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SUNUS VE
PROGRAM
HAKKINDA
BILGI
AKTARIMI

Birlesmis Milletlere bagli, Ulkemizin de 1957
yilindan itibaren liyesi oldugu INTERSTENO
Uluslararas1 Bilgi Islem ve Iletisim Federasyonu,
yillardir, amatdr ve profesyonel bilgi islem
uygulamalarinin ve egitiminin gelistirilmesi i¢in
mesleki kongreler yapmakta, bu kongrelerde islemlerin
daha verimli yapilabilmesi i¢in fikir ve deneyim
alisverisleri gergeklestirmektedir. Ayrica 6grencileri,
calisanlari daha verimli, siiratli klavye kullanmaya
tesvik etmek amaciyla Ulke ve Diinya Sampiyonalar:

organize etmektedir.

Ulkemiz, 2016 yilinda 91 yasinda vefat eden F
Klavye duayeni Thsan YENER hocamizin liderliginde
INTERSTENO’ya iiye olmustur. Ulkemiz 1957
yilindan bugiine kadar INTERSTENO nun kongrelerine
katilmis, Tirkiye Klavye Sampiyonalar: diizenlemis ve

Diinya Sampiyonalarina istirak etmistir.



[hsan YENER hocamiz, dnemli arastirmalar ve
calismalardan sonra Tiirk¢eye en uygun sekilde dizayn
edilen F Klavye, 1955 yilinda Tiirk Standardi olarak
kabul edilmistir. Ulkemizde F klavye kullaniminin
yayginlastirilmasi i¢in gerekli bilincin olusturulmasi ve
Robotik Kodlama Egitimlerine yeni bir bakis ag¢isinin
getirilmesi diisiiniilmektedir.

Grubumuz tarafindan Tiirkiye’de ve Diinya’da,
ilk defa “OYUNLU KLAVYE” programi1 yapitlmistir. Bu F
klavye programi sayesinde, okul dncesi 5 — 6 yasindaki
cocuklarda oyun oynarken, on parmakla bakmadan

bilgisayar klavye kullanmasini da 6grenmis olacaklardir.

Bu programin gerceklesmesinde emegi gegen
Programci Yusuf CETIN, Ogretmen Hiiseyin OZCELIK,
Av. Bekir ARABACI, Diinya Sampiyonlar:1 Zehra
TASKALE, Mehmet KURT ve Ilyas PAMUKCU ile
Intersteno-Tiirk Grubu Uyesi 6gretmen ve hocalarimiza

cok cok tesekkiir ederiz.

Seckin KOSE - Intersteno Tiirk Grubu Baskani



1. Yusuf CETIN-
OYUNLU F KLAVYE TANITIMI

Cagimizin egitimdeki en biiyiik sikintilarindan biri de hig
kuskusuz 6grencilerdeki dikkat sorunudur. Bu nedenle egitimciler,
O0grencilerin 1lgisini ¢cekmek adina bilgiyi eglenceli bir sekilde
aktarmanin yollarin1 aramaktadir. Bu sayede geleneksel egitim
anlayisina alternatif egitim sistemleri gelistirilmeye baslanmistir. Bu
amagla son yillarda gelistirilen ve egitimde kullanilan en 6nemli

tekniklerden biri egitimde oyunlastirmadir.

Egitimde oyunlastirma ile amag¢lanan 6grencileri 6grenmeye
motive etmek ve bu sayede 6grenmeyi daha eglenceli hale
getirmektir. Ogrencilerin 68renmeye goniillii olmasini saglamaktir.
Tim bunlarin sonucunda bireylerin istekli olarak kalic1 6grenmeler

kazanmas1 asil amacgtir.

Egitimde oyunlastirma; insanlarin dogasindaki sosyallesme,
0grenme, basarma, yarisma gibi arzularin1 6grenmeyle birlestiriyor.
Bu da egitimde oyunlastirmay1 olmazsa olmaz yapiyor. Teknolojinin
gliinimiizde vazgecilmez olusu da oyunlastirmanin egitim de

kullanilmasini zorunlu yapmaktadir.




‘On Parmak F Klavye

Ogreniyorum’ Oyunu

PARMAKLARINI KLAVYE UZERINE BU SEKILDE YERLESTIRMELISIN

[ NASL OTURSAN? |
n.un-mm

DOGRU SEXILDE
OTURDUM

ILERI

Sekil 2.1 Oturus ve Durus Ekrami Sekil 2.2 Temel Sira Tuslar: Ekrani

Baslangi¢ seviyesinde temel sira tuslarinin (U, I, E, A
K, M, L, Y) yazimt (Sekil 2.2) ve temel oturus ve durus
seklinin dogru yapilmasi (Sekil 2.1) amag¢lanmaktadir. Bu amag
dogrultusunda da Baslangi¢ seviyesinin  baslangicinda
parmaklarin yerlesimi ile temel oturus ve durus sekli gorsel
bicimde  gosterilerek  temel sira  tuslarinin  yazimina

gecilecektir.

Tiurk dili 6zelliklerine uygun olacak
bi¢gimde ve 10 parmak kullanimi
etkinlestirecek bi¢cimde
standartlastirilmis olan F klavye
becerisini ¢ocuklara kazandirmay1
asamali bir yapiya ait oyunla
gerceklestirmek onem kazanan
noktadir. Bu kapsamda da oncelikli
alternatif oyun diizenegi, sanal bir
nesne patlatma ve merdiven
tirmanma oyunu ile baslangig, seviye
1, seviye 2, seviye 3 ... bigiminde
bir seviye atlama ve bu sayede de F
klavyeyi asamali olarak 6grenmeyi

amaclamaktadir.



‘On Parmak F Klavye

Ogreniyorum’ Oyunu Asamalari

Sekil 3.1 Asama Secim Ekrani

‘On Parmak F Klavye
Ogreniyorum’ oyunu tek oyun
gibi goziikmesine ragmen
birbirine entegre edilmis iki
oyundan (“Harf Calismas1” ve

“Kelime Calismas1™)
olusmaktadir. (Sekil 3.1)



Harf Calismast

Harf Calismas1 isimli oyun, oyunculara F klavyede
tuslarin yerini ve hangi tusa hangi parmakla basilmasi
gerektigini 6gretmeyi hedefleyen, 30 boliimden
olusan ve 10 farkl: diisen nesneler temasi1 i¢geren
oyundur. (Sekil 3.2)

‘Harf Calismasi’ oyununda seviye yiikseldikge
fazladan bir harf 6greterek, oyuncunun son boliimde F
klavyedeki biitiin tuslarin yerini ve hangi parmakla

basilmas1 gerektigini 6grenmesi beklenir. (Sekil 3.3)

Her bolimiin sonunda, oyuncu kendine ait
istatistikleri, 1lgili bolimi oynayanlar arasindaki
siralamasini ve Ilgili boliimdeki eski oyunlarina ait
bilgileri gorebilir. (Sekil 3.4) Oyuncunun gelisimini
takip edebilmek i¢in, oyuncunun istatistikleri genel

ve bolim bazli olarak oyun dosyasina kaydedilir.

GERI BASLAT MENU

Sekil 3.3 Harf Caligsmas: Seviye Ayarlama Ekrani

Sekil 3.4 Harf Caligmasi Bsliim Sonu Ekrani



Kelime Calismasi

Kelime Calismas1 isimli oyun, oyunculara harf ¢calismasi
oyunundan 6grendiklerini pekistirmeyi ve oyuncunun
artik anlaml1 ve anlamsiz kelime ¢alismasini hedefleyen,

30 seviyeden olusan ve 10 farkli merdiven ¢ikma temasi

iceren oyundur. (Sekil 3.5)

‘Kelime Calismasi1’ Oyunu her seviyede yaklasik 100(+- Sekil 3.6 Kelime Calismast Seviye Segim Ekrant
30) kelime igeren 30 farkli seviyeden olusmaktadir. s

(Sekil 3.6) Oyuncu oyunu bitirdiginde yaklasik 3000 o '
kelime yazmasi beklenir. Her bdliimiin sonunda, oyuncu y . '_l'l'l"l"l.f‘l'l*t“t't'" K
ilgili bolimii oynayanlar arasindaki siralamasini ve oyun —— . Lo - ‘?w’
boyunca topladig: puanlara karsilik gelen genel I Lsr e
siralamasini gorebilir. (Sekil 3.7) /\"M’;@" > o

Sekil 3.7 Kelime Calismas: Béliim Sonu



Harf Calismast Aracglari ve
Islevieri

Sekil 3.8 Harf Calismasi Oyun Aragclari

Sekil 3.8 Numaralandirilmis araclarin

islevleri:

1. Oyuncunun topladig1 puanlar1 gdsteren
tabela. Oyuncu her dogru vurus i¢in +1, her
yanlis vurus ve kacan vurus i¢cin -1 puan

almaktadir.

2. Bolimiin bitmesine kalan siireyi dd:ss

seklinde gOosteren zaman tabelasi.

Oyuncu her bolimii 1-3-5-10 dakikalik
periyotlar halinde oynayabilmektedir.

3. Oyuncuya, seviye saylsinit ve o seviye
icerisindeki yaptigi dogru, yanlis ve kagirdigi
vuruslarin sayisini gosteren tabela. En alt
kisminda oyun ayarlarina erismek i¢in ayarlar

diigmesi yer alir.

4. Oyuncuya hangi harfe hangi parmakla
basmasini gdsteren, 6 numaralt 6zelligi agip

kapatma digmesi.
5. Oyundan ¢ikis diigmesi.

6. Oyuncuya hangi harfe hangi parmakla

basmasint gosteren kilavuz parmaklar.



Kelime Calismasi Araclart ve Islevleri

1. Ovyuncunun topladigi puanlari gosteren tabela. Oyuncu her dogru vuru
y p g1 p g y g $ e

|KALAN:30

i¢gin +1, her yanlis vurus i¢in -1 puan almaktadir.

2. Oyuncunun 0nceki basamaklarda yazdig: kelime ge¢misini gosterir.
Kelimenin yaziminda hata yapilmissa kirmizi, hatasiz yazilmissa yesil

renkte gosterilir.

3. 6 numarali alana yazilmas1 beklenen kelime. Dogru yazilan harf yesile
renge doner, hatalt yazilan harf ise kirmizi renge doner. Diizeltme

yapilirken kelime rengi siyah olur.

4. Ovyuncunun bdélimii bitirmek i¢in yazmasi1 gereken kalan kelime AT 2 WRET W S

sayisini gosterir.

5. Oyun boyunca oyuncuya yardimci yonlendirmelerde bulunan ve
destekleyen asistan maskot. On farkli temada on farkli asistan maskot

bulunur ve 3 boliimde degisecek sekilde ayarlanmistir.

6. 3 numarali alanda goriilen yazilmasi1 beklenen kelimenin girilmesi

gereken alandir.

7. Kelime yazimini tamamladiktan sonra diger kelimeye geg¢is i¢in bosluk
tusu kullanilir. Kelimenin sonundaki harfe gore, on parmak kurallarina
uyacak sekilde bosluk tusuna hangi bas parmakla basilmas1 gerektigini
gosteren kilavuz parmaklar 6zelligini (Sekil 3.10) aktif etme ve

kapatma digmesi.



8. Oyuncuya hangi tusa hangi parmakla basilmasi
gerektigini ve harflerin klavyedeki yerini gosteren
kilavuz parmaklar 6zelligini (Sekil 3.11) agma ve

kapatma digmesi.

9. Oyuncunun ‘Ana Menii’ ekranina donmesini

saglayan diigme.
10. Ses agma-kapatma diigmesi.

11. Oyuncunun ‘Boluimler’ ekranina donmesini
y

saglayan diigme.
12. Bolimi yeniden baslatmaya yarayan diigme.

13. Oyundan ¢ikis diigmesi.

Sekil 3.11 Kilavuz Parmaklar Ozelligi

" /‘\ -
|KALAN:33




‘On Parmak F Klavye Ogreniyorum’ Oyunu Kazanimlar
Yusuf CETIN Bilgisayar Programcisi

- o On parmak F klavye kullanmak her iki
F klavye ile bilimsel yazmay 6grenerek . -
beyin yarim kuresinin de yazma
yazmaya harcanan zaman %80 - .
- surecine dengeli katilmasini
azaltilabilir. .
saglamaktadir.

F klavye sadece Tiirkce degil, Ingilizce,

Fransizca gibi baska Latin dillerinde de
hizli yazmay saglayan bir klavyedir.
Dunya sampiyonalarinda alinan cok dilli
yaris dereceleri ve rekorlari bunun
kanitidir.




‘On parmak f klavye ogreniyorum’ oyununa erisim.

Yakinda asagidaki _
R epae © \\\WW.interstenoturk.org.tr

bilgisayariniza

o www.fklavye.org.tr

indirebilir veya online

olarak tarayicinizdan % WWW cvcetin com
oynavyabilirsiniz. '



http://www.interstenoturk.org.tr/
http://www.fklavye.org.tr/
http://www.cycetin.com/

Av. Bekir ARABACI- F KLAVYE-TASARIM VE SAGLIK

Klavyede Bulunan Siralar Temel Siraya Yerlestirme

oF klavyede dort sira vardir. Temel tuslarin eParmaklarin stirekli olarak tGzerinde duracadi tuslara
bulundudu siraya “TEMEL SIRA”, temel siranin “TEMEL TUSLAR” adi verilir. Temel tuslar klavyenin " o o - .
. . " o o . Doérder parmagin, bikulerek yerlestirilmesi
Usttiinde bulunan F ile basglayan siraya “UST SIRA”, alttan ikinci sirasindaki U,I,E,A,U,T,K,M,L,Y
temel siranin altinda bulunan J ile baslayan siraya tuslaridir. Bu siraya “TEMEL SIRA” ad verilir
“ALT SIRA”, rakam, isaret ve sembollerin bulundugu
siraya da “RAKAM SIRASI” adi verilir

gerekmektedir.

Elleriniz asadi dogru egimli olsun ama

Tuslara tirnak uglarinizin az degdigini _
klavyenin alt kenarina veya masaya

hissetmemiz gerekmektedir. . -
dayandirmamaya dikkat ediniz.




Aralik Cubugu —

*Alt siranin asagisinda bulunan ve istenilen yerde ara vermeye yarayan
uzun cubuga “Aralik Cubugu” adi verilir. Aralik cubuguna yakin duran ‘
fakat degmeyen bas parmaklardan, sag basparmak, kelimenin son
harfinin veya noktalama isaretinin sol el parmaklarinin biriyle yazilmasi
durumunda, sol basparmak, kelimenin son harfinin veya noktalama
isaretinin sag el parmaklarinin biriyle yazilmasi durumunda aralk
cubuguna vurmak icin kullanilir.Aralik gubuguna vururken bileginizin
asadl veya yukari dogru hareketlenmemesine dikkat etmemiz
gerekmektedir. Bagsparmadimizi —hangi bas parmagimizla vuracaksak o
basparmadimizi- aralik cubugunu hareket ettirecek sekilde ufak bir
kavis yaparak vurmamiz gerekir.

Enter Tusu

eYazarken yeni bir satira veya paragrafa gegmek amaciyla kullanilan

tustur. En cok kullanilan tuslardan biridir. Klavyede iki adet ENTER
tusu vardir. Bunlardan biricisi harf tuslarinin yanindadir. Ikincisi ise

klavyenin saginda rakam tuslarinin yanindadir. Her iki yerde bulunan
ENTER tusunun islevleri agisindan farki yoktur.



Klavye Yazilirken Dogru Durus Sekilleri -

 Sandalyeye otururken sirtiniz dik, viicudunuzun yukar1 kismi hafifce
one dogru egimli olmalidir.

+ Klavyenin biraz saginda kalacak sekilde oturmamiz gerekir.

* Yazilacak yazi sag tarafinizda ve satirlar1 size diiz gelecek sekilde
masanin iizerinde ve yan olmasi gerekir.

» Gozler yazilacak yazida ve bas hafif saga doniik olmast
gerekmektedir.

* Kollarin Durusu
* Dirsekleriniz viicudunuza yakin olmalidir.

* Dirsekleriniz gdvdenizin tam yaninda ne ¢ok arkada ne de ¢ok 6nde
olmalidur.

* Uygun uzaklikta oturulmasi gerekmektedir.

* Eller klavyenin alt kismina ya da masaya dokunmayacak sekilde
havada tutulmalidir.

* Parmaklarin Durusu
» Parmaklariniz1 yuvarlak bir cisim tutar gibi kivrik tutulmalidir.
* Tuslara parmak uglarmizin ¢ok az degdigi hissedilmesi gerekir.
* Ayaklarin Durusu

* Ayaklarin her ikisi de yerde hafif ileri dogru ve biri digerinden yarim
ayak ileride olmas1 gerekmektedir.




10 Parmak Klavye Tekniginin Sagladigi
Faydalar

10 parmak klavyeye bakmadan yazma becerisidir. Hizl1 yazmay1 gerektirmese de on parmak
yazanlar genelde en hizli ve hatasiz yazan kisilerdir. 10 Parmak yazan kisi gdzleri kapali1 dahi olsa

yazarken hata yaptigini anlar ve hi¢ diisiinmeden geri silme tusuna basarak hatasini1 diizeltebilmektedir.

Ayni1 zamanda on parmak kullanmak psikomotor (bedensel ya da devinissel) bir davranis oldugu
i¢in yolda yiirlirken bir konuyu diisiinmek ve on parmak yazarken bir konuyu diisiinmek arasinda bir
psikomotor eylemin ve bir bilissel islemin paralel yiriitiilmesi gibi bir benzerlik vardir.Ancak
klavyedeki harflere bakarken bir konuyu diisiinmeye ¢alismak bu durumdan farklidir ve zordur ¢iinkii;
klavyedeki harflerin yerini hafizadan hatirlayip o bélgedeki harfe basmak zaten zihni mesgul edici bir
bilissel eylemdir. Dolayis1 ile bakarak yazan kisinin ikinci bir bilissel islemi paralel yiiriitmesi verimli
olmadigi bilinen bir gercektir. Bu durumu, bir kisinin bir matematik problemi ve bir de kimya
problemini ayn1 anda ¢6zme girisimine benzetilebilir. 10 parmak klavyeyi bakmadan yazan kisiler, iki

bilissel eylemi ayni1 anda yapabilmektedirler.

10 Parmak klavye yazan kisilerin, hafizas1 hizla gelisir, anlama, kavrama yetenekleri artar. Beyin

bilgileri, gorsel sekilde depolayacagi i¢in, yazilan seylerin beyinde fotografik olarak kalmasiyla

/ ‘

kisinin hatirlama yetenegi artacaktir.

|\

\




On Parmagin Yararlari

Yanlis harfe

. Ekran'da kendi
. basildiginda Klavyeye bakmamak ve
Dogru yazmak o - emmed  Yazdiklariniza bakarak
kendiliginden silip harf aramamak. _
o _ yazabilmek.
dogru harfi tuslamak.

o - Bir metni bilgisayara o -
Hikaye yazan kisiler - Bilgisayarda islerin o _
aktaran kisi icin o > Dogru durus pozisyonu
daha kisa surede _ )
e 'Metne bakarak, ekrana " sayesinde vucutta daha
_ halledilip zamandan
hic bakmadan, yaziyi _ _ az deformasyon.
tasarruf edilmesi.

icin hikayenin gectigi
manzaraya bakarak

yazabilmek. _
yazabilmek.




Yanhs Klavye Yazim Tekniginin Zararlari

Eder klavyeniz, fareniz ve calisma alaniniz fazla

ylUksek veya fazla alcak olursa, omuzlariniz, kollariniz

ve bilekleriniz, normalden daha fazla yorulacak ve Yanlis klavye yazim teknigiyle 6grenmeye baslayan

deforme olacaktir. Bu tip pozisyonlarda uzun sure kisinin yazim becerisi gelismeyerek, kiside sikilma
calismak bilek, el ve omuz adrilarina neden olabilir. yaratir. Yanls yapma sayisi artar ve psikolojik
Bu yipranmalar zamanla, durus bozuklugu, yorgunluk yaratacaktir.

kamburluk, karpel tinel sendromu diye adlandirilan

J

sinir sikismalarina neden olacaktir.




Doc. Dr. Hamiden Nezahat KARACA- OKUL ONCESINDE OYUN

Insanhgin var oldugu giinden itibaren
oyunun varlidi s6z konusudur. Oyun
konusunda bilim insanlarinin bazi

soylemleri bulunmaktadir. Bunlar:

VE TEKNOLOJI :

Moritz Lazarus (1824-1903) oyun,
kendiliginden ortaya cikan, hedefi
olmayan, mutluluk getiren bir
aktivitedir.

Karl Gross (1861-1946), oyun bir
pratiktir. Ileride karsilasilabilecek

davranis bicimleri oyunla elde edilir.

Montessori (1870-1952) oyunu
cocugun isi olarak nitelendirmistir.

Roger Caillois (1913-1978) oyun,
serbestce kabul edilmis, fakat baglayici
olan kurallara goére belirli bir alan ve
zaman sureci icinde surdurtlen gerilim
ve eglence duygularini iceren, gercek
hayattan farkli oldugu bilinci ile yapilan
gonullu bir hareket ya da faaliyettir.

Jean Piaget (1896-1980) oyun, bir

uyumdur.




Doc. Dr. Hamiden Nezahat KARACA- OKUL ONCESINDE OYUN

Michel de Montaigne (1533-1592) beden egitilmesi, ruh
egditilmesi gibi bir sey olamayacadini insanin egitiminin bir bitln
olacagini savunmustur. Zihinsel 6gretime ¢ok 6nem verilmesine

karsi cikarak 6drenilen bilgilerin sadece 6gretilmekle kalmayip
uygulanmasina ve yasam alanina aktariimasini énermistir,
ayrica yetiskinlerin ylzyillarca cocugun sadece eglenip
oyalandigi amagsiz ve bos bir ugras olarak gordikleri oyunu
cocugun 6grenme ortami ve gercgek ugrasi olarak ele almistir.

John Locke (1632-1704) cocuklarin bos bir levha gibi
dodduklarini, merakli olmaya yatkin olduklarini, 6grenirken
bltin duygularini kullanmalari ve 6zglirce oyun oynamalari

gerektigini sdylemistir. Ayni zamanda bitin bunlarin her zaman

disiplinle olmasi gerektigini vurgulamistir.

VE TEKNOLOJI :

Jan Amos Comenius (1592-1670) okul 6ncesi egitimde okulu,
oyunla es dedgerde tutarak muzik esliginde dramatik oyunlarin
cocuklarin kisiligini gelistirdigini, ahlak ve deger egitimine
katkida bulundugunu 6ne stirmustlr. Oyunu insanin 6zglr olma
istegi ile bagdastirmis ancak disiplin ve diizen kazanmada da
6nemli rolli oldugunu belirtmistir. “Cocuk bir seye zorlandiginda
haz duymaz, yerine hic hoslanmadigi seylere karsi duydudu
hosnutsuzlugu sergiler. Hig kimse zorla oyun oynamaz.” sozlyle
cocudgun 6zglr olma istedini ortaya koymustur (Bebeklik Okulu
Denemesi'nde).

C.G. Salzmann (1744-1811) oyunu editimin ayrilmaz bir parcasi
olarak gérmus ve “cocuklarla oynamayi bilmeyen onlarin
eglencelerine katilamayan kisi egitimci olmamalidir” demistir.

J.J.Rousseau (1712-1778) «Kliglik cocuklara tim dersleri
anlatmaktan ziyade onlarin yaparak yasayarak 6grenmelerine
izin verin. Cocuklara tecriibeyle 6grenebilecekleri seyleri
kitaplardan 6gretmeyin» Rousseau, Emile Kitabinda, “cocukluk
hi¢ taninmiyor, ¢ocugu taniyin ve onun gereksinimi olan
dogadan ve oyundan onu mahrum etmeyin” fikrini
savunmustur. Oyunun iyilestirici, gelistirici ve 6gretici yond
onu guglu kilmaktadir.

Johann Heinrich Pestalozzi (1746-1827) okul 6ncesi yillarinin

mutlu ve dogdal halini korumak icin somuttan soyuta dogru insa

edilen derslerin oldugu evrensel bir editim énermistir.




Okul Oncesi Déonem Cocuklar1 ve Oyunun Ozellikleri

Oyun, yasama sevincinin disa

vurulmasidir.

Cocugun o6zgurlagiudir. Oynayan
gocuk kendi i¢c dinyasindadir, o
diinyaya kendisi egemendir,
kurallar kendisi koyar ve kendisi

bozar.

Oyun, yasamla birlikte var olan,
gucind, etkisini yasamdan alan bir
olgudur.

Cocugun yaratma ortamidir. En dodal anlasma ortamidir.

Cocugun gelismesi ve kisilik
kazanmasi agisindan gerekli ruhsal
besin niteligindedir.

En dogal 6grenme ortamidir. Clnkul
oyun, cocugun duyduklarini,
gorduklerini sinayip denedidi,

ogrendiklerini pekistirdigi bir deney

alanidir.




Okul Oncesi Déonem Cocuklar1 ve Oyunun Ozellikleri

Genel tanimiyla oyun, belirli bir amaca yonelik olan ya da olmayan, kuralli ya da

kuralsiz gerceklestirilebilen; fakat her durumda cocugun isteyerek ve hoslanarak yer

aldig fiziksel, bilissel, dil, sosyal ve duygusal gelisiminin temeli olan gercek hayatin

bir parcasi ve g¢ocuk igin en etkin 6grenme surecidir.

OYUN, cocugun kendi kendini ifade ettigi, yeteneklerini fark ettigi, yaratici

potansiyelini kullanabildigi, 6nemli bir firsattir. Oyun zoraki degildir ve cocugun

yaratilisina gore hareket eder.



Okul Oncesi Dénem Cocuklari ve Oyunun Ozellikleri

Oyun, sembolik,
anlamli ve
degisime aciktir,

J

Oyuncaklar
oyunda aktif rol
alirlar.

Oyunun kurallari

vardir.

Oyun zevkli ve
eglencelidir.




Cocuklar icin yasami 6grenme araci olan oyun; ¢ocugun fiziksel, motor,
bilissel, dil, sosyal ve duygusal gelisimleri Gzerinde cok bayuk dneme sahiptir.
Oyun oynamayan ¢ocugun bedensel, zihinsel ve ruhsal yonden saghkl

oldugunu sodylemek mumkun degildir.

Erken yasantilar, cocuklarin gelisimlerinde kritik bir rol oynamaktadir. Ozellikle

cocuklarin gelisimlerinin ilk yillari bu 6nemi daha da artirmaktadir. Cocuklar,
dinyaya uyum saglama sirecinde dogal bir merakla dogarlar (Louv,2008) .

Bu meraklari sayesinde karsilastiklari zorluklardan zevk alirlar; yapmis
olduklari hatalar veya elde ettikleri basarilar sayesinde belirsizlik ve yeni
durumlarla bas etmeyi, sinirlari zorlamayi, bagimsiz ve kararli olmayi ve ayni
zamanda meraklarindan yola cikarak fiziksel, kisisel ve sosyo-kdlttrel
cevreleri ile etkilesime girmeyi 6grenirler (Tovey,2007).




Okul 6ncesi donemde cocuklarin yas ve gelisim dlzeyine, ilgi ve gereksinimlerine

gore hazirlanmis oyun ortamlari ve oyuncaklar, egitimi desteklemede ve
gelisimlerinin saglikl bir sekilde olmasinda énemli yer tutmaktadir (Kandir ve
Sahin, 2011; Spodek ve Saracho, 2003).

Okul Oncesi Dénem
Cocuklari ve Oyunun
Ozellikleri

Clnkl cocuklarin yas, gelisim, ilgi ve gereksinimleri dogrultusunda sunulan
oyuncaklar, cocuklarin oyunu gesitlendirebilmelerine olanak saglayarak, gtinlik
yasanti ve deneyimleri anlayabilmelerine, sosyal hayata uyum saglamalarina
yardimci olabilmekte (Camur vd.., 2008; Hoorn, Nourot, Scales ve Alward, 2007;

Kandir ve Sahin,2011; Pehlivan,2005; Smirnova, 2011), ayni zamanda rahatlikla
risk alarak yeni seyler Uretebilmelerini, gérdiklerini taklit etmekle kalmayip kendi

yeteneklerini de ekleyerek yeni seyler yaratabilmelerini desteklemektedir (Dauch
vd., 2018; Poyraz, 2003).




Bilgisayarlardan cok daha fazlasini iceren bilgi ve iletisim teknolojisi; akilli telefonlarin yani sira el, diztstl veya
masaustu bilgisayar dahil olmak Uzere bir bilgisayar veya mikro denetleyici iceren tum ekipmanlari ile birlikte, dijital
kameralar, yazim ve yazilim araclari, Internet, telefonlar, faks, kayit cihazlari, etkilesimli hikayeler, bilgisayar
oyunlari, elektronik veya dijital oyuncaklar, oyun konsollari video konferans, elektronik yazi tahtalari, kameralar gibi
araclari icermektedir (Bolstad 2004; Jack &Higgins, 2019; Kerckaert, Vanderlinde & Van Braak, 2015; Palaiologou,
2016).

Dlnya capinda, bilgi ve iletisim teknolojisinin 6gretim ve 6grenime entegre etmek, egitim reformu gliindeminin Ust
siralarinda yer almaktadir. BIT, bilgi toplumuna tam olarak katilmak icin genellikle vazgegilmez bir arac olarak
gorulmektedir (Peeraer &Van Petegem, 2011). Scrimshaw (2004) BIT'in 6gretim yontemlerinde devrim niteliginde
degisiklikler getirebilecegi, bu degisikligi BIT’in kullaniminin degil, 8grenci merkezli bir 6gretim ve 6grenimin

saglanmasinda yattigini belirtmektedir.

Okul Oncesi Donem ve Teknoloji




Okul Oncesi Dénem ve Teknoloji

Teknolojilerle i¢ ice olan ve teknolojiyi klicik yaslarda kullanmaya baslayan

cocuklari Bilgi ve Iletisim Teknolojilerinin (BIT) hizli gelisimi etkilemis ve oyun

ve 6grenmeleri cevrelerindeki yeni teknolojilerle sekillenmeye baslamistir
(Edwards 2016; Mertala 2017). Erken cocukluk déneminde BIT'in kullanimina
iliskin calismalar emekleme asamasinda olsa da (Hatzigianni & Margetts, 2012)
olumlu etkilerinin olduguna iliskin kanitlar artmaktadir (Bolstad, 2004; Sarama
& Clements 2003; Howard, Miles & Rees-Davies 2012; Kalas 2010; Kerckaert,
Vanderlinde & van Braak, 2015; McCarrick ve Li 2007 ; McKenney ve Voogt
2012; Nikolopoulou and Gialamas, 2015; Siraj-Blatchford ve Siraj-Blatchford
2003; Wood, Specht, Willoughby, and Mueller 2008).

Bilgisayar destekli 6grenmenin ve cocuklarin gelisiminin roli hakkinda
tartismalar 1980'lerde baslamis ve yeni teknolojilerin ilk yillarda kullanimina
iliskin elestiriler 1990'lara kadar ve sonraki yirmi yil boyunca devam etmistir.
Ancak bircok lilke ve uzmanlar alandaki erken cocukluk egitimi BIT'in

uygulamalarina entegre edilmesinin énemini ve egitime uyarlamaya yonelmistir

(Dong, 2016). Bazi arastirmacilar erken cocukluk siniflarina BIT’in girmeye

basladigini ancak siniflara etkili bir sekilde hala entegre edilmedigini
vurgulamaktadir (Aubrey & Dahl, 2014; Dong 2016; Dong & Newman, 2016;
Leung, 2010).




Ancak NAEYC ( 2012) erken gocukluk egitimcileri tarafindan bilingli olarak kullanildiginda,
teknolojinin etkili 6grenmeyi ve gelisimi tesvik edebileceginin alti gizilmistir. Diger bazi arastirmacilar
ise teknolojinin kullanimini tesvik etmekte ve teknolojinin 6grenme icin yararh bir arag oldugunu,
bilgisayarlari kesfetmek, oynamak, problem ¢6zmek, bulmaca yapmak ve ekrandaki nesneleri manipule

etmek icin kullandiklari icin gocuklarin 6grenme ve gelisimini destekleyerek yeni bir kesif ve kesif alani
cocuklarin merakina cevap verdigini (Bolstad 2004; Hatzigianni ve Margetts, 2012), erken

sundugunu,
cocukluk egitimi uygulamalarinin birgok yoninu gltglendirmek igin yeni firsatlar sundugunu
vurgulamaktadir (Kerckaert at al 2015).

BIT cocuklarin dil ve iletisim, yaraticilik, matematiksel diisinme ve problem ¢dézme, is birligi ve
okuryazarhk alanlarina katki sagladigini ve ¢ocuklarin liderliginde, aktif, kesifsel yaklasimlari

desteklediklerini ortaya koymustur (Bolstad 2004; Clements & Sarama, 2003; Howard, Miles & Rees-
Davies 2012; Jack & Higgins 2019; Kalas, 2010; McCarrick & Li 2007; McKenney & Voogt 2012; NAEYC

& Fred Rogers Center, 2012; Nikolopoulou & Gialamas, 2015; Ploughman et al., 2012; Vaughan &
Beers, 2017).

Okul Oncesi D6nem ve Teknoloji



Hiiseyin EROGLU- Suhut
Ilce Milli Egitim Miidiirii
F KLAVYE EGITIMININ
TUM OKULLARDA,
HALK EGITIiM
MERKEZLERINDE
YAYGINLASTIRILMASI

e Basta Temel F Klavye Kursu olmak

Uzere sinif ve diger brans
ogretmenlerimize F Klavye Egitici

egitimleri verilmesi

e Egitimler sonunda Egiticilere F Klavye
egitici sertifikasi verilmesi

e Bu sertifikaya sahip kisilerin de
acllacak kurslarda egitim vermelerinin

saglanmasi



Hasan ERDOGAN- F KLAVYENIN OGRENCILER UZERINDEKI
OLUMLU VE KALICI YARARLARI

Gliniimiizde teknolojik gelismeler bas dondiiriicii bir hizla ilerliyor. Bizlerde bu gelisim ve degisimlere ayak uydurmak zorundayiz.
Kendimizi bu gelismelere adapte ederek yasamak zorundayiz. Aksi halde biitiin gelismelerin gerisinde kalabiliriz. Bir giin i¢erisinde yapilacak olan

islerimize ne kadar az bir zaman ayrabilirsek, sosyal hayatimiza ve ailemize daha uzun siire ayirabiliriz.

Bir ¢cocugun, 6grendiklerini zeka ve kalic1 bilgi haline getirebilmesi, psiko-motor davranislarinin gelistirilmesi ile dogru orantilidir. F
Klavye bu davranislarin gelistirilmesinde bigilmis kaftandir. F Klavye bu fiziksel aktivitelerin dogru olarak yapilmasini kolaylastirir. Fiziksel
gelisimin en 6énemli 6zelliklerinden birisi dogru oturma yontemidir ki bu 6zellik klavyenin ilk dersidir. Motor davraniglar; duyu organlari, zihin ve
kaslarin birlikte calismasi ile ortaya ¢ikar. Clinkii yapacagi hareketleri giicii oraninda yapar. F klavyede de durum boyledir. Kaslar1 tam gelismemis

olan ¢ocuklar klavyede ilerleyemezler ve ¢abuk yorulurlar.

Kaslarin gelisimi bir piramit gibidir. Yani bir gelisim donemi ge¢misteki saglam bir yapinin tizerine kurulur. Onun igin biitiin gelisimin
saglikl1 bir sekilde olmasi gerekir. 0-6 yas grubu ¢ocuklarin kas gelisimi son derece énemlidir. Aile ve anasinifi egitiminin bu 6zellikler {izerinde
egitim vermesi gerekir. Cocukluk doneminde daha az teknoloji, daha ¢ok hareket fikri benimsenmelidir. Bu 6zellik gocuklar agisindan son derece
onemlidir. Bu kas hareketlerinin gelismesinde F klavye ¢aligmalari son derece 6nemli katkilar saglar. F klavye c¢alismasi bir amag etrafinda
kaslarin es giidiimlii ¢alismasin1 saglar. Calisma tekrarlar1 6grenmeyi kalic1 hale getirir. Ogrenme, ne kadar tekrar edildigine degil, nasil tekrar

edildigine baghdir. F klavye farkli caligma yontemleri ile 6grenmeyi kalic1 olarak gerceklestirir. Sonug olarak,



F klavye, hiperaktif dedigimiz
cocuklarin F klavye calismalari
sayesinde davraniglarini daha

kolay kontrol etmesini sagliyor.

Odaklanma problemini ortadan
kaldiriyor.

Egitim hayatinin bitlinlnde
prensipli ve disiplinli calisma

ahskanligi kazandirr,

Bu cocuklari amaci
dogrultusunda daha kolay

motive etmemizi sagliyor.

Koordineli calisma uyumunu

artiryor.

Karsilastigi probleme farkli
bakis acilari ile ¢ozimler Uretir
ve farkl ¢ézlimler dnerebilir.

F KLAVYENIN OGRENCILER

UZERINDEKI OLUMLU VE
KALICI YARARLARI



Hasan ERDOGAN-
Sandikli Miralay Resatbey
Ilkokulu Ogretmeni

F KLAVYENIN
OGRENCILER
UZERINDEKI OLUMLU
VE KALICI YARARLARI

Hizl ve etkili okuma aliskanhgi kazandirir,

Egitim ve akademik basariy! artirmak ve surekli
kilmak icin dlzenli ve bilingli calismasi

gerektigini kavriyor ve bunu davranis haline

getiriyor.

¢ Ben bunca yillik bir egitimci olarak sunu gonul rahathdi iginde
sOyleyebilirim ki sinifimda F klavye calismasina katilan ve bunu
suirekli bir hale getiren ve devam ettiren 6grenciler arasinda
derslerinde ve sosyal hayatlarinda basarisiz olan bir 6grenci ile
karsilasmadim.



Dr. Erhan AKDAG
Afyon Kocatepe Universitesi Egitim Fakiiltesi Tiirkce Egitimi Ana Bilim Dal
F KLAVYE Mi, Q KLAVYE Mi?

Bir Tiirk Standardir Olan F Klavye’nin Dogusu

Ihsan Sitki Yener baskanliginda, aralarinda yabanci uzmanlarin da bulundugu bir komisyon
kurulur. Bu komisyon Tirk Dil Kurumu Kilavuzu’ndan yararlanarak 29.934 so6zciik iginde hangi
harften kagar adet bulundugunu tespit ettikten sonra, parmaklarin fiziksel gii¢cleri ve hareket
ozelliklerini esas alarak harf tuslarinin siralamasini yapar.

Bu yeni uygulamaya devlet de destek verir. Bilimsel temellere dayali 6lgiinlii bir Tirk klavyesi
gelistirilmesi amaciyla olusturulan “F klavye”, 20 Ekim 1955°te “Standart Tirk Klavyesi” olarak

onaylanir. “F klavye” artik hazirdir.

F klavyeyi etkili ve hizli kullanma noktasinda on parmak egitimi herkese verilmelidir. Bir
aylik egitimle insanimiz hizli yazma becerisini kazanip bunu aliskan edinebilir. Her giin yarim
saatini F klavyeyi kullanmaya ayiran c¢ocuklarimiz bu beceriyi kolay bir sekilde
gergeklestirebilirler.



Hiiseyin OZCELIK- OGRETMEN GORUSLERI

Daha sonra birinci siniflari okuturken okuma yazma setinin

Adim Huseyin Ozgelik. Suhut Cumhuriyet Ilkokulunda o . e
. T icinde Balon patlatma oyunu cikti. Ogrencilerime bu oyunla on
calismaktayim. Ogrencilerimi on parmak f klavye yazmayi 2009 . .
. . parmak f klavye yazmayi 6grettim. Onur Demirbas, Efe
yilinda klavye resimli kagit ve eski klavyelerle basladim. 2011 . .
o . B . Abdullah Taner. Ahmet Yasin Akmese Balon patlatma oyunu ile
yilinda Turkiye internet klavye sampiyonasi ve Diinya internet - ) ] . N
. o _ o on parmak f klavye yazmayi 6grenmislerdir. Bu 6grencilerimiz
klavye sampiyonasina katildi. Ogrencilerim hem Turkiye o i i -
. ) Turkiye ve Dunya yarnslarinda sampiyonluk ve iyi dereceler
yarislarinda hem Diinya yarislarinda sampiyon oldular. Basinda ~ ) o
e . . . . kazanmis kazanmislardir. Oyun gok guzeldi ama eksikleri vardi.
da Kagit Klavyeden Dinya sampiyonluguna seklinde . .
Harf 6grenme sirasi F klavye harf 6grenme sirasina uymuyordu.

4

haberlerimiz gikti. . e
Sure ayarlamasi yoktu. Sonuglar kaydedilmiyordu.

/




Hiiseyin OZCELIK- OGRETMEN GORUSLERI

Uzun slire on parmak f klavye 6gretecek giizel bir oyun arayisi

icinde oldum. Seckin Kose Hocam Yusuf Beyle beni tanistirmasi bu
konuda glizel bir baslangic oldu. Harf Oyununun taslagini
hazirlayip Yusuf Beye génderdim. Yusuf Bey oyunu hazirladi.
Birlikte oynadik test ettik. Daha sonra oyuna aklimiza gelen
ozellikler ekledi. Oyunda harfler on parmak f klavye 6grenme
sirasina gore geliyor. Sure secilebiliyor. Dakikada ekranda
gorllecek nesne sayisi ayarlanabiliyor ve sonuclar kaydedilebiliyor.
Dlinyada esi benzeri olmayan, ilkokul cagindaki cocuklarin
usanmadan, sikilmadan on parmak f klavye 6greten glizel bir oyun

oldu. J

Oyunun yapiminda katkisi olan herkese tesekkiir ederim. Ozellikle
beni Yusuf Beyle tanistiran Seckin Kése Hocama, oyunun
yapiminda en blylk emedi olan Yusuf Beye cok cok tesekkiir
ederim.




