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Oz

Bu makalede, cocuklarin matematik, dil ve gorsel alg1 becerilerinin gelistirilmesinde oyunlastirmanin etkisinin aragtirilmast
amaglanmgtir. Bu calisma ile cocuklarin matematik, dil ve gorsel algi becerilerine katkida bulunmak, egitim siireclerini
zenginlestirmek ve gelisimlerini desteklemek icin, Unity3D oyun motoru kullamlarak mobil uygulama gelistirilmistir.
Arastirma, 48-66 ay arali§indaki cocuklar: hedef almakta olup, gelistirilen egitim uygulamasimin tasarimi, uygulanmasi ve
etkililiginin degerlendirilmesini icermektedir. Uygulamada temel kavramlar, renkler, sekiller ve sayilar ile ilgili egitimler,
oyunlar ve sarkilar bulunmaktadir. Arastirmada, 6n test-son test kontrol gruplu deneysel desen kullamimuistir. Anaokulu
ortaminda ¢ocuklara oyunlar araciligryla on test gerceklestirilmis ve sonuglar “Firebase Realtime Database”e kaydedilmistir.
Test sonuglari, cocuklarin baslangic seviyelerini belirlemekte 6nemli bir referans saglamistir. Cocuklar, belirli bir siire boyunca
uygulamanin "Egitimler” boliimiindeki iceriklere eriserek yaslarna uygun renkler, temel kavramlar, sekiller ve sayilar
egitimlerini tamamlamglardr. Bu siireg, cocuklarin bilgi diizeylerindeki potansiyel degisiklikleri belirlemek icin diizenli
araliklarla kontrol edilmistir. Son test, aym ¢ocuk grubunun "Oyunlar” boliimiindeki oyunlari tekrar oynamasini icermektedir.
Veriler grafiklerle analiz edilerek cocuklarin 6n test ve son testte elde ettikleri puanlar karsilastirilmistir. Arastirma kapsaminda
gelistirilen egitim uygulamasimn etkisinin deSerlendirilmesi amaciyla devlete bagli bir anaokulunda gerceklestirilen test ve
analiz stirecinde elde edilen bulgular, mobil oyunlastirmann ¢ocuklarin gelisimine sagladig1 katkiyr vurqulamaktadir. Yapilan
t-testi sonuglari, uygulamanin on test ve son test puanlar: arasinda anlamh bir fark oldugunu ortaya koymustur (t = -2,94, p
<0,005). Bu bulgular, uygulamamn ogrencilerin matematik, dil ve gorsel algi becerilerinde onemli bir iyilesme sagladigim
gostermektedir. Gelistirilen bu egitsel mobil uygulamanin, cocuklarin gelisimine sagladi$1 katkiyr anlamamiza ve gelecekteki
egitim stratejilerini sekillendirmemize 151k tutmas hedeflenmektedir.

Anahtar Kelimeler: Okul Oncesi, Egitim, Dijital, Mobil, Oyun, Oyunlastirma

Exploring the Impact of Gamification on the Development of Children's Mathematical,

Language, and Visual Perception Skills

Abstract

In this study, a mobile application was developed using the Unity3D game engine to contribute to children’s mathematical,
language, and visual perception skills, enrich educational processes, and support their development. The research targeted
children aged 48-66 months and included the design, implementation, and evaluation of the effectiveness of the educational
application. The application included educational content, games, and songs related to basic concepts, colors, shapes, and
numbers. The research used a pre-test/post-test control group experimental design. Pre-tests were conducted on children using
games in a kindergarten environment, and the results were recorded in the Firebase Realtime Database. The children accessed
age-appropriate content in the "Lessons” section of the application, completing training on colors, basic concepts, shapes, and
numbers for a specific period. The post-test involved the same group of children replaying the games in the "Games” section.
Data was analyzed using graphs to compare the scores obtained by the children in the pre-test and post-test. The findings from
tests and analyses conducted at a state-run preschool emphasize the contribution of the educational app developed within the
scope of the research to children’s development. The results of the t-test indicate a significant difference between the pre-test and
post-test scores of the application (t = -2.94, p <0.005). These findings demonstrate a notable improvement in students’
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mathematical, linguistic, and visual perception skills. The aim is for this educational mobile app to shed light on the contribution
it makes to children’s development and to shape future educational strategies.

Keywords: Preschool, Education, Digital, Mobile, Game, Gamification
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1. Giris

Giintimiizde, bilgi alisverisi ve iletisimin ¢ok hizli bir degisim i¢inde oldugu, bilginin katlanarak arttig1 ve
her gecen giin daha da yogun bir sekilde teknolojinin kullanildig1 bir cagda yasamaktayiz (Bayrak ve
Erden, 2017, 5.137). Icinde bulundugumuz bu cagda egitim programlan da cagn ihtiyaglarina gore
degismekte ve programa uygun becerileri kazandirmada 21. yiizyilin bize sundugu tiim teknolojik

imkanlar1 yerinde ve dogru kullanmay1 gerektirmektedir (Ersoy ve Giirgen, 2021, s.5).

McQuiggan (2015), giinlimiiz 6grencilerinin ge¢mis nesillerden temel olarak farkli oldugunu ve mobil
cihazlarin kullaniminin, onlarin egitim anlayisini daha da giiglendirdigini belirtmistir. Mobil cihazlarin
gelisi ile dijital yerlilerin egitime yaklasirken farkli ihtiyaglarin1 ve beklentilerini daha da pekistirdigi ifade
edilmektedir. Ayrica, ¢ocuklarin bu cihazlarla oyun amagh ugrasmalarimin altinda egitim igerikleri
bulunmasi, ebeveynleri dogal oyuncak yerine mobil etkinliklere yonlendirdigi sdylenebilir (Topuz ve
Kaptan, 2017, s.120). Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin egitimine odaklanan bu galisma, gelistirilen Unity
tabanli dijital uygulama araciligiyla ¢ocuklarin matematik, dil ve gorsel alg1 becerilerini eglenerek etkili
bir sekilde gelistirmeyi ve modern egitim teknolojilerinin sundugu imkanlar1 degerlendirerek ¢ocuklarin

o0grenme deneyimlerini zenginlestirmeyi hedeflemektedir.

Teknoloji kullanimin yayginlastigl, degisimin hizla toplumun her alaninda yasandig1 cagimizda, egitimde
bilgi ve becerilerin teknolojiyle uyumlu olmasi da bir gereklilik halini almistir. Okul 6ncesi donemde
teknolojinin kullanimi yayginlasmis ve teknolojik gelismeler egitim amach kullanilmaya baslanmistir.
Egitim s0z konusu teknolojiye ayak uydurmakla yetinmeyip teknolojik gelismelere de onciiliik etmektedir
(Altinisik, 2021, s.23).

Okul 6ncesi egitim, ¢ocuklarin biligsel, duygusal, sosyal ve fiziksel gelisimlerini desteklemeyi amaglar. Bu
nedenle, cocuklarin ilgisini cekecek ve eglenceli bir 6grenme ortami yaratmak énemlidir. Iste bu noktada,

egitici mobil oyunlar devreye girmektedir.

Egitici mobil oyunlar, ¢cocuklarin 6grenme siirecini destekleyen ve onlarin eglenerek 6grenmelerine
olanak saglayan bir aractir. Yalgin Irmak ve Ardig (2018) tarafindan ifade edildigi tizere, cocuklarin gelisim
siireclerine uygun olarak tasarlanmis egitsel, hareket algilayic1 ya da igbirlik¢i/rekabetci iceriklere sahip
oyunlarin, ¢ocuklarda olumlu davranislar gelistirmede etkili olabilecegi gosterilmektedir (s.84). Projenin
temel amaci, cocuklarin eglenirken 6grenmelerini saglayarak, oyunlastrmanin ¢ocuk egitimindeki
olumlu etkilerini bilimsel bir perspektiften degerlendirmektir. Egitim sahneleri, interaktif oyunlar ve
eglenceli sarkilar aracihigiyla sunulan igerik, ¢ocuklarin dikkatini ¢ekerek 6grenme deneyimlerini daha

etkili ve keyifli hale getirmeyi hedeflemektedir.
1.1. Oyunlastirma ve Egitim

Egitim baglaminda oyunlastirma stireci, sadece bilgi ya da beceri 6gretimine oyun eklemek degil, oyun
karakteristikleri ile biitiinlestirerek, 6grencilerin mevcut 6grenme alaninda 6grenmesini kolaylastirma
potansiyelinden yararlanmaktadir (Karatas, 2014, s.315). Kim ve Lee (2015), oyun 6geleri, sadece egitimde
degil, aym1 zamanda bilgisayarlar, akilli telefonlar ve tabletlerdeki bir¢cok oyun olmayan uygulamada da
onemli roller oynarlar. Bu tiir etkinlikler ayn1 zamanda oyunlastirma olarak tanimlanabilir (s.8491).

Karatag'in (2014), egitimde oyunlastirma alaminda yapilan ¢alismalarin incelenmesi amaciyla yapilan
arastirmasinda, ¢alismalarin biiyiik bir kisminda oyunlastirma kavraminin egitim amagl oyunlarla

karistinldigr goriilmiistiir. Bu durum oyunlasirma kavraminin arastirmacilar tarafindan tam olarak

18



Civelek Bayraktar, O. & Oz, C.(2024). Cocuklarin Matematik, Dil ve Gorsel Alg Becerilerinin Gelistirilmesinde
Oyunlastirmamn Etkisinin Arastirilmasi. GSI Journals Serie C: Advancements in Information Sciences and Technologies (AIST),7 (1):
16-39
anlasilamadigimin bir gostergesi olabilecegi diistintilmektedir. Egitimde oyunlastirma arastirmalariin
egilimi, motivasyon kuramlarinin siklikla tercih edildigini gosterse de egitimde oyunlastirmanin birgok

tarkl disiplinden yararlanabilecek bir alan olmasi gz 6niinde bulundurulmalidir (s.328).

1.2. Oyunlagtirmanin Okul Oncesi Egitimde Kullanim1
Okul oOncesi donem Ogrencileri igin tasarlanacak araglarda kullanilabilecek yontemlerden biri de
oyunlastirmadir. Oyunlastirma 6gelerinden faydalanilan dgrenme ortamlari ¢ocuklarin sevdigi oyun

etkinliklerini de igereceginden ilgilerini gekmeye yardimci olacaktir (Atabay ve Albayrak, 2020, s.857).

Okul 6ncesi egitim, ¢ocuklarin biligsel, duygusal, sosyal ve motor becerilerini gelistirdikleri bir donemdir.
Bu donemde 6grenme deneyimi, ¢ocuklarin merakini ve kesfetme istegini desteklemeli, ayn1 zamanda
onlarn ilgi alanlarina uygun bir sekilde yapilandirilmalidir. Iste bu noktada oyunlastirma, okul 6ncesi
egitimde onemli bir rol oynar. Atabay ve Albayrak (2020) ‘a gore egitimde oyunlastirma, egitim
etkinliklerine oyunlastirma etkinliklerinin entegre edilmesi olarak tanimlanmistir (5.857). Yildirim ise
(2016), egitimin oyunlastirilmasini “gticlii etkilerinden yararlanabilmek adina oyun tasariminin egitim
siirecine aktarilarak 6grencilerin dikkat ve motivasyonunun artirilmasi ile basarilarinin ve derse yonelik

tutumlarinin olumlu yonde etkilenmesi” seklinde agiklamstir (s.11).

Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin okula ve egitime dair goriislerinin olumlu yonde sekillendirilmesi
acisindan 6nem tagimaktadir. Ogrenme ortamlarim cocuklar icin daha eglenceli hale getirmek gelecek
egitim etkinlikleriyle ilgili tutumlarinin da olumlu yonde gelismesini saglamis olacaktir. Siirecin ¢ocuklar
acisindan daha faydali ve eglenceli hale getirilmesi oyunlastirmayla miimkiin hale gelmektedir (Atabay
ve Albayrak, 2020, s.2).

Ozdemir, Akadal, Celik ve Reis (2013) yaptiklar1 bir ¢alismada, Android ve iOS marketlerinde egitim
kategorisi altinda sunulan uygulamalar incelemislerdir. Arastirma sonuglarina gore ¢ocuklara yonelik
uygulamalarin en yiiksek yiizdeye sahip oldugu (%45) goriilmektedir. Bu uygulamalar ylizde degerlerine
gore sirasiyla; dil 6grenimini desteklemeye yonelik uygulamalar (%18) ve cesitli uygulamalar (%16) takip
etmektedir. Cocuklar igin gelistirilen bu uygulamalarin alt alanlar1 incelendiginde; okul 6ncesi egitime
yonelik uygulamalarm (%17) birinci sirada oldugu goriilmektedir. Ikinci sirada ise okuma-yazmaya
yonelik uygulamalar gelmektedir (%16). Hayvanlari tanimaya (%13) ve boyama kabiliyetlerini
gelistirmeye yonelik uygulamalar (%12) iiciincii ve dordiincii siray1 paylagsmaktadirlar. Bu noktada
cocuklara yonelik uygulamalar igerisinde okul oOncesi ve ilkokul seviyesinde cocuklara yonelik

uygulamalarm agirlik kazandigini soyleyebilmek miimkiindiir (s.5).

Mobil oyunlastirma, okul 6ncesi ¢ocuklara problem ¢ozme becerilerini gelistirme, is birligi yapma ve
iletisim kurma firsatlar1 sunabilir. Egitim materyalleri ve etkinlikler oyun bigimine doniistiiriilerek,
cocuklarin dikkatini ¢ekebilir ve merakim uyandirabilir. Matematiksel kavramlar1 sayma oyunlari, dil
gelisimini hikaye anlatma etkinlikleri, gorsel algiy1 renk ve desen oyunlar araciligiyla desteklemek
miimkiin olabilir. Morris vd. (2013), egitimin belirli unsurlarinin oyunlastirilmasinin, modern egitime

katki saglayabilecegini diisiinmektedirler (s.2).

Oyun temelli 6grenme dijital yerlilerin motivasyonunu artirict bir etken olmakla beraber dersin veya
okulun tamaminin bir oyun olarak diizenlenmesi siiphesiz motivasyon ve basar {izerinde daha biiyiik
etkilere sahip olacaktir. Bunoktada “oyun temelli 6grenme” ile “oyunlastirma” birbirinden ayrilmaktadir.
Oyunlastirma oyun dis1 bir alanin oyun kurallar1 ve oyun bilesenleri ile tasarlanarak tamamen oyun haline

doniistiirtilmesi iken; oyun temelli 6grenme bir dersin oyunlar araciigy ile ogretilmesidir. Egitimde
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oyunlastirma ise; puan, rozet, seviye ve deneyim puani seklinde tasarlanan yapimn tamamen simf

ortalamasina aktarilmasi olarak diistiniilebilir (Yildirim ve Demir, 2014, s.661).
1.3. Oyunlastirmanin ve Dijital Oyunlarin Ogrenme Motivasyonunu Artirma Etkisi

Giiniimiizde 6grenme etkinligi sirasinda karsilasilan 6nemli problemlerden biri, ¢cok fazla uyariciya
maruz kalan bireylerin ilgilerinin ve motivasyonlarimin kisa siirede dagilmasidir. Oyunlastirma
uygulamalari, 6gretim sirasinda karsilastigimiz 6grenen motivasyonun kisa siirede kaybedilmesi ile ilgili

problemlerin ¢oziimiinde bir alternatif olusturabilir (Oban ve Nigar, 2021, s.406).

Prensky (2021), dijital yerliler olarak tamimladig1 yeni nesil 6grencilerin, dijital teknolojinin yaygin
kullanimiyla birlikte dikkat ve odaklanmada belirgin sorunlar yasadigini vurgulamaktadir. Ayrica, dijital
gogmen egitimcilerin, 6grencilerin dikkatini cekmek igin geleneksel yontemlerin yetersiz kaldigina ve yeni
yontemler gelistirmenin 6nemine vurgu yapmaktadir. Bu sorunlari ortadan kaldirmanmin bir yolu da
ogrenenlerin motivasyonunu ve adanmigliklarini artirmak, 6grenme siireg ve araglarini daha ilgi ¢ekici ve
eglenceli hale getirerek 6grenme deneyimini stirdiiriilebilir kilmaktir. Bu baglamda 6grenme ve 6gretim
siireclerinin igsellestirilebilmesi, daha anlamli ve derin 6grenme deneyimlerinin yasanabilmesi ve
O0grenme siirecinin 6grenenin yol aldig1 bir yolculuk haline getirilebilmesi i¢in motivasyon, adanmislik ve
siirdiiriilebilirlik saglanmasi, dolayisiyla oyunlastirlmanin kullanilmasinin énemli oldugu sdylenebilir
(Sezgin vd., 2018, 5.173).

Atabay ve Albayrak (2020), okul 6ncesi donem ¢ocuklarina robotik kodlama dersi kapsaminda, bu derse
temel olusturan algoritma egitimi, gelistirilen hikayeler ve hazirlanan yazilim iizerinden gerceklestirilen
etkinliklerin, ¢ocuklarin derse olan motivasyonlarina ve 0grenme siireclerine etkisini incelemislerdir.
Arastirma bulgulari, okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin dikkat, motivasyon ve odaklanma siirelerindeki
degisimler ve gilinliik hayattaki problemlerin ¢0ziimiinde yaratict diisiinme ve farkli ¢oziimler
tiretmelerine katki saglama amacina hizmet etmektedir. Yiiriitiilen ¢alismada oyunlastirma 6gelerinin
cocuklari motivasyonlarini canli tuttugu, 6diil kazanmak igin verilen gorevi tekrar yapmak istedikleri
goriilmiistiir. Bu noktadan hareketle oyunlastirma 6gelerinin bu yas grubu {izerinde olumlu etkiler

yarattig1 soylenebilir (s.866).

Oyun dis1 igeriklerde oyun tasarimimin kullanilmasi olarak tanimlanan oyunlastirma reklam, ticaret ve
egitim gibi ¢ok farkli alanlarda kullamilmaktadir. Kullanicilarin motivasyonunu ve bagliligini artiran oyun
tasarimu ile daha biyiik kitlelere ulasabilmektedir. Eglenceli olarak motivasyonu artiran bu
uygulamalarin egitime uyarlanmasi dijital yerliler olan 6grencilerin derse kars: olan ilgilerinde pozitif bir
etkiye sahip olacaktir. {lgi ve motivasyonu artan 8grencilerin siiphesiz akademik basarilari da artacaktir
(Yildirim ve Demir, 2014, s.667).

Coskun, Ayverdi, Bolat ve Tas (2023), oyunlastirma etkinliklerinin O6grenci basaris1 ve tutumlar:
tizerindeki etkisini incelemek amaciyla gelistirdikleri ¢alismada sonug olarak su ifadeleri kullanmislardir:
“Dijital oyunlastirma araglari, 6grencilerin 6grenmeye yonelik tutumlarini gelistirebilecek potansiyele
sahiptir. Arastirmalar, oyunlastirmanin motivasyonu artirabilecegini, becerilerin kazamlmasin tegvik
edebilecegini ve matematige yonelik tutumlar iyilestirebilecegini gostermektedir. Ancak, bu araclarin
degerlendirilmelidir” (s.1078). Bu ¢alisma da oyunlastirma ve dijital oyunlarin, 6grenme motivasyonunu

artirma konusunda etkili ve yenilikci bir yaklasim sunmay1 hedeflemektedir.
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2. Materyal ve Yontem
2.1. Arastirma Uygulamasi

Unity tabanli bu egitimsel oyun, 48-66 ay arasindaki okul dncesi ¢ocuklar i¢in 6zel olarak tasarlanmistir.
Oyun, ¢ocuklarin matematik, dil ve gorsel algi becerilerini gelistirmelerine yardimci olurken, temel
kavramlari, sayilari, renkleri, sekilleri O0grenmelerini saglayan zengin igeriklere sahiptir. Oyuna
baslamadan 6nce dgrencinin adi, yas: ve cinsiyeti girilmelidir. Oyunun tiim asamalarinda ¢ocuga oyun
hakkinda bilgi vermek ve geri bildirimlerde bulunmak i¢in ¢ocuga ismiyle seslendirme yapilmaktadir. Bu
bilgiler baska yerlerde kullanmak adina islenmemektedir. Oyuna giris yapildiktan hemen sonra Sekil

1’deki animasyonlu agilis ekrani gelmektedir.

Sekil 1.Minik Eller Uygulamas1 A¢ilis Ekram

Uygulama, ¢ocugun yasmna uygun egitim sahneleri sunar ve velilerin veya egitmenlerin yardimiyla
erigebilecekleri bir secim ekrani ile desteklenir. Sekil 2’deki bu ekran, “Egitimler”, “Oyunlar” ve “Sarkilar”
gibi basliklarla ¢ocugun gelisimini destekleyen gesitli secenekler sunar. “Egitimler” boliimii, ¢cocugun
yasina uygun bir sekilde sayilari, renkleri ve sekilleri 6grenmesine yardimci olurken, “Oyunlar” boliimii
bu 6grenilen bilgileri pekistirmek ve eglenceli bir sekilde 6grenmeyi tesvik etmek icin interaktif oyunlar
sunar. Cocuklar, oyunlar1 tamamladik¢a yildizlar ve puanlar kazanarak basarilarini takip edebilirler.
Ayrica uygulamanin “Sarkilar” boliimii, ¢ocuklarin dikkatleri dagildig: anlarda oyunlar ve egitimler
aralarinda miikemmel bir mola noktas1 sunar. Bu béliimde, ¢ocuklar sevimli videolar esli§inde 6grenmeye
devam ederken, eglenceli sarkilarla etkilesime girebilirler. Sarkilar, gizli bir sekilde 6grenmeyi tesvik
ederken, ¢ocuklarin 6grendikleri bilgileri keyifli bir sekilde pekistirmelerine yardimci olur. Bu ¢ocuklarin
dikkatlerini toplayarak 6grenme deneyimlerini daha etkili ve keyifli hale getiren bir 6zellik olarak 6n
plana ¢ikar. Bu egitimsel oyun, ¢ocuklarin eglenirken 6grenmelerini saglayan etkileyici bir uygulama

sunar.

E0ITINLER

Sekil 2.Minik Eller Uygulamasi Seg¢im Ekrani
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2.1.1. Uygulama I¢erigi “Egitimler” Boliimii

Sekil 3'teki egitimde Ogrenci; kirmizi, sari, mavi ve yesil gibi renkleri ekranda gorsel olarak gorecegi
kavramlarla pekistirerek Ogrenecektir. Egitim siiresince, konusmaci 6grenciye adiyla hitap ederek
dikkatini bu alana odaklamasini saglayacaktir. Birinci egitimin son boliimiinde ise Sekil 4'te gosterildigi
gibi ekrandaki kavramlarla ilgili bazi sorular sorularak 6grencinin 6grendiklerini kavramasina yardimci

olunacaktir.

Sekil 4.Minik Eller Uygulamas “Egitimler” Béliimii “Renkleri Ogrenelim” Oyun Tasarimi

Ogrenci, “Renkleri Ogrenelim” boliimiinii tamamladiktan sonra Sekil 5'te kiigiik, biiyiik kavramlari
gosterilmektedir. Ogrenci “Kiigiik mii? Biiyiik mii?” boliimiinde, kiigiik ve biiyiik kavramlarini Sekil 6'da
verilen 6rneklerdeki gibi hayvanlarla, meyvelerle, nesnelerle ve oyun icerisinde kurgulanan bazi sorularla

Ogrenecektir.

Sekil 5.Minik Eller Uygulamas:1 “Egitimler” Boliimii “Kiiglik mii? Biiyiik mii?” Girig Ekranlar1 Tasarim
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Sekil 6.Minik Eller Uygulamas1 “Egitimler” Boliimii “Kiigiik mii? Biiylik mii?” Oyun Tasarimi

Sekil 7’deki “Sekilleri Ogrenelim” boliimiinde, 6grenciler temel sekilleri, drnegin kare, daire ve {icgeni
O0grenme firsati bulacaklar. Oyun i¢inde Sekil 8'deki gesitli nesneler yer alacak ve bu nesneler iginde bu {ig

temel sekil farkli perspektiflerle gosterilecektir.

Ogrenciler, el-goz koordinasyonlarini gelistirmek igin ekranda bu sekilleri ¢izme gorevi alacaklardir.
Yanlis ¢izimlerde diizeltme sansina sahip olacaklardir. Bu béliimiin sonunda, katilimcilarin hem bu temel
sekilleri Ogrenmis olmalar1 hem de bu sekilleri kendi elleriyle cizme becerisini kazanmalari
hedeflenmektedir.

HERNENERN
OGRENE[LIIM

Sekil 8.Minik Eller Uygulamast “Egitimler” Boliimii “Sekilleri Ogrenelim” Oyun Tasarinu

Sekil 9’daki “Sayilar1 Ogrenelim” béliimiinde, dgrencilere 5'e kadar sayma egitimi sunulmaktadir.
Ogrenciler, Sekil 10’daki gibi nesneleri sayarak pratik yapma firsatina sahiptirler. Meyveler ve hayvanlar
gibi nesneler gruplar halinde sunulmakta ve 6grencilerden belirli gorevleri tamamlamalar istenmektedir.
Ornegin, elmalar1 bir sepete atma gibi eglenceli ve etkilesimli aktiviteler araciligiyla sayilar1 dgrenme

imkani sunulmaktadar.
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Sekil 10.Minik Eller Uygulamas1 “Egitimler” Boliimii “Sayilar1 Ogrenelim” Oyun Tasarimi
2.1.2. Uygulama igerigi “Oyunlar” B6liimii
Uygulamada “Oyunlar” boliimiinde 4 adet egitici oyun bulunmaktadir.

Sekil 11.Minik Eller Uygulamasi “Oyunlar” Béliimii “Renkleri Ogrenelim” Oyun Tasarinu

Sekil 11’de, “Renkler” oyununda, O6grenciler kirmizi, mavi, sar1 ve yesil balonlar1 toplayarak puan

kazanacaklar. Ancak yanls balona tiklarsa puan kaybedecekler.

Sekil 12.Minik Eller Uygulamas: “Oyunlar” Boliimii “Kiigiik mii? Biiyiik mii?” Oyun Tasarimi

“Kiiglik mii? Biiytik mii?” oyun tasarimu Sekil 12’deki gibidir. Oyunda bir karakter bulunmakta ve
karakterin boyunu kiigiiltmek ve biiyiiltmek igin kullanilan butonlar bulunmaktadir. Karakter, bir arazi
boyunca kosmaktadir ve bu yol boyunca 2 farkli engelle karsilasacaktir. Bir engelin tizerinden atlamasi

gerektiginde karakterin boyu biiyiitiilmelidir, ancak bir engelin altindan gecerken karakterin boyunun
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kiiciilmesi gerekmektedir. Ogrenciden istenen, karaktere yardimci olabilmek igin dogru tuglara dogru
zamanlarda basmasidir. Engelleri dogru bir sekilde asarsa, puanlar kazanacak; ancak hata yaparsa puan

kaybedecektir.

Sekil 13.Minik Eller Uygulamas1 “Oyunlar” Boliimii “Sekilleri Ogrenelim” Oyun Tasarinu

“Sekiller” oyununda, 6grenciden egitimler boliimiinde 6grendigi temel sekilleri bos bir tahta tizerinde
cizmesi istenmektedir. Sekilleri dogru bir sekilde ¢izdikten sonra, sekilleri eslestirme kismina gegecektir.
Sekil 13’te yer alan 3 sekli dogru alanlara siiriikleyerek oyunu tamamlayacaktir. Yanhs stirtikledigi

alanlarda ise sekiller eslesmeyecek ve dogru sekli bulana kadar alishrmaya devam edecektir.

Sekil 14.Minik Eller Uygulamasi “Oyunlar” Béliimii “Sayilar1 Ogrenelim” Oyun Tasarimi

“Sayilar” boliimiinde oyun tasarimi Sekil 14’teki gibi olup, katihmcilar1 ¢evrede bulunan nesnelerin
sayilar1 hakkinda bilgilendirir ve sorular sorar. Ogrenciler, yanlis cevapladiklari sorularin dogru
cevaplarini bulana kadar diger sahneye gecemeyeceklerdir. Bu, velilerin ve egitmenlerin 6grencilerinin
konuyu 6grenmesini tesvik etmelerine yardimar olabilir. Eger yanlis cevap verilirse, 6grenci “Egitimler”
boliimiine giderek ilgili boliimii tekrar izleyebilir ve ardindan “Oyunlar” béliimiinde oyunu tekrar acarak
oynayabilir.

2.1.3. Uygulama I¢erigi “Sarkilar” Boliimii

“Sarkilar” boliimiinde, renkleri, kavramlari, sekilleri ve sayilar1 anlatan eglenceli videolar bulunmaktadir.
Ornek video oyun tasarimu Sekil 15'teki gibidir. Diger sarkilarda da videolar degismekte, ancak ortam
ayni kalmaktadir.

Sekil 15.Minik Eller Uygulamasi “Sarkilar” Boliimii “Renkleri Ogrenelim” Sahne Tasarini
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Egitimler boliimiinde renkleri, kavramlari, sekilleri ve sayilar1 6grenen ve Oyunlar boliimiinde bu
konularla ilgili oyunlari oynayarak etkilesimde bulunan 6grenciler, Sarkilar béliimiinde yine bu konular
pekistirmis olacaklardir. Yas grubuna uygun igerikler, ¢ocuklarin renkler, kavramlar, sekiller ve sayilar
gibi gorsel alg1 becerilerini gelistirebilmeleri icin tasarlanmigstir. Videolar izlerken c¢ocuklar, bu temel
kavramlari eglenceli bir sekilde 6grenerek gorsel algilar: tizerinde olumlu etkiler yaratirken, sarkilara eslik

ederek 0grenme siirecini hizlandirabilirler.
2.2. Aragtirma Tasarimi

Arastirmanin temel amaci, ¢ocuklarin matematik, dil ve gorsel algi becerilerini gelistirmek amaciyla
oyunlastirma yontemlerinin etkisini incelemektir. Bu ¢alisma katilimcilarin deneyimlerini daha ayrintili
olarak anlamak i¢in nicel verilerin toplanmasina olanak tanir. Bu arastirmada, egitimin etkisini 6lgmek
icin O6n test-son test kontrol gruplu deneysel desen kullanilacaktir. Anaokulu ortaminda 48-66 ay
araligindaki ¢ocuklar tizerinde yapilan On test, uygulama icgindeki oyunlardan elde edilen puanlar
icermekte ve ardindan belirlenen egitim boliimiindeki renkler, kavramlar, sekiller ve sayilar egitimini
tamamlamalarini icermektedir. Son test, ayn1 ¢ocuk grubu iizerinde oyun boliimiindeki oyunlari tekrar
oynamalarindan elde ettikleri puanlardan olusmaktadir. Arastirmanin sonuglari, oyunlastirmanin

¢ocuklarin egitim becerilerini gelistirmedeki potansiyel etkisini degerlendirmeye yardimci olacaktir.
2.3. Katilimcilar

Arastirmanin katilimcilari, devlete baghh bir anaokulunda ve 48-66 ay araligindaki cocuklardan
olusmaktadir. Toplamda 36 ¢ocuk, bu ¢alismanin gerceklestirildigi siirecte uygulama iizerinde oyunlar
oynamis ve egitim boliimiindeki igerikleri tamamlamistir. Calismanin 6n test ve son test asamalarina

katilan bu ¢ocuklar, mobil oyunlastirma uygulamasinin etkilerini degerlendirmek tizere secilmistir.

Bu katilimcr grubunun secilmesindeki temel kriterler, belirtilen yas araligindaki ¢ocuklar1 kapsamak,
anaokulu ortaminda egitim alan ¢ocuklar1 igermek ve ebeveynlerden izin almak olmustur. Katilimcilar,
aragtirma siirecinde oyunlar oynayarak ve egitim boliimiindeki icerikleri tamamlayarak topladiklar

verilerle calismanin odak noktasini olusturmustur.
2.4. Verilerin Toplanmasi
2.4.1. Uygulama Siireci

Deneme modeli aragtirma uygulamasinda; gelistirilen mobil uygulama, renkler, kavramlar, sekiller ve
sayilar konularim kapsayan egitimler, eglenceli oyunlar ve 6grenmeyi destekleyen sarkilardan olusan
toplamda ti¢ boliimden olusmaktadir. Uygulama, her biri belirli bir siireyle ve puan araliklariyla
tasarlanmis dort ana egitim bolimii icermektedir: Renkler Egitimi (7 dakika), Kavramlar Egitimi (5
dakika), Sekiller Egitimi (5 dakika) ve Sayilar Egitimi (7 dakika). Her egitim boliimiine bagh olarak,
oyunlarin siireleri ve maksimum puanlar1 bulunmaktadir: Renkler Oyunu (1 dakika, 900 puan), Kavram
Oyunu (1.30 dakika, 90 puan), Sekiller Oyunu (1 dakika, 60 puan) ve Sayilar Oyunu (1 dakika, 50 puan).
Tiim oyunlar 5 dakika siireyle oynatilacak ve her bir ¢ocuk igin ayrilan siire 10 dakikadar.

Calismanin giinleri su sekildedir:

e 1. ve2. giin genel bilgilendirme yapilmasi ve 6n testin tamamlanda.
e 3-8. Giinler: Her giin, belirli bir konu iizerinde egitim ve oyun oturumlar gerceklestirildi. Renkler,
kavramlar, sekiller ve sayilar egitimleri sirasiyla tamamlanda.
e 9.ve10. giin son test yapildi.
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Toplamda 3 tablet kullanilarak yapilan bu uygulama siirecinde, her bir ¢ocuk i¢in ayrilan siire, oyun
siireleri ve kullanilan tablet sayis1 gibi onemli faktorler dikkate alinmigtir. Ayrica yapilan 6n test ve son
test sonuglarinda ¢ocuklarin puanlar1 arastirma verisi olarak kullanilmistir ve elde edilen veriler,
¢ocuklarin mobil uygulama ile temasmin degerlendirilmesi igin temel olusturmustur. Bu deneme model
calismasi, ¢ocuklarin egitsel bir mobil uygulama iizerinden Ogrenme siireglerini anlamak ve

degerlendirmek amaciyla gergeklestirilmistir.
2.4.2. Veri Toplama Araclar

“Minik Eller” uygulama iginde 3 boliim (Egitimler, Oyunlar ve Sarkilar) bulunmaktadir. Egitimler ve
Oyunlar boliimiinde c¢ocuga, uygulamay1 gelistiren arastirmaci tarafindan hazirlanan sorular
sorulmustur. Cocuklara sorulan sorularin arayiizii, icerigi, egitim seviyelerine uygunlugu i¢in uzman
gortuisleri alinmis ve yeniden diizenlenmistir. Ayrica, uygulamay1 daha iyi hale getirmek i¢in ¢ocuklardan
geri bildirimler toplanmis ve iyilestirmeler yapilmistir. Bu ¢alisma, uygulamanin genis kitlelere ulagsmasi

i¢in onemli bir adimdir.

Uygulama i¢inde yer alan sorular $Sekil 16, Sekil 17, Sekil 18, Sekil 19, Sekil 20, Sekil 21, Sekil 22, Sekil 23’te

verilmistir.

Soyle bakalim ..... bu elmalardan hangisi yesil? ~ Bu kutulardan hangisinin rengi mavi?

(.... yazan kisstmda ¢ocugun adi gelecektir)

Ekrandaki legolardan hangisi sar1? Kirmizi balonu benim i¢in bulabilir misin?

Sekil 16. “Egitimler” Boliimii Renkler Egitimi Sorular
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CH— e —

Masada duran karpuzlardan biri biiytik, biri Bir soru daha var aklimda hazir misin,
kiigtik. Biiyiik karpuzu se¢gmeme yardimei olabilir ~ karsimizda duran hediye kutularindan hangisi

misin ....... ? (e O0grencinin ismi) daha biiyiik?

Y —————

Bu araglardan hangsi daha kiigiik? Masadaki ¢ileklerden hangisi daha kiigiik?

Sekil 17.”Egitimler” Boliimii Kavram Egitimi Sorular1

Bahge icindeki hayvanlara bakar Karsida duran bahgeye bakar misin,
misin? Tavuk ve tavsanlar bir arada elma ve armutlar1 goriiyor musun
duruyorlar. Soyler misin ... bahcede hepsi etrafa dagilmis. Elmalar:

kag tane tavuk var? sahibine gotiirmem gerekiyor. Benim

icin elmalar yerde duran sepete koyar

misin?

Peki bahcede kag adet tavsan var?

Sekil 18.”Egitimler” Boliimii Sayilar Egitimi Sorular
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Sekilleri 6grendik. Tebrikler. Simdi geldik son boliime. Egitimi tamamlamak igin iiggen butonuna basar

misin?

Sekil 19.”Egitimler” Boliimii Sekiller Egitimi Sorular:

Mavi, yesil ve kirmizi renkli balonlar toplayalim.

Sekil 20.”Oyunlar” Boliimii Renkler Egitimi Sorular

M L 2 GD)

Yarismaya hos geldin. Oyunun amaci kiiciik engellerin tizerinden atlay1p

biiyilik engellerin altindan gegmektir. Oyun arkadagimizin boyunu biiyiiltmek
igin sol alttaki butona, kiigiiltmek i¢in sag alttaki butona basmaniz gerekiyor.
Bol sans!

Sekil 21.”Oyunlar” Boliimii Kavram Egitimi Sorular1
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Hos geldin .., Oyunu kazanmak igin Bu oyunda oyunu kazanmak igin
tahtaya daire ¢izer misin? Kare ve alttaki sekilleri dogru alanlara
li¢gen i¢in tekrarlaniyor. stiriiklemesin? Bol sans.

Sekil 22.”Oyunlar” Boliimii Sekiller Egitimi Sorular:

o ol 3, {5,

Kag adet oyununa hos geldin. Kagadet ~ Son soru yoldan kag adet araba gecti?
oldugunu dogru bilmelisin. Soyle (Yoldan arabalar gegmektedir en
bakalim, bahgede kag¢ adet agac var? sonda kag araba gectigi

sorulmaktadir.)

Peki bu agacta kag adet muz var. Dikkatlice bak agaclarda kag adet elma

var?

Sekil 23.”Oyunlar” Boliimii Sayilar Egitimi Sorulari
2.5. Verilerin Analizi

Aragtirmanin verileri, uygulama siirecinde Ogrencilerin egitim Oncesi ve sonrasi aldiklar1 puanlarn
icermektedir. Bu veriler, aym bireyler iizerinde toplanmistir ve anlamli bir sekilde degerlendirilebilmesi
i¢in "Eslestirilmis Orneklemler t-testi" istatistiksel analiz yontemi kullamlmistir. Calisma kapsaminda,
uygulamanin etkisini degerlendirmek i¢in dort ayr alt grup {izerinde 6n ve son test puanlarmin
ortalamasi alinmustir. Bu alt gruplar, uygulamanmn odaklandig: beceri alanlarini temsil eder ve “Renkler”,
“Kavramlar”, “Sekiller” ve “Sayilar” bagliklar1 altinda gruplandirilmigtir.

Elde edilen 6n ve son test ortalama verileri ile "Eslestirilmis Orneklemler t-testi" yapilmistir. Bu t-testi

sonuglari, uygulamanin 6grenci performanslar tizerindeki etkisini degerlendirmek icin énemli bilgiler
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saglamistir. Sonuglar, uygulamanin O6grencilerin bilgi diizeylerinde anlamli bir gelisim sagladiginm
gostermektedir. Bu veri analizi siireci, aragtirmanin temel sorularina sistematik bir sekilde cevap vererek,

uygulamanin pedagojik etkinligini saglam bir temele oturtmamiza yardimci olmustur.
2.6. Arastirma Etigi

Bu aragtirma, Sakarya Universitesi Rektorliigii Etik Kurulu tarafindan titiz bir inceleme siirecinden gecmis
ve “Cocuklarin Matematik, Dil ve Gorsel Alg1 Becerilerinin Gelistirilmesinde Oyunlastirmanin Etkisinin
Arastirilmast” baslikli ¢alismanin etik agidan uygun olduguna oy birligi ile karar verilmistir (Tarih:
27.10.2023, Say1: 39). Etik kurulunun verdigi bu olumlu degerlendirme, calismanin katilimcilarin haklarina
sayg1 gosterdigi, gizliligi sagladig: ve etik kurallara uygun olarak gerceklestirildigi anlamina gelmektedir.
Arastirma siirecinde alman bu etik onay, calismanin giivenilirligini ve bilimsel biitiinliiglini
desteklemektedir.

2.7. Veri Giivencesi

Bu arastirma kapsaminda, uygulama igindeki giris ekraninda veli veya egitmen tarafindan saglanan
kisisel bilgiler, 6grencinin ad1 ve yas1 gibi, 0grencilerin gizliligine biiyiik 6nem verilerek toplanmistir. Bu
veriler, sadece arastirmanin amagclart dogrultusunda kullanilmak iizere saklanmakta ve analiz
edilmektedir. Seslendirme 6zelligi, uygulama igindeki 6grenme deneyimini zenginlestirmek amaciyla
isimle seslenme seklinde kullanilmaktadir. Bu seslendirme verileri, sadece uygulama igindeki etkilesim
amaciyla kullanilmakta ve herhangi bir sekilde disariya aktarilmamaktadir. Ayrica, bu arastirma igin
alman etik onay ve izinler ¢ercevesinde, bilgilendirilmis goniillii onam formu, veli izin formlari, anket
onay formu ve Milll Egitim Bakanlig1 tarafindan gerekli izinler temin edilmistir. Bu sayede, 6grenci

verilerinin giivenligi ve gizliligi konusunda en iist diizeyde 6nlem alinmistir.

3.Bulgular ve Yorumlar

Bu aragtirma kapsaminda tasarlanan mobil uygulama, anaokulunda ti¢ ayn sinifta toplamda 36 6grenci
tizerinde uygulanmistir. Calisma, ¢ocuklarin ders isleyisini aksatmayacak sekilde etkinlik saatlerinde
gerceklestirilmis ve hizli ilerleyebilmesi igin 3 tablet kullanilmistir. Ik giin, grencilere "Oyunlar"
béliimiinde bulunan dort oyunu oynama firsati tanindi ve her 6grenci igin ayrilan siire 5 ile 10 dakika
arasmndaydi. Bu oyunlardan elde edilen puanlar, 6grencilerin 6n test puanlari olarak veri tabanina
kaydedilmistir. Ardindan, "Egitimler" boliimiindeki renkler, kavramlar, sekiller ve sayilar egitimleri ayri
glinlerde belirli stire araliklarinda tamamlanmistir. Egitimler tamamlandiktan sonra, ogrenciler aym
oyunlarn tekrar oynayarak aldiklar1 puanlar son test puanlar olarak kaydedilmistir. Her 6grencinin bu
dort ayr boliimden elde ettigi 6n test ve son test puanlari veri tabanindan Excel’e aktarildiktan sonra,
“Renkler”, “Kavramlar”, “Sekiller” ve “Sayilar” boliimlerinden elde edilen puanlarin ortalamasi

almmustir. On ve son test puan ortalamalarinin t-testi gergeklestirilmistir.

Ogrencilerin mobil uygulamada oynadiklari “Renkler” oyunundan elde ettikleri puanlar Grafik 1’de
gosterilmistir.
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Grafik 1. “Oyunlar” Boliimii, Renkler Oyunu, Ogrencilerin On Test ve Son Test Puanlari
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Ogrencilerin mobil uygulamada oynadiklar1 “Kavram” oyunundan elde ettikleri puanlar Grafik 2'de

gosterilmistir.
Grafik 2. “Oyunlar” Béliimii, Kavram Oyunu, Ogrencilerin On Test ve Son Test Puanlar
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Ogrencilerin mobil uygulamada oynadiklari “Sekiller” oyunundan elde ettikleri puanlar Grafik 3'te

gosterilmistir.
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Grafik 3. “Oyunlar” Boliimii, Sekiller Oyunu, C)grencilerin On Test ve Son Test Puanlari
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Ogrencilerin mobil uygulamada oynadiklar1 “Sayilar” oyunundan elde ettikleri puanlar Grafik 4'te

gosterilmistir.
Grafik 4. “Oyunlar” Béliimii, Sayilar Oyunu, Ogrencilerin On Test ve Son Test Puanlar
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Grafik 5. “Oyunlar” Boliimii, Ogrencilerin On Test ve Son Test Ortalama Puan Degerleri
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Yapilan uygulama siirecinde elde edilen istatistiksel sonuglar, 6grencilerin Renkler, Kavramlar, Sekiller
ve Sayilar boliimlerinde 6nemli 6l¢glide ilerleme kaydettigini gostermektedir. Bu boliimlerdeki on test ve
son test puanlar1 arasindaki farklar, uygulamanin bu konulardaki 6grenmeye etkisinin olumlu oldugunu
gostermektedir. Ogrencilerin hevesle katilim gostermeleri ve oyunlar istekli bir sekilde oynamalari,

uygulamanin genel memnuniyet diizeyini artirdigini diistindiirmektedir.

Tablo 1.“Oyunlar” B6liimii, On ve Son Test Ortalama Puan Degerleri t- Test Sonuglart

On Test Puan Ortalama Son Test Puan Ortalama
Ortalama 120,07 146,81
Varyans 1577,67 1405,22
Gozlem 36,00 36,00
Birikimli Varyans 1491,45
Ongérﬁlen Ortalama Fark: 0,00
df 70,00
t Stat -2,94
P(T<=t) tek-uclu 0,002
t Kritik tek-uglu 1,67
P(T<=t) iki-uglu 0,004
t Kritik iki-uglu 1,99

Tablo 1’de verilen t-testi sonuglarina gore, 6n test puanlar1 ortalamas: 120,07 ve son test puanlarn
ortalamasi 146,81 olarak bulunmustur. Bu, uygulamanin 6n test ve son test puanlar1 arasinda bir fark
oldugunu gostermektedir. T istatistigi -2,94 olarak hesaplanmistir. Bu deger, 6n test ile son test arasindaki
farkin istatistiksel olarak anlamli oldugunu gostermektedir (t = -2,94, p <0,005). P degeri tek-tarafli olarak
0,002 ve iki-tarafli olarak 0,004 olarak hesaplanmistir. Bu sonuglar, null hipotezinin (iki grup arasinda fark
yoktur) reddedilmesi gerektigini gosterir, yani 6n ve son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlaml
bir fark vardir. Bu t-testi sonuglari, uygulamanin 6grencilerin performansinda onemli bir iyilesme

sagladigini gostermektedir.
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Ayrica, 0grencilerin bireysel farkliliklar1 ve bazi boliimlerdeki zorluk seviyelerinin farkli algilanmasz,
uygulamanin igeriginin daha 6zellestirilmis olmasi gerektigini diistindiirmektedir. Donem sonuna yakin
olmalar1 ve zaten bir¢ok egitimi almis olmalari, istatistiksel olarak ortalamalar arasindaki farkin bazi
degerlerde belirgin olmamasimna neden olabilir. Bu durum, uygulamanin &grencilerin daha once
edindikleri bilgileri nasil entegre ettikleri ve bu siirecteki 6grenme siirecini nasil yonettikleriyle ilgili
olabilir. Ogrenci geri bildirimleri toplamak ve uygulamanin igerigini daha iyi ayarlamak, gelecekteki

benzer ¢alismalarda daha etkili sonuglar elde etmeye yardimci olabilir.

4.Tartigma ve Sonug

Giintimiizde mobil teknolojilerin sosyal hayata entegrasyonu ile ¢ocuk oyun iliskisi de etkilenmis ve
degismistir. Cocuklar oyun ihtiyacim1 mobil platformlar ile karsilamaya baslamislardir. Teknoloji ve
¢ocuklarin mobil platformlar1 kullamim sekli egitimde de teknolojinin kullanimini artirmis, birgok egitici
mobil uygulamanin gelistirilmesine sebep olmustur (Eris ve Giilagty, 2023, 5.9774). Cocuklar i¢in tiretilmis
bu mobil uygulamalar kendi igerisinde gesitlilik gostermektedir. Genellikle oyun ve egitim ana
basliklarimin bulundugu ¢ocuk kategorisinde oyunlastirilmis egitim igeriklilerinin oldugu goriilmektedir.
Bu igeriklerin eglenirken 6grenme ve kesfetmeye yonlendirme amaglari bulunmaktadir (Topuz ve Kaptan,
2017, s.120). Bu arastirmanin temel amaci, ¢ocuklarin matematik, dil ve gorsel alg1 becerilerini gelistirmek
amaciyla oyunlastirmanin etkisini incelemektir. Elde edilen verilere dayanarak, "Minik Eller" adli
Unity3D oyun motoru tabanli egitsel mobil uygulamanin ¢ocuklarin egitim siireclerine olumlu bir katk:
sagladig1 goriilmektedir ancak katilimci sayist yeterli gelmemektedir. Uygulamanin giris ekraninda
¢ocugun ismi, yas1 ve cinsiyetiyle 6zellestirilmis bir karsilama saglanmasi, ¢ocuklara bireysel bir deneyim
sunma amacin: tasimaktadir. Seslendirici, cocugun ismiyle hitap ederek iletisim kurmakta ve bu, ¢cocugun
uygulamaya olan ilgisini artirmaktadir. Karakter se¢imi de cinsiyet bazli olarak yapildig: i¢in ¢ocuklar
arasinda esitlik ve cesitlilik saglanmaktadir. Genel olarak, uygulama acilisinda yapilan bu

kisisellestirmeler, cocuklarin ilgisini cekmekte ve olumlu bir kullanic1 deneyimi sunmaktadir.

Battal ve Kilickaya (2017), okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin yararlandiklar: 6 mobil uygulamay egitim,
eglence, ¢ocuga uygunluk, ¢ocuk dostu olma ve teknik Ozellikler bashklar1 altinda incelemislerdir.
Aragtirma bulgularinda, ¢ocuk dostu olma alt boyutuna gore, mobil uygulamalarin tiimii ¢ocugun
hamlelerine hizli ve agik sekilde cevap vermektedir. 5 mobil uygulama, problem durumlarinda tek bir
dogru cevap bulundurma, ¢ocuklar farkli yonlere yoneltecek celdirici segenek bulundurmama, somut
orneklere yer verme ve hem karakter hem de igerikte siddet bulundurmama 6zelligine sahiptir. Mobil
uygulamalarin 4’{inde ise, yonergeler cocugun seviyesine uygun bir sekilde anlagilir ve kisadir. Ayrica
uygulamalarda, ¢ocuk hata yaptiginda geri doniitler verilmektedir (s.888). Bu calisma ile gelistirilen
“Minik Eller” adl1 egitsel mobil uygulama, ilgili caligmalar ile karsilastirildiginda, Battal ve Kilickaya'nin
yapti§1 calismada uygulama iginde bahsedilen 6zelliklerin bulunmasiyla ¢ocuk dostu olma ozelligi
tasimaktadir. Ayrica oyun iginde ¢ocuk ile iletisim kuran seslendirici bulunma o6zelligi de diger
calismalardan farkini gostermektedir. Cocuklarin, seslendirici tarafindan anlatilan oyunu dikkatlice
dinleyip ardindan oyunu takip etmeleri, bu egitsel mobil oyunun dikkat cekme ve 6grenmeyi tesvik etme
potansiyelini yansitmaktadir. Seslendirici tarafindan ¢ocuklara yoneltilen sorularin hemen cevaplanmasi,

uygulamanin ¢ocuklarin dikkatini dagitmadan etkili bir 6grenme ortami sagladigin gostermektedir.

Oyunlar, aninda geri bildirim saglayarak Ogrencilerin hatalarim1 diizeltmelerini ve bu sayede

ogrenmelerini saglar. Ayrica, gesitli 6grenme stilleri ve yaklagimlari sunarak o6grencilere farkli 6grenme
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deneyimleri yasatir. Dijital oyunlastirma etkinlikleri, Ogrencilerin deneme-yanilma yontemiyle
ogrenmelerine yardimc olabilir (Coskun, Ayverdi, Bolat ve Tas, 2023, s.1078). Bu ¢alismada ¢ocuklarin,
uygulamay1 oyun gibi gormeleri ve bu durumu olumlu bir sekilde algilamalari, dijital oyunlastirmanin
eglenceli 6grenme deneyimleri yaratmada ne kadar etkili oldugunu ortaya koymaktadir. Cocuklarin,
uygulamay1 kendi tabletlerine yiiklenmesi igin talepte bulunmalari, 6grenirken eglenmenin ve etkilesimli

ogrenme deneyimlerinin ne kadar degerli oldugunu gosteren 6nemli bir geri bildirimdir.

Calhan ve Goksu (2024), okul oncesi donemde egitsel mobil oyunlarin ¢ocuklarin elestirel diistinme
becerilerine etkisini inceleyen ¢alismasinda, ¢ocuklarin yast (5-6 yas), uygun igerik, uzman goriisleri ve
ebeveyn onay1 gibi kriterlere gore segilen egitsel mobil oyunlar, ¢ocuklarin gelisim seviyesine uygun bir
sekilde, tavsiye edilen ekran siiresine gore kontrollii oynandiginda genel olarak elestirel diisiinme
becerisini istatistiki olarak anlamli diizeyde gelistirdigi sonucuna ulagsmislardir (s.14). Bu ¢alisma da 48-
66 ay yas araligindaki ¢ocuklarla yapilmis ve ¢ocuklarin oyunu oynarken yasadiklar zorluklar, icerigi ve
tasarimu ile ilgili diisiinceleri incelendiginde, uygulamanin birinci oyunda renkleri 6greten balon toplama
oyunu genelde olumlu bir geri doniis almistir. Ancak, bazi ¢cocuklarin oyunu basit bulurken digerleri igin
zor olabilecegi gozlemlenmistir. Hizli hareket eden balonlarin baz1 ¢ocuklar i¢in zorluga neden oldugu
anlagilmaktadir. Tkinci oyundaki karakterin kosma oyununda ise, butonlara basma konusunda bazi
zorluklar yasanmistir. Bu durum, oyun igindeki kontrol mekanizmalarinin ¢ocuklarin beceri seviyelerine

uygunlugunun 6nemini vurgulamaktadir.

Altimisik (2021), tarafindan yapilan bir calismada, okul 6ncesi dijital matematik oyunlarinin matematiksel
kavram gelisimi ve Ogretimsel agidan nitelikleri incelenmistir. Calisma grubu, 2020 yilindaki sanal
magazalarda yer alan okul 6ncesi donem c¢ocuklarina yonelik secilmis egitici, iicretsiz ve popiiler 10
matematik oyunu uygulamasindan olusmaktadir. Arastirmanin bulgularina gére, matematiksel kavram
ve becerilerin, uygulamalarin ¢ogunda verilen yas araliklarina uygun olmadig goriilmiistiir. Ayrica bazi
uygulamalarin 6gretim ilkelerine uygun hazirlanmadig tespit edilmistir (s.6). Bu calismada yer alan
matematiksel kavramlar ve beceriler miifredata uygun bir sekilde gelistirilmis ve uzman goriisleri
tarafindan yeniden degerlendirilmistir. Arastirma verilerine gore cocuklarin matematik becerileri
tizerindeki etkiler incelendiginde, uygulamanin 6grencilerin sayisal kavrayisim giiclendirmede 6nemli bir
rol oynadigr goriilmektedir. Yapilan t-test sonuglar1 (t = -2,94, p <0,005), 6n test ve son test puanlari
arasinda anlaml bir fark oldugunu ve oyunlastirmanin matematiksel beceri gelisiminde etkili bir arag
oldugunu gostermektedir. Coskun vd., (2023), “Bu aracglar, o6grenci katihmini artirabilir, 6grenci
ogrenimini gelistirebilir, 6grencilerin 6grenmeye yonelik tutumlarini iyilestirebilir, farkli yetenek ve
ihtiyaclara sahip 6grencilere yardima olabilir ve 6grencileri dijital diinyaya hazirlayabilir. Okullar, egitim
teknolojisi stratejileri kapsaminda dijital oyunlastirma araglarimi kullanmay1 diistinmelidir” ifadesini

oneri olarak kullanmislardir (s.1079).

Inan ve Erkus (2019) tarafindan yapilan arastirmada, 3-6 yas arasindaki ¢ocuklarin matematiksel kavram
gelisimleri incelenmistir. Arastirmanin sonuglarina gore, bire bir eslestirme, karsilastirma ve uzaysal
mekansal alg1 kavramlarmin ii¢ yasindan; smiflandirma ve geometrik sekiller kavramlarinin dort
yasindan; siralama ve Oriintii kavramlarinin bes yasindan, 6lgme kavraminin ise alti yasindan itibaren
cocuklarda gelisme gosterdigi goriilmiistiir (s.1). Milli Egitim Bakanlhigimin "Okul Oncesi Egitim
Programi” (2013) kazanimlar1 incelendiginde; okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin geometrik sekillerden
ticgen, daire, kare ve dikdortgen sekillerini tanimalar1 ve isimlerini sdyleyebilmeleri, ayrica 1'den 10'a
kadar nesneleri sayabilmeleri beklenmektedir (s.19-36). Bu bilgiler dogrultusunda uygulama icinde yer
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alan "Sekiller" oyununda ¢ocuklardan {iiggen, daire ve kare sekillerini ¢izmeleri ve eslestirmeleri
istenmektedir. Cocuklar ozellikle {i¢gen seklinin ¢iziminde zorlanmislardir. Bu durum, ¢ocuklarin bazi
temel geometrik sekilleri cizerken ki becerilerini degerlendirirken dikkate alinmalidir. "Sayilar"
oyunundaki renkli elmalarin yaniltict olmasi nedeniyle yasanan hatalar, oyun igeriginin anlasilir ve tutarh
olmasi gerekliligini ortaya koymaktadir. Bu geri bildirimler dogrultusunda oyun iceriginde yapilan
degisiklikler, ¢ocuklarin daha dogru ve tutarh 6grenme deneyimleri yasamalarina katki saglamayi

hedeflemektedir.

Yapilan t-test analizleri, cocuklarin uygulama siirecinde matematik, dil ve gorsel algi becerilerinde
anlamli gelisim yasadiklarini gostermektedir. Bu gozlemler, uygulamanin mobil oyunlastirma
prensiplerinin etkili bir sekilde uygulandigini, ancak icerik ve tasarim agisindan iyilestirmelere agik
oldugunu gostermektedir. Cocuklar, uygulamay1 eglenerek Ogrenmeyi destekleyen bir ara¢ olarak
algilamaktadir. Ancak, oyunlarin bazilar1 bazi ¢ocuklar igin zor olabilirken digerleri icin basit
kalabilmektedir. Bu nedenle, igerik tasariminda ¢ocuklarin beceri seviyelerini dikkate alacak esneklik ve
uyarlama onemlidir. Icerikte yapilan degisiklikler ve oyun ici sorular, cocuklarin 6grenme siireclerini
daha iyi anlamalarina ve hatasiz cevaplar vermelerine yardimci olmustur. Sonug olarak, bu gozlemler,
uygulamanin gelecekteki giincellemeler ve gelistirmeler icin degerli geri bildirimlerle iyilestirilebilecegini

gostermektedir.

Sonugclar, egitimcilerin ve gelistiricilerin ¢ocuklar igin egitim materyali tasarlarken egitsel mobil
oyunlastirma yontemlerini kullanmalarinin énemini vurgulamaktadir. Bu tiir egitici mobil uygulamalar,
cocuklarin 6grenme siireclerini desteklemede etkili araglar olarak kabul edilmekte ve gelecekteki egitim

stratejilerinin sekillenmesinde rehberlik edebilecek potansiyele sahip olabilir.

Bu ¢alisma, ¢ocuklarin egitimine odaklanan diger arastirmacilara, 0gretmenlere ve egitim teknolojisi
gelistiricilerine mobil oyunlastirmanin pedagojik etkilerini daha iyi anlama ve ¢ocuklara yonelik egitim
materyallerini gelistirmede bu yontemleri kullanma konusunda ilham verici bir kaynak sunmay:

amaclamaktadir.
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