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Okuléncesi Fen ve Matematik Ogretiminde
Bilgisayar Destekli Ogretim Etkinlikleri

Jale BINTAS *

OZET

Bu ¢alisma Okuloncesi donemde Fen ve Matematik Ogretiminin
surdiriiliiy sekli, bu ogretim sirasinda bilgisayar ve benzeri donanimlardan
ne sekilde yararlanildigini tespit etmek ve bir durum degerlendirilmesi ya-
pilmak amaciyla hazirlanmistir. Bu amagla Bursa'da segilen 5 Okuloncesi
egitim kurumunda inceleme ve gozlemler yapimistir. Bilgisayar desteginin
ogrencilerin tutumlar: ve ogretimin verimliligi iizerindeki etkileri incelen-
migtir.

Anahtar Sozciikler: Okuldncesi, fen ve matematik egitimi, bilgisa-
yar;\ebgirimi.

ABSTRACT

In this study, an evaluation was done to establish that how
mathematics and science education are applied and how computer and like
this equipment’s are used in preschool. For this aim examines and
observations was done at give preschool in Bursa. It was examined that
effects of computer support on students manner and teaching efficiency.

Key Words: Preschool, science and mathematic education,
computer education.

GIRIS

Cocuklar giinlitk yasamda matematik ve fen ile ilgili pek ¢ok kavram
ve terminoloji 6@renirler. Okuldncesi donemdeki ¢ogu ¢ocuk “benim boyum
senden biiyiik, masada herkese birer tabak koydum, benim bilyelerim senden
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cok, disarisi soguk mantonu giy, ¢igeklere biiyiimeleri i¢in su verdim, diin
yagan kar bugiin erimis” gibi ifadeleri konusmalarinda kullanirlar. Bu ko-
nusmalardan gocuklarin, bityiik-kii¢iik, birebir iliski, az-¢ok, sicaklik, bityii-
me, nesnelerin durum degistirmesi gibi kavramlari giinlik yasantilarinda
dgrenmekte oldugu diisiiniiliir. -

Okuléncesi donemdeki ¢ocuklar igin matematik ve fen etkinlikleri
diizenlenirken sunlar dikkate alinmalidir’.

Cocuklarin Gelisim Diizeyi

Cocuklar nasil dgrenecekler? Bildikleri mevcut kavramlar nelerdir?
Cocuklar hangi kavramlari ve etkinlikleri 6grenmeye hazirlar?

Beceri Egitimi
Cocuklarm matematik ve fen etkinliklerinde basarih olabilmeleri i-

¢in hangi becerileri kazanmis olmalar gereklidir? Cocuklarin kazanmis ol-
duklart mevcut beceriler nelerdir? Hangi becerilere ihtiyaglar: vardir?

Cocuklarin Gelisim Diizeylerine Uygun Beceriler

Cocuklar igin hangi tiir matematik ve fen etkinlikleri eglenceli ve il-
ging olacaktir? Neler yapabilirler? Hangi etkinliklerle ugrasabilirler?

Matematik ve fen kavramlari okuléncesi egitim programlariin her
alaninda yer alabilir. Matematigin konulari sayilar, az-gok, bilyiik-kii¢iik,
gruplama, 6lgme, sekiller gibi, fenin konular1 da duyular, mevsimler, canli-
cansiz, hayvanlar, bitkiler, yercekimi, gevre gibi kavramlardan segilebilir.
Bu kavramlar okul yasantisinin éylesine biiyiik parcalaridir ki, matematik ve
fenle ilgili egitim yagantilar dogal olarak kendiliginden ortaya ¢ikmaktadir.

Okuloncesi ¢ocuklar igin hazirlanan egitim programlarinin amaci,
cocuga giinliik yasantisi i¢inde kullanabilecegi konu ve kavramlarin 6gretil-
mesidir. Boncuklarla, pullarla gcocuga sekil, renk ve say1 kavramini, hamur-
larla oynayarak sekil yaratma, biiyiik-kiiciik, az-¢ok kavramlarini, gocuklart
smifta canli varliklarla kars1 karsiya getirerek onlarin kok, yaprak, dal ve
cigeklerinin biiylimesi yan1 sira gbzlem yapma, tanimlama, siniflama, dlgme
ve iletisim i¢in birgcok olanak da saglar. Bloklar: iist iiste koyarak oynayan
gocuk, kag blogu iist iiste koyarsa yikilmayan, kag¢ blokla bir duvar elde ede-
cegine karar verebilir. Farkli kombinasyonlar yapar. Boylece problem ¢6zme
becerisi kazanir, yeni ¢dziim yollar: iiretir, orijinal diigtiniir ve yeni fikirler
iiretir. Oyun sirasinda risksiz bir ortamda “kesfetmek ve yaratmak” igin ser-
best kalan ¢ocuk, bu atmosferde dogal meraki sonucu kesfeder ve yeni sey-
ler yaratabilir. Merak matematik ve fen §gretiminde sarttir. Okuléncesi egi-
timinde kullanilan biitiin bu materyaller $grenmeyi saglamakta bir arag ola-
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rak kullanilmaktadir. Aym sekilde bilgisayarda bir materyaldir ve egitimde
bir arag olarak yer almalidir.

OKULONCESI EGITIMDE BILGISAYAR

Teknolojinin hizla gelistigi giiniimiizde bilgisayarin egitime girmesi
kaginilmazdir. Bilgisayarla tanigmaya hangi yaslardan itibaren baslanmali-
dir? Bilgisayarin egitim iizerindeki dolayli ve dolaysiz etkileri nelerdir? gibi
sorular tartigilmaya baslanmistir. Bazi arasgtirmacilar bilgisayarlarin hangi
yasta egitime katilmasi konusundaki diisiincelerini; “Cocuklarin gézlerini
vedi yasinda dimyaya agmadiklarini, bu dionemin onlarmm somut islemler
vapabildikleri donem oldugunu” belirtmislerdir. Bilgisayarlarin semboller
ile de kullanilabilecegini, Okuloncesi dénemde ¢ocuk aktivitelerinin de bii-
yitk bir boliimii sembolik oldugundan,bilgisayarin sembollerle kullanilabil-
me Ozelliginden dolay1 ¢ocuklarin okuléncesi dénemde bilgisayar program-
larim kullanmalarinda bu &zelligin avantaj saglayabilecegini belirtmisler-
dir".

Teknolojinin ilerlemesi ile bilgisayarlar evlere kadar girmistir. Evde
bilgisayar ile ¢alisan anne, baba veya biiyiik kardesi goren bir gocuk bu aleti
kullanmak isteyecektir. Gelecek yasaminda bityiik bir yeri olacag diisiiniilen
bu alet ile gocugun erkenden tanismasi, ona hakim olabilmesi ve rahatca
kullanmas: agisindan 6nemlidir. Bu nedenle okuléncesi dénemde de bilgisa-
yar egitiminden soz edilebilmektedir. Ancak bu yastaki ¢ocuklar okuma
vazma bilmedigi i¢in 6zel yazilimlara gerek vardir.

Bilgisayarin egitimde en 6nemli kullanim alani bilgisayar destekli e-
gitimdir. Bilgisayar destekli egitim programlarinin amaci kendi diigiinme
yeteneklerinin gelistirmek igin kii¢iik cocuklara yardim etmektir. Bilgisayar
destekli egitimde bilgisayar amag degil aragtir.

Bilgisayarla egitim ¢ocugun oyun iginde dgrenmesini saglamaktir.
Cocuk bilgisayarda belli tuslar1 kullanarak ekranda goriintiiler elde edebilir,
farkli sekiller ortaya ¢ikarabilir. Bu sekillerin ayni1 olanlarint bulma, farkli
olan sekilleri ayirma ¢ocuk i¢in bir oyundur. Ayn1 anda ¢ocuk geometrik
sekilleri tanima, eslestirme ve ayirt etmeyi 6grenmektedir. Buna benzer uy-
gulamalarda ¢ocuk sayi, sekil, renk gibi daha birgok kavrami oyun iginde
daha ¢abuk ve kolay 6grenebilmektedir.

Bilgisayarlarin egitimde en dénemli kullanma alani, bilgisayar des-
tekli egitim, ogretmensiz egitim degildir. Daha vasifli egitmen gerektiren bir
egitimdir. Bilgisayar 6gretmenin yardimei aracidir ve gocuklart motive eder.
Cocuklarin anlama, problem ¢6zme, degerlendirme yapabilme, yaraticilik
gibi yeteneklerini gelistirir.
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Cok hareketli ve yerinde duramayan gocuklar enerjilerini kanalize
ederler. Her &grencinin 6grenme durumuna gore uygun programlar segilebi-
lir. Ogrenci basarisiz oldugunu goriince kendisi harekete gecer ¢iinkii artik
yetiskin yada bagkalarinin yargist sz konusu degildir. Yeniden yapmak,
yeniden baglamak miimkiindiir dolayisiyla egiticidir. Giinlilk yasamda egiti-
mi sirasinda dgrenilenler bilgisayar oyunlari ile pekistirilir (sayma, mantik
yiiriitme, yon belirleme, algoritmalar, stratejik mantik yiiriitme, akilda tutma
gibi). Bazi ailelerin evlerinde bilgisayar yoktur ve okul bu arag¢ karsisinda
cocuklara esitlik saglamalidir.

Bilgisayar destekli egitim ¢ocuklarin el géz koordinasyonunu, algi,
biligsel gelismelerini ve yaraticiliklarini gelistirir. Bilgisayar destekli egi-
timde ¢ocuk bagari duygusu, bagimsizlik ve bir makineyi kontrol duygusunu
tagiyabildigi i¢in kendine giiven duymaktadir. Bilgisayar destekli egitim,
diisiinceyi ve problem ¢6zme becerilerini gocuklarin kendi bilgilerini inga
etn;leyi arttirmaktadirlar’. Cocuklar kesfederek ve aktif bir cevrede &grenir-
ler’.

Bilgisayar, gocuklarin egitim programinda ¢ok sinirli bir yere sahip
olmalidir. Ciinkii ¢ocuklarin biiyiimek ve gelismek i¢in harekete, konusma-
ya, arkadaglari ile oyun oynamaya, hatta bazen de ¢atismaya ihtiyaglari var-
dir. Bu ihtiyaglarin ise bilgisayar ile karsilanmasi miimkiin degildir''.

Bilgisayar destekli egitimin yararlari yaninda yanhs kullanildiklar
zaman zarar getiren ydnleri de vardir. Sosyal iletisimi bozmasi, dil gelisimi-
ni baltalamasi, gocugun yasina ve gelisimine uygun programlarin kullaml-
mamas! nedeniyle kendini basarisiz hissetmesine yada ¢ok yeterli goriip a-
rastiricth@inin azalmasina neden olmasi, uzun siire bilgisayar basinda otur-
mas1 nedeniyle goz bozukluklari, bilgisayar: kisilestirip onunla iletisimi ku-
rup toplumdan uzaklagmasi bu olumsuz yénleri arasindadir'’.

MATEMATIK VE FEN OGRETIMINDE BILGISAYAR
DESTEKLI UYGULAMALARA ORNEKLER

Okuldncesi kurumlarda matematik ve fen 6gretiminde kullanilabile-

cek egitim amagh hazirlanmis CD’lerden alinmis bazi 6rneklere yer veril-
migtir (Ek 1, 2, 3, 4).

SONUC

Bursa’da okuldncesi kurumlarda yapilan incelemeler, gozlemler ve
Ogretmen goriisleri asagidaki gibidir.
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*Qkuldncesi kurumlarda 4-6 yas grubuna yonelik bilgisayar kulla-
nimmin haftada bir saat oldugu,

*QOgretmenlerinin ¢gogunun bilgisayar konusunda vasifli oldugu,

*Derslerde mouse kullanimi, klavyenin taninmasi ve ekrandaki bazi
isaretler tizerinde duruldugu, daha gok Paintbrush’ta resim yapma,
renk tanima ve ¢izgi ¢izme ile ilgili galismalar yapildig1,

*Hazir programlarla bulmaca, dolgu boyama, gizgi boyama, resim
olusturup boyama calismalan yapildig1.

*Incclenen okullarin pek azinda matematik ve fen etkinliklerinde
Ogrenilenlerin pekistirilmesi (sayma, mantik yiiriitme, akilda tut-
ma, problem ¢6zme gibi) amaci ile bilgisayardan yararlanildig,.

*Internette cocuk sitelerinde caligmalar yapildig
(www.cocukca.com, www.masalci.com, www.dostlukdenizi.com
gibi siteler),

*Yapilan derslerde 4-6 yas grubuna uygun egitici programlar bul-
makta zorluk ¢ekildigi,

*Bu yas grubuna yonelik hicbir egitici ve 63retici etkisi olmayan o-
yun programlari ¢gocuklarin yaraticiliklarini, diisiinme yeteneklerini
korelttigini, siddeti ve saldirganligi arttirdigini, somut diisiinceden
cok soyut diisiince fikrinin agilandig: siiphesi tagimakta olduklari-
ni.

*Cok hareketli ve yerinde duramayan c¢ocuklarin enerjilerini
kanalize ettikleri.

*Bilgisayar laboratuvarinda her bilgisayarin karsisinda iki kisinin
oldugu ve bilgiyi paylasabildikleri.
*Bilgisayarin egitim-6gretim etkinliklerinde destekleyici bir arag o-
larak algilandigi, gézlemlenmistir.
ONERILER

Okuldncesi kurumlarinda bilgisayar destekli egitimden yararlanirken

sunlar dikkate alinmalidir:

*Bilgisayar destekli uygulamalar yapacak olan &gretmenin vasifl
olmasi gerekmektedir.

*Bilgisayar destekli uygulamalar yapilirken uygulanacak programlar
segilirken ¢ocugun kendine giivenini, kesfedici ve yaraticiligin,
problem ¢ézme becerisini arttiracak kaliteli programlar titizlikle
secilmelidir.
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*Bilgisayar laboratuvar1 diizenlenirken ogrencilerin ikiserli gruplar
halinde oturmasi saglanmalidir. Bu sayede gocuklar birbirleri ile
iletisim kurarak “hangisinden baslayalim, nasil yapalim...“gibi
konusmalarla fikir paylasimi yapabilirler.

*Bilgisayar destekli egitimde bilgisayar, bilgiyi 6greten bir makine
degil, 6gretilmis bilgiyi pekistirmek i¢in kullanilan bir ara¢ olma-
ldir.

*Cocuklarin bu egitim sirasinda gegirdikleri siirenin smirh olmasi
gerekir. Haftada bir giin 10-15 dakikay1 gegmemelidir.

*Cocuklarin bilgisayar ekraninda yaptiklarimin bir giktis1 simiftaki
bir panoda sergilenebilir.

*Bilgisayar yazilim programlar1 hazirlayanlarin matematik ve fen-
deki temel kavramlarin pekistirilmesini hedef alan Tiirkge yazi-
Iimlarin arttirilmasina 6nem vermeleri gerekmektedir.

Sonug olarak; fen bilimleri ve matematikieki hizli gelismeler mate-
matik egitiminin dnemini arttirmaktadir. Aileler ve 6gretmenler her yas se-
viyesindeki ¢ocuklarin pozitif fen bilimleri ve matematik tecriibelerine sahip
olmalarina yardim etmek i¢in yaratici yollar ve ortamlar hazirlamak zorun-
dadirlar®. Tler ki yillarda fen bilimleri ve matematik alanlarinda ¢ocuklarin
daha basarili olmalar1 igin; onlara yardimci olabilecek tecriibelerle erken
yaslarda karsilagsmalari zorunlu olmaktadir. Ayrica iler ki yaslarda ¢ocukla-
rin matematik dgretiminden heyecan duymalari ve matematige karsi olumlu
tutum gelistirmeleri ¢ocuklarin okuldncesi yillardaki matematik ile ilgili ya-
santilar1 ile dogru orantilidir®. Yasamm sihirli yillar olan okuléncesi do-
nemde ¢ocuklarin matematik ve fen egitiminde bilgisayar destekli uygula-
malara yer verilmelidir. Bilgisayarlarla yakin iliskide bulunan ¢ocuklar gele-
cekte teknolojiden korkmayan bir giiciin garantisidirler. Daha onemlisi ken-
dine giivenen, karar verme yetisine sahip, problem ¢tzebilen, degerlendirme
yapabilen, yaraticiliklar1 gelismis bir nesil olacaklardir.
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Ekler

NESNELER ARASI ILiSKivi

| ¢am KESFEDEREK ISTENILENI
OLUSTURMA

Burada 63renci civcivierin ayakkab, sapka, renk
ve elbise deseni arasinda iligki kurarak dordinci
civeivi kendisi olugturur. Yanli§ butonu segmesi
halinde bilgisayar tarafindan uyariimaktadir.
Yanlig islem devam ederse uygun olmayan
butonlar silinerek kademeli olarak 6grenci
yonlendirilmektedir.

VERILEN OZELLIKTEKI

NESNEYi SECME =
Burada 6grenci listede belirtilen 6zelliklere
sahip hayvam segmektedir. Dogru segim
yaptldiginda gesitli sesli uyanilar ile 6grenci
odiillendirilmektedir. Yanhs hayvan se¢mesi
halinde bilgisayar tarafindan uyarilmaktadir.
Yanhy islem devam ederse uygun olmayan
hayvanlar silinerek kademeli olarak 6grenci
yonlendirilmektedir. Ogrencinin dogru
cevaplama Kapasitesine gore oyunun zorluk
derecesi artmakta veya azalmaktadir.

SAYILARLA DANS

Game Options Help

Bagslangigta verilmis olan dért kiiguk
karenin sol tarafta kutuya yerlestirilmesi
istenmektedir. Oyleki aymi rakamlar
birbiri 1le komsu olsun Yanhs
yerlestirilmesi halinde kareler geri
gitmektedir.. Cocuk dogru yaptigini
glllen bir yiiz ile anlamaktadir
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HAYVANLARIN YASADIKLARI YERLER Ek3

Bu etkinlikte gocuklar hayvanlan yasadiklart yerlere dogru olarak gotiirmeleri
gerekmektedir. Yanlis yere gotiiriildiigiinde hayvan geri dénmektedir. Bu sayede ¢ocuk yanhs
yaptigimn farkina varir ve baska alternatifler dener. Omegin inek ahira, kopek kuliibesine
gotiirilmiistiir.

Ek 4
ESLEME

Bu 6rnekte sol karede bulunan 4
sayisina egit olan varhik toplulugunu
bulmas: istenir. Dogru cevap verirse
giilen bir yiiz ¢ikar. Bilemez ise tekrar
denemesi istenir. :

Bu érnekte cocuk nesneleri karsi
karsiya getirerek birebir esler Tiirkge
sesli sorulara cevap verir. Hangisi ¢ok?
hangisi az? gibi bilirse harika
miikemmel diye cevap verilir.
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