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Abstract

The aim of this research is to examine the effect of the Digital
Based Phonological Awareness Training Program on the
phonological awareness skills of 60-72 months old children. The
study group of the research consists of 60-72 months old
preschool children who receive education in kindergarten
affiliated with a primary school in Afyonkarahisar city center, and
there are 34 children in total, 17 of which are in the study group
and 17 in the control group. In the research, a quasi-experimental
design with pre-test, post-test, persistence test, and control
group was used. In the study, a 12-week Digital-Based
Phonological Awareness Training Program was applied to the
study group, and no training was given to the control group.
According to the results of the study, in the pre-test-post-test
comparisons, it was found that the study group improved in their
phonological awareness skills. When their post-test scores were
examined, the study group got higher scores than the control
group. It was concluded that there was no significant difference
in the comparison of the post-test and retention test findings.
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EXTENDED ABSTRACT
Introduction

Digital games are essential in today's education and are important in diversifying
learning. Educators; use interactive, exciting, and extremely popular digital games to develop a
variety of learning experiences in the classroom. Learning through digital games is defined as
applications that use the features of digital games to create engaging and immersive learning
experiences to provide specific learning objectives, experiences, and results (De Freitas, 2006;
Zinger, Tate, Warschauer, 2017; Ehlenz, Leonhardt, Schroeder, 2018). Playing games on a tablet,
smartphone, or computer creates an opportunity for children to share on the screen, and the
interaction they have with each other in this process creates a language-rich environment. Such
opportunities and incentives also contribute to children's early literacy development and
language skills. In this process, it seems that the features of the language attract children's
attention, and children are more likely to learn. (Kervin, 2016). Digital games and programs that
contribute to language skills cover many skills in sound education, from recognizing letters and
sounds to vocabulary, and help children gain phonological awareness skills such as distinguishing
sounds and learning the order of sounds (Yazici, 2017). The learning process and classroom
environment enriched with digital games are also effective in children's acquisition of
phonological awareness skills. Therefore, computer software, websites, and digital games for
phonological awareness skills should be carefully examined and used as a tool in activities.
(Justice, 2004; Whitehead, 2007; Liaw Huang, 2011; Yelland, 2011; Hwang et al., 2012).

Purpose

In this study, it was aimed to examine the effect of the digital game-based phonological
awareness training program on children's phonological awareness skills.

Method

The semi-experimental design was used in the research. In studies to be carried out
using an experimental design in educational settings, it is often impossible to disrupt the daily
schedule of the subjects (children, students), make changes in the daily schedule, or rearrange
the classes according to the research design. Therefore, quasi-experimental designs are mostly
preferred in educational research (Akbay, 2021). In the study, two of the ready groups were
matched in terms of phonological awareness skills without using neutral assignment, and the
groups that would be equal in terms of phonological awareness skills were randomly chosen as
the study and control groups (Buyukoztiirk, 2013; Bliylikoztlrk et al., 2014). Therefore, a quasi-
experimental design with a pre-test, post-test, persistence test, and control group was used in
the research.

Findings

It is seen that there is no significant difference between the EROT pre-test mean scores
of the study and control groups (x2 (sd=1, n=34, p<0.05). In this case, it can be said that the
phonological awareness skill levels of the study and control study groups are similar according
to the EROT sub-dimensions. It is seen that there is no significant difference between the EOBDA
pre-test mean scores of the study and control groups (x2 (sd=1, n=34, p<0.05). According to
these findings, it can be said that the phonological awareness skill levels of the study and control
study groups are similar according to the EOBDA sub-dimensions. It is seen that there is a
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significant difference (p=.000) in the phonological awareness sub-dimension between the EROT
post-test scores of the study and control groups, and this significant difference is in favor of the
study group (p=.000; p<0.05). It is seen that there is a significant difference in the mean scores
of all sub-dimensions of EOBDA and the total of the study and control groups, and the significant
difference differs in favour of the study group (p=,000; p<0.05).

Discussion & Conclusion

According to the results of the study, it is seen that there is a significant difference
between the EROT pre-test and post-test mean scores of the control group, and there is no
significant difference in other sub-dimensions. When the EOBDA pre-test and post-test scores
of the control group were examined, it was determined that there was no significant difference
in the stimulus. The ability to break sentences into words is at the top of the list of phonological
awareness skills, and children between the ages of 2-5 are expected to perform the ability to
break sentences into words. The skills of producing words that begin with a stimulus sound and
producing words that begin with the same sound are among the first phonological awareness
skills children between the ages of 5-7 can do. (Johnson Roseman, 2003; Paul, 2007; Turan,
2014). Considering the EROT and EOBDA findings of the study group, it can be said that the
digital-based phonological education program contributed to the phonological awareness skills
of the children in the study group. Thajakan and Sucaromana (2014) stated that the multimedia
CALL program was applied to support first-grade children's English phonemic (sound) awareness
skills. Elimelech and Aram (2020) applied the spelling game they developed for children aged 5-
7 years to groups with and without visual and auditory support. Arnold et al. (2021) conducted
a study in which children between the ages of 4-5 used the Khan Academy Kids application at
home and concluded that the games in it contributed to the children's phonological awareness
skills. The current study’s results are similar to the results in the literature.
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Dijital Oyun Tabanl Ses bilgisel Farkindalik Egitim Programinin 60-72
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Bu arastirmanin amaci, Dijital Oyun Tabanli Ses Bilgisel
Farkindalik Egitim Programi’nin 60-72 aylik ¢ocuklarin ses bilgisel
farkindalik  becerilerine etkisini incelemektir. Arastirmanin
calisma grubu Afyonkarahisar il merkezinde ilkokula badli ana
sinifinda egitim alan 60-72 ayhk ¢ocuklardan olusmaktadir ve
calisma grubunda 17, kontrol grubunda 17 olmak lizere toplam
34 cocuk bulunmaktadir. Arastirmada, 6n test, son test, kalicilik
testi ve kontrol gruplu yari deneysel desen kullaniimistir.
Arastirmada ¢alisma grubuna 12 haftalik Dijital Oyun Tabanli Ses
Bilgisel Farkindalik Egitim Programi uygulanmis, kontrol grubuna
herhangi bir egitim verilmemistir. Arastirma sonucuna gére; 6n
test-son test karsilastirmalarinda ¢alisma grubunun ses bilgisel
farkindalik  becerilerinde gelisme gésterdigi ve son test
puanlarina bakildiginda kontrol grubuna gére yiiksek puan aldigi
tespit edilmistir. Son test ve kalicihk testi bulgularinin
karsilastirilmasinda ise anlaml  farkhk olmadi§i sonucuna
ulasiimistir.

Anahtar Kelimeler: ses bilgisel farkindalik, dijital oyun, erken
cocukluk egitimi
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Dijital Oyun Tabanli Ses Bilgisel Farkindalik Egitim Programinin 60-72 Aylik Cocuklarin Ses
Bilgisel Farkindalik Becerilerine Etkisi

Dijital oyunlar glnimiz egitiminde ©6nemli bir rol oynamakta ve Ogrenmenin
cesitlendirilmesi acgisindan 6nemli bir etken olarak gorilmektedir. Egitimciler; etkilesimli,
heyecanli ve son derece popiiler olan dijital oyunlari sinif icinde cesitli 6grenme deneyimlerinin
gelistirilmesi acisindan kullanmaktadir. Dijital oyun yoluyla 6grenme, belirli 6grenme hedefleri,
deneyimleri ve sonuglari saglamak igin ilgi cekici ve strikleyici 6grenme deneyimleri olusturmak
amaciyla dijital oyunlarin 6zelliklerini kullanan uygulamalar olarak tanimlanmaktadir (De Freitas,
2006; Zinger, Tate ve Warschauer, 2017; Ehlenz, Leonhardt ve Schroeder, 2018). Dijital oyuna
yonelik yapilan diger tanimlar incelendiginde; Dempsey vd. (2002), bir veya daha fazla
oyuncunun dahil oldugu, kurallarin oyunu yoénlendirdigi, bazi agilardan yapay olan ve rekabet
sunan, amaglari, kisitlamalari ve sonuglari olan etkinlik, Prensky (2001) ise kurallarin, hedeflerin,
sonuglarin ve geri bildirimlerin oldugu, rekabet ortami saglayan, etkilesim iceren ve hikayesi olan
etkinlikler olarak tanimlamaktadir.

Yapilan incelemelerde, dijital oyunlarin egitim amach kullanildiginda bir dizi algisal,
bilissel beceriler ve motivasyon lzerinde olumlu etki yarattigi belirtilmektedir. Bu tir dijital
oyunlar matematik ve dil becerilerinin gelismesi agisindan dnemli bir faktor olarak gérilmekte,
cocuklarin motive olmasini, yeni bilgiye ilgi duymasini, elestirel disiinme, akil ylritme ve
problem ¢oézme gibi becerilerin gelismesini saglamaktadir. Bu oyunlar sadece cocuklarin
O6grenmesinin zenginlesmesi icin degil 6grenmeyi tesvik ettigi icin de tercih edilmektedir. Ayni
zamanda dijital oyunlar gorsel destek sagladigi icin dikkat cekerek ¢ocuklarin verilmek istenen
mesaja odaklanmasini saglamakta, soyut kavramlarin daha somut hale getirilmesine yardimci
olmakta ve ¢ocuklarin distincelerini s6zll olarak ifade etmesine imkan vermektedir (Lee, 2010;
McMurtry ve Burkett, 2010; Schulze, 2017; Holvikivi, Juurola ve Nuorteva, 2018). Metin, anlatim,
animasyon, resim, ses, similasyon vb. Ozellikler agisindan da egitim silirecine zenginlik
katmaktadir. Bilgisayarlar, akilli telefonlar, tabletler vb. aracglar birden c¢ok o&zellige ve
uygulamaya ulasma imkani sagladiklari icin ¢ocuklarin yeni beceriler ve bilgiler edinmesini de
olumlu yonde etkilemektedir (Wiske, 2006; Nemtchinova, 2007; Morais, Paiva ve Moreira, 2018;
Nikolopoulou, 2018). Bu tir araclarin okul 6ncesi egitimde kullanilmasi, cocuklarin katilimini ve
motivasyonlarini arttirmakta, merak ve ilgilerini gelistirmektedir. Ses, gorintii, animasyon ve
videonun birlikte etkilesimli olarak kullanilmasi ¢ocuklarin farkli duyularina hitap etmesi ve
birden ¢ok etkilesim yolu saglamasi egitim sirecinde etkilesim kapasitesini arttirmakta,
¢ocuklarin kavramalari kazanmasini, kavramlarin 6zellikleri ve kavramlar arasindaki iliskiler
hakkinda daha fazla bilgi sahibi olmasini saglamaktadir (Scaife ve Rogers, 2005; Lopes ve Costa,
2018; Zaranis ve Alexandraki, 2018). Tablet, akilli telefon veya bilgisayarda oyun oynamak,
cocuklarin ekran Uzerinden paylasimda bulunmalarina firsat yaratmakta ve bu sirecte
birbirleriyle kurduklari etkilesim dil agisindan zengin bir ortam olusturmaktadir. Bu tiir imkanlar
ve tesvikler de ¢ocuklarin erken okuryazarlik gelisimi ve dil becerilerine katki saglamaktadir. Bu
sirecte dilin oOzelliklerinin g¢ocuklarin  dikkatlerini ¢cekmesi ve 06grenmesi daha olasi
goérinmektedir (Kervin, 2016). Dil becerilerine katki saglayan dijital oyunlar ve programlar, ses
egitiminde harfleri ve sesleri tanimadan kelime hazinesine kadar bircok beceriyi kapsamakta ve
cocuklarin sesleri ayirt etme ve seslerin sirasini 6grenmesi gibi ses bilgisel farkindalk becerileri
kazanmasina yardimci olmaktadir (Yazici, 2017).
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Justice ve Pullen (2003)’e gore ses bilgisel farkindalik bireyin sézIi dilin yapisindaki
seslere karsi ortllu ve acik duyarliligi olarak ifade edilmektedir. Ses bilgisel farkindalik becerileri
3 yasinda baslamakta ve gelisimi degismeyen, gelisimsel bir dizi boyunca sézcik, hece, ilk ses
farkindaligi, ses birimlerinin farkinda olmaya dogru kademeli olarak ilerlemektedir. Ses bilgisel
farkindalik s6zctgin tamamindan sozciikteki ses birimlerine dogru devam ettigi icin cocuklarin
sozclklerin sinirlarini duyabildikleri zaman basladigl da belirtilmektedir (Goswami ve Byrant,
1990; Ehri ve Nunes, 2006; Christie, Enz ve Vukelich, 2011; Morrison ve Wilcox, 2012). Yound
(2013)’a gore ise ses bilgisel farkindalik genel olarak cocuklarin sézciikler, heceler, kafiye ve ilk-
son ses farkindaligiyla baslamakta ve kiiglk ses birimlerine inmektedir. S6zclk seviyesi; cimleyi
sOzciklere ayirmak, climlenin kag¢ so6zclikten olustugunu soylemektir. Hece seviyesi; s6zcigu
hecelerine ayirmak, so6zciigln kag hece oldugunu belirlemektir. Kafiye seviyesi; tekerleme veya
sarkinin sonundaki sézclgin kafiyesini belirlemek olarak tanimlanmaktadir. Ses seviyesi;
sOzclgln ilk ve son sesini sdylemek, yeni bir s6zciik yapmak icin seslerin yerini degistirmek ya da
karistirmak seklinde siralamaktadir. Bu siralamanin bilinmesi 6gretmenin ¢ocuklarin ses bilgisel
farkindalik becerilerini kazanmasi icin etkin 6grenme firsatlarini hazirlamasini saglamaktadir
(Resnick, Lesgold ve Hall, 2005).

Ses bilgisel farkindalik becerileri icin gelistirilen bilgisayar programlari ve dijital oyunlarin
cocuklarin basarmasi gereken bir etkinlik olarak degil, bir oyun araci oldugunun unutulmamasi
gerekmektedir. Ogretmenin ses bilgisel farkindalik becerilerinin gelismesine uygun teknoloji
araglarini ve dijital oyunlari kullanmasi 6nemlidir. Clinkii okul dncesi 6gretmenin ses bilgisel
farkindalikla ilgili yeterli bilgiye sahip olmasi, calismalarin anlamli bir sekilde yapilmasini
saglamaktadir (Whitehead, 2007; Yalcintas Sezgin, Ulus ve Aksoy, 2019). Ses bilgisel farkindalik
gelisim sirasinin bilinmesi ve egitim sirecinde farkli yontem, materyallerin kullaniimasi bu
becerilerin erken dénemde edinimini kolaylastirmaktadir (Turan, 2014).

Cocuklarin oyun zamaninda oynayabilecekleri; sozcikleri, uyaklari ve sesleri fark
etmesini saglayan dijital oyunlar ¢ocuklarin sozciik bilgisi ve ses bilgisel farkindalik becerilerinin
gelismesine katki saglamaktadir. Kavramlarla ilgili sozcliklerin 6grenilmesi ve soézciklerin
anlamlarinin merak edilmesi gibi ¢esitli durumlar ortaya g¢ikarmaktadir. Bu durumlarda da
cocuklarin etkilesim kurduklar gorilmektedir. Cocuklar dijital oyunlardaki diinyayi 6grenirken o
dinyay temsil eden sozcukleri ve dili de 6grenmektedir. Dijital oyunun sinifta kullanilmasi oyun
icerisindeki sdzclikler ve anlamlar siireg icerisinde gcocuklarin etkilesimlerine yansimaktadir. Ayni
zamanda uyak farkindaligi becerilerini iceren oyunlar ¢ocuklarin eglenceli ve ilgili bir sekilde
oyunla zaman gecgirmesine imkan vermektedir (Jourden, 2015; Sylla vd., 2015).

Okul 6ncesi siniflarinda dijital araglarin ve oyunlarin yeterince yer almadigl ancak
siniflarda bu ara¢ ve oyunlarin kullanilmasinin vazgecilmez oldugu belirtilmektedir. Fakat bu
araglar kullanirken ¢ocuklarin ses bilgisel farkindaliga yonelik yeni bilgi ve beceriler edinmesini
ve edindigi becerilerde ustalasmasini saglayacak sekilde kullanilmasi gerekmektedir. Dijital
oyunlarla zenginlesen 6grenme siireci ve sinif ortami cocuklarin ses bilgisel farkindalik becerileri
edinmesinde de etkili olmaktadir. Bundan dolayi ses bilgisel farkindalik becerisine yonelik
bilgisayar yazilimlari, internet siteleri ve dijital oyunlarin dikkatli bir sekilde incelenmesi ve
etkinliklerde bir arag olarak kullaniimasi gerekmektedir (Justice, 2004; Whitehead, 2007; Liaw ve
Huang, 2011; Yelland, 2011; Hwang vd., 2012).
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ilgili alanyazin incelendiginde, yurticinde ve yurtdisinda erken okuryazarlik becerilerinin
kazandirimasi amaciyla dijital oyunlarin kullanimiyla ilgili az sayida c¢alisma oldugu
gorilmektedir. Thajakan ve Sucaromana (2014) ilkokul birinci sinif cocuklariyla ses farkindaligina
yonelik, Flewitt, Messer ve Kucirkova (2015) okul éncesi donem ¢ocuklarina hikaye olusturma
programi lizerinden erken okuryazarliga yonelik, Kartal ve Terziyan (2016) okul 6éncesi donem
cocuklariyla ses bilgisel farkindalgina yonelik, Taghizadeh, Vaezi ve Ravan (2017) okul 6ncesi
doénem cocuklarinin dijital oyunla sézcik 6grenmesine yonelik, Amorim (2018) okul 6ncesi
donem cocuklariyla ses bilgisel farkindaliga yonelik calismalar yaptiklari goriilmektedir.

Bu calismada, dijital oyun tabanli ses bilgisel farkindalik egitim programinin ¢ocuklarin
ses bilgisel farkindalik becerilerine etkisinin incelenmesi amaglanmistir. Yapilan arastirmanin, ses
bilgisel farkindalik becerilerinin dijital oyunla butlnlestirilmesi, dijital materyal zenginligi
saglamasi, akilli tahtalarin, bilgisayarlarin, tabletlerin etkin olarak kullanilmasi, erken
okuryazarlik becerilerine yonelik hazirlanacak dijital oyunlara rehber olmasi ve alanyazina katki
saglamasi acgisindan 6nemli oldugu distnilmektedir.

Yontem

Arastirmada on test, son test, kalicilik testi ve kontrol gruplu yari deneysel desen
kullanilmistir.  Egitim ortamlarinda deneysel desen kullanilarak yapilacak olan calismalarda
deneklerin (cocuklar, 6grenciler) ginlik programini bozmak, giinlik programda degisiklik
yapmak ya da siniflari arastirma desenine gore yeniden diizenlemek ¢cogu zaman imkansizdir.
Bundan dolayi egitim arastirmalarinda cogunlukla yari deneysel desenler tercih edilmektedir
(Akbay, 2021). Arastirmada yansiz atama kullanilmadan hazir gruplardan ikisi ses bilgisel
farkindalik becerileri agisindan eslestirilmis ve ses bilgisel farkindalik becerileri agisindan esit
olacak gruplar seckisiz olarak ¢alisma ve kontrol grubu olarak belirlenmistir (Blyikoztirk, 2013;
Buyukoztiirk vd., 2014).

Calisma Grubu

Arastirmanin g¢alisma grubu (deney ve kontrol gruplari) Afyonkarahisar il merkezinde
MillT Egitim Bakanligina bagli ilkokullardan bir ilkokul biinyesindeki ana siniflarindan amagsal
ornekleme yontemlerinden benzesik 6rnekleme yontemi yoluyla belirlenmis 60-72 ay grubunda
cocuklarin egitime devam ettigi 2 anasinifi olarak belirlenmistir (Blylikoztirk vd., 2014). Calisma
grubu ile bilgiler Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1

Calisma Grubu Demografik Bilgileri

CGalisma Grubu Kontrol Grubu
n % n %

Cinsiyet Kiz 12 70,6 9 52,9

Erkek 5 29,4 8 47,1

ik Cocuk 5 29,4 2 11,8

Dogum Sirasi Ortanca Cocuk 6 35,3 3 17,6

Son Gocuk 6 35,3 12 70,6

Bir 2 11,8 1 5,9

Ailedeki Cocuk Sayisi iki 10 58,8 8 47,1

Oc 5 29,4 8 47,1

0-6 ay 2 11,8 1 5,9

" . 7-12 ay 8 47,1 15 88,2
Okul Oncesi Kuruma Devam Etme 13-18 ay 3 176 1 59
19-24 ay 2 11,8 0 0
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25 ay ve uzeri 2 11,8 0 0

CGalisma grubunda ¢ocuklarin okul 6ncesi kurumuna devam etme oranlarina bakildiginda
calisma grubundaki cocuklarin genellikle 7-12 ay (n=8, %47,1) sire devam ettigi, kontrol
grubundaki cocuklarin ise 7-12 ay (n=15, %88,2) arasinda okul dncesi kurumuna devam ettigi
gorilmektedir. Calisma grubuyla ilgili demografik bilgiler incelendiginde, gruplarin demografik
ozelliklerinin birbirlerine yakin oldugu séylenebilir.

Veri Toplama Araglari

Arastirmada ¢ocuklarin ses bilgisel farkindalik becerileriyle ilgili 6n test, son test, kalicilik
testi verilerini elde etmek icin iki farkli 6lgme araci kullanilmistir. Karaman ve Aytar (2016)
tarafindan Erken Okuryazarlik Becerilerini Degerlendirme Araci (EOBDA) kullaniimistir ve bu arag
okul ©6ncesi doénem cocuklarinin erken okuryazarlik becerilerini inceleyebilmek igin
gelistirilmistir. Olcegin uygulanabilir yas grubu 48-77 ay arasindaki ¢ocuklari kapsamaktadir.
Olgekte sebilgisel farkindalik, yazi farkindaligi, éykii anlatma, gorsel eslestirme ve yazi yazma
oncesi becerileri olmak lzere bes alt test yer almaktadir. Ses bilgisel Farkindalik Becerilerini
Degerlendirme alt testinin KR20 giivenirlik degeri .91, Test Tekrar Test degeri .92, Tesk Iki Yari
Guvenirligi .76’dir. Kargin, Ergul, Blylkoztirk ve Gildenoglu (2015) tarafindan gelistirilen
Anasinifi Cocuklarina Yénelik Erken Okuryazarlik Testi (EROT) kullanilmistir. Olgegin uygulanabilir
yas grubu 60-72 yas cocuklarini kapsamaktadir. Olcek; alici dilde sdzciik bilgisi, ifade edici dilde
sozclk bilgisi, genel isimlendirme, islev bilgisi, harf bilgisi, ses bilgisel farkindalik, dinledigini
anlama olmak tizere 7 alt testen olusmaktadir. Olgegin ses bilgisel farkindalik degerledirme alt
testi; uyak farkindalig, ilk ses eslestirme, son ses eslestirme, cimleyi sdzciiklere ayirma, hece
ayirma, hece birlestirme, ilk ses atma, son ses atma olmak (izere toplam 8 alt testten
olusmaktadir. EROT’'un KR20 givenirlik katsayisi .94, Speraman Brow iki yari test korelasyanu
.79, test-tekrar test glivenirlik kat sayisi .88’dir. Ses bilgisel alt testinin KR20 giivenirlik kat satisi
.87, Spearman Brown iki yari test korelasyonu .67 ve test-tekrar test giivenirlik kat sayisi .70’dir.

EROT ve EOBDA erken okuryazarlik degerlendirme araglarinin alt boyutlari
incelendiginde ses bilgisel farkindalk alt boyutlari agisindan bazi farkhhiklar oldugu
gorilmektedir. Yapilan arastirmanin kapsamli olmasi ve daha niteliki veri elde edilmesi icin iki
farkl degerlendirme araci kullanilmistir.

Dijital Oyun Tabanli Ses Bilgisel Farkindalik Egitim Programi

Dijital Oyun Tabanh Ses Bilgisel Farkindalik Egitim Programi cocuklarin sesbilgisel
farkindalik becerilerinin desteklenmesi icin hazirlanmistir. Programin hazirlanmasi siirecinde ses
bilgisel farkindalikla literatlir taranmis ve ses bilgisel farkindalik becerileri belirlenmistir. Daha
sonra 2013 Okul Oncesi Egitim Programi’nda ses bilgisel farkindaliga yénelik kazanim ve
gostergeler incelenmistir. 2013 Okul Oncesi Egitim Programi’nda uyak, ilk/son ses farkindaligina
yonelik kazanim gostergerlerin oldugu belirlenmis ancak sozciik farkindahgi, hece farkindahgi,
hece atma/birlestirme, ses atma/ birlestirme becerilerine yonelik kazanimlar olmadig
gorilmistliir ve bu becerilere yonelik kazanim-gostergeler olusturulmustur. Ses bilgisel
farkindaliga yonelik kazanim ve gostergeler belirlendikten sonra oyunun icerigi hazirlanmis ve
egitim programi alaninda uzman iki 6gretim lyesinden goris alinmistir. Uzmanlar gelen donutler
sonrasinda programa son hali verilmistir.
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Hazirlanan dijital oyun kolaydan zora dogru ve sarmal 6zellige gore hazirlanmistir. Oyun
ilk olarak s6zcilk farkindaligindan baslamakta ve sesleri birlestrime becerisiyle bitmektedir. Her
U¢ oyundan sonra beceriler farkli sdzciikler Gzerinden tekrar oyunu oynanmaktadir. Oyunda,
uyarici ses tarafindan yonergeler verilmekte ve ayni zamanda sozctiiklerin gorselleri ekranda yer
almaktadir. Cocuklar verilen yonergeye gore ilgili ses bilgisel farkindalik becerisine yonelik
soruyu cevaplamaktadir. Eger yanlis se¢cenek dokunuldugunda ve ya secildiginde yanls
oldugunda belirten ses gelmekte ya da dogru cevaplandiginda dogru oldugunu belirten ses
gelmektedir. Egitim programinin uygulanmasi asamasinda etkilesim sadece oyun yonergeleri ile
sinirli kalmayip egitimci ve ¢ocuk arasinda da etkilesim kurulmustur.

Verilerin Analizi

Verilerin analizinde ¢alisma ve kontrol gruplarinin her birinde yer alan katilimci sayisi
30’dan az oldugu icin parametrik olmayan analiz yontemleri kullanilmistir (Buyikoztirk, 2013).
Buna bagli olarak gruplarin 6n test puanlarinin karsilastirilmasinda Mann Whitney U testi, 6n
test-son test puanlarinin ve son test-kalicilik testi puanlarinin karsilastiriimasinda Wilcoxon
isaretli Siralar Testi kullaniimistir.

Bulgular

Bu bolimde Dijital Oyun Tabanh Ses bilgisel Farkindalik Egitim Programi’nin ¢ocuklarin
ses bilgisel farkindalk becerilerine etkisinin olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan
arastirmada elde edilen bulgulara yer verilmistir.

Gruplarin 6n test puanlarinin incelenmesi

Arastirmanin ¢alisma grubunda yer alan galisma ve kontrol grubu EROT 6n testleri
arasindaki farki incelemek igin Mann Whitney U testi yapiimistir. Elde edilen bulgular Tablo 2’de
verilmistir.

Tablo 2
Calisma Ve Kontrol Grubu EROT On Test Mann Whitney U Testi Sonuglari

Alt Boyutlar Gruplar n Sira Ortalamasi  Sira Toplami U p
T R T
ilk Sesleri Eslestirme ﬁzlr'i'::; S:EE:’ g 1;;;2 g:?:gg 105,000 155
Son Sesleri Eslestirme izlr'i':;al grr:jtl::: 1; ;g:;g 522:88 97,000 080
Cimleyi Sézciiklerine Ayirma ﬁi';i’::; 2:325 3 EZ; gg;:gg 114,000  ,1971
S6zclgl Hecelerine Ayirma izlrli:j 2:353 1; ig:;; z:g:gg 100,000 ,086
Heceleri Birlestirme ﬁzlr'i'::; g:ﬁg;‘ 3 3;? ggg:gg 139,000 818
RS S B BT
o GO VB SR
worovrare GO AL B e

Tablo 2 incelendiginde ¢alisma ve kontrol gruplarinin EROT 6n test puan ortalamalari
arasinda anlamli fark olmadig gérilmektedir (x? (sd=1, n=34, p<0.05). Bu durumda c¢alisma ve
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kontrol ¢calisma gruplarinin EROT alt boyutlarina gére ses bilgisel farkindalik beceri diizeylerinin
benzer oldugu soéylenebilir.

Arastirmanin g¢alisma grubunda yer alan ¢alisma ve kontrol grubu EOBDA 0n testleri
arasindaki farki incelemek icin Mann Whitney U testi yapilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 3’de
verilmistir.

Tablo 3

Calisma ve kontrol grubu EOBDA 6n test Mann Whitney U testi sonuglari

Alt Boyutlar Gruplar n Sira Ortalamasi Sira Toplami U p
L R R Ry
Uyakli Olani Eslestirme ii'r'i'::l‘ g:;‘;’:‘ 1; 12:88 gg:gg 119,000 359
Baslangic¢ Sesi Bulma Ezlirr:j grr:lst: i; 13:‘51; 221188 111,000 ,082
oo hmewt n R e
Ayni Sesle Szciik Uretme ﬁi';i’;? g:ﬁss 1; 1253 222:?8 132,500 648,
Hece ve Ses Atma %ﬁm g:gss i; 12:23 322128 133,500 ,696
Sesleri Birlestirme iiﬁ?o? g:ﬁ;’j 1; ;g:g; ;ziig 100,500 ,094
EOBDA On test Toplam %ﬁm g:gss i; 12:83 igg:gg 135,500 755

Tablo 3 incelendiginde ¢alisma ve kontrol gruplarinin EOBDA 6n test puan ortalamalari
arasinda anlamli fark olmadigi goriilmektedir (x? (sd=1, n=34, p<0.05). Bu bulgulara gére calisma
ve kontrol calisma gruplarinin EOBDA alt boyutlarina gore ses bilgisel farkindalik beceri
diizeylerinin benzer oldugu soylenebilir.

Gruplarin son test puanlarinin incelenmesi

Arastirmanin ¢alisma grubundaki calisma ve kontrol grubunun ses bilgisel farkindalik
becerilerine yonelik EROT son test puanlari arasinda anlamli fark olup olmadigiyla ilgili olarak
Mann Whitney U testi yapilmistir. Sonuglar Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4

Calisma ve Kontrol Grubu EROT Son Test Mann Whitney U Testi Sonuglar

Alt Boyutlar Gruplar n Sira Ortalamasi Sira Toplami U p*
B A - R L5 R
Wsgeume QAT MBS 90 oo o
mscioune SRS 7w @0 o
CimeySoxikereGlmagnins T IO e o
sgtcsee | Glhmows 7 Rm 0 e
Heceleri Birlestirme izlft:j g::jl:ﬁ 1; 12;28 i;g:ig 127,500 ,294
hsans TS gy
PSSt - S G



278

N CGalisma Grubu 17 25,06 426,00
EROT On Test Top. 16,000 ,000*
Kontrol Grubu 17 9,94 169,00

*p<0.05

Tablo 4 incelendiginde galisma ve kontrol gruplarinin EROT son test puanlari arasinda
heceleri birlestirme (p=,294) ve sozcikten ilk ses atma (p=,772) alt boyutlari anlamli farkhlik
olmadigi, uyak farkindahgi (p=,000), ilk sese gore eslestirme (p=,000), son sese gore eslestirme
(p=,000), climleyi sozciiklerine ayirma (p=,000), sézclkleri hecelere ayirma (p=,003), sdzclikten
son ses atma (p=,000) alt boyutlarinda ve ses bilgisel farkindalik alt boyutunun toplam olarak
(p= ,000) anlamh farklilk oldugu ve bu anlamh farkliiginda ¢alisma grubu lehine oldugu
gorilmektedir (p=,000; p<0.05).

Arastirmanin ¢alisma grubundaki calisma ve kontrol grubunun ses bilgisel farkindalik
becerilerine yonelik EOBDA son test puanlari arasinda anlamli fark olup olmadigiyla ilgili olarak
Mann Whitney U testi yapilmistir. Sonugclar Tablo 5’de verilmistir.

Tablo 5
Calisma ve Kontrol Grubu EOBDA Son Test Mann Whitney U Testi Sonugclari

Alt Boyutlar Gruplar n Sira Ortalamasi Sira Toplami U p*

S selebain GG S0 g
Uyakli Olani Eslestirme ﬁz'r'ir:j g:ﬂg;‘ i; igﬁg i;g:gg 30,000,000
Baslangi¢ Sesi Bulma ﬁzlrﬁ::; S:EE:I i; i;:ii ig;:gg 75,000 ,007
ek gl 750 gy
ek Ghmnee 7080 g
om0 000 g
Sesleri Birlestirme izl;str:;all g::s:l i; ig:gg igg:ig 33,500 ,000
EOBDA On test Toplam ﬁi‘;ﬂ? g:ﬁgl‘j i; 2951’9046 jég:gg 16,000 000

*p<0.05

Tablo 5 incelendiginde galisma ve kontrol grubunun EOBDA tiim alt boyutlarinda puan
ortalamalarinda ve toplamda anlamli farklihk oldugu ve anlamh farkhhigin Calisma grubu lehine
farklilastigr gorilmektedir (p=,000; p<0.05)

Kontrol grubunun EROT 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli farkhlik olup
olmadiginin belirlenmesi icin Wilcoxon isaretli Siralar Testi yapilmistir. Bulgular Tablo 6’da
gosterilmistir.

Tablo 6

Kontrol Grubu EROT On Test-Son Test Puan Ortalamalarina lliskin Wilcoxon isaretli Siralar Testi

Sonuglari
On test-Son test n Sira Ortalamasi Sira Toplami z p
Negatif Sira 5 4.50 22.50
Uyagi Fark Etme Pozitif Sira 6 7.25 43.50 -.975 .329
Esit 6 - -
Negatif Sira 7 5.29 37.00
ilk Ses Eslestirme Pozitif Sira 4 7.25 29.00 -.372 .710
Esit 6 - -
Son Ses Eslestirme Negatif Sira 3 4.50 13.50 -.707 .480
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Pozitif Sira 5 4.50 22.50
Esit 9 - -
Negatif Sira 1 6.50 6.50
Cumleyi Sozclklerine Ayirma Pozitif Sira 11 6.50 71.50 -2.887  .004*
Esit 5 - -
Negatif Sira 2 5.50 11.00
S6zcligli Hecelerine Ayirma Pozitif Sira 9 6.11 55.00 -2.138  .033%*
Esit 6 - -
Negatif Sira 0 .00 .00
Heceleri Birlestirme Pozitif Sira 10 5.50 55.00 -3.051 .002*
Esit 7 - -
Negatif Sira 0 .00 .00
ilk Ses Atma Pozitif Sira 4 2.50 10.00 -1.841 .066
Esit 13 - -
Negatif Sira 0 .00 .00
Son Ses Atma Pozitif Sira 6 3.50 21.00 -2.333  .020%*
Esit 11 - -
Negatif Sira 1 2.00 2.00
Toplam Pozitif Sira 14 8.43 118.00 -3.311  .001*
Esit 2 - -

*p<0.05

Tablo 6 incelendiginde kontrol grubunun EROT'un alt boyutlarina gore bulgular
incelendiginde uyak farkindalgi (p=.329), ilk sese gore eslestirme (p=.710), son sese gore
eslestirme (p=.480) ve sozciiklerin ilk sesini atma (p=.066 ) alt boyutlarinda anlamli fark olmadigi,
ciimleyi sozciiklere ayirma (p=.004), heceleri birlestirme (p=.002), sdzciikten son ses atma
(p=.020) anlamh fark oldugu goérulmektedir. Kontrol grubunun EROT toplam sira toplami
degerine bakildiginda son test puanlarinda anlamli bir artis (Toplam Pozitif Sira ST= 118.00)
oldugu gorulmektedir.

Kontrol grubunun EOBDA 6n test ve son test puanlari arasinda anlaml farklilik olup
olmadiginin belirlenmesi icin Wilcoxon isaretli Siralar Testi yapilmistir. Bulgular Tablo 7
gosterilmistir.

Tablo 7

Kontrol Grubu EOBDA On Test-Son Test Puan Ortalamalarina iliskin Wilcoxon Isaretli Siralar

Testi Sonuglari
On test-Son test n Sira Ortalamasi Sira Toplami z p
Negatif Sira 2 7.25 14.50 i
Ayni Sesle Baglayani Eglestirme Pozitif Sira 9 5.72 51.50 1721 .085
Esit 6 - - ’
Negatif Sira 4 8.25 33.00 )
Uyakli Olani Eslestirme Pozitif Sira 11 7.91 87.00 114
. 1.579
Esit 2 - -
Negatif Sira 7 4.29 30.00
Baslangig Sesi Bulma Pozitif Sira 2 7.50 15.00 -905 .365
Esit 8 - -
Negatif Sira 3 4.50 13.50 i
Uyarici Sesle Sézciik Uretme Pozitif Sira 10 7.75 77.50 2300 .021*
Esit 4 - - ’
Negatif Sira 0 .00 .00 i
Ayni Sesle Sézciik Uretme Pozitif Sira 8 4.50 36.00 .008*
. 2.640
Esit 9 - -
Negatif Sira 3 4.67 14.00 )
Hece ve Ses Atma Pozitif Sira 7 5.86 41.00 .162
. 1.399
Esit 7 - -
Negatif Sira 3 4.50 13.50 i
Sesleri Birlestirme Pozitif Sira 6 5.25 31.50 273
Esit 3 i i 1.095
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Negatif Sira 4 5.00 20.00
e - *
Toplam Poz:zt;:t&ra 112 9.557 116_.00 2487 .013

*p<0.05

Tablo 7 incelendiginde Kontrol grubunun EOBDA’nin ayni sesle baslayan sozcikleri
eslestirme (p=.085), uyakli sozcikleri eslestirme (p=.114), verilen s6zciglin baslangi¢ sesini
bulma (p=.365), hece ve sesleri atma (p=.162), sesleri birlestirme (p=.273) alt boyutlarinda
anlamli fark olmadigi, uyarici sesle baslayan sozciik tiretme (p=.021), ayni sesle baslayan s6zcik
Uretme (p=.008) alt boyutlarinda ve toplam puanda (p=.013) anlamh farkliik oldugu
gorilmektedir.

Calisma Grubu On Test-Son Test-Kalicilik Testi Sonuglarinin incelenmesi

Calisma grubunun EROT 06n test ve son test puanlari arasinda anlamli farkhlik olup
olmadiginin belirlenmesi icin Wilcoxon isaretli Siralar Testi yapilarak incelenmistir. Bulgular
Tablo 8'de gosterilmistir.

Tablo 8

Calisma Grubu EROT On Test-Son Test Puan Ortalamalarina lliskin Wilcoxon isaretli Siralar Testi

Sonuclan
On test-son test n Sira Ortalamasi Sira Toplami z p
Negatif Sira 1 9.00 9.00
Uyagi Fark Etme Pozitif Sira 14 7.93 111.00 -2.944 .003
Esit 2 - -
Negatif Sira 1 2.50 2.50
ilk Ses Eslestirme Pozitif Sira 13 7.88 102.50 -3.194 .001
Esit 3 - -
Negatif Sira 0 .00 .00
Son Ses Eslestirme Pozitif Sira 17 9.00 153.00 -3.684 .000
Esit 0 - -
Negatif Sira 0 .00 .00
Cumleyi Sozclklerine Ayirma Pozitif Sira 17 9.00 153.00 -3.716 .000
Esit 0 - -
Negatif Sira 0 .00 .00
S6zclgl Hecelerine Ayirma Pozitif Sira 10 5.50 55.00 -3.162 .002
Esit 7 - -
Negatif Sira 0 .00 .00
Heceleri Birlestirme Pozitif Sira 13 7.00 91.00 -3.419 .001
Esit 4 - -
Negatif Sira 0 .00 .00
ilk Ses Atma Pozitif Sira 5 3.00 15.00 -2.070 .038
Esit 12 - -
Negatif Sira 0 .00 .00
Son Ses Atma Pozitif Sira 16 8.50 136.00 -3.624 .000
Esit 1 - -
Negatif Sira 0 .00 .00
Toplam Pozitif Sira 17 9.00 153.00 -3.634 .000
Esit 0 - -
*p<0.05

Tablo 8 incelendiginde, calisma grubunun EROT 6n test ve son test toplam puan
ortalamalari arasinda anlaml fark oldugu gérilmektedir (n=17; Z= -3.634; p<0.01). EROT’un alt
boyutlarina gore incelendiginde bitin alt boyutlarda anlamli fark oldugu goérilmektedir
(p<0.01). EROT’un toplam sira toplam degerine bakildiginda ¢alisma grubunun tamaminda artis
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(Toplam Pozitif Sira ST= 153.00) oldugu ve bu artisin EROT un alt boyutlarinin tamaminda oldugu
gorilmektedir.

Tablo 9’da calisma grubunun EROT son test ve kalicilik test puanlari arasinda anlamh
farkhlik olup olmadiginin belirlenmesi icin Wilcoxon isaretli Siralar Testi yapilarak incelenmistir.
Bulgular Tablo 9’da gosterilmistir.

Tablo 9

Calisma Grubu EROT Son Test-Kalicilik Testi Puan Ortalamalarina iliskin Wilcoxon isaretli Siralar
Testi Sonuglari

Son test-Kalicilik Testi n Sira Ortalamasi  Sira Toplami z p*
Negatif Sira 4 4.00 16.00
Uyagi Fark Etme Pozitif Sira 4 5.00 20.00 -.302 .763
Esit 9 - -
Negatif Sira 2 4.00 8.00
ilk Ses Eslestirme Pozitif Sira 5 4.00 20.00 -1.134 .257
Esit 10 - -
Negatif Sira 2 4.00 8.00
Son Ses Eslestirme Pozitif Sira 5 4.00 20.00 -1.134 .257
Esit 10 - -
Negatif Sira 1 1.50 1.50
Climleyi Sozciklerine Ayirma Pozitif Sira 2 2.25 4.50 -.816 414
Esit 14 - -
Negatif Sira 1 1.00 1.00
S6zclugl Hecelerine Ayirma Pozitif Sira 0 .00 .00 -1.000 317
Esit 16
Negatif Sira 1 2.00 2.00
Heceleri Birlestirme Pozitif Sira 1 1.00 1.00 -.447 .655
Esit 15 - -
Negatif Sira 4 3.13 12.50
ilk Ses Atma Pozitif Sira 1 2.50 2.50 -1.414 .157
Esit 12 - -
Negatif Sira 1 2.00 2.00
Son Ses Atma Pozitif Sira 3 2.67 8.00 "L134 237
Esit 13 - -
Negatif Sira 4 6.63 26.50
Toplam Pozitif Sira 7 5.64 39.50 -.595 .552
Esit 6 - -

*p<0.05

Tablo 9 incelendiginde, calisma grubunun EROT son test ve 6n test toplam puan
ortalamalari arasinda anlamli fark olmadig1 bulunmustur (n=17; Z= -.595; p<0.01). EROT’un alt
boyutlarina gore incelendiginde butiin alt boyutlarda anlaml fark olmadigi gorilmektedir
(p<0.01). EROT un toplam sira toplami degerine bakildiginda ¢alisma grubunun tamaminda az
miktarda artis (Toplam Pozitif Sira ST= 153.00) oldugu ancak bu artisin anlamh bir artis olmadigi
soylenebilir.

Calisma grubunun EOBDA 0On test ve son test puanlari arasinda anlamli farkhlik olup
olmadiginin belirlenmesi icin Wilcoxon lIsaretli Siralar Testi yapilarak incelenmistir. Bulgular
Tablo 10’da gosterilmistir.
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Tablo 10

Calisma Grubu EOBDA On Test-Son Test Puan Ortalamalarina iliskin Wilcoxon isaretli Siralar
Testi Sonuglari

On test-Son test n Sira Ortalamasi  Sira Toplami z p
Negatif Sira 0 .00 .00
Ayni Sesle Baslayani Eslestirme Pozitif Sira 14 7.50 105.00 -3.335  .001*
Esit 3 - -
Negatif Sira 0 .00 .00
Uyakh Olani Eslestirme Pozitif Sira 17 9.00 153.00 -3.658  .000*
Esit 0 - -
Negatif Sira 3 2.00 6.00
Baslangig Sesi Bulma Pozitif Sira 0 .00 .00 -1.633  .102
Esit 14 - -
Negatif Sira 0 .00 .00
Uyarici Sesle Sozciik Uretme Pozitif Sira 15 8.00 120.00 -3.462  .001*
Esit P - -
Negatif Sira 0 .00 .00
Ayni Sesle Sdzciik Uretme Pozitif Sira 16 8.50 136.00 -3.555  .000*
Esit 1 - -
Negatif Sira 0 .00 .00
Hece ve Ses Atma Pozitif Sira 17 9.00 153.00 -3.650 .000*
Esit 0 - -
Negatif Sira 0 .00 .00
Sesleri Birlegtirme Pozitif Sira 17 9.00 153.00 -3.689  .000*
Esit 0 - -
Negatif Sira 0 .00 .00
Toplam Pozitif Sira 17 9.00 153.00 -3.625  .000*
Esit 0 - -

*p<0.05

Tablo 10 incelendiginde, ¢alisma grubunun EOBDA 6n test ve son test toplam puan
ortalamalari arasinda anlaml fark oldugu gérilmektedir (n=17; Z= -3.625; p<0.01). EROT’un alt
boyutlarina gore incelendiginde verilen s6zctgiin baslangi¢ sesini bulma alt boyutunda anlamli
farkliik olmadigl (p<0.102) olmadigi, diger alt boyutlarda ise anlamh farkliik oldugu
bulunmustur. EOBDA’nin toplam sira toplami degerine bakildiginda ¢alisma grubunda 6nemli
oranda artis (Toplam Pozitif Sira ST= 153.00) oldugu gorilmektedir.

Calisma grubunun EOBDA son test ve kalicilik testi puanlari arasinda anlamli farkhlik olup
olmadiginin belirlenmesi icin Wilcoxon isaretli Siralar Testi yapilarak incelenmistir. Bulgular
Tablo 11’de gosterilmistir.

Tablo 11

Calisma Grubu EOBDA Son Test-Kalicilik Testi Puan Ortalamalarina iliskin Wilcoxon isaretli
Siralar Testi Sonuglari

Son test-Kalicilik Testi n  Sira Ortalamasi  Sira Toplami z p
Negatif Sira 2 5.50 11.00
Ayni Sesle Baslayani Eslestirme Pozitif Sira 10 6.70 67.00 -2.352 .019*
Esit 5 - -
Negatif Sira 6 5.50 33.00
Uyakh Olani Eslestirme Pozitif Sira 5 6.60 33.00 .000 1.000
Esit 6 - -
Negatif Sira 3 2.00 6.00
Baslangic Sesi Bulma Pozitif Sira 0 .00 .00 -1.633  .102
Esit 14 - -
Negatif Sira 4 4.63 18.50

Uyarici Sesle Sézciik Uretme -.491 .623

Pozitif Sira 5 5.30 26.50
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Esit 8 - -
Negatif Sira 5 5.50 27.50
Ayni Sesle Sézciik Uretme Pozitif Sira 5 5.50 27.50 .000 1.000
Esit 7 - -
Negatif Sira 6 7.67 46.00
Hece ve Ses Atma Pozitif Sira 7 6.43 45.00 -.036 971
Esit 4 - -
Negatif Sira 1 5.50 5.50
Sesleri Birlestirme Pozitif Sira 5 3.10 15.50 -1.081 .279
Esit 11 - -
Negatif Sira 2 10.00 20.00
Toplam Pozitif Sira 12 7.08 85.00 -2.080 .038*
Esit 3 - -

*p<0.05

Tablo 11 incelendiginde, galisma grubunun EOBDA son test ve kalicilik toplam testi puan
ortalamalari arasinda anlamli farkhhk oldugu bulunmustur (n=17; Z=-2.080; p<0.05). EROT’un alt
boyutlarina gore incelendiginde ayni sesle baslayan sozciikleri eslestirme alt boyutunda anlamli
farkhlik oldugu ancak diger alt boyutlarda anlamli farkliik olmadigi gérilmektedir. EOBDA’nin
toplam puan sira toplami degeri incelendiginde ¢alisma grubunda artis oldugu soylenebilir. Alt
boyutlarin sira toplami degeri incelendiginde ise ayni sesle baslayan sdzclkleri eslestirme (Pozitif
Sira ST=7.00) alt boyutunda artis gérilmektedir.

Tartisma, Sonug ve Oneriler

Arastirmanin bulgularindan yola c¢ikarak ¢alisma ve kontrol grubu EROT 6n test
sonuglarini arasinda ve EOBDA 0On test sonuglari arasinda anlamh farkhlik olmadig
gorilmektedir. Buna gore calismanin baslangicinda gruplarin ses bilgisel farkindalik becerisi
olarak benzer olduklari séylenebilir. Calisma ve kontrol grubunun EROT son test sonuglari ve
Tablo 5 incelendiginde calisma ve kontrol grubunun EOBDA son test sonuglari arasinda anlamli
farklhilik oldugu sonucuna ulasiimistir. Ayrica kontrol grubunun EROT 6n test ve son test puan
ortalamalari arasinda climleyi s6zciiklere ayirma, heceleri birlestirme ve sézcilikten son ses atma
alt boyutlarinda anlamh farkliik oldugu diger alt boyutlarda anlamh farkhlik olmadig
gorilmektedir. Kontrol grubunun EOBDA 06n test ve son test bulgular incelendiginde uyarici
sesle baslayan sdzclik iiretme ve ayni sesle baslayan sozciik Gretme alt boyutlarin anlamli farkhlik
oldugu, diger alt boyutlarda anlamli farklilik olmadigi tespit edilmistir. Cimleyi sézclklere ayirma
becerisi ses bilgisel farkindalik becerileri siralamasinda ilk sirasinda yer almaktadir ve 2-5 yas
arasindaki ¢ocuklarin climleyi sézcliklere ayirma becerisini yerine getirmesi beklenmektedir.
Uyarici sesle baslayan sozciik Gretme ve ayni sesle baslayan sézciik liretme becerileri 5-7 yas
arasindaki cocuklarin yapabilecegi ses bilgisel farkindalik becerilerin arasinda ilk sirada yer
almaktadir (Johnson ve Roseman, 2003; Paul, 2007; Turan, 2014). On test ve son test arasinda
gecen slirede ¢ocuklarin ay olarak yaslari ilerlediginden dolayi ilgili alt boyutlarda ses bilgisel
farkindalik becerilerindeki ilerlemeden kaynaklanabilir. Kontrol grubundaki ¢ocuklarin son sesi
silme alt boyutundaki anlamli farklilik olmasi, cocuklarin ses bilgisel farkindalik gelisimlerinin kati
bir sira izlememesi ve edinilen bir ses bilgisel farkindalik becerisinin diger ses bilgisel farkindalik
becerilerinin gelisimine etki etmesinden (Anthony vd., 2003) kaynaklanabilir. Ayni zamanda
kontrol grubunda 2013 Okul Oncesi Egitim Programi egitim siirecinde uygulanmaya devam
edilmistir. Bu gelisme 2013 Okul Oncesi Egitim Programi’nda dil gelisim alaninda yer alan ses
bilgisel farkindaliga yonelik kazanim ve gostergelerin egitim siirecinde yer verilmis olmasindan
kaynaklanabilir.
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Arastirma bulgularindan calisma grubunun EROT 6n test ve son test puan ortalamalari
bulgulari incelendiginde EROT’un bitin alt boyutlarinda anlamli farkhlik ve artis oldugu
sonucuna ulasilmistir. Ayni zamanda ¢alisma grubunun EOBDA 06n test ve son test bulgular
incelendiginde verilen s6zcligin baslangi¢ sesini bulma alt boyutu disinda diger alt boyutlarda
anlamli farkhhk ve artis oldugu tespit edilmistir. Calisma grubunun EROT ve EOBDA bulgularina
bakildiginda uygulanan dijital tabanli ses bilgisel farkindalik egitim programinin ¢alisma
grubundaki ¢ocuklarin ses bilgisel farkindalik becerilerine katki sagladigi sdylenebilir. Thajakan
ve Sucaromana (2014) birinci sinif cocuklarinin ingilizce fonemik (ses) farkindaligi becerilerinin
desteklenmesi icin multimedya CALL programini uygulamislardir. Uygulama sonucunda
multimedya CALL programi uygulanan grupta sozcikten sesi silme/atma, Ug s6zctkteki farkh
olan sesi bulma ve sozcilklerdeki benzer sesi bulma fonem farkindaliginin alt boyutlarinda son
test sonuglarinin 6n test sonuglarina gore yiksek oldugu sonucuna ulasmislardir. Cocuklarin ses
silme becerisindeki gelisme ile yapilan arastirmada sozcikten ilk/son ses silme/atma
becerilerinde calisma grubundaki cocuklarin gelisme gostermesi benzerlik géstermektedir.
Kartal ve Terziyan (2016) gelistirdikleri yazihmin ¢ocuklarin ses bilgisi ve ses bilgisel farkindalik
becerileri Uzerinde etkisini inceledikleri arastirmada, son testten alinan puanlarda yazilim
uygulanan calisma grubunun sézclik tanima, uyak tanima ve Uretme ses bilgisel farkindaligin alt
boyutlarinda ilerleme gosterdigi sonucuna ulasmislardir. Hece ve ses birlestirme alt
boyutlarindaki son test sonucuna gore ilerleme gorilse de bunun anlamh olmadigini tespit
etmislerdir. Bununla birlikte ilk sesi tanima alt boyutunda ¢alisma grubundaki ¢ocuklarin son
testte yeterli puani alamadigl sonucuna ulasmislardir. Yapilan arastirmanin uyakh sozciikleri
eslestirme alt boyutunda elde edilen sonuclar ve ilk sese gore eslestirme alt boyutunda anlamli
farklihk olmamasi sonucu benzerlik géstermektedir. Ancak ses silme/atma becerisinde, hece ve
ses birlestirme alt boyutlarin yapilan arastirmada anlamli farkhlik oldugu icin bu alt boyutlarda
sonuglar benzerlik gostermemektedir. Yapilan arastirmada bu becerilerde olumlu gelismenin
olmasi dijital oyun oynama sirecinde egitimcinin ¢ocuklarla strekli olarak etkilesim icinde
olmasindan onlara donlit ve pekistiregcler sunmasindan ve ¢ocuklarla birlikte hareket
etmesinden kaynaklanmis olabilir.

Da Silva vd. (2022) 4 yas ¢ocuklarinin yer aldigi calisma gruplarinda ve kontrol grubundan
olusan okur yazarlk becerilerinin gelistirilmesi igin dijital oyun uygulamislardir. Arastirmanin
sonucunda birinci ve ikinci galisma grubundaki cocuklarin hece farkindaligi, uyak farkindaligi, ses
farkindaligi becerilerinde kontrol grubuna gore daha vyiksek puan tespit etmislerdir.
Arastirmanin sonuglari yapilan arastirmayla benzerlik gostermektedir. Ancak vyapilan
arastirmada hece ses atma/silme, sesleri birlestirme gibi ses bilgisel farkindahigin alt
boyutlarinda da cocuklar gelisme gostermistir. Cocuklarin farkli yaslarda farkli seviyedeki ses
bilgisel farkindalik becerileri yerine getirebilecegi icin arastirmalarin sonuglari arasindaki bu
farkhlik arastirmalardaki ¢ocuklarin yaslarinin farkli olmasindan kaynaklanmis olabilir. Zira bu
¢alismada cocuklarin yaslari 61-71 aylar arasindadir. Marques de Souza, Weissheimer ve
Buchweitz (2022) pandemi déneminde birinci sinif cocuklarina uzaktan egitimde GraphoGame
oyunu kullanarak oyunun gocuklarin okuma becerisine etkisinin incelenmesiyle ilgili yaptiklar
arastirmada c¢ocuklarin sozcikleri dogru okuma becerisinde ilerleme gosterdikleri sonucuna
ulagsmislardir. Vegliante vd., (2022) yaptiklari arastirmanin ¢alisma gruplarindan biri uzaktan
egitim silrecinde ilkokul birinci sinif cocuklarindan olusmaktadir. Calisma grubuna Alfabetol14
bilgisayar programi uygulanmis ve programin okuma ve yazma becerisine katkisini
incelemislerdir. Arastirmanin sonucuna goére ¢alisma grubunun kontrol grubuna goére ses bilgisel
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farkindalik ve okuma-yazma becerilerinin gelisimine katki sagladigini tespit etmislerdir.
Arastirmalar ile yapilan arastirma arasinda uzaktan egitim ve yiz ylze egitim farkhligi olsa da
dijital oyunlarin her iki durumda da ¢ocuklarin ses bilgisel farkindalik becerisine katki saglamasi
acisindan sonuclar benzerlik gostermektedir.

Tecen (2018) yaptigl arastirmada c¢ocuklarin sesli harfleri kazanmasi igin gelistirilen
bilgisayar oyunun etkililigini incelemis ve bilgisayar oyunu oynayan cocuklarin ses bilgisel
farkindalik becerilerinde 6nemli derecede artis oldugunu tespit etmistir. Arastirmanin sonuclari
ses farkindaligi diizeyinde benzerlik gostermektedir. Ancak yapilan arastirmada sadece sesli
harflerin sesleri degil sessiz harflerin sesleri de yer almaktadir. Dijital oyundaki ses ile ilgili
oyunlarin ilkokul birinci sinifta verilen ses gruplarindaki siralamanin dikkate alinarak (elakin,
omutliy vb.) hazirlanmasindan dolayi calisma grubundaki cocuklar yiksek puan almis olabilirler.
Elimelech ve Aram (2020) 5-7 yas arasindaki cocuklara yonelik gelistirdikleri heceleme oyununda
gorsel ve isitsel destek sunulan ve hicbir destek saglanmayan gruplara uygulamislardir. Arastirma
sonunda gorsel ve isitsel destek sunularak heceleme oyunu oynayan grup ile destek sunulmadan
heceleme oyunu oynayan ¢ocuklarin s6zcigl heceleme becerisinin daha yiksek oldugunu tespit
etmislerdir. Yapilan arastirma sonugclariyla arastirma sonuclari benzerlik gostermektedir. Yapilan
her iki arastirmada dijital oyunlarda hem goérsel hem de isitsel destek sunulmasindan dolayi
sonuglar benzerlik gostermis olabilir. Arnold vd. (2021) yaptigl arastirmada 4-5 yas arasinda
cocuklar evde Khan Academy Kids uygulamasini kullanmis ve igerigindeki oyunlari oynamislardir.
Arastirmanin sonucunda ¢alisma grubundaki ¢cocuklarin kontrol grubundaki cocuklara gére ayni
sesle baslayan sozclkleri eslestirme, sozclikten ses silme/atma ses bilgisel farkindalik
becerilerinde daha fazla gelisim gosterdigi sonucuna ulasmislardir. Arastirma ile yapilan
arastirma arasinda aile ve kurum merkezli olmasi agisindan farkhlik bulunmaktadir. Ancak
arastirmada kullanilan dijital oyunun so6zlii olarak ¢ocuklari yonlendirmesi ve aile rehberliginde
oynanmasi ile yapilan arastirmada da dijital oyunun g¢ocuklari sézlii olarak yonlendirmesi ve
egitimci rehberliginde oynanmasi agisindan durum benzerligi gostermektedir. Her iki
arastirmada da hem dijital oyunun hem de yetiskinin g¢ocukla iletisim ve etkilesim kurmasi
arastirma sonuglarinin benzer olmasini saglamis olabilir.

Calisma grubu EROT son test ve kalicilik testi puan ortalamalari bulgulari incelendiginde
alt boyutlarin tamaminda anlamli farklihk olmadigi, sira toplam degerine bakildiginda az
miktarda artis oldugu ancak bu artisinda anlamli olmadig tespit edilmistir. EOBDA son test ve
kalcilik testi bulgularina gore ayni sesle baslayan sozcikleri eslestirme alt boyutunda anlamh
farkhhk oldugu ancak diger alt boyutlarda anlamli fark olmadigi, toplam sira degerinde kiigiik bir
artis oldugu ve bu artisin anlamhl olmadigl sonucuna ulasiimistir. Son test ve kalicilik testi
bulgularina bakildiginda uygulanan dijital tabanli ses bilgisel farkindalik egitim programinin
cocuklarin program yoluyla kazandiklari ses bilgisel farkindalik becerilerinin kalici olmasinda
katki sagladigi soylenebilir. Vanbecelaere vd., (2020) birinci sinif ¢cocuklari icin erken okuma
becerilerine yonelik gelistirilen egitici dijital oyunun ¢ocuklara katkisini arastirdiklari calismada,
erken okumaya yonelik olarak gelistirilen dijital oyunun g¢alisma grubundaki ¢ocuklarin erken
okuma becerilerine katki sagladigi ve yapilan kalicilik testi sonuglarina gore de egitsel dijital
oyunun erken okuma becerilerinin kalici olmasini sagladigi sonucuna ulasmislardir. Sa, Sa-Couto
ve Lousada (2022) yaptiklari arastirmada 4-6 yas arasinda ¢ocuklarin ses bilgisel farkindalik
becerilerini desteklemek igin ses bilgisel farkindalik dijital programi gelistirmislerdir. Uygulanan
ses bilgisel farkindalik dijital programindaki kahramanlar ¢ocuklara ses bilgisel farkindaliga
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yonelik yonergeler vermekte ve cocuklar da yonergeleri yerine getirmektedir. Arastirmanin
sonucunda ise uygulanan programin ¢ocuklarin sézciiklerin hecelere ayrilmasi, hece atma/silme,
s6zclgiin baslangic sesini belirleme, sesleri birlestirme becerilerinin gelisimine katki sagladigi ve
iki ay sonra programin kaliciligi incelendiginde de kazanilan ses bilgisel farkindalik becerilerinin
kahcilik gosterdigini tespit etmislerdir. Arastirma sonucuyla yapilan arastirmanin sonucu
benzerlik gostermektedir. Yapilan arastirmada dijital oyun tabanli egitim programi sarmal
ozellige gore hazirlanmis olmasi ve ses bilgisel farkindalik becerileri her lic oyundan sonra farkli
sozcliklerle tekrarlanmasi ses bilgisel farkindalik becerilerinin kalici olmasini saglamis olabilir.
Clinkl sarmal programlama yaklasiminda yeni 6grenmeler 6nceki 6grenmeler (izerine asamalik
ilkesine uygun olarak yapilmakta, bilgi ve beceriler tekrar edilerek 6grenmenin kapsami
genisletilerek devam etmektedir. Stirecte bilgi ve beceriler tekrar gbzen gegirilerek ilerlemekte
ve her asamada zorluk seviyesi artarak devam etse de yeni bilgi ve beceriler éncekilerle iliskili
oldugu icin 6grenenin yeterliligi her seviyede artmaktadir (Harden, 1999; Sénmez, 2007;
Demirel, 2012).

Arastirmanin sonuglarina goére su Oneriler verilebilir; 6gretmenlerin ses bilgisel
farkindaliga yonelik etkinliklerde dijital oyunlara yer vermeleri, dijital oyunlarin gelistiriimesinde
farkli temalarda ve tirlerde ses bilgisel farkindalik becerisine yonelik oyunlar gelistirilerek bu
alanla ilgili oyun sayisinin artirilmasi saglanabilir. Okul 6ncesi 6gretmenlerinin dijital oyun
hazirlayabilecegi web araglarinin kullanimiyla ilgili ve siniftaki dijital ve teknolojik araglari dijital
oyuna yonelik kullanimi hakkinda egitim almalari tesvik edilebilir. Dijital oyunun farkl gelisim
alanlarina ve becerilere etkisini incelemek icin yapilan arastirmalar web araclariyla ilgili egitimi
almis okul dncesi 6gretmenleriyle yapilabilir. Okul dncesi 6gretmenleri ses bilgisel farkindaliga
yonelik dijital oyunlari sinif icerisinde kullanmakla birlikte aile katilimi calismalarinda da
kullanabilir. Bu sayede ailede ses bilgisel farkindalik becerileri desteklenebilir ve ayrica ailelerin
¢ocuklara uygun dijital oyunlarla tanismasina firsat saglanabilir.

Cikar Catismasi Bildirimi

Yazarlar, bu makalenin arastirilmasi, yazarligi ve/veya yayinlanmasina iliskin herhangi bir
potansiyel ¢ikar catismasi beyan etmemistir.

Destek Bilgileri

Yazarlar, bu makalenin arastiriimasi, yazarligi ve / veya yayinlanmasi igin herhangi bir
finansal destek almamistir. Calismada kullanilan dijital oyunun hazirlanmasinda Sekizdesekiz
Grup tarafindan teknik destek saglanmistir.

Etik Kurul Karari

Bu arastirma icin Gazi Universitesi Etik Komisyonu’ndan (E-77082166-302.08.01-
264744) etik izin alinmistir.
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