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Ozet:

Bu arastirmanin amaci, egitsel mobil oyunlarin okul 6ncesi donemde cocuklarin elestirel diisiinme becerilerine etkisini
incelemektir. Arastirma, ©6n-test son-test kontrol gruplu deneysel desenle gerceklestirilmistir. Mardin ilinde bir
anaokulundaki 5-6 yas grubunda yer alan 40 6grenci (deney grubu: 20, kontrol grubu: 20) ile ylrtttlmusttr. Egitsel icerik,
6gretmen onayi, ebeveyn yorumlari, oyun puani gibi kriterler g6z onlinde bulundurularak arastirmacilar tarafindan
belirlenen egitsel oyunlar (Library, Memory Games, Visual Games, Puzzle Kids, Welcome to Shubi, Mental-Up), 6gretmen
rehberliginde ve gdzetiminde, iki kisilik gruplar halinde alti hafta boyunca, haftada bir giin ve yaklasik 20 dakika olacak
sekilde her hafta bir oyun oynamistir. Son-test puanlari dikkate alinarak yapilan bagimsiz gruplar t-testi sonucuna gore
elestirel diistinme becerileri toplam puanlar arasinda deney grubu lehine istatistiki olarak anlamli bir farklilik ortaya
cikmistir (p=.00, p<.005)). Bu sonug¢ mevcut okul 6ncesi 6gretim programina egitsel mobil oyunlar entegre etmenin
cocuklarin elestirel disiinme becerilerini gelistirdigini ortaya koymaktadir. Elestirel disiinme becerileri testinin
yorumlama, aciklama, ¢ikarim, analiz ve 6z diizenleme alt boyutlarinda da deney grubu lehine istatistiki olarak anlamli bir
farklilik ortaya ¢ikmis ancak degerlendirme boyutunda ise anlamli bir farkhhk ¢cikmamistir. Elde edilen bu sonuclar egitsel
mobil oyunlarin okul 6ncesi 6gretim ortamlarina dahil edilmesinin ¢ocuklarin elestirel diisinme becerilerine katki
saglayabilecegini gbstermektedir.

Anahtar Kelimeler: Mobil Oyunlar, Elestirel Diisiinme, Okul Oncesi, 21.Yy. Becerileri.

Abstract:

The aim of this research is to examine the effect of educational mobile games on children's critical thinking skills during
the preschool period. The research employed an experimental design with pre-test and post-test control groups, and was
conducted in a kindergarten in Mardin with 40 students in the 5-6 age group (experimental group: 20, control group: 20).
Educational games, such as "Library," "Memory Games," "Visual Games," "Puzzle Kids," "Welcome to Shubi," and "Mental-
Up," were selected by the researchers based on criteria such as educational content, teacher approval, parental feedback,
and game score. The games were played once a week for six weeks, with each session lasting approximately 20 minutes
and conducted under the guidance and supervision of a teacher. According to the results of the independent groups t-
test, a statistically significant difference emerged between the post-test scores of the experimental group and the control
group in terms of total critical thinking skills scores (p=.00, p<.005). This finding indicates that integrating educational
digital games into the preschool curriculum can enhance children's critical thinking skills. Moreover, there was a
statistically significant difference between the experimental group and the control group in the sub-dimensions of
interpretation, explanation, inference, analysis, and self-regulation of the critical thinking skills test. However, there was
no significant difference in the evaluation dimension. These results suggest that including educational mobile games in
preschool teaching environments can contribute to the development of children's critical thinking skills.
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1. Giris

Ovyun, cocuklarin zihinsel, duygusal, sosyal ve ahlaki gelisimlerine katkida bulunan ve psikolojik
ihtiyaclarini karsilayan dogal bir eylemdir. Cocuklar, oyun araciligiyla bilgi edinir, deneyimlerini
zenginlestirir, beceri ve aliskanlik kazanir (Petrovska vd., 2013). Oyun oynamak, onlarin dogal ihtiyaclar
ve birincil aktivitelerinden biridir (Celayir, 2015). Oyun oynama davranisi, cocuk tarafindan kendiliginden
ortaya ciksa da yapilandirilmis oyun etkinleri ile cocuktan yapmasi beklenen davranislar 6gretmen
tarafindan hazirlanan etkinliklerle kazandirilabilir (MEB, 2013). Okul ortaminda geleneksel oyun temelli
ogretim, keyifli bir deneyim sunarken mantiksal diislinceyi, entelektliel deneyimi (Silva vd., 2022), erken
okuryazarlik ve iletisim kurma becerisini destekler (Schmitt vd., 2018). Bilgi ve iletisim teknolojisinin
ilerlemesi ve yayginlasmasi, geleneksel cocuk oyunlarinin dijital ortama dogru dénismesinde etkili
olmustur (Bulut Ozek, 2022). Bilisim toplumu olarak ifade edilen giiniimiiz teknolojisi sayesinde gercekgi
goruntdlerin sanal ortamda olusturulmasi dijital oyunlara zemin hazirlamistir (Cetin, 2013). Geleneksel
medyayla (televizyon) karsilastirildiginda, modern dijital teknolojiler (akilli telefon, tablet vb.) tasinabilirligi,
dokunmatik ekran ara ytzi ve islevselligi cocuklarin dijital medyayi tilketme ve dijital medyayla etkilesim
kurma seklini degistirmistir (Madigan vd., 2019).

Turkiye istatistik Kurumunun (TUIK) (2022) hane halki internete erisim orani arastirmasinda %94
oraninda hanelerin internet erisimi oldugu saptanmistir. TUIK’in 2021’de yaptigi Cocuklarda Bilisim
Teknolojileri Kullanim Arastirmasi (bilgisayar, internet, cep telefonu, dijital oyunlar ve sosyal medya
kullanma) raporuna gore internet kullanimi, 6-15 yas arasindaki cocuklarda 2013 yilinda %50,8 iken 2021
yilinda %82'ye yiikselmistir (TUIK, 2021). Ayni raporda 6-15 yas arasi cep/akilli telefonu olan cocuklarin
orani 2013 yilinda %13,1 iken 2021 yilinda %39 olmustur. Bu oranlar, internet kullaniminin evlerde
artmasiyla birlikte cocuklar arasinda internet, cep telefonu, dijital oyun ve sosyal medya kullanim
oranlarinin arttigini géstermektedir. Akilli telefon, tablet ve internet kullaniminin yayginlasmasi
glinimuzdeki cocuklarin mobil cihaz ile erken yaslarda tanismasinda rol almistir (Danby vd., 2018;
Ergliney, 2017; Zehir vd., 2019). Avusturalyali 3-6 yas arasindaki cocuklarin ticte birinin, ingiltere'de ise
0-2 yas arasi dort cocuktan birinin ve 3-5 yas arasi her ic cocuktan birinin kendine ait mobil cihaz veya
tableti vardir (Livingstone, 2016; Rhodes, 2017). Ayrica, 18 ayliktan kicik cocuklar diizenli olarak dijital
medyayla etkilesime girmektedir (Rideout ve Robb, 2020). Dijital oyun ile tanisma yasi ise yaklasik iki yas
civarina denk gelmektedir (Isikoglu ve Ergenekon, 2021). Toran ve digerleri (2016) ise li¢c yasindan itibaren
cocuklarin dijital oyunla tanistigini belirtmistir.

Egitsel Mobil Oyunlar

Egitsel mobil oyunlarin alanyazinda egitsel dijital oyun veya egitsel oyun seklinde ifade edildigi
gorilmektedir. Egitsel dijital oyunlar, bilgisayar teknolojisine dayalidir ve oyun o6gelerini, 6gretim
hedefleriyle birlestirir (Rahimi vd., 2021). Egitsel oyunlar, 6grencilerin okul konularini 6grenmelerini ve
problem ¢6zme becerilerini gelistirmelerini saglamak icin oyun formatinda hazirlanmis yazilimlar olarak
tanimlanmaktadir (Bilgin, 2021). Egitsel mobil oyunlar da benzer sekilde 6zel olarak tasarlanan, belirli
o6grenme konusu sunan, 6grencilerin yeteneklerini gelistirmesini saglayarak onlari motive eden modern
O0grenme araci olarak tanimlanmistir. Bu 6grenme araci geleneksel 6gretim metoduyla karsilastirildiginda;
O6grenme materyalinin uzun sire dijital olarak saklanabilmesi, 6grenciye hizli ve spesifik bir sekilde geri
bildirim vermesi avantaj olarak gériilmektedir (Winarni vd., 2018).

Cocuklar icin gelistirilen mobil oyunlar genellikle uzun siireli etkilesimi ve baghligi tesvik etmek
icin tasarlandigi icin cocuklarin ilgisini cekmektedir (Hill vd., 2016). Egitsel dijital oyunlar, cocuklar
aktiflestirerek 6grenmeleri icin harekete gecirir ve cocuklar Giretmeye tesvik eder (Behnamnia, Kamsin
ve Ismail, 2020). Bu tiir oyunlar, cocuklarin yaratici disiinme becerilerini (Xiong vd., 2022), elestirel
dustinme becerilerini (Fitriyadi ve Wuryandani, 2021) ve dil gelisimlerini destekler (Danby vd., 2018).
Mobil oyunlarin gelisim Gzerinde sahip oldugu bu potansiyel, dijital oyunlarin egitsel amacli kullaniimasini
yayginlastirmistir (Frazer vd., 2008; Lu vd., 2011). Dezavantajli bir bolgede anaokuluna giden cocuklarla
yapilan bir arastirmada ‘Escribo Play’ isimli mobil oyunun cocuklarda okuma yazmaya hazirlik becerisini
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yaklasik tc bucuk kat artirdigr gbézlenmistir (Amorim vd., 2022). Dil gelisiminde alfabe 6grenimi icin
gelistirilen bir dijital oyunun ulusal egitim programindaki alfabe 6gretimi ile karsilastirildiginda daha kalici
6grenme sagladigl ve eglenceli bir 6grenme ortami sundugu icin katilimin daha fazla oldugu gortilmastur
(Ongoro ve Mwangoka, 2019). Alti yasindan kiictik cocuklar icin gelistirilen interaktif mobil uygulamalarin
akademik becerileri ve 6zellikle matematiksel becerileri (Griffith vd., 2020) gelistirdigi ortaya cikmustir.

Egitsel mobil oyunlarin cocuk gelisimine etkisini inceleyen arastirmalarin genellikle ilkokul,
ortaokul (Bilgin, 2021; Efendi, 2022; Fitriyadi ve Wuryandani, 2021; Hussein vd., 2019; Winarni vd.,
2018) ve lise diizeyinde (Chen ve Wu, 2021; Yildinm vd., 2016) yogunlastigi, okul dncesi donemle ilgili
arastirmalarin ise sinirli oldugu goérilmustir (Behnamnia, Kamsin ve Ismail, 2020; Behnamnia, Kamsin,
Ismail ve Hayati, 2020). Bu arastirmalarda dijital oyunlarin kritik diisinme performansini gelistirdigine
iliskim 6nemli kanitlar sunulmustur. Dijital oyunlara odaklanan arastirmalar incelendiginde, pek cok tiirde
(aksiyon, strateji vb.) oyuna odaklanan arastirmanin mevcut oldugu ve oyunlarin cocuklarin bitlinsel
gelisimine etkisinin incelendigi ancak bu arastirmalarin 6nemli bir kismi, 6gretmen (Salci vd., 2018) ve
ebeveyn (Ates ve Durmusoglu Saltali, 2019; Isikoglu ve Ergenekon, 2021; ince, 2022; Ozyiirek, 2018;
Urfa, 2020; Yalcin ve Erden, 2018; Yildiz vd., 2022; Ycelyigit ve Aral, 2020) gorislerine dayanmaktadir.
21. yy.da birey olmanin geregi olarak goriilen elestirel diistinme ile ilgili yapilan arastirmalarda ise fen
etkinliklerine, STEM ve elestirel diisinmenin gelisim stirecine odaklanildigi ortaya cikmistir. Ancak egitsel
mobil oyunlarin cocugun elestirel diistinme becerilerini etkileyip etkilemedigi hakkinda nicel deneysel bir
arastirmaya rastlanmamistir. Hizla yayginlasmakta olan egitsel mobil oyunlarin okul 6ncesi egitimde
elestirel disiinme becerisine etkisinin olup olmadigina iliskin nicel deneysel kanitlara ulasmak, bu
arastirmanin amacini olusturmaktadir.

Egitsel mobil oyunlar, cocuklarda diistinme becerilerini gelistirmek icin yeni ve gelecek vaat eden
bir arastirma alani olarak kabul edilmektedir (Xiong vd., 2022). Ogrenme ortamini daha renkli ve etkilesimli
bir hale getirdigi icin programdaki hedef ve kazanimlara ulasiimasini saglar (Kirmiziyliz vd., 2021). Goksu
(2021), mobil 6grenmeyle ilgili yaptigi bibliyometrik calismada son yillarda mobil aygit, mobil uygulama,
tablet ve akili telefon gibi kavramlarin trend anahtar kelimeler haline geldigini ve arastirmacilarin bu
alanlara yoneldigini tespit etmistir. Bu ylzden giinimiz kosullar dikkate alindiginda mobil ortamda
kullanilan egitici uygulamalara 6nem verilmesi ve gelistirilecek materyallerin tablet, telefon gibi mobil
cihazlarda kullanilabilecek sekilde hazirlanmasi dnerilmektedir (Cakir, 2019; Karaarslan vd., 2013). Bu
arastirmada Turkiye'de okul6ncesi egitim programinda vurgulanan kazanimlari destekleyen 6zelliklere
sahip oldugu distinilen on farkh egitsel mobil oyunun okul 6ncesi aktivitelere dahil edilmesinin elestirel
distinme becerilerini nasil etkileyecegine odaklaniimistir.

21.yy. Becerisi Olarak Elestirel Diistinme

Elestirel diistinme, siklikla tartisilan Gst diizey bir beceri olup mantiksal diisiinme, karar verme ve
problem ¢c6zmede 6nemli bir rol oynar (Butler, 2012). Yaratici diisiinme, problem ¢6zme ve karar verme
olarak bilinen 21. yy.da gerekli olan distinme becerileri icin 6n kosuldur (Matei, 2018; Tathahira, 2020).
Yalnizca okudugunu anlama testlerinde aciga cikan bir beceri degil; ayni zamanda gercek hayattaki
sorunlari rasyonel bir sekilde diistiinme, tartisma (Halpern vd., 2012) ve bireyin kendi diisiinceleri tizerine
gercekci bir sekilde karar verme surecidir (Ennis, 1993). Bireylerin, toplumsal, bilimsel ve pratik
problemleri etkili bir sekilde ¢c6zmesini kolaylastirma acisindan énemli oldugu distntlen birbiri ile iliskili
karmasik bir dizi stirecten olusmaktadir (Durak vd., 2017).

Elestirel distinme, toplumun tamaminin sahip olmasi gereken bir diisinme seklidir. Clink{ bu
becerinin eksikligi o bireylerin ekonomik, siyasal ve sosyal duygusal olarak zarar gérmesine sebep olabilir
(Facione, 2013). 21. yuzyil becerilerinden biri olarak kabul edilen elestirel diistinme becerisinin egitim
Ogretim sirecinde degerinin artmasi, bu beceriye sahip olmanin genel bir ihtiyac haline gelmesini
saglamistir (Tozduman Yarali, 2020). Elestirel diistinen 6grenci; bagimsiz karar alir, sorumluluklarinin
farkindadir ve profesyonel mesleki hayatinda yaratici davranir (Yonanda vd., 2019), soru ve ifade
olusturma, haber kaynaklarinin gtvenilirligini kontrol etme, en iyi kararlari verme konusunda daha
yeteneklidir (Fitriyadi ve Wuryandani, 2021). Ozellikle okul &ncesi dénemdeki cocuklarin gelisimsel
olarak, hizli bir sekilde elde edilen bilgi kaynaklarinin giivenli ve dogru olup olmadigini ayirt etmeleri icin
elestirel bir degerlendirme bakis acisina sahip olmalari 6nemlidir (Celuch ve Slama, 1999; Tozduman
Yarali, 2020). Ayrica g yas gibi erken bir zamanda cocuklarin elestirel diisiinme kapasitesine, gelisimine
uygun bir sekilde sahip oldugu gortlmektedir (Hibscher vd., 2017; O'Reilly vd., 2022). Elestirel diisiinme
yetenegi, yasla birlikte gelisiyor gibi goriinse de kiicliik cocuklarin bile elestirel disiinme egitimini
alabilecegi ileri strtlmektedir (Lai, 2011). Lai (2011)'e gore literatirdeki deneysel kanitlar (Koenig ve
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Harris, 2005; Jaswal ve Neely, 2006; Lutz ve Keil, 2002), 3-4 yasindaki kiclk cocuklarin elestirel
dislinme becerisine sahip olabilecegi fikrini desteklemektedir. Gelisimsel olarak elestirel diisinmeye hazir
olan cocuklarin uygun yontemler ile desteklenmesi 6nemli goérilmektedir.

Elestirel diisiinme becerisi bilissel diisiinme becerilerinden olan analiz, sentez, degerlendirme gibi
st dlizey dlistinme becerisini icerdigi icin kagit kalem Gzerinde 6lcmek hatali sonu¢ ¢citkmasina sebep olur
(Wang vd., 2022). Bu beceriyi 6lcecek testler, cesitli ve zengin gercek yasam problemleri icermelidir
(Ashford-Rowe vd., 2014; Kuhn, 2018). OECD (2021) karmasik Ust diizey diisiinme becerisini 6lcmek icin
bir dizi soru sormak yerine etkilesimli gorevlerin kullanilmasini tavsiye etmektedir. Arastirmalar,
geleneksel ders anlatma ve ezberlemenin okullarda elestirel dislinceyi sekillendirmeye yardimci
olamayacagini gostermistir (Caliskan, 2019; Seferoglu ve Akbiyik, 2006). Bunun yerine coklu 6gretim
ortamlari, elestirel diisinme becerilerinin gelisimine katki saglayabilir. Bu ylizden okul 6ncesi donemde
cocuklarin elestirel diisiinme becerisi desteklenirken, onlarin aktif rol aldigl, uygulamali etkinlikler
planlanmalidir. Behnamnia, Kamsin, Ismail ve Hayati (2020), mobil oyunlarin okul éncesi dénemde 3-6
yas cocuklarin elestirel diisiinme becerilerini etkileme potansiyeline sahip oldugunu tespit etmislerdir. Bu
calismada mevcut okul 6ncesi 68retim programinin gerektirdigi 6gretim faaliyetlerinin, cocuklarin gelisim
dénemlerine uygun olan egitsel mobil oyunlarla desteklenmesinin cocuklarin elestirel distinme
becerilerine etkisi arastiriimaktadir. Bu baglamda “Egitsel mobil oyunlar okul 6ncesi donem cocuklarinin
elestirel distinme becerilerini (yorumlama, analiz, 6z dizenleme, degerlendirme, aciklama, cikarimda
bulunma) etkiliyor mu?” arastirma sorusuna iliskin nicel kanitlar ortaya konmasi amaclanmaktadir.

2. Yontem
Arastirmanin Deseni

Okul 6ncesi donem cocuklarinin egitsel mobil oyunlarin elestirel diisiince becerilerine etkisini
inceleyen bu calismanin deseni nicel arastirma yontemlerinden deneysel desendir. Klasik deneysel
yontem, Ekiz (2009)'e gore kontrol ve deney grubu olarak iki farkli grubun karsilastiriimasidir (s.109).
Bagimsiz degiskenin etkisini dlcmek icin bagimli degisken Gzerinden cesitli dlctimler alinir. Birinci dlcim
on test, ikinci 6lcim son test ve kalicilhk testidir. BlyuUkoztirk ve digerlerine (2020) gbére deneysel
arastirma, arastirmaci tarafindan disaridan miidahale edilebilen ve etkisi incelenen bagimsiz degiskenin
bagiml degisken Uzerindeki etkisini incelemeye yo6nelik arastirma tirtudir (s.212). Temel amacg
degiskenler arasindaki neden-sonuc iliskisini test etmek ve gruplarn karsilastirmaktir. Bu calismada,
denekler seckisiz olusturulan érneklemden deney ve kontrol grubuna seckisiz olarak atanmistir.

Calisma Grubu

Calisma, Mardin ilinde bir devlet okulunda egitim goren 5-6 yas grubu 40 Ogrenciyle
ylrGtilmustir. Uygulama, sinif disinda ve mevcut egitim Ogretim programini ve faaliyetlerini
aksatmayacak sekilde gerceklestirildiginden, siniflar deney ve kontrol olarak ayrilmamis, iki sinifta yer alan
40 6grenci (20+20) arasindan basit seckisiz 6rnekleme yolu ile her cocuga esit secilme olasiligi saglanarak
20 6grenci deney grubuna dahil edilmistir. Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin dagihmi Tablo
1'de sunulmustur.

Tablo 1: Orneklemin Gruplara ve Cinsiyete Gére Dagilimi

Grup Cinsiyet N % Toplam
Deney Kiz 9 45

Erkek 11 55 20
Kontrol Kiz 7 35

Erkek 13 65 20
Toplam Kiz 16 40

Erkek 24 60 40

Egitsel Mobil Oyunlarin Belirlenmesi

Okul 6ncesi yillarinda ¢ocuklarin énemli bir beyin glicli vardir ve 6grenme algilari diger gelisim
doénemlerine gore daha aciktir. Bilgiyi fark etme ve isleme bu yaslarda daha hizlidir. Bu yiizden Caliskan
(2019)a gore oOgrenme slrecinin zengin olmasi cocugun bilissel sireclerini destekleme acisindan
onemlidir. Ornegin, mantik oyunlar sadece temel matematik becerileri olan sekil, sayi, siralama
kazandirmaz; ayni zamanda neden-sonug iliskisi kurma, olay siralama, analiz, degerlendirme, yorumlama,
etrafinda olan durumlari fark etmesini ve aralarinda iliski kurmasini saglar. Bu ¢alismada okuldncesi egitim



Arastirma Makalesi/Research Article Calhan, C., & Goksu, i.

Temel Egitim Dergisi / Journal of Primary Education, 2024, 22, 6-18

programi cercevesinde geleneksel olarak uygulanan 6grenme aktiviteleriyle birlikte alti hafta boyunca
slirece dahil edilecek egitsel mobil oyun oynama etkinliginde hangi oyunlarin tercih edilecegi asagidaki
kriterler dikkate alinarak kararlastiriimistir:

1) Oyunun, 3-6 yasa uygunlugu

2) Oyunun, egitsel kategoride yer almasi

3) Oyundaki gorevlerin ve sunulan icerigin; yorumlama, analiz, 6z diizenleme, degerlendirme,
aciklama ve cikarimda bulunma gibi zihinsel stireclere elverisli olmasi.

4) Oyunun, 6gretmenler ve anne babalar tarafindan olumlu gérilmesi.

Ayrica oyunlar belirlenirken, Common Sense Media, Cocuk icin icerik, Giivenli Oyna gibi web
sayfalarinda oyunun icerigi hakkinda yapilan yorum, analiz ve degerlendirmeler de dikkate alinmistir. Bu
baglamda “Khan Academy Kids”, “Kids Memory Game”, “Kids Visual Game”, “Shubi Learning Game”,
“Puzzle Kids” ve “Mental Up” oyunlari secilmistir. Hem oyunlar hem de mobil aygitlar arastirmacilar
tarafindan temin edilmis olup herhangi bir kurumdan maddi veya teknik destek alinmamistir.

Uygulama Siireci

Bu calisma icin, Mardin Artuklu Universitesi Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Kurulundan
16.03.2022 tarih ve 2022/3-19 sayili karariyla onay alinmistir. Ayrica cocuklar 18 yasindan kiictik oldugu
icin velilerinden veli onam formu alinmistir. Deney grubuna dahil edilen 6grenciler, alti hafta boyunca
haftada bir glin arastirmacilar tarafindan belirlenen egitsel mobil oyunlari birinci arastirmacinin (6gretmen)
rehberligi ve gézetiminde ikiser gruplar halinde oynamislardir. Alti hafta boyunca miidahale siirecinin aile
veya diger ortamlardaki degiskenlerden etkilenme durumunu azaltmak ve arastirmanin glvenirligini
artirmak icin her iki grubun velisi ile cocuklarin ev ortaminda mimkiin oldugunca dijital oyun
oynamamalari yoniinde gorisme gerceklestirilmistir. Ayrica Amerikan Pediatri Akademisi ve Diinya Saglhk
Orgiitu iki yasina kadar cocuklarin ekran ile tanistirlmamasini; 2-5 yas arasi cocuklarin ise giinliik bir
saatten fazla ekrana maruz kalmamalari gerektigi yoniindeki 6nerisi (Papas, 2020) dikkate alinarak dijital
oyun oynama etkinligi yaklasik 20 dakika streyle sinirlandiriimistir. Uygulama anina iliskin gérseller Sekil
1'de verilmistir.

Sekil 1. Uygulama Stirecinden Gériintdler
Veri Toplama Araclari ve Veri Toplama Siireci

Mevcut calismada amac okul 6ncesi donemde egitsel mobil oyun oynamanin elestirel diistinme
becerisi tizerinde olumlu veya olumsuz etkisinin olup olmadigini incelemektir. Deney ve kontrol grubuna
on test, son test ve dort hafta sonra kalicilik testi olarak Tozduman Yarali ve Glingér Aytar (2020)
tarafindan gelistirilen Cocuklarda Elestirel Diistinme Becerileri Testi (CEDT) uygulanmistir. Veri toplama
sureci Sekil 2'de 6zetlenmistir.
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Sekil 2. Testlerin Uygulanmasi Siireci

Testte bulunan 6yki ve sorular, Tozduman Yarali ve Gling6ér Aytar (2020) tarafindan elestirel
distinmenin alt boyutlarina “yorumlama, aciklama, degerlendirme, cikarim yapma, analiz ve 06z
diizenleme” ve MEB 36-72 Aylik Cocuklar icin Okul Oncesi Egitim Programinda (MEB, 2013) bulunan
kazanim ve gostergelere uygun bir sekilde hazirlanmistir. Her 6ykiye 6zgl resimler bulunmaktadir.
Tozduman Yarali ve Gling6r Aytar (2020), testin gecerlik ve glvenirlik calismalarini 5-6 yas grubundaki
202 cocukla gerceklestirmislerdir. CEDT kapsam gecerligi indeksi (KGI) alt boyutlar icin; yorumlamada
.80; aciklamada .77; degerlendirmede .77; cikarimda .81; analizde .77; 6z diizenlemede .98 olarak
hesaplanmistir. CEDT, bes 6ykiiden (1. 6yki yorumlama, aciklama ve degerlendirme becerisi icin; 2. 6yki
cikarim ve analiz becerisi icin; 3. 4. 5. ve 6. oykuler de 6z dizenleme igin) olusmaktadir. CEDT'in
degerlendirme boyutunda 5, yorumlama, aciklama, ¢cikarim yapma ve analiz boyutlarinda 6'sar ve 6z
diizenleme boyutunda ise 12 madde yer almaktadir. CEDT testinin uygulanmasini gésteren érnek Sekil
3'te sunulmustur.

Sekil 3. CEDT Olceginin Uygulanmasi

Verilerin Analizi

Verilerin analizi slirecinde ilk olarak verilerin dagilimini belirlemek amaciyla normallik ve
homojenlik varsayimlari hesaplanmistir. Olcegin alt boyutlarinin basiklik ve carpiklik degerleri ile dlcegin
on-test, son-test Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilk testleri sonucu (p=.48, p>.05) verilerin normal
dagildigini ortaya koymustur. Deney ve kontrol grubunun deney 6ncesinde birbirine denk olup olmadigini
incelemek amaciyla bagimsiz gruplar t-testi uygulanmistir. Deney grubu ile kontrol grubu 6n-test puanlari
arasinda anlamli bir farklilik ¢ikmamistir (p>.05). Dolayisiyla deney ve kontrol grubundaki cocuklarin,
uygulama oncesinde bagimli degiskenler acisindan benzer 6zellikler gdsterdigi sdylenebilir. Tim boyutlar
ve Olcek toplam puana gore de gruplarin denk oldugu gorilmustir. Ayrica Cronbach Alpha glivenirlik
katsayisi .77 olarak hesaplanmistir.
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Deney ve kontrol grubunda yer alan cocuklarin elestirel diisiinme becerileri testinin alt
boyutlarindan elde edilen son-test ortalamalari arasinda farklihk gosterip gostermedigini incelemek
amaciyla bagimsiz gruplar t-testi yapilmistir. Daha sonra oOlcegin tiim boyutlarinda ve toplam puandaki
degisimi gozlemlemek amaciyla bagimh gruplar t-testi yapilmistir. Elde edilen farkin kalicilik dizeyini
tespit etmek icin Tekrarh Olciim icin Tek Yonli Anova testi yapilmistir.

3. Bulgular

5-6 yas okul 6ncesi donem cocuklarinin egitsel oyun oynamalarinin elestirel disiinme
becerilerine etkisini belirlemeyi amaclayan bu calismada deney ile kontrol grubu son-testler arasindaki
farklilik ile kalicilik testi arasindaki farklilik incelenmistir. Calismada hem deney hem de kontrol grubunda,
mevcut MEB okul 6ncesi egitim programinin (MEB, 2013) gerektirdigi egitim faaliyetleri
gerceklestirilmistir. Deney grubunda ise bu egitim faaliyetlerine ek olarak alti hafta boyunca egitsel mobil
oyunlar oynatilmistir. Hem deneysel siirec 6ncesi hem de sonrasinda elestirel diistinme becerileri CEDT
araciligiyla olctilmistir. Deney ve kontrol gruplarindan elde edilen 6n-test ve son-test verileri kullanilarak
yapilan bagimli gruplar t-testi sonuclari Tablo 2'te sunulmustur.

Tablo 2: Gruplarin CEDT On-Test Son-Test Puanlari Bagimli Gruplar t-Testi Bulgulari

Elestirel diisinme becerileri Deney Grubu Kontrol Grubu
) X p X p

Yorumlama On test 2,00 .00 1,55 1.00
Son test 3,75 1,55

Aciklama On test 2,40 .00 1,90 .03
Son test 4,15 2,20

Degerlendirme On test 0,75 .00 0,95 .10
Son test 1,60 1,15

Cikarim On test 1,60 .00 1,50 .20
Son test 2,60 1,70

Analiz On test 1,45 .00 1,45 1.00
Son test 2,45 1,45

Oz diizenleme On test 4,15 .00 3,85 .20
Son test 7,25 4,10

Elestirel diistinme becerisi (toplam puan)  On test 12,35 .00 11,20 .00
Son test 21,80 12,15

Yapilan bagimh gruplar t-testine gore deney grubu icin olcegin tim boyutlarinda ve toplam
puanda anlamh bir farkhlik meydana geldigi goriimistir. Kontrol grubu icin ise sadece aciklama
boyutunda ve toplam puanda anlamli bir farkliik meydana gelmistir.

Deney ve kontrol gruplari son-test ortalamalari arasinda istiatistiki olarak anlamli bir fark olup
olmadigini tespit etmek amaciyla yapilan Bagimsiz Gruplar-testi sonucunda elde edilen bulgular Tablo 3'te
sunulmustur.

Tablo 3: CEDT Son-Test Puanlari Bagimsiz Gruplar t-Testi Bulgulari

Elestirel diistinme becerileri Grup n X ss t p

Yorumlama Deney 20 3,75 1,29 5,59 0,00
Kontrol 20 1,55 1,19

Aciklama Deney 20 4,15 1,18 5,00 0,00
Kontrol 20 2,20 1,28

Degerlendirme Deney 20 1,60 0,99 1,39 0,17
Kontrol 20 1,15 1,03

Cikarim Deney 20 2,6 1,31 2,02 0,05
Kontrol 20 1,70 1,49

Analiz Deney 20 2,45 1,23 2,43 0,02
Kontrol 20 1,45 1,35

Oz diizenleme Deney 20 7,25 2,59 4,28 0,00
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Kontrol 20 4,10 2,02
Elestirel distinme becerisi (toplam puan) Deney 20 21,80 5,25 5,82 0,00
Kontrol 20 12,15 5,22

*p <.05

Tablo 3'te Bagimsiz Gruplar t-testi sonucuna goére deney ve kontrol grubu son-test ortalamalari
arasinda yorumlama (p=.00, p<.05), aciklama (p=.00, p<.05), cikarim (p=.05, p<.05), analiz (p=.02, p<.05)
ve 6z dizenleme (p=.00, p<.05) boyutlarinda anlamli bir farklilik ortaya cikmistir. Ancak degerlendirme
boyutunda anlamli bir farkhlik cikmamistir (p=.17). Olcek toplam puanlar acisindan deney ve kontrol grubu
arasinda ise anlamli bir farkhlk ortaya cikmistir (p=.00).

Arastirmada deney ve kontrol gruplarinin CEDT 6n test, son test ve kalicilik testi puanlarindaki
farkhhgin istatistiki olarak anlaml olup olmadigini alt boyutlar acisindan elde etmek amaciyla Anova analizi
yapilmistir. Elde edilen veriler Tablo 4'te sunulmustur.

Tablo 4: Deney ve Kontrol Grubu CEDT Alt Boyutlarina iliskin Tek Y6nlt Anova Sonuglari

Elestirel diisiinme becerileri Deney Grubu Kontrol Grubu
KT KO p KT KO p

Yorumlama 31,75 047 .00 23,00 0,33 .00
Aciklama 26,55 0,14 .00 32,55 0,44 .00
Degerlendirme 18,80 0,09 .00 21,80 0,06 .00
Cikarim 32,80 0,05 .00 42,20 0,00 .00
Analiz 28,95 0,13 .00 34,95 0,00 .01
Oz diizenleme 127,75 0,32 .00 72,95 0,00 .00

Deney grubunun, CEDT alt boyutlar 6n-test, son-test ve kalicilik puanlari incelendiginde 6n-test
ve son test puanlari arasinda anlamli farkhlik bulunmustur. Kalicilik testi puanlari dikkate alindiginda ise
yorumlama, aciklama, c¢ikarim, analiz ve 6z diizenleme son-test ve kalicilik puanlari arasinda anlamli
farkliigin olmadig saptanmistir. Ancak degerlendirme alt boyutunda son-test ve kalicilik testi arasinda
anlamli farkhhk tespit edilmistir. Yorumlama alt boyutunda 6n-test (X=2,00), son-test (X=3,75), kalicilik
testi (X=3,95); aciklama alt boyutunda 6n-test (X=2,40), son-test (X=4,15), kalicihk testi (X=4,30);
degerlendirme alt boyutunda 6n-test (X=0,75), son-test (X=1,60), kalicilik testi (X=1,50); cikarimda
bulunma alt boyutunda 6n-test (X=1,60), son-test (X=2,60), kalicilik testi (X=2,65); analiz alt boyutunda
on-test (X=1,45), son-test (X=2,45), kalicilik testi (X=2,55); 6z diizenleme alt boyutunda 6n-test (X=4,15),
son-test (X=7,25), kalicilik testi (X=7,35). Alti alt boyuttan olusan elestirel diistinmenin en cok aciklama
ve 0z diizenleme boyutunda ilerleme kaydedildigi séylenebilir. Bu bulgular degerlendirme alt boyutu haric
yorumlama, acgiklama, ¢ikarim, analiz ve 6z diizenleme becerilerinin kalici oldugunu géstermektedir.

Kontrol grubunun, CEDT alt boyutlari 6n-test, son-test ve kalicilik puanlarinda énemli bir artis
gozlenmemistir. Kontrol grubu acisindan ortalamalara bakildiginda, yorumlama alt boyutunda 6n-test
(X=1,55), son-test (X=1,50), kalcilik (X=1,55); aciklama alt boyutunda 6n-test (X=1,90), son-test (X=2,10),
kalicilik (X=2,15); degerlendirme alt boyutunda 6n-test (X=0,95), son-test (X=1,10), kahcihk (X=1,15);
cikarimda bulunma alt boyutunda 6n-test (X=1,50), son-test (X=1,70), kalcilik (X=1,75); analiz alt
boyutunda 6n-test (X=1,45), son-test (X=1,45), kalicilik (X=1,45); 6z diizenleme alt boyutunda 6n-test
(X=3,85), son-test (X=4,10) ve kalicilik (X=4,15) olarak gerceklesmistir.

4. Tartisma ve Sonug

Okul 6ncesi dénemde egitsel mobil oyunlarin cocuklarin elestirel diisiinme becerilerine etkisini
inceleyen bu calismada elde edilen bulgulara gére, mevcut okul 6ncesi egitim programinin gerektirdigi
o6gretim etkinliklerinin yani sira egitsel oyunlarin 6gretim sirecine dahil edilmesi elestirel diisiinme
becerilerini gelistirmektedir. Elestirel dlisinmenin alt boyutlari olan agiklama, yorumlama, ¢ikarim, analiz
ve 0z diizenleme becerilerinde deney grubu lehine anlamli fark ortaya cikmis olup bu farkin kalicilik
testiyle de korundugu tespit edilmistir. Degerlendirme alt boyutunda ise becerinin kalici olmadig
saptanmistir. Tozduman Yarali ve Glngér Aytar (2021)in Oykilestirme y6ntemine dayali egitim
programinin okul oOncesi donemdeki cocuklarin elestirel diisiinme becerisine etkisini inceleyen
arastirmada da degerlendirme boyutunda anlamli farklilik elde edilememistir. Baska bir calismada
Behnamnia, Kamsin ve Ismail (2020), mobil oyunlarin 3-6 yas cocuklarin yaratici disincesini
gliclendirmede aktif bir etkiye sahip oldugunu ortaya cikarmislardir.

13



Arastirma Makalesi/Research Article Calhan, C., & Goksu, i.

Temel Egitim Dergisi / Journal of Primary Education, 2024, 22, 6-18

Alanyazinda cocuklarda elestirel beceriyi gelistirmek icin farkhh metodlarin kullanildig
gorulmektedir (Convertini, 2021; Akkocaoglu Cayir ve Akkoyunlu, 2016; Karadag ve Demirtas, 2018;
Papadopoulos ve Bisiri, 2020; Polat ve Aydin, 2020; Tozduman Yarali ve Gungor Aytar, 2020).
Papadopoulos ve Bisiri (2020), kulturlerarasi halk masallarina dayanan yaratici oyun temelli etkinlikler
yoluyla coklu 6grenme ortami yaratarak cocuklarin elestirel diistinme becerilerini gelistirmeyi amaclayan
bir egitim programi gelistirmistir. Program, cocugun bilgileri analiz etme, yorumlama ve degerlendirme
davranislari icin motive eden halk masallari ve éykiler barindirmaktadir. Bay (2023), elestirel diisiinme alt
boyutu olan 6z diizenleme becerisi ile oyun oynama becerisi arasinda anlaml bir iliski bulmustur. Oyun
oynamak, cocuklarin duygulari hakkinda distinme ve kendini kontrol etme imkani sundugu icin (Savina,
2014) zenginlestirilmis bir cevre sunuldugunda cocuklarin elestirel diisinmenin bir alt boyutu olan 6z
diizenleme becerisinin desteklenebilecegi séylenebilir. Sinif ortaminda, yapilandirilmamis oyun etkinlikleri
hazirlanarak geri donliisim materyalleri, lego, blok gibi 6zgiin oynama firsati sunan oyuncaklar ile
cocuklarin gozlem yapmasina, karar vermesine, materyalleri manipille etmesine, insa etme, deneme,
bozma ve yeniden yapmasina imkan verilmelidir. Fernandez-Santin ve Feliu-Torruella (2020)'nin
arastirmasinda oldugu gibi cocuklar kendilerini rahat ve yargilanmadigini hissettigi, diisincelerini acikca
ifade edebildigi ortamlarda elestirel diisiinme becerilerinin desteklendigi gorilmustir. Dolayisiyla bu
calismada da mobil oyunlarin zenginlestirilmis bir cevre sunmus olmasi ve 6grenciyi rahat hissederek oyun
oynama deneyimi yasamis olmasi elestirel diistinmeyi gelistirmis olabilir.

Bu calismada, egitsel mobil oyunlarin okul éncesi donemde 21. ylizyil becerisi olarak bireylerin
sahip olmasi gereken 6nemli bir beceri olan elestirel diisiinme becerisini etkileyip etkilemedigini saptamak
amaclanmistir. Cocuklarin yasi (5-6 yas), uygun icerik, uzman gorisleri ve ebeveyn onay! gibi kriterlere
gore secilen egitsel mobil oyunlar, cocuklarin gelisim seviyesine uygun bir sekilde, tavsiye edilen ekran
sliresine gore kontrollii oynandiginda genel olarak elestirel diisiinme becerisini istatistiki olarak anlaml
diizeyde gelistirdigi sonucuna ulasiimistir. Ancak elestirel diisinmenin degerlendirme boyutunda olumlu
anlamda etkisinin olmadigi ortaya cikmistir. Egitsel mobil oyunlarin, elestirel diisinmenin aciklama ve 6z
diizenleme boyutunda daha etkili oldugu saptanmistir. Bu calismada elde edilen sonuclar, egitsel mobil
oyunlarin calismada tasarlandigi bicim ve kosullarda okul 6ncesi 6gretim stirecine (5-6 yas grubuna) dahil
edilmesinin ilgili becerilere katki saglayabilecegini gostermistir. Behnamnia, Kamsin, Ismail ve Hayati
(2020), 6gretmenlerin okul 6ncesi cocuklarin gercek dinyadaki sorunlarla ytzlesmelerine izin vererek,
egitici oyunlarin dijital alanindaki sorunlari ve zorluklari anlamalarina yardimci olabilecegini ileri
sirmektedir. Ayrica egitsel mobil oyunlarin okul ortamlarinda bu baglamda kullaniimasinin giiniimiizdeki
cocuklarin okula iliskin tutumunu olumlu etkileyebilecegi diistinlilmektedir. Bu calisma, teknolojinin etkili
ve giivenli bir sekilde amacina uygun olarak kullanilmasina ve 6grenme ortamlarina entegre edilmesine
iliskin bir 6rnek sunmaktadir. Bu 6rnegin okul dncesi 6grenme ortamlarinda uygulanmasinin cocuklarin
elestirel diisiinme becerilerinin yani sira teknoloji okuryazarhgi ve dijital vatandaslik gibi becerilerine de
katki saglayabilir.

Bu calisma, her ne kadar elestirel diisiinme becerileri noktasinda istatistiki olarak anlamli sonuclar
sunsa da bircok sinirhlik da barindirmaktadir. Arastirmacilarin ve uygulayicilarin bu sinirliliklari dikkate
alarak sonuclari degerlendirmesi 6nemli goriilmektedir. ilgili sinirhliklar ile arastirmacilara ve uygulayicilara
oneriler su sekilde 6zetlenebilir:

Sinirhiliklar
1) Uygulama stireci, alti hafta boyunca haftada bir giin ve giinde 20 dakika ile sinirhdir.
2) Bu calisma, CEDT o6lceginden elde edilen nicel verilerle sinirhdir.

3) Okul 6ncesi donemde bir 6gretmenin sadece bir sinifi olabilmektedir. Her ne kadar bir okul 6ncesi
kurumda 6grenme ortami tim siniflarda birbirine benzer olsa da deney grubu ile kontrol grubu
ogretmenlerinin farkli olmasi bir sinirlilik olarak degerlendirilmektedir.

4) Alti haftalik uygulama sirecinde deney grubundaki 6grencilerin oyun oynama aliskanhgi okul
disinda kontrol edilememistir. Deney grubundaki 6grenciler okul disinda da ilgili oyunlari kendi
cihazlariyla veya ebeveynlerinin cihazlariyla oynamis olabilir ve dolayisiyla 20 dakika siniri asiimis
olabilir.

Oneriler

1) Nicel sonuclar nitel verilerle destekleyecek karma arastirmalar yapilmasi, daha net sonuclar
ortaya koyabilir.
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2) Alti haftadan daha uzun siireli ve daha cok sayida 6grenci grubuyla arastirmalar yir(tdlebilir.

3) Elestirel distnmenin degerlendirme boyutunda olumlu etki ortaya cikmamasi, sonraki
arastirmalarda farkli metotlarla irdelenebilir.

4) Bu calismada tercih edilen egitsel mobil oyunlar veya benzer 6zelliklerde oldugu disindlen
oyunlar, okul 6ncesi 6gretim programlarinda “dijital oyun saati” etkinligiyle strece dahil edilebilir.

5) Egitsel mobil oyunlarin diger 21.yuzyil becerilerine etkisine iliskin yeni arastirmalar yapilabilir.
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