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Oz

Arastirmanin amaci, okul éncesi dénem 5-6 yas grubu cocuklarinin yuratlci iglev
becerilerine yonelik bir editsel dijital oyun tasariminin yapilmasi ve tasarlanan oyunun
cocuklarin yarttlcu islev becerilerine etkililiginin ortaya konulmasidir. Bu kapsamda
arastirma iki asamali olarak yUratalmuastir. Birinci asamada, 5-6 yas grubu g¢ocuklarin
yuritiicl islev becerilerini desteklemeye yénelik bir egitsel dijital oyun tasarlanmistir. ikinci
asamada, tasarlanan egitsel dijital oyunun yUriticli islev becerileri Uzerindeki etkisi
incelenmistir. Arastirma éntest-sontest kontrol gruplu yari deneysel desende yurtttilmagstar.
Calisma grubu olusturulurken amacgli 6rnekleme yontemlerinden dlgit &rnekleme
kullaniimistir. Deney ve kontrol gruplarinin belirlenmesinde Cocukluk Dénemi Yuritucl
islevler Envanteri (CDYIE) (Childhood Executive Function Inventory) kullaniimistir.
Arastirmada, veri toplama araci olarak “Yiiriitiicii islevler Bataryasi- Bilgisayar Donanimli
Dokunmatik” kullaniimistir. Deney ve kontrol gruplarinda bulunan gocuklarin yuraticu islev
becerilerine iliskin Olgeklere ait ontest ve sontest olgimlerinden aldiklari puanlarin
ortalamalari arasinda anlaml dizeyde bir farkhlik olup olmadidini gérmek amaciyla
normallik testi yapilmistir. Veriler normal dagilim gdsterdigi icin ANCOVA testi ile verilerin
analizi yapiimistir. Arastirma sonucunda c¢alisma bellegi, bilissel esneklik ve engelleyici
kontrol bilesenleriyle yuritlcu islev becerilerine yonelik tasarlanan ‘Benim Mutlu Ciftligim’
adli egitsel dijital oyunun ¢ocuklarin yirdticu islev becerileri Gzerinde anlamli bir farkliiga
yol actigi gorilmistir. Bu bulgu ile birlikte tasarlanan egitsel dijital oyunun gocuklarin
yaraticu islev becerileri Uzerinde olumlu ve o6nemli bir etkiye sahip oldugu ortaya

koyulmustur.

Anahtar s6zcukler: egitsel dijital oyun tasarimi, dijital oyun, oyun, yuraticu islev becerileri,

okul oncesi donem

Bu tez, 221K331 no’lu proje ile TUBITAK 1002-Hizli Destek Programi tarafindan

desteklenmigtir.



Abstract

The aim of the research is to design an educational digital game for the executive function
skills of preschool children aged 5-6 years and to reveal the effectiveness of the designed
game on the executive function skills of children. In this context, the research was carried
out in two stages. In the first stage, an educational digital game was designed to support
the executive function skills of 5-6-year-old children. In the second stage, the effect of the
designed educational digital game on executive function skills was examined. The research
was carried out in a quasi-experimental design with pre-test and post-test control groups.
While forming the study group, criterion sampling, one of the purposive sampling methods,
was used. Childhood Executive Function Inventory was used to determine the experimental
and control groups. "“Executive Function Touch” was used as a data collection tool in the
research. The normality test was conducted to see if there was a significant difference
between the mean scores of the pre-test and post-test measurements of executive function
skills. Since the data showed a normal distribution, the data were analyzed with the
ANCOVA test. As a result of the research, it was seen that the educational digital game
named "Benim Mutlu Ciftligim", which was designed for executive function skills with
working memory, cognitive flexibility and inhibitory control components, caused a significant
difference on children's executive function skills. It has been revealed that the game
designed with this finding has a positive and significant effect on children's executive

function skills.

Keywords: educational digital game design, digital game, game, executive function skills,

preschool
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Tesekkur

Akademik hayatin icerisinde adim adim ilerlerken, ylksek lisans egitimiyle devam
eden arastirmaci ruhun beslenmesi sirecinin ardindan gelen doktora egitimi daha yogun
ve daha derin bir akademik slrecin kapilarini sonsuza kadar acar. Bu surecte beni

destekleyen ve yanimda olan herkese tesekkirlerimi sunarim.

Doktora egitimim sdresince ve tez konumu belirlemeye ¢alistiim stregte program
disinda ders almam konusunda beni destekleyerek farkli bilim dallarini alanimiza entegre
etme yoninde beni cesaretlendiren, bana gliven duyan ve tezimin daha iyi olmasi i¢in engin
tecrubeleriyle beni destekleyen, yoluma isik tutan degerli tez danismanim Prof. Dr. Berrin

AKMAN’a sonsuz tesekkurlerimi sunarim.

Tez surecimin ilerlemesini takip ederek sunduklari geri bildirim ve &nerileriyle
desteklerini hi¢ esirgemeyen tez izleme komitesindeki degerli hocalarim Prof. Dr. R. Glinseli
YILDIRIM ve Dr. Ogr. Uyesi Bahadir YILDIZ’'a; savunma jirimde bulunan ve tezimle ilgili
géruslerini paylasan degerli hocalarim Prof. Dr. Adalet KANDIR ve Dog. Dr. Mine Canan

DURMUSOGLU’na sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.

Tezimde veri topladigim okullarda desteklerini esirgemeyen okul idarecilerine,

ogretmenlere, sevgili cocuklara ve ebeveynlerine tesekkurlerimi sunarim.

Doktora tez surecimde 1002-Hizh Destek Programi kapsaminda tezime

desteklerinden dolayr TUBITAK’a tesekkuirlerimi sunarim.

Tezim kapsaminda gelistirmis oldugum ‘Benim Mutlu Ciftligim’ adl egitsel dijital
oyunun yazilim destegi icin oyun girketi arayisinda oldugum slrecte gorev yaptigi Hasan
Kalyoncu Universitesi blinyesinde bulunan YOUDEVO Yazilim Sirketi’yle baglanti kurmami
saglayan, surecte desteklerini hi¢ esirgemeyen, oyunun tasarim sirecinin her agsamasinda
gerek gorugleriyle gerek ¢ozum Onerileriyle her an, her saat destegini ve ilgisini eksik

etmeyen, beni motive eden ve oyundaki seslendirmelerin buyuk c¢ogunlugunu
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gergeklestiren dosttan éte kardes gibi hissettigim Ars. Gor. Mihriban OZCAN’a sonsuz

tesekkurlerimi sunarim.

‘Benim Mutlu Ciftligim’ adli egitsel dijital oyununun App Store ve Google Play Store
uygulamalarina ytklenmesi ve oyunun tanitildigi web sitesinin kurulmasinda emegi gecen
YOUDEVO Yaziim Sirketi ekibinden Saadet YAPAN, Nihat OZCAN, Deniz CAKMAK’a
tesekkurlerimi sunarim. Oyunu kendi oyunu gibi sahiplenerek yazilim sirecinde isini titizlikle
yapan, buylk bir 6zveriyle yaklasarak sireci yoneten ve birgok kez uyumadan sabahlara
kadar calismaya devam eden ekip Uyelerinden Ahmet Unal EREN’e ayrica tesekkirlerimi

sunarim.

Hacettepe Universitesi'nde doktora ders déneminde hem kendisinden ders aldigim
hem de tezimin istatistik analizlerinde goruslerine basvurdugum degerli hocam Prof. Dr.
Nuri DOGAN’a ve yetistirdigi 6grencilerinden biri olan; siirecte destegini hic esirgemeyen,
beni motive eden, tezimin istatistik analiz stirecinde titiz calismasi ve analitik bakis acisiyla
farkini ortaya koyan canim arkadasim Dr. Ogr. Uyesi Siimeyra SOYSAL'a sonsuz

tesekkdurlerimi sunarim.

Hacettepe Universitesinde doktora egitimim sirecinde iyi ki tanimisim dedigim
sevgili arkadaslarim 100/2000 YOK Doktora Bursiyeri Aysegiil OGUTCEN ve Ars. Gor.

Ensar YILDIZ'a slrecteki tim destekleri igin tesekkirlerimi sunarim.

Tezimin son dokunuslarini yapmak icin yemyesil dogasina ihtiyag duydugum
Karadeniz'de, nereye gidebilirim diye arastirma yaparken, Rize’nin Findikli ilgesine bagli
yuksek rakimli bir kdyinde bozulmamis dogasi ve tarihi konagiyla herkesi kendine hayran
birakan Bageni Pansiyon’u kegfettim. Burada tezime son seklini verirken, tezimi merakla
okumay1 beklediklerini ve bilim dinyasinda kadinlarin daha ¢ok yer almasini arzu ettiklerini
beliten bu sicak ortamin sahiplerinden Yasar CERVATOGLU ve degerli esi Nermin
CERVATOGLU’na bilime duyduklar saygi, kaldigim siire¢ boyunca sunduklari tim hizmet

ve manevi destekleri icin tesekkirlerimi sunarim.
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Bu dunyadaki en kiymetli varhgim sevgili Ailem... Hayatim boyunca sevgilerini,
ilgilerini ve desteklerini hi¢ esirgemeyen, bana her daim glvenen, her zaman benimle gurur
duyduklarini sdyleyen canim Annem ve canim Babama sonsuz tesekkdrlerimi sunarim.
Surecte desteklerini hep hissettigim ve varliklariyla huzur buldugum sevgili kardeglerime

sonsuz tesekkirlerimi sunarim.
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Boliim 1
Girig

Erken c¢ocukluk ddnemi c¢ocuklarin bilissel, sosyal-duygusal, motor ve dil
gelisimlerinin en hizli oldugu 6nemli bir dénemdir. Cocuklara erken dénemde sunulan
nitelikli deneyimler c¢ocuklarin gelisimlerini destekleyerek ileriki yasamlari igin temel
olusturmaktadir (MEB, 2013). Dolayisiyla erken c¢ocukluk editiminin 6énemi géz ardi
edilemez. Bir gocugun ilk yillari, biligssel ve sosyal gelisim de dahil olmak Gzere yasam boyu
6grenme ve 6grenme yetenekleri icin guglid bir temel olusturarak gelecekteki gelisiminin
temeli olmasi agisindan énemlidir. CUnklU erken cocukluk egitimi, cocuklari ilkokula
hazirliktan daha fazlasidir; yasam boyu 6grenme ve refah igin saglam ve genis bir temel
olusturmak amaciyla bir cocugun sosyal, duygusal, bilissel ve fiziksel ihtiyaglarinin buttinsel
gelisimini amaglar. Bu temel dogrultusunda c¢ocuklar sosyal-duygusal agidan gelisim
gOstererek farkliliklara saygi gésterme, empati duyma, sorumluluk alma gibi beceriler
geligtirirler. Bilissel alanda ise ¢ocuklar problem ¢ézme, dikkat, odaklanma ve matematik
becerileri gibi akademik yasantilarini destekleyecek beceriler gelistirirler. Bilissel gelisim
diger gelisim alanlariyla iliskili ve is birligi icerisindedir. Biligssel alanda goérilen gelisim diger
gelisim alanlari ve becerileriyle paralel ilerleme gosterecektir (Aydin, 2003; Kurtulan, 2015;

Stanley, 2009; Yavuzer, 2003).

Erken cocukluk déneminde birgok alanla iligkili ve gelisimi 6nemli olan becerilerden
biri yaratict islev becerileridir. Yurutlcu islevler, amaca uygun olarak dislince ve
davraniglarin planlanmasi ve bu planlarin surdurtlebilmesi igin amaca uygun bulunmayan
uyaranlarin engellenmesini saglayan bilissel beceriler olarak ifade edilmektedir (Diamond,

2002).

Bilissel beceriler olarak da ifade edilen yuriticu islev becerilerinin (Dawson &
Guare, 2010; Diamond, 2002; Karakas & Karakas, 2000) bilesenleri hakkinda yapilan
literatir taramasi sonucunda, birbiri yerine kullanilan farkli terimlerin yiraticu iglev

becerilerinin alt boyutlari olarak ele alindigi gérilmektedir (Baddeley, 2012; Kane & Engle,



2002; Lehto ve ark., 2003). Bu konuda yurutilen bir proje kapsaminda yapilandirilan
duzenlemelerle alt boyutlarin; igleyen bellek (¢alisma belledi), engelleyici kontrol ve biligsel
esneklik boyutlar oldugu ortaya konulmustur (Office of Planning Research and Evaluation
[OPRE], 2018). Miyake vd. (2000) tarafindan gelistirilen yUraticl islev modeli de bu boyutlar
kapsaminda bilissel esneklik, calisma bellegi ve engelleyici kontroll igine alan U¢lU bir yapi
seklinde aciklanmaktadir. Ayrica bu U¢li yapi birbirinden ayri olmakla birlikte birbiriyle
korelasyon gdstermektedir. Bu durum bu Gg¢li yapinin birbirinden tamamen bagimsiz

olmamakla birlikte ortak 6zelliklere sahip oldugunu gostermektedir (Miyake ve ark., 2000).

Beyindeki bdlimlerin ve bu bdlimlerdeki islevierin hizli gelistigi hassas
dénemlerden biri olan okul dncesi ddnemde beyin, esnek bir yapida ve etkili mtdahalelere
uygun bir sureg icerisindedir (Zelazo & Carlson, 2012; Zelazo ve ark., 2016). Beyindeki
islevler agisindan bakildiginda yuruticu islevlerin uzun streli bir gelisim sirecine sahip
oldugu gorilmektedir. Bu slire¢ bebeklik dénemiyle baslamakta ve erken cocukluk
doéneminde hiz kazanmaktadir (Diamond, 2013). Willoughby vd. (2012) tarafindan yapilan
bir calismada, yuruticu islevlerdeki degisimin %60’k kisminin 4-5 yas araliginda
gerceklestigi belirtiimektedir. Bu durumda ilk bes yas bilissel islevlerin gelisiminde kritik bir
oneme sahip olmakla birlikte en hizh gelisim gosteren yas grubu da 5-8 yas olarak
belirtiimektedir. Calisma bellegi, bilissel esneklik, engelleyici kontrol, planlama, organize
etme ve dikkati yoneltme alt boyutlarindan olusmakta olan yuratlcu islev becerileri okul
oncesi donemle birlikte 6gretim kademelerinin timint kapsamaktadir (Barkley & Murphy,

2010; Bayer, 2013; Garon ve ark., 2008; Tas & Deniz, 2018).

Cocuklann yarutict islev becerileri, okul o6ncesi yillarda hizh gelismesi ve
sekillendirilebilir olmasi nedeniyle cgevresel etkilere daha duyarlidir (Zelazo & Carlson,
2012). YurGticu islev becerileri daha iyi olan ¢ocuklar ilkokula daha kolay uyum saglamakta
(Blair & Diamond, 2008), sinifta daha uygun davranig géstermekte (Riggs ve ark., 2003) ve
akademik agidan daha bagsarili olmaktadirlar (St Clair-Thompson & Gathercole, 2006).

Bununla birlikte okul éncesi dénemde egditim hedefleri arasinda; zengin uyarici ortamlar



saglanarak cocuklarin dogustan getirmis olduklari potansiyellerini ortaya cikarmalarina
firsat saglanmasi, distinme becerilerinin gelistirilmesi, ¢cocuklarin ileri akademik yasantiya
ve hayata hazirlanmalari yer almaktadir. Bu hedeflere ulagmak igin izlenebilecek en énemli
adimlardan biri de biligsel gelisimin yani sinaptik baglantilarin kurulma oraninin en yulksek
oldugu ve yarutici islev becerilerinin en hizli gelisim gdsterdigi okul dncesi dénemde
cocuklarin bu biligsel becerilerinin zengin uyarici ortamlarla desteklenmesidir (Oakley,
2004; Tarkoglu & Uslu, 2016). Cocuklarin biligssel yénden gelisimlerinin desteklenmesi igin
saglanabilecek zengin uyarici ortamlarin oyun araciigiyla da gergeklestirilebilecegdi

belirtiimektedir (D6nmez, 1992; Hirsh-Pasek & Michnick Golinkoff, 2008; Oktay, 2010).

Oyunlarin cocuklar Uzerinde; mantikli disinerek degerlendirmede bulunma, bir
yarglya varma ve bilgi isleme yeteneklerini gelistirme seklinde etkileri bulunmaktadir.
GuUnumuz egitim yaklasimlarinda hedef koyma, hedefe yonelik davranma, plan yapma, farkli
sonuglarin etkilesimi hakkinda fikir ylritme gibi beklentilerin yer aldigi gérilmektedir. Zihinsel
gelisime 6nemli katkilari olan egitici oyunlar ile cocuklar bu beklentilere ydnelik beceriler

gelistirir ve yeni yetenekler kazanirlar (Armory ve ark., 1999; Jonassen ve ark., 1999).

Gunumuzde teknolojik gelismeler ve mobil cihazlarin yaygin kullanimi ve kolay
erisimi nedeniyle cocuklarin hayatinda dijital oyunlarin énemli bir yere sahip oldugu (Guvenli
internet Merkezi [GiM], 2019); Semerci, 2016) ve okul 6ncesi dénemdeki ¢ocuklarin oyun
tercihlerinin geleneksel oyunlar yerine daha cok dijital oyunlara yonelik artis gosterdigi
gozlemlenmektedir (Artar ve ark., 2002; Horzum ve ark., 2012; Sapsaglam, 2018; Yavuzer,
2003). Bu da egitim sirecinde cocuklarin motivasyonunu saglayan ve 6grenmelerini
kolaylastiran alternatif bir yaklagim olarak dijital oyun tabanli 6grenmeyi (Kiili, 2005;

Prensky, 2001) karsimiza gikarmaktadir.

Dijital oyun tabanli 6grenme; ¢ocuklarin bilgi ve yeterliklerini senaryo bazli problem
¢6zme ve karar vermede kullanmalarini saglayan, aktif 6grenme yasantisi sunan pedagojik
bir metodoloji olarak ifade edilmektedir (Gee, 2007; Kiili, 2005; Prensky, 2001). Cocuklarin

gelisim duzeylerine uygun segilen yazilimlar akademik basarilarini, motivasyonlarini,



ogrenme hizlarini ve 6grenmelerinin kaliciigini artirmada buyuk o6lgude etkili olmaktadir
(Hsu ve ark., 2017; Prensky, 2001; Samur, 2016; Sahin, 2015). Bununla birlikte zihin
gelisimi ve yaraticilik boyutuyla olumlu etkiler saglayan bilgisayar temelli egitsel oyunlar,
icerikleriyle ¢ocuklarin biligsel dizeyde ilerlemelerine katki saglamaktadirlar (Bandura ve
ark., 1999; Cangil, 1999; Hitchcock & Noonan, 2000). Egitsel dijital oyunlar da bu ézelliklere
sahip olmalari nedeniyle ginimizde ¢ocuklarin 6grenme ve beceri kazanmalarinda

alternatif bir arag olarak én plana ¢ikmaktadir.

Egditsel dijital oyunlarin bilissel, sosyal, duygusal ya da davranigsal gelisim
alanlarina sahip ve belirli hedeflere yonelik olarak 6grenmeleri saglayan oyunlar olarak
tanimlandigi (Ocak, 2013) ve egitsel dijital oyunlarin tamamlayici ya da zenginlestirici egitim
faaliyetlerinde kullanilabildigi (Demirel ve ark., 2005), egitsel dijital oyunlarla 6grenenlerin
dikkat surelerinin daha uzun tutulabildigi, hayat boyu 6grenmeyi destekleyecek nitelikte
oldugu, her yastan bireye herhangi bir konuyu rahatlkla 6gretebilme imkani sundugu
(Prensky, 2001) g6z 6nlne alindiginda dijital bir dlinyaya gdzlerini agan ve dijital yerliler
olarak ifade edilen (Bilgi¢ ve ark., 2011; Prensky, 2001) ginimlz ¢ocuk ve genclerinin
egitim ortamlarinin ve yasantilarinin da buna paralel olarak zenginlestirimesi énem arz

etmektedir (Oner, 2020).
Problem Durumu

Gelismis toplumlarda bilisim teknolojilerini kullanma ve bilgiyi 6grenmekle birlikte
etkin kullanma 6nemli yer tutmaktadir. Egitim slrecinde de teknolojik materyallerden
yararlanma, Bilgi ve iletisim Teknolojileri (BIT) destekli 6gretim programlarini kullanma, her
okul i¢in internet olanagi saglama ve egitim-6gretim surecini destekleyici teknolojik
materyaller Uretme c¢abalar ile bilisim teknolojileri Turk Milli Egitim sistemine entegre

edilmeye caligiimaktadir (isman, 2008; Simsek & Cinar, 2018).

Okullardaki teknolojiyi iyilestirmek adina 2010 yilinda baglayan FATIH (Firsatlari

Arttirma, Teknolojiyi lyilestirme Hareketi) Projesi ile egitim ve dgretimde firsat esitliginin



saglanmasi amaclanmistir. Proje kapsaminda biligsim teknolojileri materyalleri ile 6grenim
surecine uygun e-igerikler de sunulmasi planlanmistir. Ayrica okul dncesinden baslayarak
ilkdgretim ve ortadgretim de olmak Uzere tum kademelerdeki okullarda her derslige dizisti
bilgisayar ve projeksiyon cihazi, her okula en az bir adet olmak Uzere fotokopi makinesi,
etkilesimli elektronik tahta ve kamera gibi materyaller saglanarak etkilesimli bir derslik
ortami olusturulmasi hedeflenmistir. Bu hedeflerle birlikte de 6grenim programlarinin Bilisim
Teknolojileri (BT)'nin alt yapisi ile paralel ilerlemesi ve egitsel ydnde e-igerikler hazirlanmasi

planlanmistir (Alkan ve ark., 2011).

FATIH projesi kapsaminda 6gretim programlariyla uygun ve derslere yardimci
materyal olarak elektronik igerik kullaniimasi hedeflenmistir. Bu hedeflere iliskin detayli

bilgiler Tablo 1’de sunulmaktadir.

Tablo 1

FATIH Projesi Hedefleri (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2022a)

Her Okul igin Her Derslik igin Her Ogretmen igin Her Ogrenci igin

VPN-Genigbant

internet Erisimi Etkilesimli Tahta Eba Uygulamalar Eba Uygulamalar

Kablolu/Kablosuz

Alt yapi Internet Erisimi Eba Market Eba Market
Yuksek Hizli Erigim Bulut Hesabi Bulut Hesabi
Ders Notlari Paylasimi Dijital Kimlik

Odev Paylasimi

Bireysel Ogrenim
Materyalleri

MEB (2022b), EBA platformu araciliiyla igerik ihtiyacini desteklemeye, egitimdeki
paydaslara dijital 6zellikli materyaller ve icerik olusturma araglari saglamaya, 6gretmenlerin
kendilerinin gelistirdikleri icerikler varsa bunlarn meslektaslariyla paylagsmalarina olanak
sunmaktadir. EBA platformunun igerik kisminda farkli derslere ve etkinliklere yonelik
videolar, ses dosyalari, kitaplar, dokimanlar ve infografikler gibi dijital 6zellikte materyaller

bulunmaktadir.



FATIH projesi ana bilesenlerine iligkin detayl bilgiler Tablo 2’'de sunulmaktadir.

Tablo 2

FATIH Projesi Ana Bilesenleri (MEB, 2022b)

Ana Bilesenler

Donanim ve Yazihm Alt Yapisinin Saglanmasi

Egitsel e-icerigin Saglanmasi ve Yonetilmesi

Ogretmenlerin Hizmet ici Egitimi

Bilingli, Glivenli, Yonetilebilir ve Olglebilir BT (Bilisim Teknolojileri) Kullaniminin Saglanmasi
Ogretim Programlarinda Etkin BT Kullanimi

Tablo 1’deki hedefler ve Tablo 2’deki bilesenler incelendiginde dijital materyallere

ihtiyag oldugu gortlmektedir.

Dijital materyaller igerisinde bilgisayar, projeksiyon cihazi, internet kaynaklari,
elektronik metin dokimanlari, ¢oklu ortam materyalleri, gérintiler ve similasyonlar yer
almaktadir. Bununla birlikte bireylerin eglence amacli kullandiklar dijital oyunlar da
teknolojik sistemlerle uyumlu materyaller olarak ifade edilmektedir. Dijital materyallerin
0grenme-6gretme sulregleri icerisinde kullaniimasi égretim yaklasimlarinin etkisini olumlu
yonde desteklemektedir (Ellerbrock, 2011; Howell & O’'Donnell, 2017; Nocar ve ark., 2016;
Van Acker ve ark., 2013). EBA uygulamalari igerisinde yer alacak egitsel dijital materyallerin
cocuklara saglayacagi olumlu katkilar goéz 6nine alindiginda 6drenmeyi keyifli hale
getirecek ve motive edecek egitsel dijital oyunlarin tasarlanarak alana katki sunulmasinin
gerekli oldugu goérilmektedir. Bu kapsamda icerik ve teknik yoniyle EBA’da paylasiimasi

uygun dijital materyallerin olusturulmasi énemlidir.

Egitsel dijital oyunlar Gzerine yapilan arastirmalar incelendiginde 6grenme
surecinde dijital oyun kullaniminin ¢ocuklarin elestirel disiunme ve problem ¢ézme
becerilerini olumlu etkiledigi gérilmektedir (Carolyn Yang & Chang, 2013). Ayrica eglenceli
olma o6zelliginden dolay! bir dersin veya etkinligin egitsel dijital oyunlarla desteklenerek
islenmesi ¢ocuklarin ilgilerini artirmaktadir. Geleneksel egitimle yapilan bir derste ya da

etkinlikte ¢cocuklar ortalama 20 ya da 30 dakika boyunca aktif tutulabilirken dijital oyunlarla



yapilan egitimler ve etkinliklerde c¢ocuklarin motivasyonlari daha uzun sire aktif

tutulabilmektedir (Bonwell & Eison, 1991; Castellar ve ark., 2015).

Bilgic vd. (2011), dijital bir dunyaya g6zlerini agan dijital yerlilerin bilgiye hizli erismek
istediklerini, kesfederek 6drenmek istediklerini ve ciddi ¢alismalardan daha ¢ok dijital
oyunlari tercih ettiklerini ifade etmektedirler. Bununla birlikte yapilan arastirmalarda egitsel
icerikli dijital oyunlarin ¢gocuklara istendik 6grenme ortami sundugu goérilmektedir (Annetta,

2008; Cordes & Miller, 2000; Druin, 2002; Plowman ve ark., 2010).

YurGtlcu islev becerileri iyi olan okul 6ncesi dénem ¢ocuklarinin akademik beceriler
ve sosyal gelisim alanlarinda daha basarili olduklari gériilmektedir (Cain ve ark., 2004; Espy
ve ark., 2004; Garon ve ark., 2008; Montgomery & Koeltzow, 2010). Zelazo vd. (2016), 1Q
sonuglarindan daha fazla ve detayh bilgi edinilmesini saglayan yurtticu islev becerilerine
dikkat cekmektedirler. Yalnizca akademik basar degil hayat boyu basarinin da elde
edilebilmesi acisindan erken dbénemde yulrutlicli islev becerilerinin desteklenmesi
gerekmektedir (Diamond & Lee, 2011). Bu agidan bakildiginda ¢agdas egitim yaklasimlari
icin en uygun araclardan biri olan egitsel dijital oyunlarin eglendirerek 6dretme ve
motivasyonu artirma o6zelliklerinden yararlanarak okul 6ncesi dénemde desteklenmesi
gereken yuruticu islev becerilerine yonelik dijital oyunlarin gelistiriimesi ve bu kapsamdaki

calismalar 6nem kazanmaktadir.

Arastirmanin Amaci ve Onemi

Erken cocukluk doénemi, ¢ocuklarin temel kavramlari &6grendikleri ve
deneyimledikleri bir ddnemdir. Bu donemde etkili 6grenme icin cesitli arag ve materyaller
yardimci olmaktadir. Glinimiizde, Bilgi ve lletisim Teknolojileri (BIT) egitimde en yaygin
kullanilan materyallerden biri olarak gunlik yasamimizda vyerini almig durumdadir.
Cocuklarin G¢ yasindan itibaren kullanabildigi bu materyaller 6grenmeyi desteklemekle

birlikte cocuklara problem ¢dzme becerisi kazandirmaktadir. Ayrica ¢ocuklarin biligsel,



sosyal-duygusal, motor ve dil gelisimlerini desteklemekte ve kendilerine gliven duygusu

gelistirmelerine yardimci olmaktadir (McCarrick & Xiaoming, 2007; Seving, 2003).

2023 Egitim Vizyonu icerigi (MEB, 2018) incelendiginde; kavramsal derinligi
saglama ve konu butlinligd sunma o6zellikleriyle ylksek etkilesime sahip ve pedagojik
acgidan gucli dijital iceriklerin gelistiriimesinin, MEB tarafindan destekleneceginin belirtildigi
gorulmektedir. Bu dijital igeriklerin kullanimiyla, 6grencilerin 6grenme motivasyonunda artig
beklenmekle birlikte 6lcme degerlendirmenin &égrencilerin 6grenme slrecinde ortaya
koyduklari ginlik yasam deneyimlerinden yola c¢ikilarak yapilmasi amaglanmaktadir.
Bununla birlikte tim olasi kullanim senaryolari ¢ergevesinde igerik normlari ve kalite
standartlari desteklenecek sekilde Ulusal Dijital igerik Arsivi ve igerik cesitliligine yonelik

Ulke capinda igerik gelistirme ekosistemi olusturulacagi hedeflenmektedir.

Hizla gelisen diinyada egitime yonelik teknolojik yenilikler artmis durumdadir. Bu
durum egitsel faaliyetlere dijital ortamlarin entegre olmasini da beraberinde getirmistir. Dijital
oyunlarin, 6grenme basarisina farkli diizeylerde etkileri oldugu sonuglariyla birlikte; bilissel
kazanimlari saglama ve 6grenme sirecine yonelik olumlu tutumlarin kazandirilmasinda da
pozitif etkilerinin oldugu goérilmektedir (Connolly ve ark., 2012; Ke, 2014; Young ve ark.,
2012). Kritik dislinme, sentez yapma, is birligi yapma, iletisim ve farkl agilardan olaylara
yaklasma gibi 21. ylzyil 6grenme becerilerine olanak sunmasi bakimindan dijital oyunlarin

olumlu etkileri yadsinamaz bir gerceklige sahiptir (Binkley ve ark., 2012).

Ulusal alanyazinda okul 6ncesi doneme yonelik dijital oyun tasarimlari ve egitsel
etkililigine 6zgu yapilan arastirmalara bakildijinda daha ¢ok matematiksel kavramlarin
kazandiriimasi (Cankaya, 2012), din egitimi verilmesi (Mert, 2015), mevsimlerin 6gretiimesi
(Ozkan ve ark., 2017), renklerin 6gretiimesi (Yilmaz ve ark., 2017a), sayilarin 6gretilmesi
(Yiimaz ve ark., 2017b), dil gelisiminin desteklenmesi (Tecen, 2018), 6z bakim becerilerinin
Ogretilmesi (Guler, 2019; Kara, 2015), sosyal becerilerin kazandiriimasi (Akyel, 2020),
matematik egitiminin verilmesi (Geng Copur, 2021), fen igerikli kazanimlarin verilmesi

(Yildiz & Zengin, 2021) yéninde olduklari gérilmektedir.



lyi tasarlanmis dijital oyunlarin gocuklarin yiritiicii islev becerilerini gelistirmek igin
potansiyel etkililige sahip oldugunu (Anguera ve ark., 2013; Homer ve ark., 2018; Parong
ve ark., 2017) ve dijital egitim midahalelerinin bilissel becerileri gelistirmek igin uygun bir
yéntem olabilecegini gésteren ¢alismalar bulunmaktadir (Homer ve ark., 2018; Jaeggi ve

ark., 2014; Karbach & Kray, 2009; Parong ve ark., 2017; Von Bastian & Oberauer, 2014).

YurGtlcu islev becerilerinin desteklenmesinin ¢ocuklarin akademik basarilariyla
birlikte birgok gelisim alanlarina olumlu sonuglari oldugu géz énine alindiginda (Best ve
ark., 2011; Brock ve ark., 2009; Cain ve ark., 2004; Espy ve ark., 2004; Glndiz ve ark.,
2015; Simms ve ark., 2018; Vitiello & Greenfield, 2017) dijital yerliler olarak da ifade edilen,
bilisim teknolojilerini kullanmaya egilimli ginUmuz ¢ocuklarinin (Bilgi¢c ve ark., 2011) hizli
gelisim gdstermekle birlikte desteklenmesi gereken yiriticl islev becerilerine yonelik
(Barkley & Murphy, 2010; Garon ve ark., 2008; Tas & Deniz, 2018) zengin uyarici ortam
saglayan (Hirsh-Pasek & Michnick Golinkoff, 2008; Oktay, 2010) bir egitsel dijital oyun
tasarlanmasi énemli hale gelmektedir. Ulkemizde, 6zellikle okul 6ncesi dénem gocuklarinin
yarutiict islevlerini  gelistirmeye yonelik egitsel dijital oyunlara alanyazinda
rastlaniimamistir. Uluslararasi alanyazinda da yuruaticu islev becerilerinin daha ¢ok ¢alisma
bellegi bilesenine yénelik egitsel dijital oyunlarin oldugu (Cao ve ark., 2020; Bergman Nutley
ve ark., 2011; Thorell ve ark., 2009) ancak g alt bileseninin birlikte ele alindigi oyunlarin
yetersiz oldugu (Cao ve ark., 2020) belirtimektedir. Bu baglamda, bu tez kapsaminda
tasarlanan ve uygulanan ‘Benim Mutlu Ciftligim’ adl egitsel dijital oyununun etkililigine
yonelik sonuclar ulusal ve uluslararasi alanyazina katkida bulunarak gelecekteki
arastirmalara, cocuklarin yadruticu islev becerilerini desteklemeye yonelik yapilacak
destekleyici egitimlere, uygulayicilara, egitsel dijital oyun tasarimcilarina ve egitim

politikacilarina i1sik tutacagi soylenebilir.

Bu kapsamda bu arasgtirmada yuriticu islev becerilerinin galisma bellegi, engelleyici
kontrol ve biligsel esneklik boyutlarinin birlikte yer aldigi bir egitsel dijital oyun tasarlanmasi

ve etkililigine yonelik gcalisma yapilmasi amaglanmigtir.
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Bu arastirma 6zgiin degeri agisindan ayrica,;

» Egitsel 6zellige sahip olmasi ve ¢ocuklarda beceri gelisimini desteklemesi yonulyle,
2023 Egitim Vizyonu kapsaminda MEB tarafindan desteklenecek olan pedagojik

acidan guglu dijital iceriklerin gelistiriimesi amacina katkida bulunabilecektir.

. 2023 Egitim Vizyonunda belirtilen Ulusal Dijital icerik Arsivi ve icerik gesitliligine
yonelik Glke capinda icerik gelistirme ekosistemi olusturulmasi hedefine katki

sunabilecektir.

« FATIH projesi kapsaminda EBA uygulamalari igerisinde ihtiya¢c duyulan egitsel

e-dijital icerik ihtiyacini kargilayabilecektir.

» Alanyazinda tim boyutlariyla birlikte ylriticu islev becerilerine yonelik egitsel bir
dijital oyun tasariminin gelistirimemis ve etkililigine yénelik herhangi bir calisma
yapllmamis olmasiyla ortaya ¢ikan ihtiyacin karsilanmasina yodnelik nitelikli

6zgun bir materyalin gelistiriimesine katkida bulunabilecektir.

Arastirma Problemi

Bu arastirmada “5-6 yas grubu cocuklarinin yuraticu islev becerilerine yonelik
tasarlanan bir egitsel dijital oyunun ¢ocuklarin yarutlcl islev becerilerine etkisi nedir?”

sorusu kapsaminda asagidaki alt problemlere yanit aranmigtir.

Alt Problemler

Arastirmanin problemine iligkin alt problemler sunlardir:

1) Deney ve kontrol grubundaki gocuklarin Yir{tiicii islevier Bataryasrndan aldiklari 6n

teste gore diizeltiimis son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik var midir?

2) Deney ve kontrol grubundaki cocuklarin Yiriticl iglevier Bataryasi alt
gorevlerinden (calisma belledi, engelleyici kontrol ve bilissel esneklik) aldiklari 6n

teste gore dizeltiimis son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik var midir?



3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

11

Deney grubundaki ¢ocuklarin, oyuna dayali performans raporundaki
degiskenlerden toplam kazandiklari puan ile Yiritiicii islevler Bataryasi ve alt
gorevlerinden (¢alisma bellegi, engelleyici kontrol ve biligssel esneklik) aldiklari

son test puanlari arasinda bir iligki var midir?

Deney grubundaki c¢ocuklarin oyuna dayali performans raporundaki
degiskenlerden toplam tepki (yanit verme) siiresi ile Yiriitiicii Islevler Bataryasi
ve alt goérevlerinden (calisma belledi, engelleyici kontrol ve biligssel esneklik)

aldiklari son test puanlari ile arasinda bir iligki var midir?

Deney grubundaki c¢ocuklarin, oyuna dayali performans raporundaki
degiskenlerden toplam tepki (yanit verme) siiresi ile oyundan kazandiklari toplam

puan arasinda bir iligki var midir?

Deney ve kontrol grubundaki cocuklarin Yiriticl Islevler Bataryasi ve alt
gorevlerinin (calisma belledi, engelleyici kontrol ve biligssel esneklik) dntest ve

sontest puanlari arasinda cinsiyete gére anlaml bir farkllik var midir?

Deney ve kontrol grubundaki gocuklarin Yuritiicl Islevler Bataryasi ve alt
gorevlerinin (¢alisma bellegi, engelleyici kontrol ve bilissel esneklik) ontest ve
sontest puanlari arasinda okul 6ncesi egitime devam etme slresine gore anlaml

bir farklilik var midir?

Deney ve kontrol grubundaki cocuklarin Yuriticl Islevler Bataryasi ve alt
gorevlerinin (calisma belledi, engelleyici kontrol ve bilissel esneklik) dntest ve sontest

puanlar arasinda anne egitim durumuna gére anlaml bir farklihk var midir?

Deney ve kontrol grubundaki cocuklarin Yiritlich Islevler Bataryasi ve alt
gorevlerinin (calisma bellegi, engelleyici kontrol ve biligsel esneklik) dntest ve sontest

puanlar arasinda baba egitim durumuna gére anlaml bir farklihk var midir?

10) Deney ve kontrol grubundaki gocuklarin Yritici Islevier Bataryasi ve alt

gorevlerinin (galisma bellegi, engelleyici kontrol ve biligsel esneklik) dntest ve
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sontest puanlari arasinda dijital oyun oynama sikhgina goére anlamh bir farkhhk

var midir?

Sayiltilar

Calismada kullanilan veri toplama araglarinin dlgmek istenilen &zellikler igin dogru

Olcim yaptigi varsayillmaktadir.

Sinirhiiklar

Cahisma, Agn ili Milli Egitim Mudurligd’ne bagh resmi bagimsiz anaokullari ve

ilkokullara bagl anasiniflarina devam eden 5-6 yas grubu ¢ocuklar ile sinirlandiriimigtir.

Calismanin Ontest-sontest dahil veri toplama slreci 18 Nisan-17 Haziran 2022
tarihleri araliginda gerceklestiriimistir. Okullarin kapandidi zamana denk gelmesi nedeniyle

kalicilik testi yapilamamistir. Bu kapsamda galisma yalnizca bir sontest ile sinirhdir.

Tanimlar

Yiiriitiicii Islev Becerileri

Karmasik durumlarda bireyin, otomatik ya da dirtisel tepki vermeden duygu,
distince ve davranislarini kontrol altina almasi olarak ifade edilmektedir (Miyake &

Friedman, 2012).

Egitsel Dijital Oyun

Egitim hedeflerine uygun olarak gesitli teknolojik donanimlara sahip yazilimlar olarak

ifade edilmektedir (Ocak, 2013).
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Bolim 2

Aragtirmanin Kuramsal Temeli ve ilgili Aragtirmalar

Yiiriitiicii islev Becerileri

Kaynagi sinirbilim literatlriine dayanan “yaruttcu islev” terimi genellikle; beynin pre-
frontal korteks boliminin  sorumlu  oldudu, hedefe yodnelik davraniglarin
surdurtlebilmesinde ve problem c¢dzebilmede kullanilan bir dizi zihinsel slire¢ olarak
tanimlanmaktadir (Fuster, 2008). Yurutlcu islevler; ketleme becerisi ile baskin tepkileri
engellemek, bilissel esneklik ile ¢coklu kimeler arasinda dikkat odagini degistirmek ve
calisan bellek araciligiyla bilgileri hatirlamak ve islem yapmak icin kullanilan stireglerdir
(Fuster, 2008). Literatlirde, yuraticl islevlerin bilesenleri hakkinda gesitli bakis agilari ve
tartismalar mevcuttur. Bazi arastirmacilar yuriticu iglevleri Gniter bir yapi olarak ele alirken
(Baddeley, 2012; Kane & Engle, 2002), bazi arastirmacilar bu islevlerin ayrilabilir oldugunu

ve farklilasabilecegini iddia etmektedir (Lehto ve ark., 2003).

Yuraticu iglevler, istemli davranislar gerceklesirken dikkatin kontrol altina alinmasi,
bilginin aktif tutulmasi, bilgiler arasi transfer ve tim bunlarin olmasini engelleyen uyaranlara
karsi ket vuran bilissel islevlerdir. Yurutucu iglevlerin bilesenleri; dikkat, planlama, bilissel
esneklik, engelleyici kontrol ve ¢alisma belledi seklindedir. Bu bilesenlerden dikkat, diger
yurutlcu iglev bilesenleri ile iliski icerisindedir (Anderson, 2002; Garon ve ark., 2008;

Gultekin Ahgl, 2016; Tutkun ve ark., 2016).

Cocukluk déneminde hizl gelisim gosterdigi bilinen prefrontal korteks, basta yuraticu
islevler olmak tzere birgok alanda kargimiza gikmaktadir. Beynin 6n tarafinda yer alan frontal
lob korteksi, tum kortikal alanin Ggte birini kaplayan beynin en buylk lobudur. Frontal lob
korteksi; motor alan, premotor alan ve prefrontal alan olmak Uzere ¢ blylk alandan
olusmaktadir. Her alanin kendine 6zgu bir anatomik yapisi ve iglevi vardir. Motor alan istemli
hareketleri yonetirken premotor alan hareketlerin programiyla, prefrontal alan da yuraticu

islevlerle ilgilenir (Aydin ve ark., 2012; Mollahasanoglu, 2006; Salloway & Blitz, 2002).
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Gelisim slreci icerisinde beyin dn lobunda olmak tUzere ¢ blylk sicrama meydana
gelmektedir. Dogumdan itibaren 5 yasa kadar olan sireg ilk sigrayisin gergeklestigi ddbnem
olmakla birlikte dikkati kontrol etme siirecinin gelisimi goriilmektedir. ikinci sigrayis 7-9 yas
arasina denk gelmekte ve bilgi isleme, bilissel esneklik ile hedef belirleme alanlarindaki
gelisim surecini icermektedir. Bu gelisim sirecinin olgunluga ulastigi dénem olan 11-13 yas
aralig1 da Gg¢incu sigrayis surecine denk gelmektedir. YUraticu islevler; gocuklarin sosyal-
duygusal gelisimleri, biligsel sureglerinin igleyisi ve davraniglari Uzerinde etkin bir role

sahiptir (Anderson, 2002).

Bilissel islevler ile yuraticu islevler arasinda nasil bir ayrim oldugu bu islevlerin yanit
aradigi sorularda gizlidir. Biligsel islevler, bireyin bilgi, beceri ve entelektuel birikimiyle
ilgiliyken yuratact islevler bireyin verilen gorevleri nasil yapacagi, kendi kendine nasil
dizeltme islemini gergeklestirecedi, planlarini etkili bir sekilde nasil ylritecegdi gibi zihinsel
kapasiteleriyle ilgilidir. Diger bir ifadeyle bilissel islevler bireyin entelektliel olarak glgli ve
zayIf yonleri hakkinda bilgi verirken yirtticu islevler bireyin neyi nasil yaptigiyla ilgili bilgi

vermektedir (Lezak,1982).

YurGticu islev becerileri; hedef belirleme, plan yapma ve karar verme, amacli eylem
ve etkili performans olmak lzere dért bilesenlidir. Her bilesen farkl bir performansa yonelik
ve bireylerin davraniglarini gercgeklestirebilmeleri icin gereklidir. Hedef belirleme, bireyin
amacini gergeklestirmek icin isteklerini kavramsallastirma slrecidir. Planlama,
gercgeklestiriimek istenen bir amag icin gerekli adimlarin tanimlanmasi, dizenlenmesi ve
bunlara iligskin kapasitelerin yer aldidi bilesendir. Secenekleri tasarlama, kiyaslama yapma,
secim yapma ve uygulama asamalari planlamanin kavramsal ¢ergevesini olusturur. Bireyin
bir amaci gerceklestirmek Uzere davranigi baslatma, devam ettirme, degistirme ve
durdurmasi amagli eylem olarak ifade edilmektedir. Etkili performans; yodunlugu, tempoyu

ve niteliksel 6zellikleri g6z dnunde bulundurmayi icermektedir (Lezak ve ark., 2012).

Yuratucu iglev becerilerinin bilesenlerinin dlgtimleri farkli igeriklere sahiptir. Calisma

belledi dlgimlerinde bilginin glincellenmesine ydnelik olarak problem ¢dzilirken ya da bir
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gbrev tamamlanirken bilginin anlami zihninde tutulup manipile edilebilmelidir. Biligsel
esneklikte ise bir etkinlige yonelik 6grenilen kurallarin ardindan yeni 6grenilen kuralla
etkinlik yarattlmeye devam edilmelidir. Engelleyici kontrolde de verilen gbreve iligkin baskin
olan yanit engellenebilmelidir (Garon ve ark., 2008; Gathercole, 1998; Hunter & Sparrow,

2012; Pelphrey ve ark., 2004; Strauss ve ark., 2006).

YurGtlcu iglevlerin bilesenleri konusunda da literatirde hem birbiri yerine kullanilan
farkli terimler oldugu hem de yurutucu iglevlerle iligkili olan fakat bir alt boyut olmayan
faktorlerin genel yapi icerisine dahil edildigi gérilmektedir. Bu karisikhdin giderilmesi igin
yuruttlen genis ¢apli bir proje sonucunda yuriticu islevlerin ¢ alt boyutu oldugu ortaya
cikmigtir (Bailey ve ark., 2018). Yuruticu islev becerilerinin temel alt bilesenleri; ketleme,
calisan bellek ve biligssel esneklik olarak belirlenmistir. Yurttlca islev becerileriyle iliskili
daha karmasik yaplilari igceren beceriler ise yakin ve uzak beceriler olmak Uzere iki sekilde
gruplandiriimistir. Yakin beceriler; planlama, problem ¢ézme, hata izleme ve mental
organizasyondan olugsmaktadir. Uzak becerilerin ise amag belirleme, karar verme, yansitma

ve yaraticilik boyutlarini icerdigi belirtiimektedir (Bailey ve ark., 2018).

Miyake vd. (2000) tarafindan gelistirilen yuraticl islev modeli; zihinsel gorevier
arasinda kaydirmalar yapmak (bilissel esneklik), bellekteki bilgilerin izlenmesi ve
glncellenmesi (¢alisma belledi) ve yanitlar icinde baskin olanin ketlenmesi (engelleyici
kontrol) olarak Ggli bir yapi seklinde aciklanmaktadir. Ayrica bu Ugli yapi birbirinden ayri
olmakla birlikte birbiriyle bir korelasyon gdstermektedir. Bu durum bu Ggli yapinin birbirinden

tamamen bagimsiz olmamakla birlikte ortak 6zelliklere sahip oldugunu gostermektedir.

Calisma Bellegi

Calisma bellegi (isleyen Bellek); bilgilerin kisa siirede akilda tutularak bu bilgilere
yonelik islem yapilabilmesini ifade etmektedir (Neitzel, 2018). Bunun i¢in de dikkat énemli
bir unsurdur. Bu beceri, gocuklarda 2 yagla birlikte gelisme gostermekte ve bu gelisim okul

Oncesi donemde hizlanmaktadir. Bilginin gegici sturede akilda tutulmasi ve sonrasinda bu
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bilgilerin uygun durumlarda uygun tepkilere dénismesinde calisma belleginin etkisi

bulunmaktadir (Baddeley, 2012; Garon ve ark., 2008; Nguyen & Duncan, 2019).
Engelleyici Kontrol

Engelleyici kontrol (Ketleme); bireyin baskin olan tepkiyi vermek yerine kontrolll
davranarak uygun tepkiyi gostermesidir. Baskin tepkinin gerceklestiriimemesi igin bilingli
olarak engelleyici kontrol devreye girmektedir (Diamond, 2013; Neitzel, 2018). Yasla birlikte
ketleme becerisi de gelisim gostermektedir. Ozellikle okul éncesi dénemden sonra bu
gelismenin daha buydk oldugu gérilmektedir. Cocuk dislinebilme ve bilingli hareket
edebilme becerisi ile organize olabilmekte ve duygu, davranis ve duslncelerini kontrol

edebilmektedir (Barkley, 1997; Fuster, 2008; Serpell & Esposito, 2016; Tregay ve ark., 2009).

Biligsel Esneklik

Bilissel esneklik; bir gérevden digerine bilingli olarak gecgis yapabilme ve bu
gecislerde dikkati kontrolde tutma becerisidir. Bireyin aligkin olmadi§i goérevlerle birlikte
problem ¢ézme davranisi gostermesinde etkilidir (Neitzel, 2018; Nguyen & Duncan, 2019).
Degisen kosullara uyum saglamayi destekleyen bilissel esneklik becerisi ¢cocuklarda 3
yasindan itibaren gorilmekte ve okul 6ncesi ddénem sonrasina kadar da devam etmektedir

(Canas ve ark., 2006; Diamond ve ark., 2005).

Yiiriitiicii islevlerde Uniter ve Coklu Yapi

YurGticu islevlerin yapisi hakkinda bilim insanlar tarafindan farkli gérusler ortaya
konulmaktadir. Bazi arastirmacilar Sekil 1’de goéruldugu gibi yuratacu islevlerin Gniter bir
yapida oldugunu belirtirken (Baddeley, 1986; Munakata, 2001; Norman & Shallice, 1986;
Shallice,1988; Zelazo & Miller, 2011) bazi arastirmacilar da coklu bir yapiya sahip
oldugunu (Carlson, 2005; Diamond, 2002; Lehto ve ark., 2003; Rosso ve ark., 2004)
belirtmektedirler. Ancak yurdtucu islevlerin goklu ve tek boyutlu olmak tzere iki farkli yapida

oldugunu belirten arastirmacilarin yani sira bu iki farkh yapinin birlikte butinlesmis bir
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yapida oldugu goériusinl belirten arastirmacilar da (Collette ve ark., 2005; Friedman &

Miyake, 2004; Lehto ve ark., 2003; Miyake ve ark., 2000) bulunmaktadir.
Sekil 1

Yiirtitiicti Islevierde Yapi

Butiinciil Yapi

YurGticu islevlerin Gniter yani tek boyutlu bir yapiya sahip oldugu dislincesinde olan
bilim insanlar yariticl islevlerin butlinini olusturan alt boyutlari birer alt stire¢ olarak
distinmekte ve bu durumda UOniter bir ydritict islevler yapisinin olustugunu
belirtmektedirler (Baddeley, 1986; Munakata, 2001; Norman & Shallice, 1986; Shallice,

1988; Zelazo & Miller, 2011).

YurGtlcu islevlerin ¢oklu bir yapiya sahip oldugu distincesinde olan bilim insanlari
yurutlcu iglevlerin alt boyutlara ayrisabildigini ve bu alt boyutlarin gelisimlerinin farkh
gelisimsel donemlere goére degisiklikler goésterdigini belitmektedirler (Carlson, 2005;

Diamond, 2002; Lehto ve ark., 2003; Rosso ve ark., 2004).

Yuratucu islevlerin goklu ve tek boyutlu olmak uzere iki farkli yapida oldugunu
belirten bilim insanlarinin yani sira bu iki farkli yapinin birlikte btttnlesmis bir yapida oldugu
gorusunu belirten galigmalar (Collette ve ark., 2005; Friedman & Miyake, 2004; Lehto ve
ark., 2003; Miyake ve ark., 2000) bulunmaktadir. Bu gorisiin dnculerinden Miyake vd.
(2000) gelistirmis olduklari yiruticl islev modelinde yuraticu iglevlerin ¢calisma bellegi,

engelleyici kontrol ve biligsel esneklik olmak Gzere G¢ ayri bileseninin oldugunu ancak bu
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uc bilegsenin de birbiriyle ayrilmaz bir iligki icinde oldugunu belirtmiglerdir. Bu gorise gore
yuruttci islevlerin ¢oklu yapiya sahip olmakla birlikte ayrilmaz bir iligki icinde olduklari i¢in

tekli bir yapiya da sahip olduklari anlagiimaktadir.

Mevcut calismada kullanilan o6lgme araglari ve tasarlanan egitsel dijital oyun;
calisma bellegi, engelleyici kontrol ve biligsel esneklik bilesenlerini icermektedir. Bu
durumda mevcut ¢alismanin kuramsal boyutunun Miyake vd. (2000)’nin gelistirmis olduklari

batuncul yapidaki yuratucu iglev modeline uygun oldugu sdylenebilir.

Erken Gocuklukta Yiiriitiicii islev Becerilerinin Geligimi ve Onemi

Erken c¢ocukluk doénemi, 0-8 yas araligini kapsayan ve cocuklarin ilerideki
yasantilarinda énemli role sahip olan; fiziksel, motor, sosyal ve duygusal, bilissel ve dil
gelisimlerinin énemli odlgide tamamlandigi, kisilik yapilarinin temellerinin atildigi ve

gelisimlerinin devam ettigi bir surectir (Aral ve ark., 2011).

Noéropsikolojik calismalar yuriticu islev fonksiyonlarinin beynin frontal kisminin
daha 6ninde yer alan prefrontal bolgesinde gerceklestigiyle ilgili bircok kanit sunmaktadir
(Anderson, 1998). Luria (1973) yapmis oldugu ¢alismasinda prefrontal lob bdlgesinin ge¢
olgunlasmasi nedeniyle ¢ocuklarda 4-7 yas araliginda yuriticl islev fonksiyonlarinin

calismaya basladigl sonucuna ulasmistir.

Beyindeki frontal lob bdlgesinin diger bodlgelere gbére daha ge¢ olgunlastigi
bilindiginden bu bdlgenin iglevlerinin ergenlik ddnemine kadar calismadigi
dusunltlmekteydi. Yapilan arastirmalarla birlikte bunun aksinin ispatlandigi gorilmus ve
hatta frontal lob bdlgesinin islevlerinin erken ¢ocukluk déneminde de etkin bir sekilde
calistigi gérusu benimsenmeye baglanmistir (Casaer, 1993). Ayrica beynin bu bdlgesindeki
olgunlasmanin devam etmesiyle yurutucu islev fonksiyonlarinin kapasitelerindeki degisimin
arasinda var olan paralellik yapilan galismalarla ortaya konulmustur. Yapilan bu ¢alismalar
yurattcu iglevlerin ¢cocuklarda 6 yasina kadar olgulebilecegini belirtmektedir (Anderson,

1998).
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Bebeklik dbneminde, 7-12 aylik bebeklerde ketleme ve ¢alisma belleginin gelismeye
basladigi gortilmektedir. Bu agsamada beceriler oldukga kirilgandir. 3-5 yas arasi ¢ocuklar,
ketleme ve g¢alisma bellegi gérevlerinde performansta énemli kazanimlar géstermektedir ve
bu yas araliginda bilissel esneklik ortaya ¢cikmistir. 15 yasta, ¢alisma bellegi, ketleme ve
bilissel esneklik yetiskinlikte gbrilen kiguk artiglar digsinda neredeyse olgunlagmistir. 20-29
yaslari arasinda, yurGtlcu islev becerileri zirvededir ve yetistin yaslandik¢ga disulslerin

goérildigi kaydedilmigtir (Zelazo & Muiller, 2011).

YurGatlcu islev becerilerinin gelisimi biyolojik olgunlagsmaya bagl olsa da, slre¢
cevresel deneyimlerden de buylk Olcide etkilenmis goriinmektedir (Blair, 2006; Ceci,
1991). istismar veya siddetli ihmal gibi, ilk yillarda bu konuda problem yasayan cocuklar,
ilerleyen sirecgte artan seviyede dikkat problemleri, duygu dizensizligi ve dil gecikmeleri
go6stermektedir (O’Connor ve ark., 2000). Travmatik deneyimler, hormanlari ve stresle ilgili
tepkileri degistirerek yuriticl iglev sistemlerinin isleyisine etki etmektedir (Maughan &
Cicchetti, 2002). Ek olarak, yurGticu islevlerin gelisimi duyarli bakima ve surekli dikkatin,
planlama ve problem ¢dzme becerilerinin gelistiriimesine yonelik firsatlar iceren sosyal ve
fiziksel cevre kosullarina bagli olarak degisebilmektedir. Cocuklarin, anne depresyonu,
diusuk sosyal destek dizeyi, stresli yasam olaylari ve siddet, aile yoksullugu gibi faktorlere
maruz kaldiklarinda, yuriticu islevlerin gelisiminde gecikmeler yasama olasiliklari daha

yuksektir (Goldsmith & Rogoff, 1997).

Sosyo-ekonomik dizeyin ¢ocuklarin yuratucu islev becerilerinin gelisimi ile iligkili
oldugunu gosteren cesitli arastirmalar mevcuttur (Bernier ve ark., 2012; Evans &
Schamberg, 2009; Mezzacappa, 2004). Matute Villasefior vd. (2009), ebeveynlerin 6grenim
dizeyi ile gocuklarin dikkat ve hafizadaki performanslarinin iligkili oldugu belirtmektedir.
Annenin 6grenim duzeyi ile gocuklarin galisma bellegi, segici dikkat ve ketleme becerisi
arasinda da 6nemli iligkiler bulunmustur. Ebeveynlerin 6grenim dizeyi arttikga ¢ocuklarin
yuratucu islev beceri performanslari da yukselmektedir. (Aran-Filippetti & Richaud de Minzi,

2012).
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Okul 6ncesi dizeyde cocuklarin yuraticl islev beceri performanslari matematik
becerileri (Espy ve ark., 2004), okuma becerileri (Cain ve ark., 2004), sosyal duygusal
yetkinlik (Gundiz ve ark., 2015), davranis problemleri (Riggs ve ark., 2004), analojik akil
yuritme (Simms ve ark., 2018) ve okula hazir bulunusluk dizeyi (Vitiello & Greenfield,
2017) gibi faktorler Gzerinde 6nemli bir role sahiptir. Literatiirde akademik basari tGizerindeki
etkisine sik¢a vurgu yapilmaktadir (Best ve ark., 2011; Brock ve ark., 2009; Lan ve ark.,

2011; Monette ve ark., 2011; Van der Sluis ve ark., 2007).

Ayni zamanda, yapilan egitimsel midahaleler ve ¢esitli uygulamalarla bu becerilerin
gelistirildigi gérilmektedir. Ornegin; bilgisayar tabanli calisma bellegi ve akil yuritme egitimi
(Bergman Nutley ve ark., 2011), bilgisayar tabanli interaktif oyunlar (Mackey ve ark., 2011),
Alternatif Dusunme Sratejileri Egitim Programi (Riggs ve ark., 2006), Zihin Araclari Erken
Cocukluk Programi (Diamond ve ark., 2007), Montessori Egitim Programi (Howell ve ark.,
2013), aerobik egitimi (Best, 2010), bilingli farkindalik (mindfulness) egitimi (Flook ve ark.,
2010) ve yoga egitiminin (Manjunath & Telles, 2001) yuraticul islev becerilerini gelistirdigi

ortaya ¢ikmistir.

Yiiriitiicii islevleri Etkileyen Faktorler

YurGticu islevleri etkileyen cocuga ait 6zelliklerle birlikte cevresel faktorler karsimiza
cikmaktadir. Cinsiyet, yas, anne-baba 6grenim durumu, okul dncesi egitime devam etme
durumu ve dijital oyun oynama durumu ve sikhigi gibi faktorler alanyazinda ele alinmis ve

tartisiimistir.

Yapilan bazi arastirmalar cinsiyet faktorinin ylruttcu islevlerin gelisiminde anlamh
farkliliklar olugturdugunu gostermektedir. Okul éncesi dénemdeki erkek cocuklarinin kiz
cocuklarina gore yurutucu islevlerden ¢alisma bellegi becerisinde daha iyi puanlar aldigini
goOsteren calismalar (Blasiman & Was, 2018; Camerota ve ark., 2018; Karabekmez &
Akman, 2022; Saglam, 2020) olmakla birlikte kiz gocuklarinin erkek g¢ocuklarindan daha

yuksek puan aldiklarini gésteren galigmalar da bulunmaktadir (Isquith ve ark., 2004; Mileva-
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Seitz ve ark., 2015; Wiebe ve ark., 2008; Yiimaz, 2022). Engelleyici kontrol becerisinde ise
kiz gocuklarinin erkek ¢ocuklardan daha iyi puan aldiklarini gésteren calisma sonuglari
bulunmaktadir (Hamameci, 2020; Yilmaz, 2022). Alanyazinda cinsiyetin etkisine yonelik
farkl sonuglar bulunmakla birlikte cinsiyetin yurtticl islev becerileri Gzerindeki etkisinin goz

ardi edilemeyecegi sdylenebilir.

Yas faktdérinln y0raticl islev becerilerine olan etkisinin énemli oranda beyin
gelisimiyle ilgili oldugu goérilmektedir (Anderson & Reidy, 2012; Mahone ve ark., 2005).
Okul 6ncesi dénem 3-6 yas araliginda beyindeki prefrontal korteksin hizli gelisimi yarttica
islevlerin gelisimini de etkilemektedir (Kagan ve ark., 2005; Thompson & Nelson, 2001).
Yapilan arastirmalarda yUraticli islevlierin ergenlik ve geng yetiskinlik dénemlerinde
gelisiminin devam ettigini belirtiimekle birlikte erken ¢ocukluk déneminin bu beceriler igin
onemli bir dénem olduguna da dikkat ¢ekilmektedir (Center on the Developing Child at
Harvard University, 2011; Hughes, 2011). Cocuklarda 3-4 yas araliginda calisma bellegi ve
engelleyici kontrol becerilerinin gelisiminin oldukca belirgin oldugu belirtiimektedir. Bununla
birlikte bazi arastirmacilar yuraticu islev becerileri igerisinde ilk gelisen becerinin ¢calisma
bellegi oldugunu ve dogumdan itibaren ilk 6 ay icerisinde ortaya ¢iktigini ileri sirmektedirler
(Diamond, 2013; Garon ve ark., 2008). YurGticu islev becerilerinin alt bilesenlerinin ayni
zamanda ve hizda gelismedigini, bazilarinin daha hizli gelistigini (Best & Miller, 2010);
engelleyici kontrol becerisinin de ¢alisma belleginin gelismesiyle iliskili oldugunu ve calisma
belleginin gelisiminin ardindan gergeklestigini belirtilen calismalar bulunmaktadir (Wiebe
vd., 2012). Bununla birlikte okul 6ncesi dénemdeki yuriticl islev becerileri gelisim
duzeyinin ¢ocuklarin iki yil sonraki yurutlcu islev becerileri gelisim duzeylerini yordadigi

belirtiimektedir (Cuevas ve ark.,2012).

Anne-baba 6grenim duzeyi faktérinln yuratiuca iglev becerileri Gzerinde etkisi
oldugunu gosteren ¢alismalar bulunmaktadir. Groen’un (2015) yapmig oldugu arastirmada
anne-baba o6grenim duzeyinin yuraticu islevlerden biligsel esneklik becerisi tzerinde etkili

olmadigi fakat galisma bellegi ve engelleyici kontrol becerileri Gzerinde kiglk de olsa bir
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etkiye sahip oldugu sonucuna ulasiimistir. Baska bir gcalismada annenin okula gitme siresi
ile gocugun biligsel gelisimi arasinda gig¢la bir iliski bulunurken babanin okula gitme siresi
ile gocugun bilissel gelisimi arasinda zayif bir iligki oldugu bulunmustur (Schady, 2011).
Yapilan diger arastirmalarda da ebeveyn 6grenim dizeyinin ¢ocugun yuaruticl iglev
becerileri ile iligkili oldugunu bulunmustur (Ardila ve ark.,2005; Hoff, 2003; Noble ve ark.,
2015; Ogut ve ark., 2020). Yimaz (2022) okul éncesi dénem cocuklariyla yaptid
calismasinda anne ve baba &3drenim dlzeyi yuksek olan c¢ocuklarin yiraticl islev
becerilerinin daha ylksek oldudunu tespit etmistir. Bu durum anne ve babalarin 6grenim
duzeyleri ylkseldikge ¢ocuklari ile daha kaliteli zaman gecgirmeleri ve onlarin gelisimlerine

daha fazla 6nem vermeleri ile agiklanmigtir.

Okul 6ncesi egitime devam etme faktortintn yuriticu islev becerileri Uizerinde etkisi
oldugunu gdsteren ¢alismalar bulunmaktadir. Daha dnce okul éncesi egitimi alan ¢gocuklarin
calisan bellegi beceri puanlarinin almayan gocuklardan daha yiiksek oldugu tespit edilmistir
(Burrage, 2008; Yilmaz, 2022). Yapilan ¢alismalarda okul éncesi ddnemde daha ylksek
kaliteli 6gretmen-cocuk etkilesimlerinin, uygulanan destekleyici programlarin ¢ocuklarin
yuruttcu islev becerilerine 6nemli derecede etkisinin oldugu ve bu durumun okula devam
eden okul dncesi dénem ¢ocuklarinin yirdticu islev becerilerine katki sagladigi belirtilmistir
(Belsky ve ark., 2007; Burger, 2010; Gormley ve ark., 2005; Weiland & Yoshikawa, 2013).
Bu sonuclarla birlikte okul oncesi egitime devam etmesi suresiyle birlikte egitim
etkinliklerinin ya da 6gretmen ve ebeveynlerin gocuklarla kurduklar etkilesimlerin niteliginin

de goz ardi edilmemesi gerekmektedir.

Dijital oyun oynama durumu ve sikhgi faktérleri agisindan yapilan galismalara
bakildiginda c¢ocuklarin yuriticl islev becerilerinin dijital oyun oynama faktérine goére
anlamli farkhilk gosterdigi ve dijital oyun oynayan ¢ocuklarin oynamayanlara gére daha
yuksek biligsel ve yurutucu iglev becerilerine sahip olduklari gérulmuagtir (Helms & Sawtelle,
2007; Karabekmez & Akman, 2022; Kavanaugh ve ark., 2019; Nir-Gal & Klein, 2004; Yildiz

& Zengin, 2021). Bununla birlikte yapilan bazi g¢alismalarda yudrutica iglevlere yonelik
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geligtirilmis farkl dijital oyunlar okul 6ncesi dénem ¢ocuklarina oynatiimis ve bu oyunlarin
cocuklarin ¢galisma bellegi (Bergman Nutley ve ark., 2011; Klingberg ve ark., 2005; Olesen
ve ark., 2004; Thorell ve ark., 2009) ve engelleyici kontrol becerileri Gzerinde (Klingberg ve
ark., 2005) olumlu etkilerinin oldugu gérdlmusttr. Dijital oyun oynama sikligi faktorQ
agisindan yapilan galismalar incelendiginde c¢ocuklarin ydrdttct islev becerilerinin bu
faktore gore anlamh farklilk gdsterdigi ve oyun oynama sikhgi arttikga yaraticl iglev
becerilerinin de arttigi géralmuistir. Ancak bu arastirmalardaki dijital oyunlarin biligsel
becerilere, yuraticu islevlere ve dikkat becerisine yénelik gelistirilen dijital oyunlar olmasi
ve dijital oyun oynama sikligindan bagimsiz olarak hedeflenen igerikler dogrultusunda etkili
olduklan sonucuna ulasiimis olmasi (Bergman Nutley ve ark., 2011; Helms & Sawtelle,
2007; Karabekmez & Akman, 2022; Kavanaugh ve ark., 2019; Klingberg ve ark., 2005; Nir-
Gal & Klein, 2004; Olesen ve ark., 2004; Ramos & Melo, 2019; Thorell ve ark., 2009; Yildiz
& Zengin, 2021) dijital oyunlarin igerikleriyle birlikte iyi tasarlanmis olma 6zelligine sahip

olmalari gerektigini distndirmektedir.

Cocuk ve Oyun

Yasamin kendisi olan oyun, her yas icin ayri dneme sahiptir. Hem ¢ocuklar hem de
yetiskinler icin oyun oynamak hayatin bir anlamda provasi gibidir. Cocuklar i¢in eglenceden
cok daha fazlasini ifade eden oyun, yasami bicimlendirme 6zelligine sahiptir (Semerci,

2016).

Belirli bir amaca yonelik olan ya da olmayan, kuralli ya da kuralsiz sekilde oynanan
oyunlar; cocuklarin keyif alarak iginde bulundugu, fiziksel, bilissel, dil, sosyal-duygusal

gelisimlerini destekleyen etkin 6grenme suregleri olarak ifade edilebilir (Dénmez, 1992).

Dlnyada yapilan arastirmalara bakildiginda guin gegtikge dijital oyunlara olan ilginin
hizli bir sekilde arttigi gériilmektedir. Ulkemizde akilli telefon kullanicilarina yénelik yapilan
bir arastirmaya goére kullanicilarin %62’sinin oyun oynadigi saptanmistir (Google, 2013).

The Entertainment Software Association (ESA, 2018), Nisan 2018’deki Bilgisayar ve Video
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Oyun Endustrisi Hakkindaki Temel Bilgiler Raporu’nda, Amerika’da yasayanlarin %60’inin
her gin dijital oyun oynadigi ve bu oyunlari oynamak i¢in daha ¢ok bilgisayar ve akill
telefonlari tercih ettikleri yer almaktadir. Ulkemizde ise dijital oyun oynayanlarin sayisinin

30 milyona ulastigi goériilmektedir (GiM, 2019).

Tirkiye istatistik Kurumu (TUIK, 2013)'nun “6-15 yas grubu cocuklarda Bilisim
Teknolojileri Kullanimi ve Medya” lizerine yaptidi ¢calisma sonucunda ¢ocuklarin 8 yasinda
bilgisayar; 9 yasinda internet kullanimina bagladigi belirtiimektedir. Ulkemizde okul éncesi
donem c¢ocuklarinin hangi dijital cihazlari ne kadar sureyle kullandiklarini gésteren buyuk
drnekleme sahip calisma olmamasiyla birlikte TUIK (2013)in 6-15 yas grubu cocuklarini

kapsayan bu galismasi konuya iliskin fikir verici niteliktedir.

Tablo 3

Cocuklarin Bilisim Teknolojileri Kullanimi Yiizdeleri (TUIK, 2013)

Bilisim Teknolojileri Kullanimi ve Medya Yuzdesi (%)
Cocuklarin televizyon izleme durumu (her gin) 92.5
Bilgisayar kullanan ¢ocuk durumu 60.5
internet kullanan ¢ocuk durumu 50.8
Bilgisayarla internete baglanan ¢ocuk durumu 45.6
Cocuklarin kendilerine ait bilgisayarinin olma durumu 24.4
Cep telefonu kullanan ¢ocuk durumu 24.3
Cocuklarin televizyon izleme durumu (gtinde 4 saatten fazla) 12

Tablo 3 incelendiginde, 6-15 yas grubu cocuklarin %92.5’i her gun televizyon
izlerken, %12’sinin glinde dort saatin Uzerinde izledigi gorilmektedir. Bununla birlikte
cocuklarin %60.5'i bilgisayar kullanirken %50.8’i internet ve %24.3’0 de cep telefonu
kullanmaktadir. Cocuklarin %24.4’Gnun kendilerine ait bilgisayari olmakla birlikte bilgisayar
kullanan cocuklarin %45.6’sinin da neredeyse her gun bilgisayarla internete baglandiklari

gorulmektedir (TUIK, 2013).

Turkiye istatistik Kurumu (TUIK)nun “Hanehalki Bilisim Teknolojileri Kullanim
Arastirmasi-2020” 16-74 yas araliginda bireylerle yapmis oldugu calismada internet
kullanim oraninin %79 oldugu gériimustir (TUIK, 2020). Bu ¢alismada okul dncesi dénem

cocuklarina yer verilmemekle birlikte gocuklarin ebeveynlerini model aldiklari g6z énine
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alinirsa TUIK (2013) verilerinde yer alan cocuklarin internet kullanim oranlarinin artis

gOstermis olabilecegi sdylenebilir.

Dijital oyunlar, ¢ocuklarin kendilerini rahat hissettikleri ve kolaylikla da uyum
saglayabildikleri bir platform olarak belirtiimektedir. Bu platformlarda kendilerine 6zgu bir dil
olusturan gocuklar “dijital yerliler’, “Z-kusagd!”, “internet nesli” gibi adlandirmalarla ifade

edilmektedirler (Annetta, 2008; Prensky, 2001).

Winn (1997), yapmis oldugu bir arastirmasinda dijital oyunlarla blylyen ¢ocuklarin
diger cocuklara goére farkli gelisim gosterdiklerini ve bu farkin dijital oyunlar oynayan
cocuklar lehine oldugunu, bilissel gelisimlerinin oynamayan akranlarina gére daha fazla
gelistigini tespit etmistir. Moore (1997) da genclerle yetiskinleri kiyasladigi arastirmasinda
dijital oyun oynayan genglerin yetiskinlere gore farkli diisindukleri ve beyinlerinin farkli
bdlgelerini kullandiklarini belirtmistir. Grennfield (1996)'In yapmis oldugu ¢alismasinda da
dijital oyun oynayan cocuklarin yetiskinlere kiyasla diisinme ve karar verme becerilerini
kullanarak daha kisa zamanda gelisim gdsterdiklerini tespit etmistir. Yapilan arastirmalarda
iyi tasarlanmis dijital oyunlarin eglenceli icerikler sunarak bilissel becerilerin
kazandiriimasinda ¢ocuklari olumlu yénde etkiledigi ve etkili 8renme ortamlari sundugu
gorulmektedir (Aghlara & Tamjid, 2011; Aksoy, 2013; Cankaya, 2012; Gelibolu, 2013; Gen¢

Copur, 2021; Jong ve ark., 2013; Kovess-Masfety ve ark., 2016; Lieberman ve ark., 2009).

Dijital oyunlar; masa Ustu ve diz Ustlu bilgisayarlar, dokunmatik 6zellige sahip akill
telefon, tablet ve bilgisayarlar, Playstation, Xbox vb. elektronik cihazlarla
oynanabilmektedir. Dokunmatik ekran 6zelligine sahip cihazlar, klavye ve fare (mouse)
kullanimina kiyasla daha dogal etkilesim imkani saglamasi agisindan dnemli bir teknoloji
olarak gorilmekte ve egitim alaninda cocuklara yonelik kullanimlari tercih edilmektedir.
Cocuklarin 7 yasina kadar ince motor becerilerinde gelisme goruldigdu i¢in bu durum onlarin
dokunmatik ekranlari, kiguk tuglari, cihazlari ve denetleyicileri yonetmelerini giderek daha

kolay hale getirmektedir (inal, 2016; Nikken & Schols, 2015; Yalgin & Bertiz, 2019).
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Dijital Oyun Temelli Ogrenme

Bilgisayar destegini igeren bir 6grenme yaklagimi olan dijital oyun temelli 6grenme,
gln gectikce gelisen teknolojiyle birlikte 6drenmeyi kolaylastiran ve ¢ocuklarin
motivasyonunu saglayan alternatif bir yaklagim olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Dijital oyun
temelli dgrenme; ¢ocuklarin bilgi ve yeteneklerini senaryo bazli problem ¢ézme ve karar
vermede kullanmalarini saglayan, aktif 6grenme yasantisi sunan pedagojik bir metodoloji

olarak ifade edilebilir (Kiili, 2005; Prensky, 2001).

Dijital oyun temelli 83renme sayesinde zaman, guvenlik ve maliyet gibi sebeplerden
dolayl kazandirilmasi zor olan deneyimler icin firsat saglanmaktadir. Hem yetigkinler hem
de c¢ocuklarda yeni kavramlarin 6grenimine yardimci olmakla birlikte geleneksel
yontemlerle 6grenmeye kargi da 6nemli bir alternatiftir. Dijital oyun temelli 5grenmeye dayall
olarak geligtirilen oyunlarin tip, fizik ve askeri gibi bircok egitim alaninda da kullanildigi
gorilmektedir (Bouras ve ark., 2004; Garris ve ark., 2002; Kiili, 2005; Minovic ve ark., 2011;

Pivec & Dziabenko, 2004; Prensky, 2001; Shi & Shih, 2015; Vasiliou & Economides, 2007).

Cocuklarin bilgiyi yapilandirmalarinda 6énemli bir etkiye sahip olan dijital oyun;
motivasyon saglama, uzamsal bilis gelisimi, gorsel algi stireci, motor ve problem ¢ézme
becerileri alanlarina katki saglamakla birlikte aliskanlik ve davraniglarin degistiriimesi
siirecinde de yardimci olur (Dodusoy & inal, 2006; Egenfeldt-Nielsen, 2006; Mayer &

Johnson, 2010; Wang & Chen, 2010).

Dijital oyunlar sayesinde c¢ocuklara; yeni bir 6grenme kiltiri kazandirilabilir,
problem temelli 6grenme icin etkili bir 6grenme ortami olusturulabilir ve deneyimsel
0grenme yaklagimlari sunulabilir. Yeni nesil gocuklarin daha hizli ve etkili 6grenim
kazanimlari edinmeleri i¢in dijital oyunlarin uygun o0grenme ortamlari saglayacagi

distndlmektedir (Kiili, 2005; Prensky, 2001; Whitton, 2012; Zin ve ark., 2009).

Johnson vd. (2011), is birligi, akil yuritme, problem ¢6zme ve iletisim alanlarina

dijital oyun temelli 6grenmenin katkisi oldugunu belirtmektedirler. Ayrica dijital oyun temelli
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6grenme surecinde anlik doénudt verilerek cocuklarin performanslari ve kazanimlari
degerlendirilebilmektedir. Alinan doénitlerle g¢ocuklar oyunda basarilarinin yani sira
hatalarini da fark ederek daha iyisini yapmak igin motive olabilmekte ve hatalarindan olumiu
kazanimlar elde edebilmektedirler. Van Eck (2006)’e gbre ¢cocuklarin dijital oyun oynarken
ne yaptiklari, nasil ilerledikleri ve ne yapmalari gerektigi oyundaki kazanimlarla iligkilidir. Bu
da dijital oyun temelli 6grenmelerde hedefe bagdl olarak uygun igeriklerin ve nesnelerin

anlamh bir baglam icinde yer almasi gerekliligini karsimiza gikarmaktadir.

Dijital Oyunlarin Ozellikleri ve Tiirleri

Dijital oyunlar, oyundaki gorsel ve igitsel verilerin tablet, akilli telefon, bilgisayar ve
televizyon gibi araglarla aktarilarak oyunculara sunuldugu oyunlar olarak ifade
edilebilmektedir (Ozhan, 2011). Benzer sekilde Marsh vd. (2016) da dijital oyunlar

teknolojik araglar araciligiyla oynanan oyunlar olarak tanimlamiglardir.

Charles ve McAlister (2004), dijital oyunlarin zor ve karmasik islemlerin égretiminde
etkili aracglar oldugunu belirtmekle birlikte bu 6zelliklerinin oyunlarin agiklama yerine eylem
ve motivasyon icermesi, ¢oklu 6grenme ve Ust dizey disinme becerileri kazanimi

saglamasi, karar verme ve etkilesim firsatlari sunmasindan kaynaklandigini belirtmiglerdir.

Prensky (2001)’e gére dijital oyunlar hem ¢ocuk hem de yetiskinler icin 6grenme

amacli kullanima uygun ozelliklere sahiptir. Bu 6zellikler su sekilde siralanmaktadir:
+ Dijital oyunlar haz ve keyif veren eglenceli igeriklere sahiptir
+ Dijital oyunlar yogun ve istekli bir katihmi saglar
+ Dijital oyunlar var olan hedefleriyle motivasyonu saglar
+ Dijital oyunlarda duzeni saglayan kurallar vardir
+ Dijital oyunlar etkilesimli olma 6zelligiyle oyuncunun etkin katilimini saglar
» Dijital oyunlar uyarlanabilirlik 6zelligiyle oyunda akigi (flow) saglar

 Dijital oyunlar sahip olduklari geri bildirim ve ¢iktilarla 6grenmeyi destekler
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+ Dijital oyunlarda oyunun kurallari gercevesinde kazanip kaybetme durumlarini

icerir ve bu da oyuncuya ego tatmini yasatir

 Dijital oyunlarda baglama uygun micadele durumlari yer alir ve bu da heyecani

saglar

+ Dijital oyunlarda baglama uygun problem ¢ézme durumlari vardir ve bu da

yaraticihgi destekler

» Dijital oyunlarda baglama uygun iletisim vardir ve bu da sosyal gruplarin

olusmasini saglar
 Dijital oyunlarda hikayeler ve animasyonlar yer alir ve bu da duyguyu saglar
Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyunlar arastirmacilara goére tlrlere ayrilmaktadir. Walker (2003) ve Oxland

(2004) dijital oyunlar Sekil 2’de goruldigu gibi tirlere ayirmislardir.
Sekil 2

Dijital Oyun Tlirleri

- Aksiyon oyunlari

- Strateji oyunlari

- Macera oyunlari

Spor oyunlari

Simulasyon
oyunlari

- Oyun Turleri

- Bulmaca oyunlari

‘Rol yapma oyunlari
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Aksiyon oyunlari: Oyundaki digmandan daha hizli davranarak ates etme,
hareket etme gibi refleksleri kullanmaya yonelik oyunlardir. Bu tarun alt
turlerine birinci sahis nisancilar, G¢incl sahis nisancilar ve dévis oyunlari

ornek olarak verilebilir.

Strateji oyunlari: Oyuncunun kararlari dogrultusunda ilerleyen oyunlardir.
Oyunda karsilasilan zorluklar ya da durumlar kargisinda farkli kararlar
verilebilmesine olanak sunan bu oyunlarda rakibi yok etmek, bir diinya
olusturmak, yeni birimler Uretmek, stratejik saldiri durumlar planlamak gibi
Ozellikler yer almaktadir. Bu turln alt tlrlerine gergek zamanl strateji, savas

tabanl strateji oyunlari drnek olarak verilebilir.

Macera oyunlari: Oyunun hikayesi baglaminda oyundaki nesnelerle,
yerlestiriimis olan unsurlarla oyuncunun etkilesime girdigi oyunlardir.
Genelde oyuncu oyun boyunca seyahat eder ve karsisina ¢ikan zorluklarin

Ustesinden gelmeye calisir.

Spor oyunlari: Gergek hayattaki spor dallarindan yola ¢ikilarak olusturulan
oyunlardir. Oyuncunun rakibi bazen baska bir oyuncu olabildidi gibi bazen
de sistem olabilmektedir. Rekabetin yer aldigi, performans ve beceriye
dayali ilerleyen bir oyun tlriduar. Bu tirin alt tirlerine futbol, basketbol gibi

ornekler verilebilir.

Simulasyon oyunlari: Egitim-6gretim amacl herhangi bir deneyimi
kurallarina uygun olarak sanal ortamda taklit etmeye yonelik olusturulmus
oyunlardir. Bu oyunlar genellikle askeri tatbikat, ugcak kullanma, ilk ve acil
yardim uygulamalari gibi riskli deneyimlerin benzetimini yapmak icin

kullaniimaktadir.

Bulmaca oyunlari: Problem ¢6zumu gerektiren igeriklere sahip oyunlardir.

Problem ¢oézumuyle birlikte oyundan en yuksek puani almaya calismak da
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bu oyun tirinde ulagilmak istenendir. Diger oyun tirlerinde de bulmaca

iceriklerinin yer yer oldugu gorulmektedir.

e Rol yapma oyunlari: Oyundaki gesitli gbrevler tamamlanarak karakterin
geligtirilmesini igceren oyunlardir. Oyuncu, karakterin cinsiyetini, sacini,
kiyafetlerini, irkini ve daha bir¢ok 6zelligini belirleyebilmektedir. Oyundaki
micadele durumu oyuncunun belirledigi karakteri sonuna kadar basaril

sekilde ulastirmaktir.

Dijital Oyunlarin Siniflandiriimasi

Dijital oyunlarin turlere ayriimasi bir siniflandirma gibi gorulmekle birlikte birgok farkli
sistematigi iceren siniflandirmanin tirlere ayirmadan farkh bir islem oldugu ve tirlere
ayirmada goris birligine varmadaki zorlugun Ustesinden gelindigi gorilmektedir (Gelibolu,
2013). Dijital oyunlar; oyun pazarlamacilari, oyun geligtiricileri, oyuncular ve arastirmacilar

tarafindan farkl bakis acilariyla farkli sekilde siniflandiriimistir.
Wright vd. (2001) dijital oyunlar 6 farkli kategoride siniflandirmiglardir. Bunlar;
* Egitsel veya bilgilendirici oyunlar
* Spor oyunlari
* Duyussal-motor oyunlari (Aksiyon, dovis ve yaris oyunlari gibi)
* Benzetisim oyunlari (Yaris niteligi disindaki ara¢ simtlator oyunlari gibi)
« Strateji oyunlari (Macera, savas, yapboz oyunlari gibi)
* Diger oyunlar seklindedir.

Funk ve Buchman (1996), ¢cocuklari ve gengleri etkileme yoénuyle dijital oyunlar 6

farkli kategoride siniflandirmiglardir. Bunlar;
* Genel eglence oyunlar (Dovus, savas gibi oyunlari icermeyen oyunlar)

« Egitsel oyunlar (Ogretici ve problem ¢dzmeyi destekleyici oyunlar)
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* Fantezi-Siddet oyunlari (Yok etme, zarar verme ya da 6lme tehlikesinin oldugu ve
¢izgi film kahramanlarini iceren oyunlar)

« Insan-Siddet oyunlari (Cizgi film kahramanlari yerine insan karakterlerinin oldugu

oyunlar)
* Siddet icermeyen spor oyunlari
* Siddet iceren spor oyunlari (DAvus sporlarini igeren oyunlar)

Uluslararasi Telekominikasyon Birligi (ITU-T, 2011) dijital oyun kategorilerini 5

grupta toplamistir:

» Devasa ¢ok oyunculu g¢evrimigi oyunlar (Massively multiplayer online games
(MMOGs)) ve Devasa ¢ok oyunculu c¢evrimici rol yapma oyunlari (Massively

multiplayer online role-playing games (MMORPGS))
* Birinci sahis nisancilar (First person shooters-FPS)

* Glndelik (casual) oyunlar (bulmaca, kart ve kutu oyunlari, strateji oyunlari, eglence
salonu (atari) oyunlari gibi basit kurallari olan, 6zel yetenekler gerektirmeyen

oyunlar)
* Sosyal (ag) oyunlar (Social network games)
* Egitsel dijital oyunlar

Barmanbek vd. (2009), oyun turlerini oyuncunun algisi agisindan ele alarak su

sekilde siniflandirmistir:
Tepki slresine gore oyunlar
* Tepkisel oyunlar: Yarig, Birinci sahis nisan alma, vb.
* Etkisel oyunlar: Macera, Satrang vb.
Ogrenilmesi gereken becerilere gére oyunlar

« Zor oyunlar: Yarig, Birinci sahis nisanci, Spor, Simulasyon vb.
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* Kolay oyunlar: Klasik, Macera vb.
Oyuncunun odaklanma derecesine gére oyunlar
» Oyuncunun kendisini gok kaptirdigi oyunlar: Yarig, Birinci sahis nisanci vb.

* Oyuncunun kendini ¢cok kaptirmasina gerek olmayan oyunlar: Bulmaca vb.

Egitsel Dijital Oyun

Aksoy (2013)a goére egitsel dijital oyunlar, egitsel hedefler dogrultusunda bireyin
bilissel ve duyussal gelisim alanlarina destek sunan, bireysel oldugu gibi ¢coklu olarak da

teknolojik araclar yoluyla oynan oyunlardir.

Egditsel dijital oyunlarda, diger dijital oyunlardan farkli olarak oyuncunun belirli bir
konuda egitilmesi, bilgisinin arttirimasi ya da oyuncuya belirli bir becerinin kazandiriimasi
amaglanir (ITU-T, 2011). O’'Brien (2010) da egitici amaci olan dijital oyunlarin egitsel dijital
oyun olduklarini ifade ederken bu kapsam disindaki dijital oyunlarin ticari oyunlar oldugunu

belirtmistir.

Egitim baglaminda dijital oyun slreci, oyunu yalnizca bilgi ve beceri edinimine ek
sunma gibi degil, bir bitlin seklinde oyun mekanikleri ile egitimi ele almak ve édrenenlerin

var olan 6grenme potansiyellerini kolaylastirarak arttirmaktir (Karatas, 2014).

Alanyazinda egitsel amaca sahip olan dijital oyunlar; egitsel dijital oyunlar ya da ciddi
dijital oyunlar olarak ifade edilmektedir. Bu dijital oyunlar yalnizca eglence amagh
tasarlanmayip belli bir amaca yonelik tasarlanip bir konu, kavram ya da becerinin
ogretilmesi ve pekistiriimesinde yardimci rol oynarlar (Guler, 2019). Zyda (2005) ciddi dijital
oyunlar ya da diger bir ifadeyle egitsel dijital oyunlarin yalnizca hikaye, estetik-sanat ve
yazilimdan olusan bir icerige sahip olmadigini ayni zamanda egitici, 6gretici, gelistirici bir

pedagojik yapiyi da i¢erdigini belirtmektedir.

Egitsel dijital oyunlar hem eglendirme hem de bilgiyi transfer etme ve beceri

kazandirma 6zelliklerine sahip olmakla birlikte oyun oynama ve eglendirme unsurlariyla bir
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yéntem olarak kullaniimaktadir. Bu unsurlar 6grenme icin énemli bilesenlerden biri olan
motivasyonun saglanmasi i¢in bir amag¢ degil ara¢ olarak degerlendiriimektedir (Guler,

2019).

Dijital oyunlarin bir tlrd olan egitsel dijital oyunlarin 6grenme hedefleri ile dijital
oyunlarin hedefleri birbiriyle uyumlu ve oyuncuya oyunu nasil oynayacagini belirten
kurallarin egitsel hedeflere ydénelik olusturulmasi ve geligtirilebilir olmasi gerekmektedir.
Belirlenen kurallar gergevesinde oyuncu egitsel dijital oyunun hedeflerini basarmaya ¢aligir.
Bu durumda oyuncu aslinda egitsel dijital oyundaki hedefleri gerceklestirmeye calisirken

egditsel icerige sahip hedefleri de gergeklestirmis olur (Van Eck, 2006).

Prensky (2001) gelistirilen bazi egitsel dijital oyunlarin d83renme igini
gerceklestirememesinin nedenini bu oyunlarin yeterince iyi tasarlanmamis olmalar yani

egitsel eglence (edutainment) kavramina sahip olamamalarina baglamaktadir.

Erken Gocuklukta Dijital Oyunlarin Onemi

Erken cocukluk déneminde c¢ocuklarin davranislarinin, duygu ve distncelerinin
olumlu ve saglikl yénde olmasi icin iyi bir egitim alabilmeleri oldukg¢a énemlidir. Alinacak bu
egitim cocuklarin butincill gelisimlerini, topluma uyum becerilerini ve basarilarint énemli
Olgude etkilemektedir. Yapilan arastirmalar gocuklarin zihinsel gelisiminin %5’nin 0-4 yas
araliginda, %3’Unln de 4-8 yas araliginda gergeklestigini gdstermektedir. Bununla birlikte
ileri donemdeki akademik basarilarina bakildiginda ¢ocuklarin 0-6 yas araliginda aldiklar
egitimin 18 vyasina kadar gosterilen akademik basarilarinin %3.3’Unu  acikladigi

belirtiimektedir (Tekiner, 1996).

Okul Oncesi Egitim Programr’nda Bilgi ve iletisim Teknolojilerinin (BIT) gocuklarin
gelisim alanlarini destekleme amaciyla kullaniimasindan bahsedilmektedir. Bu durumda
cocuklari olumlu oldugu gibi olumsuz yonde de etkileyebilen bilgi ve iletigsim teknolojilerini
olumlu ve istendik yonde giktilar elde etmeye yonelik hazirlamak ve kullanicilar bu konuda

egitmek gerekmektedir (Kogak, 2001).
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Oyun gagindaki okul dncesi dbnem c¢ocuklarinin bilissel ve motor gelisim alanlarina
yonelik becerileri kazanmalarinda baglamli ve aktif 6grenme 6nemli rol oynamaktadir.
Motivasyonun 6grenmede 6nemli bilesenlerden biri oldugu bilinmekle birlikte 6grenmenin

gerceklesmesinde aktif katiimin saglanmasi gerekmektedir (Garris ve ark., 2002).

Erken ¢ocukluk déneminde her yas grubundan gocuklar igin dodustan getirdikleri
potansiyellerini harekete gecgirme ve destekleme amaciyla farkli deneyimler sunulmali ve
cesitli firsatlar, ortamlar, kaynaklar saglanmalidir (Katz, 2015). Bu durumda hem eglenceli
olma hem de egitsel ydone sahip olma &zellikleriyle egitsel dijital oyunlar okul dncesi dénem

cocuklarina yonelik aktif katihmi iceren etkin bir 6grenme araci olarak kullanilabilir.

Dijital oyunlarin gunumuizde ciddi bir 6grenme ve degerlendirme araci olarak
kullaniminin ilgi gérdigu ve bu ilginin gun gectikce arttigr goérulmektedir. Bu ilgiye yonelik
nedenler Kapp (2012) tarafindan egitsel amacli dijital oyunlarin; etkilesimli 6grenmeyi
saglama, konuya ya da etkinlie olan ilgisizligin tstesinden gelme, derin distinme ve
yansitma becerilerini destekleme, istendik yonde davranis degisikligi saglama ve otantik

uygulama ortami sunma 6zelliklerine sahip olmalari seklinde aciklanmaktadir.

Sung ve Hwang (2013) cocuklara bilgi kazandirma amaciyla ilgi ¢ekici bir 8grenme
ortami sunmada dijital oyunlar etkili bir yol olarak belirtmektedirler. Ayrica karmasik
kavramlarin kazandirilmasinda dijital oyunlarin bir ara¢ olarak kullanilabilmesini gergek ve

sanal yasam arasinda benzerlige baglamaktadirlar.

Erken Cocuklukta Dijital Oyunlarin Avantajlari

Dijital oyunlar ¢ocuklara bagimsiz 6grenme ortamlari sunmanin yani sira gocuklarin
birlikte calismalarina olanak taniyan ortak 6grenme hedeflerine yonelik ortamlar da
sunabilmektedir. Ayrica iyi tasarlanmig egitsel oyunlar ¢ocuklarin kavramlar arasindaki
iligkileri kurmalarinda, derin 6grenmelerinin saglanmasinda ve 6gretmenlerin programda

uyarlamalar yapmalarinda yardimci olmaktadir (Allen ve ark., 2013).
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Egitimde dijital oyunlarin kullaniminin bircok avantajlari bulunmaktadir. Karmasik ve
6grenilmesi zor konularda, kazanilmasi zor becerilerde ve motivasyon disukligu yasanilan
durumlarda gocuklarin ilgilerini cekerek 6drenme istegini harekete gecirmektedir. Ayrica
bireylerde istendik yondeki davranis degisikliklerinde rol oynayan egitsel dijital oyunlarda
kotlu icerikler yer almadigindan c¢ocuklarin kontrolll, guvenli ve egitimli bir sekilde

yetismeleri ve gelismeleri desteklenebilmektedir (Aksoy, 2013).

Egditsel dijital oyunlarin geleneksel 63dretime kiyasla édrenmeyi daha kolay ve
keyifli hale getiren (Wouters ve ark., 2013) yenilik¢i bir tasarim olmasi en énemli
avantajlarindan biri olarak belirtilebilir. Bununla birlikte geri bildirim 6&zelligiyle kalici
ogrenmeyi destekleme (Kukul, 2013), ders ya da etkinliklere karsi olumlu tutum
gOstermeyi saglama (Torres & Macedo, 2000) ve karmasik ya da zor gorevleri yapmada
motive edici olma (Song & Sparks, 2019) avantajlarini saglamasiyla egitsel dijital oyunlar
egitim ortaminda dnemli bir materyal olarak yer almaktadir. Bu nedenle son yillarda egitim
arastirmacilari  tarafindan egitsel dijital oyunlarin egitim sdrecinde kullanimi

onerilmektedir (Bag & Calik, 2017; Sénmez & Artut, 2012).

Egitsel dijital oyunun egitimde kullaniimasinin faydalari asagida siralanmistir (Onay,

2008):

¢ Oyun, oyun oynayan Kisilerin stresten uzaklasmalarini ve mutlu olmalarini saglar.

¢ Oyun, oynayan kisilerin sorumluluk duygusunu gelistirir.

¢ Oyun, oynayan kisiler arasindaki etkilesimi artirarak grup olma bilinci olusturur.

¢ Oyun, oynayan kisilerde birgcok zeka alaninin gelismesine katkida bulunur.

¢ Oyun, oynayan kigilerde teknoloji okur yazarhgi ve teknolojik gelismelere olan ilgi

artar.
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e Oyun oynayan ¢ocuklar isteyerek bilgileri 6grenirler. Oyun, bu gocuklarin derslere
ya da etkinliklere karsi olumlu tutum gelistirmesini saglar. Bu da ¢ocuklarin okula

ve arkadaslarina kargi da olumlu tutum gelistirmelerini saglayabilir.

Erken Cocuklukta Dijital Oyunlarin Dezavantajlar

Dijital oyunlarin birgcok avantajinin yani sira bazi sinirliliklari da vardir. Bu
sinirhliklardan biri dijital oyunlar icin okullarda gerekli teknolojik alt yapinin uygun ve yeterli
olmamasi olarak belirtilebilir (Ding, 2012). Bununla birlikte dijital oyunlar 6grenme
hedefleriyle her zaman paralel olmayabilir. Bunun dnemli nedenlerinden biri de ¢ocuklarin

seviyelerine uygun olarak dijital oyunlarin gelistiriimesinin zor olmasidir (Aksoy, 2013).

Dijital oyun oynama sureleri gunimuzde oldukga fazla artis gostermektedir. Bu
durumda uzun strelerle dijital oyun oynayan cocuklarda asosyallesme ve fiziksel saglik
sorunlari goriulebilmektedir. Ayrica her dijital oyun olumlu degerler ve hedeflerle
drtlismeyebilir ve bunun sonucunda cocuklar olumsuz davranislara yénelebilir. Ornegin
siddet icerikli dijital oyunlar ¢cocuklari ruhsal ve psikolojik olarak olumsuz etkileyebilmektedir

(Ding, 2012; Giller, 2019).

Ogretmenler tarafindan egitsel dijital oyunlarin hazirlamasi zaman alici olabilir.
Bunun yani sira hazirlanan oyunun zorluk derecesi ve ¢ocuklarin gelisimlerine uygunlugu
ayarlanamayabilir. Ayrica sureli bir oyunda tim bdélimlerin tamamlanmasi igin sireyle
yarismak c¢ocuklar igin zor olabilir ve bu durum onlarin 6zguivenlerini kirabilir (Cojocariu &

Boghian, 2014).
Dijital oyunlarin sinirliliklarini Ocak (2013) asagidaki sekilde siralamigtir:

e Dijital oyunlar iyi tasarlanmadiklarinda klasik 6gretim materyalleri ve araglarina
gore rahatsiz edici igeriklere sahip olabilmekte ve kontrol edilebilirligi gic¢ hale

gelebilmektedir.
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e Dijital oyunlarin 6gretmenler tarafindan takip edilmesi gereken 6gretim hedefleri
ve kazanimlar ile uyumlu ve koordineli olmasi her zaman olanak dahilinde

olmayabilir.

e Ders ya da etkinlik sirasinda oynatilacak dijital oyunlarin igerige ve gocuklarin

gelisimsel 6zelliklerine uygunlugu égretmenler tarafindan kontrol edilmelidir.

e Dijital oyunlarin suregte gelismekte ve dedismekte olmasi nedeniyle 6gretmenler

tarafindan takip edilmesi zor olabilir.

e Her dijital oyunun g¢ocuklar igin uygun ve etkili olmamasiyla birlikte her dijital

oyunun da egitsel olmadigi gézden kagmamalidir.

e Teknolojik alt yapisinin uygun ve yeterli olmadidi okullarda dijital oyunlarin

oynanmasi zor hale geldiginden bu durum dikkate alinmalidir.

Egitsel Dijital Oyun Tasarim Modelleri

Egitsel dijital oyun tasarim teorilerinde, gelistiriimesi distinilen oyunun tasariminda
hangi 6grenme teorilerinin yer alacagiyla ilgili bilgilere sahip olunmasi gerekmektedir (Boyle
ve ark., 2011). Bununla birlikte hem egitimcilerin hem de oyun tasarimcilarinin, oyuncularin
o6grenme slrecine adaptasyonlarini oyunda nasil saglayacaklarini, 6grenmelerin etkili olup
olmadiginin degerlendirmelerini nasil yapacaklarini ve oyuncularin duyussal deneyimlerini
dikkate almalari gerekmektedir (Nacher ve ark., 2016). Oyun tasarlama ve gelistirmenin
zaman alici, maliyet gerektiren ve teknolojik icerikli bilgiye ihtiya¢ duyulan karmasik bir

sureg oldugu (Ocak, 2013) unutulmamalidir.

Dijital oyunlarin tasariminda 5 temel 6grenin varligi gorilmektedir (Make School,

2017):
(1) amac ve odak (goal and focus),
(2) bilesenler (components),

(3) ortam (space),
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(4) mekanikler (mechanics),
(5) dinamikler/kurallar (dynamics/rules).

Oyunda amag 6gesi; oyunun nasil kazanilacagi, kazanildiginda ve kaybedildiginde
ne olacagi sorularina verilecek yanitlara gére oyunda ulasilacak olan nihai noktayi tanimlar.
Oyunda bilesenler 6gdesi; oyundaki kahraman, oyunda varsa koéti adamlar, silahlar,
kostimler, ikonlar, kazanilan rozetler gibi goérsellestirilecek olan her tarli ayrintiyi igerir.
Oyunda ortam 6gesi; oyunun goriuntsinden kullanilacak olan engel, renk, ses, mizik ve
Isiklandirmaya kadar tim atmosferi ele alir. Oyunda mekanikler 6gesi; oyuncunun ve
oyundaki nesnelerin her birinin ne yapacagiyla birlikte ne yapmayacaklarini da igerir. Oyunda
dinamikler 6gesi; oyunda kazanmak igin ne yapilmasi gerektigiyle birlikte ne yapiimamasi

gerektigini belirleyen kurallardan olusur (Make School, 2017; Sezgin ve ark., 2018).

Dijital oyunlarda dolayisi ile egitsel dijital oyunlarda bulunmasi gereken &zellikler

Prensky (2001) tarafindan su sekilde siralanmigtir:

1. Kurallar: Oyundaki sinirlarin belirlenmesi ve hedefe ulagsmada izlenmesi gereken
yollarin gizilmesidir. Oyuna eglence katan, diizenleyen, oyunun amaclarini ortaya
koyan ve bu amaglar dogrultusunda oyuncunun ilerlemesini saglayan sistemler

batinaddr.

2. Hedef ve Amaclar: Oyunun sonunda ulasiimak istenen ve kazanmak icin ugras
gosterilen motive edici unsurlar olarak tanimlanmaktadir. Bu unsurlar oyuncunun
sorumluluk ve gorev bilinci edinerek oyuna devam etmesini saglamaktadir. Bir

oyuncu oyuna baslamadan 6nce oyunun hedefinden haberdar edilir.

3. Donutler (Geri bildirimler): Hedefe ulagsmak igin oyuncunun slregte hangi
bdlimleri/asamalari gegtigi, oyundaki suresi, aldigi puan gibi oyundan elde edilen
bilgilerin oyuncuya sunulmasidir. Kurallara uyulup uyulmama durumlarina gore

donutler olumlu veya olumsuz olabilmektedir.
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4. Etkilesim: Etkilesim oyuncu ile bilgisayar ve oyuncular arasindaki sosyal iletisim
olmak Uzere iki sekilde ele alinmaktadir. Sanal bir ortamdaki bu sosyal iletigim
asosyal ve icine kapanik olan ¢ocuklarin dislncelerini daha rahat agikladiklari

ve kendilerini giivende hissettikleri bir ortam yaratabilmektedir

5. Sunum/Hikadye: Oyunun konusunu olusturur. Oyunun baslangicinda ya da

asamalari icerisinde parcalara bolinmus halde verilebilir.

6. Mucadele/Yang/Meydan Okuma/Kargitlik: Oyuncuyu motive etmek igin kullanilan
unsurlardir. Heyecan ya da korku gibi hislerle oyuncunun oyunu oynamasini

saglayan ozelliklerdir.

EFM: Egitsel Oyun Tasarimi igin Bir Model

EFM modeli, etkili 6grenme ortami (Effective learning environment), akis deneyimi
(Flow) ve motivasyon (Motivation) kelimelerindeki bas harflerin birlesmesinden adini
almaktadir (Song & Zhang, 2008). Song ve Zhang (2008) tarafindan énerilen bu modele
go6re cocuklara etkili bir 8grenme ortami sunuldugunda akis deneyimi kazanilabilir ve bu
deneyim de motivasyonu destekleyebilir. Dolayisiyla iyi tasarlanarak etkili hale getirilen bir

oyun akista kalmayi saglayarak oyuncuda motivasyonu saglayabilir.

EFM modeli gelistirilirken ARCS tasarimindan yararlaniimistir. ARCS, EFM'de
oldugu gibi dikkat (Attention), uygunluk (Relevance), given (Confidence) ve doyum
(Satisfaction) kelimelerindeki bas harflerin birlesmesinden adini almaktadir (Song & Zhang,
2008). Bu da akisa dikkat edilerek tasarlanan 6gretim tasarimlarinin motivasyonla birlestigi

anlamina gelmektedir.
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Sekil 3

EFM Oyun Tasarim Modeli (Song & Zhang, 2008)
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Modele gore egitsel oyunlarin tasarlanmasi igin yiksek yogunlukta etkilesim ve geri
bildirim, belirli hedefler ve yerlestiriimis prosedurler, devamli miicadele hissi, motivasyon,
direk baglanma hissi, kullaniciya ve goéreve uygun araglar, dikkat dagiticilardan kaginma

olmak Uzere yedi temel gereksinim bulunmaktadir (Song & Zhang, 2008).

FIDGE Modeli (Fuzzified Instructional Design Development of Game-like

Environments)

FIDGE modeli, Akilli ve Cagiltay (2006) tarafindan geligtiriimigtir. Modelin ¢ikis

noktasi cesitli 6grenme ortamlari kapsaminda ‘nasil’ sorusunun yanitinin aranmasi
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olmustur. Ayrica model, oyunlarin bazi becerileri nasil etkiledigi ve 6grenme ortamlarinda

nasil yer verilecegine yanit aramigtir.

Model gergek hayat deneyimleriyle edinilen veriler dogrultusunda gelistiriimistir. Bu
model; diger tasarim modellerinde yer alan analiz, tasarim, gelistirme ve degerlendirme
asamalarina ek olarak bir dn-analiz asamasini icermektedir. Bu asama bir baslangi¢ noktasi
niteligindedir. Hedef kitle ve hedefler henliz belirsizdir. Alanyazin taramasi yapilarak alan
uzmanlarinin goéruslerine basvurulabilir ve bu dogrultuda uygun araglar ve yazilimlar
belirlenebilir. Ardindan analiz asamasiyla ihtiyag, 6grenen profili, igerik, amag, maliyet, risk
analizleri yapilabilir. Yapilan analizlere gére 6grenenlerin gorusleri, gereksinimleri, genel
hedefler ve hedef kitle Ozellikleri, arag-geregler, icerige uygun oyun tarl, 6gretimsel
yaklagimin hangisi oldugu ve zaman cizelgesi bilesenleri belirlenmelidir. Tasarim ve
gelistirme asamasinda oyunun igerigi, motivasyon, geri bildirim, dikkat ve degerlendirme
unsurlari belirlenerek oyunun prototipi olusturulur. Prototipin kullanilabilirligine yonelik
degerlendirme icin Olgek, gorisme formlari ve kontrol listeleri kullanilabilir. Degerlendirme
asamasinda ise oyun 6gretim sistemini bir butin icinde degderlendirmede kullanilir (Akgin

ve ark., 2011).
Oyun Nesnesi Modeli

Amory (2007) tarafindan 6nerilen Oyun Nesnesi Modeli, 6grenme pedagojisi ve
oyun bilesenleri arasindaki iligskiyi nesne tabanli programlamayla acgiklamaktadir. Bu
modelde yer alan bilesenler; oyun alani, goérsellestirme alani, 6@eler alani, aktor alani,
problem alani ve sosyal alanlardir. Oyun alani; oyun oynama ve oyun tasariminin oldugu
soyut ara yuzunl, Gorsellestirme alani; grafik, ses, teknoloji, arka plan ve kesme
sahnelerinin oldugu somut ara ylzini, Ogeler alani; hikaye, edlence ve duygularin oldugu
soyut ara yuzunu; Aktor alani; etkilesim, hikaye, eylemler ve rol model somut ara yuzunu,
Modeldeki en karmasik bilesen olan Problem alani; zorluklar, goérevler, bulmaca,
yerlestirme, akig ve etkinlik temelli soyut ara yuzind, Sosyal alan; teknoloji tabanh sosyal

etkilesimi kullanarak diyalog ara yuziuni destekler ve sosyal ag analizini igerir.
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Deneyimsel Oyun Modeli

Kiili (2005) tarafindan gelistirilen Deneyimsel Oyun Modeli, egitim kuramlari ile oyun
tasarim bilesenlerini birlikte ele almaktadir. Bu modelde oyun araciligiyla deneyim
sunularak égrenme slreci gergeklestirilir. Fikir Gretme, deneyim déngisi ve micadele
bilesenlerinden olusan bu modelin tasarim doéngusinde egitsel hedefler temele
alinmaktadir. Tasarim donglsu hedef kitlenin ihtiyaclarini belirleyen ihtiyac analiziyle
baslar. ihtiya¢ analizinde ¢ikan sonuglara gére akis deneyimi égeleri ve 6gretim tasarim
ilkeleri temele alinarak ¢dzUmler gelistirilir. Micadeleler oyuncunun motivasyonunu
saglamak igin oyunda yer almaktadir. Bu mucadelelerle basa ¢ikabilmek igin, oyuncu fikir
Uretme donguslne girerek ¢dézimler bulmaya calisir. Fikir déngusuyle yaratici ve yeni
fikirler bulunmaya calisilirken deneyim déngulslyle bulunan bu yaratici ve yeni fikirler test

edilerek ise yarayip yaramadiklari kontrol edilir.
Sarmal Egitsel Dijital Oyun Tasarim Modeli

Akglin vd. (2011) tarafindan gelistirilen bu modelde farkl olarak ‘egitsel’ ve ‘oyun’

seklinde iki ayri asamanin yer aldi§i gérilmektedir.

Sekil 4

Egitsel Oyun Tasarim Déngiisi (Akgtin ve ark., 2011)
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Sekil 4'te goéruldugu gibi model analiz, tasarim, gelistirme-uygulama ve
degerlendirme olmak Uzere doért basamaktan olugsmaktadir. Bir diger 6énemli unsur,
doénglnlin saglanmasinda geriye donlik kontrollerin azaltiimasini kolaylagtiran ve her

basamakta yer alan i¢ degerlendirme unsurudur (Akgin ve ark., 2011).

Tasarnim sureci Sekil 4’te goérdldigu gibi analiz basamagi ile baslamaktadir.
Oncelikle egitsel analiz yapilmakta ve ardindan oyun analizi ile siireg devam etmektedir. Bu
suregenlik tasarim basamadginda 6ncelikle egditsel tasarim ardindan oyun tasarimi ile
yurutilmektedir. Gelistirme ve sonrasinda uygulama basamagi ile slregte son basamak
olan degerlendirme asamasina gecilmektedir. Sarmal bir yapiyla surecin devamliliginin
saglandigi bu modelde her basamak i¢ degerlendirmelerle desteklenerek geri dénis en aza
indirgenmektedir. Sarmal egitsel oyun tasarim modelinde yer alan bu basamaklar su sekilde

aciklanmaktadir (Akgun ve ark., 2011);

Egitsel analiz asamasinda; egitsel ihtiyaclar, hedef kitlenin karakteristik 6zellikleri,
oyunun amaci ve igerigi belirlenirken; oyun analizinde kullanilacak araclarin neler oldugu,
bu araclarin kisitlilik ve faydalari, nasil ve neden kullanilacagi, 6grenenlerin araglara

yaklasimi seklinde arag analizi yapilmali ve oyunun tarzi belirlenmelidir.

Egitsel tasarim asamasinda motivasyon, etkilesim, hikayesel baglam, coklu
algilama, hedef ve kurallar, geri bildirim, gidileme, micadele, adaptasyon ve kayit dosyasi
tutma gibi bilesenler yer alirken; oyun tasariminda baglanma, meydan okuma, odul ve

mucadele gibi bilesenler bulunmaktadir.

Gelistirme asamasina, 6nceki asamalarda yer alan bilesenlere yénelik yapilan ic
degerlendirmeler sonucu edinilen donutler yon verir. Donutlere gére uygun olan bilesenler
oyun menusune alinir ve oyunun bir prototipi olusturulur. Bu prototipte hem icerik hem de
teknik ozellikler acisindan bir egitsel dijital oyunda olmasi gereken tim bilesenler yer alir.
Uygulama asamasinda ise gelistirme asamasinda olusturulan prototipte gézden kacan
hatalarin tespit edilmesi i¢in hedef kitleden segilmis beta testgiler ile oyun test edilir. Eger

tespit edilen hatalar kritik degilse gelistirme asamasina dénmeden bu hatalar
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duzeltilebilirken; kritik hatalar varsa gelistirme asamasina geri dénulerek hatalar dizeltilir

(Akilh & Cagiltay, 2006; Zin ve ark., 2009).

Analiz, tasarim, gelistirme-uygulama asamalarinin her birinde bir sonraki agamaya
ge¢meden once i¢ dederlendirmeler yapilir. Bu i¢ degerlendirmeler, sire¢ igerisinde geri
donuslerle zaman kaybetmeyi engeller. Ayrica slrecin sonunda dederlendirme asamasina
gelindiginde ayrintilarla ugrasilmadan oyunun genel bir 6zetleyici dederlendirmesine olanak
tanir. Buna ek olarak pedagojik agidan édrenenlerde olumlu etkiler olusturmasi beklenen
egitsel dijital oyun; &grenenlere, dgreticilere ve ebeveynlere uygulanacak anketlerle,

o6grenenlere uygulanacak basari testleri ya da oélgeklerle dederlendirilebilir.

Dijital Oyun Tasarimlarinda Kullanilan Testler

Yazilim gelistirme ddénguisi gereksinimleri analiz etme, tasarim, gelistirme, test
etme, dagitim ve bakim asamalarindan olusmaktadir. Yazilim Griina olan dijital oyunlarin
da gelistirilen prototipinin oyunculara sunulmadan &énce hatalarinin tespit edilerek

glncellenmesi icin test edilmesi gerekmektedir (Kocbek & Hericko, 2013).

Testler genellikle kaliteyi iyilestirmek, dogrulama ve gecerli kilma, givenilirlik tahmini
icin yapiimaktadir. Kaliteyi gelistirmek, programci tarafindan tasarim kusurlarini kesfetme
ve hata ayiklama icin performans gdsterilmesi anlamina gelir. Ancak tek bir test programi
ilk seferde dizeltmek igin yeterli olmadigindan testin bir diger amaci olan dogrulama ve
gecerli kilma surecinde tekrar bir test gerceklestirilir. Ayni testten elde edilen sonuclara
dayanarak, ayni spesifikasyon altindaki farkli Grinler arasindaki kalite ce
karsilastirilabilmektedir. Yazihim guavenilirligi, yapisi ve tabi tutuldugu test miktari da dahil

olmak Uzere, yazihmin birgok yonu ile dnemli bir baglantiya sahiptir (Pan, 1999).

TUum bu sureclerle birlikte yazilimi test etme sureci ¢cok karmasiktir ve bu nedenle
bircok yazilim testi tlrt vardir. Resmi yazihm testi turlerinden biri alfa testidir. Genellikle
potansiyel kullanicilar/musteriler veya gelistirme ekibinden bagimsiz bir test ekibi tarafindan

gercgeklestirilir. Yazihm, beta testine alinmadan 6nce alfa testi yapilir (Anwar & Kar, 2019).
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Bununla birlikte kullanicilarin oyuna yonelik algilarinin da tespit edilerek oyunun eglence ve
motive edici yonl guglendirilmelidir. Yazihm gelistirme doénglsinde yer alan test
asamasinda uygulanan testler genel olarak Alfa Testi, Beta Testi, “Kullanilabilirlik (Usability)
Testi” ve “Oyun Testi (Play Testing)” seklindedir (Davis ve ark., 2005; Fullerton ve ark.,

2004; Kocbek & Hericko, 2013).
Alfa Testi

Alfa testi, yazihm uzmanlari tarafindan oyunun ilk prototipinde var olan eksikliklerin
ve programlama hatalarinin test araclari ile tespit edilebilmesi igin gergeklestirilen bir testtir.
Tespit edilen programlama hatalari ve kullanilabilirlik problemleri belirlenerek dizeltilir ve
oyunun guncellestiriimis bir strimu olusturulur. Bu tir testler tipik olarak yazilim
gelistirmenin sonuna yakin bir laboratuvar ortaminda gergeklestirilir ve kural olarak testciler
sirketin dahili calisanlaridir. Beta testine gegmeden dnce urlinlin kalitesini saglamaktan Alfa
testi sorumludur. Ayrica bu test, yazilim glvenilirligi hakkinda erken bir asamada daha iyi
bir géris saglamanin yani sira, tasarim ve islevsellik ile ilgili hatalarin tespit edilmesini

saglar (Davis ve ark., 2005; Fullerton ve ark., 2004).
Beta Testi

Beta testi, kullanicilara ulastirimadan énce yazilim uzmanlar tarafindan oyunun,
beta testcilere oynatilarak test edilmesidir. Beta testi, alfa testi sonucu glincellenmis olan
surim Uzerinden gergeklestiriimektedir. Beta testcgilerden gergek geri bildirim almak igin ilk
firsat olan beta testte; genellikle yazilimdaki teknik sorunlar veya hatalar hakkinda bilgi
verilmesi istenir. Beta testciler, cogunlukla bir oyunun erken bir sirumidnid oynamak igin
oyun geligtiricileri tarafindan gesitli kaynaklar aracihidiyla ise alinan goénullilerdir. Beta
testleri her tarld yazihm gelistirmede kullanilir ve genellikle geligtiriciler icin vazgecilmez bir

veri kaynagidir (Davis ve ark., 2005).

Beta testlerinden elde edilen sonuglar, oyunlardaki hatalari belirlemek icin gok

Onemli olsa da oyun sorunlarini veya eglenceyle ilgili sorunlari belirlemeye ve dizeltmeye
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yardimci olma konusunda cok tatmin edici degildir. Ayrica oyun gelistiricilerinin beta
testcilerin sahip oldugu oyun deneyimi Gzerinde ¢ok az kontroll vardir. Beta test kullanicilari
evde veya iste oynadigi igin gelistirici, test kullanicilarindan geri bildirim sadlamak igin
oyunun belirli sorunlarina veya alanlarina odaklanmalarini isteyebilirken, gelistiricinin gevre
Uzerinde kontroli hi¢ yok denecek kadar azdir. Bu tir bir degiskenlik, tanimlanan bir
sorunun genel mi yoksa bireysel test kullanicisi veya ortamina ve deneyimine 6zel mi
oldugunu belirlemede beta test kullanicisi geri bildiriminin degerini engellemektedir. Beta
testgiler, yeni bir oyunu saatlerce oynamaya ve geribildirim vermeye gonulld, tipik olarak
¢ok ileri diizey oyunculardir. Ancak oyunu oynayacak diger tipik oyuncu populasyonunun
Uyeleri olmadiklarindan beta testgilerin disindaki oyuncular da g6z éniinde bulundurularak
onlarla farkli kullanici testlerinin de gercgeklestiriimesi gerekmektedir (Davis ve ark., 2005;

Fullerton ve ark., 2004; Kocbek & Hericko, 2013).
Kullanilabilirlik (Usability) Testi

Oyunlarda kullanilabilirlik testi, tasarimcinin oyuncuda gérmeyi amacladigi deneyimle
oyuncunun oyunda edindigi deneyimin uyusma durumunun degerlendiriimesidir. Ornegin bir
oyun tasarimcisi, kullanicinin oyunu en ¢ok eglenecegi sekilde oynamasi amaciyla oyunda
belirli bir senaryo olusturabilir. Kullanilabilirlik testlerinde tasarimci, kullanicilarin senaryoyu
gercekten amaclandigi gibi oynayip oynamadiklarini ve degilse neden yapmadiklarini
degerlendirebilir. Kullanilabilirlik testleri, bir oyunun tasarimi hakkinda tlketicilerden
derinlemesine ve eyleme gegcirilebilir geri bildirimler toplamada son derece yararlidir, ancak
bu bilgiler genellikle bir kullanicinin oyunla ilgili algilarindan, 6znel degerlendirmelerinden

ziyade davraniglari yani oyunda ne yaptiklari hakkindadir (Davis ve ark., 2005).
Oyun Testi (Play Testing)

Oyun testi, tasarimci ve ekibinin oyunu oynadigi ve 6zellikler hakkinda konustugu
zaman degildir. Buna i¢ tasarim incelemesi denir. Kalite glivence ekibinin yazilimin her bir
odesini kusurlara karg! titizlikle test etmesini saglamak da degildir. Bu hata testine girer.

Kullanicilarin fare hareketlerini, géz hareketlerini, gezinme modellerini vb. kaydederek
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yazihmla nasil etkilesime girdigini sistematik olarak analiz etmek de degildir gunku bu,
kullanilabilirlik testinin alanina girer. Tum bu bilgiler 1s1ginda oyun testi, tasarimcinin,
oyuncularin oyunu nasil deneyimledigine dair bir fikir edinmek icin gerek yapilandiriimamis
gerekse de yarl yapilandiriimis veri toplama sureci olarak ifade edilebilir. Bu stregte
tasarimci, oyun boyunca kullanicilari/oyunculari yénlendirmesi ve onlarin gergekten ne
dustnduklerini ortaya ¢ikarmasi gereken bir arastirmaci ve rehberdir (Davis ve ark., 2005;

Fullerton ve ark., 2004).

Oyun testinde kullanilabilirlik testinden farkli olarak algi da dlgtlmek istenmektedir.
Bu durumda oyuncularin duygulari; genellikle gérismelerde veya oyun sirasinda
oyuncularin yiksek sesle distinmeleri istenerek onlarin ses tonu, szl ifadeleri, beden dili
ve yuz ifadeleri analiz ederek degerlendirilebilir (Lazarro, 2008). Bunun i¢in sesli disinme
protokoliine uygun olarak oyunculardan oyunun prototipini oynarken rahat olmalari ve oyun
sirasinda diusunduklerini, hissettiklerini sozli olarak ifade etmeleri istenir (Lewis, 1982).
Oyuncular bir oyunun her bolimuni oynadiklari sirada gézlemlenir ve oyunu oynadiktan
sonra da goérisme yaparak oyuna iliskin geri bildirimler alinabilir (Davis ve ark., 2005;

Fullerton ve ark., 2004).

Tasarimcilar, oyun testlerini yapilandirmak icin birkag farkl yola sahiptir. Bunlar;
bire-bir test, grup testi, geri bildirim formlari, gérisme, acik tartisma seklindedir. Bu testlerin
biri ya da birkagi bir arada kullanilarak oyun testi gerceklestirilebilir. Oyun testinde,
oyunculara oyunun her bolimu oynatildiktan sonra 6énceden belirlenen form ya da testler
uygulanmaktadir. Tium bolimler oynandiktan sonra da oyun bastan sona kesintisiz bir
sekilde oynatilmakta ve ardindan oyunun geneline yénelik géruslerin elde edildigi form ya

da testler uygulanmaktadir (Davis ve ark., 2005; Fullerton ve ark., 2004).

Oyun testi surecinde asagidaki adimlarn izlemek tasarimciya/arastirmaciya yol

gosterici olabilir (Fullerton ve ark., 2004):

« Oyun testcilerini karsilayin ve onlara becerilerini degil, oyunu test ettiginizi

hatirlatin.
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* Oyun testcgilerine oyunun prototipini verin. Oyun oynanirken testgilerin

karsilagacaklari herhangi bir zorluk, tasarimi gelistirmeye yardimci olacaktir.

* Oyun testcilerinden hazir olur olmaz oynamaya baglamalarini isteyin. Oyun
boyunca ne dusundukleri, olabilecek sorulari hakkinda ylksek sesle
konusmalarini ancak siregte sorularina cevap verilmeyecedi konusunda onlari
uyarin. Burada énemli olan bir gézlemci olarak testgilerin oyun oynama sirasinda
duglncelerinin neler oldugunu sesli bir sekilde duyabilmektir. Bu oyundaki
sorunlarin nerede oldugunu ve oyuncularin bu sorunlari nasil ¢ézdiklerini gérme

imkani da saglayacaktir.

* Oyun testcileri oynamay bitirdiklerinde herhangi bir ek geri bildirim almak igin

onlarla gérisme ydntemlerini kullanin.

* Oyun testgilerine yardimlari ve geri bildirimleri igin tesekkir edin.

ilgili Aragtirmalar

Bu boélimde dijital oyun, ylraticl islev becerileri ve yuriticu islev becerilerine

yonelik olan dijital oyunlar ile ilgili arastirmalara yer verilmektedir.
Dijital Oyunlar ile ilgili Arastirmalar

Subrahmanyam ve Greenfield (1994), video oyunlari oynamanin kiz ve erkek
¢ocuklarda uzamsal kabiliyetlere etkisi Uzerine 11 yasindaki cocuklarla yurtttikleri
arastirmada yaptiklari 6n test sonucu erkek cocuklarin uzamsal kabiliyetlerinin kiz
cocuklardan daha fazla gelismis oldugunu belirlemislerdir. Ardindan katilimcilar iki gruba
ayriimig ve deney grubuna aksiyon turinde bir video oyunu olan Marble Madness
oynatilirken, kontrol grubuna bilgisayar Uzerinden oynanan bir kelime oyunu olan
Conjecture oyunu oynatilmigtir. Son test sonuglarinda video oyununun uzamsal

performansi gelistirmede kelime oyunundan daha fazla etkili oldugu saptanmistir.
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Oyen ve Bebko (1996), hafiza gelistirme becerileri kazandirmada 4-7 yas
araligindaki gocuklarin ezberleme stratejilerini desteklemek amaciyla bilgisayar oyunlarinin
kullaniimasina yonelik bir deneysel arastirma yapmislardir. 120 g¢ocukla ydrdtilen bu
calismada deney grubuna tekrar ydntemiyle ezberleme uygulamalarini igeren bilgisayar
oyunu oynatilmistir. Oyunun motivasyon sagladigi ve dgrenmeye yarar sundugu ancak
cocuklarin zorlandigi gézlemlenmistir. Bu sonugla birlikte ilgili yas grubuna oynatilacak
oyunlarin daha basit ara ylze ve oyun mekaniklerine sahip olacak sekilde tasarlanmasi

gerektigi belirtilmistir.

Clements ve Sarama (2007) yaptiklari galismada okul éncesi dénemde matematik
egitimine yonelik egitsel oyunlar iceren Building Blocks programinin etkilerini, 4-5 yas grubu
253 cocuk Uzerinde haftada 10 dakika sureyle bilgisayar temelli etkinlikler ve yardimci basih
materyaller kullanarak test etmigtir. Arastirmanin sonucunda egitsel oyunlar iceren dijital
programin okul dncesi déonem c¢ocuklarinin matematik egitimi icin énemli etkileri oldugu

gOralmustdr.

Sung vd. (2008), 4-5 yas araligindaki cocuklarin siniflandirma becerilerini
gelistirmeye yonelik tasarladiklari ‘The Software for Rebuilding Taxonomy -SoRT’ adl dijital
oyunu kullanarak deneysel bir calisma yapmislardir. Calismalarinin sonucunda SoRT adli
dijital oyunun gocuklarin taksonomik ve tematik iligkileri ayirt etme becerilerini gelistirdigi ve

hiyerarsik taksonomik kavramlari 6grendikleri bulunmustur.

Aghlara ve Tamijid (2011), iranli cocuklarin ingilizce dilini 6grenmeleri ve kelime
bilgilerini gelistirmede SHAIEx adli dijital oyununun etkisini inceledikleri calismalarinda
ingilizce bilmeyen 6-7 yas grubundan 20 deney ve 20 kontrol grubunu olusturan gocuklara
oyunu oynatmiglardir. Oyunda bilginin sirali bir sekilde yapilandiriimasinin yerine
oyuncularin kendi istek ve ilgi alanlarina gore bir bloktan digerine gecis sunulmaktadir.
Oyunda g¢ocuklarin ilgi alanlarina yonelik ev, vicut, aile, merhaba, yemek, okul ve oyuncak
adli yedi bolim yer almaktadir. Cocuk oyunda nesne segme, segtigi nesnenin ingilizce adini

dinleme, dinledigi sese uygun nesneyi bulma seklinde sesler ve cocugun segimlerine dayall
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bir etkilesim igerisindedir. Calismanin sonucunda deney grubundaki gocuklarin ingilizce
ogrenmeleri ve kelime bilgilerinin artmasinda SHAIEx adh dijital oyunun etkili oldugu
bulunmustur. Bununla birlikte 6grenme sureci Uzerinde dijital oyunlarin etkili olabilecegi ve

bilissel becerileri kazanmayi kolaylastirabilecegi belirtilmigtir.

Cankaya (2012), okul 6ncesi dénem c¢ocuklariyla yaptigi arastirmasinda buiyUk-
klguk, uzun-kisa, az-¢gok, dar-genis ve yuksek-alcak gibi matematiksel kavramlarin
kazaniminda bilgisayar oyunlarinin etkililigini incelemistir. Bu matematiksel kavramlari
iceren uygulama deney grubunda bilgisayar oyunu araciligiyla uygulanirken kontrol
grubuna geleneksel oyunlarla uygulanmistir. Arastirmasinin sonucunda deney grubundaki
cocuklarin blyuUk-kicik ve uzun-kisa kavramlarinin digsindaki diger kavramlari yuksek

oranda kazandiklari bulunmustur.

Jong vd. (2013) anasinifina giden ¢ocuklarla yapmis olduklari calismada, matematik
oyunlarina yobnelik dokunmatik-etkilesimli ile hareket-etkilesimli iki farkli grup
olusturmuslardir. Calismada sayi hissi gelistirecek oyunlar oynatilan bu iki grubun
o6grenmeleri arasinda anlamh bir fark olup olmadigi incelenmistir. Calismanin sonucunda,
oyunlarin kaygidan uzak ve eglenceli bir ortam olusturmasinin 6grenmeyi kolaylastirdigi ve
gelistirdigi gorulmastir. Bununla birlikte hareket-etkilesimli ortamlarda ¢ocuklarin
dikkatlerinin daha fazla dagildigi ancak dokunmatik-etkilesimli ortamlarda ise gocuklarin
daha fazla dogru cevap verdigi gézlemlenmistir. Ayrica dokunmatik egitsel oyunlarin bilissel

gelisimi daha fazla gelistirdigi sonucuna ulasiimistir.

Javier vd. (2013), dokunmatik masaustu teknolojisiyle oynanan bir ciftcilik oyununu
3-4 yas ile 4-5 yas araligindaki cocuklar arasinda karsilastirdiklar calismalarinda aralarinda
az yas farki olmalarina ragmen oyun oynama agisindan yasi kuguk olan ¢ocuklarin fiziksel
olarak aktifken daha dikkatsiz olduklari ve oyundaki gorevlerin daha azini tamamladiklari,

daha cok oyundaki belirli gorevleri tekrar ettikleri goralmastur.

Melek (2014), okul 6ncesi egitimi alan 6 yas gocuklarinin ingilizce dil 6§reniminde

egitsel dijital oyunlarin basari ve motivasyona etkisini inceledigi ¢calismasinda Akgun vd.
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(2011) gelistirmis olduklari Sarmal Egitsel Dijital Oyun Tasarim Modeli'ne gére Diamon adli
egitsel bir dijital oyun gelistirmistir. Deneysel desende yurattigad bu calismaya 52 gocuk
katilmistir. Arastirmanin sonucunda 6n-test ve son-test sonugclari arasinda anlamh bir
farkllik bulunmus ve gelistirilen Diamon adli oyunun gocuklarin ingilizce dil égreniminde

basari ve motivasyonlarini olumlu etkiledigi tespit edilmistir.

Lina ve Houb (2015), okul éncesi egitim alan 4-5 yas grubu 71 ¢ocukla yUrattikleri
c¢alismalarinda ¢ocuklarin rota planlama yeteneklerini gelistirmek amaciyla senaryo tabanli
dijital bir oyun gelistirmiglerdir. Bu dijital oyunda rota planlama igin ¢ocuklarin 6grenme
performanslarini oyun araciligiyla ortaya koymalari amaclanmistir. Yapilan bu deneysel
calismanin sonucunda ¢ocuklarin dijital oyun araciligiyla rota planlama stratejileri

geligtirebilecekleri bulunmustur.

Mert (2015), okul 6ncesi dénem ¢ocuklarina kiglk dijital oyunlarla din egitimi verdigi
deneysel calismasinda bilgilerin ¢ocuklarin hafizasinda daha iyi kaldigi, mukayeseli
distinme ve karar verme becerilerini gelistirdigi ve davranislarini degistirdigi sonucuna
ulasmistir. Ayrica c¢alismanin sonucunda c¢ocuklarin odaklanma, algi ve el g6z

koordinasyonu becerilerinin arttig1 ve sorumluluk duygularinin gelistigini belirtmigtir.

Ozkan vd. (2017) yaptiklari calismada okul éncesi dénem 4-5 yas grubu ¢ocuklarina
yonelik ‘Mevsimler adli egitsel bir dijital oyun gelistirmislerdir. Oyunda yaz, kis, ilkbahar ve
sonbahar mevsimlerine uygun giyilebilecek kiyafetlerin 6gretilmesi amaclanmistir. Oyun
eglenceli ve dikkat ¢ekici bir ortam seklinde tasarlanmistir. Tasarimda Unity 3D motoru ve

C# yazilim dili kullanilmistir.

Yilmaz vd. (2017a) yaptiklari galismada okul 6ncesi dénem 4-5 yas grubu
cocuklarina yonelik renkler temali ‘Meyve Avcisi’ adli editsel bir dijital oyun gelistirmislerdir.
Oyunda kirmizi, yesil, turuncu ve sari renklerinin 6gretilmesi amaglanmistir. Oyun, Unity 3D
motoru ile iki boyutlu olarak tasarlanmis ve C# yazilim dili kullaniimistir. Benzer sekilde
Yiimaz vd. (2017b) yaptiklari galismada okul 6ncesi donem 4-5 yas grubu cocuklarina

sayllari 6gretmek amacli egitsel bir dijital oyun gelistirmiglerdir.
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Raziunaite vd. (2018) okul 6ncesi dénem 4-7 yas araligindaki ¢ocuklar i¢cin 6grenme
yeteneklerini motive etmeyi amaglayan ‘Mutlu Piyano Sesleri’ (Pianinas Linksmieji Garsai)
adli egitici mizikli dijital oyun gelistirmiglerdir. Oyun, Ingilizce bilmeyen Litvanyal okul
oncesi cocuklarina piyano tuglar ve ilgili notalar hakkinda temel bilgileri 6gretmeyi
amaclamaktadir. Child-Initiated Pretend Play Assessment (ChiPPA) degerlendirmesi
kullanilarak elde edilen verilerin analizi sonucunda, tasarlanan egitici muzik oyununun
muzikal seslerin kesfedilmesi ve yaratiimasinda cocuklarin buylk ilgi gdstermelerini

sagladigi ve motive edici oldugu gorilmusgstir.

Tecen (2018), okul o6ncesi doénem c¢ocuklariyla yaptigi calismasinda ses
farkindahginin gelistirimesinde tasarladigi bilgisayar oyununun etkisini incelemistir.
Arastirma siirecinde ontest, aratest ve sontest uygulanmistir. iki deney grubunun
olusturuldugu arastirmada bir deney grubuna “a, e, 1, i” ve “o0, 6, u, U” seslerini igeren
bilgisayar oyunu oynatiimistir. Diger gruba da ayni sesleri igceren cgalisma kagitlar
verilmistir. Aratest uygulamasindan elde edilen bulgulara gére ¢alisma kagitlari araciligiyla
egitim alan cocuklarin “a, e, 1, i” seslerine yonelik farkindaliklarinin kontrol grubuna gére
daha yluksek oldugu gorulmustir. Sontest uygulamasindan elde edilen bulgulara gore ise
bilgisayar oyunu araciligiyla egitim alan c¢ocuklarin “o, 6, u, (" seslerine yonelik
farkindaliklarinin kontrol grubuna ve calisma kadgitlari araciligiyla egitim alan deney

grubuna gore daha yuksek oldugu sonucuna ulasiimistir.

Guler (2019), okul 6ncesi donem 5 yas grubu cocuklarin 6z bakim becerilerini
destekleyen bir egitsel dijital oyun tasarladigi ¢alismasinda kendi uyarladigi ‘Dijital Oyun
Gelistirme Modeli'ni kullanmistir. Bu modele gére oyunu tasarlarken ilk olarak problemi
tanimlamisg, paydas beklentilerinin ve ¢6zim onerilerinin neler oldugunu gézden gecirmistir.
Ardindan hedef kitle olarak okul Oncesi doénem cocuklarini belirlemis ve oyunun
senaryosunu olusturmustur. Senaryoyu olusturduktan sonra konu alan uzmanlarinin ve bir
okul éncesi 6gretmeninin gérislerini almistir. Senaryo olusturulurken Okul Oncesi Egitim

Programi’nda yer alan kazanim ve gdstergeler temel alinmis ve alinan uzman gorusleriyle
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senaryoya son sekli verilmigti. Son olarak senaryoya gore egitsel dijital oyunun
geligtiriimesine baglanmis ve elde edilen prototip Uzerinde alfa ve beta testleri
gerceklestirilmistir. Son sekli verilen egitsel dijital oyunun tasariminda kullanilan modelin

gelistirilecek egitsel dijital oyunlar icin bir yol haritasi niteligi tasididi sonucuna ulasilmistir.

Ongoro ve Mwangoka (2019) yaptiklar ¢calismada okul dncesi dénem g¢ocuklarinin
dil 6grenimlerini gelistirmek icin bir dijital oyun prototipi hazirlamiglardir. Arastirmaya
Tanzanya’daki 12 anaokulunu dahil etmis ve 108 okul 6ncesi 6gretmeniyle gérismeler
yapmiglardir. Tanzanya Alfabetik Ses Testi (TALSQ)'nin oyun tabanl gelistirildigi bu
calismada alfabe 6gretimi ve artiklilasyon gelistirme hedeflenmistir. Calismanin sonucunda
cocuklarin alfabe 6grenimi ve artikilasyon becerilerinde gelistirilen oyunun etkili oldugu

bulunmustur.

Akyel (2020), okul 6ncesi egitime devam eden 5-6 yas grubu cocuklarin sosyal
beceri kazaniminda ‘Dijital Oyun Destekli Sosyal Beceri Egitim Programrnin etkisine
yonelik deneysel bir calisma yapmistir. 25 deney ve 24 kontrol grubu olmak Uzere toplam
49 cocukla yurattiga bu ¢alismada 8 haftalik bir uygulama gerceklestirmistir. Calismada
‘Dijital Oyun Destekli Sosyal Beceri Egitim Programi'nin ¢ocuklarin sosyal beceri

kazanimlarinda etkili oldugu sonucuna ulasiimistir.

Yildiz ve Zengin (2021), okul 6éncesi donem cocuklariyla yaptiklari yari deneysel
arastirmada iki deney ve bir kontrol grubuyla galisarak deney gruplarindan birine tasarlamis
olduklar fen igerikli 8 egitsel dijital oyun digerine de 8 sinif igi egitsel oyun uygulamiglardir.
Fen igerikli tasarlanan toplam 16 egitsel oyunun gocuklarin biligssel gelisimlerine etkisinin
incelendigi bu arastirmada kontrol grubundaki gocuklara okul 6ncesi egitim kurumlarindaki
mevcut sureclerinde herhangi ek bir uygulama yapilmamigtir. Arastirmanin sonucunda fen
icerikli egitsel dijital oyunlar ve sinif igi egitsel oyunlarin geleneksel ydonteme goére ¢ocuklarin

biligsel geligsim duzeylerini arttirmada daha etkili oldugu goralmustur.

Gen¢ Copur (2021), 54-66 aylik gocuklarin sayma igerikli temel matematik becerileri

ve matematigi sevme duzeylerinde dijital destekli olarak geligtirilen matematik egitim
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programinin ve matematik icerikli olarak gelistirilen dijital oyunlarin etkilerini inceledigi
calismasinda iki deney ve bir kontrol grubu olmak Uzere toplam 54 gocukla 10 haftalk
uygulama gercgeklestirmigtir. Deney | grubuna “Dijital Oyun Destekli Matematik Egitim
Programi” (DODMEP) ve deney |l grubuna “Matematik igerikli Dijital Oyun Uygulamalari”
(MIDOU)” uygulanirken kontrol grubuna herhangi bir uygulama yapiimamistir. Arastirmanin
sonucunda dijital oyunlarin okul éncesi matematik egitiminde kullaniimasinin gocuklarin
hem saymaya iligskin temel matematik becerilerini hem de matematige iliskin duyussal

katilimlarini olumlu yénde etkiledigini ortaya koymustur.

Xiong vd. (2022) okul éncesi ¢ocuklarin yaratici dusinmelerine yonelik ‘Thinking
Paradise’ adli egitsel bir dijital oyun gelistirmiglerdir. 3-6 yas arasi 102 ¢ocukla yapilan
arastirmada cocuklarin yaratici distinmelerini gelistirmek icin 5 farkll yaratici disinme
formundan 11 farkli mini oyun olusturulmustur. Bu egitsel dijital oyunun yaratici disiinme
Uzerindeki etkililigini incelemek igin 6n test olarak Dijital Torrance testi deney ve kontrol
gruplarina uygulanmistir. Testten akicilik puani, ayrintilama puani, orijinallik puani, blok
karsiti puan ve baslik puanlari elde edilmistir. Sonuglar, egitsel dijital oyunu oynayan
cocuklarda yaratici distinmenin tim gostergelerinin dnemli 6lglide desteklendigini ve

yaratici distinmesini etkili bir sekilde gelistirebilecegini gdstermistir.
Yiiriitiicii Islev Becerileri ile ilgili Arastirmalar

Tugay-ilyasoglu (2007) tarafindan yapilan arastirmanin amaci, 3-5 yas arasi iki dilli
ve tek dilli cocuklarin ketleme becerisi ve zihin kurami becerilerinin incelenmesidir. Verilerin
toplanmasinda zihin kurami ve ketleme deneyleri yapiimis, “Peabody Kelime Testi” ve “Mis
Gibi Yapma Testi” kullaniimistir. Sonuglar incelendiginde, ketleme ve zihin kurami
becerilerinin yasa gore farklilik gosterdigi, ancak iki ve tek dilli gocuklar arasinda anlamli bir

farklilasma olmadidi ortaya gikmistir.

Kalyoncu (2008) tarafindan yapilan ¢alismada, 10-11 yas grubundaki 6grencilerin
bilissel degerlendirme ve yénetici islevleri arasindaki iligki incelenmistir. Ogrencilerin

yonetici islevlerini degerlendirmek amaciyla Cocuklar igin Kategori Testi (CCT), biligsel
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degerlendirme sistemini 6lgcmek icin de CAS dlg¢edi kullaniimistir. Arastirmanin sonucunda
biligsel islevlerin planlama, muhakeme, ardillik alt boyutlarinin ydnetici islevlerle anlamli bir

iliski oldugu saptanmigtir.

Yeniad (2009); Wisconsin Kart Esleme Testi'nin ¢alisma bellegi ve akiskan zeka
testleri ile olan iligkisine yonelik bir calisma gergeklestirmistir. Arastirmaya 6-7 yas grubu 89
cocuk katilmistir. Cocuklarin yuraticu islev becerileri Wisconsin Kart Esleme Testi; s6zel
ve gorsel-uzamsal calisma belledi becerileri Ters Sayi Dizisi ve Finger Windows Testleri;
akiskan zek& Olcimleri de Biligssel Yetenekler Testi S6zel Olmayan Bataryasi ile
degerlendirilmistir. Elde edilen bulgular sonucunda yuriticu islevlerin sézel ve goérsel-
uzamsal calisma bellegi ile iligkili oldugu; ¢calisma belledinin Wisconsin Kart Esleme Testi

icin bir gereklilik oldugu; ¢calisma belleginin akiskan zeka ile iligkili oldugu bulunmustur.

Aktan Erciyes (2011) yapmis oldugu calismada okul éncesi dénem 4-5 yas grubu
cocuklarinda ikinci dile maruz kalmanin anadil ve ylriticl islevlere etkisini incelemistir.
‘Canavar Oyunu’, ‘Gece/Gunduz Oyunu’, ‘Yemegi Geciktirme’ ve ‘Hediyeyi Geciktirme’
Olcme araclarinin kullanildigi bu calismada ikinci dile maruz kalmanin ¢ocuklarin dil
yetkinligini arttirdigi ve ikinci dil ediniminin yurdticu islevlerine olumlu yonde etkisi oldugu

sonuglarina ulagiimistir.

Ertugrul (2011), zihin kurami dil ve g¢alisma bellegi arasindaki iliskiyi inceledigi
calismasinda ‘Turkce Erken Dil Gelisim Testi’'ni kullanarak c¢ocuklarin hem dil hem de
calisma bellegi gelisimlerini ele almistir. Calismanin sonucunda 3 yas grubu ¢ocuklarda
zihin kurami, dil ve calisma bellegi becerileri arasindaki iliskinin 5 yas grubu ¢ocuklardan
farkli oldugu bulunmustur. 3 yas grubunda calisma belleginin, 5 yas grubunda ise dilin
yordayicisinin zihin kurami becerileri oldugu sonucuna ulasiimigtir. Ayrica 3 yas grubunda
calisma belleginin, dil becerisinin araci roli olmaksizin zihin kuramini dogrudan ve pozitif
yonde yordadigi bulunmustur. 5 yas grubunda ise dil becerisinin, galisma belleginin araci

roli olmaksizin zihin kuramini dogrudan ve pozitif yénde yordadidi bulunmustur.
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Dilworth-Bart (2012) arastirmasinda, okul 6ncesi ddnemde ¢ocuklarin yuraticu iglev
becerilerinin, sosyo-ekonomik dizey, ev-gevre kalitesi ve akademik hazirbulunugluk
arasindaki iliskideki aracik rolinu incelemistir. Calisma grubunda 54- 66 aylik 49 ¢ocuk ve
cocuklarin anneleri yer almaktadir. Veriler, ev gdzleminde ve laboratuarda toplanmistir.
Analiz sonuglari incelendiginde, yurutlcl islev beceilerinin, sosyo-ekonomik diizey ve
matematige iliskin sonuglar arasindaki iliskiye aracilik ettigi goéralmektedir. Bu bulgular,

cocuklarin sézel becerileri kontrol edildiginde de dogrulanmaktadir.

Etel (2012), Turkiye'de yetistirme kurumlarinda yasayan 3-5 yas arasindaki 107
cocugun sosyal yetkinlik, zihin kurami ve yuriticu islevleri arasindaki iligkileri inceledigi
calismasinda yuruticu iglevleri degerlendirmek icin ‘Day-Night ve The Peg-Tapping Tasks’
gorevlerini kullanmistir. Calismanin sonucunda yuriticu iglevlerin zihin kurami becerisini
yordadigi ancak hem yuraticl islev hem de zihin kurami becerilerinin sosyal yetkinlik ile

iliskili olmadigi bulunmustur.

Karakelle ve Ertugrul (2012) tarafindan yuritilen arastirmanin amaci; zihin kurami,
dil becerileri, calisma belledi ve yuriticl islev becerileri arasindaki iligkilerin gelisimsel
acidan incelenmesi ve bu dogrultuda bir zihin kurami modeli ortaya koymaktir. Arastirmanin
ornekleminde, 36-48 ay arasi 100 ¢ocuk ve 53-72 ay arasi 101 37 ¢ocuk bulunmaktadir.
Calismada veri toplama araci olarak; zihin kurami igin, iki yanhs kani atfi testi ve bir gériinis
gerceklik testi kullaniimistir. Calisma bellegi icin “Ters Sayi Dizisi” ve dil becerileri icin
“Turkge Erken Dil Gelisim Testi” araclarindan faydalaniimistir. Son olarak, yuriticu islevler
icin “Boyut Degistirerek Kart Esleme Gorevi” uygulanmistir. Bulgulara goére, ¢ yasta
calisma belleginin zihin kuramini yordama dizeyinin Ust seviyede oldugu, bes yasta ise en
yuksek yordama guclne dil becerisinin sahip oldugu goriulmektedir. Ek olarak, U¢ yasta

calisma belleginin, bes yasta dil becerisi zihin kuramini dogrudan yordadigi gorulmektedir.

Sezgin ve Demiriz (2015) 36-72 ay grubundaki gocuklarin dikkat, galisma bellegi ve
engelleyici kontrol becerileri ile sosyal etkilesim icinde davranig Uretme becerilerini dlgmek

icin 3 bolim ve 10 gdérevden olusan ‘Basg-Ayak Parmaklari-Dizler-Omuzlar (BADO)
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Gorevleri’nin gegerlik ve guvenirlik c¢alismasini yapmiglardir. 591 c¢ocudun katildigi
calismanin sonucunda dlgme araci gegerli ve glivenilir bulunmustur. Bununla birlikte 36-48
ay grubundaki g¢ocuklarin gérevlerden aldiklari puanlarin diger gruptaki ¢ocuklara gére
anlamli duzeyde dusuk oldugu ve alinan puanlarin cinsiyete gore farkhlik gostermedigi

sonucuna ulasiimistir.

Gultekin-Ah¢i (2016) calismasinda, 3-5 yas arasi ¢ocuklarin ketleme becerisi ve
bilissel esneklikleri ile dil becerileri arasindaki iligkiyi incelemeyi amacglamistir. Calisma
grubunda 70 g¢ocuk yer almaktadir. Dederlendirmelerde, “Gece/GUndliz Gorevi”, “Esnek
Madde Secimi Gorevi” ile “Tirkce ifade Edici ve Alici Dil Testi” kullaniimistir. Bulgular
incelendiginde, bilissel esnekligin yasa gore farklilastigi ve alici dil becerileri ile iligkili oldugu

gOrilmektedir.

Ozgiir Yilmaz (2016) 5-10 yas grubu gocuklara yénelik gelistirilen ‘Calisma Bellegi
Olgeginin gecerlik ve glvenirlik galismasini yapmis ve galismanin sonucunda rakam
hatirlama, geriye rakam hatirlama, sdzcik hatirlama, ilk s6zciga hatirlama, desen matrisi,
blok hatirlama, farkh olani se¢gme ve mekansal ayirt etme alt boyutlarina sahip bu 6lgegin

gecerli ve glivenilir oldugunu bulmustur.

Greenfader (2017) calismasinda okul déncesi egitime devam eden ispanyol
cocuklarin yiraticl islev becerileri ile okula hazir olus becerileri ve akademik basarilari
arasindaki iliskiyi boylamsal incelemistir. Cocuklarin yiritici islevier ve ingilizce sézIi dil
becerilerinin sosyo-ekonomik durum, premattre dogum ve ana dil degiskenlerine gore nasil
degistigi ele alinmistir. Matematik, okuma ve yuUrutict islevlerden calisma bellegi
becerilerinin gocuklarin ingilizce sdzIG dil becerileri ve gelecekteki bagarilarinda rol oynadigi
sonucuna ulasilimistir. Bununla birlikte yarutica iglevler ve calisma bellegi becerilerinin

okula hazir olma ve ilerideki akademik basarilar etkiledigi géralmuastur.

Sahin ve Ari (2017) soyutlama ve biligssel esneklik becerilerini de igerecek sekilde
60-71 ay grubu cocuklarin yuruticu islev becerilerini degerlendirmeyi amaglayan ‘Nesne

Seciminde Esneklik Gérevi’nin gegerlik ve guvenirlik galismasini yapmistir. Calismada 213
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cocuk yer almistir. Cocuklara sekil, renk ve boyut olmak Uzere ¢ nitelige sahip gorseller
sunularak nesne tanima, favori nesneler ve nesne seciminde esneklik gdrevlerini
tamamlamalari istenmistir. Nesne tanimada ¢ocuklarin kavramlari dogru tanima durumlari
degerlendirilmistir. Favori nesneler gérevinde ¢ocuga nasil nesneyi segecegi gdsterilmigtir.
Nesne seciminde esneklik gérevinde de bir yénden benzeyen nesnelerin sec¢iminin
yapilmasi istenmistir. Calismanin sonucunda olgegdin gegerli ve guvenilir oldugu

bulunmustur.

Ogutcen (2020) arastirmasinda, gocuklarin geometrik sekilleri tanima durumlari ile
yurutlcl islev becerileri arasindaki iliskiyi incelemeyi amacglamistir. Karma desende
planlanmis ¢alismanin katihmcilarini, Denizli'de okul 6ncesi egitime devam eden 48-66 ay
arasi 100 cocuk olusturmaktadir. Olgiimler icin, “Cocukluk Dénemi Yénetici islevier
Envanteri’ ve “Geometrik Sekilleri Tanima Testi” araglarindan yararlaniimistir. Analizlerle
birlikte ulasilan sonuglara goére, toplam puanlar agisindan c¢ocuklarin yuritict iglev
becerileri ile geometrik sekilleri tanima durumlar arasinda anlamh bir iligki
bulunmamaktadir. Yalnizca, “Geometrik Sekilleri Tanima Testi” daire alt boyutunun
yuruttcu iglevlerle iligkili oldugu goérilmektedir. Ayrica, hem yuritict 39 iglevler hem
geometrik sekilleri tanima durumu c¢ocuga iliskin sosyo-demografik degiskenlere gore

farklilasmamaktadir.

Rezzagil ve Akman (2021), 5-11 yas arasindaki ¢cocuklar icin Alloway, Gathercole
ve Kirkwood (2008) tarafindan gelistiren “Working Memory Rating Scale” (WMRS) Calisma
Bellegi Derecelendirme Olgedi'ni 5-8 yas grubu cocuklar igin Tirkceye uyarladiklari ve
Olgegin gecerlilik ve guvenilirligini test ettikleri calismalarinda 5-8 yas grubunda anasinifi,
birinci sinif ve ikinci sinifa devam eden toplam 905 gocuk yer almistir. Olgegin faktor analizi
sonucunda dlgegin tum yas gruplarinda maddelerin ait olduklar faktérdeki yuk degerleri
,673’ten daha yuksek bulunmus ve tium maddelerin tek bir faktdrde toplanarak toplam
varyansin %74’un Ustinde bir degerle bu tek boyutla yuksek dizeyde bir iligki icinde oldugu

gorulmustur. Guvenilirlik galismasinda ise 6lgegin Cronbach Alpha Degeri tim gruplar igin
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,975’in Ustinde de@erlere sahip olmasi nedeniyle Olgedin guvenilir oldugu sonucuna
ulasilmistir. Yapilan istatistiksel analizler sonucunda 20 maddeden olusan orijinal dl¢ekteki
madde sayisinda degisiklik yapilmamistir. Calisma Bellegi Derecelendirme Olgeginin tek
boyutlu 20 maddelik Tirkge versiyonu 5-8 yas cocuklarinin c¢alisma belleklerini

degerlendirmek igin gegerli ve glvenilir bulunmustur.
Yiiriitiicii islev Becerilerine Yénelik Olan Dijital Oyunlar ile llgili Arasgtirmalar

Olesen vd. (2004), calismalarinda Cogmed adli dijital oyunun yetiskinlerde ¢alisma
bellegine etkisini incelemiglerdir. 5 hafta boyunca caligma belledi gorevlerini iceren dijital
oyunun uygulandigi deneysel calismada beyin aktivitesi, deney éncesi, sirasi ve sonrasinda
fonksiyonel manyetik rezonans géruntileme (fMRI) ile dlguimustur. Deneyden sonra, orta
frontal girusta ve Ust ve alt parietal kortekslerde ¢alisma bellegi ile ilgili beyin aktivitesinin

arttigi1 goértlmuastar.

Rueda vd. (2005), yuruticu islev becerilerinden biri olan dikkati etkileyen faktérlere
iliskin 3-7 yas araligindaki cocuklara 5 gunlik bir deneysel calisma kapsaminda monitor ve
joystick araclariyla uygulanan bilgisayar temelli bir egitim verilmistir. Calismanin sonucunda
4 ve 6 yaslan arasindaki cocuklarin yoénetici dikkat ve zekalarinda gugli bir gelisme
bulunmustur. Hem 4 hem de 6 yasindakiler, egitimden sonra kontrol gruplarina gére daha

yuksek performans gostermiglerdir.

Klingberg vd. (2005), 4 yas ve Uzeri bireyler icin beyin gelistirici aktiviteler iceren
Lumosity Brain Training Game adh dijital oyunu kullandiklari calismalarinda, 7-12 yas
araliginda DEHB bozuklugu tanisi konan 53 ¢ocugun calisma bellegi becerisi Uzerinde bu
dijital oyunun etkisini incelemislerdir. Calismanin sonucunda DEHB olan g¢ocuklarda
calisma belleginin Lumosity Brain Training Game adli dijital oyunu ile gelistirilebilir oldugu
sonucuna ulagiimistir. Ayrica ikincil sonu¢ olarak da tepki engelleme ve akil yuritme
becerilerini de olumlu yénde etkiledigi gordlmustir. Cocuklarin ebeveynlerinden alinan

donutlerde de DEHB’nun dikkatsizlik belirtilerinin azaldigi belirtiimistir.
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Helms ve Sawtelle (2007) 6 yas ve Uzeri bireyler icin biligssel beceriler Uzerine
geligtirilen BrainWare adl dijital oyunu oynattiklari deneysel ¢calismalarinda 6-13 yas grubu
cocuklarin biligsel becerilerinin gelisiminde bu dijital oyunun etkili olup olmadigini
incelemislerdir. Calismada ebeveynlerin koglugunda evde oynatilan bu dijital oyunun
cocuklarin biligsel becerilerini gelistirmede etkili oldugu sonucuna ulagsmiglardir. Ayrica ev
yerine klinik bir arastirma ortaminda bu ¢alismanin sonugclarinin daha da ylksek etki olarak

cikacagini belirtmiglerdir.

Thorell vd. (2009) tarafindan 4-6 yas grubu cocuklarla yapilan bir deneysel
calismada ydriticl islevlerden calisma belledi ve dikkat bilesenlerini gelistirmek igin
tasarlanmis Cogmed adli dijital oyun kullanilmis ve oyunun bu beceriler tGzerindeki etkililigi
arastinimistir. Cocuklara 5 hafta boyunca oynatilan dijital oyununun 4-6 yas grubu
cocuklarin ¢alisma bellegi becerilerini gelistirdigi ancak engelleyici kontrol becerilerinde

herhangi anlamli bir farklilk olusturmadigi tespit edilmistir.

Bergman Nutley vd. (2011), yurGticu islevlerden ¢alisma bellegi ve dikkat bilesenlerini
gelistirmek icin tasarlanmis Cogmed oyununu 4—4,5 yaslari arasindaki 101 ¢ocuga ginde 15
dakika ve toplamda 25 gin boyunca uyguladiklari deneysel ¢alismada, oyunun ¢ocuklarin

calisma bellegi becerisini gelistirmede etkili oldugu sonucuna ulagsmiglardir.

Kavanaugh vd. (2019)'nin ylrUticu islev becerilerine yénelik gelistirilmis C8 sciences-
ACTIVATE adli dijital oyunu anaokulundan 8. Sinifa kadar olan tim ¢ocuklara oynattiklari ve

oyunun ¢ocuklarin yurattcu islev becerilerini gelistirdigi sonucuna ulagmislardir.

Cao vd. (2020), bilgisayar tabanli egitimin ¢ocuklarin yuruticu islevleri Gzerindeki
etkilerini inceledikleri meta analiz galigmalarinda 3-12 yas grubunu iceren 36 deneysel
calismayi ele almiglardir. 36 c¢alismanin meta-analiz sonuglari, ¢ocuklarin yuaraticu
islevlerini iyilestirmenin etkili bir yolu olarak bilgisayar tabanli egitimin hizmet edebilecegini
gostermektedir. Bununla birlikte dijital oyunlarin caligma bellegi Uzerindeki etkililiginin
engelleyici kontrol ve biligsel esneklik becerilerine kiyasla daha yuksek oldugunu tespit

etmislerdir. Bunun nedeni olarak da alanyazinda daha ¢ok calisma bellegine yonelik
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oyunlarin gelistiriimis olmasi ve dolayisiyla analize dahil edilen ¢alismalarin Ugte ikisinden
fazlasinin 6zellikle gocuklarin galisma bellegini iyilestirmeyi amaglamis olmasi seklinde

aciklamiglardir.

Yapilan tim arastirmalar incelendiginde dijital oyunlarin egitsel ve yuraticl islev
becerilerini destekleme amacli kullanimlarinda olumlu sonuglara ulagildigi gérilmektedir.
Bununla birlikte dijital oyunlarin bireylerin 6grenmelerini destekledigi, 6grenme hizlar ve
kalicihigini artirdig1 sonuglariyla birlikte akademik basarilari, problem ¢ézme becerileri,
bilissel gelisimleri ve motivasyonlarinin saglanmasinda da olumlu etkilere sahip oldugu

gOrilmektedir.
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Bolim 3

Yontem

Bu boélimde arastirmanin tird, arastirmanin evreni ve Orneklemi, veri toplama

suresi, veri toplama araclari ve veri analizi basliklarina yer verilmigtir.

Arastirmanin Turi

Yuratucu islev becerilerine yonelik tasarlanan “Benim Mutlu Ciftligim” adli egitsel
dijital oyunun etkililiginin incelendigi bu arastirma, nicel arastirma yoéntemlerinden yari
deneysel desenli bir arastirmadir. iki asamali sekilde yiiriitiilen bu galismada ilk olarak okul
Oncesi dénem 5-6 yas grubu ¢ocuklarin yuraticu islev becerilerine yonelik bir egitsel dijital
oyun tasarlanmistir. Ardindan c¢ocuklarin yuratica islev becerilerinin gelisimine yonelik
tasarlanan egitsel dijital oyunun etkisini ortaya koymak amaciyla 6n test-son test kontrol

gruplu yari deneysel desende calisma yuratalmuastar.

Deneysel desende, katiimcilarin deney ve kontrol gruplarina yansiz olarak
atanmasi gerekmektedir. Ancak ¢ocuklari bulunduklari egitim ortaminda yansiz bir sekilde
gruplara atamak zor oldugundan belirli dediskenler Gzerinden eslestirilen gruplar icerisinden
yansiz atama yaplilarak yari deneysel desen olusturulmaktadir (Gay ve ark., 2012). Calisma
grubu segcilirken amacgsal oOrneklem yéntemlerinden o&lgut 6rnekleme kullaniimistir.
Blyukoztirk ve ark. (2015) goére amagsal drnekleme yéntemlerinden olgit drneklemede,

belli dlgutleri saglayan gruplar calismaya dahil edilir.

Deney ve kontrol gruplarinin belirlenmesi igin kriterleri saglayan katilimcilar deney
ve kontrol gruplarina atanmiglardir. Cocuklar 6gretmenlerinin yanitladii bir envanter
sonucunda aldiklari puanlara goére gruplara atandiklarindan bu ¢alisma 6n test-son test ve

deney-kontrol gruplu yari deneysel desenle yuratilmustar.

Tablo 4

Yari Deneysel Desen

Gruplar On test Uygulama Son test
Deney grubu v Egitsel dijital oyun v
Kontrol grubu v X v
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Tablo 4’'te goraldigu Uzere planlanan yari deneysel ¢alisma icin deney ve kontrol
grubu olusturulmustur. Deney ve kontrol gruplarina dntest uygulandiktan sonra deney
gruplarina bu calisma kapsaminda yurGticu iglev becerilerine yonelik tasarlanan ‘Benim
Mutlu Ciftligim’ adh egditsel dijital oyun oynatilmistir. Kontrol grubuna herhangi bir uygulama
yapillmayarak bu gruptaki ¢ocuklar, okul 6ncesi egitim kurumlarinda uygulanan egitim
sureglerine devam etmislerdir. Uygulamanin ardindan deney ve kontrol gruplarina sontest

gerceklestirilmistir.
Arastirma sirecinde gergeklestirilen islem basamaklar Sekil 5’te yer almaktadir.

Sekil 5

Arastirma Siirecinde Gergeklestirilen islem Basamaklari
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Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Alanyazinda, deneysel arastirmalarda her grupta en az 30 katilimcinin bulunmasi
onerilmektedir. Orneklem bly(kliginin fazla olmasinin sonuglarin givenilirligini artirdig
bilinmekle birlikte yapilan arastirmalarda daha fazla katilimci grubuyla elde edilen
sonuglarin en az 30 katiimci grubundan elde edilen sonuglarla benzer 6zellikler gosterdigi
belirtimektedir (Gay ve ark., 2012). Bu kapsamda egitsel dijital oyunun etkililiginin
belirlenmesi amaciyla ¢alismanin evrenini Agri il merkezinde MEB’e bagli anaokullari ve
anasiniflarina devam eden 5-6 yas grubu c¢ocuklar olusturmustur. Arastirmanin ¢alisma
grubuna Agri Il Milli Egitim Midurliigi'ne bagh okul éncesi egitim kurumlarina devam eden;
50 deney ve 50 kontrol grubu olmak Gizere 5-6 yas grubu toplam 100 ¢ocuk alinmis ancak
surecte 2 anaokulunda yasanan 1sinma probleminden dolayi bu okullarin bir sire egitim-
Ogretim stlirecine ara verecegi ve bu sirecgte ¢cocuklarin okula gelmeyecegi belirtildigi icin
bu okullardaki ¢ocuklar ¢alisma grubundan cikarilarak toplam 70 ¢ocuk calismaya dahil
edilmistir. Bunun (izerine 'Cocukluk Dénemi Yiiriitiicii Islevler Envanteri (CDYIE)-Ogretmen'
Olceginden alinan puanlara gére 35 ¢ocuk deney ve 35 ¢ocuk kontrol grubuna atanmistir.
Ancak kontrol grubundan 1 ¢ocugun saglik durumu, 1 ¢ocugun da okula devam etmemesi
nedeniyle toplamda 2 ¢ocugun sontest verileri toplanamamistir. Veri analizinde surekli
degiskenlerin kutu grafikleri incelendiginde deney ve kontrol grubundan birer cocugun ug
deger gosterdigi gdozlenmis ve analiz disi birakilmistir. Bu durumda 34 ¢ocuk deney grubu

ve 32 ¢ocuk kontrol grubu olmak Uzere toplam 66 ¢ocuk g¢alisma grubunda yer almistir.
Deney ve Kontrol Grubunun Belirlenmesi

Deney ve kontrol gruplarinin belirlenmesinde Cocukluk Dénemi Yritiict islevier
Envanteri (CDYIE) (Childhood Executive Function Inventory-CHEXI)-Ogretmen’ 6lgegi
(Ciftci ve ark., 2020) kullanilmistir. ‘Benim Mutlu Ciftligim’ adh egitsel dijital oyunun
cocuklarin yaruttcu iglev becerileri Uzerindeki etkisini belirlemek amaciyla dlgut 6rnekleme
yontemine uygun olarak CDYIE formunun sonucuna gore yuritiict islev becerileri diisiik

olan ¢ocuklar deney ve kontrol gruplarini olugsturmuslardir.
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Agri il Milli Egitim Madarlagi (MEM) ne bagli 5 bagimsiz anaokulu ve 2 ilkokula bagli
anasiniflarinda gorev yapan ogretmenlere 'Demografik Bilgi Formu' ve 'Cocukluk Donemi

Yiritiich islevler Envanteri (CDYIE)-Ogretmen' dlgedi dagitilmistir.
Sekil 6

Deney ve Kontrol Grubunun Belirlenmesi

*Arastirma onam formlari dagitildi
682 QOCU k *Demografik Bilgi Formu dagitildi
*Ebeveyni tarafindan izin verilen,
370 QOCUk *Haftada birkag kez', ‘Glinde bir kez’ ya da ‘Giinde
birden fazla’ siklikta dijital oyun oynayan g¢ocuklar
*'Cocukluk Dénemi Yiritici iglevler Envanteri
100 cocu Kk (CDYIE)-Ogretmen’ 8lgegine gére diistik yiritiici

islev becerileri olan ¢cocuklar

*Yasanan isinma problemi nedeniyle iki okul

70 QOCUk arastirmadan cikarildi

*Kontrol grubundan 1 ¢ocugun saglk durumu, 1
68 QOCU k cocugun da okula devam etmemesi nedeniyle
arastirmadan iki cocuk cikarildi

*Veri analizinde surekli degiskenlerin kutu grafikleri
606 cocu k incelendiginde deney ve kontrol grubundan birer
gocugun ug deger gosterdigi goruldu ve gikarildi
Sekil 6’da gorildiglu gibi toplam 682 cocugun 6gretmenleri ve ebeveynlerinden

katilim izinleri alinmak Uzere arastirma onam formlari ve demografik bilgi formlar

dagitilmistir.

A anaokulu : 88 cocuk
B anaokulu : 168 cocuk
C anaokulu : 71 cocuk
D anaokulu : 81 gocuk
E anaokulu : 134 cocuk

F anasinifi : 60 gocuk
G anasinifi: 80 cocuk olmak Uizere toplam 682 ¢ocuk icerisinden ebeveyni calismaya
katilmasini kabul eden ve ‘Demografik Bilgi Formu’ndaki dijital oyun oynama durumu ‘Evet’;

oynama sikhgi ise ‘Haftada birkag kez’, ‘Glinde bir kez’ ya da ‘Gunde birden fazla’ olarak

belirtilen 370 gocuk belirlenmistir. Bu say! igerisinden 'Cocukluk Dénemi Ydiriitiicii islevier
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Envanteri (CDYIE)-Ogretmen' &lgegine gore disiik yuriticl islev becerileri olan
cocuklardan deney ve kontrol gruplari olugturulmustur. Formun orijinali (Thorell & Nyberg,
2008) ve Turkge uyarlamasinda (Ciftci ve ark., 2020) kesme puant ile ilgili herhangi bir bilgi
yer almamaktadir. Bu kapsamda envanter 5'li likert tipi oldugu icin madde ortalamasi 3,5
olarak kabul edilmis ve 24 sorudan olustugu igin 84 ve Gzeri puan alan toplam 100 gocuk
deney ve kontrol gruplarina atanmistir (Envantere gore yiksek puan alan gocuklarin
yurutlci iglev becerileri disuk olarak belirlenmektedir). Ancak yukarida da belirtildigi gibi
surecgte yasanan cgesitli nedenlerden dolayi deney grubunda 34 ¢ocuk ve kontrol grubunda

32 ¢ocuk olmak zere toplam 66 ¢ocuk calismaya katiimistir.

Tablo 5

Kontrol ve Deney Grubundaki Cocuklarin ve Ebeveynlerinin Ozellikleri

Reney Kontrol

Frekans Yuzde  Frekans Yizde

(0) % (U) %

60 ay 14 41.2 12 37.5

61 ay 3 8.8 2 6.3

62 ay 2 5.9 3 9.3

63 ay 2 5.9 1 3.1

64 ay 1 2.9 2 6.3

65 ay 4 11.8 4 125

Yas (ay) 66 ay - i 1 3.1
67 ay 3 8.8 2 6.3

68 ay 1 2.9 3 9.3

69 ay - - - -

70 ay 2 5.9 - -

71 ay 2 5.9 2 6.3

Cinsiyet Kiz 11 32.4 10 31.2
Erkek 23 67.6 22 68.8

12-18 Ay 5 14.7 2 6.2

Okul 6ncesi egitime devam 19-24 Ay 14 41.2 11 34.4
etme siresi 25-30 Ay 10 29.4 14 43.8
31-36 Ay 5 14.7 5 15.6

Haftada birkag kez 11 324 11 34.4

Dijital oyun oynama sikhd@r  Giinde bir kez 11 32.4 11 34.4
Ginde birden fazla 12 35.2 10 31.2

Okur yazar degil 2 5.9 3 9.4

ilkokul 6 17.6 12 375

Anne egitim durumu Ortaokul 4 11.8 6 18.8
Lise 16 47.1 9 28.1

Lisans ve Ustu 6 17.6 2 6.2

Okur yazar degil 1 2.9 - -

ilkokul 7 20.6 10 31.3

Baba egitim durumu Ortaokul 1 2.9 6 18.7
Lise 8 23.6 6 18.7

Lisans ve Ustu 17 50 10 31.3
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Toplam 34 100 32 100

Tablo 5 incelendiginde deney grubunda 23’0 erkek, 11’i kiz toplam 34 ¢ocuk; kontrol
grubunda ise 10°u kiz, 22’si erkek olmak Uzere toplam 32 ¢ocuk bulunmaktadir. Deney
grubundaki cocuklarin %67.6’sinin  (n=23) erkek ve %32.4’4nun (n=11) kiz oldugu
gorulurken; kontrol grubundaki ¢cocuklarin %68.8’inin (n=22) erkek ve %31.2’sinin (n=10)
kiz oldugu gdérilmektedir. Cocuklarin yas (ay) 6zelliklerine bakildiginda deney grubunun
%41.2’si (n=14) ve kontrol grubunun %37.5’inin (n=12) 60 ay; deney grubunun %8.8’i (n=3)
ve kontrol grubunun %6.3’Gnin (n=2) 61 ay; kontrol grubunun %9.3’G (n=3) ve deney
grubunun %5.9’unun (n=2) 62 ay; deney grubunun %5.9'u (n=2) ve kontrol grubunun
%3.71’inin (n=1) 63 ay; kontrol grubunun %6.3’'t (n=3) ve deney grubunun %2.9’unun (n=1)
64 ay; kontrol grubunun %12.5’i (n=4) ve deney grubunun %11.8’inin (n=4) 65 ay; kontrol
grubunun %3.1’inin (n=1) 66 ay; kontrol grubunun %21.8’inin (n=7) ve deney grubunun
%20.6’sinin (n=7) 67 ay; kontrol grubunun %9.3’Gnun (n=3) ve deney grubunun %2.9’unun
(n=1) 68 ay; deney grubunun %5.9’unun (n=2) 70 ay; deney grubunun %5.9’unun (n=2) ve
kontrol grubunun %6.3’Unun (n=2) 71 ay oldugu gorulmektedir. Okul dncesi egitime devam
etme slresine bakildiginda deney grubundaki c¢ocuklarin %14.7’si (n=5) ve kontrol
grubundaki ¢ocuklarin %6.2’sinin (n=2) 12-18 ay aralijinda devam ettikleri gortlirken;
deney grubundaki c¢ocuklarin %41.2’sinin (n=14) ve kontrol grubundaki cocuklarin
%34.4°Gn0n (n=11) 19-24 ay araliginda devam ettikleri; deney grubundaki ¢ocuklarin
%29.4’Gn0n (n=10) ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin %43.8’inin (n=14) 25-30 ay araliginda
devam ettikleri; deney grubundaki c¢ocuklarin %14.7’si (n=5) ve kontrol grubundaki
cocuklarin %15.6’sinin (n=5) 31-36 ay araliginda devam ettikleri gortlmektedir. Dijital oyun
oynama sikligina bakildiginda ise deney grubunun %32.4’G (n=11) ve kontrol grubunun
%34.4’un0n (n=11) haftada birka¢ kez oynadiklari; deney grubunun %32.4’G (n=11) ve
kontrol grubunun %34.4’Gnun (n=11) gunde bir kez oynadiklari ve deney grubunun %35.2’si
(n=12) ve kontrol grubunun %31.2’sinin (n=10) gunde birden fazla oynadiklari
gorulmektedir. Anne egditim durumuna bakildiginda deney grubunda %47.1 (n=16) ile en

cok lise mezunu ve kontrol grubunda %37.5 (n=12) ile en ¢ok ilkokul mezunu annenin
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bulundugu gorilmektedir. Baba egitim durumuna bakildiginda deney grubunda %50 (n=17)
ile en ¢ok lisans ve usti mezunu ve kontrol grubunda ise en ¢ok ilkokul (%31.3, n=10) ve

lisans ve Ustl (%31.3, n=10) mezunu babanin bulundugu gértlmektedir.

Tablo 6

CDYIE-Ogretmen Envanteri’ne Gére Deney ve Kontrol Grubu Cocuklarin Betimsel

Istatistikleri
Grup N Minimum Maksimum Ortalama Std Sapma
Deney 34 90 114 96,44 6,84
Kontrol 32 86 113 95,69 6,6

Tablo 6’da kontrol ve deney grubundaki ¢ocuklarin 'Cocukluk Dénemi Yuruticl
islevler Envanteri (CDYIE)-Ogretmen’ envanterinden aldiklari puanlarin - minimum,
maksimum, ortalama ve standart sapma degerleri yer almaktadir. Envanterden alinabilecek
minimum puan ‘0’ ve maksimum puan ‘120’ seklindedir. Alinan yuksek puanlar disuk
yurutlcl islev becerilerine sahip oldugu seklinde yorumlanmaktadir. Deney ve kontrol
gruplarinin belirlenmesi amaciyla her ¢ocuk igin ayri ayri dgretmenleri tarafindan doldurulan
envanterden alinan puanlar incelendiginde deney grubundaki ¢ocuklarin (n=34) minimum
90, maksimum 114 puan aldiklari ve ortalamalarinin 96.44, standart sapmanin 6.84 oldugu
gorulmektedir. Kontrol grubundaki ¢cocuklarin (n=32) ise minimum 86, maksimum 113 puan

aldiklari ve ortalamalarinin 95.69, standart sapmanin 6.6 oldugu gorulmektedir.
Veri Toplama Araglari

Calismada kullanilan dlgekler icin gerekli izinler alinmis ve veri toplama araclari alt
basliklar halinde agiklanmistir.

Demografik Bilgi Formu

Arastirmaci tarafindan geligtirilen bu formda ¢ocuklarin yas, cinsiyet, dijital oyun
oynama durumu, dijital oyun oynama sikligi, okul 6ncesi egitime devam etme suresi ve

anne-baba egitim durumu bilgileri yer almaktadir.
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Cocukluk Dénemi Yiiriitiicii islevler Envanteri (CDYIE)

Deney ve kontrol gruplarinin belirlenmesi amaciyla bu c¢alismada kullanilan
envanter, Thorell ve Nyberg (2008) tarafindan Barkley’in (1997) modeli temel alinarak
geligtirilmistir. 4-12 yas grubu gocuklarin yaruttcu igslevlerine ydnelik gelistirilen Childhood
Executive Functioning Inventory (CHEXI), 6gretmen ve ebeveyn envanterlerinden
olusmaktadir. Cift¢ci vd. (2020) tarafindan 6gretmen envanterinin, 48-72 aylik ¢ocuklar igin
gecerlik ve giivenirlik calismasi yapilarak “Cocukluk Dénemi Yiiritiici islevler Envanteri

(CDYIEY)’ olarak Tiirkge'ye uyarlanmistir.

Thorell ve Nyberg (2008) tarafindan gelistirilen CHEXI, oncelikle 4 alt boyut ve 26
madde olarak ele alinmistir. Boyutlar; calisan bellek (11 madde), planlama (4 madde),
engelleyici kontrol (6 madde) ve dizenleme (5 madde) seklinde tasarlanmistir. Ancak
yapilan faktor analizinde iki madde c¢ikarilarak en iyi uyumun calisan bellek ve engelleyici
kontrol alt boyutlariyla saglandigi sonucuna variimistir. Faktérler incelendiginde ilk faktorin
calisan bellek ve planlama alt boyutlarina iliskin maddeleri, ikinci faktoriin de engelleyici
kontrol ve diizenleme alt boyutlarina iliskin maddeleri icerdigi gérilmustir. Bu maddelerden
13’G calisan bellek, 11’i engelleyici kontrolde yer almak Gzere 6lgek toplam 24 madde olarak

dizenlenmistir.

5'li likert tipi seklinde olan envanter (1: Kesinlikle dogru degil, 5: Kesinlikle dogru)
ogretmen tarafindan doldurulmakta ve ortalama 5-10 dakika sturmektedir (Thorell & Catale,

2014; Thorell & Nyberg, 2008).

Envanterden alinabilecek minimum puan ‘0’ ve maksimum puan ‘120’ seklindedir.
Envantere gore alinan yuksek puanlar, cocugun yuriticu iglev becerilerinde zorlandigini

seklinde yorumlanmaktadir (Ciftci ve ark., 2020; Thorell & Nyberg, 2008).

Yiiriitiicii iglevler Bataryasi- Bilgisayar Donanimli Dokunmatik
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Tasarlanan ‘Benim Mutlu GCiftligim’ adli egitsel dijital oyunun yuratict iglev
becerilerine yonelik etkililigini belirlemek icin yurutlicu islev becerilerini degderlendiren
“Yiritiict islevler Bataryasi- Bilgisayar Donanimli Dokunmatik” dlgegdi 6n test-son test

olarak kullanilmigtir.

Willoughby vd. (2012) tarafindan ilk olarak kagit kalem testi olarak gelistirilen
“Executive Function Battery” adli dlgek, Willoughby vd. (2016) tarafindan “Executive
Function Touch” adiyla bilgisayar donanimli dokunmatik versiyonu olarak gelistirilmistir.
Test tekrar test analizi sonuclari guvenirlik katsayilari .99 ve .76 olarak bulunan dlgegin
Tiirkce uyarlama calismasi Hamamci vd. (2021) tarafindan “Yiritiici islevler Bataryasi-
Bilgisayar Donanimli Dokunmatik” seklinde yapilmistir. Olgegin kompozit/bilesik giivenirlik

katsayisi .804 olarak bulunmustur.

Olgek dokunmatik 6zellige sahip bir bilgisayar ya da tabletle uygulanmaktadir.
Ayrica ek bir ekranin ihtiya¢ duyuldugu bu Olgekte uygulayici ek ekrandan ydnergeleri
okumakta ve gorevleri yonetmektedir. Program (zerinden c¢ocuga bir ID kodu
tanimlanmakta ve uygulama tarihi, cocugun dogum tarihi ve ¢ocugun ana dili igin segim
yapllmaktadir. ilk gérevler olan alistirma gdrevleri yuritiicii islev becerilerini élgcmeyip
cocugun surece alismasi i¢in olusturulmustur. Eger cocuk alistirma gorevlerini iki defa
gecemezse siurece devam edememektedir. Stirece devam edebilen ¢ocuklar karsilarina
¢ikan her yuratucu islev gorevi icin alistirma gorevlerinden gecer. Alistirma uygulamalarini
iki defa gegcememe durumunda slirecin sonlandirilmasi kurali yine devam etmektedir.
Cocugun her aktivitesi ID bilgileriyle kayit altina alinmaktadir. Her goérev dogru
sonuglandirilirsa ‘1’ puan; yanlis sonuglandinilirsa ‘0’ puan olarak degerlendiriimektedir.
Ayrica cocuklarin yanit verme surecine yonelik tepki sureleri milisaniye cinsinden

kaydedilmektedir.

Cocugun ID bilgisiyle birlikte tamamladigi gorevler, her gdrevde basarili oldugu
madde sayisi, bagarisiz oldugu gorevler, her gorevde basarisiz oldugu madde sayisi,

uygulanan gorevlerin sirasi, gorevlerin baslangi¢c zamani ve ne kadar surdigu, milisaniye
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cinsinden tepki sureleri ortalamasi ve standart sapmasi, es olmayan dogru madde orani ve
bu maddelerin milisaniye cinsinden tepki sureleri ortalamasi ve standart sapma bilgileri kayit
altina alinmaktadir. Bu verilerin analizi igin her gérevdeki dogru madde oraninin kullaniimasi

onerilmektedir.

Calisma kapsaminda gocuklarin yiraticu islev becerilerine yonelik 6n test-son test
olarak kullanilan ve Tulrkge uyarlama calismasi Hamamci vd. (2021) tarafindan
gerceklestirilen “Yiiriticl Islevier Bataryasi-Bilgisayar Donanimli Dokunmatik” élgeginde

yer alan bdlimler ve yaritlcu islev boyutlarina iligkin bilgiler Tablo 7’de yer almaktadir.

Tablo 7

Yiirtitiicti Islevier Bataryasindaki Béliimler ve Yiirtitticii Islev Boyutu

Bolimler Bolim Adi Gorev Sayisl Yiritiicl islev Boyutu
1.Bo6lim Evler 18 Calisma Bellegi
2.Bolim Resim Segcme 32 Calisma Bellegi
3.Bolim Ciftgi 36 Calisma Bellegi
4.B8lim Sagma Sesler Oyunu i Engelleyici Kontrol
5.Bolim Domuzcuk 40 Engelleyici Kontrol
6.Bolim Oklar 36 Engelleyici Kontrol
7.BolUm Benzeyen Seyler 30 Bilissel Esneklik

Yiiriitiicii islev Becerilerine Yénelik Tasarlanan Egitsel Dijital Oyun

Doktora ders déneminde, Hacettepe Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi Ana Bilim Dal’nda acilan "Egitsel Dijital Oyun Tasarimi" adli doktora dersini alan
arastirmaci, ders kapsaminda egitsel dijital oyun tasarlayarak A1 notuyla bu dersten
basariyla ge¢gmistir. Bu kapsamda egitsel dijital oyun tasarimi konusunda bilgi ve tecribe
edinen arastirmaci tarafindan Sekil 7’de goruldugu gibi Miyake vd. (2000)'nin gelistirdigi
‘Yiritiicl Islev Model'i temele alinarak yiritiicl islev becerilerine yénelik olusturulan
‘Benim Mutlu Ciftligim’ adl egitsel dijital oyunun tasariminda “Sarmal Egitsel Oyun Tasarim

Modeli” (Akgln ve ark., 2011) kullaniimistir.
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Sekil 7

Tasarlanan Egitsel Dijital Oyunun Kuramsal Temelleri

Sarmal Egitsel
Oyun Tasarim
Modeli

(Akgin ve ark., 2011)

Tasarlanan egitsel dijital oyun, Sekil 8'de géruldigu gibi yuriticl islev modelinde yer

alan ¢alisma bellegi, engelleyici kontrol ve biligsel esneklik bilesenlerinden olugsmaktadir.
Sekil 8

Yiiriitiicii Islev Modeli (Miyake ve ark., 2000)

Calisma bellegi

Sekil 9’'da goéruldiagu gibi oyunun tasariminda temele alinan ‘Sarmal Egitsel Oyun
Tasarim Modeli’'nde analiz, tasarim, gelistirme-uygulama ve degerlendirme olmak lzere

dort basamak bulunmaktadir.
Sekil 9

Sarmal Egitsel Oyun Tasarim Modeli (Akgiin ve ark., 2011)

ﬁegeriendirme
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Bu modelde her basamakta yer alan i¢ dederlendirme unsuru kapsaminda egitsel

dijital oyunun tasari agsamalari su sekilde gerceklestirilmistir;
1) Analiz agamasi
Bu asama, egitsel ve oyun analizi olmak Uzere iki basamaktan olugsmaktadir.
a) Egitsel analiz

Egditsel analiz basamaginda Sekil 10'da goéruldigi gibi; egitsel ihtiyaglar, hedef
kitlenin karakteristik 6zellikleri, oyunun amaci ve icerigi belilenmektedir (Akgun ve ark.,
2011).

Sekil 10

Egitsel Analiz Basamagi

. Hedef kitlenin
- karakteristik > Oyunun amaci Py Oyunun igerigi
ozellikleri

Egitsel
ihtiyaclar

Egitsel ihtiyac ve hedefler dogrultusunda yapilan alanyazin taramalarinda, okul
oncesi dénemde yuratlcu islev becerilerinin hizli gelistigi ve bu dénemde bu becerilerin
desteklenmesi gerektigi belirtiimektedir (Carlson, 2005; Best & Miller, 2010; Carlson &
Moses, 2001; Zelazo ve ark., 2003). Yduruticu islev becerilerinin okul dncesi donemde
kazaniimasinin ¢ocuklarin matematik becerileri, sosyal duygusal yeterlikleri, akil ylritme
becerileri, okuma becerileri, akademik basarilari ve okula hazirbulunusluk dizeylerini
olumlu yonde etkiledigi gortlmektedir (Best ve ark., 2011; Brock ve ark., 2009; Cain ve ark.,
2004; Espy ve ark., 2004; Gindulz ve ark., 2015; Simms ve ark., 2018; Vitiello & Greenfield,
2017). YurGtucu iglev becerilerinin desteklenmesinin gocuklarin birgok gelisim alanlarina ve
akademik basarilarina sagladigi olumlu sonugclar g6z 6niine alindiginda bu yonde bir egitsel
dijital oyun tasarlanmasinin gocuklarda ileriye donuk kazanimlara da ortam hazirlayacagi
dugunulmektedir. Ayrica uluslararasi alanyazinda yurutucu iglev becerilerinin engelleyici

kontrol ve biligsel esneklik alt boyutlarindan daha ¢ok ¢alisma belledine yonelik oyunlarin
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gelistirilmis olmasi (Cao ve ark., 2020; Bergman Nutley ve ark., 2011; Thorell ve ark., 2009)
ve bu u¢ alt boyutun birlikte ele alindigi oyunlarin yetersiz olmasi (Cao ve ark., 2020) ve
ulusal dizeyde de yurGticu islev becerilerine yonelik bir egitsel dijital oyun olmamasi
nedeniyle ¢alisma belledi, engelleyici kontrol ve biligssel esneklik boyutlarinin yer aldigi
yurutich islev becerilerine ybénelik bir egitsel dijital oyun tasarlanmasina ihtiyag
duyulmustur. YUrutucu iglev becerilerinin desteklenmesinde kritik yas grubu icerisinde yer
alan ve okul éncesi doneme denk gelen 5-6 yas grubu ¢ocuklar (Barkley & Murphy, 2010;
Diamond, 2002; Garon ve ark., 2008; Tas & Deniz, 2018) bu oyunun hedef kitlesi olarak
belirlenmiglerdir. Oyunun amaci, c¢ocuklann vydritlict islev becerilerini desteklemek
oldugundan bu calismada tasarlanan egitsel dijital oyunun icerigi, Miyake vd. (2000)
tarafindan gelistirilen ve (¢ alt boyutu da igeren ‘Yiiriitiicii islev Modeli’ temel alinarak
olusturulmustur. Oyunda, yuriticu islev modelinde yer alan galisma belledi, engelleyici

kontrol ve biligssel esneklik boyutlarina yénelik bélimler yer almaktadir.
b) Oyun analizi

Oyun analizi basamaginda Sekil 11’de gorildigu gibi; oyunun tarzi belirlenmekte ve
kullanilacak araglarin neler oldugu, bu araclarin kisitliik ve faydalari, nasil ve neden
kullanilacagi, 6grenenlerin araglara yaklasimi seklinde arag analizi yapilmaktadir (Akgin ve

ark., 2011).
Sekil 11

Oyun Analizi Basamagi

< < AN
“_  Oyunun “_ Kullanilacak

> Arag analizi
tarz araclar Vs

£ £

Oyunun yuriuticu iglev kapsaminda beceri kazandirma hedefi nedeniyle egitsel
(O’Brien, 2010; Ocak, 2013) ve mantiksal-beceri tarzinda (Quaiser-Pohl ve ark., 2006)

olmasi ve bireysel olarak oynanmasi uygun gordlmustir. Yapilan alanyazin taramalari
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sonucunda, oyunun oynanabilirligi agisindan da ¢ocuklarin kolay hakimiyet kurabilecekleri
cihazlarin daha uygun oldugu gériimustir. Cocuklarin 7 yasina kadar ince motor becerileri
ve el-gd6z koordinasyonlarinda gelisme goraldigu icin bu durum onlarin dokunmatik
ekranlari, kuguk tuslari, cihazlari ve denetleyicileri yonetmelerini giderek daha kolay hale
getirmektedir. Ayrica dokunmatik ekran 6zelligine sahip cihazlar klavye ve fare (mouse)
kullanimina kiyasla daha dogal etkilesim imkani saglamasi agisindan énemli bir teknoloji
olarak gorulmekte ve egitim alaninda ¢ocuklara yonelik olarak tercih edilmektedir (Nikken
& Schols, 2015; Yalgin & Bertiz, 2019). Ayrica Ustiindag’in (2019) yaptigi bir galismanin
sonucunda 4-6 yas ¢ocuklarinin dijital oyunlari oynamayi tercih ettikleri cihaz tirlerinin daha
cok dokunmatik 6zellikli akilli telefon ve tablet oldugu goérilmektedir. Bununla birlikte Jong
vd. (2013) de anasinifina giden cocuklarla yapmis olduklari ¢alismalarinda, matematik
oyunlarina yénelik dokunmatik-etkilesimli ile hareket-etkilesimli iki farkl grup olusturmus ve
bu gruplara sayi hissi gelistirecek oyunlar oynatmislardir. Calismanin sonucunda, hareket-
etkilesimli ortamlarda cocuklarin dikkatlerinin daha fazla dagildigi ancak dokunmatik-
etkilesimli ortamlarda ise ¢ocuklarin daha fazla dogru yanit verdikleri gézlemlenmistir. Bu
kapsamda gelistirilen oyunun dokunmatik 6zellige sahip akilli telefon, tablet gibi cihazlara
uygun tasarlanmasina karar verilmistir. Egitsel ve oyun analizlerinde yapiimasi planlanan
Ogeler ve icerikler alanyazinda yer alan ¢calisma sonuglarina dayanilarak kararlastiriimis ve

i¢c degerlendirme bu kapsamda yapilmistir.
2) Tasarim asamasi
Bu asama, egitsel ve oyun tasarimi olmak tUzere iki basamaktan olusmaktadir.
a) Egitsel tasarim

Egitsel tasarim basamaginda Sekil 12’de goéruldugu gibi; hikayesel baglam, hedef
ve kurallar, dénut, motivasyon, guduleme, etkilesim, kayit dosyasi tutma gibi bilesenler yer

almaktadir (Akgin ve ark., 2011).
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Sekil 12

Egitsel Tasarim Basamagi

Kayit
Hikayesel dosyasi
baglam Dénit Gudileme tutma
Hedef ve Motivasyon Etkilesim
kurallar

Bu basamakta oyun analizi basamaginda yer alan hedefler dogrultusunda,
¢ocuklarin oyunla bireysel ve ekrana dokunarak etkilesime geg¢meleri saglanmistir.
Yuratlctu islev becerilerine yodnelik tasarlanan egitsel dijital oyun; Ontest-sontest
kapsaminda kullanilan Willigboughy vd. (2016)'nin ‘Yiiritici Islevler Bataryasr'nda oldugu
gibi ilk G¢ bolim calisma bellegi, sonraki ti¢ bolim engelleyici kontrol ve son bir bdlim
bilissel esneklik boyutu seklinde diizenlenerek toplam yedi bélim olarak tasarlanmistir.
Bununla birlikte kayit dosyasi tutma bileseni icin oyundaki ‘verileri indir menisinden
performans raporuna ulasilarak ¢ocugun oyundaki performans bilgilerine (dogru sayisi,
yanlis sayisl, tepki/yanit verme siresi, toplam kazanilan puan) erisilebilmektedir. Bu bilgiler
oyuncunun guvenligi ve gizliligini koruma amaciyla disa aktarimamakta ve yalnizca
cocugun oyunu oynamasi icin ebeveyninin onayladi§i cihazda kaydediimektedir. isteyen

ebeveyn performans raporunu e-mail adresine de yénlendirebilmektedir.

Tablo 8

Tasarlanan Egitsel Dijital Oyundaki Béliimler ve Yiiriitiicii islev Boyutu

Baliimler Bolim Adi Yiritiici islev Yararlanilan Degerlendirme
Boyutu Araclari/Goérevler

1. BSIim Kiimes Calisma Bellegi Nine Box (Dokuz Kutu)

2. B&lim Meyve Toplama Calisma Bellegi Raven Progressive Matrice

3. Bolim Meyve Satisi Galisma Bellegi Digit Span

4. Bolim Misir Tarlasi Engelleyici Kontrol Less is More (Az Olan Cok)

5. Bolim Kedi-Kopek Yakalama Engelleyici Kontrol  Go/No Go

6. Bolim Giftlikte Mevsim Degisimi  Engelleyici Kontrol -~ Grass/Snow

7. Bolim Kuslara Yem Verme Biligsel Esneklik Boyut Degigtirerek Kart

Esleme
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Oyundaki bdlimlere iliskin hikdyesel baglam, hedef ve kurallar, dénit ve gidileme
unsurlarini belirlemek icin Tablo 8de goéruldugu gibi yaritict islev becerilerinin alt
boyutlarina yonelik gelistiriimis alanyazinda siklikla kullanilan degerlendirme araglarinin
iceriklerinden yararlaniimistir. Bu igeriklerin detayli agiklamalari Ek-I'de yer almaktadir.
Yuratlcu islev becerileri alt boyutlarindan calisma bellegi becerisini dederlendirmede
alanyazinda siklikla kullanilan Nine Box (Dokuz kutu goérevi) (Clark ve ark., 2013; Ewing-
Cobbs ve ark., 2004; ivrendi, 2020; Nichols ve ark., 2019; Yanaoka & Saito, 2019; Warthon-
Medina ve ark., 2015), Raven Progressive’s Matrices (Balboni ve ark., 2010; Karbach &
Kray, 2009; Kozulin ve ark., 2010; Shamama-tus-Sabah ve ark., 2011; Pekar ve ark., 2020)
ve Digit Span (Cantor ve ark., 1991; Carlson ve ark., 2014; Das & Mishra, 1991, La Pointe
& Engle, 1990; Reisberg ve ark., 1984; Turner & Engle, 1989; Wilson ve ark., 1997);
engelleyici kontrol becerisini degerlendirmede siklikla kullanilan Go/No Go (Bell ve ark.,
2019; Dowsett & Livesey, 2000; Imal ve ark., 2020; Wexler ve ark., 2020), Grass/Snow
(Anderson & Wagovich, 2017; Carroll ve ark., 2012; Carlson ve ark., 2014; Simpson &
Carroll, 2018; Simpson & Riggs, 2009; 2011; Simpson ve ark., 2013; Simpson ve ark., 2019)
ve Less is More (Carlson ve ark., 2005; Carlson ve ark., 2014; Fuster ve ark., 2009; ivrendi,
2020; Moriguchi & Shinohara, 2019; Prager ve ark., 2016; Qu, 2011; Stievano & Valeri,
2013; Watson & Bell, 2013) ve bilissel esneklik becerisini degerlendirmede siklikla
kullanilan Boyut Degistirerek Kart Esleme Gorevi (Cao ve ark., 2020; Carlson ve ark., 2014;
Homer ve ark., 2018; Homer ve ark., 2019; Plass ve ark., 2019; Rose ve ark., 2018) 6zellik

ve igerikleri bakimindan bir ciftlik oyunu konseptine uyarlanmistir.

Oyunda motivasyon ve gudilenmeyi saglamak amaciyla her bolim éncesi boliman
konseptine uygun animasyon goruntuleriyle o bolimun hikayesi izlenmektedir. Bununla
birlikte her bolimuan baginda egitim-aligtirma gorevlerinin oldugu bir asama bulunmaktadir.
Oyuncu her bolim 6ncesi bu asamayi tamamladiktan sonra bélimlerdeki asil gbrevlere

gecebilmektedir.
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Bolumlerin hikayesel baglam, hedef ve kurallar, donit, gudileme bilesenleri asagida

aciklanmaktadir:

1. Bolum-Kumes: Nine Box gorevinde; ¢cocuklarin sekil ve renk olarak farkl 6zellikte
kapaklara sahip dokuz kutudan birinde bulunan cizgi film karakterinin hangi kutuda
oldugunu bulmalari istenmektedir (Diamond ve ark., 1997). Bu goérevin kullanildig
c¢alismalardan da (Clark ve ark., 2013; Ewing-Cobbs ve ark., 2004; ivrendi, 2020; Nichols
ve ark., 2019; Yanaoka & Saito, 2019; Warthon-Medina ve ark., 2015) yola ¢ikarak ciftlikteki
kimes ortamina farkli renkte besli, yedili ve dokuzlu gruplar halindeki sandiklar olarak
uyarlanmis ve igindeki ¢izgi film karakteri konsepte uygun olarak yem ile degistirilmistir.
Nine Box gorevindeki kurallara uygun olarak bes farkli sandiktan hangisinde yem
oldugunun Ust Uste 5 kez dogru hatirlanmasi igin 11; yedi sandik i¢in 15; dokuz sandik icin
19 deneme hakki verilmistir. Yanhs ve dogru yanit sesleriyle donut verilmekte; altinla birlikte
puan kazanimi ve alkis efektiyle gudileme saglanmaktadir. Bélime ait gérsel Sekil 13'te

yer almaktadir.

Sekil 13

1. Béliim-Kiimes
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2. Bolim-Meyve Toplama: Raven Progressive Matrices gorevinde oruntuler ve
diyagramdan olusan serilerde bir parca eksik birakiimakta ve bos kisma en uygun olani
secenekler arasindan segilmektedir (Raven ve ark., 1992). Bu goérevin kullanildigi
calismalardan da (Balboni ve ark., 2010; Karbach & Kray, 2009; Kozulin ve ark., 2010;
Pekar ve ark., 2020; Shamama-tus-Sabah ve ark., 2011) yola ¢ikarak orinti ve
diyagramlarda yer alan nesneler ciftlikteki meyve toplama ortamina uyarlanmistir.
Bulunmasi istenen eksik pargalar ortama uygun olarak meyve pargalar seklinde
belirlenmigtir. Her eksik parca gérevi Raven Progressive Matrices’de oldugu gibi kurallara
uygun olarak segeneklerden yalnizca biri segilerek ilerlemektedir. Yanls ve dogru yanit
sesleriyle donit verilmekte; altinla birlikte puan kazanimi, alkis efekti ve konfeti sesiyle

guduleme saglanmaktadir. Bélime ait gorsel Sekil 14’te yer almaktadir.

Sekil 14

2. Béliim-Meyve Toplama
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3. Bolim-Meyve Satisi: Digit Span; ileri ve geri sayl1 uzami gorevleri icermekte ve
ileri sayl uzami goérevinde c¢ocuklara bazi sayilar séylenmekte ve gocuklardan bu sayilari
ayni sirayla tekrarlamalari istenmektedir. Geri sayr uzami gorevinde ise sdylenen sayilari
tam tersi sira ile tekrarlamalari istenmektedir (Davis & Pratt, 1995). Bu gdrevin kullanildigi
calismalardan da (Cantor ve ark., 1991; Carlson ve ark., 2014; Das & Mishra, 1991; La
Pointe & Engle, 1990; Reisberg ve ark., 1984; Turner & Engle, 1989; Wilson ve ark., 1997)
yola cikarak bu gorev ciftlikteki meyve satis ortamina gelen bir muisterinin istedigi
meyvelerin 6nce ileri ve daha sonra geri sirayla torbaya konulmasi seklinde uyarlanmigtir.
Digit Span gorevindeki kurallara uygun olarak sirasi bilinen her meyve igin puan
kazanilmaktadir. Yanlis ve dogru yanit sesleriyle dénat veriimekte; altinla birlikte puan
kazanimi, araba kazanimi ve alkis efektiyle gudileme saglanmaktadir. Bélime ait gorsel

Sekil 15’te yer almaktadir.

Sekil 15

3. Béliim-Meyve Satisi

o)
e)

pbtt
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4. Bolum-Misir Tarlasi: Less is More gérevinde ¢ocuklarin kigiik ve buydk tepsiler
arasinda secim yapmalari istenir ve gocuklara se¢medikleri diger tepsi verilir. Bu durumda
az olani segmis olmalari beklenir (Carlson ve ark., 2005). Bu goérevin kullanildigi
calismalardan da (Carlson ve ark., 2005; Carlson ve ark., 2014; Fuster ve ark., 2009;
ivrendi, 2020; Moriguchi & Shinohara, 2019; Prager ve ark., 2016; Qu, 2011; Stievano &
Valeri, 2013; Watson & Bell, 2013) yola ¢ikarak bu gorev, ciftlikte misir tarlasi ortamina
dadanan kargalarla bir anlagsma yapma goérevine uyarlanmistir. Less is More gérevinde az
olani se¢gme durumunda puan kazaniimaktadir. Benzer sekilde oyunda da kargalarla
yapilan anlagsmaya gére az ve ¢ok misirlarin oldugu iki sepetten az olani kargaya vermek
gerekmektedir. Az olan sepetin kargaya verilmesiyle puan kazanilmaktadir. Yanlis ve dogru
yanit sesleriyle donat verilmekte; altinla birlikte puan kazanimi ve alkis efektiyle glidileme

saglanmaktadir. Bélime ait gorsel Sekil16’da yer almaktadir.

Sekil 16

4. Boliim-Misir Tarlasi
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5. Bolim-Kedi-Képek Yakalama: Go/No Go goérevinde bir bip sesi verildiginde
bilgisayarda olabildigince hizl bir gekilde "enter" tusuna basilmasi, iki bip sesi verildiginde
tusa basmayip motor tepkiyi engelleme beklenmektedir (Farah, 2003). Bu gorevin
kullanildigi ¢calismalardan da (Bell ve ark., 2019; Dowsett & Livesey, 2000; Imal ve ark.,
2020; Wexler ve ark., 2020) yola gikarak goérev, ciftlikte kedi ve képek kullbelerinin oldugu
bir ortama uyarlanmigtir. Yanhglikla kdpeklerin oldugu kulibeye giren kedilerin kopekler
tarafindan kovalandigi bir durumda kedileri kurtarmak igin ekranda soldan saga dogru
kosan kedi-kopek akiginda kedi goérince dokunmak; kopek goérince dokunmamak
gerekmektedir. Go/No Go goérevindeki bir bip sesinde “enter” tusuna basma durumu oyunda
kedi goérildiginde ekrana dokunma; iki bip sesi duyuldugunda tusa basmama durumu
oyunda koépek gérildiginde ekrana dokunmama olarak belirlenmistir. Dogru ve yanls
dokunmalarin hepsi performans raporundaki dosyaya kaydedilmektedir. Dogru yanit sesiyle
donit verilmekte; altinla birlikte puan kazanimi ve alkis efektiyle gidileme saglanmaktadir.

Bolime ait gorsel Sekil 17°de yer almaktadir.

Sekil 17

5. Boliim-Kedi Képek Yakalama
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6. Bolum-Ciftlikte Mevsim Degigimi: Grass/Snow gorevinde uygulayici "gimen"
dediginde ¢ocuk beyaz kareyi, "kar" dediginde yesil kareyi gosterir (Carlson & Moses,
2001). Bu gorevin kullanildigi calismalardan da (Anderson & Wagovich, 2017; Carroll, 2012;
Carlson ve ark., 2014; Simpson & Carroll, 2018; Simpson & Riggs, 2009; 2011; Simpson
ve ark., 2013; Simpson ve ark., 2019) yola ¢ikarak gorev, ilkbahar ve kis mevsiminin
goruntlilendigi ciftlik ortamina uyarlanmigtir. Grass/Snow goérevinde oldugu gibi sesli
ybnergede “cimen” denildiginde kis mevsimi gorintlsindeki c¢iftlik resmine; “kar”
denildiginde ilkbahar mevsimi goérintistindeki c¢iftlik resmine dokunarak secilmesi
beklenmektedir. Yanhs ve dogru yanit sesleriyle doénit veriimekte; altinla birlikte puan
kazanimi ve alkis efektiyle glidileme saglanmaktadir. Bélime ait gorsel Sekil 18’de yer

almaktadir.

Sekil 18

6. Boliim-Ciftlikte Mevsim Degisimi
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7. Bolum-Kuglara Yem Verme: Boyut Degistirerek Kart Esleme gdrevi bir 6zellige
gore siniflama durumundan bagka bir 6zellige gore siniflamaya gegisi icermektedir (Zelazo,
2006). Bu gorevin kullanildigi ¢alismalardan da (Cao ve ark., 2020; Carlson ve ark., 2014;
Homer ve ark., 2018; Homer ve ark., 2019; Plass ve ark., 2019; Rose ve ark., 2018) yola
cikarak bu gorev, ciftlikte kus evinin oldugu bir ortama uyarlanmigtir. 3. bdlimde kazanilan
araba bu bélimin animasyonunda izlenmektedir. Oyunda ‘Boyut Degistirerek Kart Esleme
Gorevi'nde oldugu gibi mavi ve kirmizi renkli araba ve yine ayni renklerde kus gorselinin
oldugu kartlarla sekil ve renk oyunu oynanmaktadir. Once renk sonra sekil kuralina gore
oynanan, son olarak da sekil ve renk oyunu kurallarinin arasinda gecis yapmay!i gerektiren
bu oyunda ‘Boyut Degistirerek Kart Esleme Gorevindeki ydnergeler sesli olarak
yoneltiimekte ve ekrana dokunarak belirtilen gérevler yerine getiriimektedir. Yanlis ve dogru
yanit sesleriyle donit verilmekte; altinla birlikte puan kazanimi ve alkis efektiyle glidileme

saglanmaktadir. Bolime ait gérsel Sekil 19’da yer almaktadir.

Sekil 19

7. Béliim-Kuglara Yem Verme

b) Oyun tasarimi

Dijital oyun tasariminda yer almasi beklenen U¢ temel unsur olan dinamikler,

mekanizmalar ve bilesenler (Akgin ve ark., 2011; Werbach & Hunter, 2012) dikkate
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alinarak hazirlanan Ek-I'deki “Benim Mutlu Ciftligim’ Adh Egitsel Dijital Oyunun Tasarim
Belgesi'nde; oyunun genel hikayesi, odak (focus), hedef kitle, amag, hedef platform ve
oyunun kontrold, oyunun tart, oyunun zorluklari ve dengeleme, oyunun mekanikleri ve
oynanisli, kaydetme ve yikleme (saving and loading), kayit dosyasi tutma, oyunun konsepti,
oyundaki karakterler, oyundaki nesneler, kurallar, kullanici arayizl, sanat tasarimi, éddller,
kazanma durumu, sesler, mizikler, oyunun test edilmesi bilesenlerine (Werbach & Hunter,

2012) yer verilmigtir.

Tasarim basamagina iligkin i¢ degerlendirme uzman goérisleri alinarak
gerceklestiriimigtir. Ek-I'de 6rnek olarak bir kismi paylagilan tasarim belgesinin tum
bdlimleri iceren kapsamli hali, egitsel ve oyun tasarimi boyutunda uygunlugu igin iki Okul
Oncesi Egitimi ve bir Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi alan uzmanlarina gérigleri
alinmak Uzere e-mail yoluyla génderilmistir. Uzmanlar goéruslerini Ek-F’'de yer alan ‘Egitsel
Dijital Oyunun Tasarim Belgesine Yénelik Uzman Degerlendirme Formu’nda belirterek bu

formu arastirmaciya yine e-mail yoluyla iletmiglerdir.

Tasarim belgesini inceleyen li¢ uzman arasindaki uyum, ytksek uzlasi durumunda
puanlayicilar arasi guvenirligin hesaplanmasi igin gelistirilen Gwet'in AC1/AC2 (Gwet,
2008) katsayisi ile degerlendirilmistir. Uzmanlara verilen degerlendirme formunda bulunan
bolimler igin ayri ayri Gwet'in AC1/AC2 katsayisi R programinda “irrCAC” paketi
kullanilarak hesaplanmigtir. Uzmanlarin yalnizca iyi ve ¢ok iyi segeneklerini isaretlemeleri
nedeniyle gézlenmedi, zayif ve orta secenekleri bos kalmistir. Gwet (2008) gozlenmeyen
kategorilerin varliginda agirliklandirma yapilmasini dnermistir. Bu baglamda, bu arastirma
icin Gwet'in katsayisi hesaplanirken agirliklandirma (AC2) yapilmistir. YUrutlucu iglev
becerilerine yonelik tasarlanan egitsel dijital oyunun geneli ve her bir bolimu igin

hesaplanan Gwet'in AC2 katsayisi Tablo 9'da 6zetlenmistir.
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Tablo 9

Gwet AC2 Katsayisi

Bolim Katsayi Std. Hata Gulven Aralig p
Bolim 1 0,954 0,012 0,927-0,981 0,00*
Bolim 2 0,992 0,006 0,977-1,000 0,00*
Bolim 3 1,000 0,000 1,000-1,000 0,00*
Bolim 4 1,000 0,000 1,000-1,000 0,00*
Bolim 5 0,992 0,006 0,977-1,000 0,00*
Bolim 6 0,937 0,009 0,918-0,956 0,00*
Bolim 7 0,938 0,012 0,912-0,965 0,00*
Genel 1,000 0,000 1,00-1,00 0,00*
*p<0,05

Graham vd. (2012), 0,70 puanlayicilar arasi guvenirligin arastirmalar igin yeterli
oldugunu ancak bazi arastirmacilarin bireyler hakkinda alinan 6nemli kararlar igin
kullanilacak puanlamalarda puanlayicilar arasi uyumun minimum 0,80 veya 0,90 olmasi
gerektigini savunduklarini belirtmislerdir. Bu cercevede Tablo 9 incelendiginde guvenirlik
katsayilarinin 0,938-1,00 arasinda degistigi ve bdylece uzmanlar arasi uyumun, iyi ve ¢ok

iyi seceneklerinde, tam ve tama yakin diizeyde saglandigi gérilmektedir.

Yuksek uyumun saglandigi uzman goruslerinde, belirtilen dneriler dogrultusunda

oyunun tasariminda Sekil 20°de belirtilen dliizenlemeler yapilmistir.

Sekil 20

Oyun Tasariminda Yapilan Diizenlemeler

n bégurtlen meyvesine ait go
yer alan batincul goruntiye sa
li meyvelerinden incir ile

Ardindan uzman gérusleri dogrultusunda son sekli
verilen tasarim belgesi, yazilim destegiyle gelistirme
calismalar igin bir oyun sirketine gonderilmistir.
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3) Gelistirme-Uygulama Asamasi

Gelistirme-uygulama asamasina ydnelik yapilan islemler Sekil 21°de ve bu agsamaya

yonelik yapilan i¢ degerlendirme Sekil 22’de yer almaktadir.

Sekil 21

Geligtirme-Uygulama Asamasi

—

Oyunun bir prototipi |
olusturulur

Beta testi

{ Alfa testi

Gelistirme asamasina, dnceki asamalarda yer alan bilesenlere yonelik yapilan i¢
degerlendirmeler sonucu edinilen donutler yén vermektedir. Donutlere gdre uygun olan
bilesenler oyun menisiine alinir ve oyunun bir prototipi olusturulur. Bu prototipte hem igerik
hem de teknik 6zellikler agisindan bir egitsel dijital oyunda olmasi gereken tim bilesenler
yer alir (Akgln ve ark., 2011). Bu asama icin oyun sirketi, arastirmaci tarafindan génderilen
tasarim belgesinde yer alan icerik ve teknik 6zellikleri dikkate alarak egitsel dijital oyunun
prototipini olusturmustur. Ayrica yaziim hatalarinin éniine gegmek icin oyunun alfa testi,
sirketteki yazilim uzmanlari tarafindan gerceklestirilmistir. Alfa testi kapsaminda yuk testleri
gerceklestiriimis ve 2 GB RAM o6zelligine sahip cihazlarda oyun dondugu icin oyun
icerisinde yer alan objelerde gereksiz kullanim yeni kodlamalarla duzenlenerek oyun

guncellenmigtir.

Uygulama asamasinda ise gelistirme asamasinda olusturulan prototipte gézden
kacan hatalarin tespit edilmesi i¢in hedef kitleden secilmis beta testgiler ile oyun test edilir.
Eger tespit edilen hatalar kritik degilse geligstirme asamasina donmeden bu hatalar
duzeltilebilirken; kritik hatalar varsa gelistirme asamasina geri dénulerek hatalar duzeltilir

(Akgun ve ark., 2011; Akill & Cagiltay, 2006; Zin ve ark., 2009). Bu agsamada oyun sirketi,
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geligtirilen oyunun alfa test asamasi tamamlandiktan ve rastlanan hatalar dizeltildikten
sonra beta test asamasini 7 yetiskin ve hedef kitleden secilmis 5-6 yas grubu 6 gocuk
oyuncuyla gerceklestirmistir. Beta testi sirasinda oyuncularin (beta testgiler) oyunu bastan
sona oynamalari istenmistir. Bu slrecte karsilasilan hatalar ve oyuncularin geri bildirimleri
not alinmigtir. Tespit edilen ve kritik 6zellikte olmayan hatalarin gerekli duzetmeleri

yapilarak oyuna son sekli verilmistir.

Oyun sirketinin gergeklestirmis oldugu alfa ve beta testlerinin yani sira i¢

degerlendirme kapsaminda Sekil 22'de goérildigu gibi oyun testi (play testing) yapilmistir.

Sekil 22

Gelistirme-Uygulama Asamasina Yénelik I¢ Degerlendirme

' ‘Oyun Testi (Play " ‘Oyun Testi (Play
Testing) igin Yar Testing) igin Yari
Yapilandirilmig Yapilandinlmig

Gorigme Formu- Gorigme Formu-
Cocuk’ Yetigkin’

Arastirmaci tarafindan, calismanin hedef kitlesi olan 5-6 yas grubu ¢ocuklara yénelik
‘Oyun Testi (Play Testing) igin Yari Yapilandiriimis Gériisme Formu-Cocuk’ ve arastirma
kapsaminda olmayan ancak ek géruslere ulasabilmek igin dijital oyunlarla ilgili deneyimlere
sahip yetiskinlere yonelik ‘Oyun Testi (Play Testing) icin Yari Yapilandiriimis Gériisme
Formu-Yetigkin’ formlari olusturulmustur. Formlar bir Okul Oncesi Egitimi ve iki Bilgisayar
ve Ogretim Teknolojileri Egitimi alan uzmanlarina gérisleri alinmak tizere e-mail yoluyla
gonderilmistir. Uzmanlar goruslerini aragtirmaciya yine e-mail yoluyla iletmislerdir. Formlari
inceleyen U¢ uzman arasindaki uyum, yuksek uzlagi durumunda puanlayicilar arasi
glvenirligin hesaplanmasi igin gelistirilen Gwet'in AC1/AC2 (Gwet, 2008) katsayisi ile
degerlendirilmistir. Uzmanlara verilen degerlendirme formunda bulunan bdélimler igin
katsayi ayri ayri hesaplanmistir. Gwet'in AC1/AC2 katsayisi R programinda “irrCAC” paketi

kullanilarak hesaplanmistir. Uzmanlarin yalnizca orta, iyi ve ¢ok iyi seceneklerini
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isaretlemeleri nedeniyle gézlenmedi ve zayif secgenekleri bos kalmistir. Gwet (2008)
gozlenmeyen kategorilerin varliginda agirliklandirma yapilmasini 6nermigtir. Bu baglamda,
bu aragtirma icin Gwet'in katsayisi hesaplanirken agirliklandirma (AC2) yapiimigtir. Cocuk
ve yetiskin formlari i¢in hesaplanan Gwet'in AC2 katsayisi Tablo 10 ve Tablo 11'de

Ozetlenmistir.

Tablo 10

Gwet AC2 Uyum Katsayisi (Cocuk Formu Igin Uzman Degerlendirme Formu)

Bolim Katsayi Std. Hata Guven Aralig p
Oyunun bélimleri hakkinda 0,842 0,056 0,720-0,965 0,00*
Oyunun Geneli hakkinda 0,894 0,050 0,777-1,000 0,00*
*p<0,05
Tablo 11

Gwet AC2 Uyum Katsayisi (Yetiskin Formu igin Uzman Dederlendirme Formu)

Bolim Katsayi Std. Hata Guven Araligi p
Oyunun bélimleri hakkinda 0,960 0,015 0,927-0,994 0,00*
Oyunun Geneli hakkinda 0,912 0,047 0,816-1,000 0,00*

*p<0,05

Graham vd. (2012), arastirmalar i¢in 0,70 puanlayicilar arasi givenirligin yeterli olsa
da bazi arastirmacilarin bireyler hakkinda alinan 6nemli kararlar icin kullanilacak
puanlamalar igin puanlayicilar arasi uyumun minimum 0,80 veya 0,90 olmasi gerektigini
savunan arastirmacilar oldugunu belirtmistir. Bu cercevede Tablo 10 ve 11’de sirasiyla
cocuk ve yetiskin icin hazirlanmis yari yapilandiriimis formlarin uygunlugu icin basvurulan
uzmanlar arasi uyum katsayisi 6zetlenmigtir. Uzman degerlendirme formlarinda
g6zlenmedi ve zayif segeneklerinin bos kaldigi gdzlenmistir. Gwet’in (2008) gézlenmeyen
kategorilerin varliginda agirliklandirma yapilmasi Onerisine bagl olarak Gwet'in AC2
katsayisi kullanilmistir. Her iki form igin uzmanlar arasi uyum katsayilarinin 0,80’in Gzerinde
oldugu goézlenmistir. Bu durumda hazirlanan yarn yapilandiriimis gérisme formlarindaki

sorular yeterligi ve uygunlugu konusunda uzmanlarin fikir birligine vardigi kabul edilmistir.
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Uzman gérugleri alinan ve son sekli verilen Ek-G ve H'de yer alan ‘Oyun Testi (Play
Testing) gin Yari yapilandiriimis Gériisme Formu-Cocuk’ ve ‘Oyun Testi (Play Testing) igin
Yari yapilandinimis Gérugsme Formu-Yetiskin’ formlarn $Sekil 23’'de goruldugu gibi A ve B

seklinde iki bdlimden olusmaktadir.

Sekil 23

Oyun Testi (Play Testing) igin Yari Yapilandiriimig Gériisme Formlarinin Ozelligi

A Bolimo A BolUmo
- 21 50rU - 14 SOrU
Oyunun bolumleri hakkinda Oyunun bolimleri hakkinda
B bolimU B bolimiU
-1150ru - 35 s0ru
- Oyunun geneli hakkinda - Oyunun geneli hakkinda

A bolimundeki sorular, oyuncular oyunun her bir bolimini oynadiktan sonra
sorulmustur. B bélimindeki sorular, oyun bastan sona kesintisiz bir sekilde oynatildiktan
sonra sorulmustur. Bunun yani sira oyun testlerinde kullanilan sesli diisinme protokoli
kapsaminda oyuncularin duygu ve dusuncelerini s6zlU olarak ifade etmeleri istenmistir.
So6zlu ifadelerle birlikte oyuncularin ses tonu, beden dili, yliz ifadesi de not alinmistir. Bu
uygulama icin en az haftada birkag kez oyun oynama sikligina sahip 5-6 yas grubu 10 ¢ocuk
ve dijital oyun oynama deneyimine sahip 10 yetiskinden olugan oyuncu grubu ile bireysel

olarak goérigulmustur.

Formlardan ve yapilan gozlemlerden elde edilen sonuglar dogrultusunda oyunda

yapilan gincellemeler su sekildedir:

¢ Ali Baba karakterinin goérunttsu dede gibi oldugundan seslendirmelerdeki ‘Al

Baba’ ifadesi ‘Ali Dede’ olarak gincellenmisgtir.
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e 1. Boliumde yer alan goérevler 4, 5, 6, 7, 8 ve 9 sandik seklinde 6 ayri gérevden
olugsmaktaydi. Ancak hem gocuk hem de vyetiskin oyuncularin bu goérev
sayilarini fazla bulmasi ve oyunun oynanabilirligini etkiledigini belirtmeleri
nedeniyle bu gdrevler 5, 7 ve 9 sandik olarak 3 gérev seklinde glincellenmigtir.
Ayrica 1. boélimde son gdrevle birlikte kazanilan altin sesi ve yem bulma sesinin
ayni anda duyuldugu belirtiimistir. Bu karigikhigin éniine ge¢gmek icin dnce yem

bulma sesi ardindan altin kazanma sesi gelecek sekilde glincelleme yapilmistir.

e 2. bolumde gorevlerde basarili olundugunda duyulan sesin ilk kismi oyuncular
tarafindan begenilmedidi icin bu sesin ilk kismi ¢ikariimistir. Bununla birlikte
sesli ydnergelerdeki ifadelerde dogru yaniti iceren meyve adinin gegmesi ve
oyuncularin yalnizca adi gegcen meyveye odaklanarak segeneklerde onu
aramas! nedeniyle bu ifadelerden meyve adlari g¢ikarimistir (Ornegin,
‘Meyvelerin siralanmasinda eksik parga var. Eksik pargayi bulursan bahgedeki
karpuzlari toplamis olursun’ yonergesindeki karpuz ifadesi c¢ikarilarak
‘Meyvelerin siralanmasinda eksik parca var. Eksik pargayi bulursan bahgedeki

meyveleri toplamis olursun’ seklinde degistirilmistir).

¢ 4. bolimiln egitim/alistirma asamasinda yer alan sesli ydnergedeki ‘fazla’ ifadesi

okul dncesi cocuklarinin gelisimine uygun olan ‘cok’ ifadesiyle degistirilmistir.

e 6. Bolimin egitim/alistirma asamasinda yer alan sesli yonergedeki ‘Hangisi
cimenli’ ve ‘Hangisi karll’ ifadeleri daha uygun ifadeler olarak sirasiyla ‘Hangi
ciftikte ilkbahar mevsimi yasaniyor?’ ve ‘Hangi ciftlikte kis mevsimi

yasaniyor?’ seklinde gincellenmistir.

e 7. bolumde yer alan araba ve kusun kirmizi renginin hem ¢ocuk hem de
yetigkin oyuncular tarafindan turuncu gibi gérindiguinan belirtiimesi Uzerine

kirmizi renginin tonu istenilen sekilde gluncellenmistir.
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e Hem yetigkin hem de ¢ocuklarin istekleri dogrultusunda oyunun sureli olmama

Ozelligi devam ettirilmisti. Ancak uzun ekran surelerinin ¢ocuklarda
hareketsizlikten kaynakli obezite riskini dogurdugu ve goz sagligina olumsuz
etkileri oldugu bilinmektedir. Amerikan Pediatri Akademisi, 2-5 yas arasindaki
cocuklar igin gunde 1 saatten fazla olmamak kaydiyla dijital medya kullaniminda
zaman sinilamasi dnermekte ve basit bir zamanlayicinin bunu ¢ocuklara
hatirlatabilecegini ifade etmektedir (American Academy of Pediatrics [AAP],
2016). Bu durumda alanyazindaki bu 6neri dikkate alinarak oyunda zamanlayici
Ozelligine yer verilmigtir. Ebeveynler ya da gocugun bakimini Ustlenen kigiler
oyunda yer alan gunlik oynama limiti belirleme 6zelligi sayesinde en az 10
dakika ve en fazla limitsiz olmak Uzere ¢ocuklarin ekran siresini
ayarlayabilmektedirler. Bununla birlikte yas grubu nedeniyle giinde 1 saatten
fazla dijital medya kullaniminin éntine gegmek i¢in oyunun indirildigi sayfada bu
durumu hatirlatan kisa bir bilgilendirmeye yer verilmistir. Belirlenen ekran suresi
doldugunda oyun ekrani otomatik olarak kapanmaktadir. Eger ek stire verilmek
istenirse ekranda ¢ikan basit bir soru yanitlanarak (yetiskinin yanitlayabilecegi
dizeyde bir soru) yeni gunlik oynama limitini belirlenebilmektedir. Bu 6zellige

ait gorsel Sekil 24’de yer almaktadir.

Giinliik Ekran Limiti Belirleme

Giinliik Oynama Limitini Belirleyin

—f20) !

Tamamla
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4) Degerlendirme agsamasi

Degerlendirme asamasi, tasarim surecinin bagsindan sonuna kadar yapilmis olan i¢
degerlendirmeler ile birlikte olusturulan egitsel dijital oyuna yonelik Ozetleyici bir
degerlendirme asamasidir. Buna ek olarak pedagojik agidan égrenenlerde olumlu etkiler
olusturmasi beklenen egitsel dijital oyun; 6grenenlere, &greticilere ve ebeveynlere
uygulanacak anketlerle, &grenenlere uygulanacak basari testleri ya da dlgeklerle

degerlendirilebilir (Akgun ve ark., 2011).

Sekil 25

Degerlendirme Asamasi

Degerlendirme agsamasi

» Egitsel dijital oyun; 6grenenlere,

ogreticilere ve ebeveynlere Yapilan islem
vygulanacak anketlerle, 6grenenlere o -
uygulanacak basari testleriya da Oyunun etkililigini be""e”"'e!‘f igin on
dlceklerle degerlendirilebilir test-son test kapsaminda “YUritico

islevler Bataryasi- Bilgisayar
Donanimli Dokunmatik” 6lgegi
kullanilmigtir

Sekil 25’de gorildigu gibi bu asamada tim test surecleri tamamlanmis ve son sekli
verilmis olan ‘Benim Mutlu Ciftligim’ adli egitsel dijital oyunun degerlendiriimesi bu arastirma
kapsaminda ¢ocuklara uygulanan bir 6élcekle gerceklestiriimistir. Oyunun, 5-6 yas grubu
¢ocuklarin yuraticu islev becerilerine etkililigini belirlemek i¢in 6n test-son test kapsaminda
“Ylrutlicl islevler Bataryasi- Bilgisayar Donanimli Dokunmatik” dlge@i kullaniimigtir.

Ardindan elde edilen veriler analiz edilerek oyunun etkililigi yorumlanmistir.
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Veri Toplama Siireci

Veri toplama slrecindeki islem basamaklari Sekil 26’da yer almaktadir.

Sekil 26

Veri Toplama Siirecindeki islem Basamaklari

= . p— p— gretmenlerl lisma grubunun
‘ Olgme araglar ‘ Etik kurul izni ‘ MEB izni 6ggeb'trii;m: € | £a I:lseliflegn:'\zusi v
. Hacettepe Universitesi g I
Olgme araclarinin Girisimsel Olmayan Klinik el 2w et s A Adnklet f\ragtgma\a: Igin ‘ Deneybvel‘klontro‘l gruplarl
sahiplerinden kullanim rastirmalay Etik ydinlatilmig Onam Formu elirlenmistir
izinleri alinmigtir Komisyonu

‘Aragtirma Amagli Calisma
Igin Aydinlatilmig Ebeveyn

Agri Ibrahim Cegen Onam Formu’

Universitesi Bilimsel
Arastirmalar Etik Kurulu ‘Aragtirma Amagli Caligma
icin Aydinlatiimis Ogretmen

Onam Formu’

‘Gocukluk Dénemi Yiriticd
Islev Envanteri (CDYIE)-
Ogretmen Formu'

‘Demografik Bilgi Formu’

Arastirmanin yurGtilebilmesi icin 6ncelikle arastirma kapsaminda kullanilan élgme
araglarinin sahiplerinden kullanim izinleri alinmistir. Ardindan Hacettepe Universitesi
Girisimsel Olmayan Klinik Arastirmalar Etik Kurulu'na ve Agri ibrahim Cecen Universitesi
Bilimsel Arastirmalar Etik Kuruluna gerekli izinlerin alinmasi igin basvuru yapilmigtir. Agri
ibrahim Cegen Universitesi Bilimsel Arastirmalar Etik Kurulunun 25.11.2021 tarih ve 321
saylll karar ile Hacettepe Universitesi Girisimsel Olmayan Klinik Arastirmalar Etik
Kurulunun 07.12.2021 tarih ve GO 21/1305 nolu kararlari sonucunda etik kurul izinleri

alindiktan sonra Agri il Milli Egitim Mudiirligi’nden uygulama icin gerekli izin alinmistir.

Calismanin birinci asamasinda egitsel dijital oyunun icerigi icin Miyake vd. (2000)’nin
geligtirmis olduklar ¢alisma belledi, engelleyici kontrol ve bilissel esneklik bilesenlerini
iceren yuratica islev modeli ve egitsel dijital oyunun tasarimi icin Akgin vd. (2011)’nin
gelistirmis olduklar “Sarmal Egitsel Oyun Tasarim Modeli” kullanilarak yuruticu islev

becerilerine yonelik ‘Benim Mutlu Ciftligim’ adl egitsel dijital oyunun tasarimi yapilmistir.

Calismanin ikinci agamasinda ‘Benim Mutlu Ciftligim’ adli egitsel dijital oyunun

cocuklarin yuraticu islev becerilerine yonelik etkililigine bakilmak tzere, alinan MEB izni ile
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okullarla iletisime gecilmistir. Ogretmenlerle yiiz yiize gorisilerek arastirma ile ilgili bilgi
verildikten sonra ‘Anket Arastirmalari igin Aydinlatiimis Onam Formu’, ‘Arastirma Amagli
Calisma igin Aydinlatimis Ebeveyn Onam Formu’, ‘Arastirma Amacli Calisma icin
Aydinlatimis Ogretmen Onam Formu’, ‘Cocukluk Dénemi Yiritiicii islev Envanteri
(CDYIE)- Ogretmen Formu’ ve ‘Demografik Bilgi Formu’ dagitiimistir. Ogretmenlerden
‘Aragtirma Amagli Calisma igin Aydinlatiimis Ebeveyn Onam Formu’ ve ‘Demografik Bilgi
Formu’'nu doldurmalari icin ebeveynlere iletmeleri istenmistir. ‘Anket Arastirmalari igin
Aydinlatiimis Onam Formu’, ‘Arastirma Amagl Calisma igin Aydinlatiimis Ogretmen Onam
Formu’ ve ‘Cocukluk Dénemi Yiiriitiicii islev Envanteri (CDYIE)- Ogretmen Formu’nu da
ogretmenlerin  doldurmalar istenmistir. Gonudlli  katilim gdsteren dgretmenler ve
ebeveynlerin ¢cocuklariyla yuritilen bu ¢alismada “Demografik Bilgi Formu’nda yer alan
dokunmatik dijital cihazlarda oyun oynama sikligi sorusuna ‘haftada birka¢ kez’, ‘giinde bir
kez’ ya da ‘glinde birden fazla’ seklinde ebeveyni tarafindan isaretleme yapilan g¢ocuklar
icerisinden 6gretmenlerinin doldurdugu ‘Cocukluk Dénemi Ydriitiicii islevler Envanteri
(CDYIE)-Ogretmen Formu’ndan diisiik puan alan gocuklar deney ve kontrol gruplarina
atanmistir. Cocuklarla uygulama yapmadan énce ‘Arastirma Amacl Calisma icin Cocugu
Bilgilendirme Metni’ adli yazi ebeveyni tarafindan arastirmaya katilmasi onaylanan her
cocuga ogretmeninin yaninda okunmus ve calismaya katiimayi kabul eden c¢ocuklarla

surece devam edilmigtir.

Cocuklarin bilissel ve gelisimsel duzeylerindeki farkliliklarin 6n test-son test
deneysel desende kontrol grubunun varligiyla kontrol altina alinmasi amaclanmistir.
Bununla birlikte ‘Demografik Bilgi Formu’nda yer alan dokunmatik dijital cihazlarda oyun
oynama sikligi sorusuna ebeveynleri tarafindan ‘haftada birkag kez', ‘giinde bir kez’ ya da
‘glinde birden fazla’ yaniti verilen gocuklarin galisma grubuna segilmesiyle de ¢ocuklarin
bilgisayar/dijital oyuna vyatkinliklari arasindaki farkhliklarin kontrol altina alinmasi

amaclanmistir.
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Tablo 12

Veri Toplama Sdreci

Uygulama Uygulama Tarih Araligi  Pazartesi  Sali Carsamba Persembe Cuma
On test 18-22 Nisan 2022 v v V4 J J
BAlim 1 25-29 Nisan 2022 N4 N4 J J J
Bolim 2 2-6 Mayis 2022 N4 v J v v
Bolim 3 9-13 Mayis 2022 N J v v v
Bolim 4 16-20 Mayis 2022 J J J v v
Bolim 5 23-27 Mayis 2022 N4 N4 J v v
BSIim 6 282I\gayls 3 Haziran J J N4 4 J
Bolim 7 6-10 Haziran 2022 NG J J N v
Son test 13-17 Haziran 2022 v N4 J v N

Pandemi slirecinde maske, sosyal mesafe ve hijyen kurallari dikkate alinarak okuldaki
sessiz bir odada birebir olarak Tablo 12’'de géruldigu gibi deney ve kontrol gruplarindaki
cocuklarin yiiriitiicii islev becerilerini degerlendirmek icin “Yiritiicii Islevler Bataryasi-
Bilgisayar Donanimli Dokunmatik” Olgegi on-test ve son-test olmak Uzere iki kez
uygulanmistir. Alanyazinda deneysel ¢alismalarda etkililigi test edilen egitsel dijital oyunlarin
oynatilma slrelerine bakildiginda oyunda yer alan bolim sayisi ile orantili olarak ortalama
haftada bir kez cocuklara oyunun oynatildigi gérilmektedir (Homer ve ark., 2018; Thorell ve
ark., 2009). Bu kapsamda arastirmaci tarafindan tasarlanan ve 7 bolimden olusan ‘Benim
Mutlu Ciftligim’ adli egitsel dijital oyunun her bir bolimu bir haftaya denk gelecek sekilde 6n-
test surecinden sonra deney grubundaki cocuklara bireysel olarak; dokunmatik 6zellige sahip
tablette; okuldaki sessiz bir odada; maske, sosyal mesafe ve hijyen kurallari dikkate alinarak
arastirmacinin gézetiminde tek tek oynatiimigtir. Her cocuktan sonra oda havalandirilarak
hijyen kurallarina uygun hale getirilmis ve bir bagka cocuk uygulama igin odaya alinmistir. 7
hafta olarak planlanan oyun oynama surecinin ardindan deney ve kontrol gruplarindaki
cocuklara sontest uygulanmigtir. Calismanin sontest uygulamasinin 13-17 Haziran 2022

haftasinda gergeklestiriimesi ve bu tarihten sonrasi okullarin kapandigi zamana denk gelmesi
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nedeniyle kalicilik testi yapilamamistir. Ayrica bu arastirma kapsaminda etkililigi bulunan
‘Benim Mutlu Ciftligim’ adli egitsel dijital oyunun kontrol grubundaki cocuklara da oynatiimasi
icin 6gretmenlerle iletisime gegcilmistir. Ogretmenlere oyunun App Store ve Google Play
Store’a yiklendigi bilgisi verilmis ve bu oyunu kontrol grubundaki ¢ocuklara oynatmalari i¢in
ebeveynlere ulagmalari istenmistir. Ogretmenlerden alinan donitler oyunun kontrol grubu

cocuklar tarafindan oynandigi seklindedir.

Verilerin Analizi

Ontest-sontest kontrol gruplu deneysel desenlerde deneysel islemin etkililiginin test
edilmesinde Onerilen yontemlerden biri Tek Faktorli Kovaryans Analizidir (ANCOVA).
ANCOVA,; regresyon ve varyans analizini birlestiren bir yontem olmasi nedeniyle bu ydntem
uygulanmadan ©Once asagida belirtilen varsayimlar agisindan kontrol edilmelidir

(Buyukoztirk, 2011):
1. Gruplarin bagimli degiskene ait puanlari normal dagilim géstermelidir.
2. Gruplarin bagiml degiskene ait puanlarinin varyanslari esit olmahdir.
3. Bagimli degisken ile kontrol degiskeni arasinda dogrusal iligki olmalidir.
4. Gruplar ici regresyon egimleri (regresyon katsayilari) esit olmalidir.

Kontrol ve deney grubundan elde edilen 68 cocugun verileri SPSS programina
aktarildiktan sonra arastirmanin verilerinin yukarida belirtlen ANCOVA varsayimlarini
saglayip saglamadigi incelenmistir. Birinci varsayimin kontrolii icin YUritict islevier
Bataryasi'nin dntest, sontest uygulama verileri kontrol ve deney grubuna goére kayip ve ug
degerler ile normallik agisindan incelenmistir. Veri setinde kayip degerler gézlenmemigtir.
Ancak surekli degiskenlerin kutu grafikleri incelendiginde deney ve kontrol grubundan birer

cocugun ug deger gosterdigi gdozlenmis ve analiz disi birakilmigtir.
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Stirekli Degiskenlerin Kutu Grafigi
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Bu durumda calismaya katilan ¢ocuk sayisi 66 olarak belirlenmistir. Puanlarin

normalligi ise basiklik ve garpiklik katsayilari incelenerek degerlendirilmigtir.

Tablo 13

Yiirtitiicii Islevier Bataryasi’nin Uygulama ve Gruplara Gére Betimsel Istatistikleri

. Carpiklik Basiklik

Grup  Alt gorev Uygulama N istatistik Std. Hata Istatistik Std. Hata
Galisma bellegi gbrevi Ontest 34 -0,65 0,40 0,02 0,79

Sontest 34 -0,18 0,40 -0,72 0,79

Engelleyici kontrol gorevi Ontest 34 -114 0,40 0,99 0,79

Deney §ontest 34 -1,24 0,40 1,32 0,79
Bilissel esneklik gorevi Ontest 34 028 040~ -0.74 0.79

Sontest 34 -1,04 0,40 0,07 0,79

Ydriitiict islev becerileri genel Ontest 34 124 0,40 1,06 0.79

Sontest 34 -1,03 0,40 1,51 0,79

Calisma bellegi gbrevi Ontest 32 0,33 0,41 -0,16 0,81

Sontest 32 -0,37 0,41 -0,47 0,81

Engelleyici kontrol gorevi Ontest 32 078 041 -008 0,81

Kontrol ?ontest 32 -1,29 0,41 0,52 0,81
Biligsel esneklik gorevi Ontest 32 0,91 041 1,08 081

Sontest 32 -1,41 0,41 1,41 0,81

Yriticu islev becerileri genel Ontest 32 -1,02 041 0,75 081

Sontest 32 -0,97 0,41 0,28 0,81
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Tablo 13'te gérildigu Uzere bu katsayilarn -2 ile +2 arasinda kaldigi ve normal dagihm
gosterdigi goézlenmistir. Basiklik ve carpiklik katsayilarinin 2 siniri igerisinde bulunmasi

durumunda veri setinin normal dagildigi kabul edilmektedir (George & Mallery (2003).

Tablo 14

Levene Testi Sonucu

Alt gérev F sdl sd2 p
Calisma bellegi gorevi 0,01 1 64 0,93
Engelleyici kontrol gorevi 9,71 1 64 0,00*
Bilissel esneklik gorevi 9,58 1 64 0,00*
YurGtlcU islev becerileri genel 0,13 1 64 0,72
*p<0,05

ikinci varsayim igin grup varyanslarinin homojenligi Levene testi ile kontrol edilmistir.
Tablo 14'te dzetlendigi gibi analiz sonucunda gruplarin varyanslarinin tek boyut olarak
yuruttcu islev becerilerinde (F=0,13, p>0,05) ve ¢alisma bellegi alt gérevinde (F=0,01,
p>0,05) esit oldugu hipotezi kabul edilmistir. Ancak engelleyici kontrol (F=9,71, p<0,05) ve
bilissel esneklik (F=9,58, p<0,05) goérevlerinde gruplarin varyanslarinin esit oldugu hipotezi

kabul edilmemistir.

Uglincti varsayimin kontrolii igin YUritiict islevler Batarya’sinin éntest ve sontest
puanlari arasindaki dogrusal iligkilerin var olup olmadi§i saciima grafigi ile Pearson

korelasyon katsayisi incelenerek degerlendirilmistir.
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Sekil 28

Yiiriitiicii islevier Bataryasi’nin Ontest ve Sontest Puanlari igin Sagilma Grafigi
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Sekil 28'de gozlendigi lizere Yiiriitiicii Islevier Bataryas’nin éntest ve sontest
puanlari arasinda dogrusal iliskiler oldugu sdylenebilir. Bu iki puan arasindaki korelasyon
katsayisi ise 0,68 dizeyinde ve istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (p=0,00). Bdylece

Uglincl varsayimin da saglandigi kabul edilmistir.

Sekil 29

Calisma Bellegi Gérevinin Ontest ve Sontest Puanlari igin Sagiima Grafigi

80 o o

el =]
o] o
o
80
o
o o 0,0

£
g o o o
a2 8D 8 00 0 O
i o S =
2 . 8 o o
& o
c o oo 8
H GD o
" a [}
—— o
i)
g 8 o o
gSU’ o ° [s]
o o o
E
4
"
33

40

30

T T T T T
20 30 40 S0 60 70

Galigma bellegi én test puani

Sekil 29°da gbézlendigi Gzere galisma bellegi alt gérevinin dntest ve sontest puanlari
arasinda dogrusal iligkiler oldugu soylenebilir. Bu iki puan arasindaki korelasyon katsayisi
ise 0,50 duzeyinde ve istatistiksel olarak anlamh bulunmustur (p=0,00). Bdylece bu

varsayimin da saglandigi kabul edilmistir.
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Engelleyici Kontrol Gérevinin Ontest ve Sontest Puanlari Igin Sagiima Grafigi
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Sekil 30’da gdzlendigi Uzere engelleyici kontrol alt gorevinin Ontest ve sontest

puanlari arasinda dogrusal iliskiler oldugu sdylenebilir. Bu iki puan arasindaki korelasyon

katsayisi ise 0,71 dlzeyinde ve istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (p=0,00). Bdylece

bu varsayimin da saglandigi kabul edilmistir.

Sekil 31

Bilissel Esneklik Gérevinin Ontest ve Sontest Puanlari Igin Sagilma Grafigi
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Sekil 31'de gdzlendigi Uzere bilissel esneklik alt gérevinin dntest ve sontest puanlari

arasinda dogrusal iligkiler oldugu sdylenebilir. Bu iki puan arasindaki korelasyon katsayisi
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ise 0,56 diuzeyinde ve istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (p=0,00). Boylece bu

varsayimin da saglandigi kabul edilmistir.

Dérdiincii varsayim igin Yuriticl islevier Bataryasrnin éntest puanlarina dayali
sontest puanlarinin yordanmasina iligkin regresyon dogrularinin egimlerinin (katsayilarinin)

esitliligini test etmek amaciyla uygulanan ANCOVA sonuglari Tablo 15’de 6zetlenmisgtir.

Tablo 15

Yiiriitiicii Islevier Bataryasi Ontesti ile Grup Degiskeni Etkilesiminin Sonucu

Kareler Kareler

Varyansin Kaynag Toplami f Ortalamasi F P
Model 16701,95 3 5567,32 62,75 0,00
Grup 697,21 1 697,21 7,86 0,01
Ontest 11265,45 1 11265,45 126,97 0,00
Grup * Ontest 309,45 1 309,45 3,49 0,07
Hata 5501,03 62 88,73

Toplam 22202,99 65

Tablo 15 incelendiginde, Yiriticl Islevier Bataryasi son test puanlari (izerinde
grup*ontest etkilesiminin ortak etkisinin anlamsiz oldugu gérilmektedir (F(1,62)=3,49;
p>0,05). Bu sonug, deney ve kontrol grubunda ontest puanlarina dayali olarak Yuruttcu
islevler Bataryasi sontest puanlarinin yordanmasina iliskin hesaplanan regresyon

dogrularinin esit oldugunu géstermektedir.

Tablo 16

Calisma Bellegi Alt Gérevi Ontesti ile Grup Degdiskeni Etkilesiminin Sonucu

Varyansin Kaynagi T}Zﬁiﬁ: df o rtalf:rr:;: F p
Model 5156,63 3 1718,88 43,06 0,00
Grup 91,15 1 91,15 2,28 0,14
Ontest 2350,14 1 2350,14 58,87 0,00
Grup * Ontest 0,03 1 0,03 0,00 0,98
Hata 2475,13 62 39,92

Toplam 7631,76 65
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Tablo 16 incelendiginde, calisma bellegi alt gorevi son test puanlan Uzerinde
grup*ontest etkilegiminin ortak etkisinin anlamsiz oldugu gérulmektedir (F(1,62)=0,00;
p>0,05). Bu sonug, deney ve kontrol grubunda déntest puanlarina dayali olarak c¢alisma
bellegi alt goérevi sontest puanlarinin yordanmasina iligkin hesaplanan regresyon

dogrularinin esit oldugunu gdstermektedir.

Tablo 17

Engelleyici Kontrol Alt Gérevi Ontesti ile Grup Degiskeni Etkilesiminin Sonucu

Kareler Kareler

Varyansin Kaynag Toplami f Ortalamasi F P
Model 3041,81 3 1013,94 32,41 0,00
Grup 342,88 1 342,88 10,96 0,00
Ontest 2655,59 1 2655,59 84,87 0,00
Grup * Ontest 276,72 1 276,72 8,84 0,00*
Hata 1939,95 62 31,29
Toplam 4981,76 65
*p<0.05

Tablo 17 incelendiginde, engelleyici kontrol alt gbrevi son test puanlari lzerinde
grup*ontest etkilesiminin ortak etkisinin anlamli oldugu gdérilmektedir (F(1,62)=0,00;
p<0,05). Bu sonug, deney ve kontrol grubunda éntest puanlarina dayali olarak engelleyici
kontrol alt goérevi sontest puanlarinin yordanmasina iliskin hesaplanan regresyon

dogrularinin esit olmadigini gostermektedir.

Tablo 18

Bilissel Esneklik Alt Gérevi Ontesti ile Grup Dediskeni Etkilesiminin Sonucu

Kareler Kareler

Varyansin Kaynagi Toplam df Ortalamasi F p
Model 162,89 3 54,30 17,53 0,00
Grup 25,37 1 25,37 8,19 0,01
Ontest 79,82 1 79,82 25,76 0,00
Grup * Ontest 19,11 1 19,11 6,17 0,02*
Hata 192,09 62 3,10

Toplam 354,99 65

*p<0.05
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Tablo 18 incelendiginde, bilissel esneklik alt gérevi son test puanlari Gzerinde
grup*ontest etkilesiminin ortak etkisinin anlamh oldugu gorulmektedir (F(1,62)=6,17;
p<0,05). Bu sonug, deney ve kontrol grubunda éntest puanlarina dayall olarak biligsel
esneklik alt goérevi sontest puanlarinin yordanmasina iligkin hesaplanan regresyon

dogrularinin esit olmadigini géstermektedir.

ANCOVA analizinin yapilmasina yoénelik varsayimlar incelendiginde birinci varsayim
olan gruplarin bagimh dediskene ait puanlarinin normal dagihm gdstermesi hipotezi ile
Uglincd varsayim olan bagiml degisken ile kontrol dediskeni arasinda dogrusal iligki olma
hipotezi Yiiriitiicii islevlier Batarya’sindan alinan puanlar ile alt gérevlerinde alinan
puanlarda dogrulanmistir. ikinci varsayim olan gruplarin bagimli degiskene ait puanlarinin
varyanslarinin esit olma hipotezi ile dérdincli varsayim olan gruplar i¢i regresyon
egimlerinin esit olma hipotezi ise Yiritiici islevler Batarya’sindan alinan puanlar ile alt
gorevlerden galisma bellegi gérevinden alinan puanlarda dogrulanmistir. Ancak engelleyici
kontrol ve bilissel esneklik alt gérevlerinde dogrulanmamistir. Blyukoztirk (2011), bu
varsayimlardan bazilari sadlanamasa da 0zellikle sosyal bilimlerde yapilan deneysel
calismalarda her bir grubun blyukliginin 15 ve Gzerinde olmasi durumunda parametrik
testlerin kullanilabilecedini belirtmektedir. Bu durumda bu arastirmada ANCOVA ydntemi

icin dort varsayimin da saptandidi sonucuna varilarak veriler bu yéntemle analiz edilmistir.

Analizlerin tamaminda etki blyUkliglu olarak da isimlendirilen eta-kare (n2)
degerinden yararlaniimistir. ANCOVA sonucunda F istatistigi 0,05 alfa dizeyinde anlamh
bulunan varyans kaynaklarinin badimli degisken Uzerindeki etkisinin gucunu
degerlendirmek icin de eta-kare (n2) istatistigi hesaplanmis ve yorumlanmigtir. Eta-kare
(n2); bagimsiz degiskenin bagimli degiskendeki toplam varyansin ne kadarini agikladigini
ifade eder ve 0,00-1,00 araliginda degisir. Bu katsayi n2=0,01 oldugunda kug¢uk, n2=0,06
oldugunda orta ve n2=0,14 oldugunda genis etki buyuklugu olarak yorumlanabilmektedir

(Bliyukdztiirk, 2011).
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Yiritiict islevler Bataryasi sontest puanlari ile bu arastirmada gelistirilen ‘Benim
Mutlu Ciftligim’ adh egitsel dijital oyundan elde edilen puanlar arasindaki iligkiler,
degiskenlerin normal dagihm gdstermesi nedeniyle, Pearson korelasyon katsayisi ile ifade
edilmistir. Korelasyon katsayisinin yorumlanmasinda Kirk (2008) ve Buyukozturk (2011)’Gn
sikhkla kullanildigini belirttikleri sinirlar Gzerinden analiz sonuglari yorumlanmigtir. Bu
sinirlar; korelasyon katsayisi mutlak deger olarak r = 0,90 ise ¢ok yUksek; r=0,70-0,89 ise

yuksek; r=0,69-0,30 ise orta ve r < 0,29 ise duslk diizeyde bir iligki olarak tanimlanmaktadir.
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Bolum 4
Bulgular, Yorumlar ve Tartigsma

Bu bélimde, verilerin analizi sonucu elde edilen bulgular alt problemler kapsaminda

Sekil 32°de goruldugu gibi Ug ayri ana baslik altinda ele alinmigtir.

Sekil 32

Bulgularda Yer Alan Ana Bagliklar

N\

‘Benim Mutlu Ciftligim’ Adli Egitsel Dijital Oyunun 5-6 Yag
Cocuklarinin Yuriticd Islev Becerileri Uzerindeki Etkisi

Oyuna Dayali Performans Raporundaki Degiskenler ile Yuritucy
Islevler Bataryasi Son Test Puanlari Arasindaki [liski
A

I

Deney ve Kontrol Grubundaki Cocuklarin Yuriticu islev Becerilerinin
Demografik Bilgi Formu’nda Yer Alan Degiskenlere Gore Bulgulari

‘Benim Mutlu Ciftligim’ Adh Egitsel Dijital Oyunun 5-6 Yas Cocuklarinin Yiruaticu

islev Becerileri Uzerindeki Etkisi

Deney ve Kontrol Grubundaki Gocuklarin Yiiriitiicii islevler Batarya’sindan
Aldiklar1 On Teste Gore Diizeltilmis Son Test Puanlar Arasindaki Anlamhi Farkhiiga
iliskin Bulgu. ‘Benim Mutlu Ciftligim’ adl egitsel dijital oyunun cocuklarin yiiritiici islev
becerilerini gelistirmede anlamli bir etkiye sahip olup olmadigi ANCOVA analiz yontemiyle

incelenmistir. Analiz sonuglari ise Tablo 19 ve 20’de 6zetlenmistir.

Tablo 19

Yiiriitiicii Islevier Bataryasi’nin Ontest, Sontest ve Onteste gére Diizeltiimis Sontest

Ortalamasi
Grup N Ontest Sontest Diizeltilmis Sontest
Deney 34 151,65 182,09 182,64

Kontrol 32 153,19 164,06 163,48
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Tablo 19'da Yuritici islevler Bataryasi’'ndan elde edilen dntest, sontest ve dnteste
gore duzeltiimig sontest ortalama puanlari 6zetlenmistir. Buna gbre deney ve kontrol
grubunun 6n test ortalamalar sirasiyla 151,65 ve 153,19°dur. Deney ve kontrol grubunun
Ontest ortalamalar arasinda gézlenen fark yapilan bagimsiz érneklemler t testi sonucuna
g6re anlamli bulunmamistir (t=-0,35; p=0,73). Deney ve kontrol grubunun bataryadan elde
edilen sontest ortalamalari sirasiyla 182,09 ve 164,06°dir. On teste gére dizeltilmis sontest
puanlar ise sirasiyla 182,64 ve 163,48°dir ve sontest ortalamalar arasinda goézlenen
farklarin anlamh olup olmadigina iliskin yapilan ANCOVA sonuclari Tablo 20’de

Ozetlenmistir.

Tablo 20
Yiirtitiicti Islevier Batarya’sinin Ontest Puanlarina Gére Diizeltilmis Son Test Puanlarinin

Gruba Baglh ANCOVA Sonucu

Varyansin Kareler

Kaynag Kareler Toplami sd Ortai i, F p n?
Model 16392,50 2 8196,250 88,87 0,00* 0,74
Ontest 11036,13 1 11036,13 119,66 0,00* 0,66
Grup 6035,51 1 6035,51 65,44 0,00* 0,51
Hata 5810,48 63 92,23
Toplam 22202,98 65

*p<0,05

Tablo 20 incelendiginde deney ve kontrol grubunun Ontest puanlarina gore
dizeltiimis sontest ortalama puanlar arasinda gbzlenen fark istatistiksel olarak anlaml
bulunmustur (F(1,63)=65,44; p=0,00). Bu bulgu, uygulanan oyunun cocuklarin yuriticu
islev becerileri Uzerinde bir farklihga yol actigini géstermektedir. Bu farkin, 6n teste goére
dizeltilmis son test ortalama yurGticl islev becerileri puaninin kontrol grubuna (163,48)
gore deney grubunda (182,64) daha yuksek olmasi nedeniyle olumlu yénde oldugu
anlasiimaktadir. Eta-kare (n2) degeri incelendiginde ise tasarlanan egitsel dijital oyunu
oynamanin sontest puanlarindaki degiskenligin %51’ini acikladigi gérilmektedir (n2=0,51).

Bu bulgu ile birlikte tasarlanan oyunun g¢ocuklarin yariticu islev becerileri Gzerinde olumlu
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ve dnemli bir etkiye sahip oldugu sdylenebilir. Ayrica, dntest puanlari dizeltiimis sontest
puanlarinin énemli bir yordayicisidir (F(1,63)=119,66; p=0,00) ve tek basina sontest
puanlarindaki degdiskenligin %66’sin1 (n2=0,66) aciklamaktadir. Son olarak, elde edilen
Ontest puanlari ile grup degiskeninin birlikte dizeltiimis sontest ortalama puanlarindaki
degisimin %74 (n2=0,74) ile dnemli bir kismini agikladigi ve bunu tanimlayan ANCOVA

modelinin istatistiksel olarak anlamli oldugu goérilmektedir (F(2,63)=88,87; p=0,00).

Deney ve Kontrol Grubundaki Gocuklarin Yiiriitiicii islevler Bataryasi Alt
Gérevlerinden (Galisma Bellegi, Engelleyici Kontrol ve Biligsel Esneklik) Aldiklari On

Teste Gore Diizeltilmis Son Test Puanlari Arasindaki Anlamh Farkhihga iligkin Bulgu.

‘Benim Mutlu Ciftligim’ adli egitsel dijital oyunun c¢ocuklara 6n test-son test
kapsaminda uygulanan Ydritiicii Islevler Bataryasi’nda yer alan alt gérevler kapsaminda

anlamh bir etkiye sahip olup olmadigi ANCOVA analiz ydontemiyle incelenmistir.

Calisma Bellegi Alt Gérevine lliskin Bulgu. ‘Benim Mutlu Ciftligim’ adli egitsel dijital
oyunun cocuklara én test-son test kapsaminda uygulanan Yiiritiicii islevler Bataryasr’nda
yer alan calisma bellegi alt gérevi kapsaminda anlamli bir etkiye sahip olup olmadigi

ANCOVA analiz yontemiyle incelenmistir. Analiz sonuglari Tablo 21 ve 22’de 6zetlenmistir.

Tablo 21

Calisma Bellegi Alt Gérevinin Ontest, Sontest ve Onteste Gére Diizeltilmis Sontest

Ortalamasi
Grup N Ontest Sontest Duzeltilmis Sontest
Deney 34 48,91 67,26 67,82
Kontrol 32 50,53 54,22 53,63

Tablo 21'de galisma belledi alt gérevinden elde edilen ontest, sontest ve dnteste
gore duzeltiimis sontest ortalama puanlari 6zetlenmistir. Buna gbére deney ve kontrol
grubunun 6n test ortalamalar sirasiyla 48,91 ve 50,53 seklindedir. Deney ve kontrol
grubunun caligma bellegi alt gorevinden elde edilen sontest ortalamalari sirasiyla 67,26 ve

54,22'dir. On teste gére diizeltiimis sontest puanlari ise sirasiyla 67,82 ve 53,63 seklindedir



109

ve sontest ortalamalari arasinda gozlenen farklarin anlamh olup olmadigina iligkin yapilan

ANCOVA sonuglari Tablo 22'de 6zetlenmistir.

Tablo 22
Calisma Bellegi Alt Gérevinin Ontest Puanlarina Gére Diizeltilimis Son Test Puanlarinin

Gruba Baglhh ANCOVA Sonucu

Varyansin Kareler Kareler

Kaynagi Toplami f Ortalamasi F P eta
Model 5156,60 2 2578,30 65,63 0,00* 0,68
On test 2350,93 1 2350,93 59,84 0,00* 0,49
Grup 3285,89 1 3285,89 83,64 0,00* 0,57
Hata 2475,15 63 39,29
Toplam 7631,76 65

*p<0,05

Tablo 22 incelendiginde deney ve kontrol grubunun &Ontest puanlarina goére
dizeltiimis sontest ortalama puanlar arasinda gbzlenen fark istatistiksel olarak anlaml
bulunmustur (F(1,63)=83,64; p=0,00). Bu bulgu, uygulanan oyunun cocuklarda calisma
bellegi alt gorevi Gzerinde bir farkliliga yol actigini géstermektedir. Bu farkin, 6n teste gére
dizeltilmis son test ortalama c¢alisma bellegdi alt gérevi puaninin kontrol grubuna (53,63)
gbre deney grubunda (67,82) daha ylksek olmasi nedeniyle olumlu yoénde oldugu
anlasiimaktadir. Eta-kare (n2) degeri incelendiginde ise tasarlanan egitsel dijital oyunu
oynamanin calisma bellegi alt gorevi sontest puanlarindaki degiskenligin %57’sini
acikladigi gorulmektedir (n2=0,57). Bu bulgu ile birlikte tasarlanan oyunun c¢ocuklarda
calisma bellegi alt gorevleri Gzerinde olumlu ve 6nemli bir etkiye sahip oldugu sdylenebilir.
Ayrica, Ontest puanlari duzeltimis sontest puanlarinin 6nemli bir yordayicisidir
(F(1,63)=59,84; p=0,00) ve tek basina sontest puanlarindaki degiskenligin %49’unu
(n2=0,49) acgiklamaktadir. Son olarak, elde edilen dntest puanlari ile grup degdiskeninin
birlikte dizeltiimis sontest ortalama puanlarindaki degisimin %68 (n2=0,68) ile dnemli bir
kismini acikladigi ve bunu tanimlayan ANCOVA modelinin istatistiksel olarak anlamli

oldugu goérilmektedir (F(2,63)=65,63; p=0,00).
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Engelleyici Kontrol Alt Gérevine lliskin Bulgu. ‘Benim Mutlu Ciftligim’ adl egitsel
dijital oyunun g¢ocuklara én test-son test kapsaminda uygulanan Yiriticl islevier
Bataryasi’'nda yer alan engelleyici kontrol alt gérevi kapsaminda anlamli bir etkiye sahip
olup olmadigi ANCOVA analiz yontemiyle incelenmistir. Analiz sonuglari Tablo 23 ve 24’te

Ozetlenmistir.

Tablo 23

Engelleyici Kontrol Alt Gérevinin Ontest, Sontest ve Onteste Gére Diizeltilmis Sontest

Ortalamasi
Grup N Ontest Sontest Duzeltilmis Sontest
Deney 34 77,79 86,94 87,23
Kontrol 32 78,78 83,75 83,44

Tablo 23’te engelleyici kontrol alt gorevinden elde edilen dntest, sontest ve dnteste
goére dizeltiimis sontest ortalama puanlari 6zetlenmistir. Buna gbére deney ve kontrol
grubunun 6n test ortalamalar sirasiyla 77,79 ve 78,78 seklindedir. Deney ve kontrol
grubunun engelleyici kontrol alt gérevinden elde edilen sontest ortalamalari sirasiyla 86,94
ve 83,75'dir. On teste gére dizeltimis sontest puanlar ise sirasiyla 87,23 ve 83,4
seklindedir ve sontest ortalamalar arasinda gozlenen farklarin anlamli olup olmadigina

iliskin yapilan ANCOVA sonuglari Tablo 24'te 6zetlenmisgtir.

Tablo 24
Engelleyici Kontrol Alt Gérevinin Ontest Puanlarina Gére Diizeltilmis Son Test Puanlarinin

Gruba Bagl ANCOVA Sonucu

Varyanusm Kareler df Kareler E 0 ota
Kaynagi Toplami Ortalamasi

Model 2765,09 2 1382,55 39,29 0,00* 0,56
On test 2597,22 1 2597,22 73,82 0,00* 0,54
Grup 235,65 1 235,65 6,70 0,01* 0,10
Hata 2216,67 63 35,19

Toplam 4981,76 65

*p<0,05
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Tablo 24 incelendiginde deney ve kontrol grubunun &éntest puanlarina goére
dizeltiimis sontest ortalama puanlarn arasinda gbzlenen fark istatistiksel olarak anlamli
bulunmustur (F(1,63)=6,70; p=0,01). Bu bulgu, uygulanan oyunun g¢ocuklarda engelleyici
kontrol alt gérevi Uzerinde bir farkhhiga yol agtigini géstermektedir. Bu farkin, én teste gore
dizeltilmis son test ortalama engelleyici kontrol alt gérevi puaninin kontrol grubuna (83,44)
gbre deney grubunda (87,23) daha yuksek olmasi nedeniyle olumlu ydnde oldugu
anlagilmaktadir. Eta-kare degeri incelendiginde ise tasarlanan egitsel dijital oyunu
oynamanin engelleyici kontrol alt gbrevi son test puanlarindaki degiskenligin %10’unu
acikladigi gorulmektedir (n2=0,10). Bu bulgu ile birlikte tasarlanan oyunun cocuklarda
engelleyici kontrol goérevleri Gzerinde olumlu ve orta dizeyde bir etkiye sahip oldugu
sOylenebilir. Ayrica, dntest puanlari duzeltiimis sontest puanlarinin énemli bir yordayicisidir
(F(1,63)=73,82; p=0,00) ve tek basina sontest puanlarindaki degiskenligin %54’in{
(n2=0,54) aciklamaktadir. Son olarak, elde edilen éntest puanlar ile grup degiskeninin
birlikte dizeltiimis sontest ortalama puanlarindaki degisimin %56 (n2=0,56) ile dnemli bir
kismini acgikladigi ve bunu tanimlayan ANCOVA modelinin istatistiksel olarak anlamli

oldugu goérilmektedir (F(2,63)=39,29; p=0,00).

Bilissel Esneklik Alt Gérevine lliskin Bulgu. ‘Benim Mutlu Ciftligim’ adli egitsel
dijital oyunun g¢ocuklara én test-son test kapsaminda uygulanan Yiriticl islevier
Bataryasi’'nda yer alan bilissel esneklik alt gérevi kapsaminda anlamli bir etkiye sahip olup
olmadigi ANCOVA analiz yontemiyle incelenmistir. Analiz sonuclari Tablo 25 ve 26’da

Ozetlenmistir.

Tablo 25

Bilissel Esneklik Alt Gérevinin Ontest, Sontest ve Onteste Gére Diizeltilmis Sontest

Ortalamasi
Grup N Ontest Sontest Diizeltilmis Sontest
Deney 34 24,94 27,88 27,69

Kontrol 32 23,88 26,09 26,30
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Tablo 25’te bilissel esneklik alt gérevinden elde edilen dntest, sontest ve dnteste
gore duzeltiimig sontest ortalama puanlari 6zetlenmistir. Buna gbre deney ve kontrol
grubunun 6n test ortalamalari sirasiyla 24,94 ve 23,88 seklindedir. Deney ve kontrol
grubunun biligsel esneklik alt gérevinden elde edilen sontest ortalamalari sirasiyla 27,88 ve
26,09'dur. On teste goére diizeltilmis sontest puanlari ise sirasiyla 27,69 ve 26,30 seklindedir
ve sontest ortalamalari arasinda gézlenen farklarin anlamli olup olmadigina iliskin yapilan

ANCOVA sonuglari Tablo 26’da 6zetlenmistir.

Tablo 26
Biligsel Esneklik Alt Gérevinin Ontest Puanlarina Gére Diizeltilmis Son Test Puanlarinin

Gruba Baglh ANCOVA Sonucu

Varyansin Kareler Kareler

Kaynagi Toplami d Ortalamasi F P eta
Model 143,78 2 71,89 21,45 0,00* 0,41
On test 91,05 1 91,05 27,16 0,00* 0,30
Grup 30,69 1 30,69 9,15 0,00* 0,13
Hata 211,20 63 3,35
Toplam 354,99 65

*p<0,05

Tablo 26 incelendiginde deney ve kontrol grubunun Ontest puanlarina goére
dizeltiimis sontest ortalama puanlar arasinda gbzlenen fark istatistiksel olarak anlaml
bulunmustur (F(1,63)=9,15; p=0,00). Bu bulgu, uygulanan oyunun cocuklarda biligsel
esneklik gorevi Uzerinde bir farkliliga yol actigini géstermektedir. Bu farkin, on teste gore
dizeltiimis son test ortalama bilissel esneklik alt gérevi puanlarinin kontrol grubuna (26,30)
gore deney grubunda (27,69) daha ylksek olmasi nedeniyle olumlu yénde oldugu
anlasiimaktadir. Eta-kare degeri incelendiginde ise tasarlanan egitsel dijital oyunu
oynamanin biligsel esneklik alt gorevi son test puanlarindaki degiskenligin %13’Gnu
acikladigi gorilmektedir (n2=0,13). Bu bulgu ile birlikte tasarlanan oyunun c¢ocuklarda
bilissel esneklik gorevleri Uzerinde olumlu ve orta duzeyde bir etkiye sahip oldugu

soylenebilir. Ayrica, dntest puanlari dizeltiimis sontest puanlarinin 6nemli bir yordayicisidir



113

(F(1,63)=27,16; p=0,00) ve tek basina sontest puanlarindaki degiskenligin %30’unu
(n2=0,30) aciklamaktadir. Son olarak, elde edilen dntest puanlar ile grup degiskeninin
birlikte dizeltilmis sontest ortalama puanlarindaki degisimin %41 (n2=0,41) ile dnemli bir
kismini acikladigi ve bunu tanimlayan ANCOVA modelinin istatistiksel olarak anlamli

oldugu goérilmektedir (F(2,63)=21,45; p=0,00).

Oyuna Dayali Performans Raporundaki Degiskenler ile Yiiriitiicii islevler Bataryasi
ve Alt Gorevlerinin (Calisma Bellegi, Engelleyici Kontrol ve Biligsel Esneklik) Son

Test Puanlar Arasindaki iligki

Oyuna dayali performans raporundaki degiskenlerden toplam kazanilan puan ve
tepki siiresi ile Yuritiici Islevler Bataryasi son test puanlar arasindaki iliskiyle birlikte
toplam tepki siresi ile toplam kazanilan puan arasindaki iliskiye yénelik bulgular basliklar

halinde ele alinmigtir.

Deney Grubundaki Cocuklarin Oyuna Dayali Performans Raporundaki
Degiskenlerden Toplam Kazanilan Puan ile Yiiriitiicii islevler Bataryasi ve Alt
Gorevlerinden (Calisma Bellegi, Engelleyici Kontrol ve Biligsel Esneklik) Aldiklari
Son Test Puanlar Arasindaki iligki. Deney grubundaki cocuklarin oyuna dayali
performans raporundaki degiskenlerden toplam kazandiklari puan ile Yiritici islevier

Bataryasi son test puanlari arasindaki iliskiye yénelik bulgu Tablo 27°de yer almaktadir.

Tablo 27
Deney Grubundaki Cocuklarin Yiiriitiicii islevier Bataryasi Sontest Puanlari ile Oyundan

Kazandiklari Toplam Puan Arasindaki Pearson Korelasyon Sonucu

Yiritiicl Islevler Bataryasi Sontest Puanlari

r p
Oyundan Kazanilan Toplam Puan 0,43 0,01*
*p<0,05
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Tablo 27'de géruldiigi gibi Yiritiich islevler Bataryasrndan elde edilen son test
puanlari ile oyundan elde edilen toplam puanlar arasinda orta dizeyde pozitif ydnde bir iligki

bulunmaktadir (r=0,43, p=0,01).

Deney grubundaki gocuklarin oyuna dayali performans raporundaki degiskenlerden
toplam kazandiklari puan ile YUriitiicii islevler Bataryasi alt gérevlerinden aldiklari son test

puanlari arasindaki iliskiye yonelik bulgu Tablo 28’de yer almaktadir.

Tablo 28
Deney Grubundaki Cocuklarin Yiiriitiicii islevier Bataryasi Alt Gérevieri Sontest Puanlari

ile Oyundan Kazandiklari Toplam Puan Arasindaki Pearson Korelasyon Sonucu

Oyundan Kazanilan Toplam Puan

Alt Gorevler Sontest Puanlari

r p
Calisma bellegi gorevi 0,40 0,03*
Engelleyici kontrol gérevi 0,33 0,06
Bilissel esneklik gorevi 0,44 0,01*

*p<0,05

Tablo 28'de goéruldigu gibi calisma bellegi alt gorevinden elde edilen son test
puanlan (r=0,40, p=0,03) ve bilissel esneklik alt gérevinden elde edilen son test puanlari
(r=0,44, p=0,01) ile oyundan elde edilen toplam puanlar arasinda orta dlizeyde pozitif ydnde
bir iliski bulunmaktadir. Ancak engelleyici kontrol alt gérevinden elde edilen son test
puanlan (r=0,33, p=0,06) ile oyundan elde edilen toplam puanlar arasinda bir iligki

bulunmamaktadir.

Deney Grubundaki Cocuklarin Oyuna Dayali Performans Raporundaki
Degiskenlerden Tepki Siiresi ile Yiiriitiicii islevler Bataryasi ve Alt Gérevlerinden
(Calisma Bellegi, Engelleyici Kontrol ve Biligsel Esneklik) Aldiklari Son Test Puanlari
Arasindaki iligki. Deney grubundaki gocuklar icin Yiiriitiicl Islevler Bataryas’ndan elde
edilen sontest puani ile oyundan elde edilen toplam tepki suresi arasindaki iliskiye yonelik

hesaplanan Pearson korelasyon katsayisi Tablo 29°'da 6zetlenmistir.
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Tablo 29
Deney Grubundaki Cocuklarin Yiiriitiicii islevier Bataryasi Sontest Puanlari ile Oyunun

Toplam Tepki Siiresi Arasindaki Pearson Korelasyon Sonucu

Oyunun Toplam Tepki Siresi
r p
Yiritiict islevier Bataryasi Sontest Puani 0,28 0,11

Tablo 29'da gériildiigi tizere Yritiici islevler Bataryasi sontest puani ile toplam

tepki sUresi arasinda herhangi bir iliski gérulmemektedir (r= 0.28; p=0.11).

Deney grubundaki cocuklar icin Yuritiici islevier Bataryasi alt gérevlerinden
aldiklari sontest puani ile oyundan elde edilen toplam tepki stiresi arasindaki iliskiye yénelik

hesaplanan Pearson korelasyon katsayisi Tablo 30’da 6zetlenmistir.

Tablo 30
Deney Grubundaki Cocuklarin Yiiriitiicii islevier Bataryasi Alt Gérevieri Sontest Puanlari

ile Oyunun Toplam Tepki Sliresi Arasindaki Pearson Korelasyon Sonucu

Oyunun Toplam Tepki Suresi

Alt Gorev
r p
Calisma bellegi gorevi 0,36 0,03*
Engelleyici kontrol gorevi 0,10 0,59
Biligsel esneklik gorevi 0,20 0,25
*p<0,05

Tablo 30’da goruldigu tzere galisma bellegi alt gérevi sontest puani ile toplam tepki
suresi arasinda orta diizeyde pozitif ydonde bir iliski gérilmektedir (r= 0.36; p=0.03). Ancak
engelleyici kontrol alt gérevi (r= 0.10; p=0.59) ve bilissel esneklik alt gérevi (r= 0.20; p=0.25)

sontest puanlari ile toplam tepki suresi arasinda herhangi bir iliski gériimemektedir.

Deney Grubundaki Cocuklarin Oyuna Dayah Performans Raporundaki
Degiskenlerden Tepki Siiresi ile Toplam Kazanilan Puan Arasindaki iliski. Deney
grubundaki cocuklar icin oyundan alinan toplam puan ile oyundaki toplam tepki siresi

arasindaki iliskiye yonelik hesaplanan Pearson korelasyon katsayisi Tablo 31'de 6zetlenmistir.
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Tablo 31
Oyundan Alinan Toplam Puan ile Oyunun Toplam Tepki Siiresi Arasindaki Pearson

Korelasyon Sonucu

Oyundan Alinan Toplam Puan
r p
Oyunun Toplam Tepki Siresi 0,03 0,88

Tablo 31’de goéruldigl Uzere oyundan alinan toplam puan ile toplam tepki siresi

arasinda herhangi bir iliski gérilmemektedir (r=0.03; p=0.88).

Deney ve Kontrol Grubundaki Cocuklarin Yiiriitiicii iglev Becerilerinin Demografik

Bilgi Formu’nda Yer Alan Degiskenlere Gore Bulgulari

Degiskenlere gore verilerin analizi yapilirken 6n test haricinde bir bagka kontrol
degiskeni dahil edildiginde deney ve kontrol gruplarinda yer alan katilimci sayisinin alt
gruplarda yeterli gézlemi ortaya ¢cikmamaktadir. Hatta anne ve baba 6grenim dizeyi gibi
Ugln Uzerindeki kategorik degiskenlerin bazi kategorilerinde bir kisi yer aldidi igin
ANCOVA’nin varsayimlarinin saglanmasi mamkuin olamamaktadir. Blyukoztirk (2011), bu
varsayimlardan bazilari saglanamasa da 6zellikle sosyal bilimlerde yapilan deneysel
calismalarda her bir grubun blyukliginin 15 ve izerinde olmasi durumunda parametrik
testlerin kullanilabilecedini ancak her bir grubun buyUklGginin 6 ve daha az olmasi
durumunda non-parametrik testlerin kullaniimasinin bir zorunluluk oldugunu belirtmektedir.
Bu nedenle verilerin analizi yapilirken parametrik testlerden MANCOVA y6ntemi yerine non-

parametrik testlerden Mann Whitney U ve Kruskal Wallis testleri kullaniimistir.

Deney ve Kontrol Grubundaki Cocuklarin Yiiriitiicii islevler Bataryasi ve Alt
Gérevlerinin (Calisma Bellegi, Engelleyici Kontrol ve Biligsel Esneklik) Ontest ve
Sontest Puanlar Arasinda Cinsiyete Gére Farklilk Durumuna iligkin Bulgu. Deney ve
kontrol grubundaki gocuklarin YUriticl islevler Bataryasi ve alt gorevleri (calisma bellegi,
engelleyici kontrol ve biligsel esneklik) dntest ve sontest puanlarinin cinsiyete gore farkhhk

gOsterip gostermedigine iliskin bulgular asagida yer almaktadir.
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Deney ve Kontrol Grubundaki Gocuklarin Yiiriitiicii Iglevler Bataryasi Ontest
ve Sontest Puanlari Arasinda Cinsiyete Gére Farklilik Durumuna iligkin Bulgu. Deney
ve kontrol grubundaki ¢cocuklarin Yiriitiicii islevler Bataryasi éntest ve sontest puanlarinin
cinsiyete gore farklihk gdsterip géstermedigine iliskin bulgular Tablo 32 ve Tablo 33’te yer

almaktadir.

Tablo 32

Deney Grubunun Yiiriitiicii islevier Bataryasi On ve Sontest Puanlarinin Cinsiyete Gére

Mann Whitney U Testi Sonucu

Uygulama Cinsiyet N Ortalama  Sira Ortalamasi  Sira Farklan p

; Erkek 23 153,48 17,78 409,00

On test 0,81
Kiz 11 147,82 16,91 186,00
Erkek 23 182,35 18,35 422,00

Son test 0,47
Kiz 11 181,55 15,73 173,00

Tablo 32°'de goruldigu gibi deney grubundaki gocuklarin cinsiyet degiskenine gore
Yiritiici Islevler Bataryasi ontest ve sontest puanlari arasinda anlamli bir farkhlik
bulunamamistir (p>0.05). Bu durumda deney grubundaki ¢cocuklarin cinsiyete gore yurutiici

islev becerileri 6n test ve son test puanlarinin benzerlik gésterdigi séylenebilir.

Kontrol grubundaki ¢ocuklarin Yurltlicl islevler Bataryasi éntest ve sontest
puanlarinin cinsiyete goére farkliik gdsterip géstermedigine iligskin bulgu Tablo 33'te yer

almaktadir.

Tablo 33

Kontrol Grubunun Yiiriitiicii Islevier Bataryasi On ve Sontest Puanlarinin Cinsiyete Gére

Mann Whitney U Testi Sonucu

Uygulama Cinsiyet N Ortalama  Sira Ortalamasi  Sira Farklan p
, Erkek 22 151,00 15,18 334,00

Ontest  kiz 10 158,00 19,40 194,00 0.25
Son test Erkek 22 163,36 16,30 358,50 0,86

Kiz 10 165,60 16,95 169,50
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Tablo 33’te géruldugu gibi kontrol grubundaki ¢ocuklarin cinsiyet degiskenine goére
Yiritiict Islevler Bataryasi éntest ve sontest puanlari arasinda anlamli bir farklilik
bulunamamistir (p>0.05). Bu durumda kontrol grubundaki g¢ocuklarin cinsiyete godre

yuratucu iglev becerileri 6n test ve son test puanlarinin benzerlik gosterdigi sdylenebilir.

Deney ve Kontrol Grubundaki Gocuklarin Yiiriitiicii Islevler Bataryas: Alt
Gérevleri (Calisma Bellegi, Engelleyici Kontrol ve Bilissel Esneklik) Ontest ve Sontest
Puanlari Arasinda Cinsiyete Gére Farklhilik Durumuna iligkin Bulgu. Deney ve kontrol
grubundaki gocuklarin Yiritici islevler Bataryas: alt gérevleri (calisma bellegi, engelleyici
kontrol ve biligsel esneklik) dntest ve sontest puanlarinin cinsiyete goére farklilik gdsterip

g6stermedigine iliskin bulgular Tablo 34 ve Tablo 35’'de yer almaktadir.

Tablo 34
Deney Grubunun Yiiriitiicii Islevier Bataryasi Alt Gérevieri On ve Sontest Puanlarinin

Cinsiyete Gére Mann Whitney U Testi Sonucu

Uygulama Alt Gérev Cinsiyet N Ortalama Sira Ortalamasi Sira Farklari p
Calisma bellegi gorevi Erkek 22 49,14 14,84 326,50 0.14
¥ 99 Kz 10 53,60 20,15 201,50

= Engelleyici kontrol Erkek 22 78,36 15,77 347,00

Ontest  gorevi Kz 10 79,70 18,10 181,00 224
. . .. FErkek 22 23,50 15,27 336,00

Bilissel esneklik gorevi Kiz 10 24,70 1920 192,00 0,29
.. . . Erkek 22 54,14 16,57 364,50

Calisma bellegi gorevi Kiz 10 54.40 16.35 163.50 0,98
Engelleyici kontrol Erkek 22 83,32 15,55 342,00

Sontest  gsrevi Kz 10 84,70 18,60 186,00 4
. . .. FErkek 22 25,91 16,25 357,50

Bilissel esneklik gorevi Kiz 10 26.50 17.05 170.50 0,83

Tablo 34’'te gorildugu gibi deney grubundaki cocuklarin cinsiyet degiskenine goére
Yiritiict iglevler Bataryasi alt gérevlerde dntest ve sontest puanlari arasinda anlamli bir
farklilik bulunamamistir (p>0.05). Bu durumda deney grubundaki ¢ocuklarin cinsiyete gore
yurattcu iglev becerileri alt gorevlerinde 6n test ve son test puanlarinin benzerlik gésterdigi

sOylenebilir.
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Kontrol grubundaki gocuklarin Yiritiicl islevier Bataryasi alt gérevieri éntest ve

sontest puanlarinin cinsiyete goére farkllik gosterip géstermedigine iliskin bulgu Tablo 35’de

yer almaktadir.

Tablo 35

Kontrol Grubunun Yiiriitiicii islevier Bataryasi Alt Gérevleri On ve Sontest Puanlarinin

Cinsiyete Gére Mann Whitney U Testi Sonucu

Uygulama Alt Gérev Cinsiyet N Ortalama Sira Ortalamasi Sira Farklar p
. Erkek 22 49,14 14,84 326,50
Calisma bellegi gorevi 0,14
Kiz 10 53,60 20,15 201,50
; Engellevici k [ Erkek 22 78,36 15,77 347,00
Ontest - detevicikontro 0,54
gorevi Kiz 10 79,70 18,10 181,00
Erkek 22 23,50 15,27 336,00
Biligsel esneklik gorevi 0,29
Kiz 10 24,70 19,20 192,00
Erkek 22 54,14 16,57 364,50
Calisma bellegi gorevi 0,98
Kiz 10 54,40 16,35 163,50
ici Erkek 22 83,32 15,55 342,00
Son test E?gellleylm kontrol 0.41
gorevi Kiz 10 84,70 18,60 186,00
- . . Erkek 22 25,91 16,25 357,50
Bilissel esneklik gorevi 0,83
Kiz 10 26,50 17,05 170,50

Tablo 35’de gorildigu gibi kontrol grubundaki gocuklarin cinsiyet degiskenine gére

Yiritiict islevler Bataryasi alt gérevler dntest ve sontest puanlari arasinda anlamli bir

farklihk bulunamamistir (p>0.05). Bu durumda kontrol grubundaki ¢ocuklarin cinsiyete gore

yaraticu islev becerileri alt gérevlerinde 6n test ve son test puanlarinin benzerlik gosterdigi

soylenebilir.

Deney ve Kontrol Grubundaki Gocuklarn Yiiriitiicii islevler Bataryasi ve Alt

Gérevlerinin (Calisma Bellegi, Engelleyici Kontrol ve Biligsel Esneklik) Ontest ve

Sontest Puanlari Arasinda Okul Oncesi Egitime Devam Etme Siiresine Gére Farklilik

Durumuna iligkin Bulgu. Deney ve kontrol grubundaki gocuklarin Yiritiici islevier

Bataryasi ve alt gorevleri (calisma bellegi, engelleyici kontrol ve biligsel esneklik) ontest ve

sontest puanlarinin okul 6ncesi egitime devam etme suresine gore farklihk gdsterip

goOstermedigine iligkin bulgular asagida yer almaktadir.
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Deney ve Kontrol Grubundaki Gocuklarin Yiiriitiicii islevler Bataryasi Ontest
ve Sontest Puanlari Arasinda Okul Oncesi Egitime Devam Etme Siiresine Gére
Farkhilik Durumuna lligkin Bulgu. Deney ve kontrol grubundaki gocuklarin Yiiritiicii
islevler Bataryasi éntest ve sontest puanlarinin okul éncesi egitime devam etme siiresine

gore farklilik gdsterip géstermedigine iliskin bulgu Tablo 36 ve Tablo 37°de yer almaktadir.

Tablo 36
Deney Grubunun Yiiriitiicii islevier Bataryasi On ve Sontest Puanlarinin Okul Oncesi

Egitime Devam Etme Siresine Gére Kruskal Wallis H Testi Sonucu

Uygulama  Okul Oncesi Devam Siiresi N Ortalama Sira Ortalamasi Ki-kare p
12-18 Ay 5 146,80 16,50
On test 19-24 Ay 14 150,79 17,36
0,26 0,97
25-30 Ay 10 152,50 17,20
31-36 Ay 5 157,20 19,50
12-18 Ay 5 181,20 17,10
19-24 Ay 14 183,21 17,04
Son test 1,51 0,68
25-30 Ay 10 177,60 15,90
31-36 Ay 5 188,80 22,40

Tablo 36’da goérildiugu gibi deney grubundaki gcocuklarin okul 6ncesi egitime devam
etme siresi degiskenine gore Yuriticl Islevler Bataryasi oéntest ve sontest puanlari
arasinda anlamli bir farklilik bulunamamistir (p>0.05). Bu durumda deney grubundaki farkh
okul dncesi egitime devam etme surelerine sahip ¢ocuklarin yaruticu islev becerileri 6n test

ve son test puanlarinin benzerlik gdsterdigi sdylenebilir.

Kontrol grubundaki gocuklarin Yuritiici islevler Bataryasi éntest ve sontest
puanlarinin okul 6ncesi egitime devam etme suresine gore farklilk goésterip géstermedigine

iliskin bulgu Tablo 37°de yer almaktadir.
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Tablo 37
Kontrol Grubunun Yiiriitiicii islevier Bataryasi On ve Sontest Puanlarinin Okul Oncesi

Egitime Devam Etme Siresine Gére Kruskal Wallis H Testi Sonucu

Uygulama Okul Oncesi _
L N Ortalama Sira Ortalamasi Ki-kare p
Devam Siresi
12-18 Ay 2 155,50 14,50
y 19-24 Ay 11 148,09 14,32
On test 1,25 0,74
25-30 Ay 14 155,79 18,36
31-36 Ay 5 156,20 16,90
12-18 Ay 2 160,00 11,25
19-24 Ay 11 156,64 13,23
Son test 3,98 0,26
25-30 Ay 14 166,93 17,86
31-36 Ay 5 174,00 22,00

Tablo 37°de goruldigia gibi kontrol grubundaki gocuklarin okul éncesi egitime devam
etme siiresi degiskenine gére Yiriticl islevier Bataryasi ontest ve sontest puanlari
arasinda anlamli bir farklilik bulunamamistir (p>0.05). Bu durumda kontrol grubundaki farkh
okul 6ncesi egitime devam etme sulrelerine sahip ¢ocuklarin ydlrttiici islev becerileri 6n test

ve son test puanlarinin benzerlik gésterdigi sdylenebilir.

Deney ve Kontrol Grubundaki Cocuklarin Yiiriitiicii Islevler Bataryasi Alt
Gérevleri (Calisma Bellegi, Engelleyici Kontrol ve Bilissel Esneklik) Ontest ve Sontest
Puanlari Arasinda Okul Oncesi Egitime Devam Etme Siiresine Gére Farklilik
Durumuna lliskin Bulgu. Deney ve kontrol grubundaki cocuklarin Yiiritiicii islevier
Bataryasi alt gorevleri (calisma bellegi, engelleyici kontrol ve bilissel esneklik) dntest ve
sontest puanlarinin okul 6ncesi egitime devam etme suresine goére farkhlik goOsterip

gostermedigine iliskin bulgular Tablo 38 ve Tablo 39'da yer almaktadir.



Tablo 38

Deney Grubunun Yiiriitiicii islevier Bataryasi Alt Gérevieri On ve Sontest Puanlarinin

Okul Oncesi Egitime Devam Etme Siiresine Gére Kruskal Wallis H Testi Sonucu

Okul Oncesi

Sira

Uygulama Alt Gorev N Ortalama Ki-kare
Y9 Devam Siiresi Ortalamasi P
12-18 Ay 5 47,80 18,20
Calisma 19-24 Ay 14 49,14 17,96 0,29 0,95
belleg 2530 Ay 10 48,40 16,10 ' '
orevi
g 31-36 Ay 50,40 18,30
12-18 Ay 76,40 18,10
) Engelleyici 19-24 Ay 14 76,29 15,32
On test kontrol 1,70 0,64
ontro 25-30 Ay 10 78,40 18,05
ore
gorey 31-36 Ay 82,20 21,90
12-18 Ay 22,60 8,80
Biligsel 19-24 Ay 14 2536 19,57
esneklik 5,23 0,16
snek 2530 Ay 10 25,70 19,85
orevi
g 31-36 Ay 24,60 15,70
12-18 Ay 67,60 17,40
Calisma 19-24 Ay 14 67,21 17,21 100 0.67
bellegi 2530 Ay 10 65,10 15,55 ’ ’
ore
gorevi 31-36 Ay 71,40 22,30
12-18Ay 5 86,60 19,30
Engelleyici 19-24 Ay 14 88,00 17,00
Son test kontrol 1,78 0,62
Ontro 2530 Ay 10 84,40 15,10
orevi
g 31-36 Ay 89,40 21,90
12-18 Ay 27,00 9,40
Biligsel 19-24 Ay 14 28,00 18,57 - 001
esneklik 2530 Ay 10 28,10 19,85 ’ ’
orevi
g 31-36Ay 5 28,00 17,90
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Tablo 38’de goruldugu gibi deney grubundaki gocuklarin okul 6ncesi egitime devam

etme suresi degiskenine gére YUritlicl islevler Bataryasi alt gérevieri dntest ve sontest

puanlari arasinda anlamli bir farklilk bulunamamistir (p>0.05). Bu durumda deney

grubundaki farkli okul 6ncesi egitime devam etme surelerine sahip ¢ocuklarin yuraticu islev

becerileri alt gorevlerinde 6n test ve son test puanlarinin benzerlik gosterdigi sdylenebilir.
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Kontrol grubundaki gocuklarin Yuritiici islevier Bataryasi alt goérevleri dntest ve

sontest puanlarinin okul 6ncesi egitime devam etme slresine gore farklilik gosterip

g6stermedigine iliskin bulgu Tablo 39’da yer almaktadir.

Tablo 39

Kontrol/ Grubunun Yiiriitiicii Islevier Bataryasi Alt Gérevieri On ve Sontest Puanlarinin

Okul Oncesi Egitime Devam Etme Siiresine Gére Kruskal Wallis H Testi Sonucu

Okul Oncesi Sira
Uygulama  Alt Gorev Devam N Ortalama Ortalamasi Ki-kare p
Suresi
12-18 Ay 2 54,50 21,50
Calisma 19-24 Ay 11 48,18 14,14
V. 1,7 2
belleg 25-30 Ay 14 52,36 18,11 78 0.5
gorevi 31-36 Ay 5 49,00 15,20
12-18 Ay 2 76,50 13,50
N Engelleyici 19-24 Ay 11 77,64 15,91
Ontest  kontrol 2530Ay 14 78,86 16,54 0.58 0.90
gorevi 31-36 Ay 5 82,00 18,90
12-18 Ay 2 24,50 18,50
Biligsel 19-24 Ay 11 22,27 12,59
: 2,98 0,39
esneklik 2530 Ay 14 24,57 18,32
gorevi 31-36 Ay 5 25,20 19,20
12-18 Ay 2 54,50 16,00
Calisma 19-24 Ay 11 48,91 11,50
o 5,32 0,15
bellegi 25-30 Ay 14 56,71 18,75
gorevi 31-36 Ay 5 58,80 21,40
12-18 Ay 2 80,50 12,50
Engelleyici 19-24 Ay 11 82,45 16,09
Son test 1,58 0,67
ontest  kontrol 25-30Ay 14 8350 15,82
gorev 31-36 Ay 5 88,60 20,90
12-18 Ay 2 25,00 9,25
Biligsel 19-24 Ay 11 25,27 13,36
: 3,99 0,26
esneklik 2530 Ay 14 26,71 19,25
gorevi 31-36 Ay 5 26,60 18,60

Tablo 39’da goéruldigu gibi kontrol grubundaki gocuklarin okul dncesi egitime devam

etme suresi degiskenine gére YUritlicu islevler Bataryasi alt gérevieri dntest ve sontest

puanlari arasinda anlamh bir farklilik bulunamamistir (p>0.05). Bu durumda kontrol

grubundaki farkli okul 6ncesi egitime devam etme surelerine sahip ¢ocuklarin yuraticui islev

becerileri alt gorevlerinde 6n test ve son test puanlarinin benzerlik gosterdigi sdylenebilir.
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Deney ve Kontrol Grubundaki Cocuklarin Yiiriitiicii islevler Bataryasi ve Alt
Gérevlerinin (Galigma Bellegi, Engelleyici Kontrol ve Biligsel Esneklik) Ontest ve
Sontest Puanlari Arasinda Anne Egitim Durumuna Gére Farkhhik Durumuna iligkin
Bulgu. Deney ve kontrol grubundaki cocuklarin Yiiriitiicl islevler Bataryasi ve alt gorevleri
(calisma bellegi, engelleyici kontrol ve bilissel esneklik) dntest ve sontest puanlarinin anne
egitim durumuna goére farklihk gdsterip gdstermedigine iliskin bulgular asagida yer

almaktadir.

Deney ve Kontrol Grubundaki Cocuklarin Yiiriitiicii islevler Bataryasi Ontest
ve Sontest Puanlari Arasinda Anne Egitim Durumuna Siiresine Goére Farklilik
Durumuna |liskin Bulgu. Deney ve kontrol grubundaki cocuklarin Yiritiicii Islevler
Bataryasi ontest ve sontest puanlarinin anne egitim durumuna goére farkhhk gdsterip

goOstermedigine iligkin bulgu Tablo 40 ve Tablo 41'de yer almaktadir.

Tablo 40
Deney Grubunun Yiiriitiicii Islevier Bataryasi On ve Sontest Puanlarinin Anne Egitim

Durumuna Gére Kruskal Wallis H Testi Sonucu

Uygulama Ogrenim Diizeyi N Ortalama  Sira Ortalamasi Ki-kare p
Okur Yazar Degil 2 116,50 3,50
o ilkokul 6 137,00 10,25
n test Ortaokul 4 150,00 19,75 13,82  0,01*
Lise 16 154,00 17,53
Lisans ve Ustl 6 166,83 27,83
Okur Yazar Degil 2 166,50 4,50
ilkokul 6 168,00 10,08
Son test Ortaokul 4 186,00 19,13 13,67 0,01*
Lise 16 183,94 17,53
Lisans ve Ustl 6 193,83 28,08

*p<0.05

Tablo 40’da goéruldugl gibi deney grubundaki gocuklarin anne egitim durumu
degiskenine gore Yritiicu islevier Bataryasi éntest ve sontest puanlari arasinda anlamii

bir farklilik bulunmustur (p<0.05). Sira ortalamalari dikkate alindiginda hem 6n test hem de



125

son testte annesi lisans ve Ustl mezunu olan ¢ocuklarin yarttica islev becerileri puanlarinin

annesinin 6grenim duzeyi lisans altinda olanlardan daha yuksek oldugu sodylenebilir.

Kontrol grubundaki cocuklarin Yiritiicl Islevler Bataryasi éntest ve sontest
puanlarinin anne egitim durumuna gore farkhlik gésterip gdstermedigine iliskin bulgu Tablo

41’de yer almaktadir.

Tablo 41
Kontrol Grubunun Yiiriitiicii slevier Bataryasi On ve Sontest Puanlarinin Anne Egitim

Durumuna Goére Kruskal Wallis H Testi Sonucu

Uygulama Ogrenim Diizeyi N Ortalama Sira Ortalamasi Ki-kare p
Okur Yazar Degil 3 150,67 12,67
ilkokul 12 146,83 12,96

On test Ortaokul 6 148,00 14,83 7,75 0,10
Lise 9 165,11 23,72
Lisans ve Ustl 2 157,00 16,00
Okur Yazar Degil 3 169,33 17,83
ilkokul 12 162,25 16,25

Son test Ortaokul 6 149,50 8,92 7,85 0,10
Lise 9 174,89 22,33
Lisans ve Ustl 2 162,00 12,50

Tablo 41’de géruldigu gibi kontrol grubundaki ¢ocuklarin anne egitim durumu
degiskenine gdre Yiritiicu islevler Bataryasi dntest ve sontest puanlari arasinda anlamli
bir farkhlk bulunamamistir (p>0.05). Bu durumda kontrol grubunda farkli anne egitim
durumlarina sahip c¢ocuklarin yuraticu islev becerileri 6n test ve son test puanlarinin

benzerlik gosterdigi sGylenebilir.

Deney ve Kontrol Grubundaki Gocuklarin Yiiriitiicii Islevler Bataryasi Alt
Gérevleri (Calisma Bellegi, Engelleyici Kontrol ve Bilissel Esneklik) Ontest ve Sontest
Puanlari Arasinda Anne Egitim Durumuna Siiresine Gére Farklilik Durumuna lliskin
Bulgu. Deney ve kontrol grubundaki cocuklarin Yiritiict Islevler Bataryasi alt gérevleri
(calisma bellegi, engelleyici kontrol ve bilissel esneklik) dntest ve sontest puanlarinin anne
egitim durumuna gore farklilik gésterip géstermedigine iliskin bulgu Tablo 42 ve Tablo 43'de

yer almaktadir.
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Deney Grubunun Yiiriitiicii Islevier Bataryasi Alt Gérevieri On ve Sontest Puanlarinin

Anne Egitim Durumuna Goére Kruskal Wallis H Testi Sonucu

. ay . Sira .
Uygulama Alt Gérev Ogrenim Dlzeyi N Ortalama Ortalamasi Ki-kare p
Okur Yazar Degil 2 35,00 4,00
Calisma  ilkokul 6 43,00 9,67
bellegdi Ortaokul 4 52,50 21,63 14,95 0,01*
gOrevi Lise 16 48,69 17,13
Lisans ve Ustl 6 57,67 28,08
Okur Yazar Degil 2 61,50 5,75
Engelleyici ilkokul 6 70,33 11,92
On test kontrol Ortaokul 4 81,25 20,00 7,67 0,10
gOrevi Lise 16 79,38 17,94
Lisans ve Ustl 6 84,17 24,17
Okur Yazar Degil 2 20,00 2,50
Biligsel ilkokul 6 23,67 13,33
esneklik Ortaokul 4 25,25 18,25 7,58 0,11
gorevi Lise 16 25,94 20,88
Lisans ve Ustl 6 25,00 17,17
Okur Yazar Degil 2 60,50 7,75
Calisma ilkokul 6 59,50 10,17
bellegi Ortaokul 4 69,25 19,50 12,54 0,01*
gOrevi Lise 16 67,13 16,91
Lisans ve Ustl 6 76,33 28,33
Okur Yazar Degil 2 79,50 4,25
Engelleyici ilkokul 6 81,33 11,17
Sontest  kontrol Ortaokul 4 88,00 17,00 8,27 0,08
gorevi Lise 16 88,81 20,00
Lisans ve Ustl 6 89,33 21,92
Okur Yazar Degil 2 26,50 6,25
Bilissel ilkokul 6 27,17 14,67
esneklik Ortaokul 4 28,75 24,38 5,80 0,22
gorevi Lise 16 28,00 17,50
Lisans ve Ustu 6 28,17 19,50
*p<0.05

Tablo 42’de gorildigu gibi deney grubundaki cocuklarin anne egitim durumu

degiskenine gore Yiritiicl islevler Bataryasi alt gérevlerinden calisma belledi gérevinin

Ontest ve sontest puanlari arasinda anlamli bir farkhlik bulunmustur (p<0.05). Sira

ortalamalar dikkate alindiinda hem 6n test hem de son testte annesi lisans ve ustl

mezunu olan ¢ocuklarin ¢galigma bellegi alt gérevi puanlarinin annesinin 6grenim duzeyi

lisansin altinda olanlardan daha yuksek oldugu soOylenebilir. Bununla birlikte deney

grubundaki cocuklarin anne egitim durumu degiskenine gére engelleyici kontrol ve biligsel

esneklik alt gorevleri 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik
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bulunamamistir (p>0.05). Bu durumda deney grubunda farkli anne egitim durumlarina sahip
cocuklarin engelleyici kontrol ve biligssel esneklik alt gorevleri 6n test ve son test puanlarinin

benzerlik gosterdigi sdylenebilir.

Kontrol grubundaki gocuklarin Yritiici islevler Bataryasi alt gérevleri éntest ve
sontest puanlarinin anne egitim durumuna goére farkhlk gosterip gostermedigine iliskin

bulgu Tablo 43’de yer almaktadir.

Tablo 43
Kontrol Grubunun Yiiriitiicii islevier Bataryasi Alt Gérevieri On ve Sontest Puanlarinin

Anne Egitim Durumuna Gére Kruskal Wallis H Testi Sonucu

. A . A Sira .

Uygulama Alt Gérev  Ogrenim Dizeyi N Ortalama Ortalamasi Ki-kare p

Okur Yazar Degil 3 53,00 18,83

Calisma ilkokul 12 49,33 14,83
bellegi Ortaokul 6 48,17 14,83 2,81 0,59

gOrevi Lise 9 53,78 20,22

Lisans ve Ustl 2 46,50 11,25

Okur Yazar Degil 3 72,67 9,33

Engelleyici ilkokul 12 74,75 13,38
On test kontrol Ortaokul 6 75,17 12,25 11,74 0,02*

gOrevi Lise 9 86,78 23,94

Lisans ve Ustu 2 87,00 25,25

Okur Yazar Degil 3 25,00 19,33

Biligsel ilkokul 12 22,75 14,46
esneklik Ortaokul 6 24,67 17,67 1,34 0,85

gorevi Lise 9 24,56 18,06

Lisans ve Ustu 2 23,50 14,00

Okur Yazar Degil 3 57,33 19,67

Calisma ilkokul 12 54,42 16,54
bellegi Ortaokul 6 49,50 12,17 3,39 0,42

gorevi Lise 9 57,44 19,83

Lisans ve Ustl 2 48,00 9,50

Okur Yazar Degil 3 85,00 15,33

Engelleyici ilkokul 12 82,00 15,92
Sontest  kontrol Ortaokul 6 75,17 8,83 7,64 0,11

gorevi Lise 9 89,78 21,11

Lisans ve Ustl 2 91,00 24,00

Okur Yazar Degil 3 27,00 17,67

Bilissel ilkokul 12 25,83 15,33
esneklik Ortaokul 6 24,83 11,67 5,18 0,27

gorevi Lise 9 27,67 21,78

Lisans ve Ustl 2 23,00 12,50

*p<0.05



128

Tablo 43’te goérdldigu gibi kontrol grubundaki ¢ocuklarin anne egitim durumu
degiskenine gére Yrutiicl Islevler Bataryasi alt gorevlerinden engelleyici kontrol gérevinin
ontest puanlari arasinda anlamli bir farkhilik bulunmustur (p<0.05). Sira ortalamalari dikkate
alindiginda On testte annesi lisans ve Ustl mezunu olan ¢ocuklarin engelleyici kontrol alt
gorevi puanlarinin annesinin 6grenim duzeyi lisansin altinda olanlardan daha yuksek
oldugu sdylenebilir. Bununla birlikte kontrol grubundaki ¢ocuklarin anne egitim durumu
degiskenine gore ¢calisma bellegi ve bilissel esneklik alt gérevleri 6n test ve son test puanlari
arasinda anlamli bir farklilik bulunamamistir (p>0.05). Bu durumda kontrol grubunda farkli
anne egitim durumlarina sahip ¢ocuklarin ¢alisma bellegi ve bilissel esneklik alt gorevleri

on test ve son test puanlarinin benzerlik gésterdigi sdylenebilir.

Deney ve Kontrol Grubundaki Cocuklarin Yiiriitiicii iglevler Bataryasi ve Alt
Gérevlerinin (Caligma Bellegi, Engelleyici Kontrol ve Biligsel Esneklik) Ontest ve
Sontest Puanlar Arasinda Baba Egitim Durumuna Goére Farklihk Durumuna iligkin
Bulgu. Deney ve kontrol grubundaki cocuklarin Yiiriitiicii Islevler Bataryasi ve alt gérevleri
(calisma bellegi, engelleyici kontrol ve bilissel esneklik) 6ntest ve sontest puanlarinin baba
egitim durumuna goére farkhlik gosterip gdstermedigine iliskin bulgular asagida yer

almaktadir.

Deney ve Kontrol Grubundaki Cocuklarin Yiiriitiicii islevier Bataryasi Ontest
ve Sontest Puanlani Arasinda Baba Egitim Durumuna Siiresine Gére Farklilik
Durumuna lliskin Bulgu. Deney ve kontrol grubundaki cocuklarin Yiiritiicii islevier
Bataryasi ontest ve sontest puanlarinin baba egitim durumuna gore farkhlik gosterip

gostermedigine iliskin bulgu Tablo 44 ve Tablo 45’te yer almaktadr.



Tablo 44

Deney Grubunun Yiiriitiicii Islevier Bataryasi On ve Sontest Puanlarinin Baba Egitim

Durumuna Gére Kruskal Wallis H Testi Sonucu
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Uygulama Ogrenim Diizeyi N Ortalama  Sira Ortalamasi Ki-kare p
Okur Yazar Degil 1 150,00 12,00
ilkokul 7 144,57 13,79

On test Ortaokul 1 150,00 12,00 8,23 0,08
Lise 8 142,50 11,81
Lisans ve Ustu 17 159,06 22,35
Okur Yazar Degil 1 177,00 9,00
ilkokul 7 173,57 14,07

Son test Ortaokul 1 190,00 25,00 8,23 0,08
Lise 8 176,88 11,44
Lisans ve Ustu 17 187,88 21,82

Tablo 44’'te goruldigu gibi deney grubundaki cocuklarin baba egitim durumu

degiskenine gore Yiiriitiici islevler Bataryasi éntest ve sontest puanlari arasinda anlamli

bir farkliik bulunamamistir (p>0.05). Bu durumda deney grubunda farkli baba egitim

durumlarina sahip ¢ocuklarin yuraticl islev becerilerinin 6n test ve son test puanlarinin

benzerlik gosterdigi sdylenebilir.

Kontrol grubundaki ¢ocuklarin Yuritiicl islevler Bataryasi éntest ve sontest

puanlarinin baba egitim durumuna gore farkhlik gosterip goéstermedigine iliskin bulgu Tablo

45'te yer almaktadir.



Tablo 45

Kontrol Grubunun Yiiriitiicii Islevier Bataryasi On ve Sontest Puanlarinin Baba Egitim

Durumuna Gére Kruskal Wallis H Testi Sonucu
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Uygulama Ogrenim Diizeyi N Ortalama Sira Ortalamasi Ki-kare p
Okur Yazar Degil 10 148,10 14,05
ilkokul 6 145,67 13,33

On test 3,83 0,28
Lise 6 161,33 22,42
Lisans ve Ustl 10 157,90 17,30
Okur Yazar Degil 10 164,40 17,45
Ortaokul 6 153,17 11,75

Son test 2,04 0,56
Lise 6 170,33 18,83
Lisans ve Ustl 10 166,50 17,00

Tablo 45’te gorildigu gibi kontrol grubundaki cocuklarin baba egitim durumu

degiskenine gére Yiiriitiicii islevler Bataryasi 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli

bir farklihk bulunmamistir (p>0.05). Bu durumda kontrol grubunda farkli baba egitim

durumlarina sahip cocuklarin yuriticl islev becerileri 6n test ve son test puanlarinin

benzerlik gosterdigi sdylenebilir.

Deney ve Kontrol Grubundaki Cocuklarin Yiiriitiicii Islevler Bataryasi Alt

Gérevleri (Calisma Bellegi, Engelleyici Kontrol ve Bilissel Esneklik) Ontest ve Sontest

Puanlari Arasinda Baba Egitim Durumuna Siiresine Gére Farklilik Durumuna lliskin

Bulgu. Deney ve kontrol grubundaki cocuklarin Yiritiicl islevler Bataryasi alt gorevleri

(calisma bellegi, engelleyici kontrol ve bilissel esneklik) 6ntest ve sontest puanlarinin baba

egitim durumuna gore farkhhk gosterip gdstermedigine iliskin bulgu Tablo 46 ve Tablo 47°de

yer almaktadir.



Tablo 46

Deney Grubunun Yiiriitiicii Islevier Bataryasi Alt Gérevieri On ve Sontest Puanlarinin

Baba Egitim Durumuna Gére Kruskal Wallis H Testi Sonucu
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Uygulama Alt Gorev Ogrenim Diizeyi N Ortalama Sira Ortalamasi Ki-kare p
Okur Yazar Degil 1 53,00 23,50
5 ilkokul 7 44 57 11,50
Q.?“g.na bellegi Ortaokul 1 42,00 7,00 7,25 0,12
gorevi
Lise 8 46,25 14,94
Lisans ve Ustl 17 52,12 21,44
Okur Yazar Degil 1 72,00 9,00
. ilkokul 7 76,57 17,50
Ontest ~ Croelleyicikontrol o ku 81,00 1850 4,33 0,35
gorevi
Lise 8 71,75 12,25
Lisans ve Ustl 17 81,29 20,41
Okur Yazar Degil 1 25,00 18,00
N _ Ilkokul 7 2343 13,21
Biligsel esneklik 42 okul 27,00 2500 2,89 0,58
gorevi
Lise 8 24,50 15,81
Lisans ve Ustl 17 25,65 19,59
Okur Yazar Degil 1 62,00 9,00
. Ilkokul 7 6286 13,50
Galismabellegi 5ok 70,00 21,00 527 0,26
gorevi
Lise 8 64,75 13,94
Lisans ve Ustl 17 70,41 21,12
Okur Yazar Degil 1 87,00 11,50
o ilkokul 7 83,00 15,29
Sontest Cnoelleyicikontrol 91,00 29,00 9,69 0,05
gorevi
Lise 8 85,00 10,13
Lisans ve Ustl 17 89,24 21,56
Okur Yazar Degil 1 28,00 15,00
N _ llkokul 721,71 17,36
Biligsel esneklik 4 aokul 1 29,00 2750 4,12 0,39
gorevi
Lise 8 27,13 12,56
Lisans ve Ustl 17 28,24 19,44

Tablo 46’da goruldugu gibi deney grubundaki cocuklarin baba egitim durumu

degiskenine gore Yurlticl islevier Bataryasi alt gérevleri 6ntest ve sontest puanlari

arasinda anlamh bir farkhihk bulunmamistir (p>0.05). Bu durumda deney grubunda farkh
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baba egitim durumlarina sahip ¢ocuklarin yruticl iglev becerileri alt gbrevleri 6n test ve

son test puanlarinin benzerlik gosterdigi sdylenebilir.

Kontrol grubundaki gocuklarin Yiritiici islevier Bataryasi alt gérevleri éntest ve
sontest puanlarinin baba egitim durumuna goére farklilik gésterip gdstermedigine iligkin

bulgu Tablo 47°de yer almaktadir.

Tablo 47
Kontrol Grubunun Yiiriitiicii islevier Bataryasi Alt Gérevieri On ve Sontest Puanlarinin

Baba Egitim Durumuna Gére Kruskal Wallis H Testi Sonucu

Sira

Uygulama Alt Gérev  Ogrenim Diizeyi N Ortalama Ortalamasi Ki-kare p
ilkokul 10 50,20 16,05
Galisma 5 aokul 6 4833 13,83
bellegi ) 1,31 0,73
gorevi Lise 6 53,00 19,92
Lisans ve Usti 10 50,70 16,50
ilkokul 10 75,40 12,85
. Engelleyici o taokul 6 7317 12,25
On test kontrol ] 5,49 0,14
gbrevi Lise 6 83,00 20,08
Lisans ve Ustl 10 83,00 20,55
ilkokul 10 22,50 13,55
Bilissel  5rtaokul 6 2417 17,83
esneklik ) 2,14 0,54
gbrevi Lise 6 25,33 20,33
Lisans ve Ustl 10 24,20 16,35
ilkokul 10 54,50 16,80
Galisma o taokul 6 50,00 12,25
bellegi ) 1,61 0,66
gorevi Lise 6 55,50 17,67
Lisans ve Ustl 10 55,70 18,05
ilkokul 10 84,50 17,50
Engelleyici o taokul 6 76,67 11,92
Sontest  kontrol ] 1,84 0,61
gorevi Lise 6 87,33 18,33
Lisans ve Ustl 10 85,10 17,15
ilkokul 10 25,40 14,05
Bilissel - 5rtaokul 6 26,50 17,25
esneklik ) 20,14 0,65
gorevi Lise 6 27,50 20,75

Lisans ve ustu 10 25,70 15,95
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Tablo 47’de géruldigu gibi kontrol grubundaki ¢ocuklarin baba egitim durumu
degiskenine gére Yurlticl Islevler Bataryas! alt gérevleri 6n test ve son test puanlari
arasinda anlamli bir farklilik bulunmamigtir (p>0.05). Bu durumda kontrol grubunda farkh
baba egitim durumlarina sahip ¢ocuklarin yiruticl iglev becerileri alt gorevleri 6n test ve

son test puanlarinin benzerlik gosterdigi sdylenebilir.

Deney ve Kontrol Grubundaki Gocuklarin Yiiriitiicii islevier Bataryasi ve Alt
Gérevlerinin (Caligma Bellegi, Engelleyici Kontrol ve Biligsel Esneklik) Ontest ve
Sontest Puanlan Arasinda Dijital Oyun Oynama Sikligina Goére Farklihk Durumuna
iligkin Bulgu. Deney ve kontrol grubundaki gocuklarin Yiritiicii islevler Bataryasi ve alt
gorevleri (calisma bellegi, engelleyici kontrol ve biligsel esneklik) dntest ve sontest
puanlarinin dijital oyun oynama sikhdina goére farklilik go&sterip gdstermedigine iligkin

bulgular asagida yer almaktadir.

Deney ve Kontrol Grubundaki Cocuklarin Yiiriitiicii islevier Bataryasi Ontest
ve Sontest Puanlari Arasinda Dijital Oyun Oynama Sikligina Gére Farklilik Durumuna
fliskin Bulgu. Deney ve kontrol grubundaki gocuklarin Yiriitiicii islevler Bataryasi éntest
ve sontest puanlarinin dijital oyun oynama sikligina goére farkhlk gosterip gostermedigine

iliskin bulgu Tablo 48 ve Tablo 49'da yer almaktadir.

Tablo 48
Deney Grubunun Yiiriitiicii Islevier Bataryasi On ve Sontest Puanlarinin Dijital Oyun

Oynama Siklhigina Gére Kruskal Wallis H Testi Sonucu

Uygulama Dijital Oyun_Oynama_Sikhgi N Ortalama Sira Ortalamasi Ki-kare p
Haftada birkag kez 11 158,09 21,41

On test Glinde bir kez 11 146,91 13,64 3,34 0,19
Ginde birden fazla 12 150,08 17,46
Haftada birkag kez 11 180,91 18,36

Son test GUlnde bir kez 11 178,18 12,50 4,61 0,10

Giinde birden fazla 12 186,75 21,29




134

Tablo 48’de goruldigu gibi deney grubundaki ¢ocuklarin dijital oyun oynama sikligi
degiskenine gore Yiritiicu islevler Bataryasi éntest ve sontest puanlari arasinda anlamli
bir farklilik bulunmamistir (p>0.05). Bu durumda deney grubunda farkli dijital oyun oynama
sikhdina sahip ¢ocuklarin yartticu islev becerileri 6n test ve son test puanlarinin benzerlik

gOsterdigi sylenebilir.

Kontrol grubundaki cocuklarin Yiritiicl islevler Bataryasi éntest ve sontest
puanlarinin dijital oyun oynama sikligina goére farkhlik gdsterip géstermedigine iliskin bulgu

Tablo 49’da yer almaktadir.

Tablo 49
Kontrol Grubunun Yiiriitiicii islevier Bataryasi On ve Sontest Puanlarinin Dijital Oyun

Oynama Sikligina Gére Kruskal Wallis H Testi Sonucu

Uygulama Dijital Oyun Oynama_Sikligi N Ortalama  Sira Ortalamasi Ki-kare p
Haftada birkag kez 11 150,73 15,45

On test Guinde bir kez 11 152,64 16,05 0,47 0,79
Gunde birden fazla 10 156,50 18,15
Haftada birkag¢ kez 11 163,55 16,55

Son test Guinde bir kez 11 162,09 14,77 0,76 0,68
Ginde birden fazla 10 166,80 18,35

Tablo 49’da goérildiugu gibi kontrol grubundaki ¢cocuklarin dijital oyun oynama sikhgi
degiskenine gdre Yiritiicu islevler Bataryasi dntest ve sontest puanlari arasinda anlamli
bir farkhlik bulunmamistir (p>0.05). Bu durumda kontrol grubunda farkl dijital oyun oynama
sikligina sahip ¢cocuklarin yuratlcu islev becerileri 6n test ve son test puanlarinin benzerlik

gosterdigi sdylenebilir.

Deney ve Kontrol Grubundaki Gocuklarin Yiiriitiicii islevler Bataryas: Alt
Gérevleri (Calisma Bellegi, Engelleyici Kontrol ve Bilissel Esneklik) Ontest ve Sontest
Puanlari Arasinda Dijital Oyun Oynama Sikligina Gére Farklilik Durumuna lliskin
Bulgu. Deney ve kontrol grubundaki cocuklarin Yiritiicii islevier Bataryasi alt gérevleri

(cahisma bellegi, engelleyici kontrol ve biligsel esneklik) dntest ve sontest puanlarinin dijital
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oyun oynama sikligina gore farklilik gbsterip gdstermedigine iligkin bulgular Tablo 50 ve

Tablo 51’de yer almaktadir.

Tablo 50

Deney Grubunun Yiiriitiicii Islevier Bataryasi Alt Gérevier On ve Sontest Puanlarinin

Dijital Oyun Oynama Sikligina Gére Kruskal Wallis H Testi Sonucu

Dijital

Sira

Uygulama Alt Goérev Oyun_Oynama_Sikiig N Ortalama Ortalamasi Ki-kare p
Calisma Haftada birkag kez 11 52,45 22,00
belledi  Giinde bir kez 11 45,00 11,50 650 0,04*
gorevi Giinde birden fazla 12 49,25 18,88
Engelleyici Haftada birkag kez 11 79,36 19,05
Ontest kool Giinde bir kez 11 7855 1818 082 0,66
eV Giinde birden fazla 12 7567 15,46
Biligsel Haftada birkag kez 11 26,27 22,00
esneklik - Giinde bir kez 11 2336 1250 513 0,08
gorevl Giinde birden fazla 12 2517 17,96
Calisma Haftada birkag kez 11 67,55 18,27
bellegi  Giinde bir kez 11 63,09 1241 486 0,09
dorevi Giinde birden fazla 12 7083 21,46
Engelleyici Haftada birkag kez 11 85,18 16,55
Sontest Kool Giinde bir kez 11 8745 1550 145 0,48
gorevl Giinde birden fazla 12 88,08 20,21
Bilissel Haftada birkag kez 11 28,18 20,55
esneklik - Giinde bir kez 11 27,64 16,32 1,17 0,42
gorevi Giinde birden fazla 12 27,83 15,79
*p<0.05

Tablo 50’de gorildigu gibi deney grubundaki cocuklarin dijital oyun oynama sikhgi

degiskenine gore Yuritlcl islevler Bataryasi calisma belledi alt gérevinde dntest puanlari

arasinda anlaml bir farklilik bulunmustur (p<0.05). Sira ortalamalari dikkate alindiginda 6n

testte haftada birkag kez dijital oyun oynayan c¢ocuklarin calisma bellegi alt gorev

puanlarinin giinde bir kez ve ginde birden fazla siklkta dijital oyun oynayan ¢ocuklardan

daha ylksek oldugu sdylenebilir. Bununla birlikte deney grubundaki ¢ocuklarin dijital oyun

oynama sikligi degiskenine gore engelleyici kontrol ve biligsel esneklik alt gorevleri 6n test
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puanlari ve ¢alisma bellegi, engelleyici kontrol, bilissel esneklik son test puanlari arasinda
anlamh bir farkhlik bulunmamigtir (p>0.05). Bu durumda deney grubunda farkli dijital oyun
oynama sikligina sahip ¢ocuklarin engelleyici kontrol ve biligsel esneklik alt gérevleri 6n test
ve calisma bellegi, engelleyici kontrol, biligsel esneklik son test puanlarinin benzerlik

gOsterdigi sylenebilir.

Kontrol grubundaki gocuklarin Yiriitiicii islevler Bataryasi alt gérevler éntest ve
sontest puanlarinin dijital oyun oynama siklidina gore farklilik gdsterip gostermedigine

iliskin bulgu Tablo 51’de yer almaktadir.

Tablo 51
Kontrol Grubunun Yiiriitiicii Islevier Bataryasi Alt Gérevier On ve Sontest Puanlarinin

Dijital Oyun Oynama Sikligina Gére Kruskal Wallis H Testi Sonucu

Uygulama Alt Gorev (D)I:/ILt;I_Oynama_&kh@ N Ortalama 0 rtaIarr?:: Ki-kare p
Calisma Haftada birkag kez 11 50,73 15,73
ol Giinde bir kez 11 47,82 1418 207 0,36
gorevi Giinde birden fazla 10 53,30 19,90
Engelleyici Haftada birkag kez 11 77,36 16,18

Ontest ~ kontrol  Giinde bir kez 11 79,27 1609 011 095
gorevi Giinde birden fazla 10 79,80 17,30
Bilissel Haftada birkag kez 11 22,64 13,32
esneklik - Giinde bir kez 11 2555 21,18 437 0,11
gorevt Giinde birden fazla 10 23,40 14,85
Calisma Haftada birkag kez 11 54,91 17,09
bellegi Giinde bir kez 11 51,64 13,09 260 0,27
gorevt Giinde birden fazla 10 56,30 19,60
Engelleyici Haftada birkag kez 11 83,18 15,82

Sontest ~ KOnWol  Giinde bir kez 11 8355 1645 013 0,94
gorevi Giinde birden fazla 10 84,60 17,30
Bilissel Haftada birkag kez 11 25,45 14,73
esneklik  Giinde bir kez 11 26,91 1891 121 055
gorevi Giinde birden fazla 10 2590 15,80

Tablo 51’de goruldugu gibi kontrol grubundaki gocuklarin dijital oyun oynama sikhgi

degiskenine gére Yurltlcl Islevler Bataryasi alt gdrevleri 6n test ve son test puanlari
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arasinda anlamli bir farklilik bulunmamisgtir (p>0.05). Bu durumda kontrol grubunda farkli
dijital oyun oynama sikligina sahip ¢ocuklarin ytraticu iglev becerileri alt gérevleri 6n test

ve son test puanlarinin benzerlik gosterdigi sdylenebilir.
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Tartisma

Bu arastirmada c¢ocuklarin yuratict islev becerilerini gelistirmek amaciyla
tasarlanan ‘Benim Mutlu Ciftligim’ adl egitsel dijital oyununun g¢ocuklarin yuraticl islev
becerileri Gzerindeki etkisinin incelenmesi amaglanmistir. Nicel arastirma yontemi ve yari
deneysel desenle yurutulen bu caligmada elde edilen veriler analiz edilerek bulgular ortaya

konulmus ve bu bdélumde arastirmanin bulgular sirayla tartigiimigtir.

‘Benim Mutlu Ciftligim’ Adli Egitsel Dijital Oyunun 5-6 Yas Cocuklarinin Yirutucu

islev Becerileri Uzerindeki Etkisine Yonelik Tartigsma

Deney ve Kontrol Grubundaki Gocuklarin Yiiriitiicii Islevler Batarya’sindan Aldiklari
On Teste Gére Diizeltilmis Son Test Puanlari Arasindaki Anlamli Farklihga lliskin

Tartisma

Calisma kapsaminda okul dncesi dénem cocuklari igin tasarlanan ‘Benim Mutlu
Ciftligim’ adli egitsel dijital oyununun, yUraticlt islev becerilerine yoénelik etkililiginin
incelenmesi amaciyla, deney grubuna oyunun oynatilmasinin ardindan elde edilen bulgular
incelendiginde, deney ve kontrol grubundaki ¢cocuklarin istatistiksel olarak 6ntest puanlari
arasinda anlamh bir farkliik bulunamamistir. Bu bulgu, deney ve kontrol grubundaki
cocuklarin yuraticu islev becerileri agisindan benzer 6zelliklere sahip olduklari seklinde
yorumlanabilir. Oyunun oynatilmasi sonrasinda deney grubundaki cocuklarin yurtttcu islev
becerileri puanlarinda ise artis oldugu ve bu kapsamda oyunun c¢ocuklar Uzerinde bir
farklihga yol actigi gértlmustir. Etki de@eri acisindan bakildiginda da oyununun ¢ocuklarin
yurattcul iglev becerileri Uzerinde olumlu ve 6nemli bir etkiye sahip oldugu sonucuna
ulagiimigtir. Bu bulgu, tasarlanan ‘Benim Mutlu Ciftligim’ adh egitsel dijital oyununun
cocuklarin ydratact iglev becerilerini gelistirmede anlamli dizeyde yeterli oldugunu
gOsterebilir. Benzer sekilde Cao vd. (2020)'nin yapmis olduklari meta-analiz ¢calismada
bilgisayar tabanli egitimin gocuklarin yuruticu iglevleri Gzerindeki etkili oldugunu tespit

etmislerdir. Yapilan sinirbilim ¢alismalarinda oyun oynama ile beyin plastisitesi arasinda bir
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iliski oldugu bulgularn yer almaktadir. Dijital oyun oynayan ileri yastaki yetigkinlerin
hipokampus, dorsolateral prefrontal korteks ve beyindeki gri madde hacimlerinin daha fazla
oldugu bulunmustur (West ve ark., 2017). Bu calismanin sonucu okul éncesi dénem
cocuklarinda yuratucu iglev becerilerine yonelik olan tasarlanan egitsel dijital oyunlarin
yuruttcd iglevleri gelistirdigi sonuclariyla tutarhlik géstermektedir (Blakey & Carroll, 2015;
Thorell ve ark., 2009). Benzer sekilde dijital oyunlarin egitsel amach kullanimina yonelik
yapilan arastirmalar incelendiginde bireylerin 6drenme kazanimlari edinmelerinde,
6grenme hizlarinin ve kaliciliginin artirlmasinda, akademik basarilarinda, problem ¢ézme
becerilerinde, biligsel gelisimlerinde, motivasyonlarinin saglanmasinda olumlu ve etkili
olduguna ydnelik sonuclar elde edildigi gérilmektedir (Basak ve ark., 2008; Chuang &
Chen, 2007; Jong ve ark., 2013; Hsu ve ark., 2017; Kanthan & Senger, 2011; Prensky,
2001; Samur, 2016; Subrahmanyam & Greenfield, 1994). Bununla birlikte tasarimi iyi
yapilmig dijital oyunlarin ¢ocuklarin yuaritiicl islev becerilerini gelistirmede etkili oldugu
(Anguera ve ark., 2013; Homer ve ark., 2018; Parong ve ark., 2017) ve dijital egitim
midahalelerinin bilissel becerileri gelistirmek icin uygun bir yéntem olabilecedini gosteren
calismalar da bulunmaktadir (Homer ve ark., 2018; Jaeggi ve ark., 2014; Karbach & Kray,
2009; Parong ve ark., 2017; Von Bastian & Oberauer, 2014). Cocukluk déneminde hizli
gelisim gosterdigi bilinen prefrontal korteksin basta yuriticu islevler olmak izere birgok
alanda karsimiza ¢iktigi bilinmektedir. Tasarlanan egitsel dijital oyunun yurttliciu islev

becerilerinde olumlu ve énemli bir etkisinin oldugu bulgusu ilgili literatiiri desteklemektedir.

Okul 6ncesi donemde beyin esnekliginin olmasi ve yuraticu islevlerin hizli gelisimi
nedeniyle yapilan mudahaleler etkili olabilmekte ve énemli gérilmektedir (Zelazo & Carlson,
2012). Bu galismada tasarlanan ‘Benim Mutlu Ciftligim’ adli egitsel dijital oyun gocuklarin
yurutict islev becerilerini geligtirmeye yonelik bir destekleyici egitim araci olarak
kullanilabilir. Okul 6ncesi egitim doneminden ylksekdgretime kadar kritik bir role sahip olan
yuraticu iglevler (Diamond, 2016) icin erken dénemde atilacak destekleyici adimlar ve

yuruttcd islevlerin yapilan muadahalelerle sekillendirilebilir olmasi ilerideki akademik ve
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sosyal hayat igin 6nemli etkileri meydana getirebilecektir. Yuratucu islevlerin gerek dijital
oyun gerek egitim programlari araciligiyla desteklenmesine yonelik yapilan deneysel
mudahale galismalarina bakildiginda bu mudahalelerin ¢gocuklarin ginlik hayatina ve sinif
ici etkinliklerine dahil edilmesi gerektigi ydninde sonuca ulastiklari gérilmektedir (Blakey &
Carroll, 2015; Dias & Seabra, 2015; Duncan ve ark., 2018; Keles & Alisinanoglu, 2018;
Keown ve ark., 2020; Sezgin & Demiriz, 2019; Thorell ve ark., 2009; Tominey & McClelland,

2011; Schmitt ve ark., 2015; Tuncer, 2018).

Calismada deney ve kontrol gruplarinda amagl érneklem kapsaminda yuratica islev
becerileri dustk olan gocuklar yer almistir. Deney grubundaki ¢ocuklarin oynadiklari oyunun
sonunda daha yuksek yurGticu islev becerilerine sahip olmalarinda ‘Benim Mutlu Ciftligim’
adh egitsel dijital oyununun anlamli ve énemli dizeyde olumlu etkileri olmustur. Bu da bu
egitsel dijital oyunun etkililigini gdstermektedir. Hali hazirda tlkemizde uygulanan MEB 2013
Okul Oncesi Egitim Programi oldukca kapsamli bir icerige sahiptir. Esneklik 6zelligine sahip
bu programda okul 6ncesi 6gretmenleri farkli yontem, teknik, materyal ve teknolojilerle sinif
ici etkinliklerini diizenleyebilmektedirler (MEB, 2013). Bu kapsamda yiritlcu islev becerilerini
desteklemeye yonelik olan ‘Benim Mutlu Ciftligim’ adli egitsel dijital oyun sinif ici etkinliklere
entegre edilerek cocuklarin 6grenme suregleri daha da zenginlestirilebilir. Bununla birlikte
‘Benim Mutlu Ciftligim’ adli egitsel dijital oyunu oynayan deney grubundaki ¢cocuklarin, kontrol
grubundaki ¢ocuklara kiyasla yuruticu islevlerinde artis gortlmesi uygulanan egitsel dijital
oyunun; eglenceli olma ozelligiyle birlikte yarttlct islevierin ¢alisma belledi, engelleyici
kontrol ve bilissel esneklik bilesenleriyle birlikte bir bitlin oldugunu belirten gorislere (Collette
ve ark., 2005; Friedman & Miyake, 2004; Lehto ve ark., 2003; Miyake ve ark., 2000) uygun
olarak tim bu bilesenleri icermesine bagli olabilir. Ayrica oyunun ¢ocuklara uygulanmasi igin
cok fazla malzemeye ve insan kaynagina ihtiya¢ duyulmadan cocuklar tarafindan siklikla
kullanilan dokunmatik 6zellikli tablet, akilli telefon ya da bilgisayara sahip olunmasinin yeterli
olmasi bu oyunun avantajli bir yonini gosterdidi ve bu avantajin oyunun siniflarda

uygulanmasini daha da kolaylastiracagi sdylenebilir.
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Deney ve Kontrol Grubundaki CGocuklarin Yiiriitiicii Islevier Bataryasi Alt
Gérevlerinden (Calisma Bellegi, Engelleyici Kontrol ve Biligsel Esneklik) Aldiklar1 On
Teste Gére Diizeltilmis Son Test Puanlan Arasindaki Anlamli Farkliiga lliskin

Tartisma

Alanyazinda yUraticuU islevlerin goklu bir yapi ile tek boyutlu bir yapiya sahip olmasi
seklinde farkli gorusler yer almaktadir. YiraticU iglevlerin goklu bir yapiya sahip oldugu
duglncesinde olan bilim insanlar yuruttcu islevlerin alt boyutlara ayrisabildigini ve bu alt
boyutlarin gelisimlerinin farkli gelisimsel doénemlere goére degisiklikler gosterdigini
belirtmektedirler (Carlson, 2005; Diamond, 2002; Lehto ve ark., 2003; Rosso ve ark., 2004).
Yuraticu islevlerin tek boyutlu bir yapiya sahip oldugu distincesinde olan bilim insanlari da
yuruttcd islevlerin bitlinlnu olusturan alt boyutlari birer alt sire¢ olarak dislinmekte ve bu
durumda Uniter bir yurGticu islevler yapisinin olustugunu belirtmektedirler (Baddeley, 1986;
Munakata, 2001; Norman & Shallice, 1986; Shallice, 1988; Zelazo & Miiller, 2011). Ancak
yuruttcd islevlerin ¢oklu ve tek boyutlu olmak Uzere iki farkl yapida oldugunu belirten bilim
insanlarinin yani sira bu iki farkli yapinin birlikte bitlinlesmis bir yapida oldugu goérisini
belirten calismalar da (Collette ve ark., 2005; Friedman & Miyake, 2004; Lehto ve ark., 2003;
Miyake ve ark., 2000) bulunmaktadir. Bu gérisin Oncilerinden Miyake vd. (2000)
gelistirmis olduklar yuriticu islev modelinde yuriticu islevlerin calisma bellegi, engelleyici
kontrol ve bilissel esneklik olmak Uzere Ug¢ ayri bileseninin oldugunu ancak bu Ug bilesenin
de birbiriyle ayrilmaz bir iligki icinde oldugunu belirtmiglerdir. Bu durumda yuruttcu islevler
coklu yapiya sahip olmakla birlikte ayrilmaz bir iligki icinde olduklari igin tekli bir yapiya da
sahiptir. Diamond (2013) da Miyake vd. (2000)'nin belirttigi gibi yuraticu islevlerin tek
boyutlu yapisiyla birlikte ¢oklu yapiya da sahip oldugunu belirtmektedir. Ayrica ¢oklu yapi
icerisindeki bilissel esneklik bilegeninin yasam slrecinde daha ileri bir zamanda gelistigi ve
calisma bellegi ile engelleyici kontrol bilegenlerinden ortaya ¢iktigini ifade etmektedir. Bu
tez calismasinda gelistirilen ‘Benim Mutlu Ciftligim’ adli egitsel dijital oyununun bélimleri de

calisma bellegi, engelleyici kontrol ve biligsel esneklik gdrevlerinin batinlesmesi bakig
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agisina uygun olarak tasarlanmistir. Bu durumda yariticu islevlerin bilesenlerine yonelik
ayri ayr egitsel dijital oyunlar gelistirmek yerine tek bir oyunda yuraticu islev bilesenlerinin
tamaminin kullaniimasi hedeflenmistir. Yiir(itici islevler Bataryasrnda yer alan alt gérevier
kapsaminda elde edilen bulgular incelendiginde Benim Mutlu Ciftligim’ adli egitsel dijital
oyununun calisma bellegi, engelleyici kontrol ve biligssel esneklik alt gdrevlerinde de etkili
oldugu sonucuna ulasiimistir. Bu sonu¢ kapsaminda, yuraticu islevleri buttincll yapida
degerlendiren Miyake vd. (2000)'nin ydratici islev modeli dikkate alinarak tasarlanan
‘Benim Mutlu Ciftligim’ adli egitsel dijital oyununun hem yirutucu iglev becerileri genelinde
hem de calisma bellegi, engelleyici kontrol ve biligssel esneklik olmak Uzere tim alt
bilesenlerinde etkili oldugu sonucunun yuraticl islevleri butlincil yapida degerlendiren
calismalarin sonuglarini (Collette ve ark., 2005; Diamond, 2013; Fisk & Sharp, 2004;
Friedman ve ark., 2008; Friedman & Miyake, 2004; Huizinga ve ark., 2006; Lehto ve ark.,

2003; Miyake ve ark., 2000) destekledigi séylenebilir.

YurGticu islev modelinde (Miyake ve ark., 2000) yer alan ¢calisma bellegi, engelleyici
kontrol ve biligsel esneklik alt boyutlari kapsaminda ulusal alanyazin incelendiginde
yuruttcu iglev becerilerine yénelik herhangi bir dijital oyunun gelistiriimedigi goérilirken;
uluslararasi alanyazin incelendiginde bu alt boyutlarin ayri ayri ya da birlikte yer aldigi dijital
oyunlarin gelistirildigi gorilmektedir. Bunlardan ¢alisma bellegi alt boyutuna yonelik icerige
sahip Cogmed adl dijital oyun, Thorell vd. (2009) tarafindan 4-6 yas grubu c¢ocuklarla
yapilan deneysel calismada kullaniimis ve oyunun calisma belledi lUzerine etkili oldugu
gorulmustir. Benzer sekilde Cogmed oyununu kullanarak 4 yas grubu ¢ocuklarla yaptiklari
deneysel galismada Bergman Nutley vd. (2011), oyunun cocuklarin calisma bellegi
becerisini geligtirmede etkili oldugu sonucuna ulagsmislardir. 4 yas ve Uzeri bireyler igin
beyin gelistirici aktiviteler iceren Lumosity Brain Training Game adli oyunun kullanildigi
calismalarda da yuriticu islev becerilerinden ¢alisma bellegi (Klingberg ve ark., 2005;
Olesen ve ark., 2004) ve engelleyici kontrol (Klingberg ve ark., 2005) alt boyutlarinda

oyunun etkili oldugu gérulmastur. 6 yas ve Uzeri bireyler icin biligssel beceriler Gzerine
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geligtirilen BrainWare adl dijital oyunun oynatildi§i bir deneysel ¢alismada ise 6-13 yas
grubu cocuklarin biligsel becerilerinin gelisiminde bu oyunun etkili oldugu sonucuna
ulasilmistir (Helms & Sawtelle, 2007). Kavanaugh vd. (2019) yuraticu islev becerilerine
yonelik gelistiriimis C8 sciences-ACTIVATE adl oyunu okul éncesi ¢ocuklarina oynatmiglar
ve oyunun ¢ocuklarin yuraticu igslev becerilerini gelistirdigi sonucuna ulagsmislardir. Bununla
birlikte yaruttcu islev becerilerine ydnelik tasarlanmis dijital oyunlarin etkililigi kapsaminda
yapilan galismalarin meta analizini yapan Cao vd. (2020), calismalarinda 3-12 yas grubunu
iceren deneysel ¢galismalar ele almiglardir. Meta analizi yapilan 36 ¢alismanin sonuglari,
dijital oyunlarin ¢alisma belledi Gzerindeki etkililiginin engelleyici kontrol ve biligsel esneklik
becerilerine kiyasla daha ylksek oldugunu géstermistir. Bunun nedeni de alanyazinda daha
¢cok calisma bellegine yonelik oyunlarin gelistiriimis olmasi ve dolayisiyla analize dahil
edilen calismalarin Gcte ikisinden fazlasinin 6zellikle c¢ocuklarin calisma bellegini
iyilestirmeyi amaclamis olmasi seklinde acgiklanmistir. Calismanin sonucunda; yuruticu
islev becerilerinin calisma belledi, engelleyici kontrol ve bilissel esneklik bilesenlerinin
birlikte ele alindidi dijital oyunlarin sayisinin artmasi gerektigi yéninde gorus belirtilmistir.
Bu gorlsin, yuraticl islevlerin calisma belledi, engelleyici kontrol ve bilissel esneklik
bilesenleriyle birlikte butincll bir yapiya sahip oldugunu belirten arastirmacilari (Collette ve
ark., 2005; Diamond, 2013; Fisk & Sharp, 2004; Friedman ve ark., 2008; Friedman &
Miyake, 2004; Huizinga ve ark., 2006; Lehto ve ark., 2003; Miyake ve ark., 2000)
destekledigi sdylenebilir. Mevcut arastirma kapsaminda bu butuncul yapi dikkate alinarak
tasarlanan ‘Benim Mutlu Ciftligim’ adh egitsel dijital oyununun ¢ocuklarin hem ydariticu islev
becerilerinde hem de c¢alisma bellegi, engelleyici kontrol ve bilissel esneklik alt
bilesenlerinde etkili oldugu sonucu, Cao vd (2020)nin meta analiz ¢aligmalarinin
sonucunda belirtmis olduklarn alanyazinda daha ¢ok galisma belledine yonelik oyunlarin
gelistirildigi ancak yuruticu islev becerilerinin butdncul bir sekilde bilesenleriyle birlikte yer

aldig1 dijital oyunlarin sayisinin artmasi gerektigi goruslerini destekler niteliktedir.
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Oyunun ¢ocuklarin yaritici iglev becerilerinde etkili bulunmasiyla birlikte YUuraticl
islevler Bataryasr'nda yer alan alt gérevler kapsaminda elde edilen bulgular etki degeri
acisindan incelendiginde oyunun engelleyici kontrol ve biligsel esneklik bilesenlerine gore
calisma belledi bileseninde daha bulyuk bir etkisinin oldugu sonucuna ulagiimistir. Okul
Oncesi dénemde yuraticu islevler batincil yapidayken orta gocuklukta ¢alisma belleginin
engelleyici kontrol ve biligsel esneklik bilesenlerinden ayrildigi ve ergenlik déneminde ise
calisma bellegi, engelleyici kontrol ve bilissel esneklik seklinde ¢ bilesene ayristigi
belirtimektedir (Lee ve ark., 2013; Miyake ve ark., 2000). Bununla birlikte bazi
arastirmacilar yarutici islev becerileri igerisinde ilk gelisen bilesenin g¢alisma belledi
oldugunu ve dogumdan itibaren ilk 6 ay icerisinde ortaya c¢iktigini ileri stirmektedirler
(Diamond, 2013; Garon ve ark., 2008). Oyunu oynayan g¢alisma grubunun okul dncesi
dénem 5-6 yas c¢ocuklari oldugu g6z 6nine alindiginda oyunun calisma bellegi bileseni
Uzerinde engelleyici kontrol ve biligssel esneklik bilesenlerine kiyasla daha buylk etkisinin
olmasi sonucu alanyazindaki ¢galisma bellegi bileseninin yagsam igerisinde ilk gelisen bilesen
oldugu bilgisini destekledigi sdylenebilir. Bununla birlikte uluslararasi alan yazinda yuruticu
islev becerilerine yonelik gelistirilen dijital oyunlarin okul 6ncesi ddnem ¢ocuklari tizerindeki
etkililigine bakildijinda benzer sekilde yuraticl islev becerilerinden calisma bellegi alt
boyutunda daha etkili olduklari bulunmustur (Bergman Nutley ve ark., 2011; Klingberg ve

ark., 2005; Olesen ve ark., 2004; Thorell ve ark., 2009).

Bu calisma kapsaminda cocuklarin ilerideki yasamlarinda akademik ve sosyal
acidan 6nemli etkilere sahip olan (Blair & Razza, 2007; Nesbitt ve ark., 2013; Clark ve ark.,
2010) yuratucu islev becerilerine yonelik gelistirilen ve etkililigi tespit edilen ‘Benim Mutlu
Ciftligim’ adli egitsel dijital oyununun, yuritictu iglev becerilerinden galisma bellegi,
engelleyici kontrol ve biligssel esneklik boyutlarinin birlikte yer aldigi bir oyun olmasi
Ozelligiyle, ulusal dizeyde alanda okul oncesi donem cocuklarinin yuraticu iglev

becerilerine yonelik egitsel dijital oyun tasarimi ve etkililigine dair caligma olmamasi ve
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uluslararasi duzeyde alanda Ug¢ bilesenin birlikte ele alindigi oyunlarin yetersiz olmasi

sonuglarina olumlu yonde katki sundugu soylenebilir.

Oyuna Dayali Performans Raporundaki Degiskenler ile Yiiriitiicii islevler Bataryasi
ve Alt Gorevlerinin (Calisma Bellegi, Engelleyici Kontrol ve Biligsel Esneklik) Son

Test Puanlar Arasindaki iligkiye Yénelik Tartigsma

Oyuna dayal performans raporundaki degiskenler ile Yiriitiicii islevler Bataryasi ve
alt gérevlerinin (calisma bellegi, engelleyici kontrol ve biligsel esneklik) son test puanlari

arasindaki iliskiye yonelik tartisma basliklar halinde ele alinmistir.

Deney Grubundaki GCocuklarin Oyuna Dayali Performans Raporundaki
Degiskenlerden Toplam Kazandiklari Puan ile Yiiriitiicii islevler Bataryasi ve Alt
Gorevlerinden (Calisma Bellegi, Engelleyici Kontrol ve Bilissel Esneklik) Aldiklari

Son Test Puanlari Arasindaki lliskiye Yénelik Tartisma

Elde edilen bulgular kapsaminda Yiiriitiicli islevler Bataryasi son test puanlar ile
oyundan elde edilen toplam puanlar arasinda orta dizeyde pozitif bir iliski bulundugu
gorulmustir. Oyunun tasarim asamasinda alinan uzman goérisleri sonucunda uzmanlar
aras! uyumun tam ve tama yakin dizeyde saglandi§i dikkate alindiginda yuriticu islev
becerileri sontest puanlari ile oyunun toplam puanlari arasindaki korelasyon, yakinsak
gecerlik kaniti olarak dusunulebilir. Bu durumda yuratlcu islev becerilerini degerlendiren
‘Yiriticl islevler Bataryasr’ ile bu ¢alisma kapsaminda yiiriitiict islev becerilerine yénelik
tasarlanan ‘Benim Mutlu Ciftligim’ adli egitsel dijital oyununun benzer yapilara sahip

olduklari yani yapisal olarak uyumlu olduklari sdylenebilir.

Alt gorevler kapsaminda elde edilen bulgulara bakildiginda calisma belledi ve
bilissel esneklik alt gorevlerinden elde edilen son test puanlari ile oyundan elde edilen
toplam puanlar arasinda orta diizeyde pozitif ydnde bir iligki bulunmustur. Ancak engelleyici
kontrol alt gorevinden elde edilen son test puanlari ile oyundan elde edilen toplam puanlar

arasinda bir iligki bulunmamistir. Calisma belleginin gelisim goésteren ilk yurGtici islev
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bileseni oldugunu belirten arastirmacilara gére bu bilesen bebeklik déneminin ilk alti ayinda
ortaya ¢ikmaktadir (Diamond, 2013; Garon ve ark., 2008). Bu durumda calisma bellegdi alt
gérevinden elde edilen puanlar ile oyundan elde edilen puanlarin arasinda bir iligki
bulunmasinin beklenen bir sonu¢ oldugu distnulebilir. Benzer sekilde yuraticu iglevleri
iceren dijital oyunlarin okul éncesi dénem c¢ocuklarinin ¢alisma belledi becerileri Gzerinde
olumlu bir etkiye sahip oldugu sonucuna ulasilirken engelleyici kontrol becerileri Gzerinde
herhangi bir etkisi oldugu sonucuna ulasiimamistir (Blakey & Carroll, 2015; Thorell ve ark.,

2009).

Deney Grubundaki GCocuklarin Oyuna Dayali Performans Raporundaki
Degiskenlerden Toplam Tepki Siiresi ile Yiiriitiicii Islevler Bataryasi ve Alt
Gorevlerinden (Calisma Bellegi, Engelleyici Kontrol ve Bilissel Esneklik) Aldiklari

Son Test Puanlari Arasindaki lliskiye Yénelik Tartigma

Elde edilen bulgular kapsaminda Yiritiicii islevier Bataryasi sontest puani ile
toplam tepki sliresi arasinda herhangi bir iliski bulunmamistir. Tepki stresi, bir bilgiyi beynin
ne kadar hizli sirede islediginin géstergesi ve ¢evresel uyaranlara ne o6lglide hizh yanit
verildiginin  6lgutli  olarak kabul edilmektedir (Salthouse, 2000). Tepki sUlresinin
hesaplanmasinda uyaranin ekranda gértlme zamani ile uyarana verilen tepki arasindaki
gecgen zaman milisaniye cinsinden degerlendirmeye alinir (Dearly ve ark., 2011; Perez ve
ark., 2013; Whelan, 2008). Mevcut g¢alismada oyunu oynayan c¢ocuklarin tepki verme
sureleri ile yuritiict islev becerilerinin degerlendirildigi Yurutiicl islevler Bataryasrndan
elde edilen sontest puani arasinda bir iliski gértlmemistir. Bu durum, hizli ya da yavas tepki
veren cocuklarin yiksek ya da dusuk ydrutuci islev becerilerine sahip olduklar gibi bir
yorumun yapilabilmesinin 6nine gegmektedir. Bununla birlikte dijital oyun oynama
surelerinin fazla olmasinin ve tekrarlarin tepki hizlarini artirdigi belirtiimektedir (Clark ve
ark., 1987; Dustman ve ark., 1992; Goldstein ve ark., 1997). Mevcut arastirmada oyunun
haftada bir defa ve bdlum sayisiyla orantili olarak toplamda yedi hafta sireyle oynatildigi

g6z 6nlne alinirsa oyunun ¢ok sayida tekrarli olarak oynatildigi durumlarda gocuklarin tepki
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hizlarinin artirnimasi hedeflenebilir. Bununla birlikte farkli olarak Huseyin (2009) ileri yastaki
yetigkinlerle yaptidi caligmasinda dijital oyun oynamanin tepki hizini etkilemedigi sonucuna
ulasmistir. Bu durumun nedeni, oynatilan dijital oyunun igeriginin bircok gdreve birden
odaklaniimasi gerektigine baglaniimaktadir. Bu da mevcut calismada tepki suresi ile
yuratucu islev becerileri arasinda bir iligki bulunmamasi sonucunun, tasarlanan egitsel dijital
oyunun yuraticu islevlerin G¢ alt bilesenini de icermesi ve birden fazla gdreve
odaklaniimasinin gerektigi seklinde yorumlanabilir. Bununla birlikte mevcut arastirmada
oynatilan egitsel dijital oyunun stresiz olma durumunun tepki hizini etkileyip etkilemedigi
dusunulmastir. Ancak ¢ocuklar egitsel dijital oyunu oynarlarken gézlenmis ve oyunda sire
sinirt olmamasina ragmen c¢ocuklarin oyun esnasinda herhangi bagka bir seyle
ilgilenmedikleri ve oyunun suresiz olma 6zelligini olumsuz ydnde kullanmadiklari
gorulmustur. Bu durumda oyunun suresiz olmasinin tepki hizini etkiledigi seklinde bir yorum

yapilamamaktadir.

Alt goérevler kapsaminda elde edilen bulgulara bakildiginda ¢alisma bellegi alt gérevi
sontest puani ile toplam tepki siresi arasinda orta diizeyde pozitif bir iliski bulunurken
engelleyici kontrol ve bilissel esneklik alt gérevleri sontest puanlari ile toplam tepki slresi
arasinda herhangi bir iliski bulunmamistir. Tez kapsaminda kullanilan Yurutiict islevier
Bataryasi, Willoughby vd. (2018) tarafindan okul 6éncesi dénem c¢ocuklariyla yapilan bir
c¢alismada kullaniimis ve ¢alisma bellegi alt gorevinin tepki suresiyle iligkisi olup olmadigina
bakilmasi icin cocuklarin galisma bellegi alt gorevlerinden aldiklari puanlarla toplam tepki
sureleri arasindaki iliski analiz edilmistir. Analizin sonucunda calisma bellegi gorevi ile tepki
suresi arasinda orta dizeyde ve negatif yonde bir iliski bulunmustur. Benzer sekilde 6nceki
yilllarda da calisma bellegi ile tepki slresi arasinda negatif yonde bir iligki bulundugu
sonucuna ulasan c¢alismalar bulunmaktadir (Cowan ve ark., 1998; Fry & Hale, 2000; Kail &
Park, 1994). Alanyazinda ¢ok 6nceki yillara gidildiginde de ¢alisma belledi bileseninin tepki
hizi ile bir iligkisi oldugunu belirten ifadelere rastlaniimaktadir. Bu durum hizli tepki verme

becerisinin bireyin bellekte daha fazla bilgi tutabilmesini sagladidi ve dolayisiyla da ¢alisma
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bellegi performansini olumlu yénde etkileyebildigi seklinde aciklanmistir (Baddeley, 1981;
1986). Calisma belledi bileseninin kisa zaman i¢inde bilgileri akilda tutarak o bilgilerle islem
yapma becerisini ifade ettigi (Hughes & Graham, 2002; Neitzel, 2018) g6z dnlUne alinirsa
tepki suresi ile calisma belledi bileseni arasinda bir iligki olmasi beklenen bir sonug¢ olarak
dusuntlebilir. Ancak farkli olarak mevcut ¢calismada calisma bellegdi gorevi ile tepki suresi
arasindaki orta dizeyde pozitif iliski oldugu sonucuna gdre yavas tepki veren gocuklarin
yuksek calisma belledi gérev puanina ya da hizli tepki veren ¢ocuklarin dusik calisma
belle§i gdrev puanina sahip olduklar seklinde bir yorum yapilabilir. Bununla birlikte
engelleyici kontrol ve biligsel esneklik gbrevleri son test puanlari ile tepki stresi arasinda bir
iliski bulunmadigi sonucuna da ulasiimistir. Bu durumda dijital oyun oynama sirelerinin ve
tekrarlarin tepki hizini artirdig1 (Clark ve ark., 1987; Dustman ve ark., 1992; Goldstein ve

ark., 1997) g6z 6nune alinarak ¢ocuklara tekrarli olarak oyunun oynatiimasi dnerilebilir.

Deney Grubundaki GCocuklarin Oyuna Dayali Performans Raporundaki
Degiskenlerden Toplam Tepki Siiresi ile Oyundan Kazanilan Toplam Puan Arasindaki

iligkiye Yénelik Tartisma

Elde edilen bulgular kapsaminda oyundan alinan toplam puan ile toplam tepki stresi
arasinda herhangi bir iliski bulunmamistir. Bu bulgu c¢ocuklarin hizli ya da geg¢ yanit
vermeleriyle oyundan elde ettikleri sontest puanlari arasinda bir iliski kurulamamasina

neden olmaktadir.

Deney ve Kontrol Grubundaki Cocuklarin Yiiriitiicii islev Becerilerinin Demografik

Bilgi Formu’nda Yer Alan Degiskenlere Gore Tartismasi

Deney ve Kontrol Grubundaki Gocuklarin Yiiriitiicii Islevier Bataryasi ve Alt
Gérevlerinin (Calisma Bellegi, Engelleyici Kontrol ve Bilissel Esneklik) Ontest ve

Sontest Puanlari Arasinda Cinsiyete Gére Farklilik Durumuna lliskin Tartisma

Elde edilen bulgular kapsaminda hem deney hem de kontrol grubundaki gocuklarin

cinsiyet degiskenine gore Yritiicl islevier Bataryas! dntest ve sontest puanlari ve ayni
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zamanda alt gorevlerin ontest ve sontest puanlari arasinda anlamli bir farkhhk
bulunamamigtir. Bu durumda hem deney hem de kontrol grubundaki ¢cocuklarin cinsiyete
g6re yurutlcu islev becerileri 6n test ve son test puanlarinin ve ayni zamanda ¢alisma
bellegi, engelleyici kontrol ve biligsel esneklik alt gorevlerinde benzerlik gosterdigi
soylenebilir. Benzer sekilde okul dncesi dénem g¢ocuklarinda cinsiyet degiskenine gore
yuruttcu islev becerileri puanlarinda farkhhk gértlmeyen galismalar da mevcuttur (Diamond
& Taylor, 1996; Harvey, 2011; Ogutcen, 2020; Tuncer, 2021). Decker (2011)'in 4-6 yas
aras! ¢ocuklarin calisma bellegi ve erken akademik beceriler arasindaki iliskiye bakildigi
calismasinda sozel beceriler ve isitsel kisa streli bellek arasinda anlamh bir iliski
bulunurken, cinsiyetler arasi bir fark bulunamamistir. Ancak farkl olarak okul dncesi donem
cocuklarinin yaraticu islev becerilerinde cinsiyete gére anlamh bir farklihk oldugunu tespit
eden ve bu farkliigin erkek cocuklarinin lehine oldugunu gdsteren calismalar da
bulunmaktadir (Blasiman & Was; 2018; Camerota ve ark., 2018; Karabekmez & Akman,
2022). Saglam (2020) da okul 6ncesi dénem ¢ocuklariyla yaptigi arastirmasinda erkeklerin
yurutlcl islev becerilerinden calisma belledi puanlarinda kizlardan daha yiksek puan
aldigini bulmustur. Farkh yastan cocuklarla yapilan bir arastirmaya gére de 13-15 yas
araligindaki erkek cocuklarin yuraticu islev becerilerinden calisma belledi puanlarinda
kizlardan daha ylksek performans gosterdikleri bulunmustur (Gathercole ve ark., 2004).
Bununla birlikte yuraticu islev becerilerinin kiz gocuklarinin lehine farklilastigini tespit eden
calismalar (Isquith ve ark., 2004; Mileva-Seitz ve ark., 2015; Wiebe ve ark., 2008)
bulunmakla birlikte bazi calismalarda yuriticl islev becerilerinden engelleyici kontrol
becerisi (Hamamci, 2020; Yilmaz, 2022) ve calisma bellegi becerisinde (Yilmaz, 2022)
erkek ¢ocuklara goére kiz gocuklarinin daha yuksek puan aldiklari sonucuna ulagiimigtir.
Alanyazinda cinsiyetin etkisine yonelik farkli sonuglar bulunmakla birlikte mevcut ¢galismada
cinsiyetin yuruticu islev becerileri Uzerinde etkisinin olmamasi cinsiyetin yuratica iglev

becerileri ve alt bilesenleri Uzerinde bir farkhlik yaratmadigi seklinde yorumlanabilir.
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Deney ve Kontrol Grubundaki Gocuklarin Yiiriitiicii Islevler Bataryasi ve Alt
Gérevlerinin (Calisma Bellegi, Engelleyici Kontrol ve Bilissel Esneklik) Ontest ve
Sontest Puanlari Arasinda Okul Oncesi Egitime Devam Etme Siiresine Gére Farklilik

Durumuna lligskin Tartisma

Elde edilen bulgular kapsaminda hem deney hem de kontrol grubundaki gocuklarin
okul éncesi egitime devam etme siiresi degiskenine gére Yiiriitiici islevler Bataryasi éntest
ve sontest puanlari ve ayni zamanda alt gérevlerin dntest ve sontest puanlar arasinda
anlamli bir farklilik bulunamamigtir. Bu durumda hem deney hem de kontrol grubundaki
cocuklarin okul éncesi egitime devam etme siresi gore yuriticu islev becerileri 6n test ve
son test puanlarinin ve ayni zamanda ¢alisma belledi, engelleyici kontrol ve biligsel esneklik
alt gorevlerinde benzerlik gdsterdigi soylenebilir. Benzer sekilde Hamamci (2020)'nin
yaptidi calismada o6gretmen degerlendirmeleri sonucunda c¢ocuklarin yariticli islev
becerilerinin okul éncesi egitim alma siresine gére farkhlasmadigi gérilmustir. Ogltcen
(2020)’in de yaptigi calismada okul dncesi dénem ¢ocuklarinin yiriticl islev becerilerinin
okul 6ncesi egitim alma yilina gére anlamli farklilik géstermedigi tespit edilmistir. Ancak
Yilmaz (2022)'1n yaptigi calismada daha énce okul éncesi editimi alan gocuklarin ¢alisan
bellek becerileri puanlarinin almayan cocuklardan daha ytksek oldugu tespit edilmistir.
Burrage vd. (2008) de yaptiklari arastirmalarinda okul 6ncesi egitim kurumuna devam eden
cocuklarin devam etmeyen c¢ocuklara kiyasla calisan bellek becerileri gérevinde daha iyi
performans gosterdiklerini bildirmiglerdir. Belsky vd. (2007) yaptiklari bir calismada okul
oncesi donemde daha yuksek kaliteli 6gretmen-gocuk etkilesimlerinin, gocuklarin yuruticu
islev becerilerine énemli derecede etkisinin oldugunu ve bu durumun okula devam eden
okul Oncesi dénem c¢ocuklarinin yuratict islev becerilerine katki sagladigini ifade
etmislerdir. Mevcut arastirmanin sonucunda, okul dncesi egitime devam etmesi suresinin
deney ve kontrol grubundaki gocuklarin yuruticu islev becerilerinde anlamli bir farkhhk
gostermemesi egitim etkinliklerinin niteligi ya da ogretmen ve ebeveynlerin ¢ocuklarla

kurduklar etkilesimlerinin benzer etkiler géstermesinden kaynaklanabilir.
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Deney ve Kontrol Grubundaki Cocuklarin Yiiriitiicii iglevler Bataryasi ve Alt
Gérevlerinin (Calisma Bellegi, Engelleyici Kontrol ve Bilissel Esneklik) Ontest ve
Sontest Puanlari Arasinda Anne Egitim Durumuna Gére Farklilik Durumuna lliskin

Tartisma

Elde edilen bulgular kapsaminda kontrol grubundaki ¢gocuklarin anne egitim durumu
degiskenine gore Yiiriitiicu islevler Bataryasi éntest ve sontest puanlari arasinda anlamii
bir farkhihk bulunamamisken deney grubundaki ¢ocuklarda bulunmustur. Deney grubundaki
bu farklilik hem &én test hem de son testte annesi lisans ve Usti mezunu olan ¢ocuklarin
yuraticl iglev becerileri puanlarinin annesinin 6grenim dulzeyi lisans altinda olanlardan
daha ylksek oldugu seklindedir. Kontrol grubunda farkli anne egitim durumlarina sahip
cocuklarin yuratuct iglev becerileri 6n test ve son test puanlarinin benzerlik gdosterdigi
dustnulmekle birlikte deney grubundaki cocuklarin son test puanlarinda anne egitim
durumuna gore farkllik ¢ikmasi oynadiklari ‘Benim Mutlu Ciftligim’ adli oyunun yUratic
islev beceri puanlarini artirici etkisinden kaynaklaniyor olabilir. Bununla birlikte mevcut
calismanin sonucuyla benzer sekilde yapilan bazi calismalarda ebeveyn egitiminin
cocugun yurutitcu islev becerileri ile iligkili oldugunu bulunmustur (Ardila ve ark., 2005; Hoff,
2003; Noble ve ark., 2015; Ogit ve ark., 2020). Yiimaz (2022)'in ¢calismasinda da annesinin
O6grenim dizeyi ylksek olan cocuklarin yuritlcu islev becerilerinin daha ylksek oldugu
tespit edilmistir. Schady (2011) arastirmasinda annenin okula gitme yili ile annenin kelime
dagarciginin gocugun bilissel gelisimi ile glcli bir iliskide oldugunu bulmustur. Castillo vd.
(2011) ergen yas grubu 6érnekleminde yaptigi ¢alismada da ebeveyn 6grenim dizeyinin
bilissel performans ile iligkili oldugu bulunmustur. Mevcut calismanin aksine ¢ocuklarin
yuraticl islev becerilerinin anne egitim durumuna gore anlamli bir farkhlik gostermedigi
calismalar da yer almaktadir (Hamamci, 2020; Karabekmez ve Akman, 2022; Ogijtcen,

2020).

Alt gorevler kapsaminda elde edilen bulgular incelendiginde deney grubundaki

cocuklarin anne egditim durumu degiskenine gore engelleyici kontrol ve bilissel esneklik alt
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gorevleri 6n test ve son test puanlari arasinda anlamh bir farkhlik bulunamamigken ¢alisma
belledi alt goérevinin dntest ve sontest puanlari arasinda anlaml bir farklilik bulunmustur.
Deney grubundaki bu farklilik hem 6n test hem de son testte annesi lisans ve Usti mezunu
olan ¢ocuklarin calisma bellegi alt gdrevi puanlarinin annesinin 6grenim dizeyi lisansin
altinda olanlardan daha yuksek oldugu seklindedir. Kontrol grubundaki ¢ocuklarin anne
egitim durumu degdiskenine goére ¢alisma bellegdi ve bilissel esneklik alt gérevleri on test ve
son test puanlari arasinda anlamh bir farkhlik bulunamamigken engelleyici kontrol alt
gérevinin Ontest ve sontest puanlari arasinda anlamli bir farkliik bulunmustur. Kontrol
grubundaki bu farkllik hem 6n test hem de son testte annesi lisans ve Ustli mezunu olan
cocuklarin ¢calisma bellegdi alt gbérevi puanlarinin annesinin 6grenim dizeyi lisansin altinda
olanlardan daha ylksek oldugu seklindedir. Kontrol grubundaki ¢ocuklarin anne egitim
durumuna gére alt gorevlerde 6n test puanlari arasindaki anlamli fark ¢ikmasi istatiksel
analizler yapilirken alt kategorik degiskenlerde az sayida 6érneklemin yer almasindan
kaynaklanabilecegi disunulebilir. Hem deney hem de kontrol grubunun én test puanlari
arasinda anlamli farkhhigin olmasi sinif icinde devam eden egitim slrecinde 6gretmenin
uyguladigi bir program ya da etkinlikler butininin etkilerinden kaynaklanabilir. Benzer
sekilde bazi ¢alismalar, okul éncesi egitim slirecinde uygulanan destekleyici programlarin
cocuklarin yuritlct islev becerilerinde olumlu etkiye sahip oldugunu gdstermektedir
(Burger, 2010; Gormley ve ark., 2005; Weiland & Yoshikawa, 2013). Mevcut calismada
calisma bellegi alt gérevinde annesi lisans ve Usti olan gocuklarin puanlarinin annesi lisans
altinda 6grenim dizeyine sahip ¢ocuklardan daha ylksek oldugu goérilmustir. Bu durum
annelerin 6grenim durumlan yukseldikge c¢ocuklari ile daha kaliteli zaman gecirmeleri ve
onlarin gelisimlerine daha fazla 6nem vermeleri ile agiklanabilir. Benzer sekilde Groen
(2015)’'un yapmis oldugu arastirmada da ebeveyn 6drenim dizeyinin galisma bellegi ve
engelleyici kontrol becerileri Uzerinde kuguk de olsa bir etkiye sahip oldugu sonucuna

ulasiimistir.
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Deney ve Kontrol Grubundaki Cocuklarin Yiiriitiicii iglevler Bataryasi ve Alt
Gérevlerinin (Calisma Bellegi, Engelleyici Kontrol ve Bilissel Esneklik) Ontest ve
Sontest Puanlari Arasinda Baba Egitim Durumuna Gére Farklilik Durumuna lligkin

Tartisma

Elde edilen bulgular kapsaminda hem deney hem de kontrol grubundaki ¢gocuklarin
baba egitim durumu degiskenine gdre Yiiriitiicl islevler Bataryasi éntest ve sontest puanlari
ve aynl zamanda alt goérevlerin dntest ve sontest puanlari arasinda anlaml bir farkhhk
bulunamamistir. Bu durumda hem deney hem de kontrol grubundaki ¢ocuklarin baba egitim
durumu goére yaraticl iglev becerileri 6n test ve son test puanlarinin ve ayni zamanda
calisma bellegi, engelleyici kontrol ve bilissel esneklik alt gérevlerinde benzerlik gdsterdigi
soylenebilir. Benzer sekilde ¢ocuklarin yuriticu islev becerilerinin baba egitim durumuna
gbre anlamli bir farkhhk géstermedidi calismalar da yer almaktadir (Hamamci, 2020;
Karabekmez ve Akman, 2022; Oguitcen, 2020). Schady (2011) de arastirmasinda babanin
okula gitme yili ile gocugun bilissel gelisimi arasinda zayif bir iliski oldugunu bulmustur. Bu
durum babalarin anneler kadar gocuklariyla zaman gegirememeleriyle agiklanabilir. Mevcut
calismanin aksine ebeveyn egitim durumunun yuriticu islev becerilerini etkiledigi yoninde
calismalar da bulunmaktadir (Ardila ve ark.,2005; Castillo ve ark., 2011; Groen, 2015; Hoff,

2003; Noble ve ark., 2015; Ogit ve ark., 2020; Yilmaz, 2022).

Deney ve Kontrol Grubundaki Cocuklarin Yiiriitiicii islevier Bataryasi ve Alt
Gérevlerinin (Calisma Bellegi, Engelleyici Kontrol ve Bilissel Esneklik) Ontest ve
Sontest Puanlani Arasinda Dijital Oyun Oynama Sikhigina Gére Farklilik Durumuna

fliskin Tartisma

Elde edilen bulgular kapsaminda hem deney hem de kontrol grubundaki ¢ocuklarin
dijital oyun oynama siklig1 degiskenine gore Yuritiicl islevler Bataryasi 6ntest ve sontest
puanlari arasinda anlamli bir farklilik bulunamamistir. Bu durumda deney grubunda farkl
dijital oyun oynama sikligina sahip gocuklarin ylrutucu iglev becerileri on test ve son test

puanlarinin benzerlik gosterdigi sOylenebilir.
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Alt gdrevler kapsaminda elde edilen bulgular incelendiginde kontrol grubundaki
cocuklarin dijital oyun oynama sikligi dediskenine gdre 6n test ve son test puanlari arasinda
anlamh bir farklilik bulunmamistir. Ancak deney grubundaki ¢cocuklarin dijital oyun oynama
sikhgi degiskenine goére galisma bellegi alt goérevi 6n test puanlari arasinda anlamh bir
farklihk bulunmustur. Deney grubundaki bu farklilik 6n testte haftada birkag¢ kez dijital oyun
oynayan c¢ocuklarin ¢alisma bellegi alt gérev puanlarinin giinde bir kez ve ginde birden
fazla siklikta dijital oyun oynayan ¢ocuklardan daha ytksek oldugu seklindedir. Bu farklilik
son testte anlamli ¢ikmamistir. Deney grubundaki cocuklarin dijital oyun oynama sikligina
gére alt gorevlerde 6n test puanlari arasinda anlamh farklilik géstermesinin istatiksel
analizler yapilirken alt kategorik degiskenlerde az sayida drneklemin yer almasindan
kaynaklanabilecegi dustnulebilir. Ayrica bu sonug dijital oyun oynama sikhdinin tek basina
yurttict islev becerileri Gzerinde bir etkisinin olmadigini disdndidrmektedir. Tez
kapsaminda “Demografik Bilgi Formu’nda yer alan dokunmatik dijital cihazlarda oyun
oynama sikhdi sorusuna ebeveynleri tarafindan ‘haftada birkag kez’, ‘giinde bir kez’ ya da
‘glinde bir kereden fazla’ yaniti verilen ¢ocuklarin ¢alisma grubuna secilmesiyle ¢ocuklarin
bilgisayar/dijital oyuna vyatkinliklari arasindaki farkliliklar kontrol altina alinmaya
calisiimistir. Bu durumda elde sonuglara bakildiginda hem Yiiritiic islevler Bataryasi hem
de alt gorevler kapsaminda on test ve son test puanlari arasinda bir farklilik ¢gikmamasi
cocuklarin dijital oyun oynama yatkinliklarinin ve sikliklarinin ytriticu islev becerilerini tek
basina etkilemedigi sOylenebilir. Ayrica bu galisma kapsaminda oynatilan ‘Benim Mutlu
Ciftligim’ adh egitsel dijital oyununun yUraticu islev becerilerini destekledigi sonucundan da
oynatilan dijital oyunlarin igeriklerinin de 6nemli oldugu ortaya ¢cikmaktadir. Bu da yalnizca
dijital oyun oynamanin tek bagina yeterli olamayacagi, dijital oyunlarda egitsel iceriklerin
yer almasinin etkili sonuglar ortaya cikaracagi seklinde yorumlanabilir. Benzer sekilde
biligsel becerilere, yurutucu iglevlere ve dikkat becerisine yonelik gelistirilen dijital oyunlarin
dijital oyun oynama sikhgindan bagimsiz olarak hedeflenen igerikler dogrultusunda etkili
olduklar sonucuna ulasan ¢alismalarin yer aldigi gérilmektedir. Bu ¢alismalardan birinde

egitsel dijital oyunlar ile gergeklestirilen fen egitiminin okul 6éncesi dénem cocuklarinin
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bilissel gelisimleri Gzerinde etkili oldugu sonucuna ulasiimistir (Yildiz & Zengin, 2021). Diger
bir calismada, Nir-Gal ve Klein (2004) bilgisayar kullanan 5-6 yasindaki cocuklarin bilissel
gelisimlerinde bilgisayari 6grenme ortamlarina entegre etmenin biligsel gelisimi olumlu
yonde etkiledigi sonucuna ulagmiglardir. Ramos ve Melo (2019) tarafindan Brezilya'da 7-9
yas arasindaki ¢ocuklarla yapilan arastirmada, okul ortaminda oynatilan dijital oyunun
dikkat gelisimi Uzerinde etkisi incelenmistir. Cocuklara 6 hafta, gunluk 15 dakika uygulanan
rutin program sonrasinda, dijital oyunlarin ¢ocuklarin dikkat performanslarini artirdigi tespit
edilmistir. Okul dncesi donem ¢ocuklariyla yapilan deneysel ¢alismalarda ¢calisma bellegine
yonelik gelistiriimis farkli dijital oyunlar ¢ocuklara oynatiimis ve bu oyunlarin ¢ocuklarin
calisma bellegi Uzerinde olumlu etkilerinin oldugu gértlmustir (Bergman Nutley ve ark.,
2011; Thorell ve ark., 2009). 4 yas ve Uzeri bireyler igin beyin gelistirici aktiviteler iceren
dijital oyunlarin kullanildigi ¢alismalarda da ydriticl islev becerilerinden calisma bellegi
(Klingberg ve ark., 2005; Olesen ve ark., 2004) ve engelleyici kontrol (Klingberg ve ark.,
2005) becerilerinde oyunun etkili oldugu goértlmustir. 6 yas ve Uzeri bireyler icin bilissel
beceriler tizerine gelistirilen bir dijital oyunun oynatildi§i deneysel calismada 6-13 yas grubu
cocuklarin biligssel becerilerinin gelisiminde bu oyunun etkili oldugu sonucuna ulasiimistir
(Helms & Sawtelle, 2007). Kavanaugh ve ark. (2019) yuruttcu islev becerilerine yonelik
gelistirilmis bir dijital oyunu okul éncesi ddnem c¢ocuklarina oynatmis ve oyunun ¢ocuklarin
yaraticu islev becerilerini gelistirdigi sonucuna ulasmislardir. Bu ¢alismalardan hareketle
yalnizca dijital oyun oynama ve sikhi§i degiskeninin ¢ocuklarin yaraticu islev becerilerini
etkileyebilecedi sonucuna ulasmak zordur. Dijital oyunlarin egitsel amacli tasarlanmis ve
iceriklerinin hedeflenen beceri ya da becerileri desteklemeye yonelik olusturulmus
olmalarinin beklenen etkileri artirdid1 sdylenebilir. Bu durumda mevcut arastirmada dijital
oyun oynama sikhgi ile yUruttcu iglevler arasinda anlamli bir farklilik glkmamasi olagan
kabul edildigi ve oynatilan egitsel dijital oyunun yurittcu islev becerilerini destekleme
hedefinin dijital oyun oynama sikligindan bagimsiz olarak igerigiyle birlikte iyi tasarlanmig

olma ozelligini gosterdigi soylenebilir.
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Tez calismasinin yapildigi dénem Covid-19 pandemi surecine denk gelmigtir.
GunUmuzde dijital araglarla dnceki nesillere gére daha fazla zaman geciren gocuklarin
(Vanderloo ve ark., 2020) bu sirecgte sosyal izolasyon ve karantinalar nedeniyle
zamanlarinin gogunu evde ve dijital aracglarla gegirdikleri gértlmustir. Bu durumda
teknolojik aracglar ve internet kullanimi ile dijital oyunlarin oynanma sikliginda artig
g6zlemlenmistir. Bununla birlikte dijital oyunlarin en cok akilli telefonlarda oynandigi
goérulmustur (Aktas & Dastan, 2021; King ve ark., 2020). Covid-19 pandemisi surerken okul
Oncesi dénem ¢ocuklariyla yapilan bir calismada ¢ocuklarin dijital medya kullanma sireleri
incelenmis ve gocuklarin ekran slrelerinin 1 saatten fazla oldugu gérilmastir (Susilowati,
ve ark., 2021). American Academy of Pediatrics tarafindan 2-5 yas arasindaki ¢cocuklar igin
glnde 1 saatten fazla olmamak kaydiyla dijital medya kullaniminda zaman sinirlamasi
Onerilmektedir (AAP, 2016). Bu kapsamda dijital oyun oynama sikliginin giinde 1 saati

gegcmeyecek sekilde dizenlenmesinin énemli oldugu goritlmektedir.
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Bolum 5

Sonug ve Oneriler

Sonug¢

Birinci alt probleme iligkin bulgularin sonuglarina bakildiginda, ‘Benim Mutlu
Ciftligim’ adh egitsel dijital oyununun gocuklarin ylriticu islev becerileri Gzerinde anlaml
bir farkliiga neden oldugu ve etki degeri agisindan bakildiginda da ¢ocuklarin yuriticu islev

becerileri Gzerinde olumlu ve énemli bir etkiye sahip oldugu géralmustar.

ikinci alt probleme iligkin bulgularin sonuglarina bakildiginda, ‘Benim Mutlu Ciftligim’
adli egitsel dijital oyununun Yiiriitiici Islevler Bataryasi'nin calisma bellegi, bilissel esneklik
ve engelleyici kontrol alt gorevlerinde anlamli bir farkliiga neden oldugu ve etki degeri
acisindan bakildiginda da engelleyici kontrol ve bilissel esneklik bilesenlerine gére ¢alisma

bellegi bileseninde daha buyik bir etkisinin oldugu goértlmustir.

Uclincii alt probleme iliskin bulgularin sonuglarina bakildiginda Yiiritiicii islevier
Bataryasi son test puani ile oyundan elde edilen toplam puan arasinda orta diizeyde pozitif
yonde bir iliski bulunmustur. Alt gorevler kapsaminda bakildiginda Yuritiicu Islevier
Bataryas’’'nin calisma belledi ve bilissel esneklik alt gérevlerinin son test puanlar ile
oyundan elde edilen toplam puanlar arasinda orta dizeyde pozitif yonde bir iliski
bulunmustur. Ancak engelleyici kontrol alt gérevinden elde edilen son test puanlar ile

oyundan elde edilen toplam puanlar arasinda bir iliski bulunmamistir.

Doérdincu alt probleme iligkin bulgularin sonuglarina bakildiinda oyuna dayali
performans raporundaki degiskenlerden toplam tepki siiresi ile YurGtlcu islevler Bataryasi
son test puanlari arasinda orta dizeyde pozitif yonde bir iligki bulunmustur. Alt gérevler
kapsaminda bakildiginda YUritiicii islevlier Bataryas’nin calisma bellegi alt goérevinden
alinan son test puani ile toplam tepki slresi arasinda orta dizeyde pozitif bir iligki
gorulmektedir. Ancak engelleyici kontrol ve biligsel esneklik alt gorevlerinin son test puanlari

ile toplam tepki sUresi arasinda herhangi bir iligki bulunmamigtir.
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Besinci alt probleme iligskin bulgularin sonuglarina bakildijinda oyundan alinan

toplam puan ile toplam tepki slresi arasinda herhangi bir iliski bulunmamistir.

Altinci alt probleme iliskin bulgularin sonuglarina bakildiginda cinsiyet degiskenine
gbre Yritiici Islevler Bataryasi ve ayni zamanda alt gérevlerinin dntest ve sontest puanlar

arasinda anlaml bir farkhlik bulunmamistir.

Yedinci alt probleme iligskin bulgularin sonuglarina bakildiginda okul éncesi egitime
devam etme siiresi degiskenine gére Yiiritiicii Islevler Bataryasi ve ayni zamanda alt

gérevlerinin dntest ve sontest puanlari arasinda anlamh bir farklilik bulunmamistir.

Sekizinci alt probleme iliskin bulgularin sonuclarina bakildiginda anne 6grenim
diizeyi degiskenine gore kontrol grubundaki gocuklarin Yiriitiicii Islevler Bataryasi éntest
ve sontest puanlari arasinda anlamh bir farklilik bulunamamigken deney grubundaki
cocuklarda bulunmustur. Bu farkhlik testin genelinde annesi lisans ve Ustl mezunu olan
deney grubundaki cocuklarin yarutict islev becerileri puanlarinin annesinin 6grenim dizeyi
lisans altinda olanlardan daha yUksek oldugu seklindedir. Alt gérevlerde deney grubundaki
cocuklarin 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli farkliik bulunmustur. Bu farklilk
calisma bellegi alt gorevinde annesi lisans ve Ustl mezunu olan deney grubundaki
cocuklarin yuriticia islev becerileri puanlarinin annesinin 6grenim dizeyi lisans altinda
olanlardan daha ylksek oldugu seklindedir. Ayrica alt gorevlerde kontrol grubunun én test
puanlari arasinda engelleyici kontrol alt gérevinde anlamli farkhlik bulunmustur. Bu farklilik
annesi lisans ve Ustl mezunu olan ¢cocuklarin yuruttcu islev becerileri puanlarinin annesinin

o0grenim dizeyi lisans altinda olanlardan daha yuksek oldugu seklindedir.

Dokuzuncu alt probleme iliskin bulgularin sonuglarina bakildiginda baba 6grenim
dlizeyi degiskenine gdre YUritiicii islevler Bataryasi ve ayni zamanda alt gérevlerinin dntest

ve sontest puanlari arasinda anlaml bir farklilik bulunmamistir.

Onuncu alt probleme iligkin bulgularin sonuclarina bakildiginda dijital oyun oynama

sikh@ degiskenine gére Yuritiict islevler Bataryasi éntest ve sontest puanlari arasinda
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anlamh bir farklilik bulunmamigtir. Alt gérevler kapsaminda da ¢alisma bellegi alt gérevinde
deney grubundaki c¢ocuklarin vyalnizca o6ntest puanlari arasinda anlaml farkhlik
bulunmustur. Bu farklihk haftada birkag¢ kez dijital oyun oynayan ¢ocuklarin galisma bellegi
alt gérev puanlarinin gunde bir kez ve gunde birden fazla siklikta dijital oyun oynayan

¢cocuklardan daha yiksek oldugu seklindedir.

Oneriler

Arastirmacilara y6énelik oneriler

e Calismada, yuriticl islev becerilerine yonelik bir egitsel dijital oyun gelistirilmistir.
Bu gelistirilen egitsel dijital oyun yurGticu islev becerilerini desteklemeye yonelik

farkli calismalarda kullanilabilir.

e ‘Benim Mutlu Ciftligim’ adli egitsel dijital oyunun mevcut kesitsel ¢calismada yirdticl
islev becerileri Gzerindeki etkililigi incelenmistir. Boylamsal bir ¢calismayla oyunun

uzun vadeli etkileri arastirilabilir.

o Egitsel dijital oyun ve yurGticu islev becerilerine yonelik karma desenli arastirmalar

yapilabilir.
Uygulayicilara yénelik éneriler

e Okul dncesi 6gretmenleri, bu arastirma kapsaminda etkili ¢ikan ‘Benim Mutlu
Ciftligim’ adh egitsel dijital oyununu sinif ici etkinliklerine dahil ederek ¢ocuklarin

yaraticu islev becerilerini destekleyici galismalar yapabilirler.

e Calgsmada amagli 6rneklem kapsaminda yurutlcu islev becerileri dusik olan
cocuklar yer almistir. ‘Benim Mutlu Ciftligim’ adli egitsel dijital oyununun dusuk
yuraticl islev becerilerine sahip ¢ocuklarda olumlu ve pozitif yonde etkili oldugu
bulunmustur. Okul 6ncesi 6gretmenleri siniflarinda dusuk yurattcu islev becerilerine
sahip cocuklar igin uygulayacaklari bireysellestiriimis egitim programlarina s6z

konusu egitsel dijital oyunu destekleyici egitim araci kapsaminda dahil edebilirler.
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Cocuklarin eglenerek 6grenebilmeleri, becerilerini gelistirmelerine olanak saglayan
egitsel dijital oyunlarin ¢ocuklarin daha ¢ok ilgilerini cekebilece@i dusinildiginde
calisma kapsaminda gelistirilen ‘Benim Mutlu Ciftligim’ adh egitsel dijital oyunu
cocuklarin editsel sirecine kolaylikla dahil edilebilir ve c¢ocuklarin eglenerek

yurutlcd islev becerilerinin gelismesine katki sunulabilir.

Egitsel dijital oyun tasarimcilarina yénelik éneriler

Oyunun ara yUzi daha farkli tasarlanabilir.

Oyun, tim mobil cihazlarla uyumlu ¢alisacak sekilde gelistirilebilir.

Oyun, ‘Sarmal Egitsel Oyun Tasarim Modeli’ temele alinarak tasarlanmistir. Farkh

egditsel oyun tasarimlari dikkate alinarak yeni oyunlar tasarlanabilir.

Oyundaki ara sahnelerin tamami 3D yerine 2D tasarlanarak oyunun cihazlarda

kapladigi alan disurilebilir.

Egitim politikacilarina yénelik 6neriler

Bu calismada tasarlanan ve ¢ocuklarin yiriticu islev becerileri Gzerinde etkililigi
bulunan ‘Benim Mutlu Ciftligim’ adli egitsel dijital oyununun web tabanli icerigi Scorm
paketleme sistemiyle 6grenme ydnetim sistemine eklenerek MEB tarafindan
ogretmenlerle paylasilabilir ve c¢ocuklara bu oyunu oynatmalari konusunda

ogretmenler tesvik edilebilir.

Okullarda ¢ocuklarin yuruticu islev becerilerini destekleyen egitsel dijital oyunlarin

kullanimi egitimi destekleyici bir arac olarak kullanilabilir.

Egitim kurumlarinin alt yapilar guglendirilerek egitsel dijital oyunlarin kullanimina

uygun duruma getirilebilir.

Egitsel dijital oyunlarin ¢ocuklarin birgok gelisim alani ve becerilerini destekledigi
g0z onune alindiginda MEB kapsaminda ogretmenlere egitsel dijital oyunlarin

kullanimina yonelik materyaller sunulabilir.



161

Ogretmenler igin egitsel dijital oyunlari kullanabilecekleri etkinlik materyalleri,

yazihmlar, materyaller hazirlanabilir.

Ogretmenlere dijital tabanh egitsel oyunlar hazirlama ve kullanma konusunda

hizmet ici egitimler dizenlenebilir.

Universitelerin okul dncesi egitimi lisans programlarinda dijital okuryazarlik ve dijital

oyun hazirlamaya yénelik segmeli dersler agilabilir.
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EK-A: Aragstirma Onam Formlari

ANKET ARASTIRMALARI iGiN AYDINLATILMIS ONAM FORMU

Sevgili Ogretmenim,

“5-6 Yas Gocuklarina Yonelik Tasarlanan Egitsel Dijital Oyunun Yiiriitiicii islev
Becerilerine Etkisi” baslikli bu arastirma, Hacettepe Universitesi Temel Egitim Anabilim Dal’'na
bagh Okul Oncesi Egitimi Bilim Dali tarafindan yapilmaktadir. Aragtirma, okul 6ncesi dénem 5-6
yas grubu ¢ocuklarin yUrutticl islev becerilerine yonelik tasarlanan egitsel dijital oyunun gocuklarin
yurutict islev becerilerine etkililiginin ortaya konulmasi amaciyla planlanmigtir.  Sizin
yanitlarinizdan elde edilecek sonugclarla arastirmanin deney ve kontrol gruplari belirlenerek veri
toplama stureci planlanabilecektir. Bu nedenle sorularin timine ve igtenlikle cevap vermeniz
blylk 6nem tagimaktadir.

Aragtirmaya katilmaniz gonuallulik esasina dayalidir. Bu form aracilidi ile elde edilecek bilgiler
gizli kalacaktir ve sadece arastirma amaciyla kullanilacaktir. Calismaya katiimamay: tercih
edebilirsiniz veya anketi doldururken istemezseniz son verebilirsiniz.

Anket formuna ad, soyad, okul numarasi qgibi kisiyi tanitici bilgiler yazmayiniz.

“Cocukluk Dénemi Yiiriitiicii islev Envanteri Ogretmen Formu” bir béliimden
olugsmaktadir. 24 soruluk, 5-10 dk zamaninizi alacak bu ¢alismada yanitlarinizi, sorularin
yaninda yer alan secgenekler arasindan uygun olani daire igine alarak belirtiniz. Her soru igin
yalnizca bir segenek isaretleyebilirsiniz. Secgenekler 5’li likert tipi seklinde 1’den 5’e kadar
numaralanmistir (1: Kesinlikle dogru degil, 2: Dogru degil, 3: Kismen dogru, 4: Dogru, 5: Kesinlikle
dogru). Ebeveyni tarafindan arastirmaya katilmasi onaylanan her cocuk igin form ayri ayri
doldurulmahdir.

Anketi yanitladiginiz i¢in tesekkur ederiz.

Calisma ile ilgili herhangi bir sorunuz oldugunda asagidaki kisiler ile iletisim kurabilirsiniz:

Arastirma EKkibi Arastirmacinin
Sorumlu Arastirmacinin Adi, soyadi:
Adi, soyadi: E-mail:

E-mail: Tel:

Tel: imza:

imza:

CGalismaya katilmayi kabul ediyorsaniz asagidaki kutucugu X ile isaretleyiniz ve devam ediniz.

Kabul ediyorum.
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ARASTIRMA AMAGLI GALISMA iCiN AYDINLATILMIS EBEVEYN ONAM FORMU

(Deney Grubu)

(Arastirmacinin beyani)
Sayin Ebeveyn, vl

Calismaya gostermis oldugunuz ilgi ve bana ayiracaginiz zaman igin simdiden ¢ok tesekkir
ederim. Bu form, yaptigimiz arastirmanin amacini size anlatmayi ve gocugunuzun bir katiimci olarak
haklarini tanimlamayi amaglamaktadir. Bu bilgileri okuyup anladiktan sonra arastirmaya katiimak
isterseniz formu imzalayiniz.

“5-6 Yas Cocuklarina Yénelik Tasarlanan Egitsel Dijital Oyunun Yuritiici iglev Becerilerine
Etkisi” baslikli bu ¢alismada okul éncesi ddénem 5-6 yas grubu ¢ocuklarina ydnelik olusturdugumuz
egitsel dijital oyunu oynatacagdiz. Bu galisma ile gocuklarin yaritlcu islev becerilerine yani dikkat,
hatirlama, bilgiyi akilda tutma ve sonrasinda bu bilgileri uygun durumlarda kullanma, problem ¢ézme,
degdisen kosullara uyum saglama gibi bilissel becerilerine bu oyunun etkisinin olup olmadiginin ortaya
konmasi amaclanmaktadir. Pandemi slreci igerisinde bulundugumuz bu dénemde maske, sosyal
mesafe ve hijyen kurallari dikkate alinarak ¢cocuklarinizla birebir gérigsme dahilinde egitsel dijital oyunun
oynatiimasi ve élgeklerin uygulanmasi seklinde yapilacak olan bu ¢alisma, Hacettepe Universitesi Okul
Oncesi Egitimi Anabilim Dali biinyesinde ve sorumlu arastirmaci Prof. Dr. Berrin Akman
danigsmanliginda doktora 6grencisi Sibel Karabekmez tarafindan hazirlanacak bir doktora tezidir.

Bu calismaya katilim tamamen gonullilik esasina dayanmaktadir. Bu ¢alismaya katilmaniz icin
sizden herhangi bir Ucret istenmeyecektir. Calismaya katildiginiz igin size ek bir 6deme yapilmayacak
ya da herhangi bir 6diil de veriimeyecektir. istediginiz takdirde gocugunuzun arastirmaya katilmasini
herhangi bir yaptinma maruz kalmaksizin reddedebilirsiniz. Veri toplama islemi sirasinda sizden istenen
ve gocugunuzdan toplanan verilerde kesinlikle 6zel bilgiler istenmeyecektir. Cocugunuza uygulanacak
Olcekler ve oynatilacak egitsel dijital oyun etkinlik seklinde olacaktir. Eger gocugunuzun arastirmaya
katilmasini kabul ederseniz sizin ve gocugunuzun 6gretmeni tarafindan doldurulacak formlar sonucunda
arastirmaci uygun gorirse c¢ocugunuz bu calismaya alinacaktir. Ardindan arastirmaci Sibel
KARABEKMEZ tarafindan g¢ocugunuza etkinlik icerikli sorular iceren ortalama 35 dakika stren bir
Olcek/test uygulanacak ve daha sonra 7 hafta siureyle haftada bir kez ortalama 25-30 dakika suren
yurGtlcu islev becerilerini gelistirmeye yonelik tasarlanan egitsel dijital oyun tablette oynatilacaktir. Oyun
oynama sureci bittikten sonra baslangigta etkinlik icerikli sorular iceren ortalama 35 dakika slren
dlcek/test tekrar uygulanarak siire¢ tamamlanacaktir. istediginiz takdirde dlcekleri ve egitsel dijital oyunu
gorebilme sansiniz bulunmaktadir. Cocugunuzun isminin arastirmada kullaniimasi gerekecekse, bunun
yerine takma bir isim ve/veya rumuz kullanilacaktir.

Bu noktada ailelerin arastirmacilar ile yapacadi is birligi siphesiz degerlendirme strecini
etkileyecektir. O nedenle, siz degerli ebeveynlerimizden alinacak onayla yuritilecek olan galismanin
alan yazina c¢ok blylk katkilari olacaktir. Bu ¢alismadan edinilecek bilgiler; arastirmacilar disinda
kimseyle paylasilmayacak ve arastirma amaci disinda kullanilmayacaktir. Calismada ¢ocuklarinizin
sizlerin onayi ile gonulli katilmalar beklenmektedir. Arastirma siirecinde siz ve gocugunuzun higbir risk
teskil etmeyen bu calismadan hicbir gerek¢ce sunmadan istediginiz zaman c¢ikma hakkiniz
bulunmaktadir ve bu durum size herhangi bir sorumluluk ytiklemeyecektir.

Bu arastirmanin yiritilmesi icin Hacettepe Universitesi Girisimsel Olmayan Klinik Arastirmalar
Etik Kurulu'ndan gerekli izinler alinmistir. Arastirma ile ilgili herhangi bir sorunuz oldugunda
arastirmacilarla iletisime gecebilirsiniz. Calisma siiresince tim soru ve sorunlarinizla ilgili ...........
numarali telefondan veya ...................... e-mail adresinden Sibel Karabekmez'e ulasabilirsiniz.
Simdiden vereceginiz bilgiler, paylasimlariniz, is birliginiz ve yardimlariniz igin tesekklr ederiz.

(Ebeveynin Beyani)

Sayin Sibel KARABEKMEZ tarafindan Hacettepe Universitesi Okul Oncesi Egitimi Anabilim Dali
binyesinde ve sorumlu arastirmaci Prof. Dr. Berrin Akman danismanhgdinda yirutiilen doktora tezi
kapsaminda bir arastirma yapilacagi belirtilerek bu arastirma ile ilgili yukaridaki bilgiler bana aktarildi.
Bu bilgilerden sonra bdyle bir arastirmaya cocugumun “katilimci” olmasi yéninde davet edildim.

Eger cocugumun bu arastirmaya katilmasini onaylarsam arastirmaci ile aramizda kalmasi
gereken bana ve ¢ocuguma ait bilgilerin gizliligine bu arastirma sirasinda da blyik 6zen ve sayg! ile
yaklasilacagina inaniyorum. Arastirma sonuglarinin egitim ve bilimsel amaclarla kullanimi sirasinda
kisisel bilgilerimizin ihtimamla korunacagi konusunda bana yeterli giiven verildi.
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Arastirmanin yuratilmesi sirasinda gocugum igin higbir risk teskil etmeyen bu ¢alismadan higbir
gerekce sunmadan istedigimiz zaman herhangi bir sebep géstermeden ¢ekilebilirim ve bu durum bize
herhangi bir sorumluluk yiklemeyecektir. (Ancak arastirmacilari zor durumda birakmamak igin
arastirmadan c¢ekilecegimi énceden bildirmemim uygun olacaginin bilincindeyim) Bu c¢alismaya
katilmamiz igin bizden herhangi bir Ucret istenmeyecektir. Calismaya katildigimiz igin bize ek bir 6deme
yapilmayacak ya da herhangi bir 6dul de verilmeyecektir.

Arastirma ile ilgili herhangi bir sorum oldugunda .............. numarall telefondan veya ............
e-mail adresinden Sibel Karabekmez'e ulasabilecegimi biliyorum.

Bu arastirmaya ¢cocugumun katilmasi zorunda degil ve katilmayabilir. Cocugumun arastirmaya
katiilmasi konusunda zorlayici bir davranisla karsilasmis degilim. Eger katilmayi reddedersem, bu
durumun g¢ocugumun 6gretmeni, okul yonetimi ve arastirmaci ile olan iliskime herhangi bir zarar
getirmeyecegini de biliyorum.

Bana yapilan tim aciklamalari ayrintilariyla anlamig bulunmaktayim. Kendi bagima belli bir
dislinme siresi sonunda adi gegen bu arastirmada ¢ocugumun “katilimci” olarak yer alma kararini
aldim. Bu konuda yapilan daveti blytk bir memnuniyet ve génullillk icerisinde kabul ediyorum.

imzali bu form ka@idinin bir kopyasi bana verilecektir.

Katilimci gocugun ebeveyninin
Adi, soyadi:

Adres:

Tel.

imza

Goriusme tanigi
Adi, soyadi:
Adres:

Tel.

imza:

Katilimci ile gértisen arastirmaci
Adi soyadi, unvani:

Adres:

Tel. :

imza
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ARASTIRMA AMAGLI GALISMA iGiN AYDINLATILMIS EBEVEYN ONAM FORMU
(Kontrol Grubu)
(Arastirmacinin beyani)
Sayin Ebeveyn, S S

Calismaya gostermis oldugunuz ilgi ve bana ayiracaginiz zaman igin simdiden ¢ok tesekkur
ederim. Bu form, yaptigimiz arastirmanin amacini size anlatmayi ve gocugunuzun bir katiimci olarak
haklarini tanimlamayi amaglamaktadir. Bu bilgileri okuyup anladiktan sonra arastirmaya katiimak
isterseniz formu imzalayiniz.

“5-6 Yas Cocuklarina Yénelik Tasarlanan Egitsel Dijital Oyunun Yuritiici iglev Becerilerine
Etkisi” baslikli bu ¢alismada okul éncesi dénem 5-6 yas grubu ¢ocuklarina ydnelik olusturdugumuz
egitsel dijital oyunu oynatacadiz. Bu ¢alisma ile ¢ocuklarin yUrttlcu islev becerilerine yani dikkat,
hatirlama, bilgiyi akilda tutma ve sonrasinda bu bilgileri uygun durumlarda kullanma, problem ¢ézme,
degdisen kosullara uyum saglama gibi bilissel becerilerine bu oyunun etkisinin olup olmadidinin ortaya
konmasi amaclanmaktadir. Pandemi slreci igerisinde bulundugumuz bu dénemde maske, sosyal
mesafe ve hijyen kurallari dikkate alinarak cocuklarinizla birebir gdrisme dahilinde 6lgeklerin
uygulanmasi seklinde yapilacak olan bu calisma, Hacettepe Universitesi Okul Oncesi Egitimi Anabilim
Dali blinyesinde ve sorumlu arastirmaci Prof. Dr. Berrin Akman danigsmanliginda doktora égrencisi Sibel
Karabekmez tarafindan hazirlanacak bir doktora tezidir.

Bu calismaya katilim tamamen goénullilik esasina dayanmaktadir. Bu ¢galismaya katilmaniz igin
sizden herhangi bir Ucret istenmeyecektir. Calismaya katildiginiz igin size ek bir 6deme yapilmayacak
ya da herhangi bir édiil de verilmeyecektir. istediginiz takdirde cocugunuzun aragtirmaya katiimasini
herhangi bir yaptinnma maruz kalmaksizin reddedebilirsiniz. Veri toplama islemi sirasinda sizden istenen
ve gocugunuzdan toplanan verilerde kesinlikle 6zel bilgiler istenmeyecektir. Cocugunuza uygulanacak
oOlcekler etkinlik seklinde olacaktir. Eger cocugunuzun arastirmaya katilmasini kabul ederseniz sizin ve
gocugunuzun ogretmeni tarafindan doldurulacak formlar sonucunda arastirmaci uygun goérirse
gocugunuz bu galismaya alinacaktir. Ardindan arastirmaci Sibel KARABEKMEZ tarafindan gocugunuza
etkinlik icerikli sorular iceren ortalama 35 dakika suren bir élgek/test uygulanacaktir. 7 haftalik bir stire
sonrasinda baslangigta etkinlik igerikli sorular iceren ortalama 35 dakika siren Olgek/test tekrar
uygulanarak sire¢ tamamlanacaktir. Eger tasarladigimiz egitsel dijital oyun arastirma sonucunda
cocuklarin ylritlcu islev becerilerinde etkili bulunursa ¢ocugunuza 7 hafta slreyle haftada bir kez
ortalama 25-30 dakika stren yUruttcu islev becerilerini gelistirmeye yonelik tasarladigimiz egitsel dijital
oyun tablette oynatilacaktir. istediginiz takdirde dlcekleri ve egitsel dijital oyunu gérebilme sansiniz
bulunmaktadir. Cocugunuzun isminin arastirmada kullaniimasi gerekecekse, bunun yerine takma bir
isim ve/veya rumuz kullanilacaktir.

Bu noktada ailelerin arastirmacilar ile yapacadi is birligi siphesiz degerlendirme strecini
etkileyecektir. O nedenle, siz dederli ebeveynlerimizden alinacak onayla yuritilecek olan ¢alismanin
alan yazina ¢ok blylk katkilari olacaktir. Bu ¢alismadan edinilecek bilgiler; arastirmacilar disinda
kimseyle paylasilmayacak ve arastirma amaci disinda kullanilmayacaktir. Calismada ¢ocuklarinizin
sizlerin onayi ile gonulli katilmalar beklenmektedir. Arastirma siirecinde siz ve gocugunuzun higbir risk
teskil etmeyen bu calismadan higbir gerek¢ce sunmadan istediginiz zaman c¢ikma hakkiniz
bulunmaktadir ve bu durum size herhangi bir sorumluluk ytiklemeyecektir.

Bu arastirmanin yiritilmesi icin Hacettepe Universitesi Girisimsel Olmayan Klinik Arastirmalar
Etik Kurulu'ndan gerekli izinler alinmistir. Arastirma ile ilgili herhangi bir sorunuz oldugunda
arastirmacilarla iletisime gecebilirsiniz. Calisma siresince tim soru ve sorunlarinizla ilgili ............
numarali telefondanveya .................. e-mail adresinden Sibel Karabekmez’e ulagabilirsiniz. Simdiden
vereceginiz bilgiler, paylasimlariniz, i birliginiz ve yardimlariniz igin tesekklr ederiz.

(Ebeveynin Beyani)

Sayin Sibel KARABEKMEZ tarafindan Hacettepe Universitesi Okul Oncesi Egitimi Anabilim Dali
binyesinde ve sorumlu arastirmaci Prof. Dr. Berrin Akman danismanhgdinda yirutilen doktora tezi
kapsaminda bir arastirma yapilacagi belirtilerek bu arastirma ile ilgili yukaridaki bilgiler bana aktarildi.
Bu bilgilerden sonra bdyle bir arastirmaya cocugumun “katilimci” olmasi yéninde davet edildim.

Eger cocugumun bu arastirmaya katilmasini onaylarsam arastirmaci ile aramizda kalmasi
gereken bana ve ¢ocuguma ait bilgilerin gizliligine bu arastirma sirasinda da blylk 6zen ve sayg! ile
yaklasilacagina inaniyorum. Arastirma sonuglarinin egitim ve bilimsel amaclarla kullanimi sirasinda
kisisel bilgilerimizin ihtimamla korunacagi konusunda bana yeterli giiven verildi.
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Arastirmanin yuratilmesi sirasinda gocugum igin higbir risk teskil etmeyen bu ¢alismadan higbir
gerekce sunmadan istedigimiz zaman herhangi bir sebep géstermeden ¢ekilebilirim ve bu durum bize
herhangi bir sorumluluk yiklemeyecektir. (Ancak arastirmacilari zor durumda birakmamak igin
arastirmadan c¢ekilecegimi énceden bildirmemim uygun olacaginin bilincindeyim) Bu c¢alismaya
katilmamiz igin bizden herhangi bir Ucret istenmeyecektir. Calismaya katildigimiz igin bize ek bir 6deme
yapillmayacak ya da herhangi bir 6dul de verilmeyecektir. Arastirma ile ilgili herhangi bir sorum
oldugunda .......... numarall telefondan veya ........... e-mail adresinden Sibel Karabekmez’e
ulagabilecegimi biliyorum.

Bu arastirmaya ¢cocugumun katilmasi zorunda degil ve katilmayabilir. Cocugumun arastirmaya
katiilmasi konusunda zorlayici bir davranisla karsilasmis degilim. Eger katilmayi reddedersem, bu
durumun cocugumun o6gretmeni, okul yonetimi ve arastirmaci ile olan iliskime herhangi bir zarar
getirmeyecegini de biliyorum.

Bana yapilan tim aciklamalari ayrintilariyla anlamig bulunmaktayim. Kendi bagima belli bir
dislinme siresi sonunda adi gegen bu arastirmada ¢ocugumun “katilimci” olarak yer alma kararini
aldim. Bu konuda yapilan daveti blytk bir memnuniyet ve génullillk icerisinde kabul ediyorum.

imzali bu form ka@idinin bir kopyasi bana verilecektir.

Katilimci gocugun ebeveyninin
Adi, soyadi:

Adres:

Tel.

imza

Goriusme tanigi
Adi, soyadi:
Adres:

Tel.

imza:

Katilimci ile gértisen arastirmaci
Adi soyadi, unvani:

Adres:

Tel. :

imza
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ARASTIRMA AMAGLI GALISMA iCIN AYDINLATILMIS OGRETMEN ONAM FORMU

(Arastirmacinin beyani)

Sayin Ogretmenim, v

“5-6 Yas Cocuklarina Yénelik Tasarlanan Egitsel Dijital Oyunun Yiir(itiici islev Becerilerine
Etkisi” baslikll ¢galisma, okul éncesi dénem 5-6 yas grubu ¢ocuklarin yiraticl islev becerilerine yénelik
tasarlanan egitsel dijital oyunun ¢ocuklarin yUraticl islev becerilerine etkililiginin ortaya konulmasi
amaciyla yapilmaktadir. Pandemi slreci igerisinde bulundugumuz bu ddnemde maske, sosyal mesafe
ve hijyen kurallari dikkate alinarak &grencilerinizle birebir gérisme dahilinde egitsel dijital oyunun
oynatilmasi ve dlgeklerin uygulanmasi seklinde yapilacak olan galismada ayrica sizden de doldurmanizi
istedigimiz formlar bulunmaktadir. Bu ¢alisma, Hacettepe Universitesi Okul Oncesi Egitimi Anabilim Dall
binyesinde ve Prof. Dr. Berrin Akman danismanliginda doktora 6drencisi Sibel Karabekmez tarafindan
hazirlanacak bir doktora tezidir.

Bu calismaya katilim tamamen goénullilik esasina dayanmaktadir. Bu ¢alismaya katilmaniz igin
sizden herhangi bir Ucret istenmeyecektir. Calismaya katildiginiz igin size ek bir 6deme yapilmayacak
ya da herhangi bir 6dil de verilmeyecektir. istediginiz takdirde arastirmaya katilmayi herhangi bir
yaptirima maruz kalmaksizin reddedebilirsiniz. Veri toplama islemi sirasinda sizden toplanan verilerde
kesinlikle 6zel bilgiler istenmeyecektir. istediginiz takdirde Slgekleri ve egitsel dijital oyunu gérebilme
sansiniz bulunmaktadir. Eger arastirmaya katilmayi kabul ederseniz ebeveyni tarafindan arastirmaya
katilmasi onaylanan her gocuk igin “Cocukluk Dénemi Yuritiici islev Envanteri Ogretmen Formu’nu
doldurmaniz istenecektir. Dolduracaginiz bu form sonucunda arastirmacinin uygun gérdigu ¢ocuklar
deney ve kontrol gruplarina ayrilarak bu ¢alismaya alinacaktir. Ardindan deney ve kontrol grubundaki
cocuklara birebir olarak arastirmaci Sibel KARABEKMEZ tarafindan etkinlik icerikli sorular igeren
ortalama 35 dakika siren bir 6lgek/test uygulanacak ve daha sonra deney grubuna 7 hafta sireyle
haftada bir kez ortalama 25-30 dakika slren ydrutlicl islev becerilerini gelistirmeye yoénelik
tasarladigimiz egitsel dijital oyun tablette oynatilacaktir. Oyun oynama sureci bittikten sonra baslangicta
etkinlik igerikli sorular iceren ortalama 35 dakika suren Olgek/test deney ve kontrol grubuna tekrar
uygulanarak stire¢ tamamlanacaktir. Eger ¢alisma kapsaminda oyun etkili bulunursa kontrol grubundaki
cocuklara da oyun oynatilacaktir. Cocuklarin ve sizin isminizin arastirmada kullaniimasi gerekecekse,
bunun yerine takma bir isim ve/veya rumuz kullanilacaktir.

Bu noktada 6gretmenlerin arastirmacilar ile yapacadi is birli§i stiphesiz dederlendirme stirecini
etkileyecektir. O nedenle, siz degerli 6gretmenlerimizden alinacak onayla yuratilecek olan ¢alismanin
alan yazina ¢ok bulyuk katkilari olacaktir. Bu ¢alismadan edinilecek bilgiler; arastirmacilar diginda
kimseyle paylasilmayacak ve arastirma amaci disinda kullaniimayacaktir. Calismada sizlerin onayi ile
gondllia katilmalari beklenmektedir. Arastirma slrecinde siz ve o6grencileriniz igin higbir risk teskil
etmeyen bu ¢alismadan higbir gerekce sunmadan ¢ikma hakkiniz bulunmaktadir ve bu size herhangi
bir sorumluluk yiklemeyecektir.

Bu arastirmanin yiritilmesi icin Hacettepe Universitesi Girisimsel Olmayan Klinik Arastirmalar
Etik Kurulu'ndan gerekli izinler alinmistir. Arastirma ile ilgili herhangi bir sorunuz oldugunda
arastirmacilarla iletisime gecebilirsiniz. Calisma suresince tium soru ve sorunlarinizla ilgili .........
numarali telefondanveya ..............cccceuen.... e-mail adresinden Sibel Karabekmez'e ulasabilirsiniz.
Simdiden vereceginiz bilgiler, paylagimlariniz, is birliginiz ve yardimlariniz igin tesekkur ederiz.

(Ogretmenin beyani)

Sayin Sibel KARABEKMEZ tarafindan Hacettepe Universitesi Okul Oncesi Egitimi Anabilim Dali
binyesinde ve sorumlu arastirmaci Prof. Dr. Berrin Akman danismanhgdinda yirutiilen doktora tezi
kapsaminda bir arastirma yapilacagi belirtilerek bu arastirma ile ilgili yukaridaki bilgiler bana aktarildi.
Bu bilgilerden sonra bdyle bir arastirmaya “katilimci” olmam yoniinde davet edildim.

Eger bu arastirmaya katilirsam arastirmaci ile aramizda kalmasi gereken bana ve 6grencilerime
ait bilgilerin gizliligine bu arastirma sirasinda da buyuk 6zen ve saygi ile yaklagilacagina inaniyorum.
Arastirma sonugclarinin egitim ve bilimsel amaclarla kullanimi sirasinda kisisel bilgilerimizin ihtimamla
korunacagi konusunda bana yeterli given verildi.

Arasgtirmanin ydrutilmesi sirasinda benim ve dégrencilerim icin higbir risk teskil etmeyen bu
calismadan hicbir gerek¢e sunmadan istedigim zaman herhangi bir sebep géstermeden ¢ekilebilirim ve
bu durum bana herhangi bir sorumluluk yliklemeyecektir. (Ancak arastirmacilari zor durumda
birakmamak igin aragtirmadan gekilecegimi 6nceden bildirmemim uygun olacaginin bilincindeyim) Bu
calismaya katilmam igin benden herhangi bir Gcret istenmeyecektir. Calismaya katildigim icin bana ek
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bir 6deme yapilmayacak ya da herhangi bir 6dil de verilmeyecektir. Arastirma ile ilgili herhangi bir sorum
oldugunda ......... numarall telefondan veya .................... e-mail adresinden Sibel Karabekmez’'e
ulagabilecegimi biliyorum.

Bu aragtirmaya katilmam zorunda degil ve katilmayabilirim. Aragtirmaya katilmam konusunda
zorlayicl bir davranigla karsilagsmis degilim. Eger katilmayi reddedersem, bu durumun ebeveynler, okul
yonetimi ve aragtirmaci ile olan iligkime herhangi bir zarar getirmeyecegini de biliyorum.

Bana yapilan tim aciklamalari ayrintilariyla anlamis bulunmaktayim. Kendi basima belli bir
dislinme slresi sonunda adi gegen bu arastirmada “katiimci” olarak yer alma kararini aldim. Bu
konuda yapilan daveti blyuk bir memnuniyet ve génullilik icerisinde kabul ediyorum.

imzali bu form ka@idinin bir kopyasi bana verilecektir.

Katilimci 6gretmenin
Adi, soyadi:

Okul ve Sinifi:

Adres:

Tel.

imza

Katilimci ile gorisen arastirmaci
Adi soyadi, unvani:

Adres:

Tel. :

imza
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EK-B: Aragtirma Amagch Galisma i¢in Gocugu Bilgilendirme Metni

ARASTIRMA AMAGLI GALISMA iGIN GOCUGU BILGILENDIRME METNi

(Asagidaki metin ebeveyni tarafindan aragtirmaya katilmasi onaylanan her ¢gocuk icin uygulama éncesi
gocugun égretmeninin yaninda gocuga okunmusgtur)

Benim adim Sibel KARABEKMEZ. Cocuklarin yurutict iglev becerilerini yani dikkatini, bir bilgiyi
hatirlamasini gelistirecegini dusindugimuz bir egitsel dijital oyun olusturduk. Amacimiz bu oyunun bu
becerileri gelistirip gelistirmeyecegini 6grenmektir. Senin bu arastirmaya katiliminla bu konuda yeni
bilgiler 6grenecegdiz. O ylzden bu arastirmaya katilmani éneriyoruz.

Bu arastirmaya katilacak olursan seninle bir etkinlik yapacagiz ve sana sorular soracagiz. Daha sonra
sana bu olusturmus oldugumuz egitsel dijital oyunu/bilgisayar oyununu oynatacagiz.

Bu arastirmaya katilabilmen igin anne ve baban ile konusup onlara bu arastirmadan bahsedip izinlerini
aldik. Ancak anne ve baban tamam deseler bile sen kabul etmeyebilirsin. Bu aragtirmaya katilmak senin
istegine bagl ve istemezsen katiimazsin. Bu nedenle hi¢ kimse sana kizmaz ya da kiismez. Once
katilmayi kabul etsen bile sonradan vazgecebilirsin, bu tamamen senin istegine bagli. Kabul etmedigin
durumda da 6gretmenin sana dnceden oldugu gibi iyi davranir, sana kizmaz ya da klismez.

Aklina simdi gelen veya daha sonra gelecek olan sorulari istedigin zaman bana sorabilirsin.
Ogretmeninde, anne ve babanda telefon numaram var. Bana sormak istedigin bir sey olursa onlardan
beni aramalarini isteyebilirsin. Bu arastirmaya katilmayi kabul ediyorsan simdi seninle birlikte bir etkinlik
yapacagiz ve sana sorular soracagiz. Daha sonra da sana bilgisayar oyunu oynatacagiz.
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EK-C: Demografik Bilgi Formu

Cocugun adisoyadl: ..........oiiiiiiiii
Cocugun dogum tarihi: ...
Cocugun cinsiyeti
Kiz () Erkek ( )
Cocugun okul 6ncesi egitim kurumuna devam etme suresi (ay): .......
Anne egitim durumu
Okur-yazar degil ( )
ilkokul ()
Ortaokul ()
Lise ()
On lisans ()
Lisans ve Ustu ( )
Baba egitim durumu
Okur-yazar degil ( )
ilkokul ()
Ortaokul ()
Lise ()
On lisans ( )
Lisans ve Ustu ( )
Dijital oyun oynama durumu
Evetoynar ( ) Hayir oynamaz ( )
Dijital oyun oynama sikligi
Hicbir zaman ()
Nadiren ( )
Haftada birkag kez ( )
Gunde bir kez ()
Gunde birden fazla ( )
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EK-G: Aragtirmada Kullanilan Olgeklerin izin Yazilar

™M

RE: Permission Request for Battery of Executive Function (EF)

3 et

Willoughby, Michae Siam saAs 8 Sub 2021 P21, 1639
Alce sibel karabekmez <t~ = — >
Cc: Beyza Hamamci<t  ~ = i o

Hello Sibel.

Yes, 'm happy 10 have you use your EF Touch tasks and for Beyza 10 share them with you. We only ask that
you cite our work and that you not share or reproduce these tasks in other platforms.

Good luck with your research.

Best, MW

Michael Willoughby, PhD

DY lntavnari -~
Anan g - -

- PR -

919.541.6622

From: sibel karabekmez >
Mmmwy&mu 10|4AM

To: Wilioughby, Michael
mmwfamdmrman

EXTERNAL: This email originated from outside of the organization. Do not click links or open
attachments unless you recognize the sender and know the content is safe.
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Dear Me. Willoughbyy,

lnommuaMhtuig, 1 am in the process of designing an educational digital game
on executive functions abilities for S years of children in my PhD thesis study. In this experimental study
with a pre-test and post-test 10 determine the designed educational digital game effectiveness on
executive function abilities, | lie your permission for the Battery of Executive Function (EF).

When | searched the lerature, | saw that this scale was adapted 10 Turkish by Beyza Hamames. |
contacted Mrs. mmmmwwmumrmwumduma
EF for pre-test and post-test in my thesis, she could share the Turkish version of the scale.

1 would greatly appreciate your consent to my request.
Sincerely,

Sibel KARABEKMEZ
PhD Candidate at Hacettepe University in Ankara in Turkey

Del karabekmez <~ =" - 9 Sub 2021 Sal 1453
Alcr Willoughby, Michael < '
Cc: Beyza Hamamer«* -~ _ ==

Dear Me. Willoughby,

I'm s0 grateful for your permission. You can be sure that | cite your work and do not share or reproduce EF
Touch tasks on other platforms.

Sincerely,

Sibel KARABEKMEZ
PhD Candidate at Hacettepe University in Ankara in Turkey

Willoughbyy, Michael < o , 8 Sub 2021 P21, 16:39 tarihinde gunu yazde

IWrtiaran metn 9 }

Beyza Hamamet S o 9 Sub 2021 Sal 1605

Hello Sibel and Mr. Willoughby,
1t is nice 10 hear from you. | hope is going well. Dear Sibel, | will share the EF Touch's
documentation via the cloud. Please feel free 10 ask any questions, if you want we can set one more
meeting 10 help you to describe the implementation process.

Best,

Beyza Hamama

sibel karabekmez < T, 9 Sub 2021 Sal, 14:53 tarhinde sunu yazdc

Artiere memn gliend|



YURDTUCD iISLEVLER BATARYASI KULLANIM izNi

SAYIN SIBEL KARABEKMEZ

Bu belge ile Hacetiepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitisd Okul Oneesi Egitimi
Bilim Dali*nda doktora programina kayith olan Sayin Sibel Karabekmez'in Yiiriticd fslevier
Bataryasi'm tezi tamamlanana kadar izinsiz ¢ofaltm, paylagim ve satigim yapmamak kaydi
ile kullanmasina izin verilmistir.

SIBEL
KARABEKM”
Fi

Beyza HAMAMCI Sibel KARABEKMEZ

cexxili
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1506 2021 Geall « Oigek lzni (Cocutiuk Donems YOrtaocs Iglev Ervanten Ogretmen Formy)

M Gmail sibel Karabokmez -

Olgek Izni (Cocukluk Donemi Yiriitiici islev Envanteri Ogretmen Formu)

Hande Arslan Giftgl < ) - 11 Haziran 2021 23:02
Ahci: sibel karabokmez < .

Merhaba Sibel Hocam,

Oligege olan iginiz icin tegekkirer. Tabi ki kullanabilirsiniz. Ekte makaleyi ve digek formunu Betiyorum. Bu konuda
Ofrenmek istedikierinizi seve seve covaplanm. Dokiora tezim bu konuda oidudu igin incelementzi tavsiye ederim. Berrin
Hocama da gok selamianm: letiyorum.

Iyl gakgmalar dilorim. .

sidol karabekmez < . 9 Hax 2021 Car, 08:54 tarihinde gunu yazd::
Wartiaran metn guriend|

) gﬂ_mm

hps fimal googie comymaliuD N cX8cs(0ide S view pthsoarchall agdereg M IA 1 T023020 73252300401 Sl g MRIA T 7023020732 w1




T.C
HACETTEPE UNIVERSITESI
EGITIM BILMLERI ENSTITUSU
TEMEL EGITIM ANABILIM DALI
OKUL ONCESI EGITIMI DOKTORA PROGRAMI

28.06.2021
Sayin Sibel Karabekmez,

Gocukluk Donemi Yiritich Islevier Envanteri (2020)* isimli olgme aracinin, ilgili yerlerde kaynak
gosteriime sartiyla kullaniimas: uygun bulunmugstur. Adi gegen odlgme araa sadece doktora tez
¢aligmasinda kullanilabilir ve bagkalarina verilemez. K

Arastirmaci
Ars. Gor. Dr. Hande ARSLAN CIFTCI

Istanbul Medeniyet Universitesi
Egitim Bilimleri Fakiiltesi
Temel Egitim Boluma
Okul Oncesi Egitimi Anabilim Dali

Sayin Hande Arslan Ciftgi,

Cocukluk Donemi Yiriitiich iglevier Envanteri (2020)* isimli 6lgme araa doktora tez cahigmam
diginda bagka bir aragtirmada, izin almadan kullaniimayacak ve tarafimdan bagkalarina
verilmeyecektir,

Arastirmact
Ogr. Gor. Sibel Karabekmez

Agn ibrahim Cegen Universitesi
Saghk Hizmetleri Meslek Yiksekokulu
Cocuk Bakimi ve Genglik Hizmetleri Balumii
Cocuk Geligimi Programi

*Giftgi, HA., Uyanik, G. ve Acar, |. H. (2020) Gocukluk Dénemi Yiritich iglevier Envanteri Turkge
formunun 48-72 aylik gocuklar igin gegerlik ve glvenirlik galigmast. Erken Cocukluk Calismalan Dergisi,
4(3), 762-787.

CCXXV
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EK-D: Gocukluk Dénemi Yiiriitiicii islev Envanteri (CDYIE) Ogretmen Formu

Asagida, bir dizi ifadeler bulacaksiniz. Lutfen, her ifadeyi dikkatlice okuyunuz ve sonra o
ifadenin doldurdugunuz c¢ocuk igin ne kadar dogru oldugunu belirtiniz. Cevabinizi, her
ifadeden sonra yer alan sayilardan (1'den 5'e kadar) birini daire igine alarak gésteriniz. Lutfen
her soruya yanit verdiginizden emin olunuz. Katiliminiz igin tesekkur ederiz.

Kesinlikle Dogru Kismen Dodru Kesinlikle
dogru degil degil dogru 9 dogru
1 2 3 4 5
1. Uzun talimatlar hatirlamakta zorluk yasar. 1 2 3 4 5

2. Yapmak istemedigi bir seyi yapmak konusunda kendini
nadiren motive edebilir.

3. Bir etkinligin ortasindayken, ne vyapiyor oldugunu
hatirlamada zorluk yasar.

4. Yapmasiicin bir 6dil vaat ediimezse, daha az ilgisini geken
gérevleri tamamlamakta zorluk yasar.

5. ik olarak ne olabilecegi hakkinda diisiinmeden bir seyleri
yapma egilimi vardir.

6. Birkag isi yapmasi istenildiginde sadece ilk veya sonuncu
olarak yapilmasi isteneni hatirlar.

7. Takildigi zamanlarda, bir sorunu farkli yollarla ¢6zmekte
zorluk yasar.

8. Birisin yapilmasi gerektiginde, siklikla, daha ilgi ¢ekici bir
seyden dolay! dikkati dagilr.

9. Gidip almasi istenen seyi kolayca unutur. 1 2 3 4 5

10. Ozel bir durum (6rn; okul gezisine gitmek, bir eglenceye
gitmek vb.) olacagi zaman asiri derecede heyecanlanir.

11. Sikici buldugu isleri yapmada belirgin zorluk yasar. 1 2 3 4 5

12. Bir etkinligi planlamada zorluk yasar (Orn; okul gezisi veya
okul icin gerekli olan malzemeleri getirmeyi hatirlamak| 1 2 3 4 5

gibi).
13. Soylenilmesine ragmen, kendini tutmakta veya zapt
etmekte zorluk yasar.

14. Bircok adimdan olusan etkinlikleri devam ettirmekte zorluk
yasar (Orn; kiiglik gocuklar igin, hatirlatiimadan tim
kiyafetlerini giyebilmek; buyuk cocuklar igin, tim ev
ddevlerini kendi basina yapabilmek).

15. Konsantre olabilmesi (dikkatini verebilmesi) icin verilen
gorevi ilgi cekici bulmasi gerekir.
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16.

Uygun olmayan durumlarda, gilimsememek veya
gulmemek igin kendini tutmakta zorlanir.

17.

Baskalarinin kolayca anlayacadi sekilde, olmus bir olay
hakkinda hikaye anlatmakta zorlanir.

18.

Durdurulmasi sodylendikten hemen sonra bir etkinligi
durdurmakta zorlanir. Ornegin, durdurmasi istendikten
sonra birka¢ kez daha ziplar veya bilgisayarda bir sure
daha oynar.

19.

Nasil yapildigi ayrica gosterilmedigi surece so6zlu
talimatlari anlamakta zorlanir.

20.

Birka¢ adimi igeren islerde ya da etkinliklerde zorluk yasar.

21.

ileriyi diisinme veya deneyimlerinden ders gikarmada
zorluk yasar.

22.

Bir grup icinde, diger cocuklar ile kargilastinidiginda daha
hasari sekilde davranir (Orn; Bir dogum glni partisinde
veya grup etkinligi sirasinda).

23.

Geriye dogru sayma gibi zihinsel gaba gerektiren gorevleri
yapmakta zorlanir.

24.

Bir isle ugrasirken bagka seyleri aklinda tutmakta zorlanir.

Her soruyu cevapladiginizdan emin olunuz. Katiliminiz igin tesekkir ederiz.
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EK-E: Yiiriitiicii iglevler Bataryasi-Bilgisayar Donanimh Dokunmatik

Bataryada yer alan gdrevler; yurticu islev becerilerinin galisma bellegi, engelleyici

kontrol ve biligsel esneklik boyutlarini icermektedir.

Calisma bellegine yonelik; evler, resim segme ve ¢iftci olmak Uzere Ug¢ ayri gbrev yer

almaktadir.

Evler gorevinde ekrana bir ev iginde yer alan renkli bir daire ve bir hayvan resmi birlikte
gelmektedir. Cocuga dncelikle hayvanin adi ardindan dairenin rengi sorulur. Daha sonra igi
bos olan ev gergevesi ekrana gelir ve orada hangi hayvanin yasadigi ve ardindan hangi rengin
yer aldigi sorusu yoneltilir. Amag¢ ¢ocugun bilgileri zihninde tutarak soru kapsaminda dogru
yaniti vermesidir. Her sayfada evlerin sayisi ile zorluk derecesi artiriimaktadir. 18 maddeden
olusan ev gorevinin ilk 11 maddesi 3 yas ¢ocuklarina; tim maddeler ise 4-5 yas ¢ocuklarina

uygulanabilmektedir. Goreve iliskin gorsel Sekil 1’de yer almaktadir.

Sekil 1. Calisma Bellegi-Evler Gorevine iliskin Orek Bir Soru (Hamameci, 2020)
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Resim segme gorevinde; cocuga ekrana gelen resimlerden olusan sayfalar gosterilir ve
bir resim secmesi istenir. Ardindan gelen her yeni sayfada yine bir resim segmesi istenir ancak
bu resmin énceki sayfada segmedigi bir resim olmasi gerektigi belirtilir. Resim sayisi ile zorluk
derecesi artirimaktadir. 32 maddeden olusan bu goérev 4-5 yas ¢ocuklarina uygulanmaktadir.

Goreve iliskin gorsel Sekil 2'de yer almaktadir.
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Sekil 2. Calisma Bellegi-Resim Segcme Gérevine lliskin Ornek Bir Soru (Hamamci, 2020)

Pick the Picture
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Ciftci gérevinde; ¢ocuklara 4x4 boyutunda karelerden olusan bir tarla gosterilir. Ciftginin
kaybolan hayvanlarindan birinin tarlaya girdigi sOylenir ve tarlada hangi karelerden gecerek
kactigi izletilir. Ardindan bu girdigi kareleri hatirlamasi beklenerek kaybolan hayvanin
bulunmasinda ¢iftciye yardim edilmesi istenir. Cocugun kaybolan hayvanin (zerinde
bulundugu karelere sirasiyla dokunmasi istenir. Kaybolan hayvanin alan Gzerinde bulundugu
kare sayisi arttikga zorluk derecesi artiriimaktadir. 36 maddeden olusan bu gorev 4-5 yas

cocuklarina uygulanmaktadir. Goéreve iliskin gorsel Sekil 3’de yer almaktadir.

Sekil 3. Calisma Bellegi-Ciftci Gorevine iliskin Ornek Bir Soru (Hamamci, 2020)
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Engelleyici kontrole yonelik; sagma sesler oyunu, domuzcuk ve oklar olmak Uzere ug¢

gorev yer almaktadir.

Sagma sesler oyunu goérevinde, ekrana kedi ve kdpek resimleri gelmektedir. Cocuklara
oncesinde ekrana gelen resim gosterilerek miyavlama sesi duydugunda kopege dokunmasi;
havlama sesi duydugunda kediye dokunmasi gerektigi sdylenir. Ardindan oyun baslar ve

cocugun havlama sesi duydugunda ekranda kediye; miyavlama sesi duydugunda ekranda
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képege dokunmasi beklenir. 17 maddeden olusan goérev 3, 4 ve 5 yas cocuklarina

uygulanmaktadir. Goéreve iligkin gorsel Sekil 4'de yer almaktadir.

Sekil 4. Engelleyici Kontrol-Sagma Sesler Gérevine iliskin Ornek Bir Soru (Hamamci, 2020)

Silly Sounds Game

Ot bayzs - Wntroduction Somen 3 of & X

Domuzcuk goérevinde, oncelikle ekranda goérilen yesil dairenin anlami ¢ocuklara
aciklanir. Eger ekranda gérintilenen hayvanlar domuzcuk degilse yesil daireye basmalari
istenir. Cocuklara ekranda karsilarina ¢ikacak tim hayvanlar dnceden tanitilir. 40 maddenin

yer aldigi bu goérev 3, 4 ve 5 yas cocuklarina uygulanmaktadir. Goéreve iligskin gorsel Sekil 5’de

yer almaktadir.

Sekil 5. Engelleyici Kontrol-Domuzcuk Gérevine iliskin Ornek Bir Soru (Hamamci, 2020)
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Oklar goérevinde, ekranin sag ve sol tarafinda olmak tzere iki yesil daire goruntilenir.
Cocuklara okun sol tarafi gésterme durumunda sol daireye dokunmalari; sag tarafi gosterme
durumunda sag daireye dokunmalari gerektigi sdylenir. Okun konumu bazen ortada bazen
ekranin sag ya da solunda olmak uzere gorevler ilerledikge degismektedir. 36 maddenin yer

aldigi bu gorev 3, 4 ve 5 yas cocuklarina uygulanmaktadir. Géreve iligkin gérsel Sekil 6’da yer

almaktadir.
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Sekil 6. Engelleyici Kontrol-Oklar Gérevine ligkin Ornek Bir Soru (Hamamci, 2020)
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Bilissel esneklige yoénelik olarak benzeyen seyler adli gérev yer almaktadir. Bu gérevde
ekranda baglam, renk ya da blyUklik agisindan benzeyen iki resim goruntilenir. Uygulayici
iki resim arasindaki benzerligin kaynagini (baglam, renk ya da buytkltk) agiklar. Ardindan bu
resimlere ek olarak bir resim daha ekranin en saginda géruntulenir. Cocuktan yeni eklenen
resmin onceki ikisiyle ne ydonden benzedigini sdylemesi ve o resme dokunmasi beklenir. 30
maddenin yer aldigi bu gérev 3, 4 ve 5 yas ¢ocuklarina uygulanmaktadir. Géreve iliskin gorsel

Sekil 7’de yer almaktadir.

Sekil 7. Bilissel Esneklik-Benzeyen Seyler Gérevine iliskin Omek Bir Soru (Hamamci, 2020)
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Tepki suresi goérevinde gcocugun hizini 6lgmek adina baloncuklar gorevi yer almaktadir.
Bu gorevde cocuklarin ekrana gelen mavi baloncuk resimlerine olduk¢a hizli dokunmalari
beklenir. 30 maddenin yer aldigi bu gorev 3, 4 ve 5 yas cocuklarina uygulanmaktadir. Ayni
zamanda bu gorev ¢ocuklar surecte sikildiginda ara vermek igin oynanabilmektedir. Bu gérev
uygulayici tarafindan istenirse gocuga uygulanmakta ve degerlendirmeye alinmamaktadir. Bu
arastirmada bu gdrev yalnizca ¢ocuklar ara vermek istediginde uygulanmis ve puanlamaya

dahil edilmemigtir. Goreve iliskin gorsel Sekil 8'de yer almaktadir.
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Sekil 8. Tepki Siiresi-Baloncuklar Gérevine iliskin Ornek Bir Soru (Hamamci, 2020)
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EK-F: Egitsel Dijital Oyunun Tasarim Belgesine Yonelik Uzman Degerlendirme Formu

YURUTUCU iSLEV BECERILERINE YONELIK EGITSEL DIJITAL OYUN TASARIMI

Uzman Degerlendime Formu

Aciklama

Miyake ve arkadaslari (2000) tarafindan gelistirilen yGratict islev modeli; zihinsel gorevier
arasinda kaydirmalar yapmak (bilissel esneklik), bilgileri kisa siirede akilda tutarak bu bilgilere yénelik
islem yapmak (calisma bellegi) ve yanitlar igcinde baskin olanin ketlenmesi (engelleyici kontrol) olarak
Ucld bir yapi seklinde agiklanmaktadir. Bu kuramsal alt yapidan yola gikarak tasarlanan ‘Benim Mutlu
Ciftligim’ adli egitsel dijital oyunda; isleyen bellek (¢calisma bellegi), ketleyici kontrol (engelleyici kontrol)

ve biligsel esneklik alt boyutlarina yer verilmistir.

Sayin hocam,
Okul 6ncesi egitimi alan 5-6 yas grubu ¢ocuklarin yirtttcu islev becerilerini gelistirmeye yoénelik

bir egitsel dijital oyun tasarlanmasi amaglanmistir.

Bu form araciligiyla, incelemis oldugunuz egitsel dijital oyun tasariminin asagidaki ozelliklerini 0
ile 4 ( 0: 0 puan/Gdzlenmedi, 1: 1 puan/Zayif, 2: 2 puan/Orta, 3: 3 puan/lyi, 4: 4 puan/Cok iyi )
arasinda puan vererek degerlendirebilirsiniz. Litfen ilgili kutucuga (X) isareti koyarak
degerlendirmelerinizi yapiniz. “0 puan/Goézlenmedi”, “1 puan/Zayif”’ ve “2 puan/Orta” segeneklerini

isaretlerseniz nedeniyle birlikte onerilerinizi ilgili alana liitfen belirtiniz.

Sibel KARABEKMEZ
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Yiiriitiicii iglev Becerilerin Yonelik Tasarlanan Egitsel Dijital Oyunun
Ozellikleri

0 (Gozlenmedi)?

1 (Zayif)?

2 (Orta)?

3 (lyi)

4 (Cok iyi)

Agiklama — Oneri

1. Oyunun adinin hedef kitleye uygun olmasi

2. Oyunun genel hikayesinin hedef kitleye uygun olmasi

1. Boliim

3. Oyunun 1. boéliminin hikayesinin ylruticu islev becerilerinden galisma bellegi
becerisine yonelik olmasi

4. Oyunun 1. béliminin hikyesinin hedef kitleye uygun olmasi

5. Oyunun 1. bélimuande yer alan kurallarin yariticu islev becerilerinden galisma
belledi becerisine uygunlugu

6. Oyunun 1. béliminde yer alan kurallarin hedef kitleye uygunlugu

7. Oyunun 1. boliminde yer alan yonergelerin yuarGticl iglev becerilerinden
calisma bellegi becerisine uygunlugu

8. Oyunun 1. boéliminde yer alan yonergelerin hedef kitleye uygunlugu

9. Oyunun 1. bélimuande yer alan gorevlerin yiraticu islev becerilerinden ¢alisma
bellegi becerisine uygunlugu

10. Oyunun 1. bélimunde yer alan gorevlerin hedef kitleye uygunlugu

11. Oyunun 1. boéliminde yer alan sanat tasarimi 6gelerinin hedef kitleye
uygunlugu

12. Oyunun 1. béliminde yer alan puanlamanin yuriticl islev becerilerinden
calisma bellegi becerisine uygunlugu

13. Oyunun 1. béliminde yer alan puanlamanin hedef kitleye uygunlugu




CCXXXV

Yiiriitiicii iglev Becerilerin Yonelik Tasarlanan Egitsel Dijital
Oyunun Ozellikleri

0 (Gozlenmedi)?

1 (Zayif)?

2 (Orta)?

3 (lyi)

4 (Cok iyi)

Agiklama - Oneri

2. Boélim

14. Oyunun 2. bolimunin hikayesinin ylriticu islev becerilerinden galisma
bellegi becerisine yonelik olmasi

15. Oyunun 2. béliminin hikayesinin hedef kitleye uygun olmasi

16. Oyunun 2. béliminde yer alan kurallarin ylriticu islev becerilerinden galisma
belledi becerisine uygunlugu

17. Oyunun 2. bolimiinde yer alan kurallarin hedef kitleye uygunlugu

18. Oyunun 2. boliminde yer alan ydnergelerin yuritiicu islev becerilerinden
calisma bellegi becerisine uygunlugu

19. Oyunun 2. bélimiinde yer alan ydnergelerin hedef kitleye uygunlugu

20. Oyunun 2. boliminde yer alan gorevlerin yarGticl islev becerilerinden
calisma bellegi becerisine uygunlugu

21. Oyunun 2. béliminde yer alan goérevlerin hedef kitleye uygunlugu

22. Oyunun 2. bélimunde yer alan sanat tasarimi 6gelerinin hedef kitleye
uygunlugu

23. Oyunun 2. boliminde yer alan puanlamanin yuruticu islev becerilerinden
calisma bellegi becerisine uygunlugu

24. Oyunun 2. boéliminde yer alan puanlamanin hedef kitleye uygunlugu

3. Bolim

25. Oyunun 3. boélimunin hikayesinin ylruticu islev becerilerinden g¢alisma
bellegi becerisine yonelik olmasi
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Yiiriitiicii iglev Becerilerin Yonelik Tasarlanan Egitsel Dijital Oyunun
Ozellikleri

0 (Gozlenmedi)?

1 (Zayif)?

2 (Orta)?

3 (lyi)

4 (Cok iyi)

Agiklama - Oneri

26. Oyunun 3. béliminin hikayesinin hedef kitleye uygun olmasi

27. Oyunun 3. boélimuinde yer alan kurallarin yuritticu islev becerilerinden ¢alisma
belledi becerisine uygunlugu

28. Oyunun 3. bélimuande yer alan kurallarin hedef kitleye uygunlugu

29. Oyunun 3. boliminde yer alan yénergelerin yiriticu islev becerilerinden
calisma bellegi becerisine uygunlugu

30. Oyunun 3. béliminde yer alan yonergelerin hedef kitleye uygunlugu

31. Oyunun 3. boliminde yer alan goérevlerin yuritlicu islev becerilerinden
calisma bellegi becerisine uygunlugu

32. Oyunun 3. bélimiinde yer alan gérevlerin hedef kitleye uygunlugu

27. Oyunun 3. boéliminde yer alan sanat tasarimi 6gelerinin hedef kitleye
uygunlugu

28. Oyunun 3. béliminde yer alan puanlamanin ylriticl islev becerilerinden
calisma bellegi becerisine uygunlugu

29. Oyunun 3. béliminde yer alan puanlamanin hedef kitleye uygunlugu

4. Bolim

30. Oyunun 4. bélimunin hikayesinin yuruticu islev becerilerinden engelleyici
kontrol becerisine yonelik olmasi

31. Oyunun 4. bolimaniun hikayesinin hedef kitleye uygun olmasi

32. Oyunun 4. béliminde yer alan kurallarin yiritici islev becerilerinden
engelleyici kontrol becerisine uygunlugu

33. Oyunun 4. boliminde yer alan kurallarin hedef kitleye uygunlugu

34. Oyunun 4. béliminde yer alan yonergelerin yuraticl islev becerilerinden
engelleyici kontrol becerisine uygunlugu
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Yiiriitiicii iglev Becerilerin Yonelik Tasarlanan Egitsel Dijital Oyunun
Ozellikleri

0 (Gozlenmedi)?

1 (Zayif)?

2 (Orta)?

3 (lyi)

4 (Cok iyi)

Agiklama - Oneri

35. Oyunun 4. béliminde yer alan yonergelerin hedef kitleye uygunlugu

36. Oyunun 4. boélimuinde yer alan goérevlerin yiratlcu islev becerilerinden
engelleyici kontrol becerisine uygunlugu

35. Oyunun 4. bélimiinde yer alan gorevlerin hedef kitleye uygunlugu

36. Oyunun 4. béliminde yer alan sanat tasarimi 6gelerinin hedef kitleye
uygunlugu

37. Oyunun 4. boliminde yer alan puanlamanin ydritiict islev becerilerinden
engelleyici kontrol becerisine uygunlugu

38. Oyunun 4. bélimiinde yer alan puanlamanin hedef kitleye uygunlugu

5. Boliim

39. Oyunun 5. boliminin hikayesinin yiritici islev becerilerinden engelleyici
kontrol becerisine ydnelik olmasi

40. Oyunun 5. boliminiin hikayesinin hedef kitleye uygun olmasi

41. Oyunun 5. bélimunde yer alan kurallarin yuritica islev becerilerinden
engelleyici kontrol becerisine uygunlugu

42. Oyunun 5. boélimunde yer alan kurallarin hedef kitleye uygunlugu

43. Oyunun 5. boéliminde yer alan yoénergelerin yurGticu islev becerilerinden
engelleyici kontrol becerisine uygunlugu

44. Oyunun 5. béliminde yer alan yonergelerin hedef kitleye uygunlugu

45. Oyunun 5. boliminde yer alan gorevlerin ylriticu islev becerilerinden
engelleyici kontrol becerisine uygunlugu
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Yiiriitiicii iglev Becerilerin Yonelik Tasarlanan Egitsel Dijital Oyunun
Ozellikleri

0 (Gozlenmedi)?

1 (Zayif)?

2 (Orta)?

3 (lyi)

4 (Cok iyi)

Agiklama - Oneri

46. Oyunun 5. béluminde yer alan gérevlerin hedef kitleye uygunlugu

47. Oyunun 5. béliminde yer alan sanat tasarimi 6gelerinin hedef kitleye
uygunlugu

48. Oyunun 5. bélimiinde yer alan puanlamanin ylriticl islev becerilerinden
engelleyici kontrol becerisine uygunlugu

49. Oyunun 5. béliminde yer alan puanlamanin hedef kitleye uygunlugu

6. Boliim

50. Oyunun 6. boliminin hikayesinin yuriticl islev becerilerinden engelleyici
kontrol becerisine ydnelik olmasi

51. Oyunun 6. bélimuaniin hikayesinin hedef kitleye uygun olmasi

52. Oyunun 6. boélimiinde yer alan kurallarin yirGticl islev becerilerinden
engelleyici kontrol becerisine uygunlugu

53. Oyunun 6. béliminde yer alan kurallarin hedef kitleye uygunlugu

54. Oyunun 6. bdliminde yer alan yonergelerin yuraticl islev becerilerinden
engelleyici kontrol becerisine uygunlugu

55. Oyunun 6. bolimuinde yer alan yonergelerin hedef kitleye uygunlugu

56. Oyunun 6. bélimuinde yer alan gorevlerin yaruticu iglev becerilerinden
engelleyici kontrol becerisine uygunlugu

57. Oyunun 6. boliminde yer alan goérevlerin hedef kitleye uygunlugu

58. Oyunun 6. boélimunde yer alan sanat tasarimi 6gelerinin hedef kitleye
uygunlugu
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Yiiriitiici Islev Becerilerin Yénelik Tasarlanan Egitsel Dijital Oyunun Agiklama - Oneri

Ozellikleri

3 (lyi)

0 (Gozlenmedi)
1 (Zayif)?
2 (Orta)?
4 (Cok lyi)

59. Oyunun 6. boliminde yer alan puanlamanin ydritiicu islev becerilerinden
engelleyici kontrol becerisine uygunlugu

60. Oyunun 6. béliminde yer alan puanlamanin hedef kitleye uygunlugu

7. Bolim

61. Oyunun 7. bolimunidn hikayesinin yuriticlt islev becerilerinden bilissel
esneklik becerisine yonelik olmasi

62. Oyunun 7. béliminin hikdyesinin hedef kitleye uygun olmasi

63. Oyunun 7. bolimiinde yer alan kurallarin yaratiicu islev becerilerinden bilissel
esneklik becerisine uygunlugu

64. Oyunun 7. bélimuande yer alan kurallarin hedef kitleye uygunlugu

65. Oyunun 7. bélimiinde yer alan yonergelerin ylritici islev becerilerinden
bilissel esneklik becerisine uygunlugu

66. Oyunun 7. béliminde yer alan yonergelerin hedef kitleye uygunlugu

67. Oyunun 7. boélimUinde yer alan gérevlerin yiraticu islev becerilerinden bilissel
esneklik becerisine uygunlugu

68. Oyunun 7. bolimunde yer alan gorevlerin hedef kitleye uygunlugu

69. Oyunun 7. bolimunde yer alan sanat tasarimi 6gelerinin hedef kitleye
uygunlugu

70. Oyunun 7. boélumuinde yer alan puanlamanin yiritici islev becerilerinden
bilissel esneklik becerisine uygunlugu

71. Oyunun 7. boliminde yer alan puanlamanin hedef kitleye uygunlugu

2 [saretlediginiz maddeye ydnelik nedeniyle birlikte énerilerinizi liitfen belirtiniz.

Miyake, A., Friedman, N. P., Emerson, M. J., Witzki, A. H., Howerter, A. ve Wager, T. D. (2000). The unity and diversity of executive functions and their
contributions to complex "frontal lobe" tasks: A latent variable analysis. Cognitive Psychology, 41, 49-10.
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EK-G: Oyun Testi (Play Testing) igin Yari yapilandiriimig Gériigme Formu-Gocuk

Oyunun Boliimleri Hakkinda
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Oynadidin bolimu tamamlayabilmen i¢in ne yapman gerekiyordu?
Bu boélim( oynarken herhangi bir zorluk yasadin mi?

Bu bélim( oynarken seni zorlayan yerler nelerdi?

Bu boélimde seni en ¢ok ne zorladi?

Bu bélim( oynarken eglendin mi?

Bu bélim( oynarken neler hosuna gitti?

Bu bélim0 oynarken en ¢ok ne hosuna gitti?

Bu bélim( oynarken hi¢ sikildin mi?

Bu bdlimU oynarken nelerde/nerelerde sikildin?

Bu bolim oynarken en ¢ok nerede/neyde sikildin?

. Bu bélimde oyunun gectigi ortam/yer hosuna gitti mi?
. Oynadigin bélimde stire olmasini ister miydin? Neden?

Oynadigin bélimdeki édlller hosuna gitti mi?
Oynadigin bolimdeki éduller yeterli miydi?
Oynadigin bélimde hi¢ yanlis yaptin mi?

Oynadigin bélimde yanlis yaptiginda bir ses duydun mu?

. Oynadidin bélimde yanlis yaptiginda ses duymadiginda ne hissettin?

Oynadigin bélimde yanlis yaptiginda duydugun ses sana ne hissettirdi?
Oynadigin bélimde dogru yaptiginda bir ses duydun mu?

Oynadigin bélimde dogru yaptiginda duydugun ses seni mutlu etti mi’/hosuna gitti mi?

. Oynadigin boélimdeki sesli yonergeleri (yapman gerekenleri) anlayabildin mi?

distndyorsun?

Oyunun Geneli Hakkinda
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Oynadigin oyunu tamamlayabilmen/bitirebilmen icin neler yapman gerekiyordu?
Oyundaki karakter (kiz gocuk ve erkek gocuk) sayisi yeterli miydi?

Oyunun gegctigi ortam/yer hosuna gitti mi?

Oyundaki muzikler sana ne hissettirdi?

Oyundaki sesler sana ne hissettirdi?

Oyunun bitisi hakkinda ne disuniyorsun?

Bu oyunun benzer sekilde yeni oyunlari olsa onlari da oynar misin? Neden?
Oynadigin oyunu arkadaslarina da dnerir misin (oynamalarini s@yler misin)? Neden?
Bu oyunu oynarken hig sikildin mi?

Bu oyunun oynarken nerelerde sikildin? Neden?

. Bu oyunu dokunarak oynamak seni zorladi mi? Neden?

Ne
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EK-H: Oyun Testi (Play Testing) i¢in Yar1 Yapilandiriimig Gériigme Formu-Yetigkin

Oyunun Boliimleri Hakkinda

1.
2,
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11.

12.

13.
14.

Oyunun oynadiginiz bélimunin amaci hakkinda neler distiniyorsunuz?

Oyunun oynadidiniz bélimindn kurallarinin anlasihrigi ve uygulanabilirligi hakkinda ne
distndyorsunuz?

Oynadiginiz bélimdeki sembol ve simgelerin anlasilirligi hakkinda ne distndyorsunuz?
Oynadidiniz bdlimdeki tim yoénergeler oyunun oynanabilirligine nasil bir katki sunuyor?
Dusglnceleriniz nelerdir?

Oynadiginiz bélimde zorlandiniz mi?

Oynadiginiz bélimde sizi neler zorladi?

Oynadidiniz bélimde size en zor gelen neydi?

Hedef kitle (5 yas grubu gocuklar) bu bélimU oynarken sizce zorlanir mi?

Hedef kitlenin (5 yas grubu c¢ocuklar) bu bélimi oynarken ne gibi zorluklarla
karsilasabilecegini disinuiyorsunuz?

Oynadiginiz bélimdeki 6duller sizce gocuklari motive eder mi? Ne disunutyorsunuz?
Oynadiginiz bélimdeki donitler (alkis, yanhs yanit sesi, dogru yanit sesi, altin kazanma sesi,
konfeti sesi, ‘aferin 06grendin’ sesli yanitl) sizce c¢ocuklari motive eder mi? Ne
dislnlyorsunuz?

Oynadiginiz bolimin gorsel tasarimi ilgi ¢ekici miydi/eglenceli miydi/ilging miydi? Ne
dislniyorsunuz?

Oynadiginiz bélimin goérsel tasarimi sikici ya da siradan miydi? Ne disinlyorsunuz?
Oynadiginiz bélimdeki gorevleri gerceklestirmek igin bir stirenin olmamasi uygun muydu? Ne

dislnlyorsunuz?

Oyunun Geneli Hakkinda

1.
2.

© N o 0 M~ w

10.
11.
12.

Oyundaki kiz ve erkek cocugu karakter sayisi yeterli miydi?

Oyunun hedef kitleye (5 yas grubu ¢ocuklara) énerme olasiliginizi 1-10 arasi derecelendiriniz
ve nedenini agiklayiniz.

Oynadiginiz oyunu tamamlayabilmeniz igin ne yapmaniz gerekiyordu?

Oyunun genel olarak zorluk derecesini 1-10 arasi derecelendiriniz ve nedenini agiklayiniz.
Oyunun genel olarak kurallari hakkinda ne dustiniyorsunuz?

Oyundaki sembol ve simgelerin anlasilirhgi hakkinda ne distniyorsunuz?

Oyun menusindeki ayarlari kullanirken herhangi bir zorluk yasadiniz mi?

Oyundaki tim yonergeler oyunun oynanabilirligine nasil bir katki sunuyor? Duslinceleriniz
nelerdir?

Oynadiginiz oyunda zorlandiniz mi?

Oynadiginiz oyunda sizi neler zorladi?

Oynadiginiz oyunda size en zor gelen neydi?

Hedef kitle (5-6 yas grubu ¢ocuklar) bu oyunu oynarken sizce zorlanir mi?



13.

14.

15.

16.
17.

18.
19.
20.
21.

22.
23.

24,
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31
32.
33.
34.
35.
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Hedef kitlenin (5-6 yas grubu c¢ocuklar) bu oyunu oynarken ne gibi zorluklarla
karsilasabilecegini distniyorsunuz?

Oyunun dokunmatik olarak oynanmasini 5-6 yas grubu gocuklar agisindan degerlendirir
misiniz?

Hedef kitle g6z énline alinarak oyunun FPS (First Person Shooter) yani birinci sahis géziinden
oynanmasl hakkinda ne dustniyorsunuz?

Oynadiginiz oyundaki 6duller sizce ¢gocuklari motive eder mi? Ne disintyorsunuz?
Oynadiginiz oyundaki dénutler (alkig, yanhs yanit sesi, dogru yanit sesi, ‘aferin 6grendin’ sesli
yaniti) sizce gocuklari motive eder mi? Ne dusintyorsunuz?

Oyundaki mizikler size ne hissettirdi?

Oyundaki sesler size ne hissettirdi?

Oyun sizce surlkleyici miydi? Duasunceleriniz nelerdir?

Oynadiginiz oyunun gorsel tasarimi ilgi c¢ekici miydi/edlenceli miydi/ilging miydi? Ne
distnlyorsunuz?

Oynadiginiz oyunun gérsel tasarimi sikici ya da siradan miydi? Ne distiniyorsunuz?

Oyunu oynamaya ara verip tekrar actiginizda herhangi bir sorun ya da sorunlarla karsilasiyor
musunuz? Aciklayiniz.

Oyunun bitisi hakkinda ne distinityorsunuz?

Bu oyun sizi oynamaya motive ediyor mu?

Bu oyunun hangi 6zellikleri sizi oyunu oynamaya motive ediyor?

Bu oyunun devami gelse oynamak ister misiniz?

Bu oyunun devami gelse neden oynamazsiniz?

Oyuna iligkin hangi unsur ya da unsurlar beklediginiz gibi degildi?

Oyunun kullanigh olan 6zellikleri hakkinda disinceleriniz nelerdir?

Oyunun kullanish olmayan 6zellikleri hakkinda dusunceleriniz nelerdir?

Oyundan sikildiniz mi?

Oyundan hangi noktalarda sikildiniz?

Oyundaki hangi unsurlar oyunla ilgisiz hissettirdi?

Bu oyunu daha iyi hale getirmek igin siz neler énerirdiniz?
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EK-I: Uzman Gériigii igin Génderilen Egitsel Dijital Oyunun Tasarim Belgesi Ornegi

Oyunun Adi: BENIM MUTLU CIFTLIGIM

Oyunun Genel Hikayesi

Ali Dede artik yaslandigi igin ciftlikteki isleri yapamamaktadir. Bu ylzden torununu
yanina ¢agirip ona ciftligin haritasini verir ve haritadaki gérevleri tamamlamasini séyler.
Kurallar geregi eger torunu, ciftlikteki gorevleri tamamlarsa ciftlik eski glzel gunlerine

donecektir.

Odak (Focus)
Asamalar halinde ilerleyen bu dogrusal oyunda, her asamada ortam degismektedir.
Ayrica her asamada farkl yuruticu islev becerilerine ydnelik problem durumlari yani gérevler

yer almaktadir.

Oyunun Hedef Kitlesi
Okul 6ncesi dénemdeki 5-6 yas grubu ¢ocuklaridir.
Oyunun Amaci

5-6 yas grubu cocuklarin yiriticu islev becerilerini gelistirmeye yoneliktir. Bu amag
dogrultusunda; oyunun 1. béliml hangi sandikta yem oldugunun hatirlanmasina yoénelik
gorevler, 2. boélim eksik parganin bulunmasi ve nesnelerin dogru siralamasinin yapilmasina
yonelik goérevler, 3. bolim istenen meyvelerin ileri ve geri sirada hatirlanmasina yonelik
gorevler, 4. bélim ¢ok olan misirlari iceren sepet yerine az olanin kargaya verilmesine yonelik
gorevler, 5. bolum kedi goruldiginde kopek yerine kediye dokunulmasina yonelik gorevler,
6.bolim yodnergede sdylenen mevsim yerine diger mevsimin segilmesine yonelik gorevier ve

7. bolum renk ve sekil kurallari arasinda gegisleri hatirlamayi iceren gorevlerden olugsmaktadir.
Hedef Platformlar ve Oyunun Kontrolii
Cocuklarin kolayca oynayabilmesi ve kontrol edebilmesi igin oyun, dokunmatik 6zellige
sahip mobil cihaz ve tabletlerde oynanmaktadir. Yas grubu nedeniyle ¢ocuklar okuma-yazma

bilmedigi icin oyun igerisindeki gorevlerde sesli yonergeler yer almaktadir.

Oyunun Turi

Oyun yuruticlt islev kapsaminda beceri kazandirma hedefi nedeniyle egitsel ve

mantiksal-beceri tarzinda olmakla birlikte bireysel olarak oynanmaktadir.
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Oyunun Zorluklari ve Dengeleme

Oyuncunun oyundaki ¢atismasinin ana kaynagi ydrdticl islev becerilerine yonelik
problem durumlari yani gérevlerdir. Bu goérevler ¢iftlik ortamina uyarlanmistir. Oyun, problem
durumlari dlgisinde zorluk derecesine sahiptir. Oyunda zorluk sec¢imi s6z konusu dedgildir.
Dengeleme igin bu arastirma kapsaminda gergeklestirilien oyun testleri (play testing)
sonucunda yetiskin ve cocuklardan elde edilen goértsler ele alinmis ve oyunda gerekli

dizenlemeler yapiimistir.

Oyunun Mekanikleri ve Oynanigi

Oyun, Unity oyun motorunda C# programlama dili kullanilarak gelistirilmistir. Oyundaki
bazi bolimler gérevler, oynanis ve kurallarin uygunluk durumuna gére 2D bazilari 3D ortamda
gegmektedir. Oyun, dokunmatik 6zellige sahip cihazlarda bazi bolimlerde dokunup sirikleme

bazi bélimlerde yalnizca dokunma hareketi yapilarak oynanmaktadir.

Kaydetme ve Yiikleme (Saving and Loading)
Cocuklar oyunu oynarken bazi ihtiyaclarindan dolayi ara vermek zorunda kalabilirler.
Bu nedenle oyunun her asamasinda her yapilan secim kaydedilmektedir. Loading islemi oyun

aclldiginda otomatik yapilmaktadir.

Kayit Dosyasi Tutma
Oyunun ayarlar menustndeki verileri indir kisminda yer alan performans raporuna
cocugun oyundaki performans bilgileri (dogru sayisi, yanls sayisi, tepki/yanit verme suresi,

toplam kazanilan puan) kaydedilmektedir.

Oyunun Konsepti

Oyun ciftlik ortaminda gegmektedir. Oyun Oncelikle yolu gri renkte olan bir harita
goruntisuyle ekrana gelmektedir. Haritada 7 farkli bdlim yer almaktadir. Bolumler
tamamlandik¢a haritada tamamlanan yerler ve yol renkli gérintiye donismektedir. Haritada
yer alan son ortamdaki tim goérevler de tamamlandiginda “Ali Baba’'nin Ciftligi” sarkisi
calmakta ve haritanin tamami renkli gorintuye kavusmaktadir. Her bolum, gorev sayisiyla
orantili olarak yildiz simgesiyle basamaklandiriimigtir. Oyunda istenirse tekrar oynanilarak
eksik yildizlar tamamlanabilmektedir. Bununla birlikte oyundaki gorevleri gergeklestirmek igin

bir stire sinirlamasi bulunmamaktadir.
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Oyundaki Karakterler
Oyundaki karakter, oyuncunun kendisidir. Oyuna giriste, kiz ve erkek olmak Uzere ikKi
karakter seceneginden biri segilerek oyun oynanmaktadir. Bunun yani sira oyunun animasyon

kisimlarinda Ali dede karakteri yer almaktadir.

Oyundaki Nesneler

1. bélimde kiimes, sandik, yem; 2. bélimde; meyve bahgesi, meyveler (visne, Gzim,
portakal, cilek, muz, karpuz, mandalina, kayisi, erik, ayva, incir, elma, seftali, armut, kiraz, nar);
3. Boélimde meyve satis evi, musteri, torba, meyveler (visne, Gzim, portakal, gilek, muz,
karpuz, mandalina, kayisl, erik, ayva, incir, elma, seftali, armut, kiraz, nar); 4. bélimde karga,
misir tarlasi, igcinde (¢ misir olan bir sepet, icinde bes misir olan bir sepet; 5. bolimde kedi
kullbesi, kdpek kullibesi, kedi, kdpek; 6. bolimde ilkbahar mevsimi giftlik tablosu, kis mevsimi
ciftlik tablosu ve 7. bélumde kus evi, parlayan kapi, kirmizi araba karti, mavi kus karti, kirmizi
kus karti, mavi araba karti, kenari parlak kirmizi kus karti, kenari parlak mavi araba karti yer

almaktadir.
Kurallar

Bir ortamdaki tim gdrevler deneyimlenmeden haritada yer alan siradaki bélime/ortama
gecilememektedir. Her bélimde yer alan egitim/alistirma gdrevlerinde st Uste 2 defa dogru
yanit verildiginde asil uygulamaya gecilmektedir. Yanlis yanit verildiginde ise Ust Uste 2 defa

dogru yanit verilene kadar egitim/alistirma goérevi devam etmektedir.
Sanat Tasarimi

Oyun icin sanat tasarimi; kullanici araylz tasarimini, oyunun gorsel tarzini, seslerini,

animasyonlarini ve muziklerini kapsamaktadir.

a) Kullanici arayiiz tasarimi: Kullanici araylzi oyundaki sanat tasarimina uygun olarak
sade ve akici olarak tasarlanmistir. Gereksiz menu efektleri ve yazilardan kacginilarak sade bir

tasarim hedeflenmistir.

Kullanici arayiiz agaci



cexlvi

Sekil 1

Kullanici Araytliz Agaci

Oyun Girig
e
Ekrani




cexlvii

b) Oyunun gorsel tarzi: Oyun dncelikle yolu gri renkte olan bir harita gérintisuyle
ekrana gelmektedir. Haritada 7 farkli bolim yer almaktadir. Haritadaki her bolim ortamin
gectigi yerin resmi ile simgelenmistir. Her gérev tamamlandiginda haritada gri olarak gorinen
yol sari renkli goérintlye ve simge seklindeki resim renkli hale dénismektedir. 1. bdlim bir
kiimes ortaminda, 2. bdlim bir meyve bahgesi ortaminda, 3. bélum bir meyve satis evi
ortaminda, 4. bolum bir misir tarlasi ortaminda, 5. bolim kedi-kdpek kullbelerinin oldugu bir
ortamda, 6.bdlim ilkbahar ve kis mevsimlerine ait gdrsellerin oldugu bir ciftlik ortaminda ve 7.

bdlim kus ve araba gdrsellerinin oldugu bir ortamda gegcmektedir.

¢) Sesler: Oyunun 6nceligi mobil platformlar oldugu igin ses dosyalari azami derece
sikistirilmistir. Unity oyun motorunun sesleri sikistirimis olarak tutma ve oyun esnasinda
acarak hafizaya ytkleme 6zelligi oyunda kullanilmistir. Cocuklar okuma-yazma bilmedigi igin
gorevler ve hikayeler sesli yonerge ile sunulmaktadir. Oyunda kullanilan sesler; ana menu agik
oldugundaki ses, bélimlerde doga sesi, oyunun hikayesinin sesli yénergesi, goérevlerin sesli
yonergeleri, dogru ve yanlis yanit/donit sesleri, ‘Aferin 6grendin’ dénut sesi, alkis sesi, konfeti

sesi, kedi miyavlama sesi, kdpek havlama sesi, altin kazanma sesi seklindedir.

d) Mizikler: Son bdlim oynanip oyun tamamlandiginda harita tamamen renklenmekte

ve “Ali Baba’nin Ciftligi” sarkisi ¢galmaktadir.

e) Animasyonlar: Oyundaki nesneler ve karakterleri icerecek sekilde hem oyunun

geneli hem de her bélimine ydnelik animasyonlar yer almaktadir.
Odiiller
Odiil olarak oyunda alinan puanlar altin olarak birikmektedir. Bununla birlikte altin

oduline ek olarak 7. bolimde kullaniimak Gizere 3. bolimde araba 6duli kazaniimaktadir.

Kazanma durumu
Bolumlerdeki gorevler dogru olarak tamamlandiginda her dodru goérev bir altin
kazandirmaktadir. Tum bolimler sirayla tamamlandiktan sonra oyun bitmekte ve haritadaki

tum yollar gri renkten sari renge donusmektedir.

Oyunun Test Edilmesi
Oyundaki bdlumlerin amaglarina ulasip ulasmadidinin kontroli igin alfa ve beta
testlerinin ardindan bu arastirma kapsaminda oyun testi (play testing) gerceklestirilmis ve test

sonucuna gore gerekli duzeltici faaliyetler uygulanmistir.
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Yiiriitiicii iglev Becerilerine Yonelik Tasarlanan Egitsel Dijital Oyunda Yer Alan

Goérevlerde Yararlanilan Olgekler

Yurdtieu Olgegin/Gorevin
Islev Alt Referans Aciklama
Adi
Boyutu
Diamond, Cocuklarin sekil ve renk olarak farkli 6zellikte
Nine Box (Dokuz Prevor, kapaklara sahip dokuz kutudan birinde
Kutu) Gorevi Callender & bulunan gizgi film karakterinin hangi kutuda
Druin (1997)  oldugunu bulmalari istenmektedir.
Raven Raven, Court Qruntuler ve F:Iwagramdan olusan serilerden
. bir parca eksik birakilmakta ve bos kisma en
Progressive & Raven uygun olani segenekler arasindan
Calisma Matrices (1992) yg! Se¢
o secilmektedir.
Bellegi
ileri ve geri sayl uzami gérevleri igeren bu
Olgegin ileri say1 uzami gorevinde ¢ocuklara
o Davis & Pratt bazi sayilar soylgnmekte ve gocuklardan bu
Digit Span (1995) sayilari ayni sira ile tekrarlamalari
istenmektedir. Geri sayl uzami gérevinde ise
soylenen sayilari tam tersi sira ile
tekrarlamalari istenmektedir.
Cocuklarin kiiguk ve bulylk tepsiler arasinda
. Carlson, ; . g
Less is More (Az ; secim yapmalari istenir ve gocuklara
Davis & T A
Olan Cok) secmedikleri diger tepsi verilir. Bu durumda az
Leach (2005) . .
olani se¢gmis olmalari beklenir.
Carlson and Uygulayici "¢imen" dediginde ¢ocuk beyaz
Engelleyici  Grass/Snow Moses Kkareyl "kar" dediginde yesil kareyi gBster
Kontrol (2001) yh 9 yes vio '
Bir bip sesi verildiginde bilgisayarda
olabildigince hizli bir sekilde "enter" tusuna
Go/No Go Farah (2003) basilmasi, iki bip sesi verildiginde tusa
basmayip motor tepkiyi engelleme
beklenmektedir.
Bilissel Boyut Degistirerek Zelazo B_|r EJzeII_lge gore siniflama durum_u_ndan baska
. Kart Esleme bir 6zellige gére siniflamaya gegisi
Esneklik . (2006) . .
Gorevi icermektedir.
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Oyunun Boélumleri

1. Béliim (KUMES)

Bu boélimde bir egitim/alistirma gorevi ve asil uygulama kapsaminda 6 gorev yer
almaktadir.

Bu bdlim Nine Box (Dokuz Kutu) gdrevinden yararlanilarak olusturulmustur. Nine Box (Dokuz
Kutu) gérevi 1 gbéreve bagh (9 kutu i¢in) 20 denemeden olugsmaktadir. Bu bélimde gdrev sayisi
6 olarak uyarlanmis ve toplam 85 deneme olarak tasarlanmistir.

Hikayesi

KUmeste yem olmadidi icin tavuklar a¢ kalmistir. Tavuklara yem verebilmek igin hangi sandigin
icinde yem oldugunu bulmak gerekmektedir.

Tavuklarin oldugu bir kiimes gdrseli énce kugbakisi sonra iceriden olmak Uzere ekranda
goéruntilenmektedir. Karakterin kendisini de gordigu film seklinde, oyunun hikayesi ve
diyaloglar izlenmektedir.

Ali Baba: “Gérdlgiin gibi ¢iftlikte yapiilmasi gereken birgok is var. Kiimese gidip tavuklara yem
vermek gerekiyor. Artik yaslandim, bana yardim etmelisin. Tavuklar yem bekliyor”

(Karakter kiimese gider. Yem kalmadigini gériir ve Ali Baba’nin yanina geri déner)

Karakter: “Kiimeste yem kalmamis”

Ali Baba: “Hmmm... Yem bulmak icin kiimesteki sandiklarin icine bakman gerekiyor. Acaba
hangi sandigin icinde yem var?”

(Karakter tekrar kiimese gider)

Karakterin géziunden diyalog izlendikten sonra oyuna gegilir.

(Oyunun sesli ybnergesi ile énce egitim/aligtirma gbrevi ardindan asil uygulama baglar)
Oynanis

Farkli renkte sandiklarin oldugu kimeste sadece bir sandigin icinde yem bulunmaktadir.
Cocuklar ekrana dokunarak sandigi1 segcmekte ve bu segimlerini hatirda tutarak hangi sandigin

altinda yem oldugunu her denemede dogru sekilde bulmaya ¢alismaktadirlar.
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Genel Kural
e Cocuklar her denemede sadece bir sandiga dokunarak agabilmektedirler.
e Her denemeden sonra sandiklar bir paravanin arkasinda siralama olarak
karistiriimakta ve 5 saniye beklenildikten sonra uygulamaya devam edilmektedir.

e Karistirma isleminde yemin bulundugu sandik dedistiriimemektedir. Yalnizca

sandiklarin siralamasi degistiriimektedir.

e Oyun her yeni basladiginda/agildiginda sandiklarin sirasi ve yemin bulundugu sandik
farklilasmakta yani random atama yapilmaktadir.

e Puanlar altin olarak birikmektedir.

e Odiil: Altin kazanma ve alkis efeki

Gorevler

Egitim-Alistirma gorevi: Bu goérev, 3 sandik i¢in gecerlidir.

Sesli ydnergesi su sekildedir:
“Hangi sandidin iginde yem oldugunu bulmak i¢in sandiklardan sadece birine dokunabilirsin”

Cocugun aranilan nesneyi ilk bulmasindan sonraki ydnergeler ise su sekildedir:

“Yem hangi sandigin icindeydi?”
Kural: Nesne, 6 denemede (st liste 3 kez bulunana kadar bu gérev devam etmektedir. Ust
uste 3 kez bulundugunda alkis sesi efekti ile asil uygulamaya gecilmektedir.

Asil uyqulama

1. gorev: Bu gorev, 4 sandik icin gecerlidir. Sesli yonergesi su sekildedir:

“Hangi sandigin igcinde yem oldugunu bulmak icin sandiklardan sadece birine dokunabilirsin”
Gocugun aranilan nesneyi ilk bulmasindan sonraki ydnergeler ise su sekildedir:

“Yem hangi sandigin icindeydi?”

Kural: Bu goérevde c¢ocuklarin yemi 4 kez bulabilmesi igin maksimum 9 kez deneme
yapilabilmektedir. Gérev, yemin 4 kez Ust Uste bulunmasi durumunda sonlandiriimaktadir.
Puanlama: Cocugun ardisik olarak elde ettidi en yiuksek dogru cevap sayisi aldigi puan olarak

kaydedilmektedir. Bu gérevde alinabilecek en digsik puan “0”; en yiksek puan “4”tlr.
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2. gorev: Bu gorev, 5 sandik i¢in gecerlidir. Sesli yénergeler 1. gbrevle ayni sekildedir.
Kural: Bu gorevde cocuklarin yemi 5 kez bulabilmesi igin maksimum 11 kez deneme
yapilabilmektedir. Gérev, yemin 5 kez Ust Uste bulunmasi durumunda sonlandiriimaktadir.
Puanlama: Cocugun ardisik olarak elde ettigi en yiksek dogru cevap sayisi aldigi puan olarak
kaydedilmektedir. Bu gérevde alinabilecek en diisik puan “0”; en yiksek puan “5”dir.

3. gorev: Bu gorev, 6 sandik igin gegerlidir. Sesli yénergeler 1. gorevle ayni sekildedir.
Kural: Bu gorevde cocuklarin yemi 6 kez bulabilmesi igin maksimum 13 kez deneme
yapilabilmektedir. Gérev, yemin 6 kez Ust Uiste bulunmasi durumunda sonlandiriimaktadir.
Puanlama: Cocugun ardisik olarak elde ettigi en yiksek dogru cevap sayisi aldidi puan olarak
kaydedilmektedir. Bu gérevde alinabilecek en diisik puan “0”; en yiksek puan “6”dir.

4. goérev: Bu gorev, 7 sandik icin gecerlidir. Sesli yénergeler 1. gbérevle ayni sekildedir.
Kural: Bu gorevde cocuklarin yemi 7 kez bulabilmesi icin maksimum 15 kez deneme
yapilabilmektedir. Gérev, yemin 7 kez Ust Uste bulunmasi durumunda sonlandiriimaktadir.
Puanlama: Cocugun ardisik olarak elde ettigi en yiksek dogru cevap sayisi aldidi puan olarak
kaydedilmektedir. Bu gérevde alinabilecek en diisik puan “0”; en yiksek puan “7”dir.

5. gorev: Bu gorev 8 sandik icin gecerlidir. Sesli yénergeler 1. gérevle ayni sekildedir.

Kural: Bu goérevde cocuklarin yemi 8 kez bulabilmesi icin maksimum 17 kez deneme
yapilabilmektedir. Gérev, yemin 8 kez Ust Uiste bulunmasi durumunda sonlandiriimaktadir.
Puanlama: Cocugun ardisik olarak elde ettigi en yiksek dogru cevap sayisi aldigi puan olarak
kaydedilmektedir. Bu gérevde alinabilecek en dislk puan “0”; en yuksek puan “8”dir.

6. gorev: Bu bolim 9 sandik icin gecerlidir. Sesli yonergeler 1. gérevle ayni sekildedir.

Kural: Bu gorevde cocuklarin yemi 9 kez bulabilmesi icin maksimum 20 kez deneme
yapilabilmektedir. Gorev, yemin 9 kez Ust Uste bulunmasi durumunda sonlandiriimaktadir.
Puanlama: Cocugun ardisik olarak elde ettigi en yliksek dogru cevap sayisi aldigi puan olarak

kaydedilmektedir. Bu gérevde alinabilecek en disuk puan “0”; en yuksek puan “9” dur.
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EK-i: ‘Benim Mutlu Giftligim’ Adli Oyunun Seslendirme Telif Hakki Devir Formlan

TELIF HAKKI DEVRI FORMU

07122021
Hacettepe Universitesi Egitim Bilimlen Enstitosu Okul Oncest Egiimi Progran dokiors
ogrencist Sibel KARABEKMEZ in doktora tezi kapsamnda gelistions oldugu yurutucu iyl
becenlerine yonelik “Benim Mutlu Cifth@im™ adh eZitsel dymal oyununda ver alan “Al
Baba'min Ciith@i™ sarkisin seslendirmesi Agn Ibralum Cegen Umiversitest Muzk T
ABD hisans 3. Simil’ ogrencilerinden Mubammed KURAL ve Dilbinn TAS: enstrunin icras
Agn Ibrahim Cegen Umiversitest Mizik Egitimi ABD Ogretim Gorevhiss Ugur Kartal SATIR
miizik  ogretmeni bilim uzmamt Nihat KALKANDELEN ve hsans 30 Sl ogrencis
Muhammed Emin BIRAL warafindan gergeklestinlmistin. Adi gegen Agn Ibrahim Qege
Universitesi Mizik Eginmi ABD dgretim elemanlan ve lisans ogrencileninin seslendime ve
enstriiman  icrasma  gonilli olarak  kauldiklarina ve herhangi bir tehit vb, hak ddu
cimediklenine ihiskin imzalan asagida yer almaktadir

1) Ogr, Gor. Ugur Kartal SATIR

2) Bilim Uzmam Mizik Ogretmeni Nihat KALKANDELEN

1) AICU hisans 4. Simif Oarencisi Muhammed Emin BIRAI

4) AICU lisans 3. Simif Ogrencisi Dilbirin TAS

5) AICU hisans 3. SimiF Ogrencisi Mubammed KURAL
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DocuSign Envelope 1D 37151AAM-DABE 41030060 3526 20C TABFT

TELIF HAKKI DEVRi FORMU
9/04/2022

Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiist Okul Oncesi Egitimi Programu doktora
ogrencist Sibel KARABEKMEZ ' doktora tezi kapsamimnda gehistinmig oldugu yiritiict islev
becerilerine yonelik “Benim Mutlu Ciftligim"” adh egitsel dijital oyununda yer alan tiim
bolumlenn sesli yonergelen ve oyunun baglangic sahnesinde yer alan ifadelenn
seslendinmelerini Hasan Kalyoncu Universitesi Egitim Fakiiltesi Okul Oncesi Ogretmenligi
Programi Aragtima Gorevlisi Mihriban OZCAN gontllit olarak gergeklestirmistir. Konuya
iliskin beyan: asagida yer almaktadr.

Sibel KARABEKMEZ in doktora tezi kapsaminda gelistinmis oldugu “Benim Mutlu Ciftligim”
adh egatsel dijital oyununda yer alan ttm bolimlenn sesh yonergeleri ve oyunun baglangig
sahnesinde yer alan ifadelenn seslendinmelerinin tarafimca gerceklestirilmesini biiyiik bir
memuumyet ve gonilliluk igensinde kabul ediyorum. Herbanga bir telif vb. hak 1ddia etmiyor
ve telif hakkim Sibel KARABEKMEZ 'e devrediyorum.

Tim Boltmlenn Yonergelen ve Oyunun Baglangig Sahnesm Seslendirenin
Ads, soyadr: Ary, Gor. Milmban OZCAN
Tmza: {_............,_
Doktora tez ¢aligmasim yiiniten aragtirmacimn
Adi soyadi, unvam: Ogr. Gor. Sibel Karabekmez
Adres: Afn Ibrahim Cegen Universitesi SHMYO Cocuk
Geligimi Programm Merkez-Agn

[—-n-.-u.-n "

SAOAMDIE SAS

Imza:



cclv

DocuSign Envidope I JMFTTCH0-BESD-LCA4 ADCE 21 2FFEABSCOA

TELIF HAKKI DEVRI FORMU
Q/42022

Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisit Okul Oncesi Egitimi Programu doktora
dfrencist Sibel KARABEKMEZ in doktora tezi Kapsammnda geligtinmis oldugu ylniriied iglev
becenlenne yonelik “Bemm Mutlu Ciftligim™ adl egitsel dijital oyununda yer alan kiz cocugu
karakterinin seslendwmesin Havva TN goniilli olarak gergeklestimmstir, Konuya iskin beyam
asagida yer almaktadm.

Sibel KARABEKMEZ in doktora tezi kapsaminda gelistinmis oldugu “Benim Mutlu Ciftligim™
adl eftsel dymal ovununda ver alan kiz gocugu kKaraktermin seslendimnesimin tarafumea
gergeklestinlmesini bityiik bir memmuniyet ve goniillilik icerisinde kabul edivonum. Herhangi
bir telif vib. hak iddia etmiyor ve telif hakkum Sibel KARABEKMEZ e devredivommn

Kaz gocngn karakterin seslendirenin
Ad, soyadi: Havva IN

Imza: ["- iew
o Ea LT e L

Doktora tez ¢alismasim yilrillen arashinnacinm

Ad soyady, invam: Ogr. Gor. Sibel KARABEKMEZ

Adres: Agn Ibrahim Cecen Universitesi SHMY O Cocik
Gelisimi Program Merkez-Agn

imza:
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DocuSign Envelops I 1BEERBLA-HEED LAF B-B 554400 5F 17 356084

TELIF HAKKI DEVRi FORMU
9042022

Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Okul Oncesi Egitimi Progranm doktora
dfrencisi Sibel KARABEKMEZ "in doktora tezi Kapsanunda gelistinmis oldugu yiirlnied ilev
becerilerine yonelik “Bemim Mutlu Ciftligim™ adh egitsel dijital oyununda ver alan erkek
gocufu karakternin seslendimmesim fbralum Halil ASLAN goniilli olarak gerceklestinmistir,
Komuya iliskin beyam asagida yer almakiadir.

Sibel KARABEKMEZ in doktora tezi kapsaminda gelistinnig oldugu “Benim Muthu Ciftligim™
adl egitsel dijital oyvununda ver alan erkek ¢ocugu karaklerinin seslendinnesimin taralunca
gergeklestinlmesini bityiik bir memmuniyet ve goniilliilik icerisinde kabul ediyorum. Herhangi
bir telif v, hak iddia etmivor ve telif hakkum Sibel KARABEKMEZ e devrediyorum.

Erkek cocugn karakterini seslendirenin
Ads, sovadi: Ibrahim Halil ASLAN

hm: Emh‘

Doktora tez calismasim viiriilen arastinnaciun

Adh sovady, wnvam: Ogr. Gor. Sibel Karabekmez

Adres: Agn Ibrahim Cegen Universitesi SHMYO Cocuk
Gelisimi Progrann Merkez-Agn

Imza: En.:....._. -
Bl AAR AT A Ak R
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DocuSign Envelope 1D DRODBS1F-E302-423F - A20€-973305EB429C

TELIF HAKKI DEVIR FORMU
9/4/2022

Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiist Okul Oncesi Egitimi Programu doktora
ofrencist Sibel KARABEKMEZ'in doktora tezi kapsanmnda geligtirnus oldugu ve 221K331
nolu TUBITAK 1002 projesi icerisinde yer alan yiiriitiicit islev becerilerine yonelik “Benim
Mutlu Cifthgam™ adl efntsel dijpital oyununda yer alan Ali Dede karaktenmn seslendinnesini
www bionluk com sitesi iizeninden canerozyazar adh freelancer hesabindan kendisiyle iletisime
gegilen Caner OZYAZAR ficreti mukabilinde gergeklestinmigtir. Seslendirmenin yer aldifn
egitsel dijital oyun App Store ve Google Play Store uygulamalannda tican amagh
kullamslmayacaktir. Konuya iliskin Kiginin beyam asafida yer almaktadar.

Sibel KARABEKMEZ'in doktora tezi kapsaminda geligtinnig oldugu “Benim Mutlu Cifthigim™
adh egitsel dijital oynnunda yer alan Ali Dede karakterinin seslendimmesinin ficreti mukabilinde
tarafunca gergeklestinldigam kabul ediyorum, Herhang bir telif ve yaym hakks iddia etmiyor
telif ve yayin haklanm Sibel KARABEKMEZ e devrediyornm.

Al Dede karaktenm seslendirenm
Ady, soyady: Caner OZYAZAR

Ima: Eﬁ-ﬂ-—w
S0 208 BAOOCCER

Doktora tez ¢aligmasin ve projeyi yitriiten arastirmacinin

Adi soyadi, invam: Ogr. Gor. Sibel KARABEKMEZ

Adres: Afn Ibrahim Cegen Universitesi SHMYO Cocuk
Geligimi Programm Merkez-Agn

Imza: E'-M-
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DocuSign Envelope i} CEIEL107-F A 4B8E-A224. 06CCCTEEINER

TELIF HAKKI DEVRI FORMU
G/4/2022

Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Okul Oncesi Egitimi Programu doktora
dgrencisi Sibel KARABEKMEZ n doktora tezi kapsamnda gelstnmug oldugn yiriried isley
becenlenne yonelik “Benim Mutlu Ciftigim” adh egitsel dijital oyununun 3. Bolimindeki
milstenn  karaktermun  seslendimmesiu Kadr  fsmall  KARALOK  gonilli  olarak
gergeklestimmistir. Komrya iliskin beyam asaguda yer almaktadir.

Sibel KARABEKMEZ in doktora tezi kapsamuinda gelistinnis oldugu “Benim Mutlu Ciftligim™
adh egisel dipital ovunumda yer alan 3. Bolimdek miisten karakien seslendirmesimn tarafunca
gergeklestinlmesini bityiik bir memmniyet ve goniilliilik igerisinde kabul edivorum. Herhangi
bir telif vb. hak iddia etmivor ve telif hakkum Sibel KARABEKMEZ ¢ devredivorum

Miigteri karakterini seslendirenin
Adh, sovadi: Kadir lsmail KARALOK

Dokiora tez galismasun yilriiien araghnmacuun

Adh soyady, unvam: O@r. Gor. Sibel Karabekmesz

Adres: Agn Ibrahim Cecen Universitesi SHMYO Cocuk
Gelisimi Programn Merkez-Agn

Imza; E“’“‘"""’ b
L AAR R A
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DocuSign Envelopd I ABZOTOAE-TIZF-4TCH-A4 TC- 224008300055

TELIF HAKKI DEVRi FORMU

09042022
Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisi Okul Oncesi Egitimi Progranu doktora
oOfrencisi Sibel KARABEKMEZ 'in doktora tezi ve TUBITAK 1002 Hizh Destek 221K331
nolu proje kapsamnda gelistirmis oldugu yiritici islev becerilerine yonelik “Benim Mutlu
Cifthigim™ adh e fitsel dijital oyununun 7. Bolimitindeki kus karakterinin seslendinnesim Hasan
Kalyoncu Universitesi Bilgisayar Mithendisligi Béliimii grencisi Ahmet Unal EREN géniillii
olarak gerceklestimmistir. Konuya iliskin beyam asafnda yer almaktadar,

Sibel KARABEKMEZ in doktora tezi kapsamnda gelistimms oldugu “Benim Mutlu Ciftligim™
adl efirsel dyital ovununda ver alan 7. Baliundekn kus karakten seslendinmesinm tarafumnea
gergeklestinlmesim bityiik bir memmuniyet ve goniillilik igerisinde kabul ediyvonmm. Herhang
bir telif vb. hak iddia etmiyor ve telif hakkum Sibel KARABEKMEZ e devredivonun.

K karaktenm seslendirémn
Ad, soyadi: Ahmet Unal EREN

lmza: [W'ﬂ
D LAY T B

Doktora tez calismasm yitriiten araghnnacuun

Ady sovady, invam: Ofr. Gor. Sibel KARABEKMEZ

Adres: Afn Thrabim Cegen Universitesi SHMYO Cocuk
Geligim Program Merkez-Agn

Imza:
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EK-J App Store ve Google Play Store Uygulamalarinda Hesap Agma izni

T.C.
HACETTEPE UNIVERSITESI
Bilimsel Aragtima Projeleri Koordinasyon Birimi

Sayr 17388665 190472022

ILGILI BIRIME,

Yaritdcalago Sibel Karabekmez tarafindan yapilacak olan 221K331 numarals *5-6 Yas
Cocuklanna Yonclik Tasarlanan Egitsel Digital Oyunun Yariticd Iglev Becerilerine Etkisi® isimli
proje kapsaminda fikri millkiyet hak sahipligi %100 Universitemize aittir. App Store ve Google
Play Store uygulamalanna yiklenccek olan digital oyunlardan higbir gelir elde edilmeyecegi
tarafimiza bildirildiginden ytritiic adina kigisel bilgileriyle accounthesap agilmasinda herhangi
bir sakinca bulunmamaktadar.

Geregini ve bilgilerinizi rica ederim.

Prof. Dr. \fural GOKMEN
Rektér Yardimesy

EK: Yaritacd imzah dilekge (1 sayfa)



EK-K: Arastirma Etik Komisyonu Onay Bildirimi

T.C.
Lv - HACETTEPE UNIVERSITESI
Girisimsel Olmayan Klinik Aragtirmalar Etik Kurulu

Sayr : 16969557 J /2

Konu :

ARASTIRMA PROJESI DEGERLENDIRME RAPORU

Toplant: Tarihi : 04 OCAK 2022 SALL

Toplanti No : 2022/01
Proje No : GO 21/1305 (Degerlendirme Tarihi: 07.12.2021)
Karar No £ 2022/01-17

Universitemiz Egitim Fakiltesi ogretim fiyelerinden Prof. Dr. Berrin AKMAN"in sorumlu
arastirmaci oldugu, Ogr. Gor. Sibel KARABEKMEZ in doktora tezi olan, GO 21/1305 kaynt
Numarali “5-6 Yas Cocuklarma Yonelik Tasarlanan Egitsel Dijital Oyunun Yiratici Islev
Becerilerine Etkisi® bashkli proje onerisi aragtirmanin gerekge. amag. yaklagim ve yvontemlen
dikkate alinarak incelenmiy olup. idari izinlerin tamamlanmast Kaydt ile 05 Ocak 2022 - 03
Eylil 2022 tarihleri arasinda gegerlt olmak tizere ctik agidan uygun bulunmusgtur. Calisma
lam:\mlandlunda sonuglarnt igeren bir rapor dmeginin Etik Kurulumuza gonderilmesi
gerekmektedir,

1.Prof. Dr. G. Burga AYDIN, {hskan) 8. Dog. Dr. Hande Giiney Dl-LNIZ'
2. Prof. Dr. M. Ozgiir UYANIK (Uye) 9. Dog. Dr. Tolga YILDIRKM

3. Prof. Dr. Ayse Kin ISLER (Uye) 10, Dog. Dr. Merve BATUK

4. Prof. Dr. Sibel PEHLIVAM (Uye) 11 Dog. Dr. Githen KOC

5. Dog. Dr. H. Tuna Cak ESEN (Uve) 12, Dr. Ogr. Uyesi Miige DEMIR .
6. Dog. Dr. Niiket Paksoy ERBAYDAR  (Uye) 13, Av. Buket CINAR

7. Dog. Dr. Betiil Celebi SALTIK

Hacettepe Universites Grergtmsel Olmayan Khimk Arastirmalar Etik Kurulu
06100 Sihhiye-Ankara
Telefon: 0 (312) 308 1082 « Faks: 0(312) 310 0380 » E-posta; goctikit haccttepe edu i

Ayl Bilgi igin

lye)

(Uye)

cclxi
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EK-L MEB lzinleri

TG\
AGRI VALILIGI
11 Milli Egitim Midiirligi

Sayi 1 E-78971437-20-43821040 g
Konu : Aragtirma Izni

( Sibel KARABEKMEZ')

VALILIK MAKAMINA
igi: Hacettepe Universitesi E-51944218-300-00002022945 sayili ve 09.02.2022 tarihli yazisi

Hacettepe  Universitesi Temel Egitim Ana Bilim Dali Okul Oncesi Egitimi Ogrencisi Sibel
KARABEKMEZ"in "5-6 Yas Cocuklarina Yénelik Tasarlanan Egitsel Dijital Oyunun Yiiriitiicii

Islev Becerilerine Etkisi" bashikl tez ¢aligmasinin miidiirligiimiize bagl okullarda uygulamasi uygun
goriilmiistiir.

Makamlarinizca da uygun goriilmesi halinde olurlariniza arz ederim.

Hasan KOKREK
il Milli Egitim Mudiiri

OLUR
Kerem TURKER
Vali a.

Vali Yardimcisi

EK;
- il MEM Komisyon Tutanagt
-ilgide Kayitli Yazi ve Ekleri

Bu belge gavenl elektromk imza ile imzalanmigtir

Adres - 11 Milli Egitim Mudurlaga Strateji Gehigtirme Sube Mudurloga Belge Dogrulama Adresi - https //www.turkiye.gov tr/meb-¢bys
AR-GE birimi Merkez/AGRI Bilgi igin: Muhammed Fatih TURAN
Telefon No : 0 (472)280 94 42 Unvan  Ogretmen
E-Posta Internet Adresi Faks

Kep Adresi - meb@hs01 kep.tr
Bu evrak gavenli elek k imzaile hitps.//evraksorgu meb gov tr ad ien ab75-d706-3d8b-911d-33d6 kodu ile teyit edilebilir
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T.E.
AGRI VALILIGI
Il Milli Egitim Mudiirligi

Sayi 1 E-78971437-605.01-4392507) 20.02.2022
Konu : Arastirma iznj

(Sibel KARABEKMEZ)

DAGITIM YERLERINE
llgi: : E-78971437-20-43821040 Sayili ve 18/02/2022 Tarihli Valilik Oluru

Hacettepe  Universitesi Temel Egitim Ana Bilim Dali Okul Oncesi Egitimi Ogrencisi Sibel
KARABEKMEZ"in "5-6 Yas Cocuklarina Yénelik Tasarlanan Egitsel Dijital Oyunun Yiriitiicti Islev
Becerilerine Etkisi" baglikli tez galismasinin olur yazisi ekimizde sunulmus olup , denetimi okul
miidiirliiklerince yapilmak tizere gerekli kolayliklarin saglanmasi hususunda;

Geregini bilgilerinize rica ederim.

Hasan KOKREK
Vali a.
11 Milli Egitim Mﬁdiiriiv

EK;
- Valilik Oluru
-llgide Kayith Yazi ve Ekleri

'Dagmm;

Geregi;

-7 llge Kaymakamligi(ilge MEM)

-Merkez ilgeye bagli ilkokullar ve anaokullar

Bu belge gavenh elektronik imza ile imzalanmistir

Adres  [I Milli Egitim Mudurluga Strateyt Geligirme Sube Mudurlagi Belge Dogrulama Adresi - https /www turkiye gov tr/meb-ebys
AR-GE birimi MerkezZAGRI Bilgiigin. Muhammed Fatlh TURAN
Telefon No - 0(472)280 94 42 Unvan : Ogretmen

E-Posta Internet Adres Faks
Kep Adresi - meb@hs01 kep tr

Bu evrak gavenli elektronik imza ile imzalanmigtie https. /evraksorgu meb gov tr adresinden 82C5~ £8c5-38fb- a9b1-9d53 kodu ile teyit edilebilie
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EK-M: Etik Beyani

Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, tez yazim kurallarina uygun olarak

hazirladigim bu tez ¢alismasinda,
~ tez igindeki butln bilgi ve belgeleri akademik kurallar gercevesinde elde ettigimi,

= gOrsel, isitsel ve yazili batin bilgi ve sonuglari bilimsel ahlak kurallarina uygun olarak

sundugumu,

= baskalarinin eserlerinden yararlaniimasi durumunda ilgili eserlere bilimsel normlara

uygun olarak atifta bulundugumu,
= atifta bulundugum eserlerin butiinind kaynak olarak gosterdigimi,
= kullanilan verilerde herhangi bir tahrifat yapmadigimi,

= bu tezin herhangi bir bélimuni bu Universitede veya baska bir tniversitede bagka bir

tez calismasi olarak sunmadigimi

beyan ederim.

(imza)

Sibel KARABEKMEZ
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EK-N: Doktora Tez Caligmasi Orijinallik Raporu

13/12/2022
HACETTEPE UNIVERSITESI
Egitim Bilimleri Enstitisu
Temel Egitim Ana Bilim Dali Bagkanligina,

Tez Bash{i: 5-6 YAS COCUKLARINA YONELIK TASARLANAN EGITSEL DIJITAL OYUNUN YURUTUCU ISLEV
BECERILERINE ETKISI

Yukarida baglidi verilen tez ¢alismamin tamami (kapak sayfasi, 6zetler, ana boélimler, kaynakga) asagidaki
filtreler kullanilarak Turnitin adli intihal programi araciligi ile kontrol edilmigtir. Kontrol sonucunda agsagdidaki veriler
elde edilmistir:

Rapor Sayfa Karakter Savunma Benzerlik Gonderim
Tarihi Sayisi Sayisi Tarihi Orani Numarasi
13/12/2022 289 404,037 23/11/2022 %15 1980061725

Uygulanan filtreler:

1. Kaynaklar hari¢

2. Alntilar dahil

3. 5 kelimeden daha az értisme iceren metin kisimlari harig
Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Tez Calismasi Orijinallik Raporu Alinmasi ve Kullaniimasi
Uygulama Esaslarini inceledim ve galismamin herhangi bir intihal icermedigini; aksinin tespit edilecegi muhtemel
durumda dogabilecek her tirli hukuki sorumlulugu kabul ettigimi ve yukarida vermis oldugum bilgilerin dogru
oldugunu beyan eder, geregini saygilarimla arz ederim.

Ad Soyadi: Sibel KARABEKMEZ

Ogrenci No.: N18148747

Ana Bilim Dali: Temel Egitim Ana Bilim Dali imza

Programi:  Okul Oncesi Egitimi

Statiisii: [ Y.Lisans X Doktora [J Butlnlesik Dr.

DANISMAN ONAYI

UYGUNDUR.

(Prof. Dr. Berrin AKMAN)
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EK-O: Thesis/Dissertation Originality Report

13/12/2022
HACETTEPE UNIVERSITY
Graduate School of Educational Sciences
To The Department of to The Department of Primary Education

Thesis Title: THE EFFECT OF THE EDUCATIONAL DIGITAL GAME DESIGNED FOR 5-6 YEARS OLD
CHILDREN ON THE EXECUTIVE FUNCTION SKILLS

The whole thesis that includes the title page, introduction, main chapters, conclusions and bibliography section is
checked by using Turnitin plagiarism detection software take into the consideration requested filtering options.
According to the originality report obtained data are as below.

Time Submitted Page Character Date of Thesis Similarity
Count Count Defense Index

13/12/2022 289 404,037 23/11/2022 %15 1980061725

Submission ID

Filtering options applied:

1. Bibliography excluded

2. Quotes included

3. Match size up to 5 words excluded
| declare that | have carefully read Hacettepe University Graduate School of Educational Sciences Guidelines for
Obtaining and Using Thesis Originality Reports; that according to the maximum similarity index values specified
in the Guidelines, my thesis does not include any form of plagiarism; that in any future detection of possible
infringement of the regulations | accept all legal responsibility; and that all the information | have provided is correct
to the best of my knowledge.

| respectfully submit this for approval.

Name Lastname: Sibel KARABEKMEZ

Student No.: N18148747 Signature

Department: Department of Primary Education

Program: Preschool Education

Status: [] Masters X Ph.D. [] Integrated Ph.D.

ADVISOR APPROVAL

APPROVED
(Prof. Dr. Berrin AKMAN)
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EK-O: Yayimlama ve Fikri Miilkiyet Haklari Beyani

Enstitl tarafindan onaylanan lisansusti tezimin/raporumun tamamini veya herhangi bir kismini, basili (kagit) ve
elektronik formatta arsivieme ve asagida verilen kosullarla kullanima agmaiznini Hacettepe Universitesine verdigimi bildiririm.
Bu izinle Universiteye verilen kullanim haklari digindaki tiim fikri miilkiyet haklarim bende kalacak, tezimin tamaminin
ya da bir bélimunun gelecekteki calismalarda (makale, kitap, lisans ve patent vb.) kullanim haklan bana ait olacaktir.

Tezin kendi orijinal galismam oldugunu, baskalarinin haklarini ihlal etmedigimi ve tezimin tek yetkili sahibi oldugumu
beyan ve taahhiit ederim. Tezimde yer alan telif hakki bulunan ve sahiplerinden yazili izin alinarak kullaniimasi zorunlu metinlerin
yazili izin alinarak kullandigimi ve istenildiginde suretlerini Universiteye teslim etmeyi taahhiit ederim.

Yiksekogretim Kurulu tarafindan yayinlanan "Lisansiistii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi
ve Erigime Agilmasinailigkin Yonerge" kapsaminda tezim asagida belirtilen kosullar haricince YOK Ulusal Tez Merkezi / H.U.

Kutlphaneleri Agik Erigsim Sisteminde erisime agilir.

O  Enstitu/ Fakilte yonetim kurulu karari ile tezimin erisime acilmasi mezuniyet tarihinden itibaren 2 yil

ertelenmigtir.

O Enstiti/Fakilte yodnetim kurulunun gerekgeli karari ile tezimin erisime acilmasi mezuniyet

tarihimden itibaren ... ay ertelenmistir. @

0 Tezimle ilgiligizlilik karari verilmistir.©

Sibel KARABEKMEZ

"Lisanststi Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erisime Agilmasina lliskin Yénerge"

(1) Madde 6. 1. Lisansiisti tezle ilgili patent basvurusu yapilmasi veya patent alma sdrecinin devam etmesi durumunda, tez danismaninin 6nerisi
ve enstitii anabilim dalinin uygun gériisii Uzerine enstitii veya fakiilte yénetim kurulu iki yil siireile tezinerisime agilmasinin ertelenmesine karar
verebilir.

(2) Madde 6.2. Yeni teknik, materyal ve metotlarin kullanildigi, heniiz makaleye déniismemis veyapatent gibi y6ntemlerle korunmamis veinternetten
paylasiimasi durumunda 3.sahislara veyakurumlara haksiz kazang; imkaniolusturabilecek bilgi ve bulgulari igeren tezler hakkinda tez danismanin
dnerisi ve enstiti anabilim dalinin uygun goriisi (zerine enstitli veya fakllte yonetim kurulunun gerekgeli karari ile alti ayr asmamak (lizere
tezin erisime acilmasi engellenebilir.

(3) Madde 7. 1. Ulusal ¢ikarlari veya giivenligi ilgilendiren, emniyet, istihbarat, savunma ve giivenlik, saglik vb. konulara iliskin lisansusti tezlerle ilgili
gizlilik karari, tezin yapildig: kurum tarafindan verilir. Kurum ve kuruluglarla yapilan isbirligi protokolii ¢cercevesinde hazirlanan lisansiistii tezlere
iligkin gizlilik karariise, ilgili kurum ve kurulusun 6nerisi ile enstitii veya fakiiltenin uygun gériisii Uzerine (niversite yénetim kurulu tarafindan
verilir. Gizlilik karari verilen tezler Yiksekdgretim Kuruluna bildirilir.

Madde 7.2. Gizlilik karari verilen tezler gizlilik siresince enstitii veya fakiilte tarafindan gizlilik kurallari ¢ercevesinde muhafaza edilir, gizlilik
kararinin kaldirimasi halinde Tez Otomasyon Sistemine yiiklenir

*Tez danismaninin énerisi ve enstitli anabilim dalinin uygun gériisi lzerine enstitli veya fakiilte yénetim kurulu tarafindan karar verilir.






