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COCUKLARIN MATEMATIK, DiL VE GORSEL ALGI BECERILERININ
GELISTIRILMESINDE OYUNLASTIRMANIN ETKISININ
ARASTIRILMASI

OZET

Bu tez, cocuklarin egitim siireclerini zenginlestirmek ve gelisimlerini desteklemek
isteyen herkes i¢in 6nemli bir kaynak olabilir ve oyunlastirma konusundaki aragtirma
alanina yeni bir bakis agis1 sunabilir.

Bu calismada, ¢cocuklarin matematik, dil ve gorsel alg1 becerilerine katkida bulunmak
icin Unity3D oyun motoru kullanilarak mobil uygulama gelistirilmistir. Arastirma,
48-66 ay araligindaki ¢ocuklar1 hedef almakta olup, gelistirilen egitim uygulamasinin
tasarimi, uygulanmasi ve etkililiginin degerlendirilmesini igermektedir. Uygulama,
temel kavramlari, sayilari, renkleri ve sekilleri iceren zengin bir icerige sahiptir.
Calismanin merkezinde, ¢ocuklarin oyunlar ve egitimlerden elde ettikleri ve “Firebase
Realtime Database”e kaydettigimiz verileri bulunmaktadir. Bu veriler, ¢ocuklarin
oyunlar tizerinden elde ettikleri etkilesimleri temsil eder.

Arastirma, On test-son test yontemiyle gerceklestirilmistir. Anaokulu ortaminda
cocuklara uygulama i¢inde sunulan oyunlar araciligryla bir 6n test gerceklestirilmis ve
bu testin sonuclar1 dikkatle kaydedilmistir. Veri tabaninda saklanan bu 6n test
sonugclari, ¢cocuklarin baslangi¢ seviyelerini belirleme konusunda 6nemli bir referans
saglamigtir. Ardindan belirli bir siire boyunca g¢ocuklar, uygulamanin “Egitimler”
boliimiindeki igeriklere erisim saglamis ve yaslarina uygun olarak sunulan renkler,
temel kavramlar, sekiller ve sayilar egitimlerini tamamlamiglardir. Bu siireg,
cocuklarin bilgi diizeylerindeki potansiyel degisiklikleri degerlendirmek amaciyla
belirli araliklarla kontrol edilmistir. Son test, ayni ¢ocuk grubu iizerinde “Oyunlar”
boliimiindeki oyunlar1 tekrar oynamalarini igermektedir. Bu son test, ¢ocuklarin
uygulama siirecinde edindikleri bilgileri ne kadar etkili bir sekilde pekistirdiklerini
O0lcme amacini tasimaktadir. Elde edilen verilerin analizi, grafikler kullanilarak gorsel
olarak ifade edilmis, cocuklarin O6n test ve son testte elde ettikleri puanlar
karsilastirilmistir.

Arastirma kapsaminda gelistirilen egitim uygulamasinin etkisinin degerlendirilmesi
amaciyla anaokullarinda gergeklestirilen test ve analiz siirecinde elde edilen bulgular,
oyunlastirmanin ¢ocuklarin gelisimine sagladigi katkiyr anlamamiza ve gelecekteki
egitim stratejilerini sekillendirmemize 151k tutacaktir.

XVii






THE INVESTIGATION OF THE IMPACT OF GAMIFICATION ON THE
DEVELOPMENT OF CHILDREN'S MATHEMATICAL, LANGUAGE, AND
VISUAL PERCEPTION SKILLS

SUMMARY

In today's world, new approaches and technological solutions focused on children's
education are being developed to make the learning process more effective and
enjoyable. Particularly targeting the education of children in the preschool period, this
effort aims to enhance children's mathematical, linguistic, and visual perception skills
in a fun and effective manner through a Unity-based mobile application. It also aims
to enrich children's learning experiences by leveraging the opportunities offered by
modern educational technologies.

The development of children's mathematical, linguistic, and visual perception skills is
an important goal of our education system. Enhancing these skills not only improves
children's academic achievement but also fosters their lifelong learning abilities.
Therefore, educators are constantly researching how students can learn and develop
these skills.

Preschool education aims to support children's cognitive, emotional, social, and
physical development. Therefore, it is important to create an engaging and fun learning
environment that captures children's interest. This is where educational mobile games
come into play.

Educational mobile games serve as a tool to support children's learning process and
enable them to learn while having fun. These games help children develop various
skills such as problem-solving, attention, memory, and hand-eye coordination.
Additionally, their colorful graphics, engaging stories, and simple user interfaces
capture children's attention and enhance their motivation.

Educational mobile games can be used in various areas of preschool education. For
example, games can be developed for subjects such as mathematics, science, language,
and social skills. Through games, children can practice counting, perform simple
mathematical operations, learn about animal characteristics, and even acquire foreign
languages. This study focuses on only a few of these learning domains, incorporating
educational content in sections that include shapes, concepts, colors, numbers, and
songs.

However, it should be remembered that educational mobile games are not sufficient
on their own. Games can be used to support children's learning process, but face-to-
face interactions and real-life experiences are also important for children's
development. Therefore, educational mobile games should be used as just one tool in
preschool education.

This study aims to investigate the impact of gamification on improving children's
mathematical, linguistic, and visual perception skills. The developed mobile
application based on the Unity3D game engine targets children aged 48-66 months and
offers a rich content including fundamental concepts, numbers, colors, and shapes. The
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study evaluates the interactions children have with the application using a pre-test-
post-test method and analyzes children's learning processes by recording these data
into a database. This research aims to provide a significant contribution to
understanding the potential of gamification in children's education and shaping future
educational strategies.

The participants of the study consist of children enrolled in Sehit Erol Olgok Preschool,
aged between 48 and 66 months. A total of 36 children engaged in playing games on
the application and completed the content in the educational section during the course
of this study. These children, who participated in both the pre-test and post-test stages
of the study, were selected to evaluate the effects of the mobile gamification
application.

The primary criteria for selecting this participant group included covering children
within the specified age range, encompassing children receiving education in a
preschool environment, and obtaining parental consent. Participants formed the focal
point of the study by engaging in playing games and completing the content in the
educational section during the research process, thereby contributing data collection.

Within the scope of the research, personal information provided by parents or
educators on the entry screen of the application, such as the student's name and age,
was collected with great emphasis on the confidentiality of the students. These data
are stored and analyzed solely for the purposes of the research. The voice feature is
utilized in the application to enhance the learning experience by addressing students
by name. However, this voice data is solely used for interaction within the application
and is not shared externally in any way. Additionally, ethical approvals and
permissions were obtained for this research, including parental consent forms, survey
approval forms, and necessary permissions from the Ministry of National Education.
Thus, the highest level of precaution has been taken to ensure the security and
confidentiality of student data.

The research examined the impact of gamification methods on developing children's
mathematical, linguistic, and visual perception skills. This study allowed for the
collection of qualitative data to understand participants' experiences in more detail. A
pre-test-post-test control group design was employed in this research. The pre-test
conducted on children aged 48-66 months in a preschool environment included scores
obtained from games within the application, followed by completing the education
section covering colors, concepts, shapes, and numbers as specified. The post-test
comprised scores obtained from replaying the games in the game section by the same
group of children. The results of the study have helped evaluate the potential impact
of gamification on enhancing children's educational skills.

In this research, the designed mobile application was implemented on a total of 36
students across three separate classes in the preschool. The study was conducted during
activity hours without disrupting the class schedule, and three tablets were used for
efficient progress. On the first day, students were given the opportunity to play four
games in the "Games" section, with each student allocated a time frame ranging from
5 to 10 minutes. The scores obtained from these games were recorded in the database
as the students' pre-test scores. Subsequently, the training sessions on Colors,
Concepts, Shapes, and Numbers in the "Educations” section were completed on
separate days within specific time intervals. After completing the training sessions,
students replayed the same games to obtain scores, which were recorded as their post-
test scores. Once the pre-test and post-test scores for each student from these four

XX



separate sections were transferred from the database to Excel, separate t-test results
were obtained for the "Colors," "Concepts," "Shapes,” and "Numbers" sections.

The statistical results obtained during the application process indicate significant
progress in the areas of Colors, Concepts, Shapes, and Numbers for the students. The
differences between the pre-test and post-test scores in these sections suggest a positive
impact of the application on learning in these areas. The enthusiastic participation of
students and their willingness to play the games suggest an increase in overall
satisfaction with the application.

The differences between the pre-test (119.79) and post-test (146.80) scores in the
sections of Colors, Concepts, Shapes, and Numbers are statistically significant. This
indicates that the application is effective in increasing students' knowledge levels in
these four sections. However, according to the t-test results obtained for the Games
section, the difference between pre-test and post-test scores of the games is not
statistically significant (p=0.821). This suggests that the games did not have an impact
on student performance. One possible reason for this could be that students played the
games using previously acquired knowledge. Individual differences among students
and varying levels of difficulty in some sections suggest that the content of the
application should be more personalized.

This research evaluated the impact of a Unity3D game engine-based mobile
application named "Minik Eller" designed to improve children's mathematical,
linguistic, and visual perception skills. The results of the study indicate that the
application positively influenced children's educational skills.

Children have achieved significant gains in mathematical concepts, language skills,
and visual perception through the educational games within the application. The t-test
analyses conducted indicate that children experienced meaningful development in
mathematical, linguistic, and visual perception skills during the application process.
These observations suggest that the gamification principles of the application were
effectively implemented, but there is room for improvement in terms of content and
design.

The results emphasize the importance of educators and developers utilizing
gamification methods when designing educational materials for children. Such
applications are seen as effective tools in supporting children's learning processes and
have the potential to guide the shaping of future educational strategies.

This study aims to provide an inspirational resource for other researchers, educators,
and educational technology developers focused on children's education, enabling them
to better understand the pedagogical effects of gamification and to use these methods
in developing educational materials for children.
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1. GIRIS

Cocuklarin matematik, dil ve gorsel algi becerilerinin gelistirilmesi, egitim
sistemimizin 6nemli bir hedefidir. Bu becerilerin gelistirilmesi, ¢ocuklarin akademik
basarisin1 artirirken, ayni zamanda onlarin hayat boyu Ogrenme becerilerini de
gelistirir. Bu nedenle, egitimciler, 6grencilerin bu becerilerini nasil 6grenebilecekleri

ve gelistirebilecekleri konusunda siirekli aragtirma yapmaktadir.

Teknolojinin gelismesi ve mobil cihazlarin yayginlagsmasi ile egitim alaninda da birgok
yenilik gerceklesti. Bunlardan biri de egitici mobil oyunlarin okul 6ncesi egitimdeki
yeri oldu. Okul 6ncesi donemde teknolojinin kullanimi yayginlasmis ve teknolojik
gelismeler egitim amacli kullanilmaya baslanmistir. Egitim s6z konusu teknolojiye
ayak uydurmakla yetinmeyip teknolojik gelismelere de Onciiliik etmektedir (Altinisik,
2021, 5.23).

Cocugun en Onemli ugrast olan oyun, teknolojideki hizli degisimle birlikte dijital
ortamlara taginmis ve dijital oyun kavrami ortaya ¢cikmistir. Artik dogdugu andan
itibaren dijital diinyay1 tantyan ve dijital oyunlarla biiyiiyen bir nesil vardir (Bozkurt
ve Kumtepe, 2014). Akilli telefon ve tabletler i¢in tasarlanan ¢evrimici veya ¢evrim
dis1, kisilerin bir arayiiz araciligiyla etkilesime gectigi elektronik yazilimlara dijital
uygulama, oyunlara ise dijital oyun denmektedir (Bozkurt, 2014). Hem egitim hem de
oyunlarin birlikte kullanildig1 dijital uygulamalarin temel amaci, c¢ocuklar
eglendirerek O0grenmeyi sikict hale getirmeden egitim siirecine katki saglamaktir

(Topuz ve Kaptan, 2017).

Okul oncesi egitim, ¢ocuklarin bilissel, duygusal, sosyal ve fiziksel gelisimlerini
desteklemeyi amaclar. Bu nedenle, cocuklarin ilgisini ¢ekecek ve eglenceli bir
ogrenme ortami yaratmak 6nemlidir. Iste bu noktada, egitici mobil oyunlar devreye

girmektedir.

Egitici mobil oyunlar, ¢ocuklarin 6grenme siirecini destekleyen ve onlarin eglenerek
ogrenmelerine olanak saglayan bir aragtir. Bu oyunlar, ¢ocuklarin problem ¢dzme,

dikkat, hafiza, el-g6z koordinasyonu gibi bir¢ok beceri gelistirmesine yardimci olur.



Ayrica, renkli grafikleri, ilging hikayeleri ve basit kullanici arayiizleri sayesinde

cocuklarin dikkatini ¢eker ve motivasyonunu artirir.

Egitici mobil oyunlar, okul dncesi egitimde pek ¢ok alanda kullanilabilir. Ornegin,
matematik, fen bilimleri, dil ve sosyal beceriler gibi konularda oyunlar gelistirilebilir.
Cocuklar, oyunlar araciligtyla sayilari toplayabilir, basit matematik islemleri yapabilir,
hayvanlarin 6zelliklerini 6grenebilir ve hatta yabanci dilleri 6grenebilirler. Bu ¢alisma
belirtilen Ogrenme alanlarindan sadece birkagin1 ele alarak; iginde sekilleri,
kavramlari, renkleri, sayilari, sarkilari bulunduran, boliimler seklinde egitici igerikler

barindirmaktadir.

Bununla birlikte, egitici mobil oyunlarin tek basina yeterli olmadig1 unutulmamalidir.
Oyunlar, ¢cocuklarin 6grenme siirecine destek olmak i¢in kullanilabilir ancak yiiz yiize
etkilesimler ve gergek yasantilar da ¢ocuklarin gelismesinde onemlidir. Dolayisiyla,

egitici mobil oyunlar okul dncesi egitimde yalnizca bir arag olarak kullanilmalidir.

Bu calisma, ¢ocuklarin matematik, dil ve gorsel algi becerilerini gelistirmek amaciyla
oyunlastirmanin etkisini aragtirmaktadir. Gelistirilen Unity3D oyun motoru tabanl
mobil uygulama, 48-66 ay araligindaki gocuklari hedef alarak temel kavramlari,
sayilari, renkleri ve sekilleri iceren zengin bir igerik sunmaktadir. Calisma, 6n test-son
test yontemiyle c¢ocuklarin uygulama {iizerinden elde ettikleri etkilesimleri
degerlendirmekte ve bu verilerin veri tabanina kaydedilmesiyle ¢cocuklarin 6grenme
siireglerini analiz etmektedir. Bu arastirma, oyunlastirmanin ¢ocuk egitimindeki
potansiyelini anlamamiza ve gelecekteki egitim stratejilerini sekillendirmemize

onemli bir katki saglamay1 hedeflemektedir.



2. KAYNAK ARASTIRMASI

2.1. Oyunlastirma ve Egitim

Egitim baglaminda oyunlastirma siireci, sadece bilgi ya da beceri 6gretimine oyun
eklemek degil, oyun karakteristikleri ile biitiinlestirerek, 6grencilerin mevcut 6grenme
alaninda Ogrenmesini kolaylastirma potansiyelinden yararlanmaktadir (Karatas,

2014).

Oyunlastirma oyun tasarim elementlerinin ve oyun mekaniklerinin oyun olmayan

igeriklerde kullanilmasidir (Dominguez vd. ,2013).

Oyun elementleri sadece egitimde degil birgok oyun olmayan bilgisayar, akilli telefon
ve tablet uygulamalarinda da kullanilmaktadir. Bu tiir etkinlikler oyunlastirma olarak

tanimlanabilir (Kim ve Lee, 2015).

Oyunlastirma stirecinde kullanicilara aktif bir deneyimleme siireci sunulmaktadir ve
kullanicinin uygulamaya daha fazla katilim saglamasi tesvik edilmektedir. Bu siireg

kisinin kendi se¢imlerine 6zelliklerine gére yapilandirilmaktadir (Giiler, 2015).

Oyunlastirma kavrami bireylerin digsal motivasyonlarini igsellestirmeyi hedefleyen,
geri bildirimler ve ddiiller sunan bir egitim platformudur. Oyuncularin oyunlara adeta
bagimli hale gelmesine sebep olan seviye atlama, 6diill verme, uzlasma, meslek

gelistirme vb. araglarin egitimde iyilestirme i¢in kullanilmasidir (Gokkaya, 2014).

Oyunlastirma kullanicinin  motivasyonunu artirmak ig¢in siirece dahil olmasin

saglayan uygulamalardir (Giiler ve Giiler, 2015).

Oyunlastirma psikoloji ve oyun elementlerini tutum degistirmede basarili bir sekilde

kullanmaktir (Procopie, Bumbac, Giusca, Vasilcovschi, 2015).

Oyunlastirma, oyunlarin bize ne 6gretebilecegini ve oyun tasarimi, psikoloji, yonetim,
pazarlama, ekonomi ve bunlarin mekanizmalarindan ne Ogrenebilecegimizi

motivasyon ve eglence temelli sistemler tasarlamak i¢in dinlemektir (Giirgay, 2015).

Oyunlastirma, geleneksel sinif ortamini rekabetci, ¢ok oyunculu bir oyuna g¢evirerek

ogrenci katilimin1 gelistirmeye ¢alismaktir (Freitas ve Freitas, 2013).



Oyunlastirma, oyun deneyimini ve daha fazla davranigsal ¢iktilar1 elde etmek amaciyla
motivasyon saglayiciligi artirma siireci olarak tanimlanmaktadir (Hamari, Koivisto,

Sarsa, 2014).

Bu tanimlarin ortak noktalarindan yola ¢ikarak oncelikle oyunlastirmanin bir 6grenme
yontemi degil, egitim siirecinde 6grenmeyi daha ¢ekici hale getirmeyi amaglayan bir
yaklagim oldugunu hatirlayarak oyunlastirma ve egitim uygulamalarini incelemeliyiz

(Bozkurt & Geng-Kumtepe, 2014, s. 147-156).

Egitim ve oyunlastirma, modern O6gretim yaklasimlarinin giderek daha fazla
benimsendigi bir donemde, 6grenme deneyimini doniistiirme ve zenginlestirme hedefi
dogrultusunda kritik bir iligkiye sahiptir. Egitim, bireylerin bilgi ve beceri
kazanmalarini1 desteklemeyi amaglayan bir siire¢ olarak temsil edilirken, oyunlastirma
ise oyunun temel prensiplerini egitim ortamlarina uyarlayarak dgrenme siire¢lerini

etkili, ilgi ¢ekici ve etkileyici bir sekilde yapilandirma anlamina gelir.

2.1.1. Oyunlastirmanin okul 6ncesi egitimde kullanimi

Okul oncesi donem Ogrencileri icin tasarlanacak araglarda kullanilabilecek
yontemlerden biri de oyunlastirmadir. Oyunlastirma O6gelerinden faydalanilan
o6grenme ortamlar1 ¢cocuklarin sevdigi oyun etkinliklerini de icereceginden ilgilerini

cekmeye yardimci olacaktir (Atabay E. ve Albayrak M., 2020).

Okul oncesi egitim, cocuklarin biligsel, duygusal, sosyal ve motor becerilerini
gelistirdikleri bir donemdir. Bu donemde 6grenme deneyimi, ¢ocuklarin merakini ve
kesfetme istegini desteklemeli, ayn1 zamanda onlarin ilgi alanlarina uygun bir sekilde
yapilandirilmalidir. Iste bu noktada oyunlastirma, okul 6ncesi egitimde énemli bir rol
oynar. Atabay ve Albayrak (2020), Egitim etkinliklerine oyunlastirma dinamiklerinin

entegre edilmesi “egitimde oyunlastirma” olarak ifade edildigini belirtmektedir.

Oyunlastirma, c¢ocuklarin dogal oyun iggiidiilerini ve 6grenme istegini kullanarak
egitim slirecini daha etkili ve eglenceli hale getirir. Bu yaklasim, ¢cocuklarin 6grenmeyi
kesfetme, deneyimleme ve katilim yoluyla yasamalarina olanak tanir. Okul 6ncesi
cocuklarin oyunlagtirma sayesinde, matematik kavramlari, dil gelisimini ve gorsel

algiy1 dogal bir sekilde 6grenmeleri saglanir.

Oyunlastirma, okul 6ncesi ¢ocuklara problem ¢dézme becerilerini gelistirme, is birligi
yapma ve iletisim kurma firsatlar1 sunar. Egitim materyalleri ve etkinlikler oyun

bicimine doniistiiriilerek, c¢ocuklarin dikkatini ¢eker ve merakin1 uyandirir.
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Matematiksel kavramlari sayma oyunlari, dil gelisimini hikaye anlatma etkinlikleri,
gorsel algiy1 renk ve desen oyunlart araciligiyla desteklemek miimkiindiir. Morris vd.
(2013), oyunlastirmanin yararlandig1 oyun 6geleri ve mekanizmalari ile birlestirilmesi,
dogru bir sekilde kullanilmasi halinde 06grencilerin aldigi zevki ve basariy

artirabilmektedir.

Oyun temelli 6grenme dijital yerlilerin motivasyonunu artirici bir etken olmakla
beraber dersin veya okulun tamaminin bir oyun olarak diizenlenmesi siiphesiz
motivasyon ve basari iizerinde daha biiyiik etkilere sahip olacaktir. Bu noktada “oyun
temelli 6grenme” ile “oyunlastirma” birbirinden ayrilmaktadir. Oyunlastirma oyun
dis1 bir alanin oyun kurallar1 ve oyun bilesenleri ile tasarlanarak tamamen oyun haline
dontistiiriilmesi  iken; oyun temelli 6grenme bir dersin oyunlar araciligi ile
Ogretilmesidir. Egitimde oyunlastirma ise; puan, rozet, seviye ve deneyim puani
seklinde tasarlanan yapmin tamamen simif ortalamasina aktarilmasi olarak

disiiniilebilir (Yildirim ve Demir, 2014).

2.1.2. Oyunlastirmanin ve dijital oyunlarin 6grenme motivasyonunu artirma
etkisi

Ogrenme siirecinin kalitesini artirmak ve Ogrencilerin aktif katilimini saglamak,
egitimde her zaman 6ncelikli hedefler arasinda yer almistir. Bu noktada, oyunlastirma
ve dijital oyunlar 6zellikle 6grenme motivasyonunu artirma konusunda son yillarda
blyiik ilgi gormiistiir. Oyunlastirma ve dijital oyunlarin 6grenme siiresine katkisi,
ogrencilerin ilgisini ¢cekme, 6grenmeyi anlamli hale getirme ve daha yiiksek diizeyde

katilim saglama agisindan 6nemli bir potansiyele sahiptir.

Oyun dis1 igeriklerde oyun tasariminin kullanilmasi olarak tanimlanan oyunlastirma
reklam, ticaret ve egitim gibi ¢ok farkli alanlarda kullanilmaktadir. Kullanicilarin
motivasyonunu ve baghligimi artiran oyun tasarimi ile daha biiyiik kitlelere
ulagabilmektedir. Eglenceli olarak motivasyonu artiran bu uygulamalarin egitime
uyarlanmasi dijital yerliler olan 6grencilerin derse karst olan ilgilerinde pozitif bir
etkiye sahip olacaktir. ilgi ve motivasyonu artan dgrencilerin siiphesiz akademik

basarilar1 da artacaktir (Yildirim ve Demir, 2014).

Oyunlastirmanin  6grenme motivasyonunu artirma etkisi, O0grenme deneyimini
oyunlarin 6zgilin 6zellikleriyle birlestirerek gerceklesir. Oyunlastirma, O0grenme
materyallerini oyunlarin yarisma, ddiillendirme ve etkilesimli dogasiyla yapilandirma

anlamina gelir. Bu yaklasim, Ogrencilerin 6grenme siirecine daha fazla baglilik
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gdstermelerini ve igerikle daha derinlemesine etkilesim kurmalarim saglar. Ozellikle
cocuklar icin, oyunlastirilmis 6grenme materyalleri ve etkinlikleri, 6grenmeyi ve

heyecan verici hale getirerek 6§renme motivasyonunu artirir.

Dijital oyunlarin 6grenme motivasyonunu artirma etkisi, teknolojinin interaktif ve
gorsel Ozelliklerini kullanarak 6ne ¢ikar. Dijital oyunlar, 6grenme materyallerini
gorsel ve isitsel acidan zenginlestirir, boylece dgrencilerin dikkatini ¢eker ve ilgisini
canli tutar. Ayrica, dijital oyunlar genellikle 6grencilere 6zgiirliik ve secenek sunar.
Ogrenciler, oyun iginde farkli yollar1 secebilir, farkli seviyelerde zorluklarla
kargilasabilir ve Ogrenme deneyimini kendi ilgi alanlarina uygun sekilde
yonlendirebilir. Bu, 6grencilerin 6grenme deneyimini kisisellestirmelerini ve daha

aktif bir sekilde katilim saglamalarini saglar.

Hem oyunlagtirma hem de dijital oyunlar, 6grencilerin 6grenme siirecine daha fazla
dahil olmalarini saglayan bir ddiillendirme sistemi sunar. Ogrenciler, basarilar1 ve
ilerlemeleri i¢in Odiillendirilir, bdylece Ogrenme siirecine daha fazla baglilik
gosterirler. Bu ddiillendirme sistemi, 6grencilerin hedeflere ulagma istegini artirirken

ayni zamanda 6grenme deneyiminin kalitesini ytikseltir.

Sonug¢ olarak, oyunlastirma ve dijital oyunlar 6grenme motivasyonunu artirma
konusunda etkili ve yenilik¢i bir yaklagim sunar. Bu yaklagim, 6grencilerin 6grenme
stirecine daha fazla katilim gostermelerini, 6grenme icerigiyle daha derinlemesine
etkilesim kurmalarin1 ve 0grenmeyi daha anlamli ve eglenceli hale getirmelerini
saglar. Oyunlastirma ve dijital oyunlar, 6grenme deneyimini doniistiirerek 6grencilerin
daha motive, aktif ve ilgili bir sekilde 6grenmelerini destekleyen degerli bir arag olarak

one ¢ikar.

2.2. Cocuklarin Matematik Becerilerinin Gelistirilmesi

Cocuklarin matematik becerilerinin gelistirilmesi, erken ¢ocukluk doneminin
egitimdeki 6nemli bir hedefi olarak kabul edilmektedir. Matematiksel yeteneklerini ve
problem ¢dzme becerilerini olumlu yonde etkilemektedir. Bu baglamda, matematiksel
gelisimi desteklemek amaciyla oyunlastirmanin etkisinin arastirilmasi, pedagojik

acidan biiyiik bir 6nem tagimaktadir.

Oyunlagtirma yaklasimi, matematiksel kavramlarin eglenceli ve etkilesimli bir sekilde

sunulmasini saglar. Matematik, bazen 6grencilerin korkulu bir alan olarak algiladigi



bir konu olabilir. Ancak oyunlagtirma, matematiksel kavramlarin oyunlar, bulmacalar
veya etkilesimli aktiviteler araciligryla sunulmasini icerir. Bu yaklagim, matematiksel
icerigi daha anlasilir ve ¢ekici hale getirir, boylece cocuklar matematiksel diisiinceyi

daha kolay benimserler.

Oyunlastirma, matematik becerilerini giinliik yasam senaryolartyla iliskilendirebilme
firsat1 sunar. Ornegin, market oyunlar1 sayesinde gocuklar temel say1 ve hesaplama
yeteneklerini gergek diinya 6rnekleriyle kullanma firsat1 bulurlar. Bu da matematiksel
kavramlarin somut bir anlam kazanmasini ve gocuklarin matematikle ilgili olumlu

deneyimler yasamasini saglar.

Matematiksel oyunlar, problem ¢6zme yeteneklerini gelistirmeye yonelik bir platform
sunar. Oyun igerisinde ¢oOziilmesi gereken bulmacalar veya mantik sorunlari,
cocuklarin elestirel diisiinmelerini ve farkli ¢6ziim yollar1 aramaya tesvik eder. Bu da

cocuklarin matematiksel diisiinceyi daha derinlemesine kavramalarina yardimei olur.

Matematiksel kavramlarin oyunlar ve etkilesimli aktiviteler araciligiyla sunulmasi,
c¢ocuklarin matematikle olan iliskilerini olumlu bir sekilde sekillendirir ve
matematiksel diisiinceyi gelistirmelerine yardimci olur. Oyunlastirma, matematik
becerilerini gelistirmenin etkili ve yaratict bir yolunu sunar ve erken c¢ocukluk

doneminde matematik egitiminin énemini vurgular.

2.2.1. Okul 6ncesi donemde matematiksel kavramlarin gelisimi ve 6nemi

Matematik, kavram gelisimine yonelik, somut yasantilarla yakindan ilgilidir.
Matematiksel kavramlar bebeklik donemlerinde baslamakta, bebekler g¢evrelerini
kesfederek bu kavramlari dogal merak duygulari ve Ogrenme giidiileriyle
kazanmaktadir (Altimisik, 2021). Okul 6ncesi donemde matematiksel kavramlarin
gelisimi, ¢cocuklarin gevreleriyle etkilesimleri ve deneyimleri aracilifiyla gergeklesir.
Ozellikle oyun ve etkilesimli aktiviteler, ¢ocuklarin matematiksel diisiinceyi
gelistirmelerine yardimer olur. Sayma, siralama, gruplama gibi temel matematiksel
beceriler, giinlilk yasamda yapilan etkinliklerde spontane olarak kullanilir. Ornegin
oyuncaklar1 siralama veya sandalyeleri sayma gibi basit aktiviteler, cocuklarin say1

kavramini anlamalarina katk: saglar.

Bu donemde matematiksel kavramlarin kazandirilmasi, soyut ve somut kavramlari
anlamay igerir. Ornegin, bloklar1 y1g1p y1g1p sayarken ¢ocuklar hem somut nesneleri

kullanarak sayma becerisini gelistirirken hem de soyut say1 kavramini 6grenirler. Ayni



sekilde, ¢izimlerle desen olusturma ve nesneleri boyutlarma gore siralama gibi
aktiviteler hem gorsel algiyr gelistirir hem de matematiksel kavramlarin temellerini

olusturur.

2.2.2. Cocuklarin matematiksel becerilerinin oyunlastirma yoluyla desteklenmesi
Gliniimiizde birgok farkli kullanim 6zellikleri olan, farkli yas gruplarma hitap eden
dijital oyunlar yer almaktadir. Bu oyunlar; aksiyon oyunlari, platform oyunlari, yaris
oyunlari, macera oyunlari, spor oyunlari, puzzle oyunlari, rol yapma oyunlari,
benzetisim oyunlar1 ve egitici oyunlardir (Altimsik, 2021). Ozellikle ¢ocuklarin
matematiksel becerilerini gelistirmek amaciyla mobil oyunlarin kullanimi, interaktif
ve eglenceli bir 6grenme deneyimi sunarak cocuklarin 6grenmeye olan ilgilerini

artirmay1 hedefler.

Mobil oyunlar, ¢ocuklarin matematiksel kavramlari anlamalarin1 ve gelistirmelerini
saglamak amaciyla etkili bir ara¢ olarak kullanilabilmektedir. Bu oyunlar, ¢gocuklarin
ilgisini gekmek ve katilimini artirmak i¢in renkli grafikler, animasyonlar ve etkilesimli
ogeler sunar. Ornegin sayilar1 sayma, temel hesaplamalar yapma veya desenleri
tamamlama gibi etkinlikler, mobil oyunlar i¢inde eglenceli bir sekilde sunularak

cocuklarin matematiksel diisiinceyi gelistirmelerine olanak tanir.

2.3. Cocuklarin Dil Gelisiminin Oyunlastirma ile liskisi

Erken cocukluk donemindeki cocuklar ¢evrelerini kesfederken ayni zamanda da
cevrelerindeki her seye karsi i1lgi duymaktadirlar. Bilgi ¢agina bireyler yetistirdigimiz
g0z Oniine alinarak, bilgisayarlari, ¢ocuklarin kiigiik yaslardan itibaren etkili olarak

kullanabilecekleri sekilde sunmak gerekmektedir (Akkoyunlu ve Tugrul, 2002).

Okul 6ncesi ¢ocuklar, oyunlastirilmis ve eglenceli icerikleri tercih ederler. Bu nedenle,
uygulamalarin oyun gibi goriinmesi ve interaktif 6grenme deneyimleri sunmasi
onemlidir. Ornegin harf tanima oyunlar1 veya kelimeleri birlestirme bulmacalar1 gibi

etkilesimli aktiviteler iceren uygulamalar ¢cocuklarin ilgisini ¢ekebilir.

Cocuklar bilgisayar ekraninda ¢izdigi bir resmi, hareket ettirdigi bir objeyi ya da
gordiigii kahramanlar1 kisaca yaptiklar1 her seyi, anlatma egilimindedir ve bundan da
keyif alirlar (Akkoyunlu ve Tugrul, 2002). Bu nedenle ¢ocuklarda okuma ve yazma
becerilerini gelistiren uygulamalar, eglenceli ve etkilesimli bir sekilde 6grenmeyi

tesvik edebilir. Ancak bu uygulamalar, dikkatlice secilmeli ve ¢cocuklarin yaslarina ve



ihtiyaclara uygun olmalidir. Ebeveynler, ¢ocuklarinin ekran siiresini dengelemek ve
uygulamalar1 etkili bir sekilde kullanmalarina yardimeci olmak igin aktif bir rol

oynamalidir.

2.3.1. Dil becerilerini desteklemek icin oyunlastirmanin stratejileri

Oyunlastirma, dil becerilerini gelistirmelerine yardimer olmanin eglenceli ve etkili bir
yolunu sunar. Bu stratejiler, ¢ocuklarin dil 6grenme siireglerini daha keyifli hale
getirirken aymi zamanda dil becerilerini giiclendirmelerine de yardimei olur.
Egitimciler ve ebeveynler, cocuklarin yaglarina ve ihtiyaglarina uygun oyunlastirma
yontemlerini secerek, dil gelisimlerini desteklemek icin bu yaklasimi etkili bir sekilde
kullanabilirler. Oyunlastirma, dilin kapilarini agan bir anahtar olabilir ve gocuklarin

iletisim yeteneklerini ve kelime dagarciklarini zenginlestirmelerine yardimer olabilir.

2.3.1.1. Kelime oyunlari
Kelime bulmacalari, kelime avi, kelime eslestirme gibi oyunlar, ¢ocuklarin kelime
dagarcigimi gelistirmek icin idealdir. Bu oyunlar, cocuklarin yeni kelimeleri

ogrenmelerini ve mevcut kelimeleri hatirlamalarini saglar.

2.3.1.2. Harf ve ses oyunlari
Bu tiir oyunlar, harf tanima, harf-ses eslestirme ve heceleme becerilerini gelistirmek

icin kullanilir. Sesleri ayirt etme ve kelime olusturma aktiviteleri de dahil olabilir.

2.4. Gorsel Alg1 ve Oyunlastirma

Gorsel algi, cocuklarin cevrelerindeki nesneleri, renkleri, desenleri ve formlar
tanimasin1 ve anlamasmi saglar. Bu silireg, cocuklarin bilgiyi islemelerine ve
cevrelerindeki diinyay1 anlamalarina yardimci olur. Gorsel algi, nesnelerin boyutunu,

seklini, uzakligini ve diger 6zelliklerini anlama yetenegi ile ilgilidir.

Son zamanlarda, oyunlastirma yontemleri gorsel algi gelisimini desteklemek igin
kullanilmaktadir. Egitici oyunlar ve uygulamalar, ¢ocuklarin gorsel algi becerilerini
gelistirmelerine yardimci olabilir. Bu oyunlar, nesneleri tanima, renkleri ayirt etme ve

desenleri anlama gibi aktiviteler igerebilir.

2.4.1. Gorsel alginin cocuklarin biligsel gelisimindeki yeri
Cocugun diinyay1 ve cevresini kesfetmesine, gerekli bilgileri edinmesine, merak

duygusunu tatmin etmesine imkan saglayan oyunun biligsel gelisime en 6nemli katkisi,



O0grenme tizerindeki olumlu etkisi olmaktadir. Cocuk oyunda her gesit kavrami ve
nesneyi tantyarak, kullanma 6zelliklerini ve gorevlerini 6grenmektedir. Bu 6grenme,
zihinde bir bilgi birikimi ve ¢alisma agisindan gelisme olarak goriilmektedir. Oyun
aninda ¢ocuk stirekli olarak diistinme, algilama, kavrama, siralama, siniflama,
simgeleme, analiz yapma, sentez yapma, degerlendirme, mantik yiirlitme, segim
yapma, sebep-sonug iligkileri kurma, dikkatini toplama, kendini bir amaca yoneltme,
se¢cim yapma gibi zihinsel yonden, soyut beceriler acisindan bir faaliyet icerisinde

olmaktadir (Tirkoglu ve Uslu, 2016).

2.4.2. Gorsel algiy1 gelistiren oyunlagtirma érnekleri ve yaklasimlari

2.4.2.1. Renk eslestirme oyunlari
Bu oyunlarda, ¢ocuklar farkli renkleri tanimay1 ve eslestirmeyi dgrenirler. Ornegin,
renkli kartlarin veya taslarin eslestirilmesi oyunlari, renk algisini gelistirmek i¢in etkili

bir yoldur.

2.4.2.2. Desen tanimlama oyunlari
Desen tanimlama oyunlari, ¢ocuklara belirli bir deseni tamamlama gorevi verir. Bu

oyunlar, gorsel dikkati artirir ve gocuklarin desenleri anlama yeteneklerini gelistirir.

2.4.2.3. Resim bulmacalan
Bu tiir oyunlar, ¢ocuklara eksik bir resmi tamamlama gorevi verir. Ornegin, bir resim
pargast eksik olan bir bulmaca veya c¢ikartma kitab1 kullanmak, ¢ocuklarin gorsel

algilarini iyilestirmeye yardime1 olabilir.

2.4.2.4. Nesne ve sekil tanima oyunlari
Bu oyunlarda, cocuklar belirli nesneleri veya sekilleri tanima gorevleriyle karsilasirlar.

Bu tiir oyunlar, gorsel algiy1 ve nesne ayirt etme yetenegini gelistirir.

2.4.2.5. Gorsel hafiza oyunlari
Bu oyunlar, ¢ocuklarin gorsel hafizalarini giiclendirmelerine yardimci olur. Kart
eslestirme oyunlar1 veya gorsel hafiza oyunlari, ¢ocuklarin resimleri veya sembolleri

hatirlama yeteneklerini gelistirir.
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2.4.2.6. Gorsel dikkat oyunlari
Bu tiir oyunlar, ¢cocuklarin gérsel dikkatlerini artirmay1 hedefler. Ornegin, gorsel bir
sahnede belirli nesneleri veya detaylar1 bulma oyunlari, ¢ocuklarin gérsel dikkatlerini

gelistirmelerine yardimci olur.

2.4.2.7. Mozaik oyunlari
Mozaik oyunlari, ¢ocuklarin goérsel algilarini ve el-g6z koordinasyonlarini gelistirir.
Bu tiir oyunlar, ¢cocuklarin pargalari bir araya getirerek tam bir resim olusturmalarini

gerektirir.

2.4.2.8. Gorsel sanat ve boyama
Cocuklara resim yapma veya boyama aktiviteleri sunmak, gorsel algilarini ve
yaraticiliklarini gelistirmelerine yardimer olabilir. Renkleri karistirma, sekilleri ¢izme

ve gorsel ifadeyi kesfetme firsat1 sunar.

2.5. Oyunlastirma ile Matematik, Dil ve Gorsel Alg1 Becerilerinin Entegrasyonu

2.5.1. Matematik ile dil becerilerinin entegrasyonu

Matematik ve dil, sik¢a ayr1 ayri diisiiniilse de bu iki beceri bircok noktada birbirini
tamamlar. Ornegin, problem ¢ozme siireclerinde matematiksel diisiince ve dil
becerileri birlikte ¢alisir. Oyunlagtirma, matematiksel sorunlart dil yoluyla ifade etme
ve bu sorunlart oyunlar aracilifiyla ¢ozme firsati sunabilir. Ayni zamanda,
matematiksel terimlerin dil yoluyla agiklanmasi, 6grencilerin matematiksel kavramlari

daha 1yi anlamalarina yardimci olabilir.

2.5.2. Gorsel algi ile matematik ve dil becerilerinin entegrasyonu

Gorsel Algi, matematik ve dil becerilerini destekleyen énemli bir unsurdur. Ozellikle
geometrik sekillerin taninmasi, desenlerin anlasilmasi ve renklerin karsilastirilmasi,
gorsel algi ile matematik ve dil becerileri arasinda baglantilar kurar. Oyunlastirma, bu
baglantilar1 giiglendirmek icin kullanilabilir. Ornegin, renkli desenlerin taninmasi ve
dil yoluyla ifade edilmesi, matematiksel kavramlari gorsel olarak temsil etme

yetenegini gelistirebilir.
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2.6. Dijital Oyunlar ve Geleneksel Oyunlarm Karsilagtirilmasi

Dijital oyunlar ve geleneksel oyunlar, insanlarin ylizyillardir eglenmelerini ve
O0grenmelerini saglayan iki temel oyun tliriidiir. Her iki tiir de farkli 6zelliklere,

avantajlara ve dezavantajlara sahiptir.

2000 y1l1 sonras1 doganlar i¢in kullanilan Z nesli ifadesini sadece dogum y1l1 tizerinden
tanimlamak yerine bu neslin 6zellikleri ile tanimlamak daha dogru bir yaklasim
olacaktir. Bu gruptaki bireylerin en belirgin 6zellikleri teknolojiyle i¢ ice bir
hayatlarmin olmasidir. Internet, bilgisayar ve en &nemlisi de cep telefonlari bu
nesildekiler i¢in temel yasam araglar1 arasinda sayilabilir (Savas, Giiler, Kaya, Coban
ve Giizel, 2021). Bu oyunlar, son yillarda hizla popiilerlik kazanmistir ve c¢esitli
tiirlerde mevcuttur. Ornegin egitim amagh oyunlar, rol yapma oyunlari, strateji
oyunlart ve c¢ok oyunculu cevrimi¢i oyunlar. Dijital oyunlar, gorsel ve isitsel
zenginlikleri, hizli tempolu oynayislart ve ddiillendirici ilerleme sistemleri ile dikkat

cekerler.

Geleneksel oyunlar, fiziksel materyaller veya oyun parcalart kullanilarak oynanan
oyunlardir. Bu oyunlar, kart oyunlari, tahta oyunlari, agik hava oyunlari, bulmacalar
ve geleneksel sporlar gibi bir¢ok formda mevcuttur. Geleneksel oyunlar, genellikle
stratejik diisiinme becerilerini gelistirir, sosyal etkilesimi ve fiziksel aktiviteyi tesvik

eder.

2.6.1. Dijital oyunlar ve geleneksel oyunlarin ¢ocuklarin beceri gelisimine etkileri
Okul 6ncesi donemde zeka gelisimini biiylik dl¢lide etkileyen oyunun; ¢ocuklarin
hayal giiclerini tetikleyerek yaratici diisiinmelerine, problem ¢ézme becerilerine katki
saglar. Cocuk bu davranislart kendini en iyi ifade ettigi oyun sayesinde Ogrenir

(Yatmaz vd., 2021).

Dijital oyunlar ¢ocuklarin analitik diisiinme ve problem ¢6zme becerilerini, el-géz
koordinasyonunu, stratejik diisiinme yeteneklerini, ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i oyunlarda
is birligi ve iletisimini gelistirebilir. Geleneksel oyunlar ise ¢ocuklarin; sosyal
etkilesimi tesvik eder, mantiksal diisiinme ve fiziksel motor becerilerinin gelismesine
katkida bulunur. Ancak hangi tlir oyunlarin hangi becerileri tesvik ettigi, oyunun
tiiriine, icerigine ve oynama siiresine bagli olarak degisebilir. Bu nedenle, ¢ocuklarin
oyun seg¢imlerini dengeli bir sekilde yonlendirmek ve farkli oyun tiirlerini

denemelerine izin vermek 6nemlidir.
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2.7. MEB (2023) Okul Oncesi Egitim Programu ve Icerik Analizi

MEB (Milli Egitim Bakanlig1) okul 6ncesi egitim programi 36-72 aylik cocuklar i¢in
ogrenmeleri gereken temel becerileri ve konular1 igerir. Bu yas grubuna yonelik
o0grenme hedefleri genellikle temel dil, matematik ve sosyal becerilere odaklanir.

Asagida okul dncesi egitim programinda gelisim ozellikleri ve bazi kazanimlar yer

almaktadir.

T e T T EEETEEEEEEEEEEEEEE_—_—_—_— \
! MILLT E&iTiM BAKANLIEI OKUL 6NCESi EBiTiMi PROGRAMI 1
! 36-72 AYLIK COCUKLARIN BiLigSEL GELiSiM 6 ZELLIKLERi 1
I

1
I 36-48 AYLIK COCUKLARIN 48 - 60 AYLIK COCUKLARIN 60-72 AYLIK COCUKLARIN 1
i BiLtsSEL GELESIME BiLiSSEL GELISIME BiL1SSEL GELESIME 1
: 1) Zit kavramlar ayirt eder. 1) Insan resmini & tgeyi icerecek sekilde 1) Insan resmindeki eksik viicut béliimlerini gizer. 1
2) 1'den 10'a kadar sayar. cizer. 2) 10-25 pargal yopbozu tamamlar. 1
I 3) gir\e bir eslestirme yapar. 2) 4-10 pargali yapbozu tamamlar. 3) Geometrik sekilleri birlestirerek yeni sekiller 1
| 4) Ug kiiple képri yapar. 3) Mesneler ile rakemlar arasinda iliski kurar. olugturur,
| 5) 1'den 10'a kadar clan nesneler 4} 1-5 nesneyi ortak szelliklerine gire 4) 6-10 nesneyi herhangi bir dzelligine gire 1
iginde istenilen sayidaki nesneyi gruplandirir. gruplandirir. 1
| gosterir. 5) 1'den 20'ye kadar birer ritmik sayar. §) I'den 10'a kadar olan nesne gruplar: ile rakamlar 1
| 6) 4 pargali yapbozu tamamlar. 6) Ayni sayidaki nesne gruplarini eslestirir. arasinda iligki kurar,
| 7) Renkleri tamir ve eslestirir. 7) Verilen iki yarimi birlestirerek biitiin 6) 1'den 10"a kadar olan nesneleri kullanarak 1
8) Resmini gordigii nesneyi tanimlar. olugturur. toplama yapar. 1
I 9) Kendisine saylenen viicut 8) Mekdnda konum ile ilgili yénergeleri 7) 1'den 10°a kadar olan nesneleri kullanarak 1
| balimlerini gésterir. uygular. gikartma yapar.
I 10) Cinsiyetini soyler. 9) Bir olay olug sirasina gére siralar. B) Yarim ve biitin olan nesneleri géisterir. 1
11) Modele bakarak iki nesneden 10) Birkac nesnenin hangi malzemeden 9) I'den 20'ye kadar olan rakamlar: siralar. 1
I olugan Grintiyi devatn ettirir. yapildigin séyler. 10) Eslestirme, iliski kurma, gruplandirma ve I
1 11) 10 kiiple kule yapar. siralamayi nasil yaptidin agiklar.,
| 12) Farkl dokulardaki nesneleri ayirt eder. 11) Neden-sonug iligkilerini kurar. 1
13) Renkleri isimlendirir. 12) Kisa bir siire gdsterilen bir resimdeki ayrintilar |
I 14) Kisa bir siire éince girdiigii nesne/kigi/ hatirlar. 1
1 resimle ilgili sorulan serulara cevap verir, 13) Bir olaydan sonra ne olabilecegini tahmin eder.
15) Resimlerdeki eksik pargalar! drnege 14) Nesneler arasindaki benzerlik ve farklliklar sayler. 1
! bakarak tamamlar. 15) Bir dizi icerisindeki nesnelerin birbirlerine gére |
I 16) Gasterilen resimlerden dyki olusturur. konumlarine séyler. i
1 17) Neden-sonug iliskisi iceren sorulara 16) Miktar bildiren kiyaslama ifadeleri kullarir.
cevap verir. 17) Haftanin giinlerini sirasiyla sayler. 1
! 18) Mesneleri cegitli szelliklerine gére 18) 20'ye kadar ritmik sayar. 1
1 karsilastirir, 19) Giiniin farkl zaman dilimlerinin isimlerini sgyler. 1
1 19) 1ki nesneden olusan driintii yapar. 20) Semut nesneleri kullanarak grafik slugturur,
| 20) seslerdeki farkliliklar: (yliksek ses, 21) Nesne grafigini okur, I
kalin/ince ses gibi) ayirt eder, 22) Uq nesneden olusan érintl yapar, 1
! .
I 1
1
o ’

Sekil 2.1. MEB Okul 6ncesi egitim programi ¢ocuklarin biligsel gelisim 6zellikleri.

2.7.1. Bilissel gelisimle ilgili baz1 kazanimlar

Nesneleri sayar. (Gostergeleri: Ileriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar. Belirtilen
say1 kadar nesneyi gosterir. Saydigi nesnelerin kag tane oldugunu sdyler. Sira bildiren
say1y1 sOyler. 10’a kadar olan sayilar icerisinde bir sayidan 6nce ve sonra gelen sayiy1

soyler) (T.C. Milli Egitim Bakanlig1, Temel Egitim Genel Mudiirliigi, 2013, s. 20).

Geometrik sekilleri tanir. (Gostergeleri: Gosterilen geometrik seklin ismini sdyler.
Geometrik sekillerin ozelliklerini sdyler. Geometrik sekillere benzeyen nesneleri

gosterir) (s. 22).
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Nesneleri kullanarak basit toplama ve ¢ikarma islemlerini yapar. (Gostergeleri: Nesne
grubuna belirtilen say1 kadar nesne ekler. Nesne grubundan belirtilen say1 kadar

nesneyi ayirir) (s. 22).

MiLLi E§iTiM BAKANLIEI OKUL GNCESi ESiTiMi PROGRAMI 36-72 AYLIK COCUKLARIN Dil GELiSiMi 6ZELLIKLERi

36-48 AYLIK COCUKLARIN
DIL GELISIME

1) Sesin geldigi y&nii syler.
2) 3-4 szeiiklii ciimleler kurar.
3) Neden, nasil, kim gibi sorular sorar.
4) Gecmis zaman ifadelerini kullanir.
5) Konusmalarinda isim ve fiilleri
kullanir.
6) Konusmalarinda kigi zamirlerini
kullanir.
7) Konusmalarinda sifatlar: kullanir.
8) Konusmalarinda gogul eklerini
kullanir.
9) Sohbete katilir.
10) Duygularini sézel olarak ifade eder.
11) Nesnelerin iglevlerini anlar.
12) Ifadelerinin gogu anlasilir.
13) Art arda verilen iki veya ii¢
ydnergeyi yerine getirir.
14) Kendi kendine sark: ve tekerleme
siyler.
15) Yaptigh giinlik islerle ilgili olarak
sorulan sorulara cevap verir,
16) ki olay: olus sirasina gére anlatir.

48 - 60 AYLIK COCUKLARIN
DIL GELISIME

1) Sesin dzelligini soyler.
2) Sesin kaynaginin ne oldugunu séyler.
3) Birlesik ciimleler kurar.
4) 4-5 spzciikli cimle kurar.
5) Konusmalarinda baglaglar kullanir.
6) Konusmalarinda olumsuz stizciik yapilar:
kullanir.
7) Konusmalarinda edat kullanir.
8) Zit anlamli sdzciikleri kullanr.
9) Sdzciiklerin anlamlarini sorar.
10) Nesnelerin islevlerini sorar.
11) Nesnelerin islevleriyle ilgili sorular: yanitlar.
12) Neden, nasil, kim gibi sorulara yanit verir,
13) Art arda verilen iki veya iig
ydnergeyi yerine getirir.
14) Goris alam disindaki nesnelerle ilgili
ydnergeleri yerine getirir.
15) Kisa, basit dykiilerle ilgili sorular: yanitlar,
16) Az sayida ses hatasryla kohusur.
17) Deneyimleriyle ilgili konusur.

60-72 AYLIK GOCUKLARIN
DIL GELISIMI

1) Sesler arasindaki farkliliklar: sgyler.
2) Sesler arasindaki benzerlikleri sayler,
3) Verilen sese benzer sesler gikarir.
4) Sesinin tonunu, hizini, siddetini ayarlar.
5) Sirali ve birlesik cimleler kurar.
6) Ciimlelerinde dzneye uygun fiil kullanir.
7) 6 ve daha fazla sézciikten olugan ciimleler kurar,
8) Gecmis, simdiki ve gelecek zaman kullanir.
9) “Kim, ne, ne zaman, nerede, neden, nasiI?" gibi
sorular sorar,
10) “Kim, ne, ne zaman, nerede, neden, nasil?" gibi
sorulari yanitlar.
11) Ciimlelerinde "¢iinki, daha sonra” gibi baglaglar
kullanir.
12) Isaret ve kigi zamirlerini kullanir.
13) Kenusmalarinda zaman zarflarin kullanir,
14) Dil bilgisi kurallarimi gogunlukla dogru kullanir.
15) Zit ve es anlaml sézciklerin anlamlarini séyler,
16) Es sesli sézciiklerin anlamlarim séyler.
17) Sohbete katilir ve sohbeti siirdiiriir.
18) Akici konugur,
19) Dinledigi bir dykiiyi anlatir.
20) Resim, nesne veya olaylar arasinda iligki kurarak
anlamh dykii anlatir.
21) Konusmalarinda mizahi kullanir,
22) Gevresindeki yazili materyalleri tanir.
23) Yazin bir anlami oldugunu bilir.
24) Yetigkinlere duygu ve diisiincelerini anlatir.
25) Okumanin glinlilk yagamdaki énemini séyler.
26) Yazimin yéniini gdsterir.
27) Kitaptaki resimlere bakarak okuyormug gibi yapar.

e mm mm mm mm mm mm mm o mm mm mm mm o mm o mm mm mm mm o mm mm mm mm o ol owm owm o
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Sekil 2.2. MEB Okul 6ncesi egitim programi ¢ocuklarin dil gelisim 6zellikleri.

2.7.2. Dil gelisimi ile ilgili baz1 kazanimlar

Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar. (Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine
getirir. Dinlediklerini/izlediklerini agiklar. Dinledikleri/izledikleri hakkinda yorum
yapar) (T.C. Milli Egitim Bakanligi, Temel Egitim Genel Midiirligi, 2013, s. 26).

Yaz1 farkindaligr gosterir. (Gostergeleri: Cevresindeki yazilart gosterir. Yazili
materyallerde noktalama isaretlerini gosterir. Yazinin yoniinii gosterir. Duygu ve
diistincelerini bir yetiskine yazdirir. Yazmin giinliik yasamdaki 6nemini agiklar) (s.

26).
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MILLI E&iTiM BAKANLIEI OKUL 6NCESi EZiTiMi PROGRAMI 36-72 AYLIK COCUKLARIN

MOTOR GELi$iM 6ZELLIKLERi

36-48 AYLIK COCUKLARIN
MOTOR GELLSIML

1) Dz gizgide yiirdr.

2) Kollarini sag kol sol bacak/sol kol
sag bacak salinimi yaparak kesar.

3) Cift ayakla yerinde sigrar.

4) Tek ayak iizerinde sigrar.

5) Durdugu noktadan ¢ift ayak éne
dogru atlar.

6) Dedisik yanlere yuvarlanir,

7) Topu iki eliyle hedefe atar.

8) Topu yere vurup tutar.

9) Durdugu yerde ayakla sabit topa
vurur,

10) Atilan tepu biitin viicudu ile tutar,

11) Raketle yukarrya dogru topa vurur.

12) Tek ayak lizerinde 4-5 saniye durur.

13) Denge tahtasinda kisa mesafe
yiirir,

14) Bisikletle pedal gevirerek ilerler.

15) Swvilari bir kaptan bagka bir kaba
besaltir.

16) Yumusak malzemeleri kullanarak
degisik sekiller olusturur.

17) Verilen basit gekilleri keser,

18) Baski-yapistirma iglerini yapar.

19) Daire seklini gizer.

20) 8 kiiple kule yapar.

21) Miizik eslijinde serbest dans eder,

48 - 60 AYLIK COCUKLARIN
MOTOR GELISIML

1) Dairesel gizgide yiiriir.
2) Kegarken komutla ydn degistirir.
3) 30 cm yiikseklikten atlar.
4) Engelin iizerinden cift ayak atlar.
5) Durdudu yerden kellarindan kuvvet alarak
cift ayakla ileri dogru atlar.
6) Tek ayak iizerinde ritmik olarak 4-6
kere sicrar.
7) Galop hareketini yapar.
8) Kayma adimi yaparak ilerler.
9) Tek ayakla sekme hareketi yapar.
10) Topu yerde 3 kere sektirir,
11) Kiigtik topu tek elle atar.
12) Atilan topu elleriyle tutar.
13) Kiigiik topu yerden yuvarlar.
14) Kesarak sabit topa ayakla vurur,
15) Raket/sopa ile sabit topa vurur.
16) Tek ayak iizerinde 7-8 saniye durur.
17) Denge tahtasinda ayak degistirerek yiirdr.
18) Bisikletle kégeleri déner.
19) Basit dans adimlar yapar.
20) Ornege bakarak gésterilen modeli gizer.
21) Mesneleri ipe dizer.

60-72 AYLIK COCUKLARIN
MOTOR GELLIgIML

1) Engelin lizerinden kosarak atlar.
2) Ritme uygun olarak sekme hareketi yapar.
3) Tek ayak sigrayarak 2-3 m ilerler.
4) Topu tek elle omuz tistiinden atar.
5) Topu tek elle yerden yuvarlar,
6) Belli bir mesafedeki hedefi vurur.
7) Topuyerde 5-6 kere sektirir.
8) Ipatlar.
9) Viicudunun farkh bélimlerini kullanarak
dengede durur.
10) Tek ayak ilizerinde 9-10 saniye durur.
11) Cesitli hareketleri muzik ve ritim egliginde ardi
ardina yapar.

kompozisyonlar olugturur.

13) Ornek gésterildiginde kdgidi capraz sekilde katlar,

14) Ornege bakarak daire, liggen, kare ve dikdértgen
gizer.

15) Yatay, dikey, ejri ve efik gizgiler izer.

16) Yatay, dikey, egri ve egik gizgilerden yeni bir
sekil olusgturur.

17) Kalemi dogru tutar.

18) Orneje bakarak 1-5 arasi rakamlari yazar.

Ay
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12) Yumusak malzemeleri kullanarak 2-3 pargali 1
I
I
1
1
1
1
I
1
1
1
1
|
1
1
|
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Sekil 2.3. MEB Okul 6ncesi egitim programi ¢ocuklarin motor gelisim 6zellikleri.

2.7.3. Motor gelisim ile ilgili baz1 kazanimlar

Kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Nesneleri toplar.
Nesneleri kaptan kaba bosaltir. Nesneleri iist liste / yan yana / i¢ ice dizer. Nesneleri
takar, c¢ikarir, ipe vb. dizer. Nesneleri degisik malzemelerle baglar. Nesneleri yeni
sekiller olusturacak bicimde bir araya getirir. Malzemeleri keser, yapistirir, degisik
sekillerde katlar. Degisik malzemeler kullanarak resim yapar. Nesneleri
kopartir/yirtar, sikar, ¢eker/gerer, agar/kapar, dondiiriir. Malzemelere elleriyle sekil
verir. Malzemelere ara¢ kullanarak sekil verir. Kalemi dogru tutar, kalem kontroliinii
saglar, ¢izgileri istenilen nitelikte ¢izer) (T.C. Milli Egitim Bakanligi, Temel Egitim

Genel Midiirligi, 2013, s. 33).

Miizik ve ritim esliginde hareket eder. (Gostergeleri: Bedenini, nesneleri ve vurmali
calgilar1 kullanarak ritim ¢aligmasi yapar. Basit dans adimlarini yapar. Miizik ve ritim

esliginde dans eder. Miizik ve ritim esliginde cesitli hareketleri ardi ardina yapar) (s.
33).
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3. MATERYAL VE YONTEM

3.1. Materyal

Bu aragtirma kapsaminda, Unity oyun gelistirme motoru kullanilarak 6zel olarak
tasarlanmig bir egitimsel oyun uygulamasi gelistirilmistir. Unity, oyunlagtirma ve
egitimsel materyal olusturma konusunda yaygin olarak kullanilan bir platformdur ve
bu se¢im, arastirmanin amagclarina uygun bir sekilde yapilmistir. Oyun, ¢ocuklarin
matematik, dil ve gorsel algi becerilerini gelistirmeyi hedeflemektedir. Gelistirilen
oyun, ¢ocuklar i¢in egitici materyaller ve etkilesimli 6grenme deneyimleri sunmak

amaciyla tasarlanmistir.

3.2. Yontem

3.2.1. Arastirma tasarimi

Arastirmanin temel amaci, cocuklarin matematik, dil ve gorsel algi becerilerini
gelistirmek amaciyla oyunlastirma yontemlerinin etkisini incelemektir. Bu aragtirma
katilimcilarin  deneyimlerini daha ayrintili olarak anlamak igin nicel verilerin
toplanmasina olanak tanir. Ayrica bu arastirmada, on test-son test kontrol gruplu
tasarim kullanacaktir. Anaokulu ortaminda 48-66 ay araligindaki ¢ocuklar tizerinde
yapilan on test, uygulama igindeki renkler, kavramlar, sekiller ve sayilar oyunlardan
elde edilen puanlar1 icermektedir. Ardindan belirlenen egitim boliimiindeki renkler,
kavramlar, sekiller ve sayilar egitimini tamamlamalar1 gerekmektedir. Son test, ayni
cocuk grubu lizerinde oyun bdliimiindeki oyunlar: tekrar oynamalarindan elde ettikleri
puanlardan olusmaktadir. Arastirmanin sonuglari, oyunlastirmanin ¢cocuklarin egitim

becerilerini gelistirmedeki potansiyel etkisini degerlendirmeye yardimci olacaktir.



3.2.2. Arastirma uygulamasi

3.2.2.1. “Minik eller” uygulamasi

Sekil 3.1. Minik eller uygulamasi agilis ekrana.

3.2.2.2. Uygulamanin genel 6zellikleri

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 yardimer olurken, temel kavramlari, sayilari, renkleri, sekilleri
ogrenmelerini saglayan zengin igeriklere sahiptir. Oyuna baslamadan once
katilimcinin adini, yagini ve cinsiyetini girmek, oyun deneyimini kisilestirmek i¢in
onemli bir adimdir. Oyuna baglarken alinan yas, isim ve cinsiyet bilgisi ¢ocuga 6zgii
egitim sunmak amaciyla kullanilmaktadir. Bu bilgiler bagka yerlerde kullanmak adina

islenmemektedir.

Uygulama, c¢ocugun yasina uygun egitim sahneleri sunar ve velilerin veya
egitmenlerin yardimiyla erisebilecekleri bir secim ekrani ile desteklenir. Bu ekran,
“Egitimler”, “Oyunlar” ve “Sarkilar” gibi basliklarla ¢ocugun gelisimini destekleyen
cesitli secenekler sunar. “Egitimler” boliimii, cocugun yasina uygun bir sekilde
sayilari, renkleri ve sekilleri 6grenmesine yardimer olurken, “Oyunlar” bolimii bu
Ogrenilen bilgileri pekistirmek ve eglenceli bir sekilde 6grenmeyi tesvik etmek icin
interaktif oyunlar sunar. Cocuklar, oyunlar1 tamamladik¢a yildizlar ve puanlar
kazanarak basarilarmi takip edebilirler. Ayrica uygulamanin “Sarkilar” bolimd,
cocuklarin dikkatleri dagildig1 anlarda oyunlar ve egitimler aralarinda miikemmel bir

mola noktas1 sunar. Bu boliimde, ¢ocuklar sevimli videolar esliginde 0grenmeye
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devam ederken, eglenceli sarkilarla etkilesime girebilirler. Sarkilar, gizli bir sekilde
O0grenmeyi tesvik ederken, c¢ocuklarin ogrendikleri bilgileri keyifli bir sekilde
pekistirmelerine yardimer olur. Bu cocuklarin 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.

EH{MIES COYRILAR SARKILAR

-

Sekil 3.2. Minik eller uygulamasi se¢im ekrani.

« Uygulama Igerigi “Egitimler” Boliimii

Ogrenci “Egitimler” boliimiine tikladiginda karsisina Sekil 3.3’teki ekran acilacak ve

sirayla dersleri tamamlay1p yildizlar1 ve puanlar alacaktir.

Sekil 3.3. Minik eller uygulamasi egitimler sayfasinda “renkleri 6grenelim” bolimii.
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Sekil 3.4’teki “Renkleri Ogrenelim” egitiminde 6grencinin, adimlar1 eksiksiz takip

etmesi, oyun igerisinde sorulan sorulara dogru yanitlar1 vermesi durumunda 3 yildiz

kazanacak ve birinci egitimi tamamlamis olacaktir.

Sekil 3.4. Minik eller uygulamas: egitimler sayfasinda “renkleri 6grenelim” girig
boliimii.

Kirmizi

’
\
-~
.
‘
4

Sekil 3.5. Minik eller uygulamasi egitimler sayfasinda “renkleri d6grenelim” oyun
tasarimi.

Birinci egitimde 6grenci; kirmizi, sar1, mavi ve yesil renklerini ekranda gordiigii renkli
kavramlarla gorsel olarak pekistirerek Ogrenecektir. Egitim boyunca konusmaci

Ogrenciye ismiyle seslenerek dikkatini bu alana vermesini saglayacaktir. Birinci
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egitimin son boliimiinde ekrandaki kavramlardan bazi sorular sorarak 6grendiklerini

kavramasina yardimci olacaktir.

Sekil 3.6. Minik eller uygulamasi egitimler sayfasinda “renkleri 6grenelim” oyun
tasarimi.

Sekil 3.7. Minik eller uygulamasi egitimler sayfasinda “kiigiik mii?, bliyiik mii?”
bolimii.
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Sekil 3.8. Minik eller uygulamasi egitimler sayfasinda “kii¢iik mii?, biiyiik mii?” girig
bolimii.

“Renkleri Ogrenelim” béliimiinii tamamlayan 6grenci; “Kiigiik mii? Biiyiik mii?”

bolimiinde kiigiik ve biiyiik kavramlarini hayvanlarla, meyvelerle, nesnelerle ve oyun

icerisinde kurgulanan bazi sorularla 6grenecek.

Sekil 3.9. Minik eller uygulamasi egitimler sayfasinda “kii¢iik mii?, biiyiik mii?”” oyun
tasarimi.

Boliim sonu sayfalarinda 68rencinin oyun igerisinde aldigi puan ve ilgili egitim veya
oyun ile ilgili daha farkli 6rneklerin oldugunu goérmesi igin renkli butonlar yer

almaktadir. Biiytik, kiiclik kavramlarini 6grenen katilimcr; Sekil 3.10°da “Araba” ve
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“Kus”, “Tavuk” ve “An”, “Deve” ve “Cilek” gibi bir grup nesneyi biiyiik ve kiiglik

olarak tanimlayabilecektir.

Sekil 3.11. Minik eller uygulamasi egitimler sayfasinda “sekilleri 6grenelim” boliimdi.
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Sekil 3.12. Minik eller uygulamasi egitimler sayfasinda “sekilleri 6grenelim” girig
boliimii.

Sekil 3.13. Minik eller uygulamasi egitimler sayfasinda “gekilleri 6grenelim” oyun
tasarimi 1.
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Sekil 3.14. Minik eller uygulamasi egitimler sayfasinda “sekilleri 6grenelim” oyun
tasarimi 2.

“Sekilleri Ogrenelim” boliimiinde katilimeilar “Kare”, “Daire” ve “Uggen” gibi temel
sekilleri 6grenme firsati bulacaklar. Oyun i¢inde gesitli nesneler yer alacak ve bu
nesneler i¢inde bu ti¢ temel sekil farkli perspektiflerle gosterilmektedir. Katilimeilarin
el-géz koordinasyonunu gelistirmek icin, ekranda bu sekilleri ¢izme gorevi
verilmektedir. Yanlis ¢izmesi durumunda, diizeltme sansina sahip olacaklar. Bu
bolimiin sonunda katilimcilarin hem bu temel sekilleri 6grenmis olmalari hem de bu

sekilleri kendi elleriyle ¢izme yetenegi kazanmalar1 hedeflenmektedir.

Sekil 3.15. Minik eller uygulamasi egitimler sayfasinda “sayilar1 6grenelim” bolimii.
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Sekil 3.16. Minik eller uygulamasi egitimler sayfasinda “sayilari 6grenelim” girig
boliimii.

Sekil 3.17. Minik eller uygulamas: egitimler sayfasinda “sayilari 6grenelim” oyun
tasarimi

“Sayilar1 Ogrenelim” béliimiinde 5’e kadar sayma egitimi bulunmaktadir. Ogrenciler
nesneleri sayarak pratik yapabilmektedirler. Meyveler ve hayvanlar gibi nesneler
gruplanmakta ve katilimcilardan bazi gorevleri tamamlamalar1 istenmektedir.
Ornegin, elmalar1 bir sepete atma gibi eglenceli ve etkilesimli gdrevler araciligiyla

sayilar1 6grenme firsati bulmalart saglanmistir.
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Sekil 3.18. Minik eller uygulamasi egitimler sayfasinda “sayilari 6grenelim” oyun
tasarimi.

« Uygulama Igerigi “Oyunlar” Bsliimii

Sekil 3.19. Minik eller uygulamasi oyunlar sayfasinda “renkleri 6grenelim” bolimii.

Bu boliimde Sekil 3.20°deki oyun tasarimi yapilmigtir. Oyunda puan ve siire
bulunmaktadir. Uygulama ig¢inde 6grencilere sorular sesli olarak sorulmaktadir.
Ornegin bu oyunda “Oyunu kazanmak i¢in yesil renkli balonlar1 toplayalim.” seklinde
soru sorulmaktadir ve balonlar gelmeye baslamaktadir. Ogrenciler, havada bulunan
renkli balonlara bakarak istenilen rengi segmek i¢in dogru renkteki balona tiklamalidir.
Dogru renge tikladiklarinda puan kazanacaklar, ancak yanls renge tikladiklarinda

puan kaybedeceklerdir.
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Sekil 3.20. Minik eller uygulamasi oyunlar sayfasinda “renkleri dgrenelim” oyun
tasarimi.

Belirli bir siire i¢inde ne kadar puan kazanirlarsa, bu puanlar oyun sonu ekraninda

goriintlilenir.

Sekil 3.21. Minik eller uygulamasi oyunlar sayfasinda “kiigiik mii? biiyik m?”
boliimii.

“Kiictik mii? Biiylik mii?” boliimiiniin oyun tasarimi Sekil 3.22°deki gibidir. Bu
oyunda, bir karakter bulunmaktadir ve karakterin boyunu kiiciiltmek ve biiyiiltmek i¢in
kullanilan butonlar mevcuttur. Karakter, bir arazi boyunca kosmaktadir ve bu yol

boyunca 2 farkli engelle karsilagacaktir. Bir engelin lizerinden atlamas1 gerektiginde
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karakterin boyu uzatilmalidir, ancak bir engelin altindan gegerken karakterin boyunu
kisaltmasi gerekmektedir. Katilimcidan istenen, karaktere yardimci olabilmek icin
dogru tuslara dogru zamanlarda basmalidir. Engelleri dogru bir sekilde asarsa, puanlar

kazanmakta; ancak hata yaparsa puan kaybetmektedir.

L 2 CD) Mm

Sekil 3.22. Minik eller uygulamasi oyunlar sayfasinda “kii¢iik mii?, biiyiik mii?” oyun
tasarimi.

Sekil 3.23. Minik eller uygulamasi oyunlar sayfasinda “sekilleri 6greniyorum”
bolimii.

“Sekilleri Ogreniyorum” oyununda &grenciden, egitimler boliimiinde grenmis oldugu

temel sekilleri bos bir tahta tizerinde ¢izmesi istenmektedir. Sekilleri dogru bir bigimde
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cizdikten sonra sekilleri eslestirme kismina gegmektedir. Sekil 3.24°teki yer alan 3
sekli dogru alanlara siiriikleyerek oyunu tamamlamis olacaktir. Yanls siiriikledigi

alanlarda ise sekiller eslesmeyecek ve dogru sekli bulana kadar alistirmaya devam

edecektir.

Sekil 3.24. Minik eller uygulamasi oyunlar sayfasinda “sekilleri 6greniyorum” oyun
tasarimi.

Sekil 3.25. Minik eller uygulamasi oyunlar sayfasinda “sayilari 6greniyorum” bolimii.

“Sayilar1 Ogreniyorum” béliimiinde oyun tasarimlar1 Sekil 3.26, 3.27 ve 3.28°de yer

almaktadir. Oyun tasarimi, 6grenciyi gezintiye ¢ikararak ¢evrede bulunan nesnelerin
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sayilarina iligkin bilgiler sunar ve sorular sorar. Katilimcilar, yanlis yanitladiklart
sorularin dogru cevaplarini bulana kadar diger sahneye gecemeyecekler. Bu, velilerin
ve egitmenlerin 6grencilerinin konuyu 6grenmesini tesvik etmesine yardimci olabilir.
Eger yanlis cevap verilirse, 6grenci “Egitimler” boliimiine giderek ilgili boliimii tekrar

izleyebilir ve daha sonra “Oyunlar” boliimiinde oyunu tekrar agarak oynayabilir.

Sekil 3.26. Minik eller uygulamasi oyunlar sayfasinda “sayilar1 6greniyorum” oyun
tasarimui 1.

Bu sahneler arasinda gegisler yapilmaktadir ve ¢evrede bulunan nesnelerin sayilar

sorulmaktadir.

Sekil 3.27. Minik eller uygulamasi oyunlar sayfasinda “sayilar1 6greniyorum” oyun
tasarimi 2.
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Sekil 3.28. Minik eller uygulamasi oyun sayfasinda “sayilari 6greniyorum” oyun
tasarimi 3.

« Uygulama Igerigi “Sarkilar” Béliimii

Sekil 3.29. Minik eller uygulamasi sarkilar sayfasi.

Sarkilar boliimiinde renkleri, kavramlari, sekilleri ve sayilar1 anlatan eglenceli videolar
yer almaktadir. Bir tane 6rnek video oyun tasarimi Sekil 3.30°daki gibidir. Diger

sarkilarda da videolar degismekte, cevre ayni1 kalmaktadir.
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Sekil 3.30. Minik eller uygulamasi sarkilar sayfasinda “renkleri 6greniyorum” oyun
tasarimi.

“Egitimler” boliimiinde renkleri, kavramlari, sekilleri, sayilar1 6grenen ve “Oyunlar”
boliimiinde bu konularla ilgili oyunlar1 oynayarak etkilesimde bulunan &grenciler,
“Sarkilar” bolimiinde yine bu konulart pekistirmis olacaklardir. Yas grubuna uygun
icerikler, cocuklarin renkler, kavramlar, sekiller ve sayilar gibi gorsel alg1 becerilerini
gelistirebilmeleri icin tasarlanmistir. Videolar: izlerken ¢ocuklar, bu temel kavramlari
eglenceli bir sekilde Ogrenerek gorsel algilari iizerinde olumlu etkiler yaratirken,

cocuklar sarkilara eslik ederek 6grenme siirecini hizlandirabilmektedirler.

3.2.3. Katihmcilar

Arastirmanin  katilimcilari, Sehit Erol Olgok Anaokulu'nda kayith ve 48-66 ay
araligindaki c¢ocuklardan olusmaktadir. Toplamda 36 c¢ocuk, bu ¢alismanin
gercgeklestirildigi siiregte uygulama tlizerinde oyunlar oynamis ve egitim boliimiindeki
igerikleri tamamlamistir. Calismanin 0n test ve son test asamalarina katilan bu
cocuklar, mobil oyunlastirma uygulamasinin etkilerini degerlendirmek {izere

secilmistir.

Bu katilimci grubunun segilmesindeki temel kriterler, belirtilen yas araligindaki
cocuklart kapsamak, anaokulu ortaminda egitim alan c¢ocuklar1 igermek ve
ebeveynlerden izin almak olmustur. Katilimeilar, aragtirma siirecinde oyunlar
oynayarak ve egitim boliimiindeki igerikleri tamamlayarak topladiklar1 verilerle

calismanin odak noktasini olusturmustur.
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3.2.4. Arastirma siireci

3.2.4.1. Unity oyun motoru ile ilgili bilgiler

Unity, oyun gelistiricileri tarafindan yaygin olarak kullanilan bir oyun motorudur ve
oyun endiistrisinde ¢ok sayida basarili oyun ve uygulama gelistirilmistir. Ik olarak
2005 yilinda Unity Technologies tarafindan piyasaya siriilmiistiir. Farkh
platformlarda calisabilme yetenegi ile dikkat cekmektedir. Ornegin; Windows,
macOS, i0S, Android, PlayStation, Xbox, Nintendo Switch ve daha bircok mobil ve
masaiistii platform bulunur. Bu sayede oyun gelistiricileri oyunlarini farkl
platformlara kolayca tasiyabilirler. Ayrica gelistiricilerin 3D ve 2D oyunlar1 kolayca
olusturmasini ve 6zellestirmesini saglayan gelismis grafik ve efektlerle donatilmistir.
Fizik ve simiilasyon motoru, gergek¢i fiziksel davranmiglari simiile etmek igin
kullanilirken, yapay zeka gelistirme i¢in de gii¢lii bir altyap1 sunar. Unity kullanimi
kolay bir kodlama ortami sunar ve C# veya Unity Script gibi programlama dillerini
destekler. Bu platform ayrica, hazir varliklar, eklentiler ve kaynaklar sunan Unity
Asset Store ile genis bir topluluga ve kaynak havuzuna sahiptir. Hem ticretsiz “Kisisel”
stirimii hem de daha fazla 6zellik sunan “Pro” siiriimii ile Unity, oyun gelistiricilerine

profesyonel ve ¢ok yonlii bir gelistirme deneyimi sunar.
« Unity Hesap Olusturma

https://unity.com/ web sitesini ziyaret edin. Sag iist kosede “Sign In” veya “Uye O1”
secenegine tiklaym. Hesap olusturmaniz i¢in sayfa acilacaktir. Kisisel bilgilerinizi

girip hesap olusturabilirsiniz.
«  Unity Hub indirme ve Kurulum

Hesap olusturdugunuz Unity web sitesinden giris yaptiginizda; arama butonuna “Unity
Hub” yazin ve bilgisayariniz igin uygun siiriimii se¢ip, “Download” veya “Indir
secenegine tiklaym. Unity Hub yiikleyici ¢alistirdiginizda, kurulum sihirbazi
acilacaktir. Adimlar1 takip ederek bilgisayarimizda nereye kurulmasini istediginizi
secerek “Next” veya “Ileri” diigmesine tiklayarak devam edin. Kurulum seceneklerini
gbzden gecirin ve “Install” veya “Yiikle” diigmesine tiklaymn, Unity Hub
bilgisayariniza kurmaya baslayin. Kurulum tamamlandiginda “Finish” veya “Bitir”
diigmesine tiklayarak Unity Hub’i baglatin. Unity Hub ilk agildiginda, Unity
hesabinizda oturum agmaniz gerekmektedir. Unity Hub’1i kullanarak Unity

projelerinizi olusturabilir, yonetebilir ve farkli Unity siirlimlerini yiikleyebilirsiniz.
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Sekil 3.31. Unity Hub ana ekrani.
« Unity Hub iizerinden Unity siiriimii se¢in

Unity Hub’in ana ekraninda “Installs” (Yiklemeler) sekmesine tiklaym. “Add”
diigmesine tikladiginizda, mevcut Unity siirlimlerinin bir listesi agilacaktir. Bu listeden
kurmak istediginiz Unity siiriimiinii segtikten sonra “Next” veya “Ileri” diigmesine
tikladiginizda; Unity Hub, sectiginiz siirtimii indirip kurmaya baslayacaktir. Yiikleme
tamamlandiginda Unity siirimii “Installed” (Kurulu) olarak isaretlenecek ve

projelerinizde bu siirtimii se¢ebilirsiniz.
« Projeyi Unity siiriimii ile agma

Projelerinizi Unity siirlimii ile agmak i¢in “Projects” (Projeler) sekmesine gidin,
“Open” (A¢) diigmesine tiklayin ve projenizi secin. Unity siiriimiiniiz otomatik olarak

secilen projeye uygulanacaktir ve agilacaktir.
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Sekil 3.32. Unity oyun motoru tasarim ekrani.

Unity ile uygulamami gelistirirken, kodlama islemlerini C# programlama dilini
kullanarak gergeklestirdim ve bu islemi Visual Studio entegre gelistirme ortaminda
gerceklestirdim. Visual Studio, gelistirme siirecimi kolaylastirdi ve kodlarimi
yazarken hata ayiklama ve otomatik tamamlama gibi 6zelliklerle verimliligimi artirdu.
Bu giiclii entegrasyon, Unity ile oyun ve uygulama gelistirmenin yani sira, kodlarimin

sorunsuz bir sekilde projeme entegre edilmesini sagladi.
« Visual Studio kurulumu

Eger bilgisayarinizda Visual Studio yiikli degilse, 6nce Visual Studio’yu indirip
kurmaniz gerekecektir. Visual Studio Community siirlimii, bireysel gelistiriciler i¢in

ticretsiz bir secenektir ve Unity ile miitkemmel bir sekilde caligir.

Unity de gelistirdiginiz uygulamanizi Visual Studio’yu baglatip Sekil 3.33’teki
goriintiide bulunan Open secenekleri ile agabilirsiniz. Ben uygulamay1 Unity oyun
motoru ile tasarladigim i¢in Unity editoriinde, Visual Studio projesi nasil olusturulur

bir bakalim.
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Visual Studio 2019

Open recent Get started

4 This month

=] Minik-eller-unitysin 3 Open a project or solution
DAUNITY\MinikEller\Minik-eller-unity Open a local Visual Stud ol

b Older

Sekil 3.33. Visual Studio Community 2019.

Unity’de bir proje olusturduktan sonra, bu projeyi Visual Studio ile agabilirsiniz. Su

adimlar izleyin.

o Unity editoriinde, “File” (Dosya) meniisiinden “New Project” (Yeni Proje)

secenegini kullanarak yeni bir proje olusturun veya mevcut bir projeyi agin.

o Projenizi agtigimizda, “Assets” (Varliklar) klasoriinlin altinda “Scripts”
(Betikler) adinda bir klasor olusturun veya mevcut bir klasorii kullanin. Bu
klasor, kodlariniz1 saklayacaginiz yer olacaktir.

Visual Studio ile Unity projeyi agmak i¢in su adimlari izleyin.
o Unity editoriinde, “Edit” (Diizenle) meniisiinden “Preferences” (Tercihler)

kismindan “External Tools” (Harici Araglar) secenegine gidin.

« “External Script Editor” (Harici Betik Diizenleyici) boliimiinde, “Browse”
(Gozat) diigmesine tiklayarak Visual Studio’nun yiiriitiilebilir dosyasini bulun

ve secin.
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External Tools

Visual Studio Community 2018 [16.11.29]

ease set Up a custom tool or install one of the following tools:

Sekil 3.34. Unity “Preferences” (tercihler) penceresi.

3.2.4.2. Oyun uygulamasi icinde veri tabam kullanimi
Oyun gelistirme siirecinde veri tabani, kullanici kimlik dogrulama, analizler i¢in
verileri kaydetme ve verileri kullanma gibi islemlerde kullanildi. Unity oyun

motorunda “Firebase Realtime Database” kullanmay1 tercih ettik.
« Firebase Projesi Olusturun

Firebase Console adresine gidin ve Google hesabinizla giris yapin. Yeni bir proje
olusturun ve gerekli adimlari takip ederek Firebase’i etkinlestirin. Firebase Console’da
sol taraftaki mentiden “Proje Ayarlar1” n1 secin ve “Genel” sekmesine giderek proje

ayarlariniz1 alin.
« Unity Projesi i¢in Firebase SDK Ekleyin

Unity’de projenizi se¢ip acin. Firebase SDK’y1 projenize eklemek i¢in Firebase Unity
SDK  sayfasindaki talimatlar1 takip edin. Firebase SDK’y1 projenize basariyla

ekledikten sonra, Unity’de “Firebase” meniisii altinda Firebase’i yapilandirabilirsiniz.
« Firebase Modiillerini Yapilandirin

Unity’de “Window” meniisiinden “Firebase” penceresini agin. Firebase penceresinde
“Authentication”, "Realtime Database", "Firestore" vb. gibi kullanmak istediginiz
modiilleri etkinlestirin. Her bir modiil i¢in gerekli konfigiirasyon adimlarini takip edin.

Daha sonra gerekli veri tabani islemlerini kod kisminda yazabilirsiniz.
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3.2.4.3. Oyun uygulamasi tasarimi ve pedagojik tasarim
Cocuklar igin pedagojik tasarim yaparken, dikkate alinmasi gereken prensipler;

cocuklarin gelisim seviyeleri, ilgi alanlar1 ve 6grenme tarzlarina dayanir.

Pedagojik tasarim yaparken g6z Onilinde bulundurulmasi gereken bazi temel

prensipler:
« Yasa Uygunluk

Her yas grubunun bilissel, duygusal ve fiziksel ihtiyaglar1 farklidir, bu nedenle

tasarimin yas gruplarina uygun olmasi 6nemlidir.
o Oyunun Egitimsel Degeri

Oyun igerigi, matematik, bilim ve sosyal beceriler gibi belirli 6grenme hedeflerini

desteklemelidir.
« Etkilesim ve Deneyim

Cocuklar, oyunlar araciligtyla aktif olarak o&grenirler. Cocuklarin soru sormalari,

kesfetmeleri ve denemeleri tesvik edilmelidir.
« Oyunlastirma ve Odiillendirme

Oyunlarda dédiillendirme mekanizmalari kullanilarak ¢cocuklar motive edilebilir. Basit

odiiller, basart hissi yaratir ve 6grenme siirecini daha eglenceli hale getirebilir.
« Kullanic1 Dostu Arayiizler

Oyun arayiizleri ve kontroller, ¢ocuklar i¢in kullanici dostu olmalidir. Biiyiik

diigmeler, renkli ve ilgi ¢ekici grafikler ve basit navigasyon saglamak 6nemlidir.
« Ogrenmeyi Gizlemek

Cocuklar i¢in egitici oyunlar tasarlanirken, 6grenme oyunun igine gizlenmelidir.
Ogrenme siireci dogal ve eglenceli hale getirilmeli, ocuklar igin egitici oldugunu fark

etmeden 6grenmeleri saglanmalidir.
« Kisa Siireli Dikkat

Cocuklarin dikkat stireleri genellikle kisadir. Bu nedenle oyunlar, kisa ve dikkat ¢ekici

gorevleri icermelidir.
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« Geribildirim ve Hatalar

Oyunlar, ¢ocuklara hatalarindan 6grenme firsati sunmali ve hatalar1 diizeltmelerine

yardimci olmalidir. Pozitif geribildirim, 6zglivenlerini artirabilir.

3.3. Analizler

3.3.1. Veri toplama yontemleri

Gozlem: Cocuklarin oyunlar1 oynarken davraniglarinin dogrudan goézlemlenmesi.

Arastirma: Bu uygulamada gecgen sorular arastirmaci tarafindan yazilmistir. Uygulama

icinde ¢cocuga yoneltilen bazi sorular vardir. Bu sorular asagida verilmistir.

Soyle bakalim ..... bu elmalardan hangisi yesil?
(.... yazan kisimda ¢ocugun ad1 gelecektir.)

Bu kutulardan hangisinin rengi mavi?
Th ol

IS A )

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

Sekil 3.35. “Egitimler” boliimii renkler egitimi sorulari.
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Masada duran karpuzlardan biri biiylik, biri Bir soru daha var aklimda hazir misin,
kiigiik. Biiyilk karpuzu se¢meme yardimci karsimizda duran hediye kutularindan hangisi
olabilir misin ....... I G Ogrencinin ismi) daha biiyiik?

Bu araglardan hangisi daha kii¢iik? Masadaki ¢ileklerden hangisi daha kiigiik?

= B__—--—-

Sekil 3.36. “Egitimler” boliimii kavram egitimi bolimii.

Bahge i¢indeki hayvanlara bakar misin? Tavuk Karsida duran bahgeye bakar misin, elma ve
ve tavsanlar bir arada duruyorlar. Sdyler misin armutlar1 gériiyor musun hepsi etrafa dagilmas.
... bahgede kag tane tavuk var? Elmalar sahibine gétiirmem gerekiyor. Benim

i¢in elmalar1 yerde duran sepete koyar misin?

@ <

Peki bahgede kag adet tavsan var?

Sekil 3.37. “Egitimler” bolimii sayilar egitimi boliimii.
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Mavi, yesil ve kirmizi renkli balonlar1 toplayalim.

Sekil 3.38. “Oyunlar” boliimii renkler egitimi sorulart.

Yarigmaya hos geldin. Oyunun amaci kiigiik engellerin tizerinden atlayip biiyiik engellerin altindan
geemektir. Oyun arkadasimizin boyunu biiyiiltmek icin sol alttaki butona, kiigiiltmek i¢in sag alttaki
butona basmaniz gerekiyor. Bol sans!

L 7 GD) M w M

Sekil 3.39. “Oyunlar” boliimii kavram egitimi sorulari.

Hos geldin .., Oyunu kazanmak i¢in tahtaya daire  Bu oyunda oyunu kazanmak i¢in alttaki sekilleri
¢izer misin? Kare ve tiggen igin tekrarlaniyor. dogru alanlara siiriiklemesin? Bol sans.

M

Sekil 3.40. “Oyunlar” Boliimii Sekiller Egitimi Sorulari.
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Kag adet oyununa hos geldin. Kag¢ adet oldugunu  Son soru yoldan kag adet araba gegti? (Yoldan
dogru bilmelisin. Soyle bakalim, bahgede ka¢ arabalar gegmektedir en sonda kag araba gegtigi
adet agag var? sorulmaktadir.)

Peki bu agagta kag adet muz var. Dikkatlice bak agaclarda kag¢ adet elma var?

Sekil 3.41. “Oyunlar” boliimii sayilar egitimi sorularr.

3.3.2. Veri analizi yontemleri

Arastirmanin veri analizi, uygulama siirecinde elde edilen verilerin anlamli bir sekilde
degerlendirilmesini saglamak amaciyla gesitli istatistiksel yontemleri icermektedir. Bu
degerlendirme, ogrencilerin aynmi bireyler iizerinde gergeklesmesi nedeniyle
“Eslestirilmis Orneklemler t Testi” istatiksel analiz yontemi ile gergeklestirilmistir.
Caligma kapsaminda, uygulamanin etkilerini degerlendirmek iizere dort ayr1 alt grup
tizerinde t-testleri uygulanmistir. Bu alt gruplar, uygulamanin odaklandigi beceri
alanlarmi temsil etmekte olup; Renkler, Kavramlar, Sekiller ve Sayilar basliklar
altinda toplanmistir. Her bir alt grup i¢in ayr1 ayr1 gergeklestirilen t-Testleri sayesinde,
on test ve son test puanlart arasindaki potansiyel degisimler ayr1 ayri

degerlendirilmistir.

Elde edilen alt grup t-test sonuglari, her bir beceri alaninda uygulamanin 6grenci
performanslan iizerindeki etkisini 6lgmeye yonelik degerli bilgiler saglamistir. Bu
asamanin ardindan, elde edilen alt grup ortalamalart kullanilarak genel bir t-Test
gerceklestirilmistir. Bu genel t-Test, uygulamanin biitlin beceri alanlarinda elde edilen

ortalamalardaki degisiklikleri degerlendirmek icin kullanilmistir. Bu istatistiksel

43



yontemlerin birlesimi, uygulamanin 6grenci basarilart lizerindeki etkilerini daha
kapsamli bir sekilde degerlendirmemize olanak tanidi. Elde edilen sonuglar,
uygulamanin ogrencilerin  bilgi diizeylerinde anlamli bir gelisim sagladigim
gostermektedir. Bu veri analizi siireci, arastirmanin temel sorularina sistematik bir
sekilde yanit bulmamiz1 saglayarak, uygulamanin pedagojik etkinligini saglam bir

temele oturtmamiza olanak tanimistir.

3.4. Etik Durum

Bu arastirma, Sakarya Universitesi Rektorliigii Etik Kurulu tarafindan titiz bir
inceleme silirecinden geg¢mis ve “Cocuklarin Matematik, Dil ve Gorsel Algi
Becerilerinin Gelistirilmesinde Oyunlagtirmanin Etkisinin Arastirilmasi” baglikli
calismanin etik agidan uygun olduguna oy birligi ile karar verilmistir. Etik kurulunun
verdigi bu olumlu degerlendirme, ¢alismanin katilimcilarin haklarina saygi gosterdigi,
gizliligi sagladigi ve etik kurallara uygun olarak gergeklestirildigi anlamina
gelmektedir. Arastirma siirecinde alinan bu etik onay, calismanin giivenilirligini ve

bilimsel biitiinliigiinii desteklemektedir.

3.5. Veri Giivencesi

Bu arastirma kapsaminda, uygulama icindeki giris ekraninda veli veya egitmen
tarafindan saglanan kisisel bilgiler, 6grencinin ad1 ve yasi gibi, 6grencilerin gizliligine
bliyilk onem verilerek toplanmistir. Bu veriler, sadece arastirmanin amaclari
dogrultusunda kullanilmak {izere saklanmakta ve analiz edilmektedir. Seslendirme
ozelligi, uygulama i¢indeki 6grenme deneyimini zenginlestirmek amaciyla isimle
seslenme seklinde kullanilmaktadir. Bu seslendirme verileri, sadece uygulama
icindeki etkilesim amaciyla kullanilmakta ve herhangi bir sekilde disariya
aktarilmamaktadir. Ayrica, bu arastirma i¢in alinan etik onay ve izinler ¢ergevesinde,
veli 1zin formlari, anket onay formu ve Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan gerekli
izinler temin edilmistir. Bu sayede, Ogrenci verilerinin giivenligi ve gizliligi

konusunda en iist diizeyde dnlem alinmigtir.
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4. ARASTIRMA BULGULARI

Bu aragtirma kapsaminda tasarlanan mobil uygulama, anaokulunda ii¢ ayr1 sinifta
toplamda 36 6grenci ilizerinde uygulanmistir. Calisma, ¢ocuklarin ders isleyisini
aksatmayacak sekilde etkinlik saatlerinde gerceklestirilmis ve hizli ilerleyebilmesi i¢in
i¢ tablet kullanilmustir. {1k giin, 6grencilere "Oyunlar" bdliimiinde bulunan dért oyunu
oynama firsati tanind1 ve her 6grenci i¢in ayrilan siire 5 ile 10 dakika arasindaydi. Bu
oyunlardan elde edilen puanlar, 68rencilerin 6n test puanlari olarak veri tabanina
kaydedilmistir. Ardindan, "Egitimler" boliimiindeki Renkler, Kavramlar, Sekiller ve
Sayilar egitimleri ayr1 giinlerde belirli siire araliklarinda tamamlanmistir. Egitimler
tamamlandiktan sonra, 6grenciler ayni oyunlari tekrar oynayarak aldiklar1 puanlar son
test puanlar1 olarak kaydedilmistir. Her 6grencinin bu dort ayr1 boliimden elde ettigi
On test ve son test puanlar1 veri tabanindan Excel’e aktarildiktan sonra, “Renkler”,
“Kavramlar”, “Sekiller” ve “Sayilar” boliimleri i¢in ayri ayri t-Test sonuglar

alinmustir.

Ogrencilerin mobil uygulamada oynadiklar1 “Renkler” oyunundan elde ettikleri

puanlar Grafik 4.1°de gosterilmistir.
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Grafik 4.1. “Oyunlar” boliimii, renkler oyunu, 6grencilerin 6n test ve son test puanlari.



Renkler boliimiindeki 6grencilerin 6n test ve son test puanlarina gore t-Test sonuglari
Tablo 4.1°de sunulmustur. On test puan ortalamasi 335,56 iken, son test puan
ortalamas1 412,78 olarak kaydedilmistir. Bu degerler arasindaki Onemli fark,
uygulamanin renkler alaninda 6grencilerin bilgi diizeylerini olumlu bir sekilde
etkiledigini ve egitim siirecinin bu alandaki basariy1 artirdigin1 gostermektedir. Elde
edilen istatistiksel sonuglar, renkler boliimiindeki 6grenci performanslarinda 6nemli
bir gelismenin oldugunu ve bu alandaki egitim modiiliiniin basarili bir sekilde
uygulandigini ortaya koymaktadir. T-test istatistigi -2,287 olarak bulunmus ve p degeri
olan 0,0126 ile desteklenmistir ki bu deger On test ve son test puanlari arasinda anlamli
bir fark oldugunu gosterir. Bu sonuglar, 6grenci performanslarinin bu alanda

istatistiksel olarak anlamli bir sekilde gelistigini gostermektedir.

Tablo 4.1. “Oyunlar” boliimii, renkler oyunu, 6n test ve son test t-test sonuglari.

On Test Puan Son Test Puan

Ortalama 335,5555556 412,7777778
Varyans 21299,68254 19734,92063
Gozlem 36 36

Birikimli Varyans 20517,30159

Ongoriilen Ortalama Farki 0

df 70

t istatistigi -2,287275229

P(T<=t) tek-uclu 0,012603116

t Kritik tek-u¢lu 1,666914479

P(T<=t) iki-uglu 0,025206232

t Kritik iki-uclu 1,994437112

Ogrencilerin mobil uygulamada oynadiklar1 “Kavram” oyunundan elde ettikleri

puanlar Grafik 4.2°de gosterilmistir.
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Grafik 4.2. “Oyunlar” boliimii, kavram oyunu, &grencilerin 6n test ve son test
puanlari.

Kavram bolimiindeki, 6grencilerin 6n test ve son test puanlarina gore t-Test sonuglari
Tablo 4.2°de sunulmustur. On test puan ortalamasi 57,22 iken, son test puan ortalamasi
76,67 olarak belirlenmistir. Bu degerler arasindaki 6nemli fark, uygulamanin
kavramlar alaninda 6grencilerin bilgi diizeylerini olumlu bir sekilde etkiledigini ve
egitim stirecinin bu alandaki basariy1 artirdigin1 géstermektedir. Varyans degerlerinin
benzer olmasi, elde edilen verilerin giivenilir ve tutarli oldugunu isaret etmektedir. T-
test istatistigi -3,4985 olarak bulunmustur. Bu deger, kavram boliimiindeki anlaml
diisiisii ve uygulamanin soyut kavramlari anlama ve kategorize etme becerilerini
artirdigin1 gostermektedir. P degeri olan 0,0004, 6n test ve son test puanlar1 arasinda

anlamli bir fark oldugunu gosterir.

Tablo 4.2. “Oyunlar” boliimii, kavram oyunu, 0n test ve son test t-test sonuglari.

On Test Puan Son Test Puan

Ortalama 57,22222222 76,66666667
Varyans 620,6349206 491,4285714
Gozlem 36 36

Birikimli VVaryans 556,031746

Ongoriilen Ortalama Farki 0

df 70

t istatistigi -3,498500964

P(T<=t) tek-uglu 0,000408845

t Kritik tek-u¢lu 1,666914479

P(T<=t) iki-uglu 0,00081769

t Kritik iki-uclu 1,994437112
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Ogrencilerin mobil uygulamada oynadiklari “Sekiller” oyunundan elde ettikleri

puanlar Grafik 4.3’te gosterilmistir.
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Grafik 4.3. “Oyunlar” bolimii, sekiller oyunu, 6grencilerin on test ve son test
puanlari.

Sekiller boliimiindeki, 6grencilerin 6n test ve son test puanlarina gore t-Test sonuglari
Tablo 4.3’te sunulmustur. On test puan ortalamasi 40,83 iken, son test puan ortalamasi
48,61 olarak belirlenmistir. Bu degerler arasindaki onemli fark, uygulamanin
geometrik sekilleri tanima ve siniflandirmada etkili oldugunu gostermektedir. Sekiller
boliimiindeki artig, 6grencilerin gorsel zeka alaninda belirgin bir gelisim kaydettigini
gostermektedir. Varyans degerlerinin farkli olmasi, elde edilen verilerin biraz daha
degisken oldugunu ancak yine de giivenilir oldugunu gostermektedir. T-test istatistigi
-2,308 olarak bulunmus ve bu deger, sekiller bolimiindeki anlamli distisi
gostermektedir. P degeri olan 0,0119, 6n test ve son test puanlar arasinda anlamli bir

fark oldugunu gosterir.
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Tablo 4.3. “Oyunlar” boliimii, sekiller oyunu, 6n test ve son test t-test sonuglari.

On Test Puan Son Test Puan

Ortalama 40,83333333 48,61111111
Varyans 305 103,7301587
Gozlem 36 36

Birikimli Varyans 204,3650794

Ongoriilen Ortalama Farki 0

df 70

t istatistigi -2,308279736

P(T<=t) tek-uglu 0,011971284

t Kritik tek-u¢lu 1,666914479

P(T<=t) iki-uglu 0,023942568

t Kritik iki-uglu 1,994437112

Ogrencilerin mobil uygulamada oynadiklar1 “Sayilar” oyunundan elde ettikleri

puanlar Grafik 4.4’te gOsterilmistir.
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Grafik 4.4. “Oyunlar” boliimii, sayilar oyunu, 6grencilerin 6n test ve son test puanlari.

Sayilar boliimiindeki, 68rencilerin 6n test ve son test puanlarina gore t-Test sonuglari
Tablo 4.4’te sunulmustur. On test puan ortalamas1 45,56 iken, son test puan ortalamasi
49,17 olarak kaydedilmigtir. Bu degerler arasindaki anlamli fark, uygulamanin
ogrencilerin sayilarla ilgili becerilerini gelistirmede etkili oldugunu ve ogrenci
performanslarinin bu alanda istatistiksel olarak anlamli bir sekilde gelistigini
gostermektedir. Diisiik varyans degerleri, elde edilen verilerin sayilar boliimiindeki

tutarli ve giivenilir bir gelisimi isaret etmektedir. T-test istatistigi -2,147 olarak
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bulunmus ve p degeri olan 0,0176, 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark
oldugunu gostermektedir. Bu artig, O6grencilerin temel matematik becerilerini
giiclendirdigini ve sayilar1 daha etkili bir sekilde anlamalarini sagladigim

gostermektedir.

Tablo 4.4. “Oyunlar” boliimii, sayilar oyunu, 6n test ve son test t-test sonuglari.

On Test Puan Son Test Puan

Ortalama 45,55555556 49,16666667
Varyans 93,96825397 7,857142857
Gozlem 36 36

Birikimli VVaryans 50,91269841

Ongoriilen Ortalama Farki 0

df 70

t istatistigi -2,147158212

P(T<=t) tek-uglu 0,017623034

t Kritik tek-uglu 1,666914479

P(T<=t) iki-uglu 0,035246068

t Kritik iki-uglu 1,994437112

“Oyunlar” boliimiiniin tiim oyunlarindan alinan puanlarin, ortalamalarinin degerleri

Grafik 4.5’te gosterilmistir.
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Grafik 4.5. “Oyunlar” boliimii, 6grencilerin 6n test ve son test ortalama puan
degerleri.
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Yapilan uygulama siirecinde elde edilen istatistiksel sonuclar, 6grencilerin Renkler,
Kavramlar, Sekiller ve Sayilar boliimlerinde 6nemli 6lgiide ilerleme kaydettigini
gostermektedir. Bu boliimlerdeki 6n test ve son test puanlar1 arasindaki farklar,
uygulamanin bu konulardaki 6grenmeye etkisinin olumlu oldugunu gdstermektedir.
Ogrencilerin hevesle katilim gostermeleri ve oyunlari istekli bir sekilde oynamalari,

uygulamanin genel memnuniyet diizeyini artirdigini diistindiirmektedir.

Tablo 4.5’e gore, Renkler, Kavramlar, Sekiller ve Sayilar boliimlerindeki 6n test ve
son test puanlar1 arasindaki farklar istatistiksel olarak anlamlidir. Bu durum,
uygulamanin bu dort boliimde 6grencilerin bilgi diizeyini artirmada etkili oldugunu
gostermektedir. Ancak, Oyunlar boliimiinde elde edilen t-test sonuglarina gore,
oyunlarin 6n test ve son test puanlar arasindaki fark istatistiksel olarak anlamli
degildir (p=0.821). Bu durum, oyunlarin 6grenci performanslarina etkisinin
olmadigin1 gostermektedir. Bunun sebebi, 6grencilerin bu bolimde daha oOnce
edindikleri bilgileri kullanarak oynadiklarini gésteriyor olabilir. Ogrencilerin bireysel
farkliliklar1 ve baz1 boliimlerdeki zorluk seviyelerinin farkli algilanmasi, uygulamanin

iceriginin daha 6zellestirilmis olmasi1 gerektigini diisiindiirmektedir.

Tablo 4.5. “Oyunlar” boliimii, 6grencilerin ortalama puan degerleri t- test sonuglari.

On Test Puan Ort ~ Son Test Puan Ort

Ortalama 119,7916667 146,8055556
Varyans 20738,13657 31612,06276
Gozlem 4 4

Birikimli VVaryans 26175,09967

Ongoriilen Ortalama Farki 0

df 6

t istatistigi -0,23613368

P(T<=t) tek-uglu 0,410591619

t Kritik tek-u¢lu 1,943180281

P(T<=t) iki-u¢lu 0,821183238

t Kritik iki-uclu 2,446911851

Ayrica, donem sonuna yakin olmalar1 ve zaten bircok egitimi almis olmalari,
istatistiksel olarak ortalamalar arasindaki farkin belirgin olmamasina neden olabilir.
Bu durum, uygulamanin 6grencilerin daha dnce edindikleri bilgileri nasil entegre

ettikleri ve bu siiregteki 6grenme siirecini nasil yonettikleriyle ilgili olabilir. Ogrenci
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geri bildirimleri toplamak ve uygulamanin igerigini daha iyi ayarlamak, gelecekteki

benzer caligmalarda daha etkili sonuglar elde etmeye yardimci olabilir.

52



5. TARTISMA VE SONUC

5.1. Tartisma

Arastirmanin temel amaci, ¢ocuklarin matematik, dil ve gorsel algi becerilerini
gelistirmek amaciyla oyunlastirmanin etkisini incelemektir. Elde edilen verilere
dayanarak, "Minik Eller" adli Unity3D oyun motoru tabanli mobil uygulamanin
cocuklarin egitim siireclerine olumlu bir katki sagladig1 goriilmektedir. Uygulamanin
girig ekraninda ¢ocugun ismi, yas1 ve cinsiyetiyle Ozellestirilmis bir karsilama
saglanmasi, ¢ocuklara bireysel bir deneyim sunma amacini tagimaktadir. Seslendirici,
cocugun ismiyle hitap ederek kisisellestirilmis bir etkilesim kurmakta ve bu, cocugun
uygulamaya olan ilgisini artirmaktadir. Karakter secimi de cinsiyet bazli olarak
yapildig1 icin ¢ocuklar arasinda esitlik ve ¢esitlilik saglanmaktadir. Genel olarak,
uygulama acilisinda yapilan bu kisisellestirmeler, ¢ocuklarin ilgisini ¢ekmekte ve

olumlu bir kullanici deneyimi saglamaktadir.

Cocuklarin, seslendirici tarafindan anlatilan oyunu dikkatlice dinleyip ardindan oyunu
takip etmeleri, oyunlagtirmanin dikkat ¢gekme ve 6grenmeyi tesvik etme potansiyelini
yansitmaktadir. Seslendirici tarafindan c¢ocuklara yoneltilen sorularin hemen
cevaplanmasi, uygulamanin ¢ocuklarin dikkatini dagitmadan etkili bir grenme ortanu

sagladigin1 gostermektedir.

Okula gitmekte olan ¢ocuklarin, uygulamay1 oyun gibi gérmeleri ve bu durumu olumlu
bir sekilde algilamalari, oyunlagtirmanin eglenceli 6grenme deneyimleri yaratmada ne
kadar etkili oldugunu ortaya koymaktadir. Cocuklarin, uygulamay1 kendi tabletlerine
yiiklenmesi i¢in talepte bulunmalari, 6grenirken eglenmenin ve etkilesimli 6grenme

deneyimlerinin ne kadar degerli oldugunu gosteren dnemli bir geri bildirimdir.

Icerik ve tasarim agisindan, uygulamanin birinci oyunda renkleri 6greten balon
toplama oyunu genelde olumlu bir geri doniis almistir. Ancak, baz1 ¢ocuklarin oyunu
basit bulurken digerleri i¢in zor olabilecegi gozlemlenmistir. Hizli hareket eden
balonlarin bazi ¢ocuklar i¢in zorluga neden oldugu anlagilmaktadir. Ikinci oyundaki

karakterin boyunu biiyiiltme ve kii¢iiltme oyununda ise, butonlara basma konusunda



bazi zorluklar yasanmistir. Bu durum, oyun ig¢indeki kontrol mekanizmalarinin

cocuklarin beceri seviyelerine uygunlugunun 6nemini vurgulamaktadir.

Sekiller oyunundaki zorluklar, 6zellikle liggen seklinin ¢iziminde ortaya ¢ikmistir. Bu
durum, cocuklarin bazi temel geometrik sekilleri ¢izme konusundaki becerilerini
degerlendirirken dikkate alinmalidir. Sayilar oyunundaki renkli elmalarin yaniltici
olmasi nedeniyle yasanan hatalar, oyun iceriginin anlasilir ve tutarli olmasi
gerekliligini ortaya koymaktadir. Oyun igeriginde yapilan degisiklikler, ¢ocuklarin

daha dogru ve tutarli 6grenme deneyimleri yasamalarina katki saglamistir.

Cocuklarin matematik becerileri iizerindeki etkiler incelendiginde, uygulamanin
ogrencilerin sayisal kavrayisini giiclendirmede 6nemli bir rol oynadigi goriilmektedir.
Yapilan t-Test sonuglari, 6n test ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark oldugunu
gostermektedir. Bu durum, oyunlastirmanin matematiksel beceri gelisiminde etkili bir

arag olabilecegini diisiindiirmektedir.

Gorsel algi tizerindeki etkiler degerlendirildiginde, uygulamanin ¢ocuklarin renk, sekil
ve desenleri tanima yeteneklerini artirmada etkili oldugu goriilmektedir. Bu durum,
gorsel algiin oyunlastirma ile desteklenebilecegini ve cocuklarin biligsel gelisimine

olumlu katkilarda bulunabilecegini gostermektedir.

Bu bulgular, egitimcilerin ve gelistiricilerin oyunlastirma yontemlerini egitim
programlarina entegre etmelerinin potansiyelini vurgulamaktadir. Oyunlastirma,
cocuklarin dikkatini gekme, motivasyonlarini artirma ve dgrenme siireclerini eglenceli

hale getirme konusunda giiclii bir ara¢ olarak goriilmektedir.

5.2. Sonuc¢

Bu arastirma, ¢ocuklarin matematik, dil ve gorsel algi becerilerini gelistirmek
amaciyla tasarlanan "Minik Eller" adli Unity3D oyun motoru tabanli mobil
uygulamanin etkisini degerlendirmistir. Arastirmanin sonuglari, uygulamanin

cocuklarin egitim becerilerini olumlu bir sekilde etkiledigini gostermektedir.

Cocuklar, uygulama igindeki egitici oyunlar araciligiyla matematiksel kavramlar, dil
becerileri ve gorsel algit konularinda 6nemli kazanimlar elde etmislerdir. Yapilan t-
Test analizleri, ¢ocuklarin uygulama siirecinde matematik, dil ve gorsel algi
becerilerinde anlamli  gelisim yasadiklarim1 ~ gostermektedir. Bu gdzlemler,

uygulamanin oyunlastirma prensiplerinin etkili bir sekilde uygulandigini, ancak igerik
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ve tasarim agisindan iyilestirmelere acik oldugunu gostermektedir. Cocuklar,
uygulamayi eglenerek 6grenmeyi destekleyen bir arac olarak algilamaktadir. Ancak,
oyunlarin bazilar1 bazi ¢ocuklar i¢in zor olabilirken digerleri i¢in basit kalabilmektedir.
Bu nedenle, icerik tasariminda ¢ocuklarin beceri seviyelerini dikkate alacak esneklik
ve uyarlama dnemlidir. igerikte yapilan degisiklikler ve oyun ici sorular, cocuklarin
Ogrenme siireclerini daha iyi anlamalarina ve hatasiz cevaplar vermelerine yardimci
olmustur. Sonug olarak, bu gozlemler, uygulamanin gelecekteki giincellemeler ve

gelistirmeler i¢in degerli geri bildirimlerle iyilestirilebilecegini gostermektedir.

Sonuglar, egitimcilerin ve gelistiricilerin ¢ocuklar i¢in egitim materyali tasarlarken
oyunlagtirma yontemlerini kullanmalarinin  6nemini vurgulamaktadir. Bu tiir
uygulamalar, ¢ocuklarin O6grenme siireglerini desteklemede etkili araglar olarak
goriilmekte ve gelecekteki egitim stratejilerinin sekillenmesinde rehberlik edebilecek

potansiyele sahiptir.

Bu c¢alisma, ¢ocuklarin egitimine odaklanan diger arastirmacilara, 6gretmenlere ve
egitim teknolojisi gelistiricilerine oyunlastirmanin pedagojik etkilerini daha iyi anlama
ve cocuklara yonelik egitim materyallerini gelistirmede bu yodntemleri kullanma

konusunda ilham verici bir kaynak sunmay1 amaglamaktadir.
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