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Ogrenme giicliigii olan cocuklarin yaklasik %26’s1
matematikle ilgili kavramlari 6grenmede problemler
yasamaktadirlar.

Diskalkuli, disleksinin matematikle ilgili karsihigidar.
Dislekside oldugu gibi bazi bilissel stireclerdeki
bozukluklarin eslik etmesiyle yogun matematik
ogrenme problemleri yasanir.




Matematik problemlerinin hem tanilanmasi hem de
gerekli destek hizmetlerin saglanmasi okuma ile ilgili
ogrenme glclukleri ile karsilastirildiginda daha az
ilgi cekmektedir.

Bu neden olabilir?



Erken donemde matematik ogrenme gticliikleri ile ilgili
belirtiler goriilebilir.

Okul oncesi donemde ¢cocuklarin yapabildigi sayma, esleme,
ayirt etme, karsilastirma ve bire bir esleme yapabilme gibi
becerileri gelistiremezler ve boylece matematigin teme
kavramlarini ogrenemezler.



Cocuklar erken cocuklukta konum iligkilerini (ust-
alt; yakin-uzak; on-arka; baslangic-bitis vb.)
anlamakta zorlanirlar ve kiiplerle, birbiri icine

gecen oyuncal

klarla, yapbozlarla ve |

egolarla

oynamaktan hoslanmazlar. Resimlerinde kafadan
cikan bacaklar cizebilirler.

Boyle bir bozukluk sonucu cocuklar rakam
sistemini, rakamlar icindeki ardisiklig1 ve rakamlar
arasindaki uzakligi (orn., 3’un 4’e ve 6’a olan
uzaklhigimin farkhilastigini) anlamakta zorlanirlar.



Nesneleri gruplar halinde algilayamazlar. Nesneleri
saymadan otomatik olarak 3 seker, 4 kalem seklinde
isimlendiremezler. Her defasinda nesneleri teker teker
saymak zorunda kalirlar.

Parca butin iliskisinde algisal problemler yasadiklari icin
sekiller ve rakamlar: algilamada problem yasarlar.

Diger algisal problemleri ile birlikte (mekansal iligki,
gorsel ayirt etme vb.) sekilleri ve rakamlar1 kopyalamada,
sayillar1 basamaklarina gore alt alta getirmede veya nokta
virgiil yerlestirmede problemler yasayabilirler.



Zamanla ilgili kavramlar (1 dak. 1 saat, 4 saat, veya 1
hafta) anlamada ve yon bulmada problem
yasabilirler. Cok kolay kaybolurlar.

Matematikte basari icin temel matematiksel
islemlerin otomatik olarak yapilmasi gereklidir.

Bellek problemleri olan ¢ocuklar say1 sistemini iyi
anlasalar bile temel hesaplamalar1 hatirlamada
zorluk yasarlar ve islemler icin cok uzun stireler
harcarlar.



Dil ve okuma gticliikleri

Dikkat problemleri- 0gretim sirasinda uygulanan
problem cozme basamaklarina yeterince dikkatlerini

yogunlastiramamalari



Motor problemleri- rakamlar: ve sekilleri
olusturmada zorluklar ve okunaksiz olmasi ve cok
yavas olmalari

Bilissel- 0grenme stratejilerini gelistirememeleri
veya yanlis strateji secimleri

Matematiksel islemler calisma bellegini aktif bir
sekilde kullanmay: gerektirir.



Calisma kagitlarinda problemlere tek tek yer vermek
calisma materyalini gorsel olarak sadelestirmek

Bir calisma kagidi sablonu hazirlamak ve standart bir
uygulama seklinde onu kullanmak

Onemli olan materyallerin vurgulanmasi gorsel olarak
renklendirme kalin yazma

Ogrencileri tahtaya yakin oturtmak



Daha biiyiik font ve biiytikliiklerde calisma kagitlar:
kullanmak

Projeksiyon kullaniliyorsa en az 18 punto ve az satir olmah
yazilarda

Tahtada yazan notlarin aynisini vermek

Alistirmalarin sira numaralarinmi parantez icine alarak
belirgin hale getirmek kafa karisikligini onler



kareli defter ve kagit kullanimi kolaylik saglar

tahtada yaz1 yazarken islemlerin ve problemlerin
parcalarini anlatirken farkh renkler kullan tebesir tahta
kalemi vb.

Cok duyulu bir ogretim yapmalk, isitsel gorsel dokunsal
hareket

Ekstra zaman vermek gerekebilir



Odevler icin gorsel isitsel yonergeler ve 6devi yazil bir

sekilde ver

Say1 basamaklar: calisilirken renklendirmeler kullanilabilir

Bozuk para resim]
bozuk paralar kul

eri kullanmak yerine miimkiinse gercek
lanarak islem yaptirmak, cocuklarin

manipiile ederek |

nesaplama yapmasi yararh olur.






Simiflama ve gruplama oyunlari- once tek ozellikte
farklilasan sonra daha fazla sayida ve ozellikte farklilasan
objeleri gruplama (sari, kirmizi1 ve mavi renkte, bliyik ve
kiiciik ticgenler, kareler ve daireler)

Bircok obje icerisinde istenen ozellikteki objeleri ayirt etme
(diigmeler icerisinde sadece kirmizi oval olanlar1 ayirt
etme)

Grup halindeki objeleri ayirt etme (kart oyunlari)

Nokta sayisiyla rakamlar eslestirecek kart oyunlari



Objelerin ve rakamlarin siralanmasi ve aralarindaki
iliskinin ogrenilmesi- 5’ten sonra ne gelir. 2 ile 4 arasinda
hangi say1 vardir, buyukluge veya agirliga gore objelerin
siralanmasi, siralanmis objeler arasinda birincinin,
sonuncunun, ortada olanin ayirt edilmesi

Say1 sirasinin bir ¢izgi iizerinde gosterilmesi ve
¢ocuklarin boylece sayilar arasindaki iligkiyi buradan
ogrenmesi



Belli bir desene gore siralanmig obje sirasinda
sonraki objenin ne olmasi gerektigini bulma

Buytklik ve uzunluk iliskilerinin anlasilmasi-
degisik objelerin resimlerinin gercek hayattaki
buyukliiklerine ve uzunluklarina gore siralanmasi



Saymanin temelini olusturur. Bir setteki bir objenin
diger setteki karsiliginin da sadece bir obje
oldugunun anlasilmasi

Eldeki malzemenin her bir Kkisiye bir tane gelecek
sekilde dagitilmasi — kurabiyelerin her bir tabaga
sadece bir tane gelecek sekilde dagitilmasi



Motor hareketler (alkislama, ziplama, vurma vb.) ile
bire-bir eslestirme saglanmasi

Say1 sayma bardaklar1 olusturma- her bir bardaga bir
say1 verilir ve icerisine uizerindeki say1 kadar obje
konulur.



Gorsel olarak sayilarin taninmasi- hem rakamin,
hem de rakami ifade eden kelimenin taninmasi-
eslestirme gibi aktiviteleri yaparken sayilarin gorsel
olarak ortamda bulunmasini saglamak

Park alan1 oyunu- rakam yerine rakami ifade edecek
nokta sayisi ile diizenlenmis bir park yeri posterinde,
rakam ile isaretlenmis arabanin eslestirilerek uygun

yere park edilmesi



Calisma alani olusturulmasi- ¢ocuklarin sayabilecegi,
matematik ile ilgili kavramlar calisabilecegi
malzemelerden olusan bir alan olusturulmasi

Kiip ve yapboz gibi oyunlar oynanmasi- sekillerin ve
mekansal iliskilerin ogrenilmesinde faydalidir.



Olcme- farkl sekildeki ve olciideki kaplardan
birbirine su, kum, veya fasulye gibi taneli maddelerin
bosaltilmasi ve gercek olciilerle karsilastirmalar
yapilmasi ¢cocuklarin miktar ve olciilerle ilgili
kavramlari gelistirmesine yardim eder.



Kavram uzerinde konusulur ve kullanilan temel
kelimeler ogretilir (orn., +, = toplarsan, kac eder vb.)

Once gercek nesneler kullanilarak, sonra semboller ve
sonra rakamlar kullanilarak ogretilir.

Parmak saymayi nasil kullanacag ogretilir.

Say1 dogrusu uizerinde calisilir.



10-20 arasindaki say1 toplamalarini ogretmek daha
zordur. Once ayni sayilarin toplanmasi (8+8=16)
ogrenilip sonra diger sayilara gecilebilir (orn.,
0+8=17 — 16’dan 1 fazleg

Once sayilar 10’a tamamlama ogretilir. Orn., 7+5
icin 5’ten 3 alinir, 7’ye eklenir, 10”a tamamlanir,
geriye kalan 2 ise 10’a eklenir. Gorsel olarak
gosterilir.




Once kavramlar aciklanir (-, = cikarirsan vb. )
Gercek nesneler kullanarak gosterilir.

Sonra sayilari ifade eden semboller kullanilir. Toplama
ve cikarma birlikte ayni say1 dizinlerini kullanara
gosterilir.

Cubuklar sembol olarak kullanilabilir.



Say1 cizgisi izerinde calisilabilir.

1'ler 10’lar ve 100’ler kullanilarak yeniden

gruplama ogretilmelidir. Ornegin iki haneli iki

rakamin cikarilmasinda, onluk degerler icin cizilen

Ig{ubuklar ve birlik degerler icin kiiciik karelerin
ullanilmasi...

Onlu sayilardan 9 cikarmak icin 16-9=? 6’ya 1
eklenerek sonuc bulunabilir.



Carpim tablosunda otomatiklik, diger tim ileri seviyede
matematiksel islemler icin onemlidir.

Ornegin, 3’lerin carpim tablosu cikarilip, her bir ardisik
carpimin aslinda bir oncekine 3’iin eklenmesi ile elde
edildigi gosterilebilir. Say1 cizgisinde calisilabilir.

Carpim isleminin degerlerini gorsellestirme: 3 sira
halinde 5 elma resmi 3x5’1 ifade eder.



Carpim tablosu sarki seklinde ezberlenebilir,
alistirmalar oyunlar ile yapilir (kart ve zar
oyunlar1) ve evde de alistirmalar anne-baba
tarafindan yaptirilir.

Carpmanin tersinin de ayni olacagi ogretilir.
(3x5=5x3)
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Ogretilmesi ve ogrenilmesi en zor olan islemdir.
Bolme icin carpmanin iyi ogrenilmesi gerekir.

Bolme ile ilgili kavramlar ogretilir.

Bolme en son kazanilan zor bir islemdir.



Gorsellestirilmelidir. Orn., 6:3=? 6 tane obje 3 esit
parcaya boliiniir. Her bir parcada kac obje olduguna
bakilr.

Say1 dogrusu kullanilabilir. 6’dan geriye 3’er 3’er
giderken kac atlama yapildig: gosterilir.

Carpma ile tersi gosterilir. Orn., 12:3=? 3x?=12



Toplama ve cikarma gibi basit islemler parmak veya
nesneleri sayarak yapilabilir.

Ogrenme giicliigii olan cocuklar boyle yaparak basit
islemleri kolaylikla yapabilirler ama islemler
zorlastikca bu yontemler yetersiz kalir.

Basit islemlerde otomatiklik kazanilmasi, daha zor
islemlerin yapilmasi icin gereklidir.



Otomatiklik, matematiksel islemlerin sonuclarinin
hafizada tutulmasi ve gerektiginde hizlica geri
cagrilabilmesidir.

Ogrenme giicliigii olan cocuklarin hafiza ile ilgili
problemleri, otomatikligin gelismesini engeller.

Pratik yapilarak, hatirlama stratejilerinin
kullanilmasi ile gelistirilebilir.



Akranlar yardimu ile pratiklerin yapilmasi (akran
ogretimi)

Matematik islemlerinde sayilarin parcalanmasim
ogretme (3+4 ve 2+5 ayni sonucu verir)

Ogrencilerin becerilerine gore gruplandirilmis
yarismalar diizenlemek



Odiillendirmek

Hizl1 cevap vermeyi (2 saniye icinde cevaplamak)
calismak ve gerektiginde odiil ile desteklemek

Teyp’ten islemlerin dinlettirilmesi



Ogrenme giicliigii olan ogrencilerin matematik
problemlerindeki performanslar (dil kullanimini
icerdigi icin) siklikla degerlendirilir.

Eger ogrencinin okuma guicliigui var ise veya
kullanilan dili anlamada giicliigu var ise, problemleri
cozmede problem yasamasi cok olagandir.



Ogretim teknigi olarak, 6grenciye belli matematiksel
islemleri ifade eden ipucu kelimelerini tanimasi
ogretilebilir.

“ayirirsa, verirse, geriye kalan” gibi ifadeler cikarma
islemini, “eklerse, hepsi birlikte, birlestirildiginde”
gibi ifadeler toplama islemini ifade eder.



Problemlerin gorsellestirilmesi, 0grencinin bu
gorsellestirmeyi kendisinin yapmasi etkilidir.
“Ali’nin 5 torba sekeri vardir. Her bir torbada 4 seker
olduguna gore, Ali'nin toplamda kac sekeri vardir?”

Torbalar ve icerisindeki sekerler zihinde
canlandirilir, bu sekiller, daha basit formlariyla
cizdirilir ve saydirilir.

Boylelikle, problemlerin ¢oziimiinde mantiksal bir
diizenleme oldugu anlasilabilir ve benzer
problemlerin anlasilmasi ve ¢oziimu kolaylasir.



Problemin nasil ¢oziilecegi konusunda bir sistem
olusturulmasinda ve planlamanin yapilmasinda
ogrenciye yardim edilmeli

Problem coziimlerinin nasil olacagi siklikla ogretmen
tarafindan modellenmelidir.

Ogrenci, problemi nasil ¢cozdiigiinii sesli olarak
anlatir. Hatalarinin nerede oldugu da gozlenmis olur



Ipucu kelimelerini fark etmesi, altini ¢cizmesi
ogretilir.

Problemde hangi bilgi verilmis, hangi bilgi isteniyor,
dikkatle incelenmeli ve sonrasinda matematiksel
islem olarak yazilmalidir.

Dogrulugundan emin olmasi icin ¢oziim kontrol
ettirilir.



