleri masaya vurur
2 defa, 3 yuvarlak olan yerde 3 defa alkig yapilir.)

Sekil 4.25 T26’nin etkinlik planinda riintii temsil bi¢imi
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T26 kodlu 6gretmen adayinin etkinlik planinda, 6riintii kavrami ses/ritim temsil bigimi
tizerinden ele alimmistir. Etkinlikte, ¢ocuklarin fiziksel hareketlerle ses Orlintiisii
olusturmalar1 hedeflenmistir. Etkinlik planinda, 2 yuvarlak olan yerde iki kez masaya
vurma, 3 yuvarlak olan yerde ise ii¢ kez alkis yapma yOnlendirmeleri yer almaktadir.
Etkinlik baglangicinda oyun miiziksiz olarak uygulanmis, ardindan miizik esliginde
tekrarlanarak siirdiirilmiistiir. Bu dogrultuda T26 kodlu 6gretmen adayinin, Oriintii

ogretiminde ses ve ritme dayali temsil bigimini tercih ettigi goriilmustiir (Sekil 4.25).
455 Gorsel Temsil Biciminin Kullanimi

Ogretmen adaylarmmn etkinlik planlarinda kullandiklar1 oriintii temsil bigimleri
incelendiginde, adaylarin %6,6’sinin (f=4) gorsel temsilini tercih ettigi goriilmektedir.
Bu duruma 6rnek olarak, gorsel temsil bigimini kullanan T26 kodlu 6gretmen adayinin

ortntisi Sekil 4.26’da sunulmustur.

Sekil 4.26 T1'in etkinlik videosunda &riintii temsil bigimi

T1 kodlu 6gretmen aday: etkinlik planinda 6riintii temsil bigimi olarak gorsel simgeler
kullanmistir. Plan igerisinde sapka, elbise, sort ve ayakkab1 gorselleri kullanilmistir.
Oriintii yapis1 kademeli olarak planlanmis; dnce temel diizeyde AB oriintiisii (sapka-
elbise-sapka-elbise), ardindan ABC oriintlisii (sort-ayakkabi-sapka) gorsellerle
sunulmustur. Gorsellerle desteklenen bu oriintii tiirleri, planin gorsel temsil bigimi

cergevesinde yapilandirildigini gostermektedir.

4.5.6 Hareket Temsil Biciminin Kullanimi
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Ogretmen adaylarinin etkinlik planlarinda kullandiklar1 &riintii temsil bigimleri
incelendiginde, adaylarin %21,6’sinin  (f=1) hareket temsilini tercih ettigi
goriilmektedir. Bu duruma 6rnek olarak, hareket temsil bigimini kullanan T26 kodlu

Ogretmen adayinin Oriintiisii Sekil 4.2°de sunulmustur.

Basta esit sekilde art arda gelecek 8 kare zemine cizilecek
cocuklar 8. Karenin sonunda siraya gececekler ilk basta
ogretmen bir halka iki kare sekilde ziplayacak ve 8.kareye kadar
oruntu olusturulacak sona geldiginde siradaki kisi halkayi alip en
bastan devam ettirecek. Cocuklar esit sayida iki gruba ayrhir her
gruptan bir oyuncu oyunu baslatir . hangi grup kurallara uyup ilk
bitirse o grup kazanmis olacak

Sekil 4.27 T45’in etkinlik planinda 6riintii temsil bigimi

T45 kodlu 6gretmen adayinin etkinlik planinda oriintli temsil bigimi olarak hareket
temsil bi¢imini kullanmistir. Plan kapsaminda, zeminde ardisik olarak ¢izilen sekiz
kare iizerine c¢ocuklarin belirli hareketlerle (bir halka iki kare ziplama) Oriintii
olusturmalar1 hedeflenmistir. Oyunda ¢ocuklar esit sayida iki gruba ayrilarak sirayla
hareketleri gerceklestirmekte, 8. kareye ulasildiginda siradaki oyuncu halkay: alip
oyunu bastan devam ettirmektedir. Bu etkinlikte, oriintii kavraminin hareket yoluyla

somutlastirilmasina yonelik yapilandirildigr goriilmektedir (Sekil 4.26).

46  Okul Oncesi Ogretmen Adaylarimin Oriintii Kavramma Yénelik

Hazirladiklar1 Oyun Etkinliklerinde Kullandiklar1 Oyun Tiirleri

Okul Oncesi Ogretmen adaylari, Oriinti kavramia yonelik hazirladiklart oyun
etkinliklerinde kullandiklar1 oyun tiirleri incelenmis ve analiz edilmistir. Bu analiz

sonucunda elde edilen bulgular Tablo 4.9’da sunulmustur.
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Tablo 4.9 Okul 6ncesi 6gretmen adaylarmin kullandiklari oyun tiirleri

Oyun Tiirii T Frekans Yiizde

® (%)
T1, T2, T4, T5, T6, T7, TS, T10, T11, T12, T13,
. T14, T16, T18, T20, T23, T24, T27, T28, T29,
Rekabet Igeren 150" 135" 135 T36. T37. T40, T42, T43. T45, 35 63,6
T46, T49, T50, T51, T52, T53
Kuralli T17, T22, T25, T31, T33, T44 6 10,9
Ritim iceren T9, T26, T34, T39, T47, T48 6 10,9
Fiziksel T3, T22, T33, T36, T38 5 9,0
Yap1 insa T12 1 1,8
-mig gibi T21, T41 2 3,6
Toplam 55 100

Tablo 4.9 incelendiginde, bazi 6gretmen adaylarimin (T12, T22, T33, T36) oriintii
kavramina yonelik hazirladiklart oyun etkinliklerinde birden fazla oyun tiird
kullandiklar1 goriilmektedir. Bu nedenle toplam frekans 55 olarak hesaplanmistir. T15
ve T19 kodlu 6gretmen adayinin etkinlik planlarinda oriintii kavrami hatali olarak ele

alindigindan dolay1 degerlendirmeye alinmamaistir.

Tablo 4.9 incelendiginde, 6gretmen adaylarinin hazirladiklar: oyun etkinliklerinde en
¢ok tercih edilen oyun tiirliniin %63,6 (f=35) oraniyla “rekabet iceren oyun” oldugu
goriilmektedir. Bunu %10,9’luk (f=6) oranlarla “kuralli oyun” ve “ritim i¢eren oyun”
takip etmektedir. “fiziksel oyun” tiirti %9 (f=5) oraninda tercih edilirken, “yap1 insa
oyun” %1,8 (f=1) ve “-mis gibi Ooyun” ise %3,6 (f=2) oraninda kullanilmistir.
Ogretmen adaylarmin oyun tiirlerine iliskin tercihlerine asagida drnek etkinliklerle

agiklanmustir.
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4.6.1 Rekabet iceren Oyun Tiiriiniin Kullanim

Ogretmen adaylarinin hazirladiklar etkinlik planlari incelendiginde, rekabet unsuru
barindiran oyun tiirlerine siklikla (f=35) yer verdikleri goriilmiistiir. Adaylarin biiyiik
cogunlugunun etkinliklerinde grup yarigsmalari, siire sinirlamalar1 ya da puan toplama
gibi rekabete dayali 6geleri kullandiklar1 dikkat ¢cekmektedir. Asagida T35 kodlu

ogretmen adayinin rekabet igeren oyun etkinlik 6rnegine yer verilmistir.

OYUNUN UYGULANISI

Cocuklar iki gruba ayrilir.Odretmen gocuklara oynayacaklari oyunu anlatir uygulanmasini
gdsterir.Cocuklar iki grup ayri ayri olacak sekilde siraya girer.Ogretmenin oyunu
baglatmasiyla iki gruptan iki kisi ¢ikar ve sirasiyla strgull atlarla plastik toplari masaya kadar
parkuru bozmadan surerler 6gretmenin olusturdugu parkuru gegerek érunttnin oldugu
masaya gelir masada dgdretmenin édnceden hazirlamig oldugu renkli blok, kagit veya fasulye
gibi materyallerden olusan ériintiniin ayrusini ilk yapan grup bir sayi alir.ilk oynayan
gocuklar siranin en arkasina geger ve diger iki kisi baglar oyun bu sekilde tum &grenciler
oynayinca ve bir grup kazanincaya kadar devam eder.

Sekil 4.28 T35'in etkinlik planinda kullandig1 oyun tiirii

Sekil 4.28 incelendiginde, T35 kodlu 6gretmen adayinin etkinlik planinda Oriintii
kavrami rekabete dayali oyun tiirii kapsaminda ele aldigi goriilmektedir. Etkinlikte
cocuklar iki gruba ayrilarak, sirayla parkurda belirlenen gorevi yerine getirmekte ve
onceden hazirlanmis Oriintiiyii ilk tamamlayan grup puan almaktadir. Oyunun amaci,
gruplarin birbirleriyle yarigsmasi ve Oriintiiyii en hizli ve dogru sekilde olusturmasidir.
Oyun, tiim ¢ocuklar oynayincaya ve bir grup kazanincaya kadar devam etmektedir. Bu
yapist itibartyla etkinlik, gruplar arasi rekabetin temel alindig1 bir oyun tiirii olarak

goriilmektedir.

4.6.2 Kurallh Oyun Tiiriiniin Kullanimi

Verilerin analizi sonucunda, 6gretmen adaylarinin %10,9’nun (f=6) etkinliklerinde
kuralli oyun tiirlinii tercih ettii belirlenmistir. Kuralli oyunlarin rekabet igeren
oyunlarla benzer sekilde belirli kurallara dayanmasina ragmen, adaylarin bu tiirde
oyunu daha ¢ok katilimi diizenleme, siral1 ilerleme ya da yonergelere uygun hareket
etme temelli kurguladiklar1 goriilmiistiir. Bu yoniiyle, kuralli oyunlarin kazanma ve

kaybetmeye dayali rekabetten ¢ok kurala uyum gibi siirecleri Onceledigi dikkat
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¢ekmektedir. Bu dogrultuda, kuralli oyun tiiriinii yansitan etkinlik 6rneklerinden biri

T17 kodlu 6gretmen adayina aittir ve ilgili plan asagida sunulmustur.

Ogretmen, cocuklara “Hayvanlarla Oriintii Yapalim” oyununu anlatir.
Oyunun kurallarim belirtir. Siuf meveudunu ikiser kisi olacak

sekilde gruplandirir. Tiim materyalleri olusturulan gruplara esit bir
sekilde paylastirir. Tiim gruplar ayni anda égretmenin gosterdigi bir
ornek ve bir tekrarli Sriintiiyli uygular. Oriintiivii bir 6rnek iki tekrar
seklinde ilk yapan cocuk iki kisilik grubun ériintii etkinligini bitirmis
olur. Tiim gruplarin verilen &riintiiyii bitirmesi ile baska bir ériintiiye
gecilir.

Sekil 4.29 T17 'nin etkinlik planinda kullandig1 oyun tiirii

Sekil 4.29 incelendiginde, etkinlikte cocuklar ikiser kisilik gruplara ayrilarak,
Ogretmenin gosterdigi ornek Orilintliyli uygulamaktadirlar. Oyun, gruplarin verilen
Oriintiiyi tamamlamas1 {izerine baska bir Oriintliye gecilmesi seklinde devam
etmektedir. Olusturulan oyunda rekabete dayali bir unsur bulunmamakta, kazanma
veya kaybetme gibi sonuglar yer almamaktadir. Bu nedenle, etkinlik sadece 6nceden
belirlenmis kurallara dayanmakta olup, kuralli oyun tirli kapsaminda

degerlendirilmistir.

4.6.3 Ritim I¢ceren Oyun Tiiriiniin Kullanimi

Ogretmen adaylarmin etkinlik planlari incelendiginde, %10,9’nun (f=6) ritim iceren
oyun tiiriinii tercih ettikleri belirlenmistir. Bu tiirde yapilandirilan etkinliklerde
adaylarm, miiziksel ritim, tekrar eden hareket kaliplar1 ve tempo degisimleri gibi
Ogeleri kullandiklar1 goriilmektedir. Bu oyun tiirline 6rnek olarak, T9 kodlu 6gretmen

adayiin hazirladig etkinlik plani asagida sunulmustur.
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Ogrencilere konu somut sekilde anlatildiktan sonra
oyun ile 6grenmeye gecilir. Burada cocuklar yuvarlak
sekilde dgretmenin etrafina dizilir. Ogretmen oyunu
anlatmaya baslar; oyunumuzda ortntd olusturacagiz,
orunti su sekilde

ilk hareketimiz iki kere el cirpma

ikinci hareketimiz ayaklarimizi yere vurma

Uclincii hareketimiz ise bir kere ziplama der.
Ardindan uygulamaya gecilir.

Uygulamada sinif ikiye bolinir dgretmenin bahsettigi
hareketleri yaparak belirlenen yere ulasmalan
beklenmektedir. Gruplarin basindaki kisi belirlenen
cizgiye geldikten sonra bir sonraki kisi grubun basina
gececek sekildedir. Tim grup lyeleri bu islemi
tamamladiginda gdrev tamamlanmistir.

Oyunun hitiminde cocuklarla érintiinin ne oldugu,
nasil ilerledigi hakkinda konusulur.

Sekil 4.30 T9'un etkinlik planinda kullandig1 oyun tiirii

Sekil 4.30 incelendiginde, T9 kodlu 6gretmen aday1 etkinlik planinda oriintiiyii ABC
yapisinda kurgulamis ve ¢ocuklardan belirlenen hareket dizisini devam ettirmelerini
beklemistir. Etkinlik kapsaminda, 6riintii kavrami ritim i¢ceren oyun tiirii gercevesinde
yapilandirilmistir. Oyunda ¢ocuklar, sirasiyla iki kez el ¢irpma, ayaklar1 yere vurma
ve bir kez ziplama hareketlerini uygulamis; smif iki gruba ayrilarak her grup tiyesi
belirlenen ¢izgiye kadar bu oOriintiiyli tamamlamistir. Tiim Ogrenciler ayni hareket

dizisini tamamladiktan sonra oyun sona ermistir.

4.6.4 Fiziksel Oyun Tiiriiniin Kullanim

Incelenen etkinlik planlar1 dogrultusunda, dgretmen adaylarinin %9,0’mmn (f=5)
fiziksel oyun tiirtinii tercih ettikleri belirlenmistir. Bu tiir oyunlarda adaylarin,
cocuklarin biiylik kas gelisimini desteklemeye yonelik hareket temelli etkinlikler
planladiklari; kosma, ziplama, sigrama, dengeleme gibi motor becerileri igeren
oyunlara yer verdikleri gozlemlenmistir. Bu oyun tiiriine 6rnek olarak, T22 kodlu

Ogretmen adayinin hazirladig: etkinlik plani asagida sunulmustur.
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Oriintll konusu anlatilir. Parkurlarla oyun desteklenir. Cift ayak
ve tek ayak seklinde ziplayarak orinti olusturacaklan alana
gider. Ogretmen Srnek olarak cocuklara Sriintiinin ilk halini
vermistir ve sonrasinda orintiniin devamini 6grenciden
getirmesini ister. Sonrasinda 6grenciden yeni bir arintd
olusturmasini ister.

Sekil 4.31 T22'nin etkinlik planinda kullandig1 oyun tiirii

Sekil 4.31 incelendiginde, T22 kodlu 6gretmen adayi etkinlik planinda ¢ocuklardan
cift ayak ve tek ayakla ziplayarak belirlenen parkuru tamamlamalar1 ve ardindan
orlintli etkinligine ge¢meleri istemistir. Etkinligin baslangicinda 6gretmen tarafindan
bir oriintii modeli sunulmus; ¢ocuklardan once verilen oriintliyli devam ettirmeleri,
ardindan yeni bir Oriintii olusturmalar1 beklenmistir. Etkinlikte ziplama hareketinin yer

almasi1 nedeniyle, oyun fiziksel oyun kategorisi altinda degerlendirilmistir.
4.6.5 Yapi - Insa Oyun Tiiriiniin Kullanimi

Ogretmen adaylarinin etkinlik planlarinda yapi—insa oyun tiiriinii tercih etme oranmnin
%1,8 (f=1) oldugu gériilmektedir. Ogretmen adaylar1 arasinda en az tercih edilen oyun
tiirli olup, yalnizca bir aday tarafindan etkinlik planlarinda kullanildig: belirlenmistir.
Bu oyun tiirine iliskin T35 kodlu o6gretmen adaymin etkinlik plani1 asagida

sunulmustur.

Ogretmen hareket ve oyun biitiinlestirilmis etkinlik plani hazirlar.
Gerekli ortami sagladiktan sonra cocuklara nasil oynandigini ve
wonergeleri anlatir.

Cocuklara “6rantid” kavrami oyun aracihgiyla gosterilmeye cahsilir.
Daha sonra cocuklarnn bireysel farkhhklan géz éninde bulundurularak
sinaif iki gruba ayrihir.

Cocuklar zikzak sekilde olan halkalardan cift adimla sigrar. Masanin
izerinde yapilmasi gereken drnek kuleye bakilarak kansik sekilde
bulunan kiplerden hangi renklerin orintisiyle kule yapilacaksa hizla
wapilmaya cahsihir.

Ornekte verilmis olan kule uzundur, cocuklar iki renkle 6rintiyi
dewvam ettirir. Yani &riintli 2 taneden fazla olmalidir. &rnegin; 9 san 9
kirmizi kiple yapilan bir kule érnegi verilmis olsun. 9 kez devam
ettirilir.

Kuleyi ilk tamamlayan grup kazanir ve kaybeden taraf kazanan tarafi
tebrik eder. Boylece oyun sonlanir.

Sekil 4.32 T12'nin etkinlik planinda kullandig1 oyun tiirii
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Sekil 4.32 incelendiginde, T12 kodlu 6gretmen adayinin etkinlik planinda, ¢cocuklar
masada bulunan karigik renkli kiiplerle 6gretmenin verdigi 6rnek kuledeki gibi bir renk
Oriintlistinii olugturmak iizere yonlendirilmektedir. Plan, ¢ocuklarin oriintiiyli devam
ettirmeye yoOnelik bir yap:r insa etme etkinligi olarak sekillendirilmistir. Oyun,
Oriintiiyli ilk tamamlayan grubun kazanmasi iizerine rekabete dayali bir nitelik de
tasimaktadir. Boylece T12 etkinligi, 6rlintii kavramini hem yap1 ingsa hem de rekabete
dayali oyun tiirleri araciligiyla ele almaktadir. Bu nedenle etkinlik her iki kodlama

altinda degerlendirilmistir.

4.6.6 -Mis Gibi Oyun Tiiriiniin Kullanim

Ogretmen adaylarinin yalnizca %3,6’smin (f=2) etkinlik planlarinda -mis gibi oyun
tiirlinii kullandiklar1 goriilmiistiir. Bu oyun tiiriinlii tercih eden iki adayin etkinlik
planlar1 arasinda yer alan T21 kodlu dgretmen adayma ait etkinlik plani asagida

sunulmustur.

Ogretmen ilk olarak cocuklara kendilerinin birer hazine aveisi
oldugunu ve hazmnelerinde eksik parcalarin bulundugunu séyler.
Onceden hazirladigi eksik kisimlarin bulundugu ériintii
kagitlarini dagitir. Cocuklar: 4-5 kigilik gruplara ayirarak,
gruplar halinde kagittaki eksik renkle aymi renkte olan simiftan
egyalar bulmalarini ister. Tiim &grenciler bulduklar esyalar
getirir, kontrolleri yapilir ve tiim sinif olarak driintiiler
tekrarlanir.

Sekil 4.33 T21'in etkinlik planinda kullandig1 oyun tiirii

T21 kodlu 6gretmen adayinin etkinlik planinda ¢ocuklarin, kendilerini birer hazine
avcist olarak hayal etmeleri ve eksik pargalar1 tamamlamalar1 iizerinden
yapilandirilmig bir senaryo kurgulanmistir. Etkinlikte Ogretmen, eksik bolimleri
bulunan Oriintii kagitlarin1 ¢cocuklara dagitmis; ardindan oriintiide eksik olan renkleri
siif i¢inde bulup getirmeleri istenmistir. Cocuklar, bulduklar1 nesnelerle Griintiileri
tamamlamis ve son olarak tiim sinifla Orintilerin tekrari yapilmigtir. Oyun bu

yapistyla -mig gibi oyun olarak degerlendirilmistir.
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5.  SONUC VE ONERILER

Bu béliimde, arastirmadan elde edilen bulgular, ilgili literatiir 1s181inda tartisilmistir.
Bu tartismalar sonucunda ortaya ¢ikan ¢ikarimlar temel alinarak, alana katki saglamay1

hedefleyen oneriler sunulmustur.

5.1 Sonug¢ ve Tartisma

Bu arastirma, okul oncesi 6gretmen adaylarmin oriintii kavramini oyun yontemiyle
ogretmeyi amacladiklart etkinliklerinde hangi Oriintii tiiriinii, Oriintlinlin diizeyini,
Oriintli temsil bi¢imini ve oyun tiirlinii kullandiklarini betimlemeyi amag¢lamaktadir.
Bu amagla 53 etkinlik plani ve video kayitlart betimsel analiz yontemi kullanilarak

analiz edilmistir.

Aragtirmanin bulgularina gore, okul oncesi 6gretmen adaylarinin hazirlamis oldugu
etkinlik planlar1 Oriintii tiirleri agisindan incelendiginde, 6gretmen adaylarinin yalnizca
tekrar eden Oriintii tiiriine (f=51) yogunlastiklari tespit edilmistir. Bu bulgu, oriintii
kavramimin sinirh bir bicimde ele alindigin1 gostermektedir. Arastirma bulgulari,
Tarim (2017) ile Yildiz ve Akman’in (2022) ¢alismalarindaki bulgularla benzerlik
gostermektedir. Tarim (2017) ile Yildiz ve Akman (2022) ¢alismalarinda, okul 6ncesi
Ogretmenlerinin Oriintli becerisini 6gretme siireclerinde tekrar eden oriintiilere agirlik
verdiklerini ortaya koymuslardir. Bu benzerlik hem 6gretmen adaylarinin hem de
uygulayict 6gretmenlerin Oriintii 6gretiminde tekrar1 daha ulagilabilir, uygulanabilir ve
anlasilir bir yap1 olarak degerlendirdiklerini diistindiirebilir. Oysa ki Wijns vd. (2019)
gerceklestirdigi ¢alismada, Oriintii becerilerinin farkl tiir ve etkinlik boyutlariyla ele
almmasinin ¢ocuklarin sayisal yetilerine katki sagladigint ortaya koymustur.
Aragtirma 6zellikle biiyliyen oriintlilerin ¢ocuklarin matematiksel gelisimi agisindan
onemli bilissel araglar oldugunu gostermektedir (Wijns vd., 2019). Bu durum, oriintii
kavraminin farkli tiirlerde ele alinmasinin gerekliligine isaret ettigi soylenebilir. Ancak
mevcut arastirmanin bulgular1 okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin yalnizca tekrar eden
Oriintlilere yogunlastiklar1 sonucuna ulasmistir. Okul 6ncesi 6gretmenleri ile yapilan

calismalarda da bu durum benzerlik gostermistir (Tarim, 2017; Yildiz ve Akman,
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2022). Bu durumun, yiiriirliikkte olan okul Oncesi egitim programlarinin igerigiyle
iliskili olabildigi diisiiniilebilir. Hem 2013 tarihli MEB Okul Oncesi Egitim Programi
hem de Tiirkiye Yiizyili Maarif Modeli kapsaminda sunulan giincel program, oriintii
konusunu temel diizeyde ve agirlikli olarak tekrar yapilar tizerinden tanimlamaktadir
(MEB, 2013; MEB, 2024). Biiyiiyen Oriintii tliriiniin etkinlik planlarinda hi¢ yer
almamasi, 6gretmen adaylarinin miifredat odakli bir yaklasim benimsedigini ve

mevcut programin sinirlar1 i¢inde kaldigini diistindiirebilir.

53 etkinlik plani incelendiginde, iki 6gretmen adaymin etkinlik planinda Oriintii
yapisini hatali sekilde ele aldig1r goriilmiistiir. S6z konusu adaylarin hem etkinlik
planlarinda hem de uygulama siireclerinde Oriintiiyle ilgili kavramsal hatalara
dusttikleri; Orilintiiyli yalnizca bi¢imsel tekrar iizerinden yorumladiklari, Oriintiiniin
altinda yatan yap1 ve kurallar1 géz ardr ettikleri belirlenmistir. Bu durum, 6gretmen
adaylarmin oriintii kavramina iliskin kavram yanilgis1 gelistirdiklerine isaret edebilir.
Benzer sekilde, Waters’in (2004) okul 6ncesi 6gretmenlerinin matematiksel Oriintii
bilgi diizeylerine iliskin yaptig1 calismasinda 6gretmenlerin driintii kavramina yonelik
cesitli yanilgilara sahip olduklari, oriintii tiirleri konusunda yetersiz kaldiklar1 ve
Ogretim siirecinde bilgi eksikliklerinin bulundugu ortaya koymustur. Benzer sekilde,
Pincheira ve Alsina’da (2022) okul oncesi 6gretmen adaylar ile gerceklestirdigi
calismasinda, 6gretmen adaylarinin Oriintii 6gretimine yonelik gorev tasarimlarinda
ozellikle genelleme, sembollestirme ve farkli baglamlara uygulama gibi ileri diizey
becerilerde yetersiz kaldiklar1 ve kismi bilgi ortaya koyabildiklerini bulgulamistir. Bu
benzerlik hem okul oncesi d6gretmenlerinin hem de 6gretmen adaylarinin oriintiiye
iliskin yiizeysel bir kavrayis gelistirdiklerini ve Oriintii kavramini 6gretmede zorluk

yasadiklarim diisiindiirebilir.

Arastirmanin bulgularina gore, okul dncesi 6gretmen adaylarinin hazirlamis oldugu
etkinlik planlarinda agirlikli olarak (f=31) AB yapisinin kullanildig: tespit edilmistir.
Ogretmen adaylarinin biiyiik 6l¢iide AB driintiisiinii tercih etmesi, bu driintii yapisinin
diger oriintiilere kiyasla daha basit ve kavranabilir olmasiyla iligkili olabilir. Bu durum,
Johnston’un (2004) ogretmenlerle gerceklestirdigi ¢alismada edindigi bulgularla
benzerlik gostermektedir. S6z konusu ¢alismada da 6gretmenlerin, 6riintii 6gretiminde

basitten karmasiga ilkesine 6nem verdikleri belirlenmistir. Benzer sekilde, Robinson
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(2018) da ogretmenlerin  Orlintii  dgretimini  planlarken, Ogrenme siirecini
kolaylastirmak amaciyla ¢esitli 6gretim ilkelerini -Ornegin basitten karmasiga,
yakindan uzaga ve bilinenden bilinmeyene- dikkate aldiklarini ortaya koymustur. Bazi
ogretmen adaylarmin etkinlik planlarinda da bu durum agikga goriilmektedir. Ornegin
T1 kodlu 6gretmen aday1 ilk olarak AB oriintiisii sunmus, ardindan ikinci asamada
ABC orintisiine gegis yapmustir. Planin kademeli olarak zorlastirilmas: olarak
yapilandirilmasi, adayin Oriintiilerin yapisal karmasikligini dikkate alarak bir
Ogretimsel siralama olusturdugunu ve Oriintii  6gretimini  kademeli bicimde
yapilandirdigin1 gostermektedir. Ancak Papic vd. (2011) ise, basit AB oriintiilerini
asirt  kullanmanin oriintli  beceri gelisimini  kisitlayabilecegine arastirmasinda
vurgulamaktadir. Bu nedenle, 6gretmen adaylarinin 6riintii ¢esitliligine yeterince yer
vermemeleri, ilerideki mesleki uygulamalarda oriintli 6gretiminin sinirh kalacaginin

bir gostergesi olabilir.

Arastirmanin bulgularina gore, okul dncesi 6gretmen adaylarinin hazirlamis oldugu
etkinlik planlarinda agirlikli olarak (f=35) renk Oriintiilerinin kullanildig1 tespit
edilmistir. Bu durum, adaylarin Oriintli 6gretiminde temsili ¢esitlendirme konusunda
siirl bir yaklagim benimsediklerine isaret edebilir. Benzer sekilde, Yildiz (2022) da
calismasinda okul 6ncesi 6gretmenlerin ¢ogunlukla renk oriintiilerini tercih ettiklerini
ortaya koymustur. Her iki bulgu birlikte degerlendirildiginde hem 0Ogretmen
adaylarmin hem de uygulayict 6gretmenlerin Oriintii 6gretiminde siurli temsil
tirlerine yonelme egiliminde olduklart sdylenebilir. Oysa McAuliffe ve Lubben
(2013) calismasinda gozlemledigi okul 6ncesi 6gretmen adayinin Oriintii 6gretiminde
cesitli temsil yollarin1 (manipiilatif materyaller, tablo, diyagram vb.) kullanma
yeterligine sahip oldugunu belirtmistir. Mevcut arastirmada ise 6gretmen adaylarinin
cogunlukla renk temsiline yonelmis olmalari, temsil gesitliligi agisindan sinirli bir
egilim sergilediklerini diigiindiirebilir. Bu durum, 6riintii kavraminin farkli yapilarla
iliskilendirilmesini zorlastirabilir ve dolayisiyla oriintii 6gretimini sinirlandirabilecek

bir etki olusturabilir.

Arastirmanin bulgularina gore, okul dncesi 6gretmen adaylarinin hazirlamis oldugu
etkinlik planlarinda agirlikli olarak oriintiiyli kopyalama (f=32) ve Oriintiiyii devam
ettirme (f=16) diizeyinin kullanildig1 tespit edilmistir. Buna karsilik, tekrar eden birimi
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bulma ve 6zgiin oriintli olusturma gibi daha {ist diizey Oriintii becerilere daha sinirh
sekilde yer verdikleri dikkat ¢ekmektedir. Benzer bir durumu, Yildiz (2022)
calismasinda, okul oncesi 6gretmenlerinin agirlik olarak oriintiiyli devam ettirme ve
orlintliyli kopyalama diizeyini kullandiklari; Oriintiiyli dontistiirme, 6zgiin Oriintii
olusturma gibi daha {ist biligsel diisiinme gerektiren Oriintiileri kullanmadiklar: olarak
ortaya koymustur. Diger bir benzer arastirmada, Papic vd. (2011) birim bulmanin
oriintli farkindalig1 icin kritik oldugunu, ancak 6gretmenlerin bu beceriyi 6gretmede
yetersiz kaldigin1 agirlikli olarak Oriintiiyli kopyalama diizeyini kullandiklarini
vurgulamistir. Sarama ve Clements (2009) da kopyalama ve devam ettirme
becerilerinin okul 6ncesi egitimde temel ve sik kullanilan beceriler oldugunu, birim
bulma ve 6zgilin Oriintii olusturmanin daha ileri biligsel siiregler igermesi nedeniyle
daha az tercih edildigini bildirmistir. Bu durum, &gretmen adaylarinin oriintii
calismalarinda ¢esitliligin simirli kaldigini gdstermektedir. Ogretmen adaylarinin,
matematiksel oriintii etkinligi tasarlarken ¢ocuklarin {ist bilissel becerilerini
desteklemeye yonelik oriintii etkinlikleri planlayabilmeleri i¢in yonlendirici destege

ithtiyac duyabilecekleri sdylenebilir.

Arastirmanin bulgularina gore, okul dncesi 6gretmen adaylarinin hazirlamis oldugu
etkinlik planlarinda agirlikli olarak (f=35) rekabet i¢eren oyun tiiriiniin kullanildigt
tespit edilmistir. Kuralli oyunlar ve ritim igeren oyunlar, her biri %10,9’luk oranla esit
diizeyde (f=6) tercih edilmistir. Fiziksel oyunlar (f=5), -mis gibi oyun (f=2) ve yap1
insa oyunlar1 (f=1) daha diisiik oranlarda tercih edilmistir. Ogretmen adaylarmin
hazirladiklar1 etkinliklerde, akranlar arasi rekabeti 6ne ¢ikaran ve puanlama esasina
dayal1 oyun tiirlerine daha sik yer verdikleri goriilmektedir. Benzer sekilde, Erbil Kaya
vd. (2017) tarafindan yliriitiilen bir ¢calismada da okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin
biliyiilk ¢cogunlugunun oyun temelli 6gretim anlayisini benimsediklerini, ancak bu
yaklagimi oyun yontemi olarak nasil yapilandiracaklarina iliskin yeterli bilgiye sahip
olmadiklar1 belirtilmistir. Erbil Kaya vd. (2017) tarafindan yiiriitiilen ¢alismaya goére
adaylar, genellikle ¢ocuklarin fiziksel olarak aktif oldugu ve kurallarin dnceden
belirlendigi oyun tiirlerine yonelmistir. Ozellikle rekabet unsuru barindiran oyunlar
tercih edilmistir. Oyunlarin ¢ogunlukla etkinlikler ile biitiinlestirildigi, dgretimsel
amagla kullanildig1 ancak bunun nasil daha etkili uygulayacaklarina dair net bir yol

belirleyemediklerini ifade etmislerdir (Erbil Kaya vd., 2017). Bu durum, adaylarin
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oyunu pedagojik bir 6grenme araci olarak degil daha ¢ok geleneksel anlamda yaris ve
kazanan-kaybeden ikiliigi tizerinden ele aliyor olabileceklerini diisiindiirmektedir. Bu
baglamda, oyun temelli 6grenmenin 6ziinii olusturan is birligi, katilim ve igsel
motivasyon gibi unsurlarin (Morrison, 2018) ikinci planda kalmis olabilecegi
sOylenebilir. Oysa erken ¢ocukluk déoneminde oyun, ¢ocugun gelisimsel ihtiyaglarina
yanit veren, kesfetmeyi, denemeyi ve sosyal etkilesimi destekleyen esnek bir 6§renme
aracidir (Morrison, 2021). Bu baglamda, adaylarin oyun temelli 6grenmeye olumlu

baktiklarini, fakat uygulamada yeterince donanimli olmadiklarini diislindiirebilir.

Arastirma bulgularina gore, okul Oncesi Ogretmen adaylarinin bazilart Oriintii
kavramini 6gretmede kurallar1 iceren ancak rekabete dayali olmayan oyunlari da tercih
ettigi goriilmektedir. Baz1 6gretmen adaylarinin oyunu hem ¢ocuklarin ilgisini ¢eken
hem de Ogretimsel siireci yonlendiren bir ara¢ olarak gdordiikleri; bu nedenle belli
kurallar1 olan ancak kati yapilandirmalardan uzak oyun tiirlerine yoneldiklerini de
sOylenebilir. Keles ve Kalip¢1 Soyler (2013) tarafindan yiiriitiilen bir ¢alismada da
sosyodramatik oyun siireglerine katilan 6gretmen adaylarinin, kurallar zaman zaman
degisse de belirli bir ¢ergeveye sahip oyunlara yoneldikleri ifade edilmistir. Bu
bulgular, baz1 6gretmen adaylariin oyuna iliskin tercihlerinin yalnizca rekabet ve
basari lizerinden sekillenmedigini; ayn1 zamanda yapisal esneklik ve pedagojik uyum

gibi etmenlerin de belirleyici olabilecegini diisiindiirmektedir.

Arastirma bulgularina gore, 6gretmen adaylarinin 6riintii kavramini §gretme siirecinde
ritim igeren oyunlara da yer verdikleri goriilmiistir. Bu durum, bazi &gretmen
adaylarinin Oriintii kavramini yalnizca gorsel degil, isitsel dgeler araciligiyla da ele
aliyor olabileceklerini ve kavramin ¢cok boyutlu yapisina dair bir farkindalik gelistirme
egiliminde olduklarini diisiindiirmektedir. Ancak ritim temelli oyunlarin kullanima,
rekabete dayali oyunlara kiyasla olduk¢a sinirli kalmistir. Bu durum, 6gretmen
adaylarinin Oriintii 6gretiminde ritim igeren oyunlar1 yeterince benimsememis
olabileceklerine isaret etmektedir. Oysa miizik 6gretmenleriyle yapilan bir ¢aligmada
ritim 0gretiminde sayilarin ve oriintiilerin aktif sekilde kullanildig1; miizikteki yapisal
tekrarlarin orlintii temelinde sekillendigi belirtilmektedir (Lagin ve Kutluca, 2019).

Buna karsin, miizik 6gretiminin temelinde oriintiiler yer almasina ragmen, 6gretmen
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adaylarinin Oriintli 6gretiminde ses ve ritim gibi igitsel unsurlart kullanmada oldukga

siirl kaldiklar1 gozlenmistir.
5.2  Oneriler

Bu arastirma okul Oncesi Ogretmen adaylarmmin Oriinti kavramina yonelik
hazirladiklar1 oyun etkinliklerinde kullandiklar1 oriintii tiirQi, oriintii diizeyi, Orlintii
temsil bicimi ve oyun tiirleri incelenmistir. Bu arastirma kapsaminda asagidaki

Oneriler sunulmustur:

e Bu calisma okul 6ncesi 6gretmen adaylar1 ile Karadeniz Bolgesinde yer alan devlet
iiniversitesinde Ogrenim goren sinirli sayida o6grenci ile calisilmistir. Farkl

bolgelerden 6gretmen adaylari ile uygulanabilir.

e Ogretmen adaylar1 hazirlamis olduklar planlari ger¢ek siif ortaminda uygulama
firsatlar1 olmadiklarindan dolay1 hazirladiklar1 planlarin uygulanabilirligi simirh

kalmistir. Ogretmenlik Uygulamasi dersi kapsaminda tekrar calisma uygulanabilir.

e Ogretmen adaylarinin kullandiklar1 6riintli tiirlerinin biiyliik oranda tekrar eden
oriintiilerle siirli kaldigi gdzlemlenmistir. Ogretmen adaylarmnin farkli Sriintii
tiirlerini tanimast ve bu g¢esitliligi 6gretimlerinde daha etkin kullanmalar1 i¢in

desteklenmeleri saglanabilir.

e Ogretmen adaylarmin farkli &riintii temsil bigimleri ve diizeyleri kullaniminda
sinirh kaldiklari griilmektedir. Ogretmen adaylarinim farkli driintii temsil bigimleri

ve diizeylerini daha kapsamli kullanabilmeleri i¢in desteklenmeleri saglanabilir.

e Bu calismada Ogretmen adaylarinin goriislerine bagvurulmamistir. Sonraki

caligmalarda, 6gretmen adaylarinin goriislerine yer verilebilir.

e Bu caligmada Oriintii kavramimin oyun ile kazandirilmasina odaklanilmistir.
Gelecek ¢aligsmalarda oriintii kavraminin farkl 6gretim yontemleri ya da disiplinler
aras1 etkinliklerle nasil Ogretilebilecegine yonelik aragtirmalar yapilmasi

Onerilmektedir.
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EK A T21’in Etkinlik Plam

BOLUM |

Dersin Adi Erken Cocuklukta Oyun Gelisimi | Konu Oriintiiler
We EEitimi

Sainif BO-T2 AY Siire a0

Unitenin Ad1 | Orontiler

BOLOM 11

Ogrenci Kazammlan/Hedef ve
Davraniglar

BiLi33EL GELISIMLE ILGILI KAZANIMLAR
Kazamm 1. Mesne/durum/olaya dikkatini verir.
Kazamm 14. Mesmelerle Gromtu olusturur.

DiL GELIZIMIYLE ILGILI KAZAMIMLAR
Kazamm 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamin kavrar

Unite Kavramlan ve
Sembollerif
Davranig Orantiisii

Grimtld, renkler. Kiyafetler

Givenlik Onlemleri (Varsa)

Ogretme-0grenme-Yontem ve
Teknikleri

Gosterip yaptirma yontemi.

Kullamilan Egitim Teknolojileri
Arag, Gerecler ve Kaynakca
#0gretmen

*0grenti

Oriintl olusturulacak kagitlar, beyaz tahts, bant, tahta kalemi
CEretmen :
Ofrenci :

Ofretme-Ogrenme Etkinlikleri

Dikkat Cekme Renkli drintl kzgitlznim gosterme, kagit Gstiinde ki resimlerin ne oldugunu
sorma ve ginlik yasamila iliskilendirme

Gudileme Cocuklara drintid hakkinda bilgi verip, gunlik yasamila iliskilendirme

Gozden Gegirme
Ogretmen etkinligin planim dsha nceden hazirlar. cocuklara konu hakkinda
bilgi verir. Cocuklann bilgi dizeyini test etme.

Derse Gegis Elbizelerimi Kuralli Azsiyorum

(Konunun islenigi)

Ggretmen sinifa gelir. Ofrencilere bir Grinti etkinligi yapacaklznim séyler.
Grontinin ne oldugunu bilip bilmediklzrini égrencilere sorar. Dzha sonrasinda
getirdigi materyalleri &frencilere gdsterir ve etkinligi anlatmaya baslar.
Ofretmen tahtaya ek bir runtd yaprmistir. Ogrencilerden bu Srintyi
tamamlamalanni istemektedir. Ogrencilerin yapistiracag materyzller
ortalannda bulunan mazamn dstinde dizenli bir sekilde dizilmistir. Etkinligi
znlattiktan sonra &&retmen sinifi 2 gruba ayinr &éretmenin tahtada géstermis
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EK B T26’nmin Etkinlik Plam

Dikkat Cekme
Biligzel ve kaba motor becerilerini gelistirme
Canlandirma tekniklerini kullanma
Gudilleme Orintiinin tanimin yapma, konu ile ilgili sorular sorup mizikle

harzketlere katilma

Gozden Gegirme

Cryunun eksik veya dikkat edilmesi gereken yerleri gbzden gegirilir ve
uygun sekilde dizenlenir

Derse Gegis
(Konunun islenisi)

(g, iki baglyaruz
Ogretmen materyalleri oyunun yapilacag yerde hazir hale getirir.
Ogretmen ayunun kurzllanm anlavr. (2 yuvarlak olan yerde elleri masaya
vurur 2 defa, 3 yuvarlak olan yerde 3 defa alkiz yapilir.)
Oince miiziksiz oyunu GEretmek icin oynanir.
Dzha zonra mizik eslifinde oyun oynanmaya baslamir.

Bireysel Ofrenme Etkinlikleri
(Odew, deney, problem
gozme vh.)

Buw oyun bireyselde oynanabilecek bir oyundur. Bir lider esligi ile d=
aynanabilir.

Diger derse kadar hayatimizin ne gibi zlanlarinda baska ne tir Sriintiiler
vardir sorusunun cevabinin bulunmas istemir.

Grupla Ogrenme Etkinlikleri
[Proje, Gezi, Gozlem vb.}

GRUP ETKINLISI

Kicik grup etkinligidir fakat istek dahilinde bireysel de yamlzbilir.

Ozet

Cocuklar yaptiklan hareketlerle driintil kawramin &Erenirler.

BOLUM

Olgme ve Degerlendirme:

Bireysel 6grenme etkinliklerine yonelik

Olgme ve Degerlendirme

Grupla Ggrenme etkinliklerine yonelik

Olgme ve Degerlendirme

Ogrenme giicligi ve ileri dizeyde GErenme
tuzinda olan Sgrenciler igin ek Olgme ve

Degerlendirme etkinlikleri

Belli tekrarlar olan hareketlerde Grontu olabilir mi ?
Oyunun 2n gok sevdiginiz bEIImMU neresidir?

Daha dnce hig drintd oyunu oynadiniz

mi?

Crontd nedir?

Kaynastirma: Kaynastirma Ggrencileri dikkate zlinarak,
Sretmen yardimi ile oyuna dahil edilmelidir.

Dersin Diger Derslerle lligkisi

Matematik ve Mizik dersi bitinlestirme oyunu
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