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OZET

EGITSEL DIiJITAL OYUN LORI’NIN 5-6 YAS GRUBU COCUKLARIN ERKEN
SAYI VE GEOMETRI BECERILERINE ETKISININ INCELENMESI
Muhammed UNAL
Okul Oncesi Egitimi Anabilim Dali
Anadolu Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii, EKim 2023
Danisman: Dr. Ogr. Uyesi Ozlem Melek ERBIL KAYA

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin temel becerilerinin gelistirilmesi igin kullanilan
yontemler ve araglar, ¢cocuklarin ilgisini siirekli olarak canli tutma konusunda yetersiz
kalabilmektedir. Dijital egitim araglar1 bu alanda potansiyel bir ¢dziim sunmaktadir. Bu
arastirmanin amact, okul 6ncesi déonem ¢ocuklar igin tasarlanmis olan Egitsel Dijital
Oyun LORI'nin gelistirilmesi siirecini ve g¢ocuklarm erken sayr ve erken geometri
becerileri lizerindeki etkisini incelemektir. Arastirma kesfedici sirali karma arastirma
deseni ile yiriitiilmiis, nitel boyutta durum ¢aligmasi, nicel boyutta 6n test-son test
eslestirilmis kontrol gruplu desen kullanilmistir. Arastirmanin nitel boyutunda 6 6gretim
elemani, nicel boyutunda ise 5-6 yas grubunda 40 c¢ocuk c¢alisma grubunu
olusturmaktadir. Ogretim elemanlarindan yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile veriler
toplanmigtir. Arastirma siirecinde oncelikle arastirmaci tarafindan Egitsel Dijital Oyun
LORI gelistirilmistir. Cocuklardan veriler Erken Say1 Testi, Erken Geometri Beceri Testi
ve kisisel bilgi formu ile toplanmistir. Alan uzmanlarimin dijital oyun olarak onayladigi
Egitsel Dijital Oyun LORI 8 hafta boyunca, haftada 3 giin deney grubundaki ¢ocuklara
uygulanmigtir. Son testlerden 4 hafta sonra deney grubundaki ¢ocuklara kalicilik testi
uygulanmistir. Arastirmanin nitel boyutundan elde edilen sonuglara gore dijital oyunlar
cocuklarin gelisimine uygun, egitici icerikler, canli gdrsel ve isitsel tasarima sahip
olmaldir. Egitsel Dijital Oyun LORI, bu kriterlere gore gelistirilmistir ve deney
grubundaki ¢ocuklarin erken say1 ve geometri becerilerinde kontrol grubuna gére anlamli
artis sagladigi goriilmiistiir. Bu sonucglara dayanarak, cocuklarin 6grenmesini
destekleyen, erisimi kolay ve etkilesimli egitsel dijital oyunlarin yayginlastirilmasi
Onerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Okul 6ncesi egitim, Dijital oyun, Erken matematik egitimi, Erken

say1 becerisi, Erken geometri becerisi



ABSTRACT

THE IMPACT OF THE EDUCATIONAL DIGITAL GAME LORI ON 5-6 YEAR
OLD CHILDREN'S EARLY NUMBER AND GEOMETRY SKILLS
Muhammed UNAL
Department of Preschool Education
Anadolu University, Institute of Postgraduate Education, October 2023
Supervisor: Assist. Prof. Dr. Ozlem Melek ERBIL KAYA

The methods and tools used to develop preschool children's basic skills may be
insufficient to keep children's interest alive at all times. Digital educational tools offer a
potential solution in this area. The purpose of this study is to examine the development
process of LORI, an educational digital game designed for preschool children, and its
impact on children's early number and early geometry skills. The research was conducted
with exploratory sequential mixed research design, case study design was used in the
qualitative dimension and pre-test-post-test paired control group design was used in the
quantitative dimension. The study group consisted of 6 instructors in the qualitative
dimension and 40 children aged 5-6 years in the quantitative dimension. Data were
collected from the instructors with a semi-structured interview form. In the research
process, the researcher first developed the Educational Digital Game LORI. Data were
collected from the children with the Early Number Test, Early Geometry Skills Test and
personal information form. The Educational Digital Game LORI, which was approved by
the field experts as a digital game, was applied to the children in the experimental group
3 days a week for 8 weeks. A retention test was administered to the children in the
experimental group 4 weeks after the post-tests. According to the results obtained from
the qualitative dimension of the study, digital games should be suitable for children's
development, have educational content, vivid visual and auditory design. The Educational
Digital Game LORI was developed according to these criteria and was found to
significantly increase the early number and geometry skills of children in the
experimental group compared to the control group. Based on these results, it is
recommended that easy-to-access and interactive educational digital games that support
children's learning should be made widespread.

Keywords: Preschool education, Digital game, Early mathematics education, Early

number skills, Early geometry skills
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1. GIRIS

1.1. Problem Durumu

Matematik, giinliik yasamimizin her alaninda kullanilan 6nemli bir disiplindir ve
insanlik tarihi kadar eskidir (Yiice ve Sezer, 2021). Dogada sik¢a gozlemlenen
matematiksel diizenler ve yapilar sayesinde, yasamimizin ayrilmaz bir pargasi olmustur
(Altun, 2002). Yemekten giyime, aligveristen hastanelere kadar her yerde matematige
rastlanabilmektedir. Hem giinliik yasamda hem de egitim kurumlarinda karsilasilan ¢esitli
somut ve soyut problem durumlarin ¢oziimiinde, veri analizi, organizasyon ve sentez
stireclerinde matematiksel yontemler kullanilir (Giiven, 2005). Matematik, yasami
kolaylastiran ve diisiinme becerilerini destekleyen temel bir arag olarak goriilmektedir
(Imswatama ve Lukman, 2018). Bu baglamda, insan yasantisi i¢in vazgegilmez olan
matematigin erken donemde bireylere sunulmasi 6nemlidir.

Okul 6ncesi donem, ¢ocuklarin tiim gelisim alanlarinda desteklenmesi gereken, ileri
egitim basamaklarindaki 6grenmelerin temelinin atildigi, insan yasaminin en onemli
asamalarindan biridir. Bu donemde c¢ocuklar matematigi, diinyayr kesfetmek ve
anlamlandirmak amaciyla bir arag olarak benimsemektedirler (MEB, 2013). Cevrelerini
gbzlemlemeye, deneyimlerini, diisiincelerini ve davramiglarint farkli sekillerde
yorumlamaya, neden-sonug iliskisi kurmaya, problem analizi yapabilmeye (Yiice ve
Sezer, 2021), algoritmik diisiinmeye (Kiigiikkara ve Aksiit, 2021) ve matematiksel
diisincenin temellerini olusturmaya baslarlar (Tarim, 2006; Alan, 2019).

Okul 6ncesi donem g¢ocuklarinin matematik becerilerini desteklemek, gelecekteki
akademik basarilar igin gliglii bir temel olusturmak agisindan oldukga 6nemlidir (Akman,
2002; Aunola vd., 2004; Alan, 2019). Okul oncesi yillarda g¢ocuklar yeni kavramlara
oldukc¢a agiktir ve bilissel becerileri hizla gelismektedir. Bu nedenle, ¢ocuklarin say1
tanima, sayma ve geometri gibi temel becerileri gelistirmelerine yardimci olmak igin
matematik kavramlarini eglenceli ve ilgi gekici bir sekilde tanitmak Snemlidir (Starr,
Libertus ve Brannon, 2013).

Okul 6ncesi donemde kazanilan sayma ve erken geometri becerilerinin 6nemi, bu
becerilerin ilerleyen yillarda matematik 6grenimine nitelikli bir temel olusturmasiyla
ilgilidir (Linder vd., 2011). Dolayisiyla, ¢ocuklarin gelecekteki basarilarini desteklemek
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matematik egitimine énemli vurgular yapmislardir (Jacobi-Vessels vd., 2016). Amerika
Birlesik Devletleri merkezli iki dernek olan Ulusal Kiigiik Cocuklarin Egitimi Dernegi
(NAEYC [National Association for the Education of Young Children], 2010) ve Ulusal
Matematik Ogretmenleri Konseyi (NCTM [The National Council of Teachers of
Mathematics]) 3-6 yas arasi ¢ocuklar i¢in kaliteli ve ulasilabilir bir matematik egitiminin,
ilerideki matematik 6grenimleri i¢in ¢ok dnemli bir zemin olusturdugunu belirtmistir.
Avustralya Matematik Ogretmenleri Dernegi (AAMT[The Australian Association of
Mathematics Teachers], 2006) ile Avustralya Erken Cocukluk Dernekleri (ECA [Early
Childhood Australia], 2006) erken yasta matematiksel kavramlarin tiim ¢ocuklar ig¢in hem
giinliik yasamlarinda hem de gelecek 6grenimlerinde nitelikli bir temel olusturacag:
goriisiindedirler. Bu nedenle, ¢ocuklarin bu kavramlari edinebilmeleri i¢in ev, g¢evre, okul
oncesi ve okul ortamlarinda c¢ocuk-merkezli kaliteli etkinliklere erisim saglanmasi
gerektigi vurgulanmaktadir. Ulkelerin egitim politikalarinda erken donemde nitelikli bir
matematik temeli olusturma amacini benimsemeleri ve bu dogrultuda gesitli egitim
standartlar1 olusturmalari biiyiik bir 6neme sahiptir (Clements, 2001; Jacobi-Vessels vd.,
2016; Palmér, Henriksson ve Hussein, 2016). Bu ilkeler ve standartlar dogrultusunda
yapilandirilan matematik egitimi, en yiiksek diizeyde ve kaliteli matematik 6grenimini
garanti etmektedir (Graham ve Fennell, 2001). Ilke ve standartlar, Sgrencilerin
matematiksel  tutumlarini, ilgilerini,  bilgilerini  ve  farkindaliklarint  nasil
gelistirebilecekleri konusunda bir yol gosterici islevi goriir. Ayrica ulusal ve uluslararasi
diizeyde erken matematigin desteklenmesi adina politika yapicilarin ve uygulayicilarin
matematiksel yol haritasina olan gereksinimini karsilar. Erken donemde matematik
alaninda standartlar belirleyen kurulus olan Ulusal Matematik Ogretmenleri Konseyi
(NCTM [National Council of Teachers of Mathematics]) karsimiza ¢ikmaktadir. NCTM
2000 y1linda okul 6ncesi matematik egitimini ele alan ilke ve standartlar1 yayimlamistir.
Erken matematik 6greniminin merkezinde, NCTM'in belirledigi bes igerik standardi
bulunur. Bu standartlar ¢ocuklar i¢in gereken beceri ve kavramlarin nitelikli bir zeminini
olusturmay1 hedefler (Baker, Schirner ve Hoffman, 2006). NCTM; say1 ve islemler, cebir,
geometri, 6l¢me, veri analizi ve olasilig1 icerik standardi olarak belirlerken, problem
¢ozme, akil yiiriitme ve ispat, iletisim, iliskilendirme ve temsil etme becerilerini siire¢
standard1 olarak belirlemistir. Ancak ilke ve standartlarin belirlenmesi tek basina erken

matematik egitiminin niteliginin belirleyicisi olarak diisliniilemez. Bunun yaninda bu



standartlar1 ve ilkeleri uygulayan 6gretmenlerin 6zellikleri de 6nemlidir (Huinker, 2018;
Nachiappan vd., 2019; Tagkin ve Sezer, 2022).

Okul oOncesi egitim Ogretmenlerinin, ¢ocuklara etkili matematik egitimi
sunabilmeleri i¢in gii¢lii bir matematik ve pedagojik alan bilgisine sahip olmalar1 gerekir
(Sahin vd., 2015; Blomeke vd., 2017; Sakai, Okado ve Akai, 2019). Okul 6ncesi egitim
Ogretmenleri matematigin bir alt baglig1 olan geometrinin ¢ocuklara katkilar1 noktasinda
farkindaliga sahip olduklar1 diistiniilmektedir (Markovits ve Patkin, 2020) ancak
cocuklarin okul 6ncesi donemde geometri etkinliklerine katilimlarinin diisiik seviyede
oldugu belirtilmektedir (Sarama ve Clements, 2009). Bu diisiik katilimdan dolay1 okul
Oncesi Ogretmenlerinin geometri ve matematik O6gretme yaklagimlart ¢ocuklarin
ogrenmelerini etkileyen onemli bir noktadir (Kesicioglu ve Mart, 2022). Okul 6ncesi
egitim Ogretmenleriyle yapilan arastirmalar geometri ve geometri becerilerinin
kazandirilmasi hakkindaki yetersiz bilgi nedeniyle buna yonelik etkinlikleri planlarken
cesitli zorluklar yasadiklarmi gostermektedir (inan ve Dogan-Temur, 2010; Sunzuma ve
Maharaj, 2019; Pasiningsih, 2022; Lavidas, Apostolou ve Papadakis, 2022). Cocuklarin
okul 6ncesi donemdeki deneyimleri, ilkokuldaki geometri 6grenmeye karsi olumlu tutum
gelistirmelerini saglamaktadir (Aktas Arnas ve Aslan, 2004). Kesicioglu ve Mart (2022)
tarafindan belirtildigi iizere, okul Oncesi donemde Ogretmenler genellikle geometri
egitiminde oyun tabanli, somut 6grenme ve deneyimsel yontemler yerine, geometrik
sekillerin temsili 6gretimine odaklanmaktadirlar. Starkey, Klein ve Wakelley'in (2004)
caligmasinda, okul Oncesi egitim dgretmenlerinin erken matematik egitimi konusunda
siirh bilgiye sahip olduklarimi belirtmektedir. Ayrica, dgretmenlerin erken geometri
konusunda diger icerik alanlarina gore daha az bilgiye sahip olduklari, bu konuda
zorlandiklar1 ve bu alana yeterince zaman ayirmadiklar1 da belirlenmistir (Lee, 2010;
Clements ve Sarama, 2011; Kesicioglu, 2021; Kesicioglu ve Kogak Tiimer, 2022).
Ogretmenlerin, okul éncesi dénem ¢ocuklarinin geometri bilgisini giiclendirmek icin
erigilebilir, ekonomik ve kolayca uygulanabilir geometri yontemleri ve tekniklerine
erisim saglamalar1 olduk¢a onemlidir (Sezer ve Polat, 2022). Dolayisiyla okul 6ncesi
egitim 6gretmenlerinin matematik alan bilgilerini gelistirmeleri gerekmektedir (Leavy ve
Hourigan, 2018; Yiice ve Sezer, 2021). Bu yaklasim, ¢ocuklarin dogustan gelen
matematiksel meraklarimi siirdiirme (Kuru, 2015) ve bireysel farkliliklarini g6z oniinde
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desteklemekte etkili olabilir (Tian ve Huang, 2019; Metscher, Tramantano ve Wong,
2020).

Okul 6ncesi donemde farkli egitim programlari, yontem ve tekniklerle ¢ocuklarin
matematik becerilerinin desteklenmesi hedeflenmektedir (Verdine vd., 2017; Bose ve
Seetso, 2016). Tarim’a (2009) gore, isbirlik¢i 6grenme okul dncesi donem ¢ocuklarinin
sOzel matematiksel becerileri ile matematiksel problem ¢6zme becerilerini olumlu yonde
etkilemektedir. Balkan’in (2023) arastirmasinda ninni gibi sozlii halk edebiyati
tirtinlerinin ¢ocuklarin matematiksel kavram kazanimini destekledigi goriilmiistiir.
Durkaya (2019) ¢alismasinda Montessori yaklasimi ile 2013 Okul Oncesi Egitim
Programini karsilastirmistir ve ¢ocuklarin sezgisel matematik becerilerini Montessori
yaklagiminin daha fazla destekledigini belirlemistir. 5 yas grubu cocuklarin drama
yontemiyle say1 ve islem kavramlari kazandigi saptanmistir (Sezer ve Giiler-Oztiirk,
2011). Farkli yontem ve teknik kullanan deneysel ¢alismalar ile Montessori ve Froebel
materyalleri gibi arastirma temelli programlari olan yaklasimlarin ¢ocuklarin matematik
becerilerini destekledigi goriilmektedir. Ancak s6z konusu egitim programlarinin kolay
ulagilabilir olmamasi, maliyetinin yiiksek olmasi, bazi programlarin egitim alinarak
uygulanabilir olmasi nedeniyle erisilebilirligin azalmasi c¢ocuklarin desteklenmesini
sinirlamaktadir. Biitiin c¢ocuklarin erken matematik egitiminin desteklenebilmesi
acisindan, 6gretmenler i¢in kolay uygulanabilir, erisilebilir ve maliyeti diisiik egitim
programlarina gereksinim bulunmaktadir (Sezer ve Polat, 2022).

Cocuklarin dogal meraki ve gevrelerindeki diinyay1 kesfetme istekleri, informal
ogrenme deneyimleri igin nitelikli bir zemin saglamaktadir (Papadakis, Kalogiannakis ve
Zaranis, 2021). Bu deneyimler, ¢ocuklarin sayma, 6lgme ve Oriintiileri tanima gibi temel
matematiksel becerileri kavramaya bagladiklar1 ginliik etkinlikleri ve oyunlar
icermektedir (Linder, Powers-Costello ve Stegelin, 2011). Okul dis1 baglamlarda yapilan
arastirmalar, c¢ocuklarin ve yetiskinlerin giinliik yasamlarinda siirekli matematikle
etkilesim halinde olduklarini ve bu etkilesimin niteliginin sinif i¢i deneyimlerden farkli
oldugunu ortaya koymaktadir (Karsli-Calamak ve Allexsaht-Snider, 2020; Duatepe-
Paksu, Kazak ve Contay; 2022; Marinos, 2022; Permita vd.., 2022). Martin ve Gourley-
Delaney (2014), okul i¢i ve okul dis1 matematigin agik bir sekilde birbiriyle
iliskilendirilmesinin 6nemine dikkat ¢ekmislerdir. Matematik, okul disinda, ¢ocuklarin
ve yetigkinlerin giinliik ve is yasamlarinda karsilastiklar1 sorunlarin ¢oziimiinde ve

gorevlerin yerine getirilmesinde temel bir 6ge olarak goriilmektedir (Jitendra, 2005;
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Goldman ve Booker, 2009; Nunes ve Bryant, 2010; Roth ve Radford, 2011). informal
ogrenmeler, aktif katilimi tesvik eder, meraki artirir, 6grenmeye kars1 dmiir boyu siirecek
bir ilgi i¢in zemin hazirlar ve ¢ocuklarin matematigin gilinliik yasamla ilgisini gérmelerine
yardimct olur (Disney ve Li, 2022). Arastirmalar incelendiginde, erken matematik
egitiminde informal deneyimlerin  ¢ocuklara Onemli bir kaynak sagladig
vurgulanmaktadir (Linder vd., 2011; Kale, Nur ve Aslan, 2018; Karakus ve Akman,
2022). Erken matematik egitiminde informal deneyimlerde ailenin onemli bir rol
oynadig: belirtilmektedir (Harju-Luukkainen vd., 2020; Beleslin, 2022; Mujagi¢, 2023).
Karsli-Calamak, Tuna ve Allexsaht-Snider'in (2022) gerceklestirdikleri arastirmada,
ailelerin genellikle kendi matematiksel bilgilerini kullanarak ¢ocuklarina destek
verdikleri, matematiksel dil kullandiklar1 ve birlikte matematiksel etkinlikler
gerceklestirdikleri belirlenmistir. Ayrica bu c¢aligmada ailelerin matematigi, giinliik
yasamda c¢ocuklariyla birlikte aile islerinde, aile ekonomisi yonetiminde, yemek
pisiritken ve yapi islerinde uyguladiklar1 gézlemlenmistir. Bu tiir giinliik etkinliklerle
birlestirildiginde, matematik egitiminin sadece sinif ortaminda sinirli kalmadigi, tam
tersine giinlik yasamin her alani ile bitiinlestirilebilecegi agik¢a goriilmektedir. Bu
nedenle, giinliik yasamin ve egitimin bu denli i¢ i¢ce oldugu giiniimiizde, teknolojinin de
egitim siireclerine dahil edilmesi kaginilmazdir.

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin formal ve informal deneyimlerinde matematik
egitiminde teknoloji kullaniminin 6nemi giiniimiizde daha ¢ok vurgulanmaktadir
(NCTM, 2000). ileri egitim basamaklarinda oldugu gibi okul éncesi donem matematik
egitiminde teknoloji kullanimi 6nemli goriilmektedir (Kvesi¢, Brki¢ ve Imre, 2020). Okul
oncesi egitim uzmanlari, teknolojinin ¢ocuklarin bilgi edinimini artirmadaki roliine dikkat
cekmektedirler (Gillis vd., 2012). Bu baglamda, yapilan arastirmalar teknoloji
kullaniminin st diizey diistinme, benlik kavrami1 (Zhao, 2022), motivasyon (Cireasa,
2023) ve bagimsizlik (Markova ve Prajova, 2021) {izerinde olumlu etkileri olduguna
yonelik kanitlar sunmuslardir (Hew ve Brush, 2007). Dijital teknolojilerin egitim ortami
ile biitiinlestirilmesi ¢cocuklarin 6grenme deneyimlerini desteklemek, gelistirmek ve kesif,
deney ve yaraticilik i¢in firsatlar sunmak acisindan son derece kritik bir 6neme sahiptir
(Glenton, 2012).

Gilinimiizde ¢ocuklarin internet kullanimi giin gectikge artmakta, g¢evrimigi
ortamda daha fazla zaman harcadiklart goriilmektedir (OECD [Organisation for

Economic Co-operation and Development], 2012; O’Neill ve Dinh, 2015). Bilgi ve
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iletisim teknolojileri sayesinde, cocuklarin medya tiiketimi neredeyse iki katina ¢ikmigtir
(OFCOM [Office of Communications], 2015). Ancak erken donemde teknoloji
kullaniminin ¢esitli dezavantajlar olusturdugu da ifade edilebilir. Bunlar arasinda, uzun
vadeli saglik ve sosyal-duygusal sorunlara yol agabilecek obezite, yetersiz uyku kalitesi,
sosyal izolasyon ve bagimlilik gibi endiseler yer almaktadir (Ntuli ve Kyei-Blankson,
2012; Sayan, 2016; Cliff vd., 2017). Bu endiseler goz 6niine alindiginda, uzmanlar 2-6
yas arasi ¢ocuklarinda ekran siirelerinin yiiksek kaliteli ve egitici teknoloji temelli gocuk
programlari i¢in giinliik bir saatle sinirlandirilmasimi 6nermektedirler (AAP [American
Academy of Pediatrics], 2016; Dere, 2022). Bu baglamda okul dncesi egitimde, ¢ocuklari
gelecegin teknoloji tabanli toplumunun vatandaslar olarak hazirlamak igin teknolojiyi
yaratict diisinme ve problem ¢6zme ile birlestiren sistematik bir egitim reformu
gerekliligi savunulmaktadir (Papadakis vd., 2021).

Alan yazin incelendiginde son yillarda, okul 6ncesi donem c¢ocuklarinin gelisim
diizeylerine yonelik hazirlanmis dijital oyunlarin matematik becerilerini gelistirmede
onemli firsatlar sundugunu savunan calismalar oldugu goriilmektedir (Buchori, Sudargo
ve Budiman, 2016; Kjillander ve Frankenberg, 2018; Zhang vd., 2020; Callaghan ve
Reich, 2020; Serpe, 2021; Geng¢ Copur, 2021; Barianos, Papadakis ve Vidakis, 2022;
Xezonaki, 2023). Dijital matematik oyunlari, okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklara yonelik
olumlu matematik deneyimleri saglayarak, temel matematik becerilerinin gelistirilmesine
yardimci olan etkili bir 6gretim araci olarak kargimiza ¢ikmaktadir (Moyer-Packenham
vd., 2019). Bu tiir oyunlar, ¢ocuklarin matematik kavramlarini ve problemlerini daha iyi
anlamalarini, analiz etmelerini ve ¢6zmelerini saglayabilmektedir (Pasnik ve Llorente,
2013). Cocuklarin dijital bir oyunda matematiksel 6grenme hedeflerinin bilincinde
olmalari, matematik 6grenme olanaklarmi Onemli derecede artirmaktadir (Hattie ve
Timperley, 2007; Squire, 2011). Bu durum, ¢ocuklarin oyun araciligiyla sunulan 6grenme
olanaklarint daha bilingli bir sekilde kavramalarini ve bdylece daha etkin 6grenmelerini
tesvik etmektedir (Bullock vd., 2017; Moyer-Packenham vd., 2019). Yapilan arastirmalar
matematik icerikleri ve oyun Ozellikleri de dahil olmak {izere dijital bir matematik
oyununun Kkalitesinin, c¢ocuklarin matematik &grenmesinde fark yarattigini ifade
etmektedir (Hattie ve Timperley, 2007; Latham ve Locke, 2007; Squire, 2011).

Dijital matematik oyunlarindaki tasarim o&zelliklerinin Kkalitesi de c¢ocuklarin
ogrenmesini etkilemektedir (Bullock, 2020). Dijital oyunlarda simiilasyonlarin tutarli

sonuglar elde etmeye yardimci olmasi, motivasyon, aktif katilim sayesinde matematik
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Ogrenimini giiclendirmesi ve tasarim ogelerinin 6grenme kazanimlarini olumlu yonde
etkilemesi 6grenmeye katkida bulunan tasarim ogeleridir (Van Eck, 2015). Bu nedenle,
oyun tasarimcilarinin ve egitimcilerin, oyunlarin 6grenme amaglaria uygun ve etkili bir
sekilde tasarlanmas1 konusunda is birligi yapmalar1 biiylik 6nem tagimaktadir.

Okul 6ncesi donem matematik egitiminde dijital oyunlarin kullanimi, ¢ocuklarin
problem ¢6zme ve STEM becerilerini destekleme, 6grenmeye kars1 motivasyonu artirma,
aktif katilimi tesvik etme, ilgilerini ¢ekme ve etkilesimi saglamada 6nemli bir rol
oynamaktadir. Bu nedenle ¢ocuklarin matematige karsi olumlu tutum gelistirmelerine de
katki saglayan Onemli bir 6grenme aract oldugu ifade edilebilir. Dijital oyunlar
tasinabilirligi, tekrar oynanabilirligi, kendi icinde degerlendirmeye olanak tanimasi
acisindan, zamandan ve mekandan bagimsiz 6grenmeyi desteklemektedir. Ayrica tiim
gelisim alanlarinda, beslenme egitiminden sosyal duygusal etkilesimin saglanmasina
kadar genis bir ¢ergevede 6grenme olanaklari yaratmaktadir. Siirekli glincellenebilir ve
tasarim Ogelerinin degistirilebilir olmasi, degisen egitim politikalarina hizli uyum
saglamasina olanak saglamaktadir. Bu bilgiler 1s1¢8inda, bu ¢alisma Egitsel Dijital Oyun
LORInin gelistirilmesi ve okul &ncesi dénem g¢ocuklarmin matematik becerilerine
etkisinin incelenmesi amaciyla tasarlanmstir.

Yukarida belirtilen baglamda, bu ¢alisma; okul Oncesi donem c¢ocuklart i¢in
tasarlanmis olan Egitsel Dijital Oyun LORI'nin gelistirilmesi siirecini ve cocuklarm erken
say1 ve erken geometri becerileri lizerindeki etkisini incelemek iizere planlanmistir. Bu
amaca yonelik asagidaki alt amaglarin yanitlari arastirilmistir.

e Okul Oncesi egitim alan uzmanlarinin okul Oncesi donem ¢ocuklarina
yonelik gelistirilebilecek egitsel dijital bir oyunun tasarimi ve temel
ozelliklerine iliskin goriisleri nelerdir?

e Egitsel Dijital Oyun LORI’nin uygulanmasindan énce deney ve kontrol
gruplarindaki ¢ocuklarin erken say1 ve erken geometri becerileri 6n test
puanlari arasinda anlamli fark var midir?

e Egitsel Dijital Oyun LORI’nin uygulandiktan sonra deney ve kontrol
gruplarindaki ¢ocuklarin erken say1 ve erken geometri becerileri son test
puanlari arasinda anlamli fark var midir?

e Son testlerin uygulanmasindan 4 hafta sonra deney grubundaki ¢ocuklarin
erken say1 ve erken geometri becerileri kalicilik testi puanlari arasinda

anlamli fark var midir?



e Egitsel Dijital Oyun LORI’nin uygulandig: deney grubundaki ¢ocuklarin
erken say1 ve erken geometri becerileri 6n test, son test ve kalicilik testi
puanlari arasinda anlamli fark var midir?

e Egitsel Dijital Oyun LORI’nin uygulanmadigi kontrol grubundaki
cocuklarin erken say1 ve erken geometri becerileri 6n test ve son test

puanlar1 arasinda anlamh fark var midir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Okul 6ncesi egitim, ¢ocuklarin tiim gelisim alanlarinda istenilen diizeye ulagmasini
destekler ve ileriki 6grenmeleri i¢in temel olusturur. Bu donemde ¢ocuklar matematigi
diinyay1 kesfetmek ve anlamlandirmak igin bir ara¢ olarak kullanmaktadirlar (MEB,
2013). Cocuklar okul dncesi donemde g¢evrelerini gézlemleme, deneyimlerini, diisiince
ve davraniglarini farkli bigimlerde agiklama, neden-sonug iliskisi kurma, problem analizi
yapabilme, algoritmik diisiinme gibi biligsel becerileri kullanma ve matematiksel
diisincenin temellerini atmaktadir (Tarim ve Bulut, 2006). Giiniimiizde g¢ocuklarin s6z
konusu becerileri kazanmas1 ve {ist biligsel becerilerin kazanilmasina yardimer olmak
amaciyla teknoloji uygulamalari en fazla kullanilan araglardan biridir (Plowman, McPake
ve Stephen, 2012; Geng Copur, 2022).

Yeni uygulamalarla birlikte algoritma, yazisiz kodlama ve robotik kitlerinin
kullanim1 okul 6ncesi donem ¢ocuklaria uygun hale getirilmistir. Farkli yas gruplarina
yonelik farkli kitler olusturulmustur. Ornegin Bee Bot, okul &ncesi ve ilkokul
ogrencilerine kodlama ve algoritma kavramlarmi o6gretmek icin tasarlanmis, basit
komutlarla programlanabilen bir zemin robotudur. Bee Bot, ¢ocuklarin problem ¢6zme,
gézlem yapma, siralama, tahmin etme, Olgme gibi becerilerini gelistirmeyi
amagclamaktadir. Cocuklar ar1 modelinin tizerindeki yon tuslar ile ileri, geri, saga ve sola
hareket ettirerek diizlemde hedeflenen konuma ulasmasini saglamaktadir. Bee Bot ses ve
151k ile cocuga geri bildirim vermektedir. Bu sayede ¢ocuk diizlemde istenen noktaya
ulagamadiginda yanlis komut verdigini fark ederek problemi tanimlamakta ve tekrar
dogru komutlarla hedefe ulasmaya c¢alismaktadir. Blue-Bot, Dash ve Dot, Cubetto,
Matatalab Robot ve Kibo Robot okul 6ncesi donem c¢ocuklarina yonelik gelistirilmis
diger robotik oyun kitleridir. Okul éncesi donem ¢ocuklarina yonelik gelistirilmis mobil
uygulamalar genellikle ¢izgi film karakterlerinin kullanildig1 aksiyon, bulmaca ve

boyama oyunlaridir. Ornegin, BBC tarafindan iiretilen “Sarah and Duck” ¢izgi filminin
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karakterleri “Snowman” isimli mobil oyunda kullanilmaktadir. Cocuklar mobil oyunda
Sarah ve oOrdek karakterlerine farkli senaryolarda yardimci olarak oyuncaklari
diizenlemek, kardan adam tasarlamak, yap-bozu tamamlamak gibi bulmacalan
cozmektedirler (Kiigiikkara ve Aksiit, 2019).

Dijital oyun yoluyla 6grenme, okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin genel gelisimleri ve
biligsel becerileri lizerinde 6nemli sonuglar ortaya koyan zengin bir sosyal deneyim
saglamaktadir (Umboh vd., 2021; Qing, 2022). Dijital oyun uygulamalarinin okul 6ncesi
donem cocuklarini duygusal olarak mesgul ettigi, onlara stres yonetimi ve 6fke kontrolii
gibi duygusal becerileri 6grettigi bilinmektedir (Fleer, 2020), bu da dijital oyunlari
erigilebilir, uygun maliyetli ve cekici bir sosyal d6grenme aract haline getirmektedir
(Nicolaidou, Tozzi ve Antoniades, 2022).

Telefon, tablet ve kisisel bilgisayarlarda kullanilmak tizere gelistirilmis egitsel
dijital oyunlar matematikten cografyaya kadar genis bir igerik yelpazesine sahiptir
(Callaghan ve Reich, 2020). Okul 6ncesi donem ¢ocuklarina yonelik tasarlanan egitsel
dijital oyunlar okul ve ev ortamlarinda kullanilmasi amaciyla yiiksek bir pazar talebi
ortaya koymustur (Highfield ve Goodwin, 2013). Bu amagla ¢ocuklarin dogustan
getirdikleri merak etme ve dogal oyun zevkini kullanan egitsel dijital oyunlar iiretmek
okul oOncesi donem cocuklarinin 6grenmelerini desteklemek i¢in faydali bir ortam
saglamaktadir (Samuelsson ve Johansson, 2006; Plowman, McPake ve Stephen, 2012;
Callaghan ve Reich, 2020). Ancak tasarlanan dijital oyun ¢ocuklarin 6grenmelerini ve
gelisimlerini destekleme anlayisina sahip olmazsa; gocuklar, ebeveynler ve egitimciler
icin zaman, para ve kaynak israfi yaratabilmektedir (Rutherford vd., 2014). Okul 6ncesi
donemdeki Ogrenmenin daha sonraki egitim basarist i¢in Onemli oldugu dikkate
alindiginda (Campbell vd., 2002), dijital egitsel oyunlarin ideal bir egitim platformu
oldugu ifade edilebilir (Callaghan ve Reich, 2020).

Okul 6ncesi donem ¢ocuklari bir dijital oyunu eline aldiginda oyunun gorsel olarak
cekici olmasi, ¢ocuklarin ilgilerini yogunlastiracaktir. Okul 6ncesi donem g¢ocuklarmin
siirli segici dikkat becerileri (Enns ve Akhtar, 1989) nedeniyle, yetiskinlere gorsel olarak
cekici gelen seyler cocuklar i¢in dikkat dagitict ve egitsel icerikten uzaklastirici olabilir.
Parlak renkli animasyonlar, grafikler ve gorsel materyaller, cocuklar arasinda popiiler
karakterlerin oyunda kullanilmasi c¢ocugun dikkatini ¢ekmekte faydali olacaktir
(Valkenburg ve Vroone, 2004; Richert, Robb ve Smith, 2011). Okul 6ncesi dénem

cocugunun gelistirmekte oldugu, fazla gorsel bilgiyi engelleme ve hedeflenen igerige
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odaklanma becerisi filtreleme kavram ile ifade edilmektedir (Enns ve Akhtar, 1989;
Callaghan ve Reich, 2020). Egitsel dijital oyun tasarlarken okul Oncesi donem
cocuklariin biligsel ylkiinii azaltan ve filtreleme simirlarina uygun olarak gorsel
tasarimlar sunulmalidir. Ornegin, renklerin birbirine belirgin bir sekilde yakin olmas1
cocuklarin igerigi tanimamasina yol agacaktir ve bu zayif gorsel tasarimi ifade etmektedir
(Wilkinson, Carlin ve Jagaroo, 2006). Okul dncesi donem g¢ocuklari igin tasarlanan oyun
ici sembollerin ve objelerin renklerinde, renk karmasasini engellemek i¢in hedeflenen
igerigi zit renklerle tasarlamak oOgrenmeyi ve degerlendirmeyi kolaylastirmaktadir
(Callaghan ve Reich, 2020). Bu baglamda okul 6ncesi donem gocuklarinin biligsel
gelisimini bilmek, gorsel ¢ekiciligi artirmak ve nitelikli degerlendirmeyi gelistirmek igin
oyunlarda gorsel materyallerin tasariminda uzman goriisleri olduk¢a 6nemli rol
oynamaktadir.

Egitsel dijital oyunlarin sagladigi en biiylik avantajlardan birisi de anlik geri
bildirim vermesidir. Bu sayede okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin gelismekte olan ¢aligma
bellegi becerileri desteklenmektedir (Best ve Miller, 2010) ve gocuklarin 6grenmelerini
olumlu yonde etkilemektedir (Thorell vd., 2009). Gorsel geri bildirimler okuma yazma
becerileri sinirli olan okul 6ncesi donem c¢ocuklari igin fayda saglayacaktir. Geri
bildirimler gdrsel animasyonlarla yapilabilecegi gibi sesli geri bildirim (Ornegin, “Liitfen
tekrar dene!, Diger segeneklere bakabilirsin!, Uggeni buldun!™) ile yapilabilir. Isitsel geri
bildirimler sayesinde ¢cocuklar bilmedikleri igerikleri kademeli olarak iliskilendirebilir ve
oyun iginde diizeyler ilerledik¢e daha karmasik gorevlerde kullanabilirler (Callaghan ve
Reich, 2020). Dijital oyunlar ister egitim amagli ister egitim dis1 hedeflerle gelistirilmis
olsun, kullanicilara geri bildirim saglama niyetiyle puanlar, rozetler ve yildizlar gibi
odiillerle etkilesimi daha eglenceli hale getirme ¢abasi olarak tanimlanabilir. Ancak, bu
odiillerin okul dncesi ¢ocuklar ig¢in uygun olup olmadig1 konusunda bazi ¢ekinceler dile
getirilmektedir. (Zichermann ve Cunningham, 2011). Oyun i¢indeki seviyeler arasinda
dagitilan odiiller, ¢ocuklarin motivasyonunu azaltabilmekte; bunun yerine 6grenmenin
kendisinin bir 6diil olarak algilanmasi, ¢ocuklarin egitimine daha olumlu bir katkida
bulunacaktir (Botha, Herselman ve Ford, 2014; Homer, Hew ve Tan, 2018).

Bu bilgiler 15181nda gliniimiizde egitsel dijital oyunlarin oldukc¢a popiiler 6grenme
araglar1 oldugu soOylenebilir. Ancak ebeveynler ve egitimciler okul 6ncesi donem
cocuguna yonelik hangi dijital oyunu sececegi konusunda zorluk yasamaktadirlar (Yigit

ve Alat, 2022). Okul oncesi egitim uzmanlar tarafindan gelistirilen dijital oyunlar,
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cocugun gelisim asamalarini, ilgi alanlarmi dikkate alan, yasa uygun igerik ve 6gretim
yontemlerinin dahil edilmesi, aktif ve ilgi ¢ekici 6grenme deneyimlerinin tesvik edilmesi,
beceri ve bilgi transferinin artirilmasi gibi ¢esitli avantajlara sahip olmaktadir (Schroeder
ve Kirkorian, 2016).

Alan yazin incelendiginde, son yillarda okul 6ncesi donemde matematik egitiminin
onemine dikkat c¢ekilmektedir. Erken yillarda c¢ocuklarin matematige yonelik
tutumlarinin olumlu, ilgilerinin yiiksek ve matematik sevgisinin olusturulmasina bu
donemdeki matematik egitiminin temel olusturacagi diistiniilmektedir. Clements ve
Sarama (2011), erken yillarda matematik egitiminin onemine dikkat ¢ekmis, ¢ocuklarin
matematik becerilerinin gelistirilmesi ve degerlendirilmesinin olduk¢a 6nemli oldugunu
vurgulamigtir. Alan yazinda okul Oncesi donem c¢ocuklarina ydnelik teknoloji
uygulamalarinin, STEM ve kodlama egitimi baglaminda incelendigi, ¢calisma sayisinin
olduk¢a az oldugu ve genellikle bilisim alan uzmanlar1 tarafindan olusturuldugu
goriilmektedir (Kazakoff, Sullivan ve Bers, 2013; Fessakis, Gouli ve Mavroudi, 2013;
Akyol-Altun, 2018; Kog, 2019; Siper-Kabaday1, 2019; Canbeldek, 2020). Dijital oyun
yoluyla c¢ocuklarin matematik becerilerini inceleyen az sayida c¢alismaya
ulagilabilmektedir (Gen¢ Copur, 2021; Papadakis, Alexandraki ve Zaranis, 2022;
Vaiopoulou vd., 2022). Ayrica alan yazinda, okul Oncesi egitim uzmani tarafindan
gelistirilmis bir dijital oyun yoluyla g¢ocuklarin becerilerini desteklemeye yonelik
planlanmis herhangi bir yurti¢i ¢alismaya rastlanmamigtir. Bu ¢aligma okul 6ncesi donem
cocuklarinin matematik becerilerinden say1 ve sayma ile erken geometri becerilerini,
Egitsel Dijital Oyun LORI ve 6gretmen rehberligi ile kazanmalar1 agisindan énem arz

etmektedir.

1.4. Varsayimlar
Arastirmanin ¢alisma grubunda yer alan ¢ocuklarin normal gelisim gosterdikleri

varsayilmistir.

1.5. Simirhliklar
1. Arastirmanin nicel verileri Erken Say1 Testi ve Erken Geometri Beceri Testi
ile elde edilmistir. Cocuklarin erken say1 ve geometri becerilerini 6lgmeye

yonelik farkl testler kullanilabilir.
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2. Egitsel Dijital Oyun LORI’nin gelistirilmesinden 6nce dijital oyuna ydnelik
uzman goriisii alinmistir. Egitsel Dijital Oyun LORI gelistirildikten sonra
alan uzmanlarinin goriisleri dogrultusunda giincellemeler yapilmistir ve
uzmanlardan ¢ocuklara yonelik dijital oyun onay1 alinmistir. Bu baglamda

calisma kapsaminda pilot uygulama yapilamamagtir.

1.6. Tanimlar

Dijital Oyun: Bilgisayarlar, cep telefonlari, konsollar ve tabletler gibi elektronik
cihazlarda bir veya daha fazla kisi tarafindan oynanabilen etkilesimli bir programi ifade
eder.

Egitsel Dijital Oyun: Egitsel dijital oyun, bir egitim igerigini kesfetmek veya
uygulamak i¢in dijital oyunlarin kullanimini igeren oyun tabanli bir 6grenme

yaklagimidir.

12



2. ALANYAZIN

Bu boéliimde, okul 6ncesi donemde matematik egitimi, okul Oncesi donemde
matematik kavramlarinin gelisimi, Jean Piaget’nin biligsel gelisim kurami ve okul 6ncesi
matematik, temel matematik kavram ve becerileri, say1 ve sayma, geometri, okul oncesi
donemde matematik egitimi, okul dncesi donemde matematik ilke ve standartlari, MEB
2013 Okul Oncesi Egitim Programinda matematik egitimi, okul oncesi dénemde
matematik ve teknoloji iliskisi, okul dncesi donemde dijital oyun, dijital oyun tiirleri, okul
oncesi donemde dijital oyunlar ve matematik konulari ele alinmistir. Alan yazindaki ilgili

aragtirmalara yer verilmistir.

2.1. Okul Oncesi Dénemde Matematik

Glnliik yagsantimizi diisiindiiglimiizde matematik, hayatimizin her alaninda siklikla
kullandigimiz 6nemli bir 6gedir. Matematik tarihi, insanlik tarihi kadar eski bir zamanda
ortaya ¢ikmis iletisim yollarindan biridir (Gliven, 2005; Yiice ve Sezer, 2021). Yunanca
"mathema” kelimesinden dogan matematik kelimesi yaptigimiz ve bilebilecegimiz sey
anlamina gelmektedir (Alabay, 2022). Matematigi Tirk Dil Kurumu (TDK), “aritmetik,
cebir, geometri gibi say1 ve 6l¢ii temeline dayanarak niceliklerin 6zelliklerini inceleyen
bilimlerin ortak adi, riyaziye” olarak tanimlamstir. Altun’a gore (2002) matematik; sayi,
nokta, kiime gibi soyut objeler ile kavramlar ve kavramlar arasindaki iligkileri inceleyen
bilim dalidir.

Bireyin hayat1 anlamlandirmasi, kesfetmesi siirecinde matematik 6nemli bir gii¢
saglamaktadir. Giinliik yasamda birey; yemek pisirirken, aligveris yaparken, seyahat
ederken, takvime bagli planlamalar yaparken, telefon numaralarini 6grenirken
matematigi kullanmaktadir. Siklikla basvurdugumuz matematigi giinlik yasamda
kullanmamak imkéansiz hale gelmistir (Altun, 2002; Giiven, 2005; Yiice ve Sezer, 2021).

Yetiskin bireylerin yasamlarinda kullandigi gibi okul O6ncesi donemindeki
cocuklarin da matematik bilgi, diislince ve becerilerini davraniglarinda gérmek
miimkiindiir. Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin matematik ve matematiksel diislince
gelisiminin  dogumla bagladigi ve yasamin ileriki donemlerinde devam ettigi
bilinmektedir (Onkol, 2012). Bu dinamik siirecte kii¢iik ¢ocuklar erken yasta temel
matematik kavramlarmi ve ilgilerini gelistirme yetenegine sahiptirler (Clements ve

Sarama, 2009).
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2.1.1. Okul 6ncesi donemde matematik kavramlarinin gelisimi

Kavramlar, ¢cocuklarin zaman iginde gelisen karmasik zihinsel becerilerinin temel
bilesenleridir (Gelman, 2003). Ayrica, kavramlar, ¢ocuklarin ¢evrelerini kesfetmelerine,
nesneleri tanimalarina, olaylar ve durumlar arasinda ortak noktalar bulmalarina ve
edindikleri bilgilerden sonucglar ¢ikarmalarina yardimci olan zihinsel siireglerin
gelisiminde 6nemli bir rol tstlenir. Okul 6ncesi donem biligsel, duygusal, duyussal ve
sosyal gelisimin temellerinin atildig1 ve gelistigi onemli bir gelisim donemidir (Saniei
Abadeh ve Abedi, 2019). Cocuklar nesneleri tanimlamak, olaylar1 aciklamak ve
deneyimlerini diizenlemek i¢in kavramlart kullanirlar ve temel kavramlar diisiincenin ve
problem ¢ézmenin temelini olusturur (Marcon, 1999).

Okul oncesi donemdeki matematiksel kavram gelisimi, ¢ocuklarin ilerleyen
yasamlarinda matematiksel 6grenim ve basarilar i¢in kritik bir temel olusturan hayati bir
stirectir. Okul Oncesi evre, matematiksel kavramlarin gelisimi agisindan belirleyici bir
oneme sahiptir (Disney ve Li, 2022; Rohibni vd., 2022). Okul 6ncesi donem, ¢ocuklarin
matematik sevgisinin asilandigi, beslendigi ve matematige karst olumlu bir tutum
gelistirdigi biiyiilii yillar olarak kabul edilir (Dagli, Daglioglu ve Atalmig, 2020). Ulusal
Matematik Ogretmenleri Konseyi'ne (NCTM, 2000) gore, cocuklara tanitilabilecek bes
temel matematiksel kavram vardir: say1 kavrami, geometri, say1 islemleri, 6lcme, cebir,
olasilik ve veri analizi (Skipper ve Collins, 2003; Utama, Utami ve Wilujeng, 2022).
Erken c¢ocukluk déoneminde matematiksel kavramlarin gelisimi ¢esitli biligsel, sosyal ve
duygusal faktorleri igeren karmasik bir siirectir (Knaus, 2017). Cocuklar uygulamali
etkinlik ve oyunlarla ilgilenerek matematiksel diisinme ve muhakeme becerilerini
gelistirebilirler (Disney ve Li, 2022). Ornegin, nesneleri renk, boyut veya sekillerine gore
siralamak c¢ocuklarin siniflandirma ve Oriintii olusturma becerilerini gelistirmelerine
yardimer olabilir (Rohibni vd., 2022). Benzer sekilde, bloklarla veya diger uzamsal
materyallerle oynamak c¢ocuklarin geometrik diislinme ve uzamsal muhakeme
becerilerini  gelistirmelerine yardimci olabilir. Ayrica aragtirmalar, okul Oncesi
egitimcilerinin ve ebeveynlerin, ¢ocuklarin matematiksel diisiinme ve Ogrenmelerini
tesvik eden anlamli matematik deneyimleri saglamada onemli bir rol oynadigini
gostermistir (Knaus, 2017). Bu nedenle, cocuklara gelisimsel olarak uygun olan, ilgi
alanlarina ve deneyimlerine dayanan matematik etkinliklerine katilma firsatlar1 saglamak

Onemlidir.
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Arastirmalar okul Oncesi donemde matematiksel kavramlarin gelisiminin
cocuklarin dil gelisimiyle giiclii bir sekilde baglantili oldugunu géstermektedir (Cohrssen
vd., 2013). Cocuklar, baskalariyla yaptiklari konusmalar ve etkilesimler yoluyla
matematiksel kelime ve kavramlara iligkin anlayislarini gelistirebilirler (Moseley, 2010).
Egitimciler ve ebeveynler, destekleyici bir 6grenme ortami yaratarak ve matematikle
ilgili konusmalar i¢in firsatlar saglayarak ¢ocuklarin matematik sevgisi gelistirmelerine
ve matematiksel gelisimlerini desteklemelerine yardimer olabilirler (Gilirgah Ogul ve
Aktas Arnas, 2022; Guss, Clements ve Sarama, 2022). Ebeveynlerin ¢ocuklarla yaptiklari
formal ve informal matematik etkinlikleri, cocuklarin matematik becerilerinin gelisimine
katkida bulunur. Cocugun ebeveynlerinin egitim diizeyinin bu kavramlarin gelisimi
tizerinde biiyiik etkisi vardir (Mari¢i¢ ve Stamatovi¢, 2017). Ayrica, ¢ocuklarla yapilan
giinliik konugmalar da matematik kavramlarinin gelisimine katkida bulunur (Ginsburg ve
Seo, 1999). Cocuklarla sayma, oyuncaklarini diizenleme, yemek yapma gibi etkinlikler
sirasinda yapilan konusmalar matematiksel kavramlar icermektedir (Giirgah Ogul ve
Aktas Arnas, 2022). Ayrica ¢ocuklarin mantiksal ve matematiksel gelisimi, kisilik
egitiminin temel ogelerinden biridir ve matematiksel bilgi ve beceriler, ¢cevremizdeki
diinya ve i¢indeki yasam hakkinda bilgi sahibi olmak i¢in gerekli temel faktorlerdir
(Burher ve Bushchak, 2021). Okul oncesi matematik egitiminin diger alanlarla
biitiinlestirilmesi, bu alanlarin igerigini birbirine entegre etmek ve ¢ocuklarin 6grenme
deneyimlerini gelistirmek i¢in yararli olabilir (Malinovi¢-Jovanovi¢ ve Risti¢, 2019).

Cocuklarin okul oOncesi doneminden ilkokula gecis siireci, daha karmagik
problemlerin sorgulanmasi ve yorumlanmasi, kesif yapilmasi, standart 6l¢ii birimlerinin
kullanilmasi ve toplama, ¢ikarma, ¢arpma, bolme gibi matematik islemlerini uygulama
becerilerinin gelistirilmesi a¢isindan 6nemlidir (lanaguivara vd., 2015). Ulusal
Matematik Ogretmenleri Konseyi'ne (NCTM) gére, ilkokuldaki ¢ocuklar say1 kavramu,
islemler, cebirsel diistinme, geometri, 6lgcme, veri analizi ve olasilik gibi matematiksel
kavramlar1 anlayabilmeli ve kullanabilmelidir. Arastirmalar, c¢ocuklarin ilkokul
yillarindaki matematiksel gelisimlerinin, 6n bilgileri (Moomaw, 2016), matematikle ilgili
deneyimleri (Guanzon-Pisaras, 2020) ve aldiklar1 egitimin kalitesi (Jenssen vd., 2020)
gibi cesitli faktorlerden etkilendigini gostermistir. Egitimcilerin, ¢ocuklarin ilgi ve
deneyimlerine dayali matematikle ilgili faaliyetlere katilimini saglayacak gelisimsel

olarak uygun egitim ve firsatlar sunmasi dnemlidir. Dolayisiyla, cocuklarin ilgi alanlarina
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uygun matematik etkinliklerinin diizenlenmesi ve uygun egitim firsatlarinin saglanmasi
gereklidir (Tarim, 2017).

Okul 6ncesi donemde ¢ocuklarin matematik kavram gelisimini desteklemek i¢in,
Ogretmenler ve aileler arasinda is birligi yapilmasi Onemlidir (Epstein, 1995).
Ogretmenler, ailelere cocuklarmin matematik dgrenmelerine nasil destek olabilecekleri
konusunda rehberlik edebilir (Van de Walle, 2007). Ayrica, teknoloji de ¢ocuklarin
matematik kavram gelisimini desteklemek i¢in kullanilabilir (Clements ve Sarama,
2016). Ogretmenler ve ebeveynler, uygun dijital oyunlar ve uygulamalar kullanarak
¢ocuklarin matematiksel kavram gelisimine yardimci olabilirler (Hirsh-Pasek vd., 2015).
Okul oncesi donemde ¢ocuklarin matematik kavram gelisimi, giiclii bir egitim ve aile
destegi ile birlestiginde, cocuklarin daha basarili matematik 6grencileri ve sonrasinda
daha basarili yetigkinler olma ihtimali yiiksektir (Duncan vd., 2007).

Cocuklarin okul 6ncesi donemdeki matematiksel kavramlarinin gelisimi, dncelikle
somut nesnelerle oynama ve manipiilasyon yoluyla gerceklesir (Piaget, 1965). Piaget'nin
biligsel gelisim teorisine gore, ¢ocuklarin biligsel gelisimi, cevrelerindeki diinyayi
anlamalar1 ve 6grenmeleri igin oldukg¢a 6nemlidir ve bu teori matematik egitiminde bir
rehber olarak kullanilmaktadir. Sayma ve sekil tanima gibi temel matematik becerileri,
cocuklarin bu nesneleri kullanarak deneyimler kazanmalarina baglidir (Gelman ve
Gallistel, 1978). Okul 6ncesi matematik egitimi, ¢cocuklarda say1 sayma ve geometri
kavramlarinin gelistirilmesinde Onemli etkiler yaratmaktadir. Cocuklar nesneleri
tanimlamak, olaylar1 agiklamak ve deneyimlerini diizenlemek i¢in kavramlar: kullanir ve
temel kavramlar diisiincenin ve problem ¢d6zmenin temelini olusturur. Bu nedenle, okul
oncesi donemde ¢ocuklara giinliik yasamlarinda ve oyunlarinda matematiksel kavramlari
ogrenme ve kullanma firsatlari sunmak, matematiksel kavram gelisimlerini desteklemek

acisindan 6nemlidir (Giindogan ve Aslan, 2020).

2.1.2. Jean Piaget’in Bilissel Gelisim Kurami ve okul 6ncesi matematik

Okul oOncesi donemde cocuklarin matematiksel kavram ve becerilerini nasil
edindiklerine dair cesitli teoriler ve bakis agilart mevcuttur. Okul 6ncesi egitimcilerinin,
matematik 6gretimine yonelik faaliyetleri ve 6grenme siireclerini planlarken bu kuramlari
dikkate almas1 gereklidir. Bu baglamda, J. Piaget'in Biligsel Gelisim Kurami ve gelisim

donemleri asagida ele alinmistir.
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2.1.2.1. Jean Piaget’nin biligsel gelisim kurami:

Piaget’ye gore ¢ocuk, ¢evresinde gordiikleri ve deneyimlediklerinin bir {irlintidiir.
Piaget ¢ocugun bilissel gelisimini belirli yas araliklarina bagli olarak donemlerle ifade
ederken matematik egitimi konusunda da bilginin nasil yapilandirildigini kanitlamastir.
Cocuk bilgiyi ¢evrenin disaridan zorlamasi ile degil, bilissel olarak hazirbulunuslugun
gerceklesmesiyle edinmektedir. Biyolojik faaliyetlerin biligsel gelisimi etkiledigini
ortaya koymustur. Piaget’in Biligssel Gelisim Kurami baglaminda olgunlasma, denge,
deneyim ve uyum kavramlarimi bilissel gelisime etkisiyle agiklamistir. Bu baglamda
gelisimi denge-dengesizlik-yeniden denge saglama siireci olarak tanimlamistir (Giiven,
2005). Kuramda 6ziimseme ve uyum saglama siireclerinin lizerinde &zellikle durarak,
bilginin zihinde yapilandirilma siirecini aciklamistir. Denge saglama siireci, uyum
saglama yetenegine bagiml gelisir. Oziimseme, yeni bilgileri mevcut semalara dahil etme
siirecidir. Ornegin, halihazirda bir "kus" semasina sahip olan bir ¢cocuk, bir "mavi kus"
hakkindaki yeni bilgileri bu semaya 6ziimseyebilir. Uyum, mevcut semalari yeni bilgilere
uyacak sekilde degistirme siirecidir. Ornegin, bir ¢ocuk baslangigta "kopek" oldugunu
diisiindiigii ancak daha sonra "kurt" oldugunu anladig1 bir hayvanla karsilasirsa, onu
"Kurt"tan ayirmak i¢in "kopek" semasini degistirebilir. Bu 6ziimseme ve uyum saglama
stirecleri araciligiyla, cocuklar ¢evrelerindeki diinyaya iliskin anlayiglarini olustururlar ve
giderek daha karmasik ve soyut diistinme yollar1 gelistirirler (Senemoglu, 2001).

Piaget’ye gore ¢ocuk dgretim olmadan dogustan matematik kavramlarini zihninde
yapilandirabilmektedir (Kamii, Miyakawa ve Kato, 2004). Matematik kavramlarinin
zithinde aktif bir sekilde insa edilebilmesi i¢in bilginin 6ziimseme ve uyumsama
siireclerinden gegmesi gerekmektedir (Alabay, 2022). Cocuk cevresi ile ne kadar aktif
deneyimler elde ederse kavram Ogreniminde artiy ve kaliciligin saglanacagi
diisiiniilmektedir (Charlesworth ve Radeloff, 1991). Aktif katilim; soru sorma, gézlem
yapma, deney yapma, kesfetme, baskalariyla is birligi yapma ve kisinin kendi 6grenmesi
lizerine diisiinme gibi birgok bicimde olabilir. Cocuklar, ¢evreleriyle aktif bir sekilde
etkilesime girerek, yeni bilgi ve beceriler gelistirmenin yani sira mevcut kavramlara
iliskin anlayislarini derinlestirebilirler. Aktif katilim, ¢ocuklarin kendi 6grenmelerinin
sorumlulugunu almaya ve deneyimleri araciligiyla kendi anlayiglarini inga etmeye tesvik
ettigi i¢in daha etkili bir 6grenme yolu olarak kabul edilmektedir.

Piaget fiziksel, sosyal ve matematiksel-mantiksal bilgi olmak {izere ii¢ ¢esit bilginin

oldugunu diisiinmektedir (Ahioglu-Lindberg, 2011). Fiziksel bilgi, i¢inde yasadigimiz
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diinya ve objelerle ilgili bilgileri ifade ederken, sosyal bilgi ise toplum i¢indeki insanin
kiiltiir, deger, insan iliskileri, toplum kurallarin1 tanimlamaktadir (Nucci ve Gordon,
1979). Matematiksel-mantiksal bilgi biliste gerceklesen iliskileri kapsamaktadir (Kamii,
Miyakawa ve Kato, 2004). Fiziksel bilgiye gore daha ¢ok bilgi ve karmasa igermektedir.
Ornegin ¢ocugun nesnelerin sekli degisse bile miktarinin degismedigini algilayabilmesi
anlamina gelen korunum kazanma mantiksal-matematiksel bilgi olarak agiklanmaktadir.
Mantiksal matematiksel bilgi ile mantiksal tutarlilik, siniflama ve korunum gibi temel
siire¢ becerilerini saglamlastirmaktadir (Gestwicki, 2016; Alabay, 2022).

7 yasindan 6nce mantiksal akil yiiriitemeyen cocuk, ilkokula baslamasiyla bilissel
olarak onemli bir doneme girmektedir (Piaget, 2004). Sezgisel diisiinme donemindeki
cocuk, nesne ve durumun tek ozelligini dikkate alir, parga-biitiin iliskisini kuramaz,
timdengelim ve tlimevarim siireclerini gergeklestiremez (Senemoglu, 2001). Buna gore,
g¢ocugun say1 Ve sayilar arasi iligkileri kavrayabilmesi i¢in sezgisel diisiinme evresini
basariyla gegmis olmasi gerekmektedir (MEB, 1997).

Jean Piaget'nin Biligsel Gelisim Kurami, ¢ocuklarin diinya anlayismi farkli
donemlerden gegerek gelistirdiklerini 6ne siirmektedir. Her donem bir dncekinin {izerine
inga edilir ve yeni biligsel becerilerle ve doneme 6zgii bilisteki sinirlamalarla karakterize

edilir. Piaget, bilissel gelisimin dort donemini agiklamaktadir.

2.1.2.1.1. Duyu motor (hareket) donemi (dogumdan 2 yasina kadar)

Bu donemde bebekler diinyay1 duyular1 ve motor hareketleri araciligiyla 6grenirler.
Nesne kaliciligt bu donemde gelismektedir. Nesne kaliciligi, nesnelerin goriis alani
disinda olsalar bile var olmaya devam ettikleri anlayisidir (Senemoglu, 2001). Bebekler
bu anlayis1 yaklagik 8 aylikken gelistirmeye baslar. Bebeklerin ¢evreleri hakkinda bilgi
edinmek ve deneyimlerinden zevk almak i¢in gerceklestirdikleri tekrarlayan eylemler
veya hareketler dongiisel tepkiler olarak adlandirilmaktadir. Bu eylemler baslangicta
refleksiftir, ancak zamanla daha amagl hale gelir.

Bebekler, ulasilamayan bir oyuncaga uzanmak gibi belirli hedeflere ulasmak i¢in
kasitli davranislarda bulunmaya baglar. Ayrica neden-sonug iliskilerini anlamaya
baglarlar. Bebekler renkler, sesler ve dokular gibi farkli duyumlar ve uyaranlar arasinda
ayrim yapmaya baslar. Ayrica bu deneyimleri daha kapsamli bir diinya anlayisina entegre
etmeye baslarlar. Bebekler, nesnelerin ve olaylarin zihinsel temsillerini olusturma

yetenegini gelistirmeye baslar, mevcut olmayan seyler hakkinda diisiinmelerini saglar.
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Dil gelisimi ve sembolik diisiinme i¢in 6nemli bir onciidiir. Genel olarak, bu donemde
bebeklerin daha sonraki donemlerde diinyayr anlamalarini sekillendirecek temel

becerileri gelistirdikleri kritik bir biligsel gelisim donemidir (Giiven, 2005).

2.1.2.1.2. Islem éncesi donem (2-7 yas)

Bu dénemde ¢ocuklar sembolik diisiince ve dil becerilerini gelistirmeye baslarlar.
Nesne ve durumlarn temsil etmek i¢in kelimeler ve resimler gibi sembolleri
kullanabilirler. Ancak, diisiinceleri hala benmerkezcidir ve baskalarinin bakis agilarini
anlamakta zorluk ¢ekerler. Neden-sonug iligkisi kurma, say1, mekan, zaman kavramlari,
akil yiiriitme becerisi kazanirlar (Giiven, 2005).

Cocuklar cansiz nesnelerin de insanlar veya hayvanlar gibi duygulari, diisiinceleri
ve niyetleri olduguna inanirlar ve buna animizm denilmektedir (Senemoglu, 2001).
Cocuklar, bir maddenin sekli veya goriinimii degisse bile miktarinin ayni kaldigini
anlamakta zorluk ¢ektikleri korunum eksikligi yasamaktadirlar. Yani ¢ocugun sayi
kavrami gelismemistir ve saymin degismezliginden haberdar degildir (Brace ve Nelson,
1965; Andreeva, 2018). Nesnelerin goriiniis 6zelliklerine ¢ok fazla odaklandiklart i¢in
mantik yiirlitmede zorlanirlar (Giiven, 2005; Senemoglu, 2001). Bu nedenle sira
uzunluguna odaklanip sayilarina dikkat etmemekte bdylece esitlik ilkesini korumay1
gerceklestirememektedirler (Hammond, 2014; Andreeva, 2018). Ornegin kutudaki
oyuncaklar alinip yere yatay bir sirayla dizilmistir. Cocuk kutuda oyuncaklari saydiginda
9 sayisin1 bulurken, yere dizdigi oyuncak sirasinda daha fazla oldugunu diisiiniirse 9
rakaminin islev ve anlamini bilmedigi ortaya ¢ikmaktadir. Cocugun ezbere sayilari
saymas1 sayilarin islevlerini bildigi anlamina gelmemektedir. Koruma ilkesini
kavrayamayan ¢ocuklar sayilar sadece ezbere saymaktadirlar (Nunes vd., 2008; Alan,
2019).

Bu donemde c¢ocuklar bazi eylemlerin geri alinabilece§ini veya tersine
cevrilebilecegini anlamakta gii¢cliik ¢ekerler. Cocuklar toplama isleminin tersi ¢ikarma
islemi oldugunu anlayamazlar. Ornegin 3+2=5 yani 5-2=3 islemini islem &ncesi
donemdeki cocuklar yapamazlar (Senemoglu, 2001). 2-4 yaslarinda ¢ocuklar nesne
gruplarinin ilk géze cgarpan basit 6zelliklerine gore siniflandirma yapabilmektedirler.
Sadece bir dzelligi ortak diger ozellikleri farkli nesneleri smiflandirabilirler. Ornegin
mavi diigmeler ile mavi boncuklart ayni sinifa koyabilirler (Giiven, 2005; Prihandini ve
Siswati, 2022).
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2.1.2.1.3. Somut iglemler donemi (7 - 11 yas)

Bu donemde ¢ocuklar diisiincelerinde daha mantikli ve organize hale gelirler.
Korunum gorevleri gibi biligsel islemleri gergeklestirebilir ve tersine g¢evrilebilirlik
kavramini anlayabilirler. Ayrica bagkalarinin bakis agisini alma becerisini de gelistirirler.
Cocuklar bir seferde sadece bir yone odaklanmak yerine, bir durumun veya sorunun
birden fazla yoniinii ayn1 anda diisiinebilirler. Cocuklar iki nesne arasindaki iligkiyi
ticlincii bir nesneyle olan iligkilerine dayanarak anlayabilirler. Boylece iist diizey
simiflandirma yapabilmektedirler (Hammond, 2014; Prihandini ve Siswati, 2022).

Cocuklar problemleri ¢6zmek ve sonug¢ ¢ikarmak i¢in mantiksal akil ylriitmeyi
kullanabilirler. Ancak soyut durumlar1 anlamlandirma ve soyut problemleri ¢6zmede
zorlanmalarla karsilasilmaktadir. Cocugun bilissel gelisiminde gerceklesen ilerlemeler ile
fiziksel 6zellik yerine say1, hacim gibi 6zelliklere odaklanir (Prihandini ve Siswati, 2022).
Tersine ¢evirme ve korunumun kazanilmasiyla birlikte cocuk A=B , B=C ‘ye gére A=C

iliskisini anlamlandirabilir (Giiven, 2005).

2.1.2.1.4. Soyut iglemler donemi (11 yas ve iizeri)

Cocuklar soyut ve mantikli diisiinme yetenegini gelistirirler. Varsayimsal akil
yuriitme yapabilirler ve karmasik, soyut kavramlar hakkinda diisiinebilirler. Ayrica
gelecek hakkinda diisiinebilir ve buna gore plan yapabilirler (Hammond, 2014). Ayrica
somut deneyimlere veya gozlemlere dayanmasi gerekmeyen kavramlar ve fikirler
hakkinda diisiinebilirler. Hipotezler olusturmak ve bunlar1 deney ve gézlem yoluyla test
etmek icin timdengelimsel akil yiiriitmeyi kullanabilirler. Kendi diistinceleri hakkinda
diistinebilir ve kendi bilissel stireglerini izleyebilirler (Giiven, 2005). Bir dizi onciile
dayal1 sonuclar ¢ikarmak i¢in mantiksal timdengelimi kullanabilirler. Ahlaki ve etik
konular hakkinda soyut ve varsayimsal terimlerle diisiinebilir ve kendi ahlaki kodlarini,
degerlerini gelistirebilirler (Hammond, 2014). Sistematik diisiinebilir ve bilgiyi mantikli

bir sekilde organize edebilirler.

2.1.3. Temel matematik kavram ve becerileri

Okul dncesi donem, gocuklarin gelisim alanlarinda hizli ilerleme kaydettikleri, aktif
bir donemdir. Formal egitime baslamadan once cocuklar ¢evrelerini kesfetme, fikirler
olusturma ve iletisim kurmaya baslamislardir. Bu donemde ¢ocuklar temel kavramlari

edinip, temel becerileri 6grenmektedirler. Cocuklar yasamin ilk yillarinda matematikle
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ilgilenmeye ve matematige dair 6grenmelere sahip olmaktadirlar (Clements ve Sarama,
2009; Karakus, 2022). Okul 6ncesi donemde matematiksel bilgi, beceri ve kavramlarin
kazanilmasmin hayatin sonraki asamalarinda akademik basarinin yordayicisi oldugu
bilinmektedir (Clements ve Sarama, 2007; Celik, 2022). Ilkokula temel bilgi, beceri ve
kavramlar1 kazanmis bir bi¢imde baslamaktadirlar (Akman, 2002).

Okul Oncesi donemde matematik egitiminin salt bilgiyi cocuklara aktarmak
olmadig1 aksine giinliikk yasamla entegre edilerek planlanmasi gerekmektedir (Aktas
Arnas, 2002). Bu donemde matematik egitiminde okul Oncesi egitim O0gretmenlerinin
cocuklara rehberlik yapmalar1 gerekmektedir (Bage1 ve Ivrendi, 2016; Yilmaz ve Ozen
Uyar, 2022). Bu gergevede, okul 6ncesi donem gocuklarina kazandirilmasi amaglanan
beceriler, Charlesworth ve Lind (2013) tarafindan; birebir esleme, say1 anlayisi ve sayma,
mantik ve siniflandirma, karsilastirma, erken geometri: sekiller, erken geometri: uzay ve
parca-biitiin iliskisi olmak iizere yedi ana baslikta degerlendirilmistir. Alan yazin taramast
sonucunda, bu konuda genellesmis bir goriisiin egemen olmadigi sdylenebilir. S6z konusu
kavramlar; sayma, geometri, 6l¢me, karsilastirma, siralama, oriintiileme, siiflandirma,
gozlemleme, gruplandirma, mekanda konum, toplama-¢ikarma islemi, grafik, parca-
biitiin, problem c¢ozme, kiyaslama gibi ileriki 6grenme diizeylerinde ¢ogunlukla
kullanilacak becerilerdir (Akman, 2002; Charlesworth, 2005; Onkol, 2012; Karadeniz,
2014; Alan, 2019). Sperry-Smith (2016) ise erken donemde kullanilan matematik
kavramlarmi smiflandirma, eslestirme, siralama ve karsilagtirma olarak ifade etmistir.
Kesicioglu ve Alisinanoglu’na gore (2014) birebir esleme, simiflandirma, say1, uzaysal
algi, karsilagtirma, 6lgme, siralama ve geometrik sekiller olarak belirtilmistir. NAEYC
(2008) ve NCTM (2006)’de erken ¢ocukluk doneminde kazandirilmasi hedeflenen temel
matematik kavramlarini belirlemislerdir.

Tablo 2.1. NAEYC ve NCTM erken ¢ocuklukta matematik egitimi temel kavramlart

NAEYC NCTM

Bire bir esleme Say1 ve iglemler
Say1 kavrami ve sayma Geometri

Mantik ve gruplama Olgme
Karsilagtirma Cebir ve Oriintiiler
Geometri Veri analizi

Uzamsal iligkiler

Parc¢a-biitiin
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Matematik etkinlikleri ile okul Oncesi donem g¢ocuklarinin kesfetme, nesneleri
simiflandirma, karsilagtirma, eslestirme, siralama yapmalar1 beklenmektedir (Wortham,
2005). Cocuklarin bir beceriyi elde ederken bir sonraki beceriye temel olusturmasi
amaclanmaktadir. Cocuklardaki matematik 6grenme siireci diger gelisim siiregleri gibi
belirli sirayla ilerlemektedir. Ornegin karsilastirma becerisini kazanan bir ¢ocuk, siralama
ve 0lgme becerilerinin kazanilmasi i¢in olduk¢a 6nemli bir temele sahiptir (Aktas Arnas,
2002). Say1 ve sayma becerilerinin temelini ise siniflandirma-gruplandirma becerisi
olusturmaktadir (Smith, 2001). Cocuk, nesneleri belirli 6zelliklerine gore siniflandirmak
icin ilk dnce nesnelerin birbirinden farkli yonlerini karsilagtirarak bulmalidir. Cocuklar
ontinde bulunan nesneleri renk, sekil, biiyiikliik gibi fiziksel 6zelliklerine gore inceleyip
karsilastirmalar yapacaktir. Bu baglamda okul 6ncesi egitim 6gretmenleri becerilerin
gelisim ve gecis asamalarini iyi bilmeli, etkinlik planlamalarin1 yaparken bu sartlar1 goz

ontinde bulundurmalidirlar.

2.1.3.1. Eslestirme

Okul Oncesi donem matematik egitiminde ¢ocuklarin sayilar1 6grenmesinde,
korunumun kazanilmasinda 6n kosul olan (Charlesworth ve Lind, 2013) ve en erken
gelismesi beklenen beceri eslestirme becerisidir (Sperry-Smith, 2000; Fuson vd., 2001;
Aktas Arnas, 2004). Bire bir eslestirme becerisi, ayni sayidaki iki grup elemanlarinin
eslestirilmesini ifade etmektedir (Charlesworth ve Lind, 2013). Cocuklar giinliik yasamda
bire bir esleme yapabilmek i¢in somut deneyimleriyle informal yollarla bir¢ok dogal
ogrenme firsat1 yakalarlar. Ornegin, annesiyle evcilik oynayan bir gocugun annesine bir
catal kendisine bir catal vermesi gibi. Charlesworth ve Redaloff’a goére (1991)
yapilandirilmis etkinliklerle planlanmis bire bir esleme daha ilging ve eglenceli bir
bi¢imde sunulabilir.

Cocuklarda eslestirme becerisinin 1-2 yas itibariyle gelismeye basladigi 4 yas
civarinda kazanildigi1 kabul edilmektedir. Eslestirme becerisinin gelisiminde somut
nesnelerin kullanilmas1 ve ayni sayidaki gruplarin eslestirilmesi olduk¢a 6nemlidir.
Ornegin gocugun her arkadasina 1 tane meyve dilimi vermesi, her ayagina bir corap
giymesi, her oyuncak bebege bir kiyafet giydirmesi gibi. Cocuk eslestirme becerisini
kullanirken benzer dzellikleri gosteren nesneleri de eslestirmektedir. Ornegin cocugun
ayn1 biiytikliikteki nesneleri eslestirmesi. Cocuklar ayn1 sayida elemana sahip gruplari

eslestirmede basar1 elde ettikce farkli sayilarda elemana sahip kiimeleri eslestirmeye
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baslayabilirler. Son asamada ise farkli sayilarda elemanlara sahip 3 farkli grubu
eslestirebilirler (Aktas Arnas, 2013).

1999 yilinda NCTM tarafindan olusturulan Matematik Miifredat Komitesi, okul
oncesi donemdeki ¢ocuklarin daha fazla, yeterli, daha az, kadar ve ¢ok gibi kavramlari
kullanarak esit olan ve esit olmayan farkli gruplar1 bire bir eslestirebildigini belirtmistir.
2-4 yas arasindaki ¢ocuklarin, daha az, daha fazla, ayni-esit kavramlar1 arasindaki
baglantiy1 algilayabildikleri belirtilmektedir (Uludag, 2020). Sperry-Smith’e gore (2016)
yetiskinlerin ¢ocuklarin eslestirme becerilerini degerlendirmelerinde asagidaki dort
boyutu gz oniinde bulundurmalar gerekmektedir.

1. Eslestirmede kullanilacak nesneler benzer mi yoksa farkli m1?

2. Eslestirmede kullanilacak nesne sayis1 az m1 ¢cok mu?
3. Eslestirme yapilacak gruplarin nesne sayisi esit mi?
4

Eslestirme yapilacak olan gruplar birbiri ile birlesik mi, ayrik m1?

2.1.3.1.1. Eslestirmede kullanilacak nesnelerin benzerlik ve farklilitk durumu
Baslangicta farkli nesnelerin eslestirilmesi daha kolaydir. Farkli nesneler ¢cocuga
gorsel olarak belirli kolayliklar saglamaktadir (Yilmaz ve Ozen Uyar, 2022) ve birbirine
benzeyen nesnelerin eslestirilmesi nispeten daha zordur (Uludag, 2020). Cocuklar
nesneleri mantiksal olarak bir araya getirmekte benzer nesneleri anlamlandiramadiklar

icin bire bir eslestirmede zorluk yasamaktadirlar (Dinger ve Ergiil, 2015).

Sekil 2.1. Kolay eslestirme icin farkli nesneler
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Sekil 2.2. Zor eslestirme icin benzer-ayni nesneler

2.1.3.1.2. Eslestirmede kullanilacak nesnelerin sayisi

Cocuklar, grup elemani sayisi arttikca eslestirme yapmada zorluk yasarlar. Daha az
nesne sayisiyla yapilan eslestirme, cocugun daha rahat eslestirme yapabilmesine olanak

tanir.
Sekil 2.3. Kolay eslestirme i¢in daha az nesne sayisi
A % A
& & 4
4 % 4
Sekil 2.4. Zor eslestirme i¢cin daha fazla nesne sayisi

2.1.3.1.3. Eslestirmede kullanilacak nesnelerin sayisinin ayni olma durumu
Nesne sayisinin esit oldugu gruplarin eslestirilmesi, esit olmayan gruplarin

eslestirilmesinden daha kolaydir. Gruplardaki eleman sayilar1 esit oldugunda ¢ocuklar
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eslestirme yapmadiklart nesnelere bakip kendilerini kontrol etmektedirler (Yilmaz ve

Ozen Uyar, 2022).

ﬁ - -
¥ A A

Sekil 2.5. Nesne sayist esit eslestirme

™ - > >
¥ ¥ ¥ ¥

Sekil 2.6. Nesne sayist farkli eslestirme

2.1.3.1.4. Eslestirme yapilacak gruplarin birlesik ve ayrik olmasi

Cocuk birlesik gruplarin elemanlarini eslestirmeyi ayrik gruplarin elemanlarimni

eslestirmeye gore daha kolay gerceklestirmektedir.

RERR

Sekil 2.7. Nesneler birlesik, daha kolay eslestirme

Sekil 2.8. Nesneler ayrik, daha zor eslestirme
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2.1.3.2. Karsilastirma

Cocuklar giinlik yasamda karsilastirma becerilerini iki {ic yas arasinda
kazanmaktadir (Sarama ve Clements, 2009). Cocuklar, karsilagtirma yaparken, gruptaki
nesnelerin birbirinden olan farkliliklarin1 incelemeye ve kesfetmeye baslarlar. Bu siireg,
¢ocugun 6grenme ve kavrama becerilerini gelistirmesine yardime1 olurken, ayni zamanda
farkl 6zelliklere ve kavramlara dikkat etmeyi 6grenmesini saglar. Karsilastirma becerisi,
dlgme ve siralama becerilerinin kazanilmasi icin gecis gorevi gormektedir. Olgme
becerisinde madde ve nesnelerin agirlik, uzunluk, sekil gibi fiziksel oOzelliklerini
karsilastirmak birincil amagtir (Haylock ve Cockburn, 2014).

Cocuklar giinliik yasam deneyimlerinde siklikla karsilastirma becerisini
kullanmaktadirlar. Ornegin arkadasmin oyuncagi ile kendi oyuncaginm agirhigini
karsilastirabilir. iInformal l¢iimler ile nesnelerin ayirt edici 6zelliklerini 6grenmis olurlar
(Charlesworth ve Radeloff, 1991). Cocuk iki boyutta karsilastirmalar yapar. ilk boyut
nesne grubunu gordiigiinde boyut, boy, agirlik, uzunluk, yiikseklik ve hiz gibi ayirt edici
ozellikleri karsilastirdigi informal 6lciimlerdir (Charlesworth ve Lind, 2013). ikinci
boyutta miktari karsilagtirmaktadir. Miktar karsilagtirmalari iki nesne grubunu inceleyip
eleman sayilarinin esit olup olmadiginmi karsilastirmadir (Charlesworth ve Lind, 2013).
Okul 6ncesi donem ¢ocuklar karsilastirmalarini zit kavramlarla ifade etmektedirler. Daha
uzun, daha kisa, daha genis, daha dar ifadeleri ile karsilastirma sonuglarini

sOylemektedirler.

2.1.3.3. Stralama

Cocuklar iki farkli nesne grubunu agirlik, uzunluk gibi belirli 6zelligine gore
karsilastirir. Karsilastirmada kullandigi 6lgiite gére nesneleri bastan sona dogru dizerler.
Cocugun nesneleri karsilastirma sonucunda belirledigi kritere gore dizmesine siralama
becerisi denilmektedir (Charlesworth ve Lind, 2013). Siralama becerisinin kullanilmasi
icin karsilastirma becerisinin kazanilmis olmasi gerekmektedir. Karsilastirmadan daha
iist diizeyde olan siralama becerisi, daha karmasiktir. Ornegin cocuklar blok parcalarini
uzundan kisaya siralayabilir ve en uzunu, en kisayi belirleyebilirler. Cocuklar uzunluk,
genislik, renk, boyut, doku ve kapasitesine gore siralama yapabilmektedir (Smith, 2001;
Charlesworth ve Lind, 2013).

Siralama becerisi ¢ocuklarin say1 ve sayr sistemlerini anlamalar1 i¢in oldukca

onemlidir. Ornegin gocuk markette 2 numarali kasaya giderken siralama becerisini
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kullanmis, 1 ve 3 numarali kasalarin arasinda yer aldigini tespit etmistir. Cocuklar say1
dogrularina sayilar1 yerlestirirken de siralama becerilerini kullanmaktadirlar. Ayni
zamanda g¢ocuklar siralamalar yaparken karsilastirmalari siklikla kullanip nesnelere
birinci, ikinci, Uglinci gibi ifadelerle isimlendirmektedirler. Nesnenin konumunu
belirtmek icin kullanilan bu ifadeler ordinal sayilar olarak adlandirilmaktadir (Uludag,
2020).

2.1.3.4. Siniflandirma/Gruplandirma

Siiflandirma becerisi nesnelerin fiziksel 6zelliklerine (boyut, sekil, miktar, renk
gibi) gore gruplara ayirma olarak ifade edilmektedir (Aktas Arnas, 2013). islem
becerilerini gelistirebilmeleri igin ¢ocuklarin bu smiflandirma becerisini kazanmalari
onemlidir (Kandir ve Organ, 2010). Gruplarin nasil ayrilip birlestirilecegini
kavradiklarinda, ¢ocuklar toplama ve ¢ikarma islemlerini gergeklestirebilir hale gelirler.

Cocuklar, giinliik yasam tecriibelerinde siklikla smiflandirma yetenegini
sergilemektedir. Nesnelerin benzerlik ve ortak niteliklerini belirleyerek gruplara
ayirmaktadirlar. Ortak ozelliklere dayali olarak gruplar olusturan ¢ocuklarin mantiksal
diisiinme siirecine olumlu katkida bulundugu diistiniilmekte olup, bu nedenle oldukca
onemli kabul edilmektedir (Charlesworth ve Lind, 2013). NCTM (2000), erken ¢ocukluk
yillarinda smiflandirma becerisinin ¢ocuklara kazandirilmasini ve etkinliklerle bir¢cok

siiflandirmanin gergeklestirilmesini desteklemektedir.

2.1.4. Say1 ve sayma

Okul 6ncesi donem matematik egitiminde ¢ocuklarin kazanmis oldugu en kritik
becerilerden bir tanesi sayma becerisidir. Bu beceri genellikle ¢ocuklar tarafindan erken
yaslarda kazanilir (Sperry-Smith, 2016). Cocuklarin giinliik yasantilarinda karsilagtiklari;
sayr kavrami ve sayma becerisi, sekiller, uzamsal algi, mantiksal gruplandirma,
karsilastirma ve parga ile biitiin arasindaki iligki gibi kavramlar yer alir (Charlesworth,
2005). Matematige dair bilgi, beceri ve kavramlar1 dogal deneyimler, gérme ve duyma
ile 6grenmektedirler (Clements ve Sarama, 2009).

Cocugun belli bir siranin izlendigi gelisim alanlarinda oldugu gibi matematigi
o0grenmesi de bir dizi gelisimsel ilerlemelerle gerceklesmektedir. Erken donem sayisal
bilgi birbiriyle iliskili dort faktor icermektedir (Clements ve Sarama, 2014). Bunlardan

ilki, say1lar1 tanima ve alt alta siralamadir. ikincisi, on ve dtesine kadar say1 sdzciiklerinin
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siral listesini 6grenme ya da sozel saymadir. Ugiinciisii, nesneleri saymak yani say1
sOzciiklerini nesnelere uygun olarak sdylemektir. Dordiinciisii, sayarken sdylenen son
say1 sézciligiiniin ka¢ 6genin sayildigini ifade ettigini (kardinal say1 ilkesi) anlamaktir.
Cocuklar bu ogeleri genellikle farkl: tiirden dogal deneyimlerle ayr1 ayr1 6grenmekte ve
okul 6ncesi yillarda bunlar1 kademeli olarak birlestirmektedirler (Linnell ve Fluck, 2001;
Akman, 2002; Clements ve Sarama, 2014).

Say1 kavrami ve sayma becerisi yedi yasina kadar kazanilan bir beceridir. NCTM
(2006), say1 ve islem bilgisi, say1 hissinin gelisimi ve aritmetik islem akiciligin1 okul
oncesi donemde matematik egitiminin merkezi olarak ifade etmektedir (Polignano, 2014;
Yildirim Haciibrahimoglu, 2020). NCTM'nin (2006) sayilarla ilgili beklentileri, 2 yas
oncesi ¢ocuklarin "ka¢ tane?" oldugunu anlayarak ve taniyarak saymalarina
odaklanmaktadir. Cocuklarin ayrica tam sayilarin, sira ve kardinal sayilarin goreceli
konum ve biiyiikliiklerini ve bunlarin birbirleriyle olan baglantilarin1 anlamalari
beklenmektedir. Son olarak, tam sayilara iligkin bir alg1 gelistirmeleri ve bunlar1 bir¢ok
sekilde temsil edip kullanabilmeleri beklenmektedir. Bu beklentiler, gercek diinya
deneyimleri ve fiziksel materyaller kullanilarak gergeklestirilmelidir. Bir grup
gosterildiginde, aninda "ka¢ tane" oldugunu gormesidir (Clements, 1999). Kiigiik
cocuklar genellikle algisal olarak en fazla dort 6geyi alt alta koymay1 6grenirler. Yani,
dort maddeden olusan bir grup gosterildiginde, saymadan size "dort" diyebilirler. Algisal
alt alta sirali sayma ve kardinalitenin temeli oldugu disiintilmektedir.

20. ylizyilin ortalarinda, Piaget'nin sayilar lizerine yaptig1 arastirmalar okul 6ncesi
donemde matematige iliskin goriisleri giiglii bir sekilde etkilemistir (Clements ve Sarama,
2014). Piaget ile ayni goriiste olan bilim insanlart ¢ocuklarin, saymanin anlamli hale
gelmesinden once sayilarin korunumunun altinda yatan mantig1 gelistirmeleri gerektigine
inaniyorlardi. Ayrica saymay1 anlamak i¢in ¢ocuklarin, Sekil 10°da gosterildigi gibi, her
saymin daha once gelenleri igerdigini anlamalar1 gerektigini savunmaktadirlar (Clements

ve Sarama, 2014).
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Sekil 2.9. Sayilarin hiyerarsisi (Clements ve Sarama, 2014).

Piaget ile ayn1 goriiste olan bilim insanlarma gore ikinci mantiksal bilgi tiiri
siralamadir. Cocuklar hem say1 sozciiklerini diizgiin bir sekilde sirayla iiretmeli hem de
saydiklar1 nesneleri siralamalidir, boylece her nesneyi tam olarak bir kez sayabilirler.
Cocuklarin Sekil 11°de gosterildigi gibi, her sayma sayisinin bir 6ncekinden niceliksel
olarak bir fazla oldugunu anlamalar1 gerekir (Clements ve Sarama, 2014; Sarnecka,
Goldman ve Slusser, 2015).

ﬁ
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Sekil 2.10. Sayilarin siralama ozelligi (Clements ve Sarama, 2014).

Cocuklar i¢in ezbere say1 saymak gorece daha basitken, sayilarin iglevlerini ve
anlamlarim1 kavrayarak saymalar1 daha zor bir beceridir (Alan, 2019). Cocuklarin sayma
becerisi, oniindeki objeleri saymasi istenerek denetlenebilir (Nunes, Bryant ve Kogak,
2008). Nesneleri saymak i¢in ¢ocuklarin oncelikle say1 kelimelerini dogru bir sekilde
ezberleyebilmeleri gerekir. Ezbere sayma, aslinda say1 kelimelerinin her birinin uygun
kronolojik sirayla sdylenmesini igerir. Bu nedenle, okul 6ncesi donemdeki bir ¢ocugun

say1lar1 ezberlemek gibi resmi "matematik" bilgisinin biiyiik 6l¢iide kelime bilgisi oldugu
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One siirilmistiir (Frye vd., 1989; Fluck, Linnell ve Holgate, 2005). Alfabenin "alfabetik"
sirayla okunmasi gibi, sayilarin kronolojik sirayla okunmasi da say1 sdzciikleriyle iligkili
nicelik hakkinda bilgi gerektirmez; yalnizca telaffuz bilgisi ve say1 sézciiklerinin sabit
veya degismez siras1 hakkinda bilgi gerektirir (Gelman ve Gallistel, 1978). Bu nedenle,
sayilarin basit bir sekilde ezberlenmesi say1 yetkinliginin gelistirilmesinde ¢ok dnemli
olmamaktadir (Manfra, Dinehart ve Sembiante, 2014). Sayma, ezbere okumaya kiyasla
daha gelismis bir biligsel kavrayis gerektirir ve daha sonraki say1 yetkinligi ve daha
yiiksek matematik performansi i¢in bir temel teskil etmektedir (Giiven, 2005). Gelman ve
Gallistel (1978), say1 saymak i¢in say1 sozciiklerinin sabit ya da degismez bir siraya gore
diizenlendigini anlamanin yeterli olmadigin1 savunmustur (Manfra, Dinehart ve
Sembiante, 2014). Cocuklarin say1 sozciikleri ile sayilacak nesneler arasindaki bire bir
iligkiyi anlamalar1 ve sayarken sdylenen son say1 szciigiiniin sayilan nesnelerin toplam
miktarin1 temsil ettigini (kardinalite ilkesi) anlamalar1 gerektigini savunmaktadirlar
(Clements ve Sarama, 2014). Buna ek olarak, nesneleri dogru bir sekilde sayma becerisi,
calisma bellegi ve bilgi isleme kapasitesiyle ilgili olan, daha d6nce sayilan ve sayilacak
olan nesnelerin zihinsel takibini gerektirmektedir (Manfra, Dinehart ve Sembiante, 2014).

Okul 6ncesi donem g¢ocuklariin say1 sayma becerileri farkli gelisim stireglerinin
bir sonucudur (Alan, 2019). Cocugun akil yiiriitme siireci, belirlenmis temsillere
bagliliktan cebirsel asamalara dogru hareket etmektedir. Say1r ve sayma becerisinin
siradanlasip 6grenilmesi gelisimsel bir siralama ile devam eder (Gelman ve Gallistel,
1986). Bireyin matematik ile tamigmasi dogumla gergeklesir (Onkol, 2012). Bebekler
sezgileriyle hareket ederek ¢okluk ile ilgili bilgileri edinmektedirler. Clements ve Sarama
(2014) tarafindan belirtildigi lizere, 6 aylik bir bebegin oniine 1, 2 ve 3 noktali olmak {izere
tic kart konuldugunda ve ardindan {i¢ kez davul sesi ¢alindiginda, bebegin 3 noktali karta
dogrudan baktig tespit edilmistir. Ornek olaydan da anlasilacag: gibi bebeklik doneminde
bebekler nesnelerin ¢oklugunu kapladigi alana goére algisal olarak tespit ederler (Giiven,
2005). Cocuklarin sayma becerisi, konugsmaya basladiklar1 zamanla paralel gelismektedir.
Cocuklarin 4 yasindan onceki saymalari ezberedir yani sozel saymadir ve kavramsal olarak
bir sey ifade etmemektedir (Olkun ve Ugar, 2009). 2-3 yas civarindaki ¢ocuklar anlamli bir
sekilde dortten fazla sayamazlar (Gelman ve Gallistel, 1986) ve buna gore sayma mantigini
heniiz kavramamislardir (Nunes vd., 2008; Alan, 2019).

Cocuklar ileriye dogru birer saymay1 kolaylikla yapabilirken geriye sayma ve

iistiine saymay1 ger¢eklestirmekte zorlanmaktadirlar (Van De Walle vd., 2012). Bir
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cocugun direkt olarak belirli bir sayidan sonrasim1i saymasi istendiginde zorluk
yasayabilmekte; fakat sayilar telaffuz edilip, "Sonrasi hangi sayidir?" seklinde bir soru
yoneltildiginde saymay1 daha rahat bir sekilde gerceklestirebilmektedirler. Cocuklar igin
belirlenmis bir sayida gruplandirmak da karmasik ve zor gelmektedir. Ornegin ¢ocuktan 6
tane boncuk istendiginde sayiy1 akilda tutmali, altiya kadar olan sayilar teker teker saymali
ve alt1 sayisina ulastiginda ise sayma islemini durdurmalidir (Giiven, 2005; Clements ve
Sarama, 2014).

Say1 kavrami ve sayma becerisi matematik Ozelinde diger gelisimsel alanlarin ve
kavramlarin kazanilmasinda destekleyici role sahiptir. Sayilar1 6grenmis ve sayma
becerisiyle ilgili bilgi birikimine sahip g¢ocugun, ileriki 6grenme diizeylerinde matematik
deneyimleri diger akranlarina gore daha basarilidir. Diisiik sosyo-ekonomik diizeydeki
cocuklarn, orta gelirli akranlarindan daha az 6grenme ve deneyimle ilkokula basladiklart ve
buna bagli olarak eksik say1 Ogrenme ve yetersiz sayma becerisinin tespit edildigi
bilinmektedir (Jordan, Glutting ve Ramineni, 2010). Ebeveyn desteginin az olmasi ve
niteliksiz 6grenme ortami gibi etkenler ¢ocugun potansiyelini azaltmaktadir (Maree ve
Erasmus, 2006). Bu tiirden eksikliklerin giderilmesi i¢in erken miidahale calismalarinin etkisi
olduk¢a dnemlidir. Ogretmenlerin risk altindaki cocuklar1 tanimlamak amaciyla giivenilir
matematik tarama Onlemleri ve miidahaleler gergeklestirmesi cocuklarin matematik

performansini artiracaktir (Lembke ve Foegen, 2009).

2.1.5. Geometri

Geometrinin kokeni Misirlilar, Babilliler ve Yunanlilar gibi eski uygarliklara kadar
uzanmaktadir. Bu kiiltiirler insaat, arazi 6l¢glimii ve astronomi gibi pratik amaglar i¢in
cesitli geometrik kavramlar ve teknikler gelistirmistir. Geometri, uzaydaki nesnelerin
sekilleri, boyutlar1 ve konumlariyla ilgilenen matematigin temel bir dalidir (Kilig, 2018;
Sezer ve Polat, 2022). Matematik gibi geometrinin 6grenilmesi okul 6ncesi donem
cocuklar1 icin informal Ogrenmeler araciligiyla gelismektedir.  Cocuk ilkokula
basladiginda geometri bilgisine sahiptir. Giinliik yasam deneyimlerinde c¢ocuklarin
karsilastiklar1 problemlere geometrik diisiinme ile ¢6ziim tliretmesi olduk¢a 6nemlidir
(Kilig, 2018).

Erken ¢ocukluk déneminde ¢ocuklar, geometrik anlayisin gelisiminin temeli olan
uzamsal becerilerini gelistirmeye baglarlar. Piaget'nin Biligsel Gelisim Kuramina gore, 2-

7 yaslar1 arasindaki islem Oncesi donemde olan ¢ocuklar, uzamsal farkindaliklari,
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geometri anlayiglarini ve bilissel becerilerini gelistirmeye baslarlar. Cocuklarin uzamsal
becerileri, nesnelerin uzaydaki konumunu ve hareketini anlama, geometrik sekilleri
tanima ve yeniden iiretme ve nesneleri zihinsel olarak manipiile etme yetenegini igerir.
Verdine vd., (2017) tarafindan gergeklestirilen bir c¢alismada, ¢ocuklarin mekansal
becerilerinin bilim, teknoloji, miihendislik ve matematik (STEM) alanlarinda basarili
olmalart i¢in 6nemli oldugu belirtilmistir. Ayrica, 5 yasinda daha gelismis mekansal
becerilere sahip ¢ocuklarin lise doneminde daha yiiksek matematik ve fen puanlarina
ulastig1 tespit edilmistir (Verdine vd., 2017). Erken yillarda edinilen geometri bilgisi
yasamin ileriki dilizeylerinde gerceklestirilecek geometri performansini etkilemektedir
(Akman, 2002).

Cocuklarin geometrik anlayis1 gelistikce, bilgilerini gercek diinya problemlerine
uygulamaya baslarlar. Ornegin, sekiller ve uzamsal iliskiler hakkindaki anlayislarmi
cevrelerinde gezinmek veya bulmacalar1 ¢6zmek i¢in kullanabilirler. Pruden, Levine ve
Huttenlocher (2011) tarafindan yapilan bir ¢calisma, ¢ocuklarin geometrik anlayislarinin,
yapboz birlestirme gibi uzamsal goérevleri ¢c6zme becerileriyle iliskili oldugunu ortaya

koymustur.

2.1.5.1. Geometrik sekiller

Okul 6ncesi donemde geometrik sekilleri 6grenmek cocuklar igin eglenceli ve ilgi
cekici bir deneyim olmaktadir. Sekil kavrami ¢ocuklarin biligsel gelisiminde temel
olusturmaktadir (Kilig, 2018). Bebekler obje isimlerini sekil isimlerini esas alarak
ogrenmektedirler. Geometri basta olmak iizere matematigin diger alanlar1 i¢in de sekil
bilgisi temel olusturmaktadir (Clements ve Sarama, 2014).

Cocuklarin sekil bilgisi erken ¢ocukluk déneminde kademeli olarak gelisir. Sekil
bilgisinin, geometrik sekil 6gretiminden 6nce olusturulmasi gerekmektedir (Kilig ve
Tezel-Sahin, 2021). Cocugun giinlik yasam deneyimleri temellendirilerek yakin
cevresindeki nesnelerin kullanilmast sekil bilgisi i¢in anahtar role sahiptir (Resnick vd.,
2016). Bunun kazandirilmasi i¢in egitimciler, ebeveynler ve yetiskinlerin uyaranlar
artirmak ve zenginlestirmek, farkli sekillerde nesneleri cocuga saglamak, nesnelerin sekil
ozelliginde farkliliklar ve benzerlikler {izerine sohbet edilmesi gerekmektedir (Sarama ve
Clements, 2006; Clements ve Sarama, 2014).

Cocuklar diinyaya geldikleri ilk yilda nesnelerin sekline hassastir ve simetrik,

kapali sekilleri tercih etmektedirler (Clements ve Sarama, 2014). Farkli nesneleri kesfedip
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sekillerine gore bilgi toplar ve organize ederler (Kilig, 2018). Yas ilerledikce sekiller ve
nesneler arasindaki baglantiy1 kurarlar. Bu baglant1 ancak ¢ocugun nesneleri kesfetme
sireciyle  gergeklesmektedir.  Cocuklarin  nesneleri  gdzlemlemesi  geometri
o0grenmelerinde Onemlidir. Gozlemler sayesinde sekil kavraminin 6grenilmesine de
basamak olusturulur. Giinlik yasam deneyimlerinde ¢evrelerinde yer alan nesnelerin
sekillerini gozlemleyerek farkli agilardan bakilsa bile geometrik seklin ayni kaldigini
farketmektedirler (Clements ve Sarama, 2014). Geometrik sekillerle gergeklestirilen
etkinliklerin sayis1 arttikca, etrafindaki nesnelerin ve nesnelerin sekillerin farkliliklar: ve
benzerliklerini ayirt etmektedirler (Sperry-Smith, 2016). Ornegin keskin ¢izgilerin
oldugu bloklar ile yuvarlak koseli bloklarin anlagilmasi gibi.

Cocuklar yaslara gore geometrik sekilleri ve oOzellikleri adim adim
ogrenmektedirler. iki yasinda olan ¢ocuklar, sekil adlarii 6grenmeye hazir hale gelirken,
ic yasinda olan ¢ocuklar ise sekil tanima ve mekansal kavramlar1 kazanmaya baslarlar
(Verdine vd., 2016; Kilig, 2018). Dort-bes yas arasinda ¢ocuklar iki boyutlu sekilleri
tanimaktadirlar ve ayrica li¢ boyutlu bir seklin yiizeyinin bir iki boyutlu sekli olusturdugu
kavramini da kavrayabilirler (Macdonald, 2015). Cocuklar farkli boyutlardaki nesnelerle
etkilesime girdikge; bulma, c¢izme, siniflandirma, karsilastirma ve eslestirme gibi
becerileri gelistirmektedirler (Dacey ve Eston, 1999). Geometrik sekillerin 6zelliklerini
anlamlandirmakta yetersiz kalmakta ve bunun nedeni sinirli diisiinme olarak
goriilmektedir (Ontario Ministry of Education, 2005). Okul 6ncesi donemdeki ¢cocuklarin
daire, kare, dikdortgen ve iiggen sekillerini ve ¢eldiricileri tanimada hata yaptiklar
belirlenmistir (Kesicioglu, Alisinanoglu ve Tuncer, 2011). Seklin konum, c¢arpiklik,
basiklik ve boyutunda degisimler yasandiginda c¢ocuklarin sekli tanimlamada
zorlandiklar1 bilinmektedir (Turan Topal, 2010).

Yasamin ilk birkag¢ yilinda ¢ocuklar, daire, kare, tiggen ve dikdortgen gibi temel
sekilleri tantyabilirler. Yaslar1 ilerledikge altigenler ve besgenler gibi daha karmasik
sekilleri Ogrenmeye baslarlar. Cocuklarin sekilleri anlamasi, cevrelerindeki farkli
sekillere maruz kalmalarindan ve farkli sekillerdeki nesneleri manipiile etme
deneyimlerinden etkilenir. Mix, Levine ve Huttenlocher (1999) tarafindan yapilan bir
calismada, cocuklarin blok yapilar insa etme deneyimlerinin geometrik anlayislariyla
iligkili oldugu bulunmustur.

Cocuklarin geometrik sekilleri 6grenme siirecinin dort zorluk basamagina gore

ilerledigi diistiniilmektedir (Sperry-Smith, 2013). Birinci basamakta birbirine benzeyen
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iki geometrik sekli birbiriyle esleme yapmak, ikinci basamakta sekilleri ortak
benzerliklerine gore gruplandirmak, {iglincii basamakta sekilleri isimlendirme yer
almaktadir. Son basamakta ise sekli ¢izme, yani modeli gozlemleyerek veya diisiinsel
olarak geometrik sekilleri ¢izmeyi yer almaktadir.

Erken ¢ocukluk doneminde geometrinin gelisimi, ¢ocuklarin biligsel gelisiminin
onemli bir bilesenidir. Cocuklarin sekilleri ve nesneleri tanima ve manipiile etme
becerileri de dahil olmak f{izere uzamsal becerileri, geometri anlayisinin temelini
olusturur. Cocuklar biiylidilk¢e daha karmasik geometrik kavramlar gelistirir ve
bilgilerini gergek diinya problemlerine uygularlar. Egitimciler ve ebeveynler, ¢ocuklara
farkli sekil ve boyutlardaki nesneleri kesfetme ve manipiile etme firsatlari sunarak, onlari
uzamsal muhakeme ve geometri kavramlarini giinliik etkinliklere dahil ederek gocuklarin
geometri anlayisinin gelisimini destekleyebilirler. Asagidaki Sekil 12°de seklin egitim

programlarina nasil entegre edilecegi gosterilmistir.

Miizik/Hareket

Miizigi dinleyen ve
miizige tepki veren
¢ocuklar viicutlarmi
cesitli sekillerde
hareket ettirirler.

Matematik Bilim
Sekilleri hissedin,
sekilleri eslestirin,
gesitli malzemeler sekillerini karsilastirin,
kullanarak sekiller Materyallerin

yaratin(6r. bloklar, P~ ‘ sekillerini yaptiklari
Quimacalar, kil vb ‘ “ igle iligkilendirmek

Birka¢ agacin
yapraklarmin

Sanat

Sekiller ¢izin ve Dil Sanatlar

kesin $ Hissettikleri ve
Plastik gordiikleri
malzemelerle (yani Sosyal Aktiviteld sekilleri

oyun hamuru, Kil, tanimlayin

balgik vb.)

Dramatik oyunda,
gercgek seyleri temsil
etmek i¢in benzer sekle
sahip nesneler (telefon
yerine plastik muz gibi)
kullanin

Harita bulmacalarinm bir
araya getirin

Sekil 2.11. Sekil bilgisini programa entegre etme (Charlesworth ve Lind, 2013).
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2.1.5.2. Geometrik sekiller, agi, yiikseklik ve konum

Sekiller basiklik, konum ve ¢arpiklik oOzellikleri tagimaktadirlar. Geometrik
sekillerin carpiklik 6zelligi sadece liggenlerde bulunmaktadir. Okul Oncesi dénem
cocuklariin ¢arpiklik degeri degistiginde tiggeni artik kabul etmedikleri tespit edilmistir
(Clements, 1999; Kilig, 2018). Basiklik bir seklin yiikseklik ve taban oranidir. Okul
oncesi donem cocuklari farkli basikliktaki geometrik sekillerle karsilagsmaktadir. Diger
sekillerden bagimsiz olarak kare ve dairenin basiklik o6zelligi bulunmamaktadir
(Clements, 1999).

Konum bilgisi seklin bulundugu yeri ifade etmektedir (Kilig, 2018). Cocuklar
geometrik seklin konumu degisince sekli tanimakta zorlanmaktadirlar. Ornegin tepe
noktas1 yukarida bulundurulan eskenar tiggenin tam tersi tepe noktasi asagida ve tabani

yukariya bakacak bicimde gosterildiginde kenar ve kose sayisina dogru saysa bile licgen

olarak gorememektedir (Clements, 1999; Kilig, 2018).

2.1.5.3. Okul dncesi donemde geometri ve gelisimi

Geometri, okul 6ncesi donemdeki matematik egitiminin en kritik ikinci bilesenidir
ve bu, say1 bilgisinden sonra gelmektedir (Sarama ve Clements, 2009). Geometri okul
oncesi donemde sadece uzamsal diisiinme ve sekil bilgisini 6grenmek i¢in Onemli
goriilmemelidir ayrica say1 ve aritmetik bilgisinin kazanilmasinda da olduk¢a énemlidir
(Arcavi, 2003). Erken cocuklukta geometri giinlik yasam deneyimlerinin katkisi
(Saragoglu, 2015) ile uzamsal diisiinme, iki — li¢ boyutlu sekil bilgisi, uzamsal muhakeme
gibi beceri ve kavramlar1 igermektedir (Y1ldiz Altan, 2022).

Cocuklar sekiller yaratmayr denemekten hoslanirlar. Ug boyutlu sekiller, oyun
hamuru ve kil gibi sekillendirilebilir maddeleri kesfetmeleriyle ortaya ¢ikar. Cocuklar
cizerken ve boyarken, kontrollii karalama asamasindan temsili ¢izim ve boyama
asamasina kadar birgok tiirde iki boyutlu sekil olustururlar (Charlesworth, 2005). Sekilleri
tanimanin yani sira, ¢cocuklar erken ¢ocukluk doneminde uzamsal muhakeme becerilerini
de gelistirirler. Uzamsal muhakeme, nesneleri dondiirmek veya farkli agilardan hayal
etmek gibi uzayda zihinsel olarak manipiile etme yetenegini igerir (van den Heuvel-
Panhuizen, 2005). Uzamsal akil yiiriitme, geometri anlayisinin gelisimi igin kritik Gneme
sahiptir ¢linkii ¢ocuklarin farkli sekillerin birbirleriyle nasil iligkili oldugunu anlamalarini

saglar. Uttal, Miller ve Newcombe (2013) tarafindan yapilan bir ¢aligma, uzamsal
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muhakeme becerilerinin okul dncesi donem ¢ocuklarinda geometrik anlayigla yakindan

iligkili oldugunu ortaya koymustur.

Erken donemde geometriye iliskin iyi bir temel olusturulmasi ilerleyen egitim

asamalarinda akademik basariy1 getirmektedir (Sperry Smith, 2013). S6z konusu temelin

olusturulmast i¢in ¢ocukta geometrik diisiinmenin nasil ve hangi asamalarla olustugunu

bilmek gerekmektedir (Sezer, 2016). Geometrik diisiinmenin gelisebilmesi gerekli

beceriler sozel, gorsel, cizim, mantiksal ve uygulama olmak iizere bes baslikta

incelenmektedir (Kilig, 2018). Gelisimsel olarak ¢cocukta geometrinin hangi basamakta

oldugu belirlenmeli, buna yonelik egitsel miidahaleler ve desteklemeler yapilmalidir.

Kandir vd. (2016) ¢ocuklarin yaslarina gore geometri becerisinde gelisimsel basamaklari

asagidaki tabloda belirtilmistir.

Tablo 2.2. Cocuklarin yaslara gore erken geometri gelisimsel basamaklar

0-2 yas geometri gelisimi

3-4 yas geometri gelisimi

4 yas geometri gelisimi

Birebir egleme: bu yas grubundaki ¢ocuklar ilk olarak ayni dzelliklere

sahip ¢ boyutlu nesneleri karsilastirip eslestirmektedir.

Ayn1 Ozellikteki benzer geometrik sekilleri esleme: boylari ayni olan

sekilleri eglestirir.

Farkli boyutlardaki geometrik sekilleri esleme: boylar1 farkli olan

sekilleri eslestirir.

Farkli konumdaki sekilleri esleme: Farkli konumlarda yer alan

geometrik sekilleri eslestirir.

Tipik geometrik sekilleri isimlendirme ve 6zelliklerini bilmesi: Cocuk
geometrik sekilleri isimlendirebilir. S6z konusu isimlendirmede
sirastyla daire, iicgen, kare ve dikdortgen sirasi izlenmektedir. Sekillerin

ozelliklerini agiklayip digerlerinde olmayan 6zelliklere yanit verebilir.

Benzerlikleri esleme: c¢ocuk iki veya {ii¢ boyutlu sekilleri tanir,
isimlendirir, ¢izip, karsilastirip, siniflandirir. Cocugun 6niine bir grup
geometrik sekil konuldugunda benzerlikleri farkliliklarina gére daha ¢ok

olan sekilleri benzermis gibi eslestirmektedir.

Sekil olusturma: Dogal ve gercek materyaller ile sekiller olusturur. Tki
veya li¢ boyutlu sekillerin pargalarini ayirip, birlestirir ve sonuglarimi

tahmin edip, aciklayabilirler.
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Tablo 2.2. (Devam) Cocuklarin yaslara gére erken geometri gelisimsel basamaklar

5 yas geometri gelisimi Geometrik sekilleri kose veya kenar sayisindan tanima: Bu basamakta
cocuk kose veya kenar sayisina gore sekilleri tanir ve isimlendirir. Bir
cocuk, temel sekilleri 6grendikten sonra, besgen, altigen, yamuk,
paralelkenar gibi daha ¢ok kdseye ve karmasik 6zelliklere sahip sekilleri

tanima yetenegine kavusabilir.

Cocuklar islem 6ncesi donemin ortalarina dogru ilerledikge yaklasik 4-5 yaslarinda,
bazi sekillerin daire, liggen, kare, silindir ve kiire gibi 6zel isimleri oldugunu 6grenmeye
baslamaktadirlar. Ilk olarak her bir seklin temel dzelliklerini "dort diiz kenar", "egri bir
¢izgi" veya "noktalar1 var" gibi kendi kelimeleriyle tanimlamayi1 6grenirler (Charlesworth
ve Lind, 2013).

Alman egitimci Friedrich Froebel, erken ¢ocukluk egitimindeki 6ncii calismalari ve
anaokulu sisteminin gelistirilmesiyle taninmaktadir. Froebel, ¢ocuklarin en iyi oyun ve
kesif yoluyla &grendigine ve geometrinin kiiciik cocuklarin etraflarindaki diinyay1
kesfetmeleri ve anlamlandirmalari i¢in dogal bir yol oldugunu ileri siirmiistiir. Froebel,
cocuklarin dogal merakini tesvik etmek, uzamsal ve matematiksel muhakeme becerilerini
gelistirmelerine yardimci olmak igin tasarlanmis "hediyeler" adi verilen bir 500 bloklu
materyal seti olusturmustur (Pound, 2006). Ornegin ilk hediye, basit yapilar ve desenler
insa etmek icin kullanilabilecek ¢esitli sekil ve boyutlarda ahsap bloklardan olusmaktadir
(Sen, 2017). Froebel, materyallerin kullanimiyla ¢ocuklarin simetri, orant1 ve uzamsal
iligkiler gibi geometrik kavramlara dair sezgisel bir anlayis gelistirebileceklerine
inanmaktadir. Daha sonra ileri matematiksel ve bilimsel 6grenmenin temeli olusmaktadir
(Pound, 2006; Kilig, 2018).

Jean Piaget'nin Biligsel Gelisim Kurami, ¢ocuklarin bilgilerini deneyimleri ve
cevreyle etkilesimleri yoluyla aktif olarak insa ettiklerini 6ne stirmektedir (Sperry Smith,
2013). 2-7 yaslar1 arasindaki islem oncesi donemde ¢ocuklar, uzamsal farkindaliklar1 ve
geometrik anlayislart da dahil olmak tiizere bilissel becerilerini gelistirmeye baslarlar.
Piaget (1952), cocuklarin biligsel gelisiminin, her asamasi bir 6ncekinin {izerine insa
edilen bir dizi asamay takip ettigini 6ne siirmektedir. Islem &ncesi ddnemde ¢ocuklarm
uzamsal kavramlarim1 ve farkindaliklarini gelistirmeye basladiklarini ifade etmistir.
Piaget, cocuklarin uzay ve geometri bilgilerini g¢evredeki nesnelerle yasadiklari

deneyimler araciligiyla olusturduklarini savunmustur (Luneta, 2014). Cocuklarin
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uzamsal anlayisinin {i¢ asamada gelistigini 6ne stirmiistiir. Bunlar; duyusal motor, kavram
oncesi ve sezgisel agsamalardir (Piaget, 1952). Dogumdan yaklasik iki yasina kadar siiren
duyusal motor asama, ¢ocuklarin nesne kaliciligi ve neden-sonug iliskilerini anlamalari
da dahil olmak tizere duyusal motor becerilerini gelistirdikleri donemdir (Piaget ve
Inhelder, 1967). Piaget'ye gore, bu evredeki ¢ocuklar esas olarak yakin cevrelerine
odaklandiklari i¢in sinirh bir uzay ve geometri anlayisina sahiptir (Clements, 1998). 2-4
yaslar1 arasindaki kavram oOncesi asamada, cocuklar uzay ve geometri anlayislarini
gelistirmeye baglarlar. Daireler, kareler ve tiggenler gibi temel sekilleri taniyabilir ve
bunlar1 basit Oriintiiler halinde diizenleyebilirler. Piaget, bu asamadaki cocuklarin
uzamsal farkindaliklarinin hala gelismekte olduguna, uzay ve geometri hakkinda akil
yiriitme becerilerinin sinirli olduguna inanmaktadir. 4-7 yaglari arasindaki sezgisel
asamada, cocuklar uzay ve geometriye iliskin sezgisel anlayislarini gelistirmeye baslarlar.
Uzaydaki nesneleri zihinsel olarak manipiile edebilirler ve deneyimlerine dayanarak uzay
ve geometri hakkinda mantik yiiriitebilirler. Piaget, bu evredeki g¢ocuklarin Onceki
evrelere kiyasla daha gelismis bir uzay ve geometri anlayisina sahip oldugunu one
stirmektedir (Sperry Smith, 2013).

Son yillarda, uzamsal becerilerin STEM egitimindeki roliine yonelik ilgi giderek
artmaktadir. Aragtirmalar uzamsal becerilerin bilim, teknoloji, miithendislik ve matematik
(FeTeMM) alanlarinda basar1 i¢in 6nemli oldugunu gostermistir (Verdine vd., 2017).
Mekansal beceriler ayn1 zamanda matematik basaris1 (Mix, Levine ve Huttenlocher,
2016) ve mekansal problemleri ¢ozme becerisiyle de iliskilidir (Pruden, Levine ve
Huttenlocher, 1999). Piaget'nin Bilissel Gelisim Kurami, STEM egitiminde uzamsal
becerilerin ve geometri anlayisinin 6nemini anlamak i¢in bir temel saglamaktadir.
Bununla birlikte, Piaget'nin kurami elestirilere de maruz kalmistir. Baz1 arastirmacilar
Piaget'nin islem oncesi donemdeki ¢ocuklarin biligsel becerilerini hafife aldigin1 ve bu
donemdeki cocuklarin Piaget'nin diisiindiigiine kiyasla daha karmasik bir uzay ve
geometri anlayigina sahip olduklarini ileri sirmistir (Casey vd., 2008). Diger
aragtirmacilar Piaget'nin kuraminin ¢ocuklarin uzamsal gelisimini etkileyen kiiltiirel ve
cevresel faktorleri tam olarak hesaba katmadigini 6ne siirmiislerdir (Waxman ve Medin,
2007). Bu elestirilere ragmen, Piaget'nin kurami gelisim psikolojisi alanina 6nemli bir
katki saglamaya devam etmektedir ve erken ¢ocukluk déoneminde geometri anlayisinin
gelisimi lizerine yaptig1 ¢aligmalar, uzamsal muhakemede yer alan biligsel siireclere

iliskin 6nemli bilgiler saglamaktadir.
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Okul 6ncesi ¢ocuklarin geometri ve geometrik diisiinme becerilerinin gelisimine
yonelik baska bir kuram, Van Hiele tarafindan one siiriilmiistiir (Aslan ve Aktas Arnas,
2012). Bu kuram, gocuklarin geometrik bilgilerini belirli evreler boyunca kazandiklarini
ileri siirmektedir. 5 asamadan olusan geometrik diisiinmenin birincisi gorsel asamadir ve
seklin goriiniisiine gére yargilara varilmaktadir. Ikinci asama analiz asamasidir. Bu
asamada ¢ocuklar sekilleri sahip olduklar1 6zelliklere gore tespit etmektedirler. Ugiincii
asama informal ¢ikarim asamasidir. Cocuklar sekilleri genelleme ve siniflamada
mantiksal kategoriler kullanirlar. Dordiincii asama sonug ¢ikarma asamasidir. Cocuk bu
asamada teori ve tanimlara dayanarak ispatlarin 6nemini kavramaktadir. Besinci ve son
asama ise kesinlik asamasidir. Bu asamada ¢ocuk farkli gergeklik sistemlerindeki
degisiklikleri algilayip, anlayabilmektedir (Van Hiele, 1986; Crowley, 1987; Clements,
1998; Van Hiele, 1999; Kilig, 2018). Son iki asamaya g¢ocuklar ortadgretim ve
yiiksekogretimde ulasabilmektedirler (Szinger, 2008). Eger c¢ocuk amacina uygun,
kaliteli bir egitim programina bagli geometri egitimi alamazsa asamalar arasinda
ilerlemek miimkiin olmayabilir. Bazen 6grencilerin yiiksekdgretimde bile ilk agsamada
kaldiklar1 goriilebilmektedir (Sarama ve Clements, 2009). Bu baglamda ¢ocuklarin
geometri becerilerinde basar1 elde edebilmesi i¢in zengin uyaranlarin yer aldigi
deneyimlerin fazla olmasit gerekmektedir. Cocuklarin olabildigince c¢ok ve c¢esitli
geometrik sekillerle karsilagsmasi ve iizerine diisiinlip, sohbet etmeleri de geometri

becerilerindeki uzmanligi artiracaktir (Clements ve Sarama, 2009).

2.1.6. Okul oncesi donemde matematik egitimi

Okul 6ncesi donemde matematik egitimi, cocugun gelecekteki matematik basarisi
icin 6nemli bir temeldir. Cocuklar sayma, siralama, 6lgme, karsilagtirma, eslestirme ve
problem ¢ozme gibi temel matematik becerilerini erken ¢ocukluk yillarinda gelistirirler
(Kandir ve Org¢an, 2010). Bu beceriler, cocuklarin ilkokulda ve sonrasinda
karsilagsacaklar1 daha ileri matematik kavramlari i¢in yapi taslarmi olusturur. Erken
yillarda edinilen matematik bilgi ve becerilerinin yasamin ileriki evrelerinde matematik
basarisina ve diger okul derslerinde basarili olup olmamasinda giiclii bir belirleyicisi
oldugunu gosteren g¢alismalar bulunmaktadir (Klibanoff vd., 2006; Duncan vd. 2007;
Jordan vd., 2009; Aunio ve Niemivirta, 2010; Geary vd. 2013; Carmichael, MacDonald
ve McFarland-Piazza 2014, Clements ve Sarama, 2014; Martin vd., 2014). Bu baglamda,
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erken yillarda matematik okuryazarligi temellerinin atilmasi olduk¢a Onemlidir
(Clements ve Sarama, 2004).

Gliniimiizde erken ¢ocukluk déneminde matematik, uluslararasi ilgi odagi haline
gelmistir (Gasteiger ve Benz, 2018) ve c¢ocuklarin egitim basarisi i¢in énemli oldugu
diistintilmektedir (Cross, Woods ve Schweingruber 2009; Lundqvist, Franzén ve Munter,
2022). Okula yiiksek diizeyde matematik bilgisiyle baslayan ¢ocuklar ilkokul egitimleri
boyunca bu yiiksek diizeylerini korurlar (Klibanoff vd., 2006; Baroody 2011). Watts vd.,
(2014) okul oncesi donem matematik becerisi ile ergenlik donemi matematik basarisi
arasinda istatistiksel olarak anlamli iligkiler oldugunu bulmustur. Duncan vd., (2007)
okula hazir bulunusluk ve c¢ocuklarin ileriki basar1 diizeyleri {izerine yaptiklari bir
calismada, erken matematik becerisi ile sonraki matematik basaris1 arasinda giiglii bir
korelasyonun yani sira erken matematik becerileri ile okuma ve yazma gibi diger
yeterlilikler arasinda da iliskiler bulmustur. Amerika Ulusal Egitim Ilerleme
Degerlendirmesi (National Assessment of Education Progress [NAEP])’nin en son
sonuglari, dordiincii sinif 6grencilerinin yalnizca %40'inin matematikte yetkin oldugunu
gostermektedir (Ji, Yee ve Rahman, 2021). Dezavantajli sosyoekonomik ge¢mise sahip
cocuklar, okula baslarken genellikle daha az matematik bilgisine sahip olabilmekte ve bu
durum, orta sinif sosyoekonomik diizeydeki akranlariyla aralarindaki matematik bilgisi
farkin1 siirdiirmekte ve zamanla bu fark biiyiiyebilmektedir (Entwisle ve Alexander, 1989,
1990; Entwisle, Alexandre ve Olson, 2005; Morgan, Farkas ve Wu, 2009; Rathbun ve
West, 2004; Clements ve Sarama, 2011; Reardon, 2013; Bang, Li ve Flynn, 2022).
Ogrenme ortaminda farkli diizeylerde matematik bilgisine sahip ¢ocuklarin bulunmasi
Ogretmenlerin egitimde bireysellestirme yapmalarini  gerektirmekte ve zorluklar
yasamasina neden olmaktadir (Goddard vd., 2015).

Erken matematik bilgi ve beceri gelisimiyle ilgili yapilan arastirmalar
incelendiginde, ¢ocuklarin ilkokula baslamadan once temel matematik kavramlarini
kazanma siirecinin basladiginin ifade edildigi goriilmektedir (Brewer, 2001; Erdogan ve
Baran, 2005; Clements ve Sarama, 2007; Brown, Molfese ve Molfese, 2008; Celik, 2017,
Inan ve Erkus, 2019). Okul éncesi dénem cocuklarmin kendiliginden ortaya cikan
matematik becerileri, ilkokul (Lehrl vd., 2016), ortaokul (Nguyen vd., 2016) ve lise
(Watts vd., 2014) diizeyindeki matematik basarilarini giiclii bir bi¢imde yordamaktadir
(Jordan vd., 2009; Duncan ve Magnuson, 2011; Jensen ve Sjo, 2022). Bu nedenle erken

matematik dgrenimine olan ilgi yillar gegtikge artmistir (Clements ve Sarama, 2014).
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MacDonald ve Carmichael (2018), Avustralyali Cocuklarin Boylamsal Calismasi'na
(LSAC) katilan 6.511 ¢ocuk igin Ogretmenler tarafindan bildirilen verileri
incelediklerinde, ¢ocuklarin dort ile bes yaslarinda matematiksel yeterliliklere sahip
oldugunu ve calismaya katilan ¢cocuklarin %98'inin bu yasta matematige ilgi gosterdigini
belirlemislerdir. Erken yaslarda cocuklarin anlamli ve eglenceli matematik egitimi
deneyimleri yagamalari, ilerleyen donemlerde matematik egitimine karsi olumlu tutum
gelistirme ve bu egitime daha fazla katilim gosterme olasiliklarim1 6nemli 6l¢iide
artirmaktadir (Linder, Powers-Costello ve Stegelin, 2011).

Alan yazindaki erken matematik ¢aligmalarina olan ilgi, hayatin diger alanlarina
yansimugtir. 21. Yiizyil becerilerinin erken donemde cocuklara kazandirilmasinin,
yasamin sonraki agsamalarinda iilkelerin gereksinim duyduklar1 nitelikli insan giiciine
ulasmasma katki saglamaktadir. Ozellikle yeni yaklagimlar kullanilirken erken
matematigin merkeze alinarak hareket edildigi ifade edilebilir (Jacobi-Vessels vd., 2016).
Gelisimsel ve biligsel teoriler, cocuklarin gelecekteki STEM kariyerlerine hazirlikli
olmay1 6ngérmeyi vurgulamaktadir (Geary vd., 2013; Chu vd., 2016; Watts vd., 2014,
2018).

Friedrich Froebel'in (1862) ilk anaokulunu ag¢masindan giiniimiize kadar
matematik, erken ¢ocukluk donemi pedagojisinin bir pargasi olmustur. Froebel, oyun ve
oyunlardaki egitsel potansiyelinin farkinda olarak say1, sekil ve simetri gibi matematiksel
fikirleri somutlastiran oyuncaklar olan 'Spielgaben'i (Froebel Hediyeleri) gelistirmistir
(von Marenholtz-Biillow 1887; Froebel ve Lilley 1967; Thiel ve Perry, 2018).
Matematigin her cocugun giinliik hayatinin 6nemli bir par¢asi oldugunu ve etraflarindaki
diinyay1 anlamalarma yardimci oldugunu diisiinmiistiir. Yirminci ylizyilda, erken
cocukluk doneminde matematikle ilgili galismalar ¢ogunlukla oyun temelli ele alinmustir.
Ayrica bu donemde Avrupa iilkelerinden ¢ikan akademik calismalarin erken ¢ocukluk
doneminde sosyal pedagojiyi daha ¢ok ele aldigi ancak PISA sonuglarindan sonra
degistigi goriilmektedir (Gruber 2006; Thiel ve Perry, 2018). 21. yiizyilin ilk on yili,
erken ¢ocukluk donemi matematigi iizerine biri Amerika’da digeri Avustralya'da olmak
tizere iki goriis bildirisi gelistirilmistir. Birincisi ABD merkezli iki dernek olan Ulusal
Kiiciik Cocuklarn Egitimi Dernegi (NAEYC) ve Ulusal Matematik Ogretmenleri
Konseyi (NCTM) arasindaki ortak bir projeden 2002 yilinda ortaya ¢ikmis ve 2010
yilinda giincellenmistir. Ulusal Matematik Ogretmenleri Konseyi ve Ulusal Kiigiik

Cocuklarin Egitimi Dernegi, 3-6 yas arasindaki ¢ocuklar icin yliksek kaliteli ve erisilebilir
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matematik egitiminin gelecekteki matematik 6grenimi i¢in hayati bir temel oldugunu
ifade etmektedir. Cocuklar tiim okul 6ncesi egitim ortamlarinda, etkili, arastirmaya dayali
egitim programi ve Ogretim uygulamalarini deneyimlemelidirler. Ayrica 3-6 yas
arasindaki c¢ocuklarin matematik basarisin1 artirmak amaciyla lst diizey 6grenme
etkinliklerini gelistirmek i¢in 6gretmenlere 10 Oneride bulunmuslardir. Avustralya'da,
Avustralya Erken Cocukluk (ECA) ve Avustralya Matematik Ogretmenleri Dernegi
(AAMT) gibi esdeger mesleki dernekler goriis belirtmislerdir. Avustralya Matematik
Ogretmenleri Dernegi ve Avustralya Erken Cocukluk Dernekleri, erken g¢ocukluk
donemindeki tiim ¢ocuklarin hem giincel yagamlar1 i¢in 6nemli olan hem de gelecekteki
matematiksel ve diger dgrenimlerine nitelikli bir temel olusturan giicli matematiksel
kavramlara erisebileceklerini diistinmektedirler. Cocuklara bu fikirlere evlerinde,
cevrelerinde, okul Oncesi ortamlarda ve okullarda yiiksek kaliteli ¢ocuk merkezli
etkinlikler yoluyla erigsme firsat1 verilmelidir (ECA ve AAMT, 2006).

Ginsburg, Lee ve Boyd (2008) nitelikli okul 6ncesi donem matematik egitimi i¢in
oyun, ¢evre, 0gretilebilir zaman, proje, program ve amacli 6gretim olmak iizere alt1 ilkeye
dikkat edilmesi gerektigini ifade etmistir. Erken yillarda ¢ocuklarin matematik 6grenimi
icin gilinlik yasam etkinliklerinde matematigi aktif kullanmasi, deneyim kazanmasi
gerekmektedir (Arnas, Deretarla-Giil ve Sigirtmag, 2003). Cocugun deneyimi elde
edebilmesi i¢in fazla uyaranin bulundugu ve somut materyalin zengin oldugu c¢evre
olanaklarinin saglanmasma gereksinim duyulmaktadir. Cocuklar bloklar, legolar,
baslamaktadirlar (Fuson, 2009; Giirgah Ogul, 2020). Okul Oncesi egitim ortaminda
matematik 6grenimini desteklemenin diger yolu ise bloklar, sayaclar ve desen karolari
gibi manipiilatiflerin kullanilmasidir. Bu uygulamali materyaller, cocuklarin matematik
kavramlariyla fiziksel olarak etkilesime girmelerine, anlayislarini giiclendirmelerine ve
matematigi daha somut ve anlamli hale getirmelerine olanak tanir. Bir bagka etkili strateji
de matematigi giinlikk etkinliklere ve rutinlere dahil etmektir. Cocuklar merdiven
cikarken adim sayabilir, oyuncaklari siralayip diizenleyebilir ve yemek pisirirken
malzemeleri Olgebilirler. Matematigi giinliik yasamin bir parcasi haline getirerek
cocuklar, ¢cevrelerindeki diinya ile matematigin iliski diizeyini ve 6nemini gorebilirler.

Okul 6ncesi donem ¢ocugunun duyu organlarini aktif kullanabildigi yani tadip,
dokunup, goriip, koklayip, duyabildigi somut deneyimler elde ederek kavramlar

algilayabildikleri, anlamlandirabildikleri ifade edilebilir (Erdogan ve Baran, 2005; Aral,
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Girsoy ve Can-Yasar, 2012; Charlesworth, 2013). Okul 6ncesi dénem c¢ocugunun
matematik ile ilgili kavramlar1 6grenme asamalar1 hayatin diger agamalarinda kazandigi
kavramlar ile aynmi sekilde gergeklesmektedir. Cocuk nesne ve kavrami duyular ile
kesfeder. Kavram veya nesneyi hissedip, duyar ve goriir. Nesne veya kavram ile yasanti
geciren ¢ocuk resimleri tanir ve giinliikk yasam diline aktarip konusmaya baslar. Cocugun
matematiksel kavram 0greniminde son asama ise 6grendigi kavrami yazili sembollerle
eslestirme ile tamamlanir (Pesen, 2003; Alan, 2019).

Okul 6ncesi donem ¢ocuklari tipki bir bilim insan1 gibi kiiciik yaslarda ¢evrelerini
arastirmak, incelemek ve kesfetmek icin meraklidirlar. Cocuklarin dogustan gelen
diinyay1 anlamlandirma ve kesfetme istegi, enerjileri yeni bilgi ve beceriler edinmek i¢in
firsata doniistiirtilmelidir. Okul 6ncesi 6gretmenleri, bu firsat1 degerlendirerek ¢ocugun
etkinliklerini ve diigiincelerini yorumlamali ve ¢ocuk gibi diisiinmek igin ¢abalamalidirlar
(Clements ve Sarama, 2009). Ayrica okul Oncesi 0gretmenlerinin matematik 6grenimi
icin olumlu ve destekleyici bir ortam yaratmalar1 6nemlidir. Bu sayede ¢ocuklar ¢abalari
ve basarilari igin desteklenir, sebat etme ve problem ¢6zmeye tesvik edilir. Okul 6ncesi
ogretmenleri, ¢cocuklarin bireysel farkliliklarina uygun etkinlikler planlamali ve 6grenme
stirekliligini saglamak i¢in gelisim ilkelerine dayali olarak dnceki 6grenme deneyimlerini
temel alarak yeni Ogrenmeler gergeklestirmelidir (Rhys, 2016). Bunun
gerceklestirilebilmesi i¢in okul Oncesi egitim Ogretmenleri, okul Oncesi donem
cocuklarini gelisimsel agidan iyi tanimali, hazirbulunusluk diizeyleri ve becerilerini
bilmeli ve egitim programini bu degiskenlere gore hazirlamalidir (Arnas ve Sigirtmac,
2003).

Matematik, akademik 6grenme i¢in 6nemlidir ¢linkii farkli matematik becerileri
mantiksal diisiinme ve problem ¢ozme becerilerini gelistirir (Lim ve Ernest, 1997,
O'Donoghue, 2002; Claessens ve Engel, 2013). Cocuk problem ¢dzme ve mantiksal
diistinme becerilerinde uzmanlik kazandik¢a kendini ifade etmekte zorlanmamakta ve
neden-sonug iliskisi kurmaktadir (Copley, 2000; Erdogan ve Baran, 2005; Bagci ve
Ivrendi, 2016). Cocuklarin giinliik yasam etkinliklerinde matematiksel problem ve
problem durumlariyla basa c¢ikmalart c¢ocugun matematige karst olumlu tutum
kazanmasini ve 6zgiivenini destekler. Cocugun basar1 hissini tatmasi, matematiksel bilgi
ve becerilerde kendini yetenekli hissetmesi sosyal ve duygusal gelisimi i¢in oldukca

Onemlidir.
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Okul 6ncesi matematik egitimi, kiiciik cocuklara karmagik hesaplamalar yapmay1
ogretmek ve matematige karsi korku olusturmak anlamina gelmemektedir. Cocuklarin
gelecekteki matematik egitimleri i¢in yapr tas1 olarak hizmet edecek temeli
gelistirmelerine yardimci olmakta ve ileriki okul yasantisinda ¢ocugun matematige karsi
olumlu tutum gelistirmesine katki saglamaktir (Bermejo, Morales, ve deOsuna, 2004;
NCTM, 2006; van Nes ve Van Eerde, 2010; Bekman, Aksu-Kog¢ ve Erguvanli-Taylan,
2012; Kandir vd., 2016; Erdogan, Parpucu ve Boz, 2017). Erken donemde tecriibe edilen
somut Yyasantilar cocuklarin matematiksel diisiinme, bilgi ve kavram kazanimi,

matematiksel farkindalik ve bilinci gelistirilmesini saglamaktadir.

2.1.7. Okul oncesi donemde matematik ilke ve standartlar

Okul 6ncesi donemde matematik egitimi, erken gocukluk gelisiminin 6nemli bir
asamasidir. Matematik egitiminde temellerin giiclii atilabilmesi i¢in Ogretmenlerin
uzmanlar tarafindan belirlenmis ilke ve standartlar1 uygulamasi gerekmektedir. ilke ve
standartlara gére uygulanan matematik egitimi ile en iyi diizeyde ve nitelikli matematik
egitimi sunulmas: saglanacaktir. Ilke ve standartlar, 6grencilerin matematige yonelik
tutum, ilgi, bilgi ve farkindaliklarinin hangi yolla gelistigi konusunda yol haritasin
gostermektedir (Alabay, 2022).

1920 yilinda kurulan NCTM, 2000 yilinda okul dncesi donemden baslayan ve 12.
smifa kadar uygulanan matematik egitimi ilke ve standartlarini ortaya koymustur.
NCTM’nin belirledigi ilkeler matematik egitimi verilirken 6zellikle dikkat edilmesi
gereken Ozellikleri ifade ederken, standartlar ise cocuklarin 6grenme siirecindeki igerik

ve siire¢ 0zelliklerini belirtmektedir (NCTM, 2000).
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Ilkeleri

Sekil 2.12. NCTM Ilkeleri

Esitlik: Esitlik ilkesi biitiin 6grencilerin kisisel 6zellik, fiziksel durum, yasanilan yer,
geemis gibi farkliliklara bakmadan matematik egitimi almalari anlamina
gelmektedir. Cocuklarin bireysel farkliliklar1 g6z 6niinde bulundurularak her birinin
cocugun adaletli matematik egitimi almasi belirtilmektedir (NCTM, 2000).
Miifredat (Ogretim Program): Miifredatin tutarli olmasi, matematigin 6nemi
tizerinde durmasi ve 6grenme diizeylerindeki gecisi desteklemelidir. Matematik
egitimi verilirken program sadece etkinliklerden olusan yiginlar olmamalidir.
Etkinlikler arasinda iliskinin olmasi ve etkinliklerin programin amacina hizmet
etmesi gerekmektedir. Miifredat ilkesi baglaminda ¢ocuklarin matematik egitimi
sirasinda olusturulan 6gretim programlarinda sadece okul i¢i etkinlikleri degil, ayn1
zamanda ¢ocugun tiim sosyal cevresini kapsayan giinliik yasam deneyimlerinden
beslenmelidir (NCTM, 2000).

Ogretim: Cocuklarin nitelikli, anlasilir, desteklenebilir, kalic1 bir matematik egitimi
almasi igin ogretmenlerin uygulayacagi ogretim ilkelerini igerir. Ogretmen
cocuklarin matematik egitimi baglaminda neyi ne kadar bildigini, yeni 6grenmeler
i¢in neye gereksinim duyuldugunu ve nasil destek olunacagini bilmelidir. Cocuklarin
neleri bildigi ve neleri 6grenmeleri gerektigi bilgisinin yaninda dgretmenlerin hem
cocuklart hem de kendilerini desteklemek i¢in matematik bilgilerini gelistirme ve
giincellemelerini ifade etmektedir. Ogretmen, matematik dgretiminde Ogretimsel
gorev ve stratejilerini belirlemelidir. Cocuklar1 problem c¢ozme, akil yliriitme,
mantiksal diisiinme, neden-sonug iliskisi kurma, diisiinceleri tartisma gibi becerileri

kullanmaya yonlendirmelidir (NCTM, 2000).
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4. Ogrenme: Bu ilke kapsaminda ¢ocuklarin matematigi ve matematiksel kavramlari
nasil 6grenmesi gerektigi ifade edilmektedir. Cocugun yeni bilgiyi zihninde insa
etmek icin eski bildikleri bilgilerden yola ¢ikilmalidir. Matematik 6grenme siirecinde
cocuklarin varsayimlar olusturma ve akil yiirlitme becerisini kullanmalari igin
yapilan hatalar1 diisiinmeye tesvik edilir. Cocuklart zorlu ve farkli problem
durumlariyla karsilastirarak problem ¢dzme becerisinde yetkinlestirme ve 6zgiliven
kazanma bu ilke hedefleri arasindadir (NCTM, 2000).

5. Degerlendirme: Degerlendirme c¢ocuklarin sadece matematigi ne kadar bildigi
amacin1  tasimamaktadir.  Cocuklarin  sonraki  6grenme  deneyimlerini
zenginlestirmek, yeni hedef belirlemek, ¢cocugun sorumluluk almalarint saglamak,
bagimsiz 6grenmelerini desteklemek ve rehberlik etmek icin olduk¢a Onemlidir.
Stirekli yapilan degerlendirmeler c¢ocugun degerlendirme g¢iktilarinin yaninda
ogretmenlerin yeni dgretimsel karar ve stratejiler belirlemelerine katki saglayacaktir
(NCTM, 2000).

6. Teknoloji: Giiniimiiz diinyasinda matematik ile teknolojiyi birbirinden ayirmak
miimkiin degildir. Teknoloji, matematik 6gretiminde ¢ocuklarin 6grenme siirecini
zenginlestirip, yansitma, akil yiiriitme ve problem ¢ozme becerilerini daha fazla
kullanmalarina olanak saglar. Matematik Ogrenme siirecinde teknolojik
uygulamalarin kullanilmasi ile cocuklarda matematiksel farkindalik ve anlayis
kazandirilmaktadir. Teknoloji uygulamalari ile ¢ocuklarin bireysel olarak kavram ve
bilgileri ne kadar, ne diizeyde 6grendikleri ve eksikliklerin belirlenip ne kadar

ogrenmeleri gerektigi incelenebilmektedir (NCTM, 2000).

NCTM standartlar: 5 tane icerik ve 5 tane siire¢ standartlar1 olmak tizere iki baslikta
incelenmektedir.

Tablo 2.3. Matematik egitiminde NCTM igerik ve stire¢ standartlart

NCTM igerik Standartlar NCTM Siire¢ Standartlari
Say1 ve Islemler Problem C6zme

Cebir Akl Yiiriitme ve Ispat
Geometri Tletisim

Olgme iliskilendirme

Veri Analizi ve Olasilik Temsil Etme
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2.1.7.1. NCTM icerik standartlar

Say1 ve Islemler: Say1 ve islemler igerik standardinda ¢ocuklarin sayilar, akici
hesaplamalar yapmak, say1 gruplarinda ka¢ tane sorusunu anlayarak sayma sonucu
yanitlama, basamak degeri ve onluk say1 sistemini algilama, say1 baglantilar1 ile kardinal,
ordinal ilkeleri anlama, 1/3 1/2 1/4 gibi kesirli ifadeleri anlama, farkli modellerle say1
degerlerini hesaplama yer almaktadir. Bu igerik standardi somut materyal ve modeller
kullanilarak yapilan hesaplamalar yaninda ¢ocugun zihninde yaptig1 hesaplamalar1 da
kapsamaktadir. Cocuklarin hesaplamalari ile kullandig1 yontemi anlasilir bir big¢imde
aciklamasi, farkli hesaplama yontemleri de kullanilarak ayni sonuca gidilebilecegi ve
genel yontemler kullanimmin faydali, dogru ve etkin oldugunun anlasilmasi
gerekmektedir (NCTM, 2000).

Cebir: Cebir ileri 6grenme diizeylerindeki gocuklarin yapabilecegi matematik alani
gibi goriiliirken okul 6ncesi donem ¢ocuklart da sayilar ve sayi sistemleri ile islemleri
inceleyip akil yiirlitme becerisini kullanabilmektedir. Cocuklarin giinliik yasam
deneyimlerinde cebir ve sayilar iliskisini bilmesi beklenmektedir. Erken ¢ocuklukta cebir,
egitim ortamlarinda sayilarin, sekillerin ve nesnelerin diizenlenmesi, bir sonraki adimda
neyin geleceginin tahmin edilmesi, Oriintii becerilerinin desteklenmesi ¢aligmalar1 ifade
etmektedir (NCTM, 2000).

Geometri: Bu igerik standardi ¢ocuklarin “kag¢ tane kosesi ve kenar1 var” gibi
geometrik sekillerin 6zelliklerini bilmesini, mekansal duyunun gelismesi ve mekansal
akil yiirlitme, problem c¢ozme siirecinde gorsellestirmelerin kullanimi, geometrik
modellemelerin kullanilmasini i¢germektedir. Geometri ¢ocuklarin neden-sonug iliskisi
kurma ve akil yiiriitme becerilerini aktif kullandiklar1 matematik alanidir (NCTM, 2000).

Ol¢me: Olgme matematik becerileri arasinda oldukca énemli bir yere sahiptir.
Giinliik yasamin igerisinde aktif ve yaygin kullanilmasi okul matematik miifredatlarinda
Olcme becerisine yer verilmesini saglamistir. Ayrica dlgme becerisi istatistik, geometri,
fonksiyonlar, sayilar gibi matematigin diger alanlarimi Ogrenebilmek i¢in temel
olusturmaktadir. Olgme standardi ile nesnelerin veya durumlarin karsilastiriimasim
bdylece nesne ve durum ozelliklerinin belirlenmesini ifade etmektedir. Okul oncesi
donem c¢ocuklarinin standardize edilmis 6l¢gme birimlerini anlamasini beklenmemelidir.
Cocuklarin giinlik yasamda kullandigi materyaller kullanilarak 6lgme becerilerinin

kullanilmas1 gerekmektedir (NCTM, 2000).
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Veri Analizi ve Olasihik: Cocuklarin belirli konularda veri toplayip, diizenleme
yapma ve uygun bir bicimde analiz etmesi amaglanmaktadir. Cocuklarin analiz siirecinde
amacina en uygun yontemi se¢mesi, analiz sonucuna uygun olarak tahminlerde bulunup
olasiliklar tartismasi beklenmektedir. Okul 6ncesi donem ¢ocugunun bu igerik standardi
kapsaminda ¢evresindeki bireylerden soru sorup veri toplamasi, nesneleri siniflama,
kategorize etme ve veri analizi sonucunu gorsellestirerek, resim ve grafik olusturarak

paylasmasi1 gerekmektedir (NCTM, 2000).

2.1.7.2. NCTM siire¢ standartlart

NCTM siire¢ standartlari, ¢cocuklarin matematigi anlama, bilme ve bildiklerini
hayata entegre etme siirecinde kullanacaklar1 matematiksel siiregleri kapsamaktadir.

Problem Coézme: Problem ¢6zme becerisi yalnizca matematik 6grenme becerisi
edilebilir. Cocuklar giinliik yasama deneyimleri ile farkli problem durumlarina ¢éztiimler
gelistirdik¢e aslinda matematik 6grenmeye baslamis olurlar. Bu noktada dikkat edilmesi
gerekenler; ¢ocuklarin problem durumlari anlamasi igin firsatlarin sunulmasi gerekmekte
ve cocugun problem ¢dzme siireci i¢in gereken zamanin ona taninmasidir (NCTM, 2000).

Akl Yiiriitme ve Ispat: Tiim egitim kademelerinde simf ici ve dis1 etkinliklerde
tartismalar ve beyin firtinalar1 yapilarak g¢ocuklarda matematiksel akil yiiriitmenin
gerceklestirilmesi beklenmektedir. Cocuklar durum ve olaylar1 arastirmali, ¢iktilar teyit
etmeli ve olasiliklar1 kullanarak matematigin mantikli oldugunu tespit etmelidirler
(NCTM, 2000).

fletisim: Cocuklar matematigi ve matematige dair bilgilerin tamamini bireysel
stireglerle 6grenmeyebilirler. Cevresindeki ebeveynler, 6gretmenler ve akranlari ile
matematige dair fikirlerini aktarmalidirlar. Fikirler farkli ortamlarda tartigilarak diger
bireylerin de diisiinmelerine firsat saglanmis olacaktir. Bu standart kapsaminda informal
ve formal matematik dilinin sik¢a kullanilmasi gerektigi vurgulanmaktadir (NCTM,
2000).

Mliskilendirme: Cocuk matematiksel bilgiyi giinliik somut deneyimleri ile baglanti
kurarak 6grenirse kalic1 6grenme gergeklesmis olur. Tiim yas gruplarindaki ¢ocuklarin
matematiksel bilgilerini giinliik yasam deneyimleri ile iligskilendirmeleri beklenmektedir.
Bu siire¢ standardi ayni zamanda matematiksel bilgilerin diger disiplinler ile de

biitiinlestirilmesini igermektedir. Matematik 6grenme siirecinde iliskilendirmeler
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yeterince kullanilirsa ¢ocuklarin matematik kavram ve bilgileri yaninda matematigin
kullanim alanlarin1 da 6grenmelerine katki saglayacaktir (NCTM, 2000).

Temsil Etme: Cocuklar matematiksel bilgiyi sekiller, grafikler, resimler, tablolar,
somut materyaller, say1 ve harf sembolleri ile gosterebilirler. Matematiksel bilgileri ve
ifadeleri, temsil edilen fikirlerin anlasilmasi ile sosyal, fiziksel ve matematiksel

yorumlama kapasitelerinin 6nemli derecede gelistigi soylenebilir (NCTM, 2000).

2.1.8. MEB 2013 Okul Oncesi Egitim Programi’nda matematik egitimi

Tiirkiye’de glinlimiize kadar; 1952, 1989, 1994, 2002, 2006 ve uygulanmaya devam
edilen 2013 Okul Oncesi Egitim Programi olmak iizere alt1 program gelistirme ¢alismasi
yapilmustir. Son yillarda gelistirilen okul Oncesi egitim programlari incelendiginde
matematik egitimine daha fazla yer verildigi goriilmektedir. 2006 okul 6ncesi egitim
programinda matematik etkinlikleri fen etkinlikleri ile birlestirilerek ele alinmistir
(Alabay, 2022). 2013 Okul Oncesi Egitim Programinda matematik etkinlikleri ayri
etkinlik tiirii olarak ifade edilmistir ve diger okul Oncesi egitim programlarindan bu
yonliyle de ayrismaktadir. Bu programda bilissel gelisim alaninda matematik egitimine

yonelik kazanim ve gdstergelerle yer verilmistir.

Tablo 2.4. Milli Egitim Bakanhg: 2013 Okul Oncesi Egitim Programinda yer alan matematik egitimi ile
ilgili kazanim ve géstergeleri
Bilissel Gelisim Kazanimlar Gostergeleri

[leriye/geriye dogru birer birer ritmik sayar.

Belirtilen say1 kadar nesneyi gosterir.

Saydig1 nesnelerin kag tane oldugunu sdyler.

Sira bildiren say1y1 soyler.

10’a kadar olan sayilar icerisinde bir sayidan 6nce ve
sonra gelen say1y1 soyler.

Kazanim 4 Nesneleri sayar.

Nesne/varliklar bire bir eslestirir.

Nesne/varliklar1  rengine, sekline, biiyiikliigiine,

uzunluguna, dokusuna, sesine, yapildigi malzemeye,

tadina, kokusuna, miktarina ve kullanim amaglarina

gore ayirt eder, eslestirir.

Es nesne/varliklar1 gosterir.

Nesne/varliklar1 golgeleri veya resimleriyle eslestirir.

Nesne/varliklar1  rengine, sekline, biiytikligiine,

Nesne veya varliklari uzunluguna, dokusuna, sesine, yapildigi malzemeye,

ozelliklerine gore gruplar. tadina, kokusuna, miktarina ve kullanim amaglarina
gore gruplar.

Nesne veya varliklari

K 6 © Ve .
azanim ozelliklerine gore eslestirir.

Kazanim 7
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Tablo 2.4. (Devam) Milli Egitim Bakanhgi 2013 Okul Oncesi Egitim Programinda yer alan matematik

egitimi ile ilgili kazamm ve géstergeleri

Kazanim 8

Kazanim 9

Kazanim 10

Kazanim 11

Kazanim 12

Kazanim 14

Kazanim 15

Kazanim 18

Kazanim 19

Kazanim 20

Nesne veya varliklarin
ozelliklerini karsilagtirir.

Nesne veya varliklar
ozelliklerine gore siralar.

Mekanda konumla ilgili
yonergeleri uygular.

Nesneleri olger.

Geometrik sekilleri tanir.

Nesnelerle oriintii olusturur.

Parga-biitiin iligkisini kavrar.

Zamanla ilgili kavramlar1
aciklar.

Problem durumlarina ¢éziim
iretir.

Nesne/sembollerle grafik
hazirlar.

Nesne/varliklarin ~ rengini, seklini, biyiikliigiinii,
uzunlugunu, dokusunu, sesini, kokusunu, yapildig:
malzemeyi, tadini, miktarin1 ve kullanim amaglarin
ayirt eder, karsilastirir.

Nesne/varliklar1 uzunluklarina, biiyiikliiklerine,
miktarlarina, agirliklarina, renk tonlarina gore siralar.
Nesnenin mekéandaki konumunu soyler.

Yonergeye uygun olarak nesneyi dogru yere yerlestirir.
Mekanda konum alir.

Harita ve krokiyi kullanir.

Olgme sonucunu tahmin eder.

Standart olmayan birimlerle 6lger.

Olgme sonucunu soyler.

Olgme sonuglarini tahmin ettigi sonuglarla karsilastirir.
Standart 6l¢gme araglarinin neler oldugunu sdyler.
Gosterilen geometrik seklin ismini sdyler.

Geometrik sekillerin 6zelliklerini sdyler.

Geometrik sekillere benzeyen nesneleri gosterir.
Modele bakarak nesnelerle oriintii olusturur.

En cok ii¢ 6geden olusan oriintiideki kurali sdyler.

Bir oriintiide eksik birakilan 6geyi sdyler, tamamlar.
Nesnelerle 6zgiin bir riintii olusturur.

Bir biitlinlin pargalarini sdyler.

Biitiin ve yarim1 gosterir.

Bir biitiinii pargalara béler.

Pargalari birlestirerek biitiin elde eder.

Olaylar1 olus zamanina gore siralar.

Zaman ile ilgili kavramlar1 anlamina uygun sekilde
aciklar.

Zaman bildiren araglarin iglevlerini agiklar.

Problemi soyler.

Probleme ¢esitli ¢oziim yollart dnerir.

Co6ziim yollarindan birini seger.

Sectigi ¢dziim yolunun gerekcesini sdyler.

Sectigi ¢ozliim yolunu dener.

Coziime ulagsamadigi zaman yeni bir ¢6ziim yolu seger.
Probleme yaratici ¢6ziim yollart dnerir

Nesneleri kullanarak grafik olusturur.

Nesneleri sembollerle gostererek grafik olusturur.
Grafigi olugturan nesneleri veya sembolleri sayar.
Grafigi inceleyerek sonuglari agiklar.

Tablo 2 incelendiginde, matematik egitimi ile ilgili kazanim ve gostergelerin 2013

Okul Oncesi Egitim Programi’nda bilissel gelisim alaninda oldugu gériilmektedir. Ayrica

programda matematik etkinliklerinin diger etkinlik tiirleri ile biitlinlestirilerek ¢ocuklara

uygulanmasinin gerektigi ifade edilmistir (MEB, 2013). Matematik egitimi ile cocuklarin

biligsel gelisimini desteklemek, matematige karsi olumlu tutum gelistirmek ve

matematiksel sorgulama becerilerini kazandirmak hedeflenmektedir. Programa gore
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cocuklar giinliik yasamda oriintiileri farkedebilmeli, ¢esitli tahminlerde bulunmali ve
varsayimlari denemeli, problem ¢oziip, akil yiirlitme becerisini kullanmalidir. Cocuga
somut materyaller ile giinliik yasam deneyimlerinde dayali matematik egitiminin
verilmesi kavram kazaniminda da ona katki saglayacaktir (MEB, 2013).

2013 Okul Oncesi Egitim Programi'nda, cesitli bilissel gelisim alaninda temel
matematik becerilerine yonelik kazanimlara yer verilmistir. Kazanim 6 ile eslestirme
becerisi, "Nesne veya varliklar1 6zelliklerine gore eslestirir." seklinde tanimlanmistir.
Karsilastirma becerisi, kazanim 8 "Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilagtirir."
ifadesi ile belirtilmistir. Siralama becerisi, kazanim 9 "Nesne veya varliklar1 6zelliklerine
gore siralar." seklinde ifade edilmistir. Son olarak, siniflandirma becerisi kazanim 7'de,
"Nesne veya varliklar1 6zelliklerine gore gruplar.” ifadesi ile tanimlanmastir.

2013 Okul Oncesi Egitim Programinda kavramlar listesine yer verilmis ve burada
cocuklarin okul 6ncesi donemde hangi matematik kavramlarini kazanmasi gerektigi ifade
edilmistir. Ayrica okul Oncesi Ogretmeni ihtiya¢ duydugunda yeni kavramlar
ekleyebilmektedir. Asagidaki tabloda okul 6ncesi egitim programinda yer alan kavramlar
verilmistir.

Tablo 2.5. Milli Egitim Bakanhg: 2013 Okul Oncesi Egitim Programinda yer alan matematik egitimi ile

ilgili kavramlar

Geometrik Sekil Daire Dikdortgen
Cember Elips
Ucggen Kenar
Kare Kose

Boyut Biiytik-orta-kiigiik
Ince-kalin
Uzun-kisa
Genig-dar

Miktar Az-¢ok Yarim-tam
Agir-hafif Esit
Bos-dolu Parga-biitiin
Tek-gift

Yon/Mekanda Konum On-arka Yaninda
Yukari-asagi Yukarida-agagida
Tleri-geri I¢-dis
Sag-sol Icinde-disinda
Oniinde-arkasinda Iceri-disar1
Alt-iist-orta Uzak-yakin
Altinda-iistiinde-ortasinda Algak-yiiksek
Arasinda Saginda-solunda

Sayi/Sayma 1-20 arasi sayilar Onceki-sonraki
Sifir (0) Sira sayisi (birinci, ikinci...)
flk-orta-son

Zaman Once-simdi-sonra Diin-bugiin-yarin
Sabah-6gle-aksam Gece-giindiiz
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2013 Okul Oncesi Egitim Programinda 6grenme merkezlerinin kurulmasi ve
kullanimma da yer verilmistir. Ogrenme merkezleri c¢ocuklarin istek, ilgi ve
gereksinimleri dogrultusunda serbestce oynayabildikleri alanlardir. Ogretmenin
planlamasi1 dogrultusunda 6grenme merkezleri zenginlestirilerek yapilandirilmamis oyun
yoluyla ve somut materyaller araciligiyla ¢ocuklarin 6grenmelerine destek olunmalidir.
Programda matematik merkezi olarak ayr1 bir 6grenme merkezi planlanmamistir. Ancak
cocuklarin 6grenmelerini desteklemek amaciyla diger 6grenme merkezleri kapsaminda
ayrica matematik merkezi olusturulabilir. Bu merkezde say1 ¢ubuklari, toplar, geometrik
sekiller, yap-bozlar, plastik kiipler, tangramlar, cetveller, dlgme kaplari, termometre,
takvim, madeni para, baskiil, desen bloklari, saatler, polidron iiggenler gibi materyaller
bulundurulabilir. Cocuklarin matematik merkezinde dogal materyaller ile oynamasina da

firsat taninmaktadir (MEB, 2013).

2.1.9. Okul 6ncesi donemde matematik ve teknoloji iliskisi

Okul 6ncesi donemde oyun, ¢cocuklarin en temel islerinden biridir ve ayni1 zamanda
etkili bir grenme aracidir. Ozellikle okul dncesi egitimde, oyun genel olarak egitim
alaninda bir 6grenme araci olarak kabul edilmekte ve bu nedenle okul dncesi egitim
programi ve pedagojisinin kritik bir 6gesi olarak goriilmektedir (Geng ve Daglioglu,
2018). Oyun, ¢ocuklara yaratici1 ve etkilesimli alanlar yaratarak, kesif ve deneyimlerine
Ozgiirliik taniyan, bagimsiz diisinme ve karar verme becerilerini gelistiren ve hayal
giiclerini kullanarak 6zgiin diisiincelerini ifade etmelerine yardimci olan bir etkinliktir
(Wood, 2010).

Teknolojinin hizla gelismesi, medyanin ve araglarin yayginlagmasi ile birlikte
cocuklar da kii¢iik yaslarda teknolojik arag¢larin tiiketicileri haline gelmektedir (Dacunha,
2016). Ozellikle giiniimiiz okul 6ncesi dénem gocuklarini da kapsayan Alfa kusagi, dijital
bir ¢evre icerisinde biiylimekte ve dogduklar1 dijital ortamin 6zelliklerine uygun sekilde
yetismektedir. Bu kusakla ilgili iki temel kavramdan biri olan "dijital yerlilik",
bilgisayarlar, cep telefonlari, video oyunlar1 ve internet gibi dijital araglar1 anadili gibi
kullanabilen nesli tanimlamak i¢in kullanilmaktadir (Glenton, 2012). Dijital yerliler,
teknolojik olanaklarin bol oldugu bir ¢evrede dogan ve bu olanaklari en etkili sekilde
kullanabilen bireylerdir (Prensky, 2001; Hsu, 2015). Bu 6zellikleri sayesinde, teknolojik
araglar1 egitim ve 6grenme siireclerinde kullanarak, bilgiye daha hizli ve kolay bir sekilde
erisebilirler. Tkinci kavram olan "dijital gd¢gmenlik" ise, dijital ortam1 sonradan 6grenen

ve bu teknolojik olanaklar1 kullanmada biraz daha zorluk yasayan bireyleri ifade
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etmektedir. Dijital gd¢cmenler, genellikle yasca daha biiyiik kisiler veya teknolojik
altyapisi yetersiz olan bolgelerde yasayan kisiler olabilir. Bu kisiler, teknolojik araglar
kullanma konusunda zorluk yasayabilirler (Chaudran, 2015). Alfa kusagi, dijital yerlilik
kavramiyla Ozdeslesmistir ve teknolojik araglar1 oldukga kolay bir sekilde
kullanabilmektedirler. Bu kusak, teknolojik araglar1 egitim ve 6grenme siireclerinde
kullanarak, bilgiye daha hizli ve kolay bir sekilde erisebilmektedir. Ancak, teknolojinin
kotiiye kullaniminin da Oniine ge¢mek icin, ¢ocuklarin teknolojik araglari dogru bir
sekilde kullanmalari, uygun sinirlamalarin konulmasi ve ailelerin ¢ocuklarinin internet
kullanimimi yakindan takip etmeleri gerekmektedir. Bunun yani sira, ¢ocuklarin
teknolojik araclari sadece egitim amaclhi degil, sosyal amac¢li da kullanmalar1 tesvik
edilmelidir. Bu sayede, ¢ocuklar teknolojinin olumlu yonlerini kesfedebilir ve dijital
ortamda kendilerini ifade etme becerilerini gelistirebilirler (Arabaci ve Polat, 2013).

Son yillarda erken ¢ocukluk egitim ortamlarinda teknolojiyi kullanimi ydniinde
artan bir goriis dogmustur (Haugland, 2000; Clements ve Sarama 2002; Plowman ve
Stephen 2003; Yelland 2010; Edwards 2018). Ayrica, matematik 6gretimi ve dgrenimi
icin yeni teknoloji ve etkilesimli multimedya teknoloji kaynaklari mevcuttur. Matematik
ogreniminde gorsel semboller, bilgi ve kavramlarin iletilmesi i¢in gereklidir (Goldin ve
Kaput, 1996) ve yeni teknolojiler semboller igin yeni firsatlar sunmaktadir (Highfield ve
Mulligan, 2007). Etkilesimli multimedya ve manipiile edilebilir teknolojilerdeki
gelismeler, ¢ocuklara dinamik medyay1 goriintiileme, manipiile etme ve kolaylikla
paylasma olanag: tanimaktadir. Matematik alaninda yapilan c¢aligmalar, bilgisayarlarin
O0grenme i¢in benzersiz firsatlar (Clements, 2002) sundugunu ve cocuklarda sayisal
becerileri kolaylagtirmak i¢in daha genis bir kapsam sagladigin1 gostermektedir. (Yelland
ve Kilderry 2005). Erken c¢ocukluk egitimcileri, ¢ocuklarin dijital g¢aga uyum
saglamalarina  destek olabilmek admna, teknolojinin matematik  Ogretimine
entegrasyonunun 6nemini goz 6niinde bulundurmaktadirlar.

Gegmiste, okul oncesi donem c¢ocuklarin soyut kavramlari anlamak i¢in gerekli
bilissel becerilere sahip olmayabilecegi ve teknolojinin ¢ocuklar arasindaki sosyal
etkilesimi ve 1is birligini potansiyel olarak smirlayabilecegi inanci nedeniyle
arastirmacilar arasinda okul oncesi egitimde teknoloji kullanimi konusunda endiseler
vardi. Ayrica, bazi arastirmacilar teknolojinin 6gretmenlerin siniftaki roliiniin azalmasina
yol agabilecegine inanmislardi (Yelland, 2011). Ancak son yillardaki calismalar,

bilgisayarlar da dahil olmak fizere teknoloji kullaniminin okul 6ncesi egitim iizerinde
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genel olarak olumlu etkileri olabilecegini gostermektedir (Huffstetter vd., 2010;
Wolgemuth vd., 2011; Geist, 2012; Kocaman-Karoglu, 2016). Ozellikle bilgisayarlar,
cocuklar ciftler halinde birlikte calistiklarinda akran 6gretimi igin firsatlar saglayabilir.
Ayrica teknoloji, geleneksel Ogretim yontemlerini ve etkinliklerini tamamlamak ve
desteklemek icin kullanilabilir ve ¢ocuklar i¢in daha etkilesimli ve ilgi ¢ekici bir 6grenme
deneyimi saglayabilir (Couse ve Chen, 2010).

Son zamanlarda, televizyon gibi geleneksel platformlara gore, tabletler ve diger
dokunmatik ekran cihazlar1 gibi etkilesimli teknolojilerin 6§renme siireclerinde daha iyi
olanaklar sunabilecegine dair farkindalik artmaktadir (Alade vd., 2016). Ancak, bu
teknolojilerin asirt kullanimi, ¢ocuklarin sagligmma ve gelisimine olumsuz etki
edebileceginden, uygun sinirlamalarin konulmasi ve ebeveynlerin ¢cocuklarinin teknoloji
kullanimini izlemesi énemlidir (Ozyiirek, 2018).

Matematik egitimi ve dgretimi i¢in kullanilabilen interaktif beyaz tahtalar, egitim
yazilimlari, tabletler ve robotik gibi teknolojilerin yayginlagmasiyla, egitim multimedya
pazarinda son donemlerde Onemli bir biiylime yasanmistir. Teknoloji, ¢ocuklarin
matematik 6grenimini gesitli sekillerde gelistirmek igin kullanilabilir (Dubé vd., 2019).
Omnegin, etkilesimli uygulamalar ve oyunlar ¢ocuklarin sayma becerilerini, uzamsal
muhakemelerini ve problem c¢6zme becerilerini gelistirmelerine yardimci olabilir
(Neumann ve Neumann, 2017). Hesap makineleri ve sanal manipiilatifler gibi dijital
araclar da ¢ocuklarin matematiksel kavramlari ve islemleri anlamalarini desteklemek i¢in
kullanilabilir. Jackiw (2013) tarafindan da belirtildigi gibi, bu ayn1 zamanda somut
matematiksel iletisim bigimlerinin de yolunu acar. Cocuklar icin gelistirilen en popiiler
uygulamalar oyunlar, egitim igerikleri veya her ikisinin bir birlesimini i¢ermektedir.
Uygulama marketlerinin sahibi olan sirketler (6rn. Apple, Google), uygulama
magazalarinda (6rn. Google Play Store, App Store) ¢ocuklar icin gelistirilen
uygulamalarin uygunlugunu diizenlemektedir. Bu sirketler, cocuklarin indirdigi i¢erikleri
kendi derecelendirme sistemlerine gore rastgele atanan yas siniflarina gore kategorize
etmektedir (Zendle vd., 2020).

Matematik becerilerinin dijital oyunlara entegrasyonu ve oyunlarin ¢ocuklar i¢in ne
kadar anlamli hale getirildigi, oyundan oyuna biiyiik olgiide degismektedir (Ke, 2008).
Ancak bazi dijital oyunlar, matematik becerilerinin tam olarak biitiinlestirildigi bir sekilde
tasarlanmistir ve bununla oynayan c¢ocuklar, oyun sirasinda kullanilan becerilerin

matematik igerdiginin farkinda olmadiklarini belirtmislerdir (Pasnik ve Llorente, 2013).
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Matematik igerikli uygulamalarin interaktif dogasi, tabletlerdeki 6grenme siireci sirasinda
olumlu duygu deneyimlerinin artmasina ve sonu¢ olarak matematige yonelik olumlu
tutumlarin gelismesine katkida bulunabilir (Dubé vd., 2019; Geng¢ Copur, 2021).
Ogretmenin rolii, manipiilatif materyal (hem dijital hem de dijital olmayan) ve matematik
icerigi arasindaki potansiyel baglantilar1 desteklemede onemlidir. Cilinkii manipiilatif
materyaller ve matematik arasindaki iligkiler kendiliginden ortaya ¢ikmazlar (Sarama ve
Clements, 2014). Bu nedenle, teknoloji uygulamalari ¢ocuklar i¢in yararli bir matematik
kaynag1 olabilir ve aym1 zamanda 6gretmenlerin de kullanabilecegi bir aractir. Dijital
oyunlar, ¢ocuklarin planlama, problem ¢ézme, gézlem yapma, matematiksel diislinme,
hipotez olusturma ve test etme, yaraticilik ve igbirlikli 6grenme gibi bilgi ve becerilerinde
gelisme saglayabilir (Lieberman, Bates ve So, 2009; Eisen ve Lillard, 2017). Dacunha
(2016)’ya gore, Ogretmenlerin cocuklarin 6grenmelerini desteklemek i¢in gelisimsel
olarak uygun uygulamalar1 ve oyunlar1 segme sorumlulugu bulunmaktadir. Northrop ve
Killen (2013) tarafindan 6nerildigi gibi, tabletler okul 6ncesi egitim ortamlarinda etkili
bir sekilde kullanilmak istendiginde, tablet uygulamasinda hedeflenen beceri veya
kavram etkinliklerle birlikte kullanilmali, tablet uygulamasmin nasil kullanilacagi
konusunda Oncelikle Ogretmen tarafindan g¢ocuklara gosterim yapilmali, tablet
uygulamasi kullanimi sirasinda c¢ocuklara destek saglanmasi ve gocuklar uygulamayi

bagimsiz bir bigimde kullanarak ¢alisabilmelidir.

2.2. Dijital Oyun

Salen ve Zimmerman (2004), dijital oyunu, kurallar1 tanimli bir ¢iktiya sahip olan
ve oyuncularin sanal bir zorlukla mesgul olduklar1 bir sistem olarak tanimlamaktadir.
Zyda (2005) ise, kurallara sahip olan ve oyuncular1 eglendirmek veya odiillendirmek
amaci tastyan fiziksel veya zihinsel bir miicadele olarak tanimlar. Hays (2005), dijital
oyunu, yapay olarak tiretilmis belirli bir amaci, kurallar1 ve kisitlamalari olan ve rekabete
dayal1 bir etkinlik olarak tanimlar. Farkli 6grenme oyunlar: tasarlamak ve bunlar1 basarili
bir sekilde yliriitmek i¢in, oyun tiirleri ve deneyimleri hakkinda farkindalik sahibi olmak
gerekmektedir (Kapp vd., 2013). Proje yonetim silirecinde, oyun gelistirme oyun
oynamakla baslar. Eger oyun oynamaktan hoslanilmiyor veya bu yapmiyorsa, 6grenme
amagch oyunlar tasarlanamayabilir. Oyun oynamis bir tasarimci, ilgisini ¢eken bir oyunu
analiz ederek oyundaki gorevleri, oyunun yapisi ve teknolojisi gibi 6geleri kolayca

anlayabilir. Ornegin, bir yaris oyunu igin tasarimci, oyun tiiriinii ve teknolojiyi analiz
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ederek oyunun hikayesi ve oynanisi hakkinda fikirler olusturabilir. Oyun fikrinin basarili
bir sekilde gelistirilmesi i¢in, oyun tilirtine gore hangi teknolojinin ve oyun motorunun
kullanilacag1 1iyi belirlenmelidir. Yanlis teknoloji se¢imi, oyunun kapsamini
sinirlandirabilir ve gelistirme siirecinin basarisiz olmasina neden olabilir. Oyun tiirii
ayrica hangi hikAyenin anlatilabilecegini de belirler. Ornegin, romantik bir hikaye strateji

oyununa uygun degilken, birinci sahis nisanci oyununa da uygun degildir (Rouse, 2001).

2.2.1. Dijital oyunun ogeleri

Oyun mekanigi kavrami, oyuncularin eylemlerini miimkiin kilan veya kisitlayan bir
kural ya da kurallar grubunu ifade eder (Kapp vd., 2013). Bu mekanikler, kosma, ziplama,
engelleri asma gibi eylemleri igerebilir. Oyun mekanigi, oyuncularin avatarlarini kontrol
edebilecekleri, oyun durumlarin1 etkileyebilecekleri ve oyunun sonucunu
degistirebilecekleri kurallar1 tanimlar. Bir oyunun baslangicini ve kazanmanin yollarini
tanimlayan en az bir kurala sahip olmas1 gereklidir. Bu, baz1 oyunlarda bir sonraki diizeye
gec¢mek i¢in gereklidir.

Dinamikler, oyun kurallar1 uygulandiginda ortaya ¢ikan oynanis Ozellikleridir.
Ornegin, Monopoly oyununda her oyuncu esit sartlarda baslar ancak oyunda ilerledikge
bir oyuncu zenginlesirken digerleri yoksullagabilir ve sonunda kaybedebilirler
(Brathwaite ve Schreiber, 2009).

Estetik terimi, oyuncularin oyunla etkilesimi sirasinda deneyimledikleri duygusal
tepkileri ifade eder. Estetik, oyunun baslangicinda heyecan ve keyif hissi yaratabilirken,
kaybeden oyuncularda ilgi kaybina, kazanan oyuncularda ise zafer sevincine neden
olabilir (Brathwaite ve Schreiber, 2009).

Hikayeler, anlatim yoluyla mesaj veren ve ilging karakterlerle dolu unutulmaz
etkinlikler sunan yapilardir. Bir oyunda hikayenin olmasi, oyuncularin zihinsel bir model
olusturarak oyun siirecinin her adiminda ne olacagini bilmelerine ve motivasyonlarin
stirdiirmelerine yardimet olur (Kapp vd., 2013).

Odiillendirme, oyuncularim ilerlemesi igin ¢esitli yollarla saglanan bir tesviktir ve
oynanan oyun tiiriine gore farkli sekillerde olabilir. Ornegin, oyuncular zorluklari
basartyla tamamladiklarinda, basarili eylemler gergeklestirdiklerinde, diismanlari
yendiklerinde veya yariglart kazandiklarinda odiillendirilebilirler. Bu  &diiller,

oyuncularin oyunu daha motive bir sekilde oynamalarini saglar (Oxland, 2004).
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Geribildirim, oyuncunun oynarken yaptigi hamlelere karsilik olarak oyunda
gerceklesen tepkilerdir. Bu, oyunu diger eglence tiirlerinden farkli kilan ve etkilesimi
benzersiz kilan bir 6zelliktir. Oyuncunun her hamlesi, oyundan bir yanit almalidir. Bu
yanit olumlu veya olumsuz, gorsel, isitsel, dokunsal veya duygusal geribildirim seklinde

olabilir.

2.2.2. Okul oncesi donemde dijital oyun

Teknoloji tarafindan yonlendirilen tasiabilir cihazlar toplum i¢in énemli bir arag
haline gelmistir ve bunlar1 kullananlar sadece yetiskinler degildir. Son on yilda, mobil
uygulamalar ve medya da dahil olmak {iizere, 1 yasindan kii¢iik ¢ocuklar1 hedef alan
tasmabilir teknolojilerde bir artis yasanmistir (Heider ve Jalongo, 2014). Teknoloji,
yastan bagimsiz olarak herkesin hayatinda her yerde bulunan bir varlik haline gelmistir
(Slutsky vd., 2021).

Yirmi birinci yiizyilin gerektirdigi becerileri kazanmaya yonelik ilgi son yillarda
onemli Ol¢iide artmistir. Erken cocukluk egitiminde, 6grencileri gelecekteki teknoloji
tabanli toplumun vatandaslar1 olarak hazirlamak icin teknolojiyi yaratici diislinme ve
problem ¢6zme ile birlestiren sistemli bir egitim reformu savunulmaktadir (Papadakis vd.,
2021). Bu hedefe ulasmanin ve ayni zamanda ¢ocuklarin STEM alanina olan ilgilerini
artirmanin en yaygin yollarindan biri, 6grencilere erken yasta bilim, teknoloji,
miithendislik ve matematik 6gretmektir (Kalogiannakis ve Papadakis, 2017; Mertala,
2019; Karakoyun ve Lindberg, 2020). Cocuklarin dogal meraki ve kesfetme istegi vardir;
okul 6ncesi egitim smiflarda STEM etkinliklerine aktif olarak katilmak, bu isteklerini
besleyen bir¢ok firsat sunar (Papadakis vd., 2021). Bu nedenle, erken ¢ocukluk egitimi
miifredatlarina daha fazla teknoloji tabanl egitim araci dahil etmek, cocuklarin gelecekte
gereksinim duyacaklar1 becerileri gelistirmelerine yardimci olarak en onemli yararlart
saglayabilir (Bustamante vd., 2020; Yildirim, 2021).

Dijital teknolojilerin gelisimi, ¢ocuklarin egitimine yonelik pedagojik yontemlerde
devrim yaratmistir (Yadav vd., 2022). Cocuklar giiniimiizde kii¢iik yaslardan itibaren
bilgisayarlar ve akilli telefonlar gibi dijital cihazlara erisim saglayabilmekte, bu cihazlara
kars1 olduk¢a merakl ve ilgili davranmaktadirlar (Eisen ve Lillard, 2017). Cocuklar bu
cithazlar1 sadece internet arastirmalar1 ve dijital kitap/makale okumak i¢in degil, ayni
zamanda oyun oynamak, video izlemek, arkadaglariyla iletisim kurmak ve farkli

uygulama tiirlerini kullanmak i¢in de kullanmaktadirlar (Yadav ve Chakraborty, 2018).
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Bilgisayarlar ve akilli telefonlar, cocuklarin hem derslerinde hem de miifredat dis
etkinliklerinde faydali olabilir (McKenney ve Voogt, 2010). Cocuklar artik okullarda
gercekleri bulma ve problem ¢dzme amaciyla bilgisayar kullaniminit 6grenmeleri i¢in
ozellikle tesvik edilmektedir (Ihmeideh, 2009). Akilli telefonlar bilgisayarlara benzer
islevler sunsalar da c¢ocuklara benzersiz zorluklar ve firsatlar da sunmaktadirlar.
Cocuklar, hareket halindeyken istedikleri bir konu hakkinda hizlica bilgi edinmek igin
genellikle akilli telefonlar1 kullanirlar (Rosen, 2011). Bir akilli telefona giris genellikle
bir parmak dokunusuyla saglanir. Cocuklarin akilli telefonlarda ilgili bilgilere erisirken
farkli tiirde dokunmatik ekran hareketleri yapmalar1 gerekir. Cocuklar tarafindan
gerceklestirilen dokunmatik ekran hareketleri genellikle hassasiyetten yoksundur ve
bunlart izlemek ve yakalamak igin 0zel dinamik algoritmalara gereksinim vardir
(Anthony vd., 2012). Ekranin kiiclik boyutu, simgelerin ve widget'larin yerlestirilmesi
icin en iyi sekilde kullanilmalidir. Bilgisayar ve akilli telefon gibi teknolojik cihazlar,
cocuklarin egitimine katkida bulunmayi amaglayan farkli ortamlar i¢in etkilesimler
tasarlarken dikkate alinmasi gereken 6nemli farkliliklara sahiptir (Yadav vd., 2022;
Kaytez, 2023).

Yillar once, ¢ocuklarin bos zaman etkinlikleri geleneksel oyunlarla smirliydi.
Ancak teknolojinin ve internetin gelismesi, cocuklarin elektronik ortamda oyun
oynamasina olanak saglamistir (Yilmaz vd., 2017). Dijital oyunlar; akilli telefonlar,
tabletler ve el oyun konsollar1 gibi mobil oyun platformlarina olan ilginin artmasiyla,
cocuklarin bos zamanlarinda en ¢ok tercih ettigi etkinliklerden biri olmustur. Ayrica
dijital oyunlar artik bu elektronik cihazlar araciligiyla her zaman ve her yerde
oynanabilmektedir (Furio vd., 2013). Giiniimiizde dijital oyunlar sadece eglence igin
degil, ayn1 zamanda egitim, 6gretim, davranis degisiklikleri ve saglikla ilgili miidahaleler
icin de yararh araglar olarak kullanilmaktadir (Annetta, 2010; Griffiths vd., 2017). Dijital
oyunlar birincil tiretim amaclarina gore eglence ve egitim amagh olarak kategorize
edilebilir (Boyle vd., 2016; Lamb vd., 2014). Eglence amach dijital oyunlar 6ncelikle
oyunculara keyif vermeye odaklanmaktadir. Egitim amagl dijital oyunlar sanal
ortamlarda egitim, simiilasyon ve dgretim i¢in tasarlanirken, icerik bilgisi saglamak i¢in
pedagojik yaklasimlari da igerir (Susi vd., 2007; Annetta, 2010; Lamb vd., 2018). Dijital
oyunlar modiiler bir yapiya sahiptir, yani geleneksel oyunlardan farkli olarak gerektiginde
giincellenebilir veya yeniden tasarlanabilir (Yilmaz, Yel ve Griffths, 2021). Dijital

oyunlar iyi tasarlandiginda, kiigiik ¢ocuklarin 6grenmesini, bilissel gelisimini, beceri
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gelistirici sosyal etkilesimlerini, fiziksel etkinliklerini ve saglikli davranislarini tegvik
edebilecek zengin, eglenceli, etkilesimli deneyimler saglayabilir (Lieberman, Bates ve
So, 2009).

Egitim etkinliklerinde dijital oyunlarin kullanim nedenleri $dyle siralanabilir:

e Geri bildirim vererek gocuklarla etkilesimin iist diizeyde tutulmasi ve rehberlik
etme,

e Forum gibi sosyal gruplar ve teknolojik donanimlarla etkilesimin saglanmasi,

e (Cocuklarin problem ¢ézme becerilerinde uzmanlagmasina destek olmasi,

e Amaca yonelik eylemlerin yaratilmasi,

e Eglence dgelerinin yaninda rekabet¢i ortam kosullarinin saglanmasi ve bu sayede
oyunu tekrar oynama istegi uyandirmasi,

e Eglenme ve mutluluk amaciyla ilgi ¢ekici olmasidir (Prensky, 2001).

Kiiciik cocuklarin ekran siiresi konusunda Oneriler sunan Amerikan Pediatri
Akademisi (AAP, 2020), 18 - 24 aylik ¢ocuklarin goriintiilii sohbet diginda dijital ekrana
maruz kalmamasi gerektigini vurgulamaktadir. AAP ayrica, okul dncesi donem c¢ocuklari
icin dijital oyunlar, cep telefonlari, televizyon, internet ve dijital medya dahil olmak tizere
ekran siirelerini giinliik bir saat veya daha az olarak sinirlandirmay1 6nermektedir (AAP,
2020). Bu baglamda, okul 6ncesi donemde, ¢ocuklarin dijital ekran siireleri yaslarina ve

gelisim diizeylerine uygun olarak sinirlandirilmalidir.

2.2.3. Dijital oyun tiirleri

Okul oncesi donemde dijital oyunlar genellikle egitici amaglarla kullanilir. Bu
oyunlar cocuklarin el-gbz koordinasyonu, problem ¢ézme becerileri, sayilar, renkler,
sekiller, mevsimler, hayvanlar ve bitkiler gibi konularda 6grenmelerine yardimei olabilir.
Arastirmacilar gesitli dijital oyun tiirleri 6nermislerdir, ancak yaygin olarak kabul géren
bir smiflandirma veya taksonomi mevcut degildir (Yilmaz vd., 2022). Bununla birlikte,
rol yapma, simiilasyon, aksiyon, macera, strateji ve spor gibi bazi temel tiirler alanda
genel olarak kabul gérmektedir (Clanton, 1998; Apperley, 2006; Gros, 2007; Lee vd.,
2007; Arsenault, 2009; Braun vd., 2016). Simiilasyon oyunlari ingaat veya iiretim gibi
gercekci senaryolart taklit etmeyi amaglarken, spor oyunlar1 ¢esitli sporlar1 temel alir.
Strateji oyunlarinda, oyuncularin tarihi ya da kurgusal bir ortamda bir hedefe ulasmak

icin uygun bir strateji gelistirmeleri gerekmektedir. Aksiyon oyunlar1 ana hedefin
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genellikle oldiiriilmekten kacinirken miimkiin oldugunca c¢ok sayida rakibi 6ldiirmek
oldugu tepki tabanli oyunlardir. Rol yapma oyunlar1 ise oyuncularin hayali bir diinyay1
kesfetmelerine ve iginde karsilagilan gizemleri ¢dzmelerine olanak tanir. Macera
oyunlari, niyet ifade ederek ve bulmacalar1 ¢ézerek bir diinyada gezinmeye odaklanir.
Bununla birlikte, aksiyon veya simiilasyon oyunlariin bir alt tiirii olarak veya bagimsiz
bir tiir olarak ele alinan yarig/siiriis oyunlari gibi lizerinde fikir birligi olmayan bazi tiirler
de vardir. Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu dijital oyun tiirlerini; egitici oyunlar,
strateji oyunlari, siddet icerikli bilgisayar oyunlari, spor ve yaris oyunlar1 ile macera ve
eglence oyunlari olarak siniflandirmistir (Ding, 2012). Farkli bir kategorize ise; macera,
rol yapma/canlandirma oyunlari, ag, yaris, aksiyon, simiilasyon, strateji, yapboz ve
spordur (Karaboga, 2019). Giircan, Ozhan ve Uslu’ya (2008) gére, PC oyunlari, sanal
uzamda konsol oyunlari ve cevrimi¢i (online) oyunlar olarak siniflandirmistir. Bu

baglamda dijital oyun tiirleri asagidaki tabloda siniflandirilmistir.

Tablo 2.6. Okul éncesi donemde dijital oyun tiirleri

Egitici Oyunlar Egitici oyunlar, ¢cocuklarin 6grenme siirecini eglenceli hale Gee, 2003
getirir. Bu oyunlar, okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklar i¢in
uygun olan harfler, sayilar, renkler, sekiller, mevsimler,

hayvanlar ve bitkiler gibi konular1 6gretmektedir.

El-g6z Bu tiir oyunlar, ¢ocuklarin el-géz koordinasyonu ve motor Green ve
Koordinasyonu becerilerini gelistirmelerine yardimci olur. Ornegin, top Eggg“er’
Oyunlari oyunlari, yarig oyunlari, hedefe atma oyunlar1 ve balik tutma

oyunlar1 gibi oyunlar el-géz koordinasyonu becerilerini
gelistirir.
Bulmaca Oyunlari Bulmaca oyunlari, ¢ocuklarin problem ¢dzme becerilerini Vorderer ve
gelistirmelerine yardimci olur. Ornegin, renkli bloklarin Bryant, 2012
eslestirilmesi, sekillerin bir araya getirilmesi veya nesnelerin

bulunmasi gibi oyunlar, ¢ocuklarin mantiksal diistinme

becerilerini gelistirir.

Hikéye Oyunlari Bu tiir oyunlar, gocuklarin hayal giiglerini gelistirir ve onlar1 Squire, 2006;
yaratici diisiinmeye tesvik eder. Ornegin, masallarin interaktif Sgggfer vd.,

bir sekilde anlatildig1 veya bir karakterin maceralarinin yer
aldig1 oyunlar, ¢ocuklarin hayal gii¢lerini ve yaraticiliklarini

gelistirir.
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Tablo 2.6. (Devam) Okul oncesi donemde dijital oyun tiirleri

zleme ve Dinleme

Oyunlari

Doga ve Cevre

Oyunlari

Yapboz Oyunlari

Mutfak Oyunlari

Miizik Oyunlari

Yaraticilik Oyunlart

Hafiza Oyunlari

Rol Yapma Oyunlari

Bu tiir oyunlar, ¢ocuklarin dikkatlerini ve dinleme becerilerini
gelistirir. Ornegin, cocuklarin izleyebilecegi egitici ¢izgi
filmler veya dinleyebilecegi hikaye anlatimlar1 gibi oyunlar,
cocuklarin kelime dagarcigini gelistirir ve anlama becerilerini
arttirir.

Doga ve ¢evre oyunlari, ¢ocuklarin dogay1 tanimalarina ve
gevre bilinci kazanmalarina yardime1 olur. Ornegin,
hayvanlarin yasam ortamlarini kesfetme, ¢opleri dogru sekilde
ayirma ve geri doniigiim yapma gibi oyunlar, cocuklarin dogal
diinyay1 kesfetmelerine ve korumalarina yardimer olur.

Bu tiir oyunlar, ¢ocuklarin el becerilerini ve sabrini gelistirir.
Ornegin, pargalar1 bir araya getirerek bir resim olusturma gibi
yapboz oyunlari, ¢ocuklarin el becerilerinin yani sira, problem
¢ozme becerilerini ve sabrini gelistirir.

Bu tiir oyunlar, ¢ocuklarin yemek yapma ve beslenme
konularinda bilgi sahibi olmalarina yardimci olur. Ornegin,
sanal bir mutfakta yemek yapma veya saglikli beslenme
konularinda bilgi veren oyunlar, cocuklarin yemek yapma
becerilerini ve beslenme aliskanliklarini gelistirir.

Miizik oyunlari, ¢ocuklarin miizikal becerilerini ve
duyarhliklarim gelistirir. Ornegin, ritim tutma, miizik aletleri
¢alma ve sarki sdyleme gibi oyunlar, ¢ocuklarin miizikal
yeteneklerini kesfetmelerine ve gelistirmelerine yardimci olur.
Yaraticilik oyunlari, ¢ocuklarin yaraticilik becerilerini
gelistirmelerine yardimci olur. Ornegin, ¢izim yapma, resim
boyama ve sekillerle tasarim yapma gibi oyunlar, ¢ocuklarin
hayal gii¢lerini ve yaraticiliklarini kesfetmelerine ve
gelistirmelerine yardimci olur.

Hafiza oyunlari, ¢ocuklarin hafiza becerilerini gelistirmelerine
yardimci olur. Ornegin, nesnelerin yerlerini hatirlama veya
desenleri tamamlama gibi oyunlar, ¢gocuklarin hafiza
becerilerini gelistirir.

Rol yapma oyunlari, ¢ocuklarin empati becerilerini
gelistirmelerine yardime1 olur. Ornegin, doktorluk,
ogretmenlik, itfaiyecilik ve polislik gibi oyunlar, cocuklarin
farkli meslekler hakkinda bilgi sahibi olmalarina ve bagka

insanlarin yerine gecerek diisiinmelerine yardimci olur.

Wu, 2018

Vorderer ve
Bryant, 2012

Ye vd., 2020

Valentova ve
Brecka, 2023

Shaffer vd.,
2005

Mikhlyakova,
Starkova ve
Batakova,
2022

Oei ve
Patterson,
2013

Demirbas,
2015
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Bu oyunlar, ¢ocuklarin 6grenme siirecini daha eglenceli hale getirir ve okul 6ncesi
donemde ¢ocuklarin gelisimine katkida bulunur. Ancak, ¢ocuklarin oyun oynamalar1
sirasinda stirekli olarak gozetim altinda tutulmalar1 onemlidir ve ebeveynlerin ¢ocuklarin

oynadig1 oyunlar1 segerken dikkatli olmalar1 gerekmektedir.

2.2.4. Okul 6ncesi donemde dijital oyunlar ve matematik

Mobil cihazlar arasinda en yaygin tercih edileni, diger dijital cihazlarla
karsilastirildiginda 6zellikle kiigiik cocuklar arasinda popiilerligi hizla artan dokunmatik
ekranli tabletlerdir (OFCOM, 2020; Papadakis, Kalogiannakis ve Zaranis, 2018).
Tabletlerin tasmabilirligi, kullanim kolayligi, yeni uygulamalar1 yiikleme kolaylig1 ve
ozerkligi, bu cihazlarin kiigiik yaslardaki cocuklar arasindaki popiilerligine katkida
bulunmaktadir (Chaudran, 2015; Papadakis vd., 2016; Neumann ve Neumann, 2017).
Arastirma sirketi Common Sense Media (CSM) tarafindan Amerika'da yapilan bir
calismada, 0-8 yas araligindaki ¢ocuklarin teknoloji kullanim aligkanliklari incelenmistir.
Arastirma kapsaminda televizyon ve benzeri medya {iriinlerinin kullanim oranlarina
odaklanilmistir. 2011 yilinda %65 olan ¢ocuklarin televizyon izleme orani, 2017 yilinda
%353'e diigmiistiir. Oyun konsollar1 kullanim orani ise 2011 yilinda %9 iken, 2017 yilinda
%6'ya gerilemistir. Yatak odalarinda televizyon bulundurma oranlar1 da yillar gectikce
azalmistir. Ancak arastirmaya gore, mobil cihazlarin ve tablet bilgisayarlarin
yayginlagsmasi nedeniyle, ¢ocuklarin mobil cihaz kullanim oranlarinda biiyiik bir artig
gozlemlenmistir. Aragtirmaya katilan ¢ocuklarin %28'inin mobil cihazlar1 kullandig1 ve
%24'tiniin herhangi bir teknolojik cihazla video izledigi belirlenmistir. Ayrica, 5-8 yas
arasindaki ¢ocuklarin %60'inin kendi mobil cihazina sahip oldugu da arastirma
sonucunda ortaya ¢ikmistir. 2016 yilinda Ingiltere'deki medya ve telekomiinikasyon
diizenleyicisi olan OFCOM, yaptig1 bir arasgtirmada 3-4 yas arasindaki g¢ocuklarin
%355'"inin diizenli olarak tablet bilgisayar kullandigini ve bu oranin yaslar biiytidiik¢e
arttigin1 ortaya koymustur. Ayni1 zamanda, diizenli olarak diziistii bilgisayar veya
bilgisayar kullanan ¢ocuklarin sayis1 azalmstir.

Christakis ve Garrison (2009), okul 6ncesi donemdeki c¢ocuklarin teknolojik
cihazlarla etkilesimlerinin, bu cihazlarda gecirdikleri silirenin ve kullandiklar
uygulamalarin uygunlugunun 6nemini vurgulamaktadir. Mobil uygulamalara duyulan
gereksinim, 21. yiizyilin baslarinda dokunmatik cihazlarin hayatimiza entegre olmasiyla

birlikte artmistir (Sakr, 2019). Mobil cihazlar ic¢in gelistirilen uygulamalar, ekran
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tizerinde dokunma, cimdikleme ve kaydirma hareketleri ile kontrol edilmektedir.
Uygulamalar 6nceleri giinliik hayati kolaylastiran araglar iken (takvimler, alarmlar, hesap
makineleri, ses kayit cihazlar1 gibi), son yillarda uygulama yelpazesi eglence ve egitim
odakli uygulamalari da igerecek sekilde genislemistir.

Teknolojik gelismelerin bir sonraki evresinde, sadece dokunmasiz arayiizler ve
hareketlerimizi okuyan ve tahmin eden sensorler gibi ileri goriislii gelismelerin hayal
edilebilecegi belirtilmektedir (Loganathan, 2013). Mevcut nesil, su anda piyasada
bulunan cesitli etkilesimli cihazlar arasindan Ozellikle etkilesimli tabletleri tercih
etmektedir. iPad'lerin sezgisel tasarimi, onlar1 erken yaslar da dahil olmak iizere egitim
ortamlarinda kullanim igin uygun hale getirmektedir (Warmoth, 2013). Tasarimlari, bir
deneyimi nasil algiladigimiza iliskin zihinsel modeller {izerine insa edilmistir
(Weinschenk, 2011). Ornegin, kitap okurken bir sonraki sayfaya gecmek icin isaret
parmagimizi kullanarak sayfalari ¢eviririz. Bu sayfa ¢evirme yontemi, kullanicinin bir
sonraki sayfaya gecmek i¢in isaret parmagini kullandigi iPad'de de modellenmistir. Bir
iPad ile bu sekilde etkilesim kurmak, kullanici ile teknolojiyi birbirine baglayan arayiiz
(yani kullanicinin ekranda gordiikleri) araciligiyla veri akisini kolaylastirir ve etkilesimli
teknoloji olarak adlandirilir (Large, 2016). Crompton vd., (2017) tarafindan yiiriitiillen
mobil 6grenmeye iliskin sistematik bir inceleme, dordii okul dncesi doneme odaklanan
113 c¢alismay1 incelemistir. Bu dort calisma 2014 ve 2015 yillarinda yapilmistir ve
interaktif teknolojinin okul dncesi egitim ortamina yavas yavas girmeye basladigini
gostermektedir.

Tablet kullanarak dijital oyunla erken matematik 6grenimini inceleyen ¢aligmalarin
¢ogu kazanimlar ve olumlu deneyimler bildirmistir (Stubbe vd., 2016; Presser vd., 2015;
Sun ve Yu, 2015; Mattoon vd., 2015; Dejonckheere vd., 2015; Alade vd., 2016; Hubber
vd., 2016; Hung, Kosko ve Ferdig, 2016; Outhwaite vd., 2017; Reeves vd., 2017). Kandir
ve Organ'a (2010) gore, teknolojinin matematik 6gretimi ile birlesmesi, okul Oncesi
donem c¢ocuklar1 i¢in gerekli Ogrenme ortamin1 saglar. Teknoloji, matematik
programlarini daha etkili hale getirerek, ¢cocuklarin problem ¢dzme, iletisim, muhakeme,
kavramlar arasinda baglanti kurma, sayisallik, sayr mantig1 ve modelleme konularinda
deneyim kazanmalarini saglamaktadir. Kesicioglu (2019) tarafindan, teknolojinin
matematiksel diisiinceyi tiim ¢ocuklar igin erisilebilir kildigini, sikilmadan 6grenmenin
saglandig1 ifade edilmistir. Okul 6ncesi donemde teknolojik egitim ile bilissel, dil ve

sOzlii beceriler, problem ¢dzme, kavram gelisimi, el becerileri ve hafiza gelisimini tesvik
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edilebilir, boylece yeni stratejiler gelistirebilir ve bilgi transferi yapilabilir (Kandir ve

Organ, 2010). Bu baglamda okul oncesi donemde kullanilabilecek dijital oyunlarin

Ozellikleri asagida belirtilmistir:

Okul oOncesi donem c¢ocuklarinin okuma-yazma bilmedigi g6z Onilinde
bulundurularak metin kullanilmamalidir.

Herkesin anlayabilecegi gorsel simgeler kullanilmalidir.

Ebeveynler siirece dahil edilmelidir.

Cocuklarin problem ¢6zme siirecine destek olmak amaciyla oyun i¢i dil
kullanilmalidir.

Cocuklarin gelisimsel diizeylerine uygun gorevler bulunmalidir.

Cocuklarin bireysel farkliliklarina dikkat edilmelidir.

Cocuklarin sosyal ve duygusal gelisimleri dogrultusunda yalnizca motivasyonu
artirmak i¢in gereksiz rekabet ve yarisma duygusu kullanilmamalidir.
Cocuklarin kiigiik kas ve motor becerilerini desteklemelidir.

Uzun siire ekrana maruz kalmayi engelleyici bariyerler olmalidir (NCCA, 2004;
Gallahue ve Ozmun, 2006).
Aktas, Bulut ve Aktas (2018) ise dijital egitim araglarinin, ¢ocuklarin problem

¢ozme becerilerini gelistirdigini, matematiksel kavramlar1 anlamalarina ve matematik

sevgilerini arttirmalarina yardimci oldugunu vurgulamaktadir. Crompton ve Traxler

(2015), dijital uygulamalarin tahmin, ¢ikarma, toplama ve carpma anlayisini ileri diizeye

tasimak icin kullanilabilecegini, matematiksel kavramlar ve siirecler arasindaki

baglantilar1 gelistirecegini ifade etmektedir. Kandir ve Orcan (2010), dijital oyunlarin,

cocuklarin somuttan soyuta gegiste yardimci oldugunu vurgulayarak, matematik

kavramlarini anlamalarina yardimci olan yazilimlarin sorumluluk alani ve geri bildirim

mekanizmasi sayesinde dgrenebileceklerini belirtmektedir. Ayrica, dijital uygulamalarin

matematiksel 6grenmede tekrar ve gdzden gegirme ¢alismalari i¢in bir firsat sundugunu

ve cocuklarin katilimimi ve matematiksel diistinmeyi gelistirdigini de belirtilmektedir

(Larkin ve Nigel, 2016; Altinisik, 2021).
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2.3. ILGILI ARASTIRMALAR
Calismanin bu boliimiinde okul 6ncesi donemde matematik egitimi ve dijital oyun

ile ilgili aragtirmalar yurti¢i ve yurtdisi bagliklari altinda incelenmistir.

2.3.1. Okul oncesi donemde matematik egitimi ile ilgili yurtici arastirmalar

Arnas ve Sigirtmag (2003) arastirmasinda 48-86 ay arasindaki ¢ocuklarin say1 ve
islem kavramlar testi gelistirmistir. Calisma grubunda 865 ¢ocugun katildig1 ve say1 ve
islem kavraminin yas degiskeni ile anlamli farklilik gosterdigi belirtilmektedir.
Cocuklarin yaglar arttikca say1 ve islem skorlarinda artisin oldugu tespit edilmistir.
Arastirma bulgularina gore ¢cocuklarin say1 ve islem kavramlari ile cinsiyetin herhangi bir
anlaml farklilik géstermedigi goriilmiistiir.

Aslan (2004) ¢alismasinda okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin temel geometrik sekil
tanima ve sekilleri ayirt etme kriterlerini incelenmistir. Veriler, 3-6 yas arasindaki 100
cocuktan bireysel goriismelerle toplanmistir. Aragtirmact ¢ocuklara tiggen, dikdortgen,
kare ve daireyi tanimlamalar1 igin testler vermistir ve sekilleri siniflandirmalarini
istemistir. Cocuklarin yaptiklari siniflandirmalar nedenleriyle kaydedilmistir. Bulgular
is1ginda  ¢ocuklarin temel geometrik sekilleri ayirt edemedikleri, sekillerin tipik
orneklerinin olmadiginda tanimanin zorlagtigi bulunmustur. Siniflandirmalarin genellikle
sekillerin ayirt edici 6zelliklerine gore yapilmadig1 ve yasin arttikga belirleyici 6zellige
dikkatin arttig1 tespit edilmistir.

Aktas ve Aslan (2007) 3 ve 6 yas arasindaki ¢ocuklara yonelik hazirlanmis dergi,
kitap ve egitim setlerinden geometrik sekillerin ¢ocuga uygunlugu incelenmistir.
Aragtirma kapsaminda 50 kitap, 10 egitim seti ve 93 dergi temel geometri 6gretimine
uygunlugu baglaminda incelenmistir. Arastirma sonucunda sekillerin tipik 6rneklerinin
kullanildig1, carpik ve basik sekillerin az kullanildigir ve temel matematik becerilerin
ogretiminde de tipik sekillerin kullanildig1 gortilmistiir.

Sezer (2008) calismasinda 5 yas grubundaki ¢ocuklara drama yontemiyle say1 ve
islem kavramlarin1 kazandirmay1 amacglamistir. Deneysel arastirmada ¢alisma grubunu
20 ¢ocuk olusturmaktadir. Cocuklara “Drama Temelli Say1 ve Islem Kavramalr1 Egitim
Programi1” uygulanip, veriler kisisel bilgi formu ve 48-86 aylik ¢ocuklar i¢in say1 ve islem
kavramlar1 testi ile toplanmistir. Arastirma bulgularima gore egitim priograminin
uygulandigr ¢ocuklarin olusturdugu deney grubundaki c¢ocuklarin sayr islem

kavramlarinda kontrol grubundaki ¢ocuklardan basarili olduklari tespit edilmistir. Deney
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ve kontrol grubundaki c¢ocuklarin cinsiyeti, kardes sayisi, anne calisma durumu
degiskenleri baglaminda anlamli farkliligin olugsmadig1 belirtilmistir.

Aydin (2009) okul 6ncesi donemde egitim veren egitimcilerle matematik egitimi
lizerine diistincelerini ve uygulama degerlendirmelerini gergeklestirmistir. Elde edilen
veriler dogrultusunda egitimcilerin Piaget, Dogustan ve Yeni Yapilandirmaci bakis agilart
ile agiklamiglardir. Veriler miilakat ve siif i¢i gozlemlerle toplanmigtir. Bulgulari
1s1¢inda  egitimcilerin - okul Oncesi matematik G6gretimi  {izerine diisiinceleri
uygulamalariyla paralellik géstermektedir. Fakat matematik 6gretiminin 6l¢iilmesinde
sorunlar yasandigi, egitim ortaminda yoneticiler ve fiziki sartlardan kaynakli sorunlarin
ortaya ¢iktig1 da ifade edilmistir.

Kesicioglu (2011) okul 6ncesi ¢cocuklarin geometrik sekilleri tanimlama diizeyleri
dogrudan ogretim yontemiyle hazirlanan egitim programi ve dogrudan Ogretim
yontemine gore hazirlanan bilgisayar destekli egitim programi gelistirilerek
incelenmistir. 60-72 aylik 45 cocukla ¢alisilmistir. Aslan (2004) tarafindan gelistirilen
Geometrik Sekilleri Tanima Testi ile veriler toplanmistir. Arastirma sonucuna gore
cocuklarin iiggen, daire, kare ve dikdortgen sekillerini ve ¢eldiricileri tanimlamada
zorlandiklar1 bulunmustur. Arastirma sonucunda iki egitim programinin da ¢ocuklarin
geometrik sekilleri tanimasinda etkili olduguna ulasilmistir. Kalicilik testi ile egitim
programlarinin etkisinin devam ettigi sonucuna ulagilmistir.

Onkol (2012) calismasinda Erken Say1 Gelisim Programi ile cocuklarin say1
gelisimine katkida bulunmus ve Erken Say1 Testi’ni Tiirk¢eye uyarlamistir. 35 okul
oncesi donem cocugunun katildig1 arastirmada deney grubundaki ¢ocuklara testin tiim
boyutlarinda etkisinin oldugu tespit edilmistir.

Turan (2013) arastirmasinda 60-77 ay ¢ocuklarinda matematik yetenegi ile sosyal
becerileri, bilgi formu, matematik gelisimi 6 testi ve sosyal beceri degerlendirme dlgegi
ile Ol¢iilmiistiir. Arastirma bulgularina gore cinsiyete goére matematik puanlari farklilik
olusturmazken, okul 6ncesi egitimi alan ¢ocuklarin matematik basarilarinin daha yiiksek
oldugu bulunmustur.

Avci (2015) arastirmasinda okul Oncesi egitime devam eden c¢ocuklarin farkli
degiskenlere gére matematik basarilarini incelemistir. 48-66 aylik cocuklarin yer aldigi
arastirmada yas, sag ve sol el kullanma, cinsiyet, dogum sirasi ve ekonomik durum
degiskenleri ele alinmistir. 288 ¢ocukla yiiriitiilen arastirma bulgularinda el kullanima,

cinsiyet ve dogum sirasinin matematik yeteneginde anlamlilik olusturmadigi ve yas,
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ekonomik durum, ebeveyn Ogrenim diizeyinin ise matematik puanlarinda anlamlilik
olusturdugu bulunmustur.

Karaman ve Ivrendi (2015) arastirmasinda okul &ncesi donemdeki cocuklarin
matematik becerileri, sosyodemografik diizey ve sosyodramatik oyunlari arasindaki
iligkiyi incelemistir. Arastirmanin verileri 6 yasindaki 57 ¢ocuktan toplanmistir. Diisiik
sosyoekonomik diizeydeki ailenin ¢ocuklari matematik puanlari, orta diizeydeki aile
cocuklarina kiryasla daha dustiktiir. Arastirma bulgular1 dogrultusunda matematik
puanlariin ailenin ekonomik gelir durumu ile iligkili oldugu, cinsiyet, ebeveyn 6grenim
durumu, kardes sayist ile iliskili olmadig1 tespit edilmistir.

Kilig (2018) arastirmasinda 5-6 yas ¢ocuklarma yoénelik Okul Oncesi Geometri
Program1 (OGEP) gelistirmistir. Egitim programinin okul oncesi ¢ocuklarin geometri
becerileri ile yaratici diisiinmelerine etkisini incelemistir. Samsun’da 34 ¢ocuktan veriler
Erken Geometri Beceri Testi, Torrance Yaratic1 Diisiince Testi ve Sekilsel Alt Testi ile
toplanmistir. Deney grubundaki cocuklarin kontrol grubundaki g¢ocuklara kiyasla
geometri becerilerinde anlamli farklilik bulunmustur. Arastirma sonucunda c¢ocuklarin
geometri becerileri {lizerinde egitim programi etkilidir. Bulgular 1s1ginda Onerilerde
bulunulmustur.

Alan (2019) arastirmasinda ¢ocuklarin say1 ve sayma becerisi ile problem ¢dzme
becerisi arasindaki iliskiyi incelemistir. Iliskisel tarama modelindeki arastirmada 5-6
yasinda toplam 216 cocuktan veriler toplanmustir. Problem Cézme Becerisi Olgcegi, Erken
Sayr Testi ve bilgi formlar1 arastirmanin veri toplama araclaridir. Bulgulara gore
cocuklarin say1 ve sayma becerisi ile problem ¢6zme becerisi arasinda anlamli iliski
saptanmistir.

Karakus (2020) ¢alismasinda 11 hafta boyunca siiren okul Oncesi matematik
programi gelistirip ¢cocuklarin matematik becerilerine olan etkisi incelenmistir. Karma
desende yiiriitiilen arastirmada nicel boyutta dntest-sontest-kalicilik testi kontrol gruplu,
yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmanin nitel boyutunda ise durum caligmasi
kullanilmistir. 58 okul Oncesi c¢ocugu, 56 ebeveyn ve 6 okul Oncesi Ogretmeni
aragtirmanin ¢aligma grubunu olusturmaktadir. Bulgular 1s181inda egitim programinin
uygulandig1 deney grubundaki ¢ocuklarin matematik becerilerinin kontrol grubundaki
cocuklara gore anlamli farklilik olusturdugu ve programin etkili olduguna ulasilmistir.
Ayrica deney grubu ebeveynlerinin kontrol grubundaki ebeveynlere gére matematik

etkinliklerine katilimlarinin anlamli bir sekilde farklilik gostermedigi belirlenmistir.
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Ancak deney grubundaki ebeveyn skorlarinin 6n test son test ve izleme testi arasinda
anlamli farklilik gosterdigi sonucuna ulagilmistir. Arastirmanin nitel boyutunda toplanan
verilerin analizi sonucunda nicel veriler ile paralellik gosterdigi sdylenebilir.

Ozturhan (2021) arastirmasinda okul éncesi donem c¢ocuklarinin erekn matematik
becerileri, geometrik sekilleri tanima becerileri ve konurunum becerilerini incelemistir. 6
yasinda 322 cocuktan veriler, Geometrik sekilleri Tanima Testi (EGBT), Erken
Matematik Yetenegi Testi (TEMA 3) ve Piaget Say1 Korunum Testi ile toplanmustir. Elde
edilen veriler dogrultusunda cinsiyete gore becerilerin anlamli farklilik gdstermedigi
tespit edilmistir. Ayrica calisma sonucunda kullanilan testlerden elde edilen puanlar
arasinda anlamli iliski ve pozitif yonde oldugu belirtilmistir.

Olekli Sonmez (2021) 60-72 aylik ¢ocuklarm matematik becerilerini desteklemek
amactyla duyu temelli matematik egitim programi gelistirmis ve etkisini incelemistir.
Yar1 deneysel desende tasarlanan ¢alismada, kisisel bilgi formu, aragtirmaci tarafindan
uyarlanan Tools for Early Assessment in Math (TEAM) ile veriler toplanmistir. Bulgular
incelendiginde arastirmaci tarafindan gelistirilen egitim programinin okul Oncesi
cocuklarinin matematik becerileri tizerinde olumlu etkisinin oldugu bulunmustur.

Geng Copur (2021) arastirmasinda dijital oyun destekli matematik egitim programi
ve matematik igerikli dijital oyun uygulamalari gelistirmistir. Program ile 54-66 aylik, 54
¢ocugun saymaya iligkin matematik becerilerinin gelisimine etkisi incelenmistir. Nitel
veriler dokiiman, goriisme ve gozlemle elde edilirken, nicel veriler Cocuklar I¢in
Matematik Sevme Olgegi ve Giincellenmis Erken Matematik Testi ile elde edilmistir.
Egitim Programi1 ve Matematik Uygulamalarinin okul oncesi donem ¢ocuklariin
saymaya yonelik temel matematik becerilerine etkisi oldugu ve bu etkinin yiiksek
diizeyde oldugu belirtilmistir. Dijital oyunlarin okul oncesi donem ¢ocuklarinin
matematik egitiminde kullanilmasi, ayrica saymaya yoOnelik temel matematik
becerilerinde ve matematige yonelik duyussal katilimda dijital oyunlarin olumlu etkisinin
oldugu bulunmustur.

Ogiitcen ve Akman (2022) okul dncesi donem ¢ocuklarinin geometrik sekil algisini
incelemeyi amaglayan bir c¢alisma yiiriitmislerdir. Olgubilim desende yiiriitiilen
arastirmaya anasinifi ve bagimsiz anaokullarina devam eden 48-66 ay aras1 100 ¢ocuk
katilmistir. Veri toplama araci, "Geometrik Sekil Tanimma Testi" kullanilmistir.
Calismada, dort yasindaki cocuklarin geometrik sekilleri tanimada daha ¢ok gorsel

yanitlar verdigi, bes yasindaki c¢ocuklarin ise daha c¢ok niteliksel yanitlar verdigi
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bulunmustur. Dikdortgen ve dairesel sekilleri tanima konusunda ise bes yasindaki
cocuklarin daha fazla gorsel ve niteliksel yanitlar verdigi, dort yasindaki ¢ocuklarin ise

daha fazla anlamsiz yanitlar verdigi sonucuna ulasilmistir.

2.3.2. Okul oncesi donemde matematik egitimi ile ilgili yurtdis1 arastirmalar

Klein vd., (1998) cocuklarin matematiksel bilgi gelisimini artirmak i¢in bir okul
Oncesi matematik programi gelistirmeyi ve uygulamay1 amaglamistir. Ayrica ¢ocuklarin
informal matematik bilgilerini 6lgmek i¢in "Cocuk Matematik Degerlendirme" 6lgegini
gelistirmeyi amaclamislardir. Okul 6ncesi matematik programi deney grubuna kiiciik
gruplar halinde 6gretmen rehberliginde matematik 6grenme merkezleri ve bilgisayar
etkinlikleri araciligryla uygulanirken, kontrol grubuna uygulanmamistir. Arastirmanin
sonuclari, deney grubundaki cocuklarin okul Oncesi egitimin basinda (program
uygulanmadan 6nce) ¢esitli informal matematik bilgi ve becerilerine sahip olduklarini,
ancak becerilerinin ¢ogunun yeterince gelismedigini gostermistir. Deney grubundaki
¢ocuklarin matematik bilgilerinin yi1l sonunda Onemli Olgiide gelistigi ve kontrol
grubundakilere gore daha kapsamli matematik bilgilerine sahip olduklar1 ortaya ¢ikmaistir.

Clements vd. (1999) arastirmasinda ¢ocuklarin geometrik sekilleri tanima diizeyleri
ve sekil ayirt edici Ozellikleri incelemislerdir. 3-7 yas grubunda 97 ¢ocukla
gergeklestirilen arastirmada ¢cocuklara sekiller gosterilip isimleri, tanimlama ve ayirt etme
nedenleri sorulmustur. 6 yasindan daha kii¢iik ¢ocuklarin daire sinifina elipsi de aldiklari,
cogunlugun daireyi tanidiklar1 bulunmustur. Cocuklarin %87’sinin eskenar dortgeni kare
siifina dahil etmektedir. Arastirma sonucunda g¢ocuklarin %60’ min {iggen seklini
tanidig1 bulunmustur.

Cai (2003) adl1 arastirmaci, Singapur'da yer alan 155 doérdiincii, 167 besinci ve 150
altinci simif Ggrencisinin  matematiksel diisiince ve problem ¢6zme becerilerini
incelemistir. Arastirma sonuglari, ¢ogu Singapurlu 6grencinin problemleri ¢dzme
siirecinde uygun stratejileri secebildigini ve agik bir sekilde ifade edebildigini
gostermektedir. Bunun yani sira, 6grencilerin dogru cevaplara sahip olma yiizdesinin sinif
diizeyi ilerledikge arttig1 da tespit edilmistir.

Griffin (2004) "Say1 Diinyalar1" adli bir matematik egitim programini tanitmistir.
Aragtirmaci, bu programin temelini olusturan bes 6gretim ilkesini aciklamistirCalisma
sonucunda, programin c¢ocuklara sayr duyusunu oOgretmede, ozellikle risk altindaki
cocuklarin matematik Ogrenme ve basarilarin1 gelistirmede etkili oldugu ortaya

konmustur.
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Aunio ve Niemivirta (2010) isimli arastirmada, 107 kiz ve 105 erkek olmak tizere
toplam 212 Finlandiyali ¢ocukla gerceklestirilen boylamsal bir ¢alismada, ¢ocuklarin
erken matematik basarisinin birinci siniftaki matematik basarisina etkisi arastirilmistir.
Ilk degerlendirme 6 yasinda anaokulunda yapilmis ve anaokulu cocuklarinin sayi
becerileri, yas, cinsiyet ve ebeveyn egitimi degiskenlerinin birinci sinifta matematiksel
performanslarina olan etkileri incelenmistir. Arastirmadan elde edilen sonuglar,
cocuklarin okul dncesi donemde sayma becerilerini edinmelerinin, daha sonraki aritmetik
becerisi ve genel matematik bilgi ve performanslarina olumlu etkileri oldugunu
gostermektedir. Ayrica yas ve ebeveyn egitim durumunun yiiksek olmasinin ¢ocugun
matematiksel performansini olumlu yonde etkiledigi, cinsiyetin ise herhangi bir etkisi
olmadig1 ancak erkeklerin kizlara gore daha fazla konsantrasyon eksikligi yasadigi
bulgularina da ulagilmastir.

Martin, Cirino, Sharp ve Barnes (2014) anaokulu say1 becerilerinin birinci simnif
matematigi iizerindeki etkisi tlizerine bir ¢alisma yiirlitmiistiir. Calismaya 286 ¢ocuk
katilmis ve cocuklarin say1 becerileri, yazili sembolleri tanima becerileri (sembolik say1
tanimlama) ve sayma kavramlari dl¢lilmiistiir. Calismanin sonuglari, anaokulundaki say1
becerilerinin birinci sinif matematigi tizerinde etkili oldugunu gostermistir.

Aunio, Heiskari, Van Luit, ve Vuorio (2015) tarafindan yapilan arastirma, anaokulu
Ogrencilerinin erken matematiksel becerilerinin gelisimini arastirmaktadir. Calismaya,
111 kiz ve 124 erkek olmak tizere toplam 235 Finlandiya ¢ocugu katilmistir. Arastirma
siiresince, cocuklarin matematiksel becerileri 1 yil boyunca 3 kez dl¢iilmiistiir. Sonuglar,
ilkdgretim matematigi dncesinde ¢ocuklar arasinda matematiksel becerilerde farkliliklar
oldugunu ortaya koymustur. Daha diisiik performans gosteren ¢cocuklarin erken sayma
becerilerinin, diger ¢ocuklardan daha zayif kaldig1 ve sayma becerilerini gelistirseler bile

ortalama akranlarina yetisemedikleri gézlemlenmistir.

2.3.3. Okul oncesi donemde dijital oyun ile ilgili yurtici arastirmalar

Isikoglu (2003) ¢alismasinda bilgisayar teknolojisinin erken ¢ocukluk egitimine
entegrasyonunu incelemistir. Betimsel vaka calismasi olarak tasarlanan arastirmaya 4
okul oncesi 6gretmen ve 30 okul oncesi ¢ocugu (2-5 yas arasi) katilmigtir. Veriler
katilimc1 gozlemleri, Ogretmenlerle yapilan goriigmeler ve dokiiman analizi ile
toplanmistir. Bulgular 6gretmenlerin bilgisayar teknolojisini giinliik programlarina
entegre etmek i¢in miicadele ettigini gdstermistir. Ogretmenler, cocuklarin makineyle tek

baslarina oynamasina izin vermek yerine ¢cocuklari ¢iftler halinde oynamalarina ve soru
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sorarak ogrenmelerine tesvik etmektedir. Cocuklar icin gelisimsel olarak uygun yazilim
saglanmasina ragmen, kizlarin ilgisinin ¢ok diisiik oldugu bulunmustur.

Cankaya (2012) calismasinda, bilgisayar oyunlar1 araciligiyla bazi matematik
kavramlarinin okul 6ncesi donem ¢ocuklarina dgretilmesini incelemistir. On test-son test
yar1 deneysel desende tasarlanan arastirmada 40 ¢ocuk katilimer segilmistir. Cocuklara 5
matematik kavraminin (nicelik, nitelik ve konuma ait kavramlar) ogretilmesi
hedeflenmistir. Arastirma sonucunda bilgisayar oyunlariyla desteklenen deney grubu
lehine anlamli farklilik tespit edilmistir. Son testten 5 hafta sonra uygulanan kalicilik testi
sonuglarinda da kaliciligin saglandig: belirtilmistir. Elde edilen bulgular alan yazin ile
desteklenmistir. Egitim programlarinda ¢ocuklarin sosyal ortamdan uzaklasmamasi igin
geleneksel oyunlarla bilgisayar oyunlarinin birlikte verilmesi onerilmektedir.

Kol (2012) calismasinda okul 6ncesi dgretmenlerinin okul teknolojik arag-gereg
kullanimina yonelik tutum 6l¢egi gelistirmistir. 150 okul dncesi 6gretmenine uygulanan
Olgek 23 sorudan olusmaktadir. Yapilan analizler sonucunda dlgegin Cronbach Alpha
giivenilirligi ,92 olarak bulunmustur. Gelistirilen 6l¢ek kullanilabilir niteliktedir.

Babayigit (2014) arastirmasinda egitim amacl kullanilan bilgisayar oyunlarinin
okul oncesi egitimde kullanimina yonelik 6gretmen goriislerini incelemistir. Tarama
modelinde tasarlanan caligmaya 142 okul Oncesi Ogretmeni katilmistir. Arastirmact
tarafindan olusturulan anket veri toplama araci olarak kullanilmistir. Mesleki kideme gore
ogretmen goriislerinin farklilik gostermedigi, lisans mezunu Ogretmenlerin 6n lisans
mezunu okul oncesi dgretmenlerine gore Egitim amach bilgisayar oyunlarini ¢ocuklar
acisindan yararl gormektedirler. Giinliik hayatta bilgisayar oyunu oynayan 6gretmenlerin
oynamayanlara gore smif i¢i entegrasyonunda kendilerine daha ¢ok giivendikleri
saptanmuistir.

Celikoz ve Kol (2015), arastirmasinda 6 yas cocuklarina zaman ve mekan
kavramlarini1 kazandirmaya bilgisayar destekli 6gretimin (BDO) etkisini incelemistir. Kol
(2010) tarafindan gelistirilen “Zaman ve Mekan Kavramlari Basar1 Testi (ZMKBT)”
kullanilarak 60 gocuktan veriler toplanmistir. Deney grubuna “Bilgisayar1 Ogreniyorum
Oyun Yazilimi (12 asamal1)” ile temel beceriler kazandirilmis, “Zeynep’in Oyun Bahgesi
Oyun Yazilim1” ile bilgisayar destekli 6gretim gerceklestirilmistir. 17 hafta siiren
arastirmanin sonucunda c¢ocuklarin zaman ve mekan kavramlarinin kazaniminda

bilgisayar destekli 6gretimin anlamli diizeyde destekledigi tespit edilmistir.
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Kiling (2015) ¢alismasinda okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin teknoloji kullanimi
hakkindaki ebeveyn goriislerini incelemistir. 314 ebeveynin katildigi arastirmanin
verilerini toplamak icin arastirmaci tarafindan hazirlanan “Okul Oncesi Cagindaki
Cocuklarin Teknoloji Kullanim1 Hakkinda Ebeveyn Gériisleri Olgegi” kullanilmustir.
Arastirmanin bulgularina gore ebeveynler teknolojinin okul dncesi donem ¢ocuklarini
olumsuz yonde etkilediklerini diistinmektedirler. Ayn1 zamanda ebeveynler ¢ocuklarin
teknolojik aletleri iyi kullandiklarini ifade etmislerdir. Ebeveyn seminerleri/egitimleri
verilmesi ve ¢ocuklara yonelik i¢eriklerin olusturulmasi 6nerilmektedir.

Atalay (2016), calismasinda okul Oncesi O0gretmenlerinin bilgisayar kullanma
yeterlikleri, bilgisayar destekli egitim tutumlari ve bilgisayar kullanma sikliklarini
etkileyen faktorleri incelemistir. Nedensel karsilastirmali yontemin kullanildig:
arastirmaya 110 okul 6ncesi 6gretmeni katilmistir. Calismanin veri toplama araci, Ekici
(2007)’nin  Afyonkarahisar ilinde gorev yapan Din Kiiltiri ve Ahlak Bilgisi
Ogretmenlerinin  bilgisayar destekli egitime iligkin tutumlar1 etkileyen faktorler
calismasinda olusturdugu Olgekten izin almarak okul Oncesi 0Ogretmenlerine
uyarlanmistir. Aragtirma sonucunda bilgisayar destekli egitimin; matematik, fen ve doga,
oyun ve hareket etkinligi icermesi ile 0gretmen tutumlari arasinda anlamli farklilik
bulunmustur. Okullarda bilgisayar destekli egitim alt yapisinin olusturulmasi, programin
giincellenmesi ve ders igeriklerine bilgisayar uygulamalarinin entegre edilmesi,
ogretmenlere konu hakkinda hizmet ici egitim verilmesi dnerilmektedir.

Ozkan ve Yilmaz (2016) arastirmasinda okul dncesi ¢ocuklarin televizyon izleme
aliskanlig1 ve televizyon programlarina dair annelerin goriislerini incelemistir. 5-6 yas
grubu c¢ocugu olan 63 anne caligma grubunu olusturmaktadir. Tarama modelindeki
arastirmada veriler anket, anne goriisme formu ve demografik bilgi formu ile
toplanmistir. Igerik ve betimsel analiz yapilarak ulasilan bulgular gocuklarin
¢ogunlugunun giin i¢inde televizyon izledigi, yine 6nemli bir kismin ¢izgi film izledikleri
ve ¢cogunlugun odasinda televizyon olmadigi sonucuna ulasilmistir.

Akcay-Okur, Halmatov ve Macun (2016) arastirmasinda okul dncesi donemde
hayvanlar ve o0zellikleri Ogretiminde bilgisayar ve tablet uygulamalarin roliinii
incelemislerdir. 41 c¢ocuktan olusan ¢alisma grubunda deney ve kontrol gruplari
belirlenmistir. Deney grubuna teknolojik cihaz uygulamalar1 6gretim yapilirken, kontrol
grubuna geleneksel yontemlerle O6gretim yapilmaktadir. Veri toplama araci olarak

arastirmacilarin gelistirdigi eslestirme ve boyama testleri ile ebeveynler i¢in goriisme
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formu kullanilmigtir. Calismanin sonucunda bilgisayar ve tablet uygulamalarin
kullanildig1 deney grubunun kontrol grubuna gore daha basarili bulunmustur.
Ogretmenlere hizmet i¢i egitim verilmesi gerektigi, teknoloji okuryazari nesillerin
yetigsmesi i¢in erken yaslarda ¢ocuklarin teknoloji ile tanistirilmasi onerilmektedir.

Kocaman-Karoglu (2016) arastirmasinda okul 6ncesi 6gretmenlerinin dijital hikaye
anlatimina iliskin goriislerini incelemistir. Caligma grubunu 5 yasinda 17 ¢ocuk ve 3 okul
oncesi Ogretmeni olusturmaktadir. Ogretmenlerden veriler yar1 yapilandirilmis
goriismeler yoluyla toplanmistir. Cocuklar ile dijital hikayeler olusturulmustur. Arastirma
bulgularina gore dijital hikaye; cocuklarin somut tecriibeler edinmelerine, cocugun siirece
aktif katillm saglanmasina katki saglayan ve teknolojik gelisimleri destekleyen
uygulamalar olmalarindan dolay1 yararli bulunmustur. Uygulamalar sirasinda teknolojik
bilgi eksikligi nedeniyle zorluklar yasandig1 da ifade edilmistir. Arastirma Onerilerinde
ebeveynlerin bilgilendirilmesi, donanim eksikliklerinin giderilmesi, 6gretmenlere hizmet
ici egitimler verilmesi yer almaktadir.

Korkmaz ve Unsal (2016) calismada teknoloji kavramina iliskin okul ncesi
Ogretmenlerinin metaforik algilarin1 incelemislerdir. Arastirmaya 76 okuldncesi
Ogretmeni katilmistir. Veriler igerik analizi teknigi ile ¢oziimlenmistir. Degerlendirme
sonucuna gore 6 kategori; olumlu yon, olumsuz yon, sonsuzluk olarak, canli bir varlik,
thtiya¢ ve yasam metaforlari bulunmustur.

Cetin (2016), arastirmasinda okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin problem g¢ézme
stirecinde teknoloji destekli sematik diizenleyicilerin kullanimina yonelik bir durum
caligmast yapmistir. Karma yontemin kullanildigi arastirmaya 60-72 aylik 28 c¢ocuk
katilmistir. Problem ¢dzme ve algoritmik diisiinmenin temellerinin atilmasi icin “ilk
Garaj” uygulamasi gelistirilmistir. Veri toplama araci olarak smif i¢i etkilesim kayitlari,
cocuklarin problem ¢6zmelerinde planladiklar1 akis diyagramlari ve ogretmenlerle
yapilan goriismeler kullanilmigtir. Arastirma sonucunda, problem ¢6zme siirecinin
tamaminda sorun yasanmadigi, ¢ocuklarin algoritmik diistinmelerinde ve akis diyagrami
olusturmalarinda 1iyi dilizeyde olduklari, uygulamanin hedeflenen kazanimlar
edindirmeye yonelik destekleyici oldugu saptanmustir. Cevrimi¢i 6grenmeye yonelik
miifredat ¢alismasi yapilmasi, “Ilk Garaj” uygulamasinin okul &ncesi egitimde
kullanilmasi 6nerilmektedir.

Inci ve Kandir (2017) calismasinda okul oncesi egitimde dijital teknolojinin

kullanimu ile ilgili bilimsel ¢alismalar1 degerlendirmistir. Aragtirmanin yontemi dokiiman
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analizi olarak belirlenmistir. Ulusal Tez Merkezi (YOKTEZ) ve Google Akademik veri
tabanlarinda belirlenen anahtar kelimelerle taramalar yapilmistir. Veri tabanlarindan
ulasilan ¢alismalar aragtirmacilar tarafindan belirlenen kriterler (¢alisma tiirti, dili, yili,
kime yonelik oldugu, liniversitesi, konusu, yontemi, deseni, veri toplama araci, 6rneklem
tiirli, konu edilen teknoloji) yoniinden incelenmistir. 2010-2016 yillar1 arasinda ulusal 49
bilimsel ¢aligma degerlendirilmistir. Aragtirma bulgularina gore okul dncesinde dijital
teknoloji ¢alismalarma yillar gectikce arastirmacilarin ilgisinin arttig1 tespit edilmistir.
Tez c¢alismalarinin yiiksek lisans diizeyinde daha ¢ok calisildigi bildirilmistir. Diger
onemli bulgu ise okul dncesi egitimde dijital teknoloji ¢aligmalarini en ¢ok bilgisayar ve
ogretim teknolojileri alaninda c¢alisilmasidir. Dijital teknolojinin okul oncesi egitimde
kullanilmasina yonelik daha ¢cok doktora tez ¢alismasi yapilmasi, boylamsal ¢aligmalarin
yiiriitiilmesi, nitel ve karma c¢alismalara daha fazla yer verilmesi ve dijital okuryazarlik
egitimi verilmesi onerilmektedir.

Kuzgun ve Ozding (2017) arastirmasinda okul &ncesi Ogretmenlerinin okul
oncesinde teknoloji kullanimina yénelik goriislerini incelemislerdir. Farkli okul dncesi
egitim veren kurumlarda ¢alisan 6 6gretmen ¢alismaya katilmistir. Arastirmaci tarafindan
olusturulan yar1 yapilandirilmis 10 goriisme sorusu ile veriler toplanmistir. Arastirma
bulgularima gore, yoneticilerin teknolojik arag-gere¢c Onermesi ve Ogretmenleri
bilinglendirmesi 6zel okullarda farklilik gostermistir. Arastirma sonucuna gore okulun
olanaklar1 ve Ogretmenlerin yeterliligi okul Oncesinde teknoloji kullanimini
etkilemektedir. Ogretmen niteliginin  artirilmasma  ydnelik ~egitimler verilmesi
onerilmektedir.

Simsar ve Kadim (2017) arastirmada bilisim teknolojileri kullanimlarin1 belirleyip,
ogretime etkisini incelemistir. Fenomenoloji deseniyle tasarlanan arastirmaya 20 okul
oncesi 0gretmeni katilmistir. Standartlastirilmis agik uglu goriisme ile toplanan veriler
betimsel analiz yontemiyle analiz edilmistir. Bulgulara gore, 6gretmenlerin biiyiik kismi
bilisim teknolojilerini aktif kullanmakta ve bu teknolojilerden en ¢ok Tiirk¢e, oyun ve
miizik  etkinliklerinde  yararlanmaktadirlar. ~ Ogretmenler  siiregte  sorunlar
yasayabildiklerini de ifade etmiglerdir. Bilisim teknolojilerinin aktif kullanilmasi,
donanimsal iyilestirmelerin yapilmasi, 6gretmen yeterliliginin desteklenmesi, 6gretmen
yetistirme programlarinda gerekli diizenlemelerin yapilmasi dnerilmektedir.

Oral-Paksoy (2017) arastirmasinda okul Oncesi ¢ocuklarin bilgisayar oynama

stireleri ve televizyon izleme siirelerinin gorsel-motor entegrasyonunda incelemistir.
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Iliskisel tarama modelinde tasarlanan ¢alismanin arastirma grubunda 5-6 yas grubu 370
cocuk yer almaktadir. Veri toplama araci olarak Beery VMI Gorsel-Motor Entegrasyonu
Gelisimsel Testi ve aragtirmaci tarafindan gelistirilen genel bilgi formu kullanilmistir.
Aragtirma sonucunda 5-6 yas cocuklarin gorsel-motor entegrasyon puan ortalamalari
cinsiyet degiskenine gore anlamli diizeyde farklilik gostermezken, bilgisayar oynama ve
giinliik televizyon izleme siireleri gibi diger degiskenlere gore anlamli farklilik
saptanmistir.  Cocuklarin ~ gdrsel-motor  becerilerinin  gelistirilmesinde  aileler
bilinglendirilmeli ve gerekli egitimlerin verilmesi 6nerilmektedir. Bilgisayar oyunlarinin
cocuklara yonelik tasarlanmasi gerektigi vurgusu yapilmaistir.

Altinsoy (2018), okul oOncesi donem cocuklarina cevre kirliligi farkindalig
olusturmada geleneksel ve teknoloji destekli yontemleri karsilastirmistir. On test-son test
deneysel desenin kullanildigi arastirmada 60 okul O6ncesi ¢ocugu calisma grubunu
olusturmustur. Veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen “Okul Oncesi
Ogrencilerinde Cevre Kirliligi Farkindaligi  Yapilandirilmis  Gériisme  Formu”
kullanilmistir. Deney ve kontrol gruplarina 8 hafta, 16 etkinlik yapilmistir. Deney
grubuna teknoloji destekli yontemler uygulanmis, kontrol grubuna geleneksel 6gretim
yontemleri uygulamalar1 yapilmistir. Teknoloji destekli yontemler i¢in calismada sadece
deney grubuna bilgisayar, projeksiyon, ses sistemi araclarinin kullanilmasi farkliligi
aciklanmigtir. Her iki gruba uygulanan etkinliklerin kazanim ve gostergeleri aynidir.
Deney ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin son test puan analizleri sonucunda anlamli
farkliligin deney grubu lehine oldugu bulunmustur. Farkli veri toplama araclarinin
gelistirilmesi, boylamsal ¢aligmalar yapilmasi, okul oncesi egitimde kullanilabilecek
yazilimlar gelistirilmesi onerilmektedir.

Bal (2018), calismasinda 48-72 aylik okul oncesi ¢ocuklarina uygulanan STEM
etkinliklerinin ¢ocuklarin problem ¢6zme ve bilimsel siire¢ becerilerine etkisini
incelemistir. On test — son test deneysel desendeki arastirmaya 37 cocuk katilmustir.
Calismada veriler Bilimsel Siire¢ Becerileri Olgegi (Turan, 2012) ve Problem C6zme
Becerisi Olgegi (Oguz, Koksal Akyol, 2015) ile toplanmistir. Arastirmanim sonucunda
cocuklarin bilimsel siire¢ becerileri ile problem ¢6zme becerilerini STEM etkinliklerinin
gelistirdigi saptanmistir.

Ozcan (2018) vyiiksek lisans tez ¢alismasinda gocuklarda teknoloji ve sosyal
becerileri degiskenler agisindan incelemistir. Iliskisel tarama modelinde tasarlanan

aragtirmaya okul Oncesi egitime devam eden 330 ¢ocuk, ebeveynleri ve dgretmenler
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katilmistir. Veri toplama araci olarak ebeveynlere “Okul Oncesi Cagindaki Cocuklarin
Teknoloji Kullanim1 Hakkindaki Ebeveyn Goriisleri Anketi (Kiling, 2015)” ve
ogretmenlere “Sosyal Becerileri Degerlendirme Olgegi (Avcioglu, 2007)” uygulanmistir.
Ebeveyn egitim durumu yiikseldik¢e teknolojinin ¢ocuklara zararli oldugu diisiincesi
artmaktadir. Cocuklarin okul oOncesi egitim alma siireleri arttikca ebeveynlerin
teknolojinin yararli oldugu yoniindeki goriigleri artmistir. Teknolojinin verimli kullanimi
ve yararlar1 hakkinda ebeveynlere egitim verilmesi Onerilmektedir. Ayrica ¢aligmada
sosyal becerilerde kiz ¢cocuklar1 lehine anlamli farklilik goriilmiis, erkek ¢ocuklarin da
sosyal becerilerinin gelismesi i¢in uygun etkinliklerin yapilmasi da dneriler arasindadir.

Ozyiirek (2018) arastirmasinda okul dncesi donem cocuklarinin teknolojik alet
kullaniminin anne goriislerine gore incelemistir. Betimsel tarama modelinde tasarlanan
arastirmanin ¢alisma grubu 86 anneden olugmaktadir. Bilgisayar teknolojileri kullanimi
ve anne baba etkisine yonelik hazirlanan anket formu ve kisisel bilgi formu ile veriler
goriisme yoluyla toplanmistir. 4-6 yas grubundaki ¢ocuklarin %53,5’inin cep telefonuna
sahip oldugu, %34,9’unun tablete sahip oldugu ve %31,4’iiniin bireysel bilgisayara sahip
oldugu tespit edilmistir. Arastirma bulgularina goére annelerin %11,6’s1 ¢ocuklarini
kisitlamadan bilgisayar teknolojilerini kullandirmaktadirlar. Annelerin yaris1 bilgisayar
teknolojileri kullanilarak ¢ocuklarin 6grenmesini uygun bulurken, %31,4’1 kontrolli
kullanim1 uygun gérmektedirler. Aileleri bilinglendirmeye yonelik egitimler/seminerler
verilmesi ve egitsel oyunlarin sayisinin artirtlmasi 6nerilmektedir.

Bulut (2018) arastirmasinda okul dncesi donem cocuklarinin teknoloji kullanim
aligkanliklarinin ¢ocuklarin gelisim ozelliklerine etkisini incelemistir. Durum calismasi
deseninin kullanildig1 arastirmaya 40 ebeveyn katilmistir. Yar1 yapilandirilmis goriisme
formu veri toplamak i¢in kullanilmistir. Arastirmanin bulgularina gore, cocuklar en fazla
televizyon, tablet, bilgisayar ve telefon kullanmaktadirlar. Teknolojik aletleri ¢izgi film,
video seyretmek, sarki soylemek, dijital oyun oynamak i¢in kullanmaktadirlar. Veliler
teknolojik aletlerin ¢ocuklarin fiziksel gelisimlerini desteklemedigini, hareketsizligi
neden olup, tuvaletin uzun siire tutuldugunu ve agresiflik yaptigimi ifade etmislerdir.
Sosyal c¢evreye karsi duyarsizlik ve ortak paylasimin azalmasi da olumsuz ebeveyn
goriisleridir. Bu konuda daha fazla calisma yapilmasi, aile egitimlerinin verilmesi
onerilmektedir.

Karabulutlu (2018) aragtirmasinda okul oncesi fen egitiminde kullanilan

analojilerin ve bilgisayar destekli egitimin akademik basariya etkisini degerlendirmistir.
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60 — 72 aylik 30 okul 6ncesi donemdeki ¢ocuk ile yiiriitiilen ¢alisma, durum caligmast
olarak tasarlanmistir. 2 asamadan olusan ¢alismada birinci asamada basit elektrik devresi
modeli okul Oncesi ¢ocuklarina gosterilmis ve aymi devreyi kurmalar1 g¢ocuklara
soylenmistir. Ikinci asamada elektrik devresi asamalar1 video kaydina almmis ve
cocuklara izletilmistir. Bu 2 asamadaki gosterge degerlerin hesaplanmasi esasinda
aragtirma yapilmistir. Hazirlanan 59 gostergeye yonelik gerekli istatistiksel analizler
yapilmistir. Arastirma sonucunda bilgisayar destekli Ogretimde analojilere gore
gostergelerde daha basarili bulunmustur.

Ozkilig-Kabul (2019), “3 Yas Cocuklarinin Teknolojik Alet Kullaniminin Sosyal
Beceri, Oyun Becerisi ve Dil Gelisimi Uzerindeki Etkilerinin incelenmesi” isimli doktora
tezinde 36-47 aylik ¢ocuklarin televizyon seyretme siireleri, akilli telefonla oynama ve
tablet kullannmmin oyun becerisi, sosyal beceri ve dil gelisim diizeylerine etkisi
aragtirtlmistir. 153 okul 6ncesi ¢ocugundan veriler; Kisisel Bilgi Formu, Teknolojik
Aletler Kullanim Anketi, Ankara Gelisim Tarama Anketi, Okul Oncesi Sosyal Beceri
Degerlendirme Olgegi ve Penn Etkilesimli Akran Oyun Olgegi ile toplanmistir. Tarama
modelinde insa edilen arastirmanin bulgularinda; akilli telefon kullaniminin dil gelisimini
destekledigi, tabletle oynamayan c¢ocuklarin sosyal gelisimlerinin daha yiiksek oldugu
bulunmustur. Ayrica tablet ve akilli telefonla oynamayan, ebeveyn 6grenim durumu
yluksek olan okul dncesi ¢ocuklarinin oyun oynama becerileri daha yiiksektir. Televizyon
izleme siiresi az, ebeveyn 6grenim durumu lisans ve lisansiistii diizeyinde ve akill
telefonu ebeveyni ile kullanan g¢ocuklarin dil gelisim diizeylerinin yiiksek oldugu
saptanmistir.

Omrak (2019), arastirmasinda okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin baglanma oriintiileri
ve duygu diizenleme becerilerinin teknoloji kullanimiyla iligkisini incelemistir. 3-6 yas
aras1 45 gocukla yiiriitiilen aragtirmada veri toplama araglart Oyuncak Oykii Tamamlama
Testi (OOTT), Duygu Diizenleme Olgegi (DDO) ve demografik bilgi formudur. Anne ve
cocugun televizyon izleme siiresi, baglanma Oriintiisii, ¢ocugun ilk teknolojik alet
kullandig1 ay ve giinde teknolojik alet kullanim siiresi arasinda anlamli iligki tespit
edilmistir. Cocugun televizyon seyretme siiresi ile giivenli baglanma arasinda negatif
yonde anlaml iliski tespit edilmistir. Duygu diizenleme becerisi ile giivenli baglanma
puani azaldikca teknoloji kullanim siiresinin arttig1 saptanmistir.

Maden (2019), arastirmasinda ebeveynlerin teknoloji kullanimlarinin okul dncesi

cocuklarin teknoloji kullanimi {izerindeki etkisini incelemistir. Calisma grubunu 9
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anasinifi/anaokuluna bagli 180 aile olusturmaktadir. Arastirmanin veri toplama aracini
arastirmact tarafindan gelistirilen Teknoloji Anketi olusturmaktadir. Arastirmanin
bulgularinda ailelerin teknoloji kullanim siklig1 ile ¢ocuklarin kullanim siklig1 arasinda
anlamli benzerlik tespit edilmistir. 60-72 aylik okul 6ncesi ¢ocuklarin teknoloji kullanim
siklig1 demografik degiskenlere gore analiz edilmis; cinsiyete ve kardes sayisina yonelik
anlamli farklilik bulunmamis, anne egitim durumunda teknoloji kullaniminin alt
boyutlarindan bilgisayar kullanim lehine farklilik bulunmustur. Calismanin 6nerilerinde;
aile egitim seminerleri verilmeli, okul 6ncesi ¢ocuklara yonelik ilkokula hazirlik i¢cin web
site ve uygulamalar olusturulmas1 yer almaktadir.

Omriiuzun (2019), iliskisel tarama modeli olarak desenledigi arastirmasinda okul
oncesi O6gretmenlerinin sinif ici teknoloji kullanimlarini etkileyen faktorleri belirlemeyi
amaglamistir. 442 okul 6ncesi d6gretmeninin ¢alisma grubunu olusturdugu arastirmada
Erken Cocukluk Egitiminde Teknoloji Kullanim1 Anketi ve Ogretmenler I¢in Teknoloji
Kabul Olgegi veri toplama araglar1 olarak kullanilmistir. Okul dncesi 6gretmenlerinin
smifi¢i teknoloji kullanimlari; davranigsal niyet, kaygi, algilanan kullanighlik, kullanima
yonelik tutum, algilanan eglence, algilanan kullanim kolayligi, 6z yeterlik, mesleki
uygunluk, zorlastirici durumlar, 6grenim durumu, yas, hizmet dncesi/i¢i egitim alma ve
mesleki kidem degiskenleriyle iligkisi analiz edilmistir. Yol analizi sonuglarina gore bir
kuramsal model Onerisi yapilmistir. Bulgulara gore modelde; 6gretmenlerin davranigsal
niyetleri %72 algilanan eglence, mesleki uygunluk, kullanima yonelik tutum ve kaygi
degiskenleriyle ifade edilmektedir. Teknolojiye yonelik kullanim tutumlarinin %75
ylizdesinde algilanan kullanim kolayligi, algilanan kullanislilik, mesleki uygunluk ve
algilanan eglence degiskenleri ile agiklanmaktadir. 20 yi1l ve iizeri mesleki deneyime
sahip Ogretmenlerin diger Ogretmenlere gore daha fazla teknolojiyi kullandiklart
belirlenmistir. Siif igerisinde uygulamalara entegre olacak yeni yazilim ve
uygulamalarin gelistirilmesi gerektigi ifade edilmistir.

Tosun (2019), calismasinda okul oncesi donemde bilgisayar oyunlari oynama
aliskanliklarinin 6gretmen ve veli agisindan incelemistir. 64 okul dncesi 6gretmeni ve 56
velinin ¢alisma grubunu olusturdugu arastirma durum caligsmasi olarak desenlenmistir.
Calismanin veri toplama aracglar1 yar1 yapilandirilmis goériisme formlari, 6gretmenlere
“Ogretmen Bilgisayar Oyunlar1 Degerlendirme Formu (OBODF)” ve velilere “Ebeveyn
Bilgisayar Oyunlar1 Degerlendirme Formu (EBODF)” kullanilmistir. Caligmada elde

edilen Onemli bulgular; o6gretmenler Ogrencilerin bilgisayar oyunlarmi ¢ok fazla
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oynamamalar1 gerektigini belirtmekte, daha 6nce teknoloji ve bilgisayar oyunlari egitimi
alan 6gretmenlerin bu oyunlarin ¢ocuklara yararli olacagini diisiinmektedirler. Veliler
bilgisayar oyunlarmin genellikle olumsuz yonlerinden bahsetmislerdir ancak etkili
Onlemler almadiklar1 sonucuna ulasilmistir. Okullarda egitici bilgisayar oyunu altyapisi
hazirlanmas1 ve buna uygun ¢aligmalarin alan yazina kazandirilmasi 6nerilmektedir.

Yel (2019), okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin 6zyeterlik inancglari ile bilgisayar
destekli egitim yapmaya iliskin tutumlarinin iligkisini incelemeyi amaclamistir. Karma
modelde tasarlanan ¢aligmanin arastirma grubunda 6 devlet tiniversitesinde okul 6ncesi
ogretmenligi boliimiinde okuyan 3. Ve 4. Sinif 6grencileri yer almaktadir. Veriler; Okul
Oncesi Ogretmenlerinin Ozyeterlik Inanclar1 Olgegi, Bilgisayar Destekli Egitim
Yapmaya Iliskin Tutum Olgegi ve gériisme formlar ile toplanmistir. Kadin dgretmen
adaylarinin 6zyeterlik inanglarinin erkek 6gretmen adaylarindan daha yiiksek ¢iktig
saptanmigtir. Ogretmen adaylarmin bilgisayar destekli egitim yapmaya iliskin tutum
Olcegi cinsiyet ve internet baglantisina sahip olma degiskenine gore farklilagmamuistir.
Arastirmanin sonucunda okul Oncesi 6gretmen adaylarinin bilgisayar destekli egitim
yapmaya iliskin tutumlar1 ile 6gretmen adaylarinin 6zyeterlik inanglar1 arasinda diisiik
diizeyde pozitif ve anlamli iligki bulunmustur. Lisans egitiminde bilgisayar destekli
egitim odakli etkinliklere daha fazla 6nem verilmesi gerektigi ifade edilmistir.

Aksin Yavuz ve Ahmetoglu (2019) ¢alismada okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin fen
Ogretimi tutumlar ile bilim ve teknoloji goriislerini incelemistir. Karma yontemde
tasarlanan aragtirma agimlayici sirali desende gerceklestirilmistir. Okul 6ncesi
ogretmenligi 4. Sif 6gretmen adaylarindan 90 katilimci arastirmaya katilmistir. Veri
toplama arac1 Pepele-Unal, Akman ve Gelbal tarafindan Tiirkgeye uyarlanan “Okul
Oncesi Ogretmenleri I¢in Fen Ogretimine Yonelik Tutum Olgegi” olarak belirlenmistir.
Ogretmen adaylar1 fen 6gretimi tutumlari orta ve {izeri diizeyde oldugu tespit edilmistir.
Bilim kavramini; aydinlatma ve rehber olma, degisme ve gelisme, bilgi kaynagi olma
ozelligi ile algilandigr belirtilmistir. Teknoloji kavramini; kullanima goére olumlu ve
olumsuz yonlerinin olmasi, aydinlatma ve rehber olma ve ihtiya¢ olma ozellikleri ile
betimlenmistir.

Uyanik-Aktulun ve Elmas (2019) ¢alismasinda Facebook, Twitter, pinterest ve
Instagram sosyal medya araglarmin okul 6ncesi egitimde kullaniminda elde edilecek
yararlar1 belirlemislerdir. Bu derleme calismada yapilan caligmalar igerik analizi ile

incelenmistir. Analiz sonucunda 2 tema belirlenmistir; okul 6ncesi 6gretmenine ve okul
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Oncesi egitim ortamina yararlaridir. Sosyal medya araclarinin ¢oklu ortam firiinlerinin
paylasilmas1 profesyonel is yapma, gelismis 6grenme ortamlar1 yaratmak, iletisim ve
sosyallesme i¢in kullanildig1 belirtilmektedir. Sosyal medya araglarinin okul 6ncesi
O0gretmenine yararlar1 2 baslik altinda toplanmustir. 1. Kisisel 6grenme ag1 olusturma 2.
Ogretmen — aile etkilesiminde arag olarak kullanilabilir. Sosyal medya araglarmin okul
oncesi egitim ortamina yarart 10 baglik altinda agiklanmistir. Calismanin sonucunda 4
sosyal medya aracinin etkili kullaniminin okul 6ncesi 6gretmenlerine yol gosterici olacagi
diistintilmektedir. Okul 6ncesi 6gretmenlerine Teknoloji Okuryazarligi egitimi verilmesi,
bu konuda daha derinlemesine aragtirmalar yapilmasi ve ebeveyn egitim programlarinin
olusturulmasi onerilmektedir.

Altun (2019) arastirmasinda 60-71 aylik ¢ocuklarin alici ve ifade edici kelime
edinimini ailesel ve teknoloji kullanim faktorlerine gore incelemistir. Boylamsal desenin
kullanildig1 calismaya 143 ¢ocuk ve ebeveynleri katilmistir. Veriler “Tiirkge Ifade Edici
ve Alic1 Dil (TIFALDI) Testi” ile aile bilgi formu araciligiyla toplanmistir. Arastirma
bulgularina gore, cocuklarin ifade edici dil ve alict dil kelime edinimi anne egitim
durumlarina ve kardes sayisina gore anlaml diizeyde farklilik gostermistir. Cocuklarin
kelime bilgileri televizyon izleme siireleri ve bilgi iletisim teknolojileri kullanim stireleri
ile alic1 ve ifade edici dil kelime bilgileri anlamli farklilik géstermemistir. Dijital ortamda
daha ¢ok vakit harcayan c¢ocuklarin ifade edici dil kelime bilgileri en diisiik olarak
saptanmigken, miizik dinleyen ¢ocuklarin en yliksek oldugu sonucuna ulagilmstir.

Ates ve Dursunoglu-Saltali (2019) calismasinda 5-6 yas okul Oncesi donem
cocuklarmin cep telefonu ve tablet kullanimina yonelik ebeveyn goriislerini incelemistir.
Calisma grubunu KKTC’de yasayan 5-6 yas grubunda cocugu olan 55 ebeveyn
olusturmaktadir. Yar1 yapilandirilmis gériisme yontemi kullanilarak ebeveynlerden goriis
alinmistir. Arastirma bulgularina gore ebeveynlerin yarisi ¢ocuklart siire konusunda,
%20’s1 igerik konusunda kontrol edemediklerini ifade etmislerdir. Ebeveynler dijital
teknolojilerin - kullanim nedenlerini oyun, sanatsal, eglence, egitimsel amaglar
saptanmistir. Ebeveynler ¢ocuklari egitimsel amacli, oyalamak amagli, olumlu davranisi
odiillendirme ve olumsuz davranisi kontrol etmek i¢in yonelttiklerine ulasilmistir.
Ebeveynlerin %72’si dijital teknolojileri sosyallesme eksikligi, bagimlilik riski, hareket
eksikligi, olumsuz davranist modelleme, g6z saglig1 problemleri, dil ve zihinsel gelisimi

olumsuz etkileme gibi negatif etkilerinin olabilecegini ifade etmislerdir.
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Yengil, Doner-Giiner ve Toprakkaya (2019) caligmasinda okul &ncesi donem
cocugu ebeveynleri ile ¢ocugunun, kendisinin ve esinin teknolojik cihaz kullanimina
iliskin anket calismast yapilmistir. Arastirmanin c¢alisma grubunu 42 ebeveyn
olusturmaktadir. Arastirma sonucuna gore okul oncesi donem cocuklarin ve ailelerin
teknolojik cihazlarmin kullanimi yaygin oldugu tespit edilmistir. Ebeveynler teknolojik
cihaz kullanimi arttik¢a birlikte yapilan etkinliklerin azaldigini da belirtmiglerdir.

Zehir, Aggiil-Yalgin ve Yal¢in (2019) calismasinda okul o6ncesi ¢ocuklarinin
teknoloji kullanimi1 ve ebeveynlerin teknolojik araglarin kullanimini sinirlandirmak igin
kullandig stratejileri incelemistir. Tarama modelindeki arastirmaya 280 veli katilmistir.
10 adet agik uclu soru ile hazirlanmis goriigme formu araciligiyla veriler toplanmstir.
Ailelerin biiyiik ¢ogunlugu ¢ocuklarinin biiylik bir kisminin teknolojik cihazlar1 tek
basina kullanmasina izin verdiklerini belirtmislerdir. Aileler cocuklarin girdikleri internet
sitelerini takip etmektedirler. Bu uygulama ve sitelerin siddet ve argo i¢cermemesine
dikkat ettikleri belirtilmistir. Ebeveynler teknolojik cihaz kullanimini 6dil olarak
kullanmaktadirlar. Cocugun yaninda ¢ok fazla teknolojik cihaz kullanmama stratejileri
ile cocuga model olunmaktadir. Aile egitimleri ve cocuklara uygun teknolojik igeriklerin
tiretilmesi Onerilmektedir.

Karademir-Coskun ve Filiz (2019) ¢alismada dijital oyun bagimliligina yonelik
okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin farkindaliklarini incelemislerdir. Nitel aragtirma temel
yorumlayict desenin kullanildigi c¢alismaya 55 Ogretmen adayr katilmustir. Veriler
aragtirmaci tarafindan olusturulan yar1 yapilandirilmis goriigme formu ile toplanmaistir.
Ogretmen adaylarina gére ¢ocuklari dijital oyun bagimliligina aile, ¢ocuk, gevre ve oyun
olmak tizere 4 temanmin ittigini bildirmislerdir. Bu konuda daha derinlemesine
caligmalarin  yapilmas1 ve dijital oyun bagmmliligini degerlendiren formlarin
yapilandirilmasi 6nerilmektedir.

Koyunlu-Unlii ve Dere (2019) arastirmasinda okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin
FeTeMM farkindaliklarini degerlendirmislerdir. FeTeMM farkindaliklar1 sinif diizeyi,
cinsiyet ve daha once egitim alma durumlarina goére incelenmistir. Caligmaya 384
ogretmen aday1 katilmigtir. Veri toplama araglari FeTeMM Farkindalik Olgegi (FFO) ve
genel bilgi formudur. Olgek derse ve Ogretmene etki boyutlarindan olusmaktadir.
Aragtirma bulgularina gore, erkek 6gretmen adaylarinin derse yonelik farkindaliklarinin

daha yiiksek oldugu ve FeTeMM egitimi almanin farkindaligi artirdigi bulunmustur.
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Ogretmen yetistirme kurumlari olan egitim fakiiltelerinde FeTeMM derslerinin verilmesi
Onerilmektedir.

Ergiileg ve Kiremit (2019) calismasinda okul 6ncesi donemde resim ¢iziminde
tablet bilgisayarlarin kullanimini incelemislerdir. 3-6 yas aras1 44 ¢ocuk, ebeveynleri ve
Ogretmenleri calismaya katilmistir. Calismanin ilk evresinde ¢ocuklarin kendi portrelerini
kagida cizmeleri istemistir. Ikinci evrede tablet kullanimi igin gerekli egitimler verilerek
kendi portrelerini tablet kalemi (stylus) ile ¢izmeleri istenmistir. Cizimler yapildiktan
sonra her c¢ocukla goriisme yapilmis ve tablet bilgisayarlar ile resimleri hakkindaki
goriisleri alinmistir. Ogretmenlerden her iki ¢izimi karsilastirmalar1 istenmis ve tablet
bilgisayar, teknoloji hakkindaki goriisleri alinmistir. Veli bilgi formlari, uygulama
gbzlemleri ve video kayitlari, goriisme kayitlar1 igerik analizi ile analiz edilmistir.
Cocuklarin tablet bilgisayarlara ilgili ve merakli olduklari, tabletlerin egitim siirecinde
kullanilabilir oldugu, tabletle ¢izilen resimleri daha yaratici, renkli ve detayli oldugu
sonucuna ulagilmistir. Ogretmen ve ebeveynlere nitelikli teknoloji kullanimi hakkinda
egitim verilmesi Onerilmekte, c¢ocuklarin teknolojiye uyum saglamalarma yardimeci
olacag diisiiniilmektedir.

Ozdurak-Singin ve Gokbulut (2020) arastirmada okula oncesi 6gretmenlerinin
tekno-pedagojik yeterliklerini incelemistir. Calisma grubunu 1169 okul dncesi 6gretmeni
olusturmaktadir. Horzum, Akgiin ve Oztiirk (2014) tarafindan olusturulan Teknolojik
Pedagojik Alan Bilgisi Olgegi (TPABO) ile veriler elde edilmistir. Iliskisel tarama modeli
kullanilmistir. Okul 6ncesi 6gretmenlerinin Teknopedagojik yeterlikleri, mesleki kidem
ve egitim diizeyi (lisans, yliksek lisans) ile anlamli farklilik bulunmamistir. Ancak

ogretmenlerin Tekno-pedagojik yeterlikleri yiiksek diizeyde tespit edilmistir.

2.3.4. Okul oncesi donemde dijital oyun ile ilgili yurtdisi arastirmalar

Wilson vd., (2009) tarafindan yapilan bir arastirmada, diisiik sosyoekonomik
diizeydeki ¢ocuklarin matematik becerilerini gelistirmek i¢in tasarlanmis olan "The
Number Race" adli yazilimin etkisi incelenmistir. Calismada, ¢apraz gegisli deneysel
desen kullanilarak dnce, orta ve son testler uygulanmistir. Arastirma, ortalama yaslari 5,6
olan 53 diislik sosyoekonomik diizeydeki Fransiz ¢ocuk ile 14 haftalik bir siire boyunca
gerceklestirilmistir. Cocuklarin matematik becerileri 6zel olarak hazirlanan testler
kullanilarak 6l¢iilmiistiir. Cocuklar, okullarina gore iki gruba ayrilmistir ve birinci grupta
ilk asamada matematik yazilimu, ikinci asamada ise okuma yazilimi1 kullanilmustir. kinci

grupta ise Once okuma yazilimi, ardindan matematik yazilimi kullanilmigtir. Her oturum,
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tic cocuklu (matematik) veya iki ¢cocuklu (okuma) gruplar halinde yapilmis ve her bir
oturum 20 dakika siirmiistiir. Sonug olarak, "The Number Race" adl1 dijital oyunun diigiik
sosyoekonomik diizeydeki ¢ocuklarin matematik becerilerini gelistirmede etkili oldugu
gorilmistiir.

Price, Jewitt ve Crescenzi (2014) ¢alismasinda okul 6ncesi ¢ocuklarinin kalem ve
isaretci kullanimlarinda iPad’lerin etkisini incelemistir. Yar1 deneysel modelde tasarlanan
calismaya 27-37 aylik 7 ¢ocuk katilmistir. Arastirmanin analizi, ¢ocuklarin ¢izimlerine
iliskin ekran incelemesi ile yapilmistir. Cocuklarin tabletler ile etkilesimleri video
kaydina alinmuis, ellerin ve parmaklarin ekrana dokunurken nasil farklilagtigi (dokunma
tirleri) incelenmistir. Arastirma bulgularina gore tabletlerin kullanilan parmak sayisini
azalttig1, hiz ve siirekliligi destekledigi tespit edilmistir. Tabletler fiziksel boyanin
duyusal deneyimini smnirlandirirken, detayli resimlerin ¢izilmesine firsat verdigi
bulunmustur. Dijital palet ile yapilan ¢izimlerin, kagit ¢izimlerinin karsilagtirildigi
aragtirmalarin yapilmasi dnerilmektedir.

Neumann (2014) arasgtirmasinda Avustralya’daki okul Oncesi ¢ocuklarinda
dokunmatik tabletlerin ortaya ¢ikardigi okuryazarligi incelemistir. iliskisel tarama
modelindeki arastirmaya, 3-5 yas arasindaki 109 ¢ocuk ve ebeveynleri katilmigtir. Clay
(2005) tarafindan gelistirilen “Kelime Okuma Testi” ve ebeveyn anketleri ile aragtirma
verileri toplanmistir. Arastirmanin bulgularina goére tabletlere daha fazla erisimi olan
cocuklarin daha yiiksek harf sesi ¢ikarma ve isim yazma becerisine sahip oldugu
bulunmustur. Tablette gegirilen zaman ile okuryazarlik becerileri arasinda iliski
bulunmamistir. Ebeveynlerin biiyiik kismi (%70) tabletlerin ¢ocuklarin erken
okuryazarlik becerilerini destekledigini ifade etmislerdir. Arastirma sonucuna gore
tabletler okuryazarlik becerilerini artirma potansiyeline sahiptir ancak dijital etkilesimin
kalitesi ve niteligi olduk¢a onemlidir. Bu konuda deneysel arastirmalarin yapilmasi,
okuryazarlik  becerilerini  destekleyen tablet uygulamalarinin  gelistirilmesi
onerilmektedir.

Blackwell, Lauricella, ve Wartella (2014) arastirmalarinda okul oncesi egitimde
dijital teknoloji kullanimini etkileyen faktorleri incelemiglerdir. 1234 okul Oncesi
O0gretmeninin katildigi calismanin verileri 46 maddelik anket ile toplanmistir.
Aragtirmanin bulgularina gére 6gretmenlerin, ¢cocuklarin 6grenmesine yardimeci olmak

i¢in teknoloji kullanima olumlu ydénde baktiklar1 belirlenmistir. Ogretmenlerin mesleki
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kidemleri arttik¢a teknolojiye olumsuz yonde tutumlari artmaktadir. Calismada erken
cocukluk egitiminde sinifta teknoloji kullanimina iliskin model 6nerisi getirilmistir.

Foster vd., (2016) “yapi taslar1” yazilimmnin diisiik sosyoekonomik yapiya sahip
bolgedeki anaokulu 6grencilerinin matematik becerileri tlizerindeki etkisini belirlemek
amaciyla deneysel bir ¢alisma yiiriitmiistiir. Bu ¢alismada matematik becerileri 6lgmek
icin Research-based Early Maths Assessment (REMA) ve Woodcock-Johnson 11 Tests
of Achievement (WJ-III) adl1 veri toplama araglar1 kullanilmistir. Arastirmanin sonuglari,
Yap1 Taglar1 yazilim programinin, sayilar1 karsilastirma ve siralama becerileri disinda,
say1 tanima ve sipsak sayma, aritmetik ve islem becerileri {izerinde etkili oldugunu
gostermistir.

Papadakis vd. (2016), erken c¢ocukluk egitiminde, matematiksel becerilerin
gelistirilmesi i¢in tablet ve bilgisayar platformlarinda kullanilan ayn1 yazilimin etkililigini
incelemek amaciyla deneysel bir calisma ylriitmiistiir. Calisma, bir deney ve kontrol
grubunu kapsamaktadir ve 14 hafta boyunca uygulanmistir. Toplam 256 ¢ocuk ¢alisma
grubunda yer almistir. Her iki grup da matematiksel becerileri gelistirmek icin aym
yazilimi kullanmigtir, ancak deney grubu tabletleri, kontrol grubu ise bilgisayarlari
kullanmistir. Cocuklarin matematik performansini degerlendirmek icin TEMA-3
kullanilmistir. Arastirma sonuglari, erken ¢ocukluk doneminde matematik becerilerinin
kazandirilmasinda tabletlerin, bilgisayarlara kiyasla daha fazla fayda sagladigim
gostermektedir.

McManis ve McManis (2016) adli arastirmacilar, IStartSmart (iSS) uygulamasinin,
diisiik gelirli okul 6ncesi cocuklarin dil, matematik ve okuryazarlik becerileri tizerindeki
etkisini 6lgmek i¢in deneysel bir ¢alisma ylriitmiistiir. Toplam 18 okul 6ncesi donem
¢ocugunun bulundugu calismada, 9 deney ve 9 kontrol grubu olusturulmustur. Deney
grubunda 55 ve kontrol grubunda 70 ¢ocuk yer almistir. Veri toplama araci olarak, Okul
Oncesi Erken Okuryazarlik Testi (TOPEL), Erken Okuryazarlik Degerlendirme Araci
(ELI) ve Bracken Okula Hazirlik Degerlendirme Araci kullanilmistir. On testlerden sonra
her ¢ocuk 24 hafta boyunca haftada 30 dakika tablet bilgisayarda IStartSmart (iSS)
uygulamasi ile oyunlar oynamustir. Arastirma sonucunda, IStartSmart (iSS)
uygulamasinin sosyo-ekonomik diizeyi diisiik okul 6ncesi ¢ocuklarin okuryazarlik
(okuryazarlik, harf bilgisi ve dil becerisi) ve matematik becerileri (sayma becerisi)

tizerinde olumlu bir etkisi oldugu ortaya konmustur.
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Rogowsky, Terwilliger, Young, and Kribbs (2017) tarafindan gerceklestirilen bir
arastirma, Amerika Birlesik Devletleri'ndeki ¢ocuk bakim merkezlerine kayitli okul
oncesi ¢ocuklarin okuma, yazma ve aritmetik becerileri iizerinde bilgisayar destekli
egitimin etkisini incelemek amaciyla on test-son test kontrol gruplu deneysel bir ¢alisma
olarak yapilmustir. 11 hafta siiren arastirmada, deney grubu 24 ¢ocuktan olugsmaktadir ve
bu gruba bilgisayar destekli egitim verilirken, kontrol grubu ise herhangi bir miidahale
almadan 23 ¢ocuktan olusmaktadir. Interaktif ve egitici yazilimlari igeren bilgisayar
destekli grup, giinde 10 dakika boyunca bu yazilimlar1 kullanmistir. Veri toplama araci
olarak &n test ve son testlerde Bracken Okula Hazirlik Degerlendirme Araci, Okul Oncesi
Erken Okuryazarlik Testi ve Woodcock-Johnson Basar1 Testi-III kullanilmistir.
Arastirmanin sonucunda, egitici yazilimlarin kullanimiyla okul 6ncesi cocuklarin
okuryazarlik ve aritmetik becerilerinin gelistirilebilecegi goriilmiistiir.

Miller (2018) yiuriittiigli calismada, 4-5 yas araligindaki c¢ocuklarin sayisal
farkindalik becerileri iizerinde iPad platformundaki matematik uygulamalarinin etkisini
incelemistir. Calismada gomiilii desen kullanilmistir ve nitel ve nicel veriler
kullanilmistir. Nitel veriler arasinda, anaokulu 6gretmeni ile yapilan egitim oturumlarinda
kaydedilen konusmalar ve iPad kullanan ¢ocuklarin gozlem notlar1 yer almaktadir.
Deneysel boyut ise nicel verileri saglamistir. "Explain Everything" isimli bir uygulama,
arastirmada nicel verilerin toplanmast i¢in matematik becerileri testi formatinda
kullanilmistir. Calismanin nicel boyutunda, hem deney hem de kontrol gruplarina 6n test
ve son test uygulanmigtir. Aragtirma sonucunda, her iki grup arasinda kiiciik gelismeler
gozlemlenmis olmasina ragmen, istatistiksel olarak anlamli bir farklilik saptanmamustir.

Fox-Turnbull (2019) arastirmasinda, erken ¢ocukluk egitim ortamlarinda
ogrenmede teknoloji kullaniminin gelistirilmesini incelemistir. Yorumlayici nitel
aragtirma yontemlerinin kullanildig1 arastirmaya 2 erken ¢ocukluk 6gretmeni katilmigtir.
Veriler gozlem notlar1 ve yar1 yapilandirilmis goriisme formlart ile toplanmistir.
Ogretmenler ¢ocuklarin dgrenmelerinde teknolojiyi yararli bulmuslardir. Her iki
O0gretmen de programin teknolojiyi desteklemesini yeterli bulmustur. Cocuklarla
iletisimde teknolojinin yararli oldugu ifade edilmistir.

MacDonald, Huser, Sikder ve Danaia (2019) arastirmasinda erken ¢cocukluk STEM
egitiminin c¢ocuklara etkisini incelemislerdir. 600 okul 6ncesi egitimcisinin katildig:
caligmanin verileri ¢evrimici kayitlar, yiiz ylize goriismeler ve odak grup gorlismeleri ile

toplanmistir. Egitimcilerin STEM egitiminde uyumlulugun arttigini ve STEM egitiminde
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cocuklarin bilgi ve becerilerinin daha farkinda olduklarini ifade etmislerdir. Egitimciler,
cocuklarin ve egitimcilerin birlikte 6grendikleri ve arastirma yaptiklarini, teknolojinin
cocuklarin oyun temelli kesiflerine firsat sundugunu aktarmislardir.

Alkhayat, Ernest ve LaChenaye (2020) calismasinda, Kuveyt’te ¢alisan okul dncesi
Ogretmenlerinin siniflarinda Web 2.0 teknolojilerini kullanma inanglarini incelemistir.
Calismaya 288 kadin okul oOncesi Ogretmeni katilmistir. Yiiz yiize ve odak grup
goriismeleri ile toplanan veriler igerik analizi ile analiz edilmistir. Ogretmenler cocuklarmn
o0grenmelerini gelistirmek, ebeveynlerle iletisim kurmak ve sinif etkinliklerini paylagmak
icin smiflarinda YouTube, Instagram, WhatsApp ve Twitter gibi araclari kullanma
niyetleri oldugunu ifade etmislerdir. Ayrica 6gretmenler, Web 2.0 teknolojilerinin okul
oncesi cocuklarinin 6grenmelerini gelistirebilecegine inandiklarint belirtmekte ancak
uygunsuz iceriklerle ilgili endigelerinin bulundugunu da ifade etmislerdir.

Alanyazinda, okul o©ncesi donemdeki cocuklarin erken sayr ve geometri
becerilerinin nasil gelistirilecegi iizerine bir¢cok ¢aligma bulunmaktadir. Bu ¢aligmalarin
cogu, geleneksel dgretim yontemleri ve materyalleri ilizerine yogunlagsmistir. Ancak,
teknolojik gelismelerin egitimdeki rolii arttikg¢a, egitsel dijital oyunlarin bu alandaki
potansiyeline dair aragtirmalarin sayisinda bir artis gdzlemlenmektedir. Bu baglamda,
egitsel dijital oyunlarin okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin matematiksel beceri gelisimine
olan etkisi heniiz yeterince incelenmemistir. Mevcut ¢alisma, bu boslugu doldurma
amaciyla gergeklestirilmis olup, egitsel dijital oyunlarin bu kritik donemdeki ¢ocuklarin
o0grenme siireglerine nasil bir katki sagladigini detayli bir sekilde ele almaktadir.
Sonuglar, egitimcilerin, arastirmacilarin ve politika yapicilarin, egitsel dijital oyunlarin
pedagojik potansiyelini daha iyi anlamalarina ve bu oyunlar1 daha etkili bir sekilde

kullanmalarina yardimeci olacaktir.
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3. YONTEM

Bu boéliimde aragtirmada kullanilan model, ¢alisma grubu, kullanilan veri toplama

araglari, verilerin toplanmasi ve verilerin analizine yer verilmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarina yonelik gelistirilen Egitsel Dijital Oyun LORI’nin
matematik becerilerine etkisini inceleyen bu arastirmada, nitel ve nicel arastirma
yontemlerinin birlikte kullanildigi karma yontem arastirma modeli kullanilmistir. Karma
yontem arastirmalar1 (Mixed Method Researchs) sayilar1 toplamak i¢in kullanilan nicel
veriler ile kelimeleri toplamak i¢in kullanilan nitel verileri kapsayan ve her iki arastirma
yonteminin felsefesine bagli olmadan olusturulmus iicilincii arastirma paradigmasidir
(Creswell ve Clark, 2014; Teddlie ve Tashakkori, 2015). Karma yontem arastirmasi, nicel
ve nitel yontemleri bir arada kullanarak arastirmacilara veri toplama, analiz etme,
sonuclar1 biitiinlestirme ve ¢ikarimlar yapma olanagi sunan bir arastirma yontemidir
(Creswell ve Clark, 2014). Nicel veriler, 6nceden belirlenmis ol¢ekler veya kategorilere
dayali kapali uglu sorular yoluyla toplanirken, nitel veriler agik uglu sorularla
katilimeilarin yanitlarini kisitlamadan toplanir. Bu agik uglu sorular nitel arastirmada
esneklik saglar ve tiimevarim agisindan daha giiglii kilar (Creswell, 2012). Karma
yontemler, arastirmacilara tek bir yaklagima gore ¢ok daha fazla ve farkl tiirde verileri
toplama ve analiz etme olanag1 verir. Karma yontem calismalarinda arastirmacilar bir
yaklasimi digerine gore vurgulayabilecegi gibi, her iki yaklasima da esit agirlik
verebilirler (Fraenkel vd., 2012).

Arastirmada Once nitel aragtirma yontemi daha sonra nicel aragtirma yonteminin
kullanildig1 karma arastirma desenlerinden kesfedici sirali arastirma deseni kullanilmistir.
Kesfedici sirali karma arastirma deseninde, nitel arastirma yonteminin sonuglar1 sonraki
asama olan nicel arastirma yoOnteminin gelistirilmesine, diizenlenmesine ve Veri
saglamasina destek olmaktadir (Tedlie ve Tashakkori, 2015). Ayrica bu desen egitim
araglarinin ve programlarinin gelistirildigi ¢alismalarda boyutlari, nitel olarak agiklamak,
genellemek ve degerlendirmek amaciyla kullanilir (Creswell ve Clark, 2016). Kesfedici

sirali karma arastirma deseni sema halinde asagidaki Sekil 3.1.’de gosterilmistir.

87



Nicel Veri

Toplama

Nitel Veri

Toplama

ve Analizi

ve Analizi

Sekil 3.1. Kesfedici sirali karma arastirma deseni asamalari

3.1.1. Arastirmanin nitel boyutu

Arastirmanin nitel boyutunda durum c¢alismasi (case study) deseni kullanilmaistir.
Bu aragtirmanin nitel boyutunda okul dncesi egitimi alanindaki 6gretim elemanlarinin
okul 6ncesi donemde dijital oyunun nasil olmasi gerektigine yonelik goriigleri alinmis ve
derinlemesine incelenmistir. Ogretim elemanlarmin goriisleri dogrultusunda dijital oyuna
yonelik ihtiya¢ analizi yapilmistir. Alanyazinda nitel arastirmanin tanimi konusunda
genel kabul goren bir tanim olmamakla birlikte, genellikle gozlem, goriisme ve dokiiman
analizi gibi nitel veri toplama yontemlerinin kullanildig1 ve algilarin ile olaylarin dogal
ortamda gergekei ve biitiinciil bir bigimde ortaya konmasina yonelik bir aragtirma siireci
olarak tanimlanmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2016). Bu tanimlama, nitel arastirmalarin
temel Ozelliklerini ortaya koymakta ve arastirma yonteminin daha iyi anlasilmasina katki
saglamaktadir.

Goetz ve LeCompte (1984), Patton (1987), Bogdan ve Biklen (1992) ve tarafindan
siralanan nitel arasgtirmalarin  yedi oOzelligi arasinda dogal ortama duyarhlik,
arastirmacinin katilimer rolii, biitiinciil yaklasim, algilarin ortaya konmasi, arastirma
deseninde esneklik, tiimevarimci analiz ve nitel veri 6zellikleri bulunmaktadir. Yin
(2017) tarafindan tanimlanan durum g¢alismasi, "gercek yasam cercevesinde bir olay1
inceleyen, olgu ve icerik arasindaki sinirlarin belirgin olmadigi gorgiil bir aragtirma tiirii"
olarak agiklanmaktadir. Ayrica Yin (2017), durum caligmasi desenlerini biitiinciil tek
durum, i¢ ice gecmis tek durum, biitiinciil coklu durum ve i¢ ice gecmis ¢oklu durum
desenleri olmak tizere dort kategoriye ayirmistir. Bu arastirmada okul dncesi egitimde
teknoloji alaninda ¢alismalar1 bulunan 6gretim elemanlarin dijital oyun, dijital oyun
tasarimi ve dijital oyunun okul 6ncesi egitim ortamina entegre edilmesi baglaminda
biitiinciil ele alinmasindan dolay: biitiinciil tek durum deseninden faydalanilmistir (Yin,
2017).

Aragtirmanin nitel boyutunda biitiinciil tek durum deseni baglaminda okul 6ncesi

egitim alaninda dijital oyun ve teknoloji uygulamalar1 caligmalar1 bulunan 6gretim
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elemanlarina okul dncesi donem cocuklarina yonelik gelistirilebilecek egitsel dijital bir
oyunun tasarimi ve temel Ozelliklerine iliskin goriislerini ortaya koymak amaciyla
goriisme teknigi kullanilmistir. Nitel veri toplama tekniklerinden biri olan goriisme,
arastirma amacina uygun olarak alt amag sorularinin yanitlarin1 bulmak amaciyla yapilan
konusmalardir (Karacabey, 2021). Goriisme tekniginde sirasiyla soru formlarinin
hazirlanmasi, onaylanmasi, goriismenin katilimcilarla planlanmasi, goriigmenin
gergeklestirilmesi adimlart yer almaktadir (Yin, 2017). Gorlismelerin gergeklestirilmesi
i¢in yar1 yapilandirilmis goriisme formlari, alan yazin incelenerek olusturulmus ve 6 alan
uzmaninin onaylar1 alinarak son hali verilmistir. Okul 6ncesi egitim alaninda dijital oyun
ve teknoloji uygulamalari caligmalart bulunan 6gretim elemanlarindan bire bir
gorlismelerle yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi ile veriler elde edilmistir. Arastirmaci
nitel verileri toplarken 6gretim elemanlarina sorular yoneltmis, kapsam dis1 yanitlar1 ek
sorularla desteklemis ve yansiz davranmaya Ozen gostermistir. Katilimcr 6gretim
elemanlarinin ~ talepleri  dogrultusunda  goriismeler  online  platformlarla
gerceklestirilmistir. Calismanin nitel boyutuna yonelik goriismelerden elde edilen veriler

icerik analizi ile ¢6ziimlenmistir.

3.1.2. Arastirmanin nicel boyutu

Deneysel arastirmalar, belirli sartlar altinda birden fazla degiskenin manipiile
edilerek sistemli bir sekilde gozlemlenmesi yoluyla neden-sonug iligkilerinin tespit
edilmesine olanak saglar (Johnson ve Christensen, 2014). Arastirmanin nicel boyutunda,
eslestirilmis desenlerden biri olan yar1 deneysel desen kullanilmigtir (Creswell, 2013;
Biiyiikoztiirk vd., 2019). Bu desende, dnceden eslestirilmis gruplar, belirli degiskenler
tizerinden segkisiz atanirlar. Esit oldugu kabul edilen gruplar deney grubu ve kontrol
grubu olarak yansiz bir bigimde belirlenmistir. Aragtirmada, 6n test-son test eslestirilmis
kontrol gruplu desen kullanilmistir (Biiyiikoztiirk vd., 2019). Bu desen, deney ve kontrol
gruplarindaki katilimcilarin bagimli degiskene iliskin 6l¢timlerinin 6n test ve son test
uygulamalariyla yapildigi bir tasarimdir (Johnson ve Christensen, 2014). Hem deney hem
de kontrol grubuna deney dncesi ve deney sonrasi l¢timler yapilir. Arastirma deseninin

sembolik gosterimi Tablo 3.1'de sunulmustur.
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Tablo 3.1. Yar: Deneysel Desen Sembolik Goriiniimii

On Test Son Test Kahcilik Testi
Gp 01 X O3 Os
Gk 0, o)

GD; Deney grubu,

GK; Kontrol grubu,

O1 - O3 - O5; Deney grubunun Ontest, sontest ve kalicilik testi dlgtimleri,

02 - 04; Kontrol grubunun Ontest ve sontest dl¢timleri,

X: Deney grubundaki ¢ocuklara uygulanan Egitsel Dijital Oyun LORI (Karasar,
2017)

Bu arastirmanin bagimli degiskeni; 5-6 yas okul dncesi donem ¢ocuklarinin erken
say1 becerileri ile erken geometri becerileri, bagimsiz degiskeni ise egitsel dijital oyun
LORI olarak belirlenmistir. Arastirmada deney grubundaki cocuklara, bulunduklar:
ortamdaki yasantilarina ek olarak Egitsel Dijital Oyun LORI ve 2013 Okul Oncesi Egitim
programina bagl glinliik egitim akis1 uygulanirken, kontrol grubundaki ¢ocuklara sadece
2013 Okul Oncesi Egitim Programina bagli giinliik egitim akis1 uygulanmustir.

Egitsel Dijital Oyun LORI hazirlandiktan sonra uzmanlardan onay alinmistir
ardindan nicel veri toplama araclar1 6n testi uygulanmistir. Deney grubundaki ¢ocuklara
Egitsel Dijital Oyun LORI 8 hafta boyunca (haftada 3 giin) toplam 24 etkinlik olarak
uygulanmistir. Calisma grubundaki tiim ¢ocuklara nicel veri toplama aracglari son testi ve
son testten 4 hafta sonra kalicilik testi uygulanmistir.

Ogretim Elemanlarindan gériislerin alinmasi ve analiz edilmesi
- B
7
Egitsel Dijital Oyun LORI'nin gelistirilmesi
|

7

On testlerin uygulanmasi
|

7

Deney grubuna Egitsel Dijital Oyun LORI'nin uygulanmasi
|

7

Son testlerin uygulanmasi

7/

Kalicilik testinin uygulanmasi

Sekil 3.2. Arastirma Plam
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Sekil 3.2.’de goriildiigi iizere kesfedici sirali desene gore ilk asamada ihtiyag
analizi kapsaminda egitsel dijital bir oyunun nasil olmasi1 gerektigine yonelik 6gretim
elemanlarinin  goriisleri alinmistir.  Yar1 yapilandirilmig formlarla alinan goriisler
dogrultusunda Egitsel Dijital Oyun LORI’nin tasarimu, igerigi gibi deneysel ¢alismada
kullanilacak oyuna iliskin veriler elde edilmistir. Egitsel Dijital Oyun LORI’nin ismi
belirlenirken 5-6 yas grubu ¢ocuklarin dikkatini ¢ekecek, canli renklere sahip hayvanlar
lizerinde arastirma yapilmistir. Lori papaganinin birden fazla renge sahip, diger kus
tiirlerine gore daha konuskan, hareketli ve insan canlis1 bir kus tiirii oldugu goriilmiistiir.
5-6 yas grubu cocuklarin yetiskin bireylerde yarattigi canlilik ve konuskan olma
Ozellikleri Lori ismiyle somutlastirilmistir. Lori isminin ¢ocuklarin kolaylikla telaffuz
edebilecekleri, akilda kalic1 bir isim oldugu diistiniilmiistiir.

Egitsel Dijital Oyun LORI gelistirildikten sonra dgretim elemanlaridan onaylart
alinmig ve gerekli diizeltmeler yapilmistir. Ardindan ¢alisma grubundaki ¢ocuklara Erken
Say1 Testi ve Erken Geometri Beceri Testi on test olarak uygulanmistir. Deney
grubundaki ¢ocuklara Egitsel Dijital Oyun LORI uygulanmistir. Kontrol grubuna
herhangi bir miidahalede bulunulmamistir. Deneysel ¢aligma sona erdikten sonra deney
ve kontrol grubundaki ¢ocuklara Erken Say1 Testi ve Erken Geometri Beceri Testi son

test olarak ve son testten 4 hafta sonra deney grubuna kalicilik testi uygulanmistir.

3.2. Egitsel Dijital Oyun LORI’nin gelistirme siireci

Egitsel Dijital Oyun LORI gelistirilirken Dijital Oyun Temelli Ogrenme Modeli
kullanilmistir. Bu model, oyunlarin motive edici ve eglendirici O6zelliklerinden
yararlanarak 6grenme deneyimlerini zenginlestirme fikrine dayanir. Dijital oyunlar,
ogrencilere anlamli baglamlarda Ogrenme firsati sunabilir. Oyun mekanikleri,
odiillendirme sistemleri ve ilerleme takibi gibi unsurlar, 6grencinin motivasyonunu
artirabilir ve 6grenme stirecini derinlestirebilir (Lavin-Mera vd., 2009).

Dijital oyun gelistirme siireci genellikle asagidaki adimlar icerir (Giiler, 2019):

1. Konsept ve Tasarim: Oyun gelistiriciler, oyunun tiiriinii, hedef kitlesini,
oynanis mekanigini, hikayesini, gorsel ve isitsel dgelerini vb. belirleyerek oyunun genel
konseptini tasarlarlar. Egitsel Dijital Oyun LORI akilli1 mobil cihazlarda kullanilmak
tizere gelistirilmis ve 5-6 yas grubu ¢ocuklarin erken say1 ve erken geometri becerilerini
gelistirmeyi hedeflemektedir. Egitsel Dijital Oyun LORI akilli mobil cihazlarin ekraninda

yapilan parmak hareketleri ile oynanmaktadir. Her boliimde farkli arka plan gorselleri
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eglenceli deneyim sunarken, Tiirkce sesli komutlar kullanilarak anlasilirligin artirilmasi
hedeflenmistir. Oyun iireticileri i¢in hazirlanmis grafiklerin temin edildigi sitelere Egitsel
Dijital Oyun LORI i¢inde béliim eklenerek kaynak atiflar1 gdsterilmistir.

2. Planlama: Oyun gelistiriciler, oyunun gelistirilme siirecinde gereksinim
duyulacak kaynaklari, personeli, biitgeyi vb. planlarlar. Bu asamada, oyunun
gelistirilmesi i¢in gerekli olan yazilimlar, donanimlar ve diger araglar da belirlenir.
Egitsel Dijital Oyun LORI’nin planlanmas1 asamasinda kaynaklar arastirmaci tarafindan
destek alinmustir.

3. Gelistirme: Oyun gelistiriciler, oyunun programlamasini, grafiklerini,
animasyonlarini, miiziklerini vb. yaparak oyunu olustururlar. Bu asama, genellikle ¢ok
sayida test ve diizeltme gerektirir. Egitsel Dijital Oyun LORI nin gelistirilme asamasinda
etkinliklerin belirlenmesi, yazilima doniistiiriilmesi, animasyonlarin hazirlanmasi, arka
plan miiziklerinin eklenmesi, sesli komutlarin eklenmesi, grafiklerin 6lgeklendirilmesi
asamalarindan olugmaktadir. Ornegin arka plan miizigi ile sesli komut seslerinin ayirt
edilememesi sorunu ile karsilasiimis ve yazilim diizeltmeleri ile olumlu sonuca
ulasiimistir.

4. Test Etme: Oyun, gelistiriciler ve test ekipleri tarafindan farkl
senaryolarda test edilir. Testler, hatalar1 belirlemek, performansi 6lgmek ve kullanici
deneyimini iyilestirmek icin yapilir. Egitsel Dijital Oyun LORI’nin gelistirilme
stirecinden sonra kod hatalarini tespit etmek icin tekrar tekrar oynanmistir. Gorlismelerin
gerceklestirildigi  okul Oncesi egitimi alaninda calismalar1  bulunan 6gretim
elemanlarindan oyunun taslak haliyle ilgili bire bir goriisler alinmistir ve hatalar tespit
edilip diizeltilmistir.

5. Yayinlama: Oyun, tamamlandiktan sonra pazarlama ve dagitim stratejileri
belirlenir. Oyun, dijital platformlar veya fiziksel kopyalar seklinde piyasaya siiriiliir.
Egitsel Dijital Oyun LORI’nin son haline ulasildiginda oyun motoru Unity iizerinden
Android cihazlarda kullanilmak tizere ¢ikt1 alinmis ve .apk uzantili dosya elde edilmistir.

6. Giincelleme: Oyun, kullanicilarin  geri  bildirimleri  dogrultusunda
giincellenir ve iyilestirilir. Bu, oyunun siirekli olarak gelistirilmesini ve kullanicilarla
etkilesimde kalmasini saglar. Farkli Android stirimlerini kullanan cihazlarda ekran
Olceklendirme, animasyonlarin farkli ¢aligmasi gibi sorunlarla karsilagilmis, ardindan

yeniden diizeltmelerle sorun giderilmistir.
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Egitsel Dijital Oyun LORI uygulamasmin gelistirilme siirecinde, baslangicta
ihtiya¢ analizi sonuglarindan dijital oyuna yonelik bilgiler elde edilmistir. Bu temel
bilgilerle, Egitsel Dijital Oyun LORI oyununun ana 6zellikleri, fonksiyonlar1 ve grafikleri
tasarlanarak, cocuklarin gereksinimlerine uygun bir ana yapi olusturulmustur. Ik olarak,
Egitsel Dijital Oyun LORI uygulamasinin tasarim asamasinda, platformun kullanict dostu
ve etkili bir arayiizle donatilmasi i¢in dgretim elemanlariin geri bildirimleri dikkate
almmistir. Daha sonra, Egitsel Dijital Oyun LORI uygulamasmin gelistirilmesi
asamasinda, belirlenen etkinlikler ve fonksiyonlar kodlanarak dijital oyunun islevselligi
olusturulmustur. Test asamasinda, Egitsel Dijital Oyun LORI alan uzmanlar: tarafindan
kontrol edilerek hatalar ve eksiklikler tespit edilmistir. Bu geri bildirimler dogrultusunda,
Egitsel Dijital Oyun LORI iizerinde diizeltmeler ve iyilestirmeler yapilmistir. Sonug
olarak; iyilestirilmis Egitsel Dijital Oyun LORI, kullanicilarin geri bildirimleri dikkate
alinarak son haliyle uygulanmistir. Egitsel Dijital Oyun LORI ¢ocuklarin erken say1 ve

erken geometri becerilerine yonelik gelistirilmis ve kullanima sunulmustur.

3.2.1. Kuramsal temelleri

Okul &ncesi donemdeki ¢ocuklar igin tasarlanan Egitsel Dijital Oyun LORI'nin
gelistirilmesi siirecinde, ¢ocuklarin 6grenme siire¢lerine dair teorik temeller géz oniinde
bulundurularak bilimsel bir yaklasim izlenmistir. Egitsel Dijital Oyun LORI 5-6 yas
cocuklariin erken say1 ve erken geometri becerilerini gelistirmeyi amaglamaktadir. Bu
yas grubu g¢ocuklarin becerileri kazanmak i¢in zengin uyaricilarla donatilmis egitim
programlariyla desteklenmeleri olduk¢a onemlidir. Okul 6ncesi donem cocuklarinin
nitelikli, gelisimsel diizeylerine uygun bir bi¢imde dijital oyunlar1 kullanmalart farkli,
ekonomik, canli, harekete gecirici olanaklar saglamaktadir (Wu vd., 2012). igili alan
yazin ve 0gretim elemanlarinin goriisleri géz 6niinde bulunduruldugunda ¢ocuklar igin
en ulagilabilir, kullanish ve uygun teknolojik aracin tabletler oldugu goriilmiis ve dijital
oyun tablet uygulamasi1 olarak tasarlanmistir (Edwards, 2018). Alan yazinda birgok
calisma ¢ocuklarin teknolojik materyaller ile temel matematik becerilerini kazandiklarini
belirleyen sonuglara ulasmistir (Alade vd., 2016). Bu baglamda gelistirilen Egitsel Dijital
Oyun LORI okul éncesi dénem cocuklarinin say1 ve erken geometri becerilerinin
gelisimini desteklemek ve olanaklar sunmak amacini tagimaktadir.

Erken ¢ocukluk doneminde dijital oyunun kullanilmasinin birgok yararini bildiren
calismalarin yer almasina karsin olumsuz sonuglarin olabilecegine yonelik endiseler de

ortaya konulmustur (Ozyiirek, 2018). Egitsel Dijital Oyun LORI hazirlanirken ¢ocuklarin
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diger etkinliklerle biitiinlestirecegi, aktif 6grenmeyi destekleyen, somut &grenme
deneyimleri ile biitiinlestirilebilecek, zamandan ve mekandan bagimsiz &grenmeyi
destekleyen, farkli teknolojik materyallerle calistirilabilecek sekilde tasarlanmustir.
Ornegin akilli tahtadan da agilabilen Egitsel Dijital Oyun LORI smnif igerisinde gruplar
halinde oynanip c¢ocuklarin sosyal etkilesimlerine destek olmaktadir. Ayrica aile
katilimini etkin kilabilmek icin Egitsel Dijital Oyun LORI gretmenlerin rehberligiyle
okul dis1 6grenmeleri de destekleyebilmektedir.

Egitsel Dijital Oyun LORI hazirlanirken 6ncelikle okul éncesi dénem ¢ocuklarmin
nasil 6grendikleri {izerine kuramsal temel olusturulmaya ¢alisilmistir. Bu amagla ilgili
alan yazin ve okul 6ncesi donem c¢ocuklarina yonelik teknoloji destekli matematik egitim
programlari detayli bir bicimde incelenmistir. Milli Egitim Bakanlig1 2013 Okul Oncesi
Egitim Programi da incelenerek etkinliklerin ozellikleri planlanmistir. Okul Oncesi
Egitim Programinin oyun temelli, ¢ocuk merkezli, sarmal bir yapida olmasi, ¢evre
olanaklarinin ve giinliik yasam deneyimlerinin kullanilmasini1 6ngéren 6zellikleri Egitsel
Dijital Oyun LORI’nin gelistirilmesinde temel alinmistir. Egitsel Dijital Oyun LORI
cocuklara, oyunu temele alarak, bilgiyi oyunlastirarak vermeyi saglamaktadir. Egitsel
Dijital Oyun LORI’de ¢ocuklarin becerileri ve kavramlari siire¢ boyunca yeniden ele
almasma tipki programin sarmal olmasi gibi firsat saglanmaktadir. Boylece kalici
O0grenmenin ve pekistirmenin saglanacagi disiiniilmektedir. Egitsel Dijital Oyun
LORI’de ¢ocuklarin giinliik yasamlarinda kullandiklar1 materyaller, hayvanlar, bitkiler
ve ortamlar kullanilmistir. Cocugun her giin deneyimledigi igeriklerin dijital oyunda yer
almasi ¢ocuklar1 oynamaya tesvik etmektedir.

Okul 6ncesi donem ¢ocuklariin 6grenme bigimleri, bilgiyi zihninde yapilandirma
bigimleri diisiiniilerek Egitsel Dijital Oyun LORI hazirlanirken Jean Piaget’in gelistirdigi
Bilissel Gelisim Kurami temel alinmistir. Piaget cocugun nasil diisiindiigiini, bilgiyi nasil
anlamlandirdigin1 ve bilissel siireclerin nasil gelistigini agiklamistir. Cocuklar bilgiyi
zihninde yapilandirarak durum ve olaylar1 anlamaktadirlar. Piaget ¢ocuklarin gelisim
stireglerini dort donemde agiklamakta ve aktif 6grenme yoluyla cevre etkilesiminin
bilgiyi yapilandirmada anahtar rol oynadigini ifade etmektedir (Senemoglu, 2001). Okul
oncesi dénem ¢ocugu Piaget’e gore islem oncesi donemdedir. Islem &ncesi donemde
cocuk, 6grenme siirecinde aktif olmali ve deneme yanilma, tekrar deneme olanagina sahip
olmalidir. Egitsel Dijital Oyun LORI ¢ocuklarm bilgiyi elde ederken aktif olmasina ve

deneme yanilma, tekrar deneme siirecine olanak yaratmaktadir. Bu baglamda, Egitsel
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Dijital Oyun LORI Bilissel Gelisim Kuramimin felsefesinden yola ¢ikarak 2013 Okul
Oncesi Egitim Programina uygun olarak gelistirilmeye calisilmistir. Okul Oncesi Egitim
Programinda yer alan kazanim ve gostergelerden yola c¢ikarak etkinlik planlar
olusturulmus ve dijital ortama aktarilmistir. Cocuklarin kesfederek Ogrenmesi,
ogrenirken eglenmesi, ilginin yiiksek tutulmasi ve matematige karsi olumlu tutumun
gelistirilmesi, dijital deneyimlerin edinilmesi ve dgrenmelerin kaliciliginin saglamasi

hedeflenmistir.

3.2.2. Etkinliklerin hazirlanmasi

Egitsel Dijital Oyun LORI etkinlikleri hazirlanirken ¢ocuklarin temel matematik
becerilerinden sayi, sayma ve erken geometri becerilerinin Okul Oncesi Egitim
Programinda yer alan kazanim ve gostergeler baglaminda gelistirilmesi amag¢lanmaistir. 5-
6 yas grubu cocuklarin dijital oyunlarda hangi hareketleri kolay bir bigimde
yapabilecekleri planlanmistir. Cocuklarin butonlar1 algilayabilmesi, oyun iginde
hareketleri anlayabilmesi i¢in grafik efektleri kullanilmistir. Bu yas grubu cocuklarin
gelisimsel diizeyleri ile hazirbulunusluk diizeyleri g6z 6niinde bulundurularak etkinlikler
ve diizeyleri belirlenmistir. Cocuklarin dijital oyundaki her diizeyde say1 sayma ve erken
geometri becerileri eslestirilmistir. Etkinlik siralamasi belirlenirken 6gretim ilkelerinden
basitten karmasiga, bilinenden bilinmeyene, yakindan uzaga ilkeleri temele alinmistir.
Egitsel Dijital Oyun LORI igerisinde farkli islevler ile ¢cocuklarin etkinlikleri yeniden
oynayabilmesine olanak saglanmigtir. LORI’nin tasarim &zelliklerine cocuklarm giinliik
yasam deneyimlerinden ilgilerini ¢ekecek, tamidiklart grafiklerin eklenmesi ve dijital
ortamin bu baglamda tasarlanmasi saglanmistir. Ornegin her etkinlikte farkl1 bir manzara,
farkli hayvanlar, materyaller, doga ve oyun parki gibi eglenceli ortamlar kullanilmigtir
(EK-6).
Tablo 3.2. Egitsel Dijital Oyun LORI Etkinlikleri ve Hedeflenen Beceriler

Etkinlik Siras1  Etkinlik Adi Hedeflenen Beceri
1 Az Cok Bulalim! Erken Say1
2 1’den 5’e Kadar Sayalim! Erken Say1
3 Sayilarla Yapboz! Erken Say1
4 6’dan 10’a Kadar Sayalim! Erken Say1
5 Meyveleri Sayalim! Erken Say1
6 Boylarmi Sayalim! Erken Say1
7 Sayilarla Bulmaca Erken Say1
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Tablo 3.2. (Devam) Egitsel Dijital Oyun LORI Etkinlikleri ve Hedeflenen Beceriler

8 Nesneleri Sayalim! Erken Say1

9 Ugur Boceklerini Sayalim! Erken Say1

10 Palyagonun Renkli Toplar1 Erken Say1

11 Siradaki Say1y1 Bul! Erken Say1

12 Say1 Dolu Romork! Erken Say1

13 Geometrik Sekilleri Ogreniyorum! Erken Geometri

14 Kutudaki Sekiller Erken Say1, Erken Geometri
15 Bulutlu Sekiller Erken Sayi, Erken Geometri
16 Sekilleri Sayalim! Erken Sayi, Erken Geometri
17 Sekilleri Siniflandir! Erken Geometri

18 Eksikler Tamamlansin! Erken Geometri

19 Sekilleri Bul! Erken Geometri

20 Manzaray1 Tamamla! Erken Geometri

21 Sekli Incele! Erken Geometri

22 Oriintityii Tamamla! Erken Geometri

23 Kopyasini Seg! Erken Geometri

24 Nasil Gortintiyor? Erken Geometri

Egitsel Dijital Oyun LORI gelistirildikten sonra 6 6gretim elemanindan gériisleri
dogrultusunda onaylar1 alimmistir. Ogretim elemanlar1 okul 6ncesi egitimi alaninda dijital
oyun ve teknoloji uygulamalar1 ¢aligmalar1 bulunmaktadir. Egitsel Dijital Oyun LORI
etkinliklerini okul oncesi donem ¢ocuklarma uygunlugu ve anlasilirligi baglaminda
degerlendirmislerdir. Egitsel Dijital Oyun LORI 8 hafta boyunca, haftada ii¢ giin ve
giinde yaklasik 15-20 dakika siireyle tabletlerle ve arastirmaci esliginde uygulanmastir.

3.3. Calisma Grubu

3.3.1. Nitel boyutla ilgili caliyma grubu

Arastirmanin nitel boyutuyla ilgili ¢alisma grubunu ytliksekdgretim kurumlarinda
okul dncesi egitimi anabilim dalinda gérev yapan okul dncesi egitim alaninda dijital oyun
ve teknoloji uygulamalari ¢aligmalart bulunan 6 Ogretim elemani olusturmaktadir.
Ogretim elemanlar1 amagli &rnekleme ydntemlerinden biri olan &lciit drnekleme
yontemine gore belirlenmistir. Amagli 6rnekleme yontemi, arastirma hedeflerine uygun
bilgi saglama potansiyeline sahip bireyleri belirlemek amaciyla arastirmacilarin
yargilaria dayali olarak kullanilan bir érnekleme yontemidir (Yildirmm, 2021). Olgiit

ornekleme yontemi, arastirmacinin 6nceden tanimladig: belirli 6l¢iitlere uyan durumlar
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se¢meyi amaglayan bir amagli 6rnekleme stratejisidir (Bliylikoztirk, vd., 2019). Bu
calismada, 6gretim elemanlarinin ¢aligmaya katilim i¢in goniillii olmasi, yliksekdgretim
kurumlarinda g¢alistyor olmasi, okul oncesi donem ¢ocuklariyla ¢alismalar1 bulunmasi,
okul 6ncesi egitim alaninda dijital oyun ve teknoloji uygulamalar1 konularinda ¢aligmasi
bulunmas: dlgiit olarak belirlenmistir. Bu 0dlgiitler dogrultusunda 6 Ggretim elemant
arastirmanin nitel boyutuyla ilgili ¢calisma grubunu olusturmaktadir. 4 6gretim elemani
cocuk gelisimi ve okul dncesi egitimi doktora mezunu iken 2 6gretim elemani bilgisayar
ve Ogretim teknolojileri egitimi doktora mezuniyetine sahiptir. Calisma grubunu
olusturan tiim 6gretim elemanlarinin okul 6ncesi donem ¢ocuklarina yonelik dijital oyun

veya teknoloji uygulamalarina yonelik ¢aligmalari bulunmaktadir.

3.3.2. Nicel boyutla ilgili calisma grubu

Arastirmanin nicel boyutuyla ilgili ¢aligma grubunu Bitlis ili Merkez ilgesinde
bulunan Bitlis Eren Universitesi Uygulama Kres ve Anaokulu’nda egitim gdren deney ve
kontrol gruplarinda toplam 40 g¢ocuk olusturmaktadir. Anaokulu, amagli 6rnekleme
yontemlerinden biri olan benzesik Ornekleme yontemiyle belirlenmistir. Benzesik
ornekleme, arastirma sorununa iligkin genis bir evrende bulunan ve benzer 6zelliklere
sahip bir alt kiime veya durumun se¢ilmesini ifade eder (Biiyiikoztiirk, vd., 2019).
Anaokulunda deney ve kontrol grubunun belirlenmesi i¢in okuldaki 5-6 yas grubundaki
2 siifa Erken Say1 Testi ile Erken Geometri Beceri Testi uygulanmistir. On testler
uygulandiktan sonra 2 smifin analizleri sonucunda benzesik oOzellikler gosteren
(homojen) dagilimin oldugu belirlenmistir. Siniflardan biri segkisiz atama ile deney digeri
kontrol grubu olarak belirlenmistir. Calisma grubu olusturulmadan 6nce ebeveyn izinleri
alinmig ve caligmanin plam1 ve amaci hakkinda bilgilendirme arastirmaci tarafindan
yapilmistir.

Arastirmanin nicel boyutuyla ilgili ¢alisma grubunu olusturan c¢ocuklarin

demografik bilgileri Tablo 3.3.’te sunulmustur.
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Tablo 3.3. Arastrmaya katilan ¢ocuklarin demografik bilgileri

Deney Grubu  Kontrol Grubu

Demografik Bilgi Grup f % f %
Cinsiyet Kiz 11 55 10 50
Erkek 9 45 10 50
Toplam 20 100 20 100
Yas S5yas 12 60 11 55
6 yas 8 40 9 45
Toplam 20 100 20 100
Anne Egitim Durumu Lise 2 10 0 0
Onlisans 1 5 2 10
Lisans 12 60 11 55
Lisansiisti 5 25 7 35
Toplam 20 100 20 100
Baba Egitim Durumu Lise 1 5 0 0
Onlisans 2 10 3 15
Lisans 7 35 6 30
Lisansiisti 10 50 11 55
Toplam 20 100 20 100
Daha Once Okul Oncesi Egitim Alma Durumu Evet 16 80 17 85
Hayir 4 20 3 15

Toplam 20 100 20 100

Tablo 3.3.’te de goriildiigii gibi ¢alisma grubunda yer alan deney grubundaki ¢ocuklarin
%55°1 kiz, %45°1 erkektir. Kontrol grubundaki ¢ocuklarin %50’si kiz, %50’si erkektir.
Cocuklarin yaslar incelendiginde deney grubundaki ¢ocuklarin %60°1 5 yas grubunda,
%40’1 6 yas grubundadir. Kontrol grubundaki ¢ocuklarin %55°1i 5 yas, %45’1 6 yas
grubunda yer almaktadir. Deney grubundaki ¢ocuklarin annelerinin %10°u lise, %5’
onlisans, %601 lisans ve %25°1 lisansiistii 6grenim diizeyine sahiptir. Kontrol grubundaki
cocuklarin annelerinin %10’u Onlisans, %55°1 lisans, %35’1 lisanslisti 6grenim
diizeyindedir. Deney grubundaki cocuklarin baba egitim durumu incelendiginde,
babalarin %351 lise, %10’u dnlisans, %35°1 lisans ve %50’si lisansiistli 6grenim diizeyine
sahiptir. Kontrol grubundaki ¢ocuklarin baba egitim durumu ise %15°1 dnlisans, %30’u
lisans, %55°1 lisansiistii 6grenim diizeyindedir. Cocuklarin daha 6nce okul 6ncesi egitim
alma durumlarina bakildiginda deney grubundaki ¢ocuklarin %80’inin okul 6ncesi egitim
aldigi, %20’sinin daha Once okul Oncesi egitim almadigi belirlenmistir. Kontrol
grubundaki ¢cocuklarin %85’ inin daha 6nce okul 6ncesi egitim aldig1, %15’ inin daha 6nce

okul 6ncesi egitim almadig1 goriilmektedir.

3.4. Veri Toplama Araclan
Arastirma siirecinde 4 adet veri toplama araci kullanilmistir. Bunlar; arastirmaci
tarafindan olusturulmus Kisisel Bilgi Formu, Ogretim Eleman1 Goriisme Formu, Onkol

Bektas (2012) tarafindan Tirk¢e’ye uyarlanmis Van Luit vd., (1994) tarafindan
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gelistirilmis “Erken Say1 Testi” ile Sezer (2015) tarafindan gelistirilmis “Erken Geometri

Beceri Testi”dir.

3.4.1. Kisisel bilgi formu

Kisisel bilgi formu ¢alisma grubundaki 5-6 yas grubu ¢ocuklarin cinsiyet, yas,
ebeveynlerin d6grenim durumu ve daha 6nce okul Oncesi egitim alma durumu gibi
demografik bilgilerin elde edildigi formdur. Kisisel bilgi formu ebeveynler tarafindan 6n

testler uygulanmadan 6nce doldurulmustur.

3.4.2. Ogretim elemam goriisme formu

Ogretim elemam goriisme formunun hazirlanmasi i¢in alan yazininm incelenmesi
ve bu dogrultuda dogru ve net ifade kullanarak sorularin olusturulmasi planlanmistir.
Arastirmact tarafindan 30 soruluk goriisme formu taslagi olusturulmustur. Taslak form
goriismeler oncesinde 4’1 okul Oncesi egitimi alaninda 2’si ¢ocuk gelisimi alaninda
toplam 6 alan uzmanma sunulmus ve incelenmistir. Alan uzmanlarina goriisme
sorularinin yaninda “uygundur, diizeltilmeli, uygun degil, oneriler” seceneklerini
isaretleyebilecekleri tablo gonderilmistir. Alan uzmanlarinin uygundur isaretledigi
sorular aynen alinmis, diizeltilmeli isaretlenen sorular degistirilmis, uygun degil
isaretlenen sorular ¢ikarilmistir. Goriigme formundaki bazi sorular alinan geri doniitler
sonrasinda birlestirilmistir. Formun son halinde 10 soru yer almaktadir. Arastirma siireci
hakkinda bilgi veren bir yazi eklenerek 6gretim elemani gériisme formunun son bigimi
verilmistir.

Goriisme teknigi kapsaminda, goriisme formlarinin hazirlik asamasi, test siireci,
goriismelerin zamanlamasi ve uygulama evreleri bulunmaktadir (Yildirim ve Simsek,
2016). Bu evrelerin 6zenle yiiriitiilmesi, gegerli ve giivenilir veri elde etmek i¢in esastir.
Arastirmaci alanyazin taramasi sonucunda, okul dncesi donemdeki dijital oyunlarla ilgili
gorlisme sorularint tasarlamistir. Gorlisme silirecine baslamadan evvel arastirmaci
calismanin amacini belirtmis ve kayit izni talep etmistir. Goriisme siireleri ortalama
olarak 50-60 dakika araliginda degiskenlik gostermistir.

Gorlisme sorulari, yapilacak gorlismenin temel yap tasini olustururken, sorularin
kalitesi bu siirecin basarisini dogrudan etkiler. Bununla birlikte, nitelikli sorularin her
zaman verimli bir goriisme garantisi olmadigini akilda tutmak gerekir. Gorlisme
slirecinin, dnceden belirlenen birtakim ilkelere goére yiiriitiilmesi, elde edilen verinin

kalitesi icin kritik bir dneme sahiptir. Bu ¢alisma kapsaminda, su ilkeler 1s1g1nda goériisme
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sorular1 sirali bir bigimde tasarlanmis ve goriismeler gerceklestirilmistir: Eger katilimet,
belirli bir soruya yanit verirken sonraki sorunun yanitin1 da kapsayacak sekilde bilgi
vermisse, arastirmact bu durumu teyit ederek ek bilgi talep etmistir. Anlasilmayan
sorularin iizerinden gegilirken herhangi bir yonlendirme yapilmadan, farkli bir ifadeyle
yeniden sorulmustur. Arastirmaci, tesvik edici geri bildirimlerle, dogal bir konusma
tonunu benimseyerek sorulari yoneltmistir. Yanitlarin arastirmanin odaginin disina
ciktig1 ya da farkli bir yone kaydigir anlarda, sorular tekrar sunulmus ve katilimcinin
verdigi yanitlar hakkinda geri doniis yapilmistir. Arastirmaci, goriisme siireci boyunca
tarafsizlik ve empati ilkelerini gézetmistir.

Yar yapilandirilmis goriisme formu, goriismenin akisina gore farkli alt sorular
yardimiyla goriismenin akisini yonlendirip katilimcilardan detayli yanitlar alabilmeyi
saglamaktadir (Yildirim ve Simsek, 2016). Arastirmaci, 6nceden belirledigi sorulardan
olusan bir goriisme formu olusturur. Ancak, goriisme siirecinde, konusmanin gidisatina
gore ekstra veya ilave sorularla konusmanin yoniint degistirebilir ve bireyin yanitlarini
derinlestirerek daha fazla detaya girmesini tesvik edebilir (Y1ldirim, 2021). Bu nedenle
bu arastirmada yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi kullanilmistir. Yart yapilandirilmis
goriisme formlar1 Ogretim elemanlarina aragtirmaci tarafindan bire bir uygulanarak
sorular yoneltilmistir Goriisme sonunda katilimci 6gretim elemanlarina arastirmaya

yaptiklar1 katkidan dolay1 tesekkiir edilmistir.

3.4.3. Erken Sayi Testi

Van Luit vd., (1994) tarafindan gelistirilen test, Onkol Bektas tarafindan 2012
yilinda Tiirk¢e’ye uyarlanmistir. 4-7 yas ¢ocuklarina yonelik kullanilan Erken Say1 Testi,
okul oncesi donem cocuklarinin erken say1 bilgisini ve erken matematiksel yeterligi
6lemek i¢in gelistirilmistir. Erken Say1 Testi, Test A ve Test B olmak iizere 2 formdan
olusmaktadir. Formda 9 alt boyut ve her alt boyuta 6zgii 5 soru bulunmaktadir. Alt
boyutlar; kavramlarin karsilastirilmasi, simiflandirma, eslestirme, serileme, say1 sayma,
yapisal sayma, sonugsal sayma, genel say1 bilgisi ve tahmin etmeden olusmaktadir.
Cocuklarin dogru cevaplar1 “1”, yanlis cevaplari ise “0” isaretlenmektedir (Onkol Bektas,
2012). Testin uygulanmasi i¢in egitim alma gerekliligi bulunmamaktadir.

Olgegin giivenirlik ¢alismasinda test-tekrar test korelasyonu Test A formu icin .84,
Cronbach Alfa i¢ tutarlik katsayisi .94 ve K-20 giivenirligi .91 olarak bulunmustur. Testin

A ve B formlari i¢in uzman goriisleri ile kapsam gegerligi, yap1 gecerligi ve test ayirt
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edici giicii hesaplanmistir. Istatistiksel analizler sonucunda dlgegin giivenilir ve gegerli
oldugu sonucuna ulasiimistir (Onkol Bektas, 2012).

Menevse (2019) calismasinda 48-84 aylik cocuklarla Gozden Gegirilmis Erken
Say1 Testi’nin gegerlik-glivenirligini arastirmistir. Calismanin sonucunda Erken Sayi
Testi’nin Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayisini .92 bulmustur. S6z konusu bulgu, testin

i¢ tutarliliginin yiiksek oldugunu gdstermektedir.

3.4.4. Erken Geometri Beceri Testi

Sezer tarafindan 2015 yilinda gelistirilen test 5-7 yas grubu ¢ocuklarin geometri
beceri diizeylerini belirlemeyi amaglamaktadir. Test 42 maddeden olusmakta ve
puanlama dogru cevap “1”, yanlis cevap “0” olarak puanlanmaktadir. Testin gegerlik ve
giivenirlik caligmalar1 yapilmis, kapsam gegerlik indeksi .65, Cronbach Alfa toplam
giivenirlik katsayist .855 ve KR20 katsayisi .853 olarak belirlenmistir. Erken Geometri
Beceri Testinde c¢ocuklarin sekil segme, sekil 6zelligi (kenar ve kdse), sekil ¢izme,
sekilleri zihinden dondiirme, sekilleri birlestirerek ya da ayirarak yeni sekli olusturma,
Oriintiiyli devam ettirme, perspektif alma, bloklarla insa, {i¢ boyutlu cisimleri tanima ve
ic boyutlu cismin bir yiizeyini tahmin etme becerileri 6lciilmektedir. Bu degerler test
maddelerinin homojen yapida oldugunu ve testin toplanabilir Gzelligini ortaya

koymaktadir (Sezer ve Giiven, 2019).

3.5. Verilerin Toplanmasi

Veri toplama araglar1 ve Egitsel Dijital Oyun LORI’nin uygulanmasi igin Anadolu
Universitesi Etik Kurul Komisyonundan etik kurul izni alinnmstir (EK-2). Veri toplama
stireci 2022-2023 egitim 0gretim yilinda gergeklestirilmistir. Nitel veriler giiz doneminde
toplanmistir, nicel veriler bahar doneminde toplanmistir. Uygulamalarin
gerceklestirildigi Bitlis Eren Universitesi Uygulamali Kres ve Anaokulunun miidiiriiniin
ve Ogretmenlerinin izinleri alinip gerekli bilgilendirmeler yapilmistir. Uygulamanin
yapildigi siniflarin okul 6ncesi 6gretmenlerinin izinleri alinarak goniilliiliik esasi ile siireg

ilerlemistir. Veri toplama stireci agsamalar1 Sekil 3.6.”da gosterilmistir.
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Anadolu Universitesi (gl - - -
ST ) gitsel Dijital Oyun
Komisyonundan Etik On Testlerin LORI'nin Deney
Kurul I (Nitel veri Yapilmasi Grubuna

toplanmasi i¢in) Izin Uygu]anmasl
Alinmasi (EK-1)

Uygulama Okulu
gretim Elemanlarindas _ Yonetimi ve :
Yari Yapilandirilmis Ogretmenlerinin Son Testlerin

ormlarla Gortismelerin Bilgilendirilmesi, Yapilmasi
Gergeklestirilmesi ontilliilik Formlarinin
Doldurulmasi

Anadolu Universitesi -
Etik Kurul _ Bitlis Eren

Komisyonundan Etik Universitesi‘'nden Kalicilik Testlerinin

Kurul Il (Nicel Veri Uygulama Izninin Yapilmasi

oplanmast I¢in) Iznini Alinmas1 (EK-3)
Alinmasi (EK-2)

Sekil 3.6. Veri Toplama Siirecinin Asamalari

3.5.1. Goriismelerin yapilmasi

Sosyal bilimler alaninda yaygin olarak kullanilan bir arastirma teknigi olan
goriisme, Yildinnm ve Simsek'in (2018) Briggs'e atifta bulunarak belirttigi gibi, veri
toplama siirecinde en yaygin kullanilan tekniklerden biridir. Bu nedenle, bireylerin
deneyimleri, tutumlari, gorisleri, sikayetleri, duygulari ve inanglart hakkinda bilgi
toplama siirecinde oldukga etkili oldugu diistiniilen goriisme teknigi, bu durumun kaynagi
olarak gosterilebilir. Bu baglamda arastirmanin nitel verileri yar1 yapilandirilmig goriisme
teknigi ile toplanmistir. Okul 6ncesi egitim alaninda dijital oyun, teknoloji uygulamalari
caligmalar1 bulunan Ogretim elemanlariyla yar1 yapilandirilmis goriigme formlari
aracili@iyla bire bir goriismeler gergeklestirilmistir.

Gortisme  tekniginde, goriisme formlarinin  hazirlanmasi, test edilmesi,
goriismelerin planlanmasi, hazirliklarin ve goriismenin gerceklestirilmesi ilkeleri yer
almaktadir. Gegerli ve giivenilir bir veri toplama siirecinde bu boyutlarin dikkatlice
gerceklestirilmesi gerekmektedir. Arastirmaci alan yazin taramalar1 sonucu, okul 6ncesi
donemde dijital oyuna yonelik goriisme sorularini olusturmustur. 6 alan uzmanindan
gorlisme sorulart i¢in onay alinmistir ve gerekli diizeltmeler yapilmistir. Arastirmact
gorlismeye baslamadan 6nce ¢alismanin amacini agiklamis ve goriisme kaydi i¢in izin
istenmistir. Goriismeler yaklasik 50-60 dakika arasinda siirmiistiir. Ogretim elemanlari

ile gergeklestirilen goriismelerin tarihleri Tablo 3.4.’te verilmistir.
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Tablo 3.4. Ogretim Elemanlart ile Gergeklestirilen Goriisme Bilgileri

Unvan Tarih Siire (Dk.)
01 Doktor Ogretim Uyesi 01.07.2022 50
02 Doktor Ogretim Uyesi 02.07.2022 55
03 Doktor Ogretim Uyesi 04.07.2022 54
04 Doktor Ogretim Uyesi 04.07.2022 58
05 Profesor 05.07.2022 60
06 Docgent 07.07.2022 52

Goriisme ilkelerine uygun bir bigimde sorular siralanmistir. Ogretim elemanina
soru yoneltilmis ve yanitlar kapsam disina ¢ikmigsa alt sonda sorular, ek soru veya
sorunun tekrar edilmesi ile yonlendirmeler yapilmistir. GOriisme sirasinda arastirmact
yansiz davranmaya Ozen goOstermistir. Goriismeler Ogretim elemanlarinin istegi
dogrultusunda online platformlarda (Zoom, Google Meets) gerceklestirilmistir. Goriisme
sonunda Ogretim elemanlarina ¢aligmaya sagladiklari katki dolayisiyla tesekkiir

edilmistir.

3.5.2. On testlerin uygulanmasi

Egitsel Dijital Oyun LORI’nin okul éncesi dénem ¢ocuklarmin erken say1 ve erken
geometri becerilerine etkisini belirleyebilmek amaciyla oOncelikle 08.02.2023 -
17.02.2023 tarihleri arasinda Erken Say1 Testi ve Erken Geometri Beceri Testi deney ve
kontrol grubunda yer alan ¢ocuklara on test olarak uygulanmustir. On testler
uygulanmadan Once arastirmact ¢ocuklarla birlikte zaman gegirerek tanigmustir.
Aragtirmaci ile ¢cocuklarin olumlu etkilesimlerini saglamak i¢in sinifta etkinliklere eslik
edilmistir. Testler, anaokulunda sinif disinda farkli bir odada her bir ¢ocuga bire bir
uygulanmistir. Cocuklara ilk 6nce Erken Say1 Testi, ardindan Erken Geometri Beceri
Testi uygulanmustir. On testlerden elde edilen veriler analiz edildikten sonra deney ve
kontrol gruplar1 belirlenmistir. Egitsel Dijital Oyun LORI uygulanmadan énce gocuklarin
erken say1 ve erken geometri beceri diizeyleri belirlenmis ve elde edilen sonuglar bulgular

boliimiinde agiklanmustir.

3.5.3. Uygulamanin gerceklestirilmesi
Egitsel Dijital Oyun LORI arastirmaci tarafindan 20.02.2023 ile 14.04.2023
tarihleri arasinda deney grubundaki ¢ocuklara uygulanmigtir. Uygulamalar 8 hafta

sliresince, pazartesi, carsamba ve cuma giinleri olmak tizere haftada 3 giin
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gerceklestirilmigtir. Uygulamalarin giinliik akista kahvalti sonrasindaki ilk saatlerde
yapilmasina 6zen gosterilmistir. Egitsel Dijital Oyun LORI siniftan farkli anaokulu icinde
yer alan bir etkinlik odasinda yapilmistir. Etkinlik odasinda ¢ocuklarin odaklanmalarini
olumsuz etkileyecek herhangi bir materyal bulundurulmamaistir.

Etkinlik odasinda her ¢ocugun bireysel olarak Egitsel Dijital Oyun LORI’yi
oynamalar1 arastirmaci tarafindan verilen tablet bilgisayarlarla saglanmistir. Uygulamalar
sirasinda diger ¢ocuklar okul dncesi 6gretmeni ile birlikte giinliik egitim akiglarina kendi
siniflarinda devam etmistir. Cocuklarin giinliik egitim akislarina miidahale edilmemistir
ve Ogretmenler mevcut programlarina devam etmislerdir. Her giin gerceklestirilen
uygulama ¢ocuk basina 15-20 dakika arasinda olmustur. Kontrol grubundaki ¢ocuklara
bu tarihlerde herhangi bir miidahalede bulunulmamis ve 6gretmenleri tarafindan MEB

2013 Okul Oncesi Egitim Programi’na devam edilmistir.

3.5.4. Son testlerin uygulanmasi

Egitsel Dijital Oyun LORI’nin okul éncesi dénem ¢ocuklarmin erken say1 ve erken
geometri becerilerine etkisini belirleyebilmek amaciyla 17.04.2023 — 26.04.2023 tarihleri
arasinda Erken Sayi Testi ve Erken Geometri Beceri Testi son testi deney ve kontrol
grubuna uygulanmigtir. Son test uygulamalart ayni On test uygulanmasi gibi
gergeklestirilmistir. Son testler, anaokulunda sinif disinda farkli bir odada her bir ¢cocuga
bire bir arastirmaci tarafindan uygulanmistir. Cocuklara ilk 6nce Erken Sayi Testi,
ardindan Erken Geometri Beceri Testi uygulanmistir. Deney grubunun egitsel dijital
LORI uygulamalarindan sonra erken say1 ve erken geometri becerilerinde degisim
incelenmistir. Kontrol grubundaki ¢ocuklarin 6n testten sonra MEB Okul Oncesi Egitim
Programi kapsaminda okul 6ncesi 6gretmeninin giinliik egitim akis1 uygulanmis farkl bir
miidahalede bulunulmamaistir. Kontrol grubundaki ¢gocuklarin 6n testten sonra erken say1

ve erken geometri becerilerindeki degisim incelenmistir.

3.5.5. Kahcilik testinin uygulanmasi

Egitsel Dijital Oyun LORI nin okul 6ncesi dénem ¢ocuklarmnin erken say1 ve erken
geometri becerilerine etkisinin kaliciligini belirleyebilmek amaciyla deney grubundaki
cocuklara son testten 4 hafta sonra 24.05.2023 — 30.05.2023 tarihleri arasinda Erken Say1

Testi ve Erken Geometri Beceri Testi arastirmaci tarafindan tekrar uygulanmistir.
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Kalicilik testi ile deney grubundaki ¢cocuklarin Egitsel Dijital Oyun LORI’nin erken say1
ve erken geometri becerilerindeki degisimin kalicilig1 belirlenmeye ¢alisilmistir. Kalicilik
testi anaokulunda sinif diginda farkli bir etkinlik odasinda her bir ¢ocuga bire bir
uygulanmigtir. Kalicilik testi uygulamalari, 6n test ve son test uygulamalarinda oldugu

gibi gergeklestirilmistir.

3.6. Arastirmacinin Rolii

Egitsel Dijital Oyun LORI’nin gelistirilmesinde kavramsal gerceve ve felsefenin
gelismesi i¢in alan yazin taranmistir. Hedeflenen yas grubundaki ¢ocuklarin en ¢ok
indirdikleri dijital oyun igerikleri incelenmistir. Egitsel Dijital Oyun LORI bir yazilimci
destegi ile iiretilmistir. Yazilimin kodlarinin olusturulmasinda yazilim miihendisligi
tiniversitenin Yazilim Miihendisligi Programinda 6grencidir ve 22 yasindadir. Daha 6nce
mobil cihazlarda kullanilmak {izere dijital oyunlar gelistirmis ve portfolyosuna eklemistir.
Egitsel Dijital Oyun LORI’nin grafikleri arastirmaci ve bir grafik tasarimci tarafindan,
seslendirme ise daha 6nce bu konuda tecriibeli bir okul dncesi dgretmeni tarafindan
yapilmistir. S6z konusu okul 6ncesi 6gretmeni daha 6nce okul 6ncesi donem ¢ocuklarina
yonelik dijital hikaye kitaplar iiretmis ve seslendirmelerini kendisi yapmistir. Okul
oncesi 6gretmeni Milli Egitim Bakanlig1 biinyesinde 3 yili askin okul dncesi 6gretmeni
olarak gorev yapmaktadir. Egitsel Dijital Oyun LORI’nin gelistirilmesi siirecinde oyunun
planlanmasi, hazirlanmas1 ve ekibin olusturulmasinda arastirmaci, iretici roliinii
benimsemistir.

Uygulamalarin gergeklestirilmesi, testlerin uygulanmasi, verilerin toplanmasi ve
analiz edilmesi, calismanin etik izinlerinin alinmasi, ebeveyn, Ogretmen ve kurum
yoneticilerine c¢alismanin tanitilmasi ve izinlerin alinmasi siirecinde arastirmaci yer
almistir. Egitsel Dijital Oyun LORI arastirmaci tarafindan ¢ocuklarla bire bir
uygulanmistir. Arastirmact caligmanin bu asamasinda katilimci ve uygulayici roliinii

benimsemistir.

3.7. Verilerin Analizi
Aragtirma, karma arastirma yaklasimlarima baghh olarak uygulanmstir.

Arastirmanin nitel verileri igerik analizi yontemi ile, nicel verileri belirlenmis problemler
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dogrultusunda uygun istatistiksel testler kullanilarak analiz edilmistir. Asagida nitel ve

nicel verilerin analizi detayli bir bi¢imde agiklanmustir.

3.7.1. Nitel verilerin analizi

Ogretim elemanlari ile goriismelerden elde edilen verilerin ¢éziimlenmesi igerik
analizi teknigiyle gerceklestirilmistir. Igerik analizi, nitel verinin tekrar eden kelimeler ve
temalar baglaminda taranarak incelenmesi islemidir (Yildirrm ve Simsek, 2016). Bu
arastirmada arastirmanin problem sorularma gore tiimevarimsal analiz kullanilmistir.
Timevarimsal analiz, elde edilen verinin tema, kategori ve kodlar ortaya ¢ikartmay1 ifade
etmektedir (Denzin ve Lincoln, 2011). Arastirmacilarin, Onyargili kavramlar veya
hipotezler olmaksizin verilerden anlam ve Oriintiiler ¢ikarmasma olanak taniyan
sistematik bir yaklagimdir (Patton, 2014). Tiimevarimsal analizin temel amaci, verilerin
Oziinli yakalayan ve incelenen olgunun kapsamli bir sekilde anlasilmasini saglayan
kapsayici temalari belirlemektir. Temalar, kategorilerden ortaya ¢ikan ve verilerin altinda
yatan kaliplar1 ve anlamlar1 yansitan daha iist diizey kavramlardir. Verilerin diizenlenmesi
ve yorumlanmast i¢in bir ¢ergceve saglayarak arastirmacilarin bilginin karmagikligini ve
zenginligini anlamlandirmasina olanak tanir (Creswell, 2013; Glaser ve Strauss, 2017).

Arastirmaci, arastirmanin nitel verilerini ses kayitlarindan MS Word programina
aktarmis ve ses kayitlarin1 birden fazla kez dinleyip kontrol etmistir. Arastirmanin nitel
verilerinin analizi MAXQDA 2020 programiyla gergeklestirilmistir. MAXQDA
programinin kullanici dostu araylizii, belge ve haritalarla c¢iktilarin alinmasi,
gorsellestirmelere firsat vermesi nedeniyle tercih edildigi ifade edilebilir. 6 6gretim
elemant ile yapilan gériismeler yazili belgeye aktarilip ug uca eklendiginde toplam 11510
kelimeden olusan veri setine ulasilmistir. Goriisme verileri yazili belgeleri 3 defa bastan
sona okunup icerik hakkinda yeterince bilgi sahibi olunmustur. Tiimevarimsal analiz
dogrultusunda ilk okumada veri boliiniir, ikinci okumada potansiyel kodlar ve kategoriler
belirlenir ve son okumada kategoriler olusturulup tema belirlenir. ilk asamada veri setinde
arastirma sorusu baglaminda 6zel anlam igeren metinler isaretlenerek ayristirilmistir.
Daha sonra her arastirma sorusu igin veriler ayr1 degerlendirilmis ve satir satir okunarak
kodlamalar yapilmistir. Kodlar MAXQDA programiyla kodlari ilgilendiren metinlerle
baglantili hale getirilmistir. Kodlar belirlendikten sonra alt temalar bir araya getirilip
temaya ulasilmistir. Hiyerarsik tema-kod modeli ile analiz siirecinin goérsel raporu

olusturulmustur.
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Okul oncesi egitim alaninda bir uzman tarafindan ayri olusturulan kodlar ile
arastirmacinin kodlar1 arasindaki tutarlilik incelenmistir. Benzerlik ve farkliliklar
karsilastirilarak ortak kodlar belirlenmistir. Kodlayicilar arasindaki tutarlilik Miles ve
Huberman’a gore giivenirlik formiilii ile hesaplanmistir ve %91,27 olarak belirlenmistir.
Arastirmanin igsel tutarliligin1 kodlamalara gore kodlayicilar arasi goriis en az %80
beklenmektedir (Miles ve Huberman, 1994). Bu sonu¢ dogrultusunda bu arastirmanin
nitel veri analizinde kodlayicilar aras1 gériisiin yiiksek oldugu ifade edilebilir. Icerik
analizi ile elde edilen nitel bulgular frekans ve ylizdelerle tablolastirilarak ve dogrudan

alintilarla ifade edilmistir.

3.7.2. Nicel verilerin analizi

Erken Say1 Testi ve Erken Geometri Beceri Testi ile toplanan veriler IBM SPSS
v.26 veri analiz programi araciligiyla bilgisayar ortaminda analiz edilmistir. Nicel
verilerin analizinde frekans, yiizde, ortalama gibi betimsel istatistikleri ve arastirma
sorularini yanitlamak igin istatistiki analizler kullanilmistir. Veriler analize baglamadan
ilk once parametrik test kosullar1 bakilmistir. Verilerin dagilimi alan yazinda siklikla
kullanilan Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilk Testleri ile incelenmistir. Istatistiksel
anlamlilik diizeyi 0.05 kabul edilmistir. Bu inceleme dogrultusunda sonucun anlamlilik
diizeyinde normal dagilim gostermedigi belirlenmis ve veri analizinde parametrik
olmayan testler kullanilmistir (Field, 2013).

Cocuklarin erken say1 ve erken geometri becerilerinin desteklenmesinde Egitsel
Dijital Oyun LORI’nin etkisini ortaya koymak amaciyla deneysel siire¢ 6ncesi ve sonrast
testlerden alinan puanlarin karsilastirilmasi parametrik olmayan istatistiksel testlerden
Wilcoxon Isaretli Siralar Testi ile yapilmustir (Creswell ve Plano-Clark, 2014). Wilcoxon
Isaretli Siralar Testi, eslestirilmis gozlemler veya tekrarlanan dlgiimler arasinda anlamli
bir fark olup olmadigini belirlemek i¢in kullanilan parametrik olmayan bir istatistiksel
testtir (Harris ve Hardin, 2013). Deney ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin her bir testten
aldiklar1 puanlarin karsilastirilmasi i¢in Mann Whitney U Testi kullanilmistir (Woolson,
2007). Mann Whitney U Testi, gruplar arasindaki gozlemlerin siralarini karsilagtirir ve
farkin anlamliliginmi degerlendirmek icin bir p-degeri saglar (Nachar, 2008). Analizler
sonucunda p<0.05 oldugunda anlaml farkliligin oldugu, p>0.05 oldugunda anlamli

farklilik elde edilmedigi kabul edilmistir (Cumming, 2014).
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3.8. Gecgerlik ve Giivenirlik

3.8.1. Nitel verilerde gecerlik ve giivenirlik

Nitel arastirmalarda inandiricilik, aktarilabilirlik  ve tutarlilik  olgiitleri
aranmaktadir. Bu arastirmada inandiricilik, aktarilabilirlik ve tutarhilik olgiitleri ile ilgili
detayl bilgiler asagida aciklanmistir.
3.8.1.1. Inandinicilik

Nitel arastirmalarda inandiricilik i¢ gegerlik yerine kullanilmakta ve bunu artirmak
i¢cin uzman incelemesi, uzun siireli etkilesim, tiggenleme ve katilimci teyidi tekniklerinin
kullanilmast gerektigi ifade edilmektedir (Merriam, 2015). Arastirmada verilerin
dogrulugunu ve inandiriciligini saglayabilmek adina, katilimcilara ¢alismanin amaci
hakkinda bilgilendirme yapilarak gercek¢i yanitlarin alinmasi tesvik edilmistir. Bu
calismada uzman incelemesi teknigi kullanilmistir. Bu baglamda 6gretim elemanlart ile
okul 6ncesi donem ¢ocuklarina yonelik gelistirilecek egitsel dijital bir oyunun tasarimi ve
temel 6zelliklerine iliskin goriislerinde, Egitsel Dijital Oyun LORI’nin uygunlugu ve veri
analizi siirecinde uzman goriisleri alinmistir.
3.8.1.2. Aktarilabilirlik

Aktarilabilirlik kavrami arastirmalari  genellenebilirligini ifade etmektedir
(Merriam, 2015). Bu ¢alismada dis gecerligi amacina uygun saglayabilmek icin
calismaya katilacak 6gretim elemanlarinin se¢imi ve Ozellikleri, ¢calismanin kuramsal
felsefesi, uygulamalara hazirlik, aragtirmacinin rolii ve veri toplama siireci detayl bir
bigimde sunulmustur. Ogretim elemanlarmin goriislerine bulgular béliimiinde dogrudan
alintilarla yer verilmistir.
3.8.1.3. Tutarlhilik

Tutarlilik kavrami nitel arastirmalarda giivenirligi ifade etmektedir (Merriam,
2015). Bu caligmada tutarlilifi saglayabilmek ig¢in veriler, yazili transkript edilmis
belgeler ve veri analiz ¢iktilar1 kisisel bilgisayarda arsivlenmistir.

Arastirmanin nitel veri analizinde tutarlilig1 saglamak i¢in verilerden elde edilen
kodlar farkli bir uzmanin kodlar1 ile karsilastirilmis ve kodlayicilar arasi tutarlilik
hesaplanmistir (Miles ve Huberman, 1994). Okul 6ncesi egitim alaninda bir uzman
tarafindan ayr1 olusturulan kodlar ile arastirmacinin kodlar1 arasindaki tutarlilik
incelenmistir. Kodlayicilar arasindaki tutarlilik Miles ve Huberman’a gore giivenirlik

formiilii ile hesaplanmistir ve %91,27 olarak belirlenmistir.
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3.8.2. Nicel verilerde gecerlik ve giivenirlik

Nicel arastirmalarin  sonucun  agiklanabilmesinde,  sonucun  genele
yorumlanmasinda i¢ ve dis gegerligi tehdit eden kavramlar bulunmaktadir.
3.8.2.1. I¢ gecerlilik

Arastirma, ¢ocuklarin say1 ve sayma becerisi ile erken geometri becerilerini
desteklemede Egitsel Dijital Oyun LORI'nin etkisini incelemektedir. Bu etkinin diger dis
faktorlerden kaynaklanmadigini belirlemek i¢in i¢ gegerliligin saglanmasi gerekmektedir
(Shadish ve Cook, 2009). i¢ gecerliligin saglanabilmesi, ancak dogru veri toplanmasiyla
miimkiin olacaktir. I¢c gecerligi tehdit eden ¢alismaya katilan g¢ocuklarm segimi,
olgunlagmasi, veri toplama araglari, ¢ocuklarin gegmis deneyimleri, ¢alismadan ayrilan
cocuklarin etkisi ve beklentilerin etkisine karsi dikkat edilmelidir (Biiyiikoztirk vd.,
2019). Bu baglamda c¢alisma grubu belirlenirken cocuklarin, ebeveynlerin ve
Ogretmenlerin calismaya goniilli katilimi, okulun sartlar1 géz oniinde bulundurularak
birbirine benzeyen bir calisma grubu havuzu olusturulmustur. Calisma grubuna
havuzunda goniillii gocuklar yansiz atama ile se¢ilmistir. Cocuklarin bazi degiskenlerden
etkilenebilecegi diistiniilerek arastirmada kontrol grubuna yer verilmistir (Trochim ve
Donnelly, 2008). Deney ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin demografik bilgilerinin
birbirine benzer 6zellikte oldugu sdylenebilir. Calisma siiresince ¢ocuklar herhangi bir
nedenden dolay1 ¢alismadan ayrilmamaislardir.

Yar1 deneysel desende veri toplama araglarini farkli kisilerin uygulamasi, farkl
6l¢me araglarinin uygulanmasi i¢ gegerlik sorunu yaratacagi i¢in arastirmada veri toplama
araglarinin uygulanmasi siireglerini arastirmaci kendisi gergeklestirmistir. Veri toplama
araclar1 degistirilmemistir. Ayrica c¢alisma grubundaki ¢ocuklarin beklentileri
arastirmanin sonucunu etkileyebilir (Roos, 1975). Bunu engellemek i¢in 6gretmenlere ve
ebeveynlere ¢ocuklara etkisi ile ilgili beklenti yaratmamak ic¢in herhangi bir aciklama
yapmamalar1 istenmistir.
3.8.2.2. Dis gecerlik

Dis gecerlik nicel verilerden elde edilen sonuglarin genele yorumlanmasini ifade
etmektedir (Trochim ve Donnelly, 2008). Ornekleme etkisini engellemek i¢in benzer
ortam, demografik 6zellikler ve veri toplama siireci detaylica agiklanmistir. Cocuklarin
kendilerini digerleriyle karsilastirildigr diisiincesini engellemek icin farkli zaman
dilimlerinde birbirleriyle etkilesim halinde olmadiklar1 zamanlarda uygulamalar

gerceklestirilmistir.
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3.8.2.3. Giivenirlik

Nicel arastirmalarin giivenilir olmasi arastirmada kullanilan veri toplama
araclarinin istatistik verilerine baghdir (Biiyiikoztiirk vd., 2012). Arastirmada uygulanan
Erken Say1 Testi ve Erken Geometri Beceri Testi, gecerlilik ve giivenilirlik kriterlerini
karsilayan 6lgiim araglari oldugu sdylenebilir (Onkol, 2012; Sezer, 2015). Bu testlere ait

gecerlik ve giivenirlik analiz sonuglari veri toplama araglari boliimiinde bulunmaktadir.
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4. BULGULAR

Bu arastirmadaki temel amag okul 6ncesi donem ¢ocuklarina yonelik Egitsel Dijital
Oyun LORI’nin gelistirilmesi ve oyunun ¢ocuklarm say1 ve sayma ile erken geometri
becerilerine etkisini incelemektir. Bu genel amag dogrultusunda her bir alt amaca yonelik
verilerin nitel ve nicel analizlerinden elde edilen bulgulara asagida yer verilmistir.
Arastirmanin nitel bulgulari, okul 6ncesi dénem ¢ocuklarina yonelik gelistirilebilecek
egitsel dijital bir oyunun tasarimi ve temel 6zelliklerine yonelik okul 6ncesi egitim alan
uzmanlarinin goriisleri, nicel bulgular ise deney ve kontrol grubundaki cocuklara

uygulanan Erken Say1 Testi ve Erken Geometri Beceri Testi ile elde edilmistir.

4.1. Nitel Verilere Yonelik Bulgular

Bu boliimde okul 6ncesi donem ¢ocuklarina yonelik gelistirilebilecek egitsel dijital
bir oyunun tasarimi ve temel 6zelliklerine yonelik okul dncesi egitim alan uzmanlar ile
yapilan goriismelerden elde edilen verilerin analizi sonucunda ulasilan bulgulara yer

verilmigtir.

4.1.1. Okul 6ncesi donem ¢ocuklarina yonelik gelistirilebilecek egitsel dijital bir
oyunun tasarimi ve temel ozelliklerine iliskin alan uzmanlarinin goriislerine
yonelik bulgular

Arastirmanin ilk alt amaci “Okul 6ncesi egitim alan uzmanlarin okul 6ncesi donem
cocuklaria yonelik gelistirilebilecek egitsel dijital bir oyunun tasarimi ve temel
ozelliklerine iliskin goriisleri nelerdir?” olarak belirlenmistir. Arastirma alt amacina
yonelik 6gretim elemanlar ile yapilan yar1 yapilandirilmis goriismeler analiz edilmistir.
Elde edilen alt temalar bir adet tema gergevesinde ifade edilmistir. Dijital oyun gelistirme
temasina yonelik alt temalar; igerik, tasarim, donanim, etkilesim ve gecirilen siire
bi¢iminde belirlenmistir. Elde edilen tema, alt tema ve kodlar ile frekanslar1 Tablo 4.1°de

gosterilmistir.
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Tablo 4.1. Dijital oyun gelistirmeye yénelik tema, alt tema ve kodlarn frekanslar

Tema Alt Tema Kodlar Frekans

Dijital Oyun Gelistirme ~ Icerik Geligim diizeyine uygun 15
Zararli icerikler 10

Anlagilirlik 7

Egitici 6

Memnuniyet-Haz 5

Deneme-yanilma 4

Gergekeilik 4

Ozgiirliik-kontrol 4

Bulunma hissi 3

Akicilik 2
Tasarim Gorsel tasarim 24
Isitsel tasarim 13

Donanim Olmas1 gerekenler 8

Olmamasi gerekenler 7

Etkilesim Ogretmen 5

Aile 3

Cocuk 2

Gegirilen Siire 2-3 saat 3

30-50 dakika 1

30 dakika 1

15-20 dakika 1

4.1.1.1. Dijital Oyun Gelistirme
Ogretim elemanlar1 ile yapilan goriismelerden elde edilen nitel verilerin icerik
analizi sonucunda elde edilen dijital oyun gelistirme temasi ve bes alt tema sekil 4.1°de

gosterilmistir.
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Sekil 4.1. Dijital oyun gelistirmeye yénelik alt temalar
4.1.1.1.1. Icerik

Ogretim elemanlar1 ile yapilan goriismelerde, ¢ocuklar1 anlik degerlendirmenin
miimkiin oldugu, senaryonun bagimsiz diizeylerde ilerledigi, gelisimsel agidan ¢ocuga
uygun olan, aktif katilimimin desteklendigi ve ¢ocugun memnuniyetinin saglandigi
durumlarin énemli oldugu vurgulanmustir. Igerikle ilgili olarak, dgretim elemanlar
gelisim diizeyine uygunluk, akicilik, anlasilirlik, bulunma hissi, egitimsel deger,
memnuniyet ve haz, deneme-yanilma siireci, 6zgiirliik ve kontrol dengesi, gergekgilik ve
zararli igeriklerin dnlenmesi gibi kavramlara dikkat ¢ekmislerdir (Sekil 4.1).

Ogretim elemanlar icerikte, dijital oyunun ¢ocuklarin gelisimsel diizeyine uygun
olarak gelistirilmesinin olduk¢a 6nemli rol oynadigini ifade etmislerdir. Cocuklarin yas,
anlama kapasitesi, ilgi alanlar1, hazirbulunusluk diizeyleri baglaminda gelisim diizeyine
uygunluk dile getirilmistir. Cocugun gelisim diizeyine uygun olabilmesi icin de
gelisimsel ilkelerin dikkat edilmesi gereken diger 6nemli nokta oldugu ifade edilmistir.

02 bu durumu su sekilde ifade etmistir:

“...Dijital oyun igerik belirlenirken g¢ocuklarin gelisim oOzelliklerine gore belirlenmeli.
Kolaydan zora, basitten karmasiga, bilinenden bilinmeyenin ve yakindan uzaga gibi
gelisimsel ilkelerin kullanilmasini 6nemsiyorum. Cocuk bildigi bir seyden bilmedigini daha

kolay bulabilir. Kolay olani anlarsa karmagsik ve zor olani daha iyi anlar. Yakindan uzaga ise
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cocugun ¢evresinde gordiigli seylerin hepsi adaptasyon siirecinde degerlendirilebilir.

Somuttan soyuta dzellikle dnemli. Ozellikle bu dénemde vermemiz gerekmektedir.”
O2’nin goriisiinii destekleyen O4 ise bu durumu:

“Mesela basitten karmagiga okul dncesi egitim programinda ... 1’den 10°a ve 10’dan 20’ye
kadar ardisik sirali sekilde say1 sayma becerileri verilebilir. Once bir sonra iki sonra ii¢. Bir
rakam ogretilir Orneklendirir sonra iki rakamina gegilir. Asama asama giderse merak
uyandirir. Cocugun sonraki seviyeye ge¢mesi i¢in motive eder. En basitinden kareyi licgeni
veriyoruz alti gene ve besgene sonra gegiyoruz. Bunlari verirken benzer nesneler kullanip
seviye seviye cocuklara buldurup biraktirilabilir.... Egitim programi uygun bir sekilde
kazanim ve gostergeler dogrultusunda sirasiyla 6ncelikle 6gretilmeli...”
05 ise:

“...Matematiksel olarak 6gretme ilkelerine uygun bir bicimde cocuklara aktarilmalidir.
Mesela bir rakam yapiliyor ve rakamin kolu oluyor bacagi oluyor. Biraz daha rakam
olmaktan ¢ikabiliyor ve bu rakama temsil etme sahip olmuyor. O ¢ok fazla eklemelerle
cocugun algisini baska seylere yonlendirmemek gerekiyor. Ya rakamlar iginde bu

gegerlidir...”

02, 04 ve O5’in ifadelerinden de anlasilabilecegi gibi igerigin hazirlanmasinda
gelisimsel ilkelere uygun, ¢cocuklara oncelikle basit becerileri kazandiracak daha sonra
karmagik becerileri kazanmalarini saglayacak bir planlama yapilmasi gerektigi ifade
edilmistir. Cocuklarin gelisim diizeyine uygun igerigin hazirlanmasi onlarda somut
O0grenmenin saglanmasi, merak, motivasyonun artiritlmast ve amaca uygunluga katki
saglayacaktir.

Okul 6ncesi donem cocuklaria yonelik hazirlanan egitsel oyunda igerige yonelik
ogretim elemanlar1 ¢ocuklarin yasma uygunlugu da dile getirmislerdir. O1 bu konuda
gorusuni;

“Igerik belirlenirken dikkat edilmesi gereken konularin basinda yas gruplarina uygun bir
igerik olmasi gelir. Cocugun ilgisini ¢eken konular ¢ocugu meraklandirir ve sorduklari

sorularla cevaplar arasinda etkilesim kurarak daha hizli 6grenir. Yasa gore sayilar, sekiller,

renkler vb. konular ciizi bir miktarda kullanilmahdir...”
seklinde ifade etmistir. Ayrica OS5 “...yasina uygun olmayan birgok o6zelligi
barmdirmamali... gocugun yasina uygun olmast...” ifadeleri ile bunu desteklemistir. O1
ve O5’in goriislerine gore, hazirlanacak egitsel dijital bir oyunda ¢ocuklarin yas grubuna
uygun iceriklerin yer almasi gerekmektedir. Yasa uygun icerigin hazirlanmasi ayni
zamanda ¢ocugun ilgisinin hedeflenen igerikte tutulmasini saglayabilecek ve etkilesimin

artmasina neden olacaktir.
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Ogretim elemanlari ile yapilan gériismelerde igerik hazirlanirken zararli igeriklerin
bulunmamasina yonelik 6nemli goriisler dile getirilmistir. Buna gore ¢ocuklarin yaslarina
uygun olmayan trajik olaylar, korkutucu, trkiitiicii ses ve gorsellerin yer almamasi
gerekmektedir. O5 bu konudaki ifadesi: “Birincisi mutlaka zararli iceriklerden
arindirilmis oyunlar olmali. Zararh igerikler nelerdir korkutucu iirkiitiicii veya yasina
uygun olmayan birgok &zelligi barindirmamali.” seklindedir. O5’in gériisiine paralel
olarak O3 “Burada korkung bir ses ya da ¢ocugun yasina uygun olmayacak seyler tercih
edilmemeli.” seklinde goriisiinii ifade etmistir. Ayrica O4 daha detayli olarak “...Kan,
siddet olmayacak bir kere... Kiifiir, argo, cinsellik olmayacak... Ayrimcilik olmayacak
cinsiyeteilik olmayacak 1rkeilik gibi..." zararli igerik baglaminda egitsel dijital bir oyunda
bulunmamasi gereken icerik dgelerini belirtmistir.

Ogretim elemanlar ile yapilan goriismelerde icerik hazirlanirken okul &ncesi
donem c¢ocuklarin anlayabilecekleri ve anlasilirligi saglanmasi gerektigini ifade
etmislerdir. O6 bu konuda “Oncelikle oyunlar ¢ocugun yasina uygun olacak seviyede
anlasilir olmalidir.” ifadesiyle anlasilirlig1 &ncelik olarak belirtmistir. O6 nin gériislerine
paralel olarak O4 “Daha sonra anlasilir olmasi lazim olabildigince basit ve yalin olmasi
gerekiyor.” seklinde goriisiinii ifade etmistir.

02 ise anlagilirhig: su sekilde belirtmistir:

“Anlasilirlik s6yle kullanilan gorselin ¢ocuk tarafindan algilanmasinda herhangi bir zorluk
olmayacak. Mesela siz arka planda bir trenli arabali bir sey yaptmiz etkinlik mesela orada

mesela eger tren veya araba resmi ¢ok geri planda kalirsa veya ¢ok yakinda olursa bu ¢ocuk
onu algilayamayabilir. Kazanim1 veremeyebiliriz.”
05 ise:

“... boliim boliim senaryolar olmali, gocugun boliimleri nasil gegecegine iliskin sesli ve
goriintiilii de olabilir, baz1 yonergelerin mutlaka olmasi gerekiyor....Simdi bu boliimde sunu
sunu yapacagiz...bazen gorsellerle de anlatilabilir, sesli olarak da komut verilebilir. Once
suna dokunmamiz gerekiyor gibi...boliimlerin basinda da mutlaka yazili ve sozlii olarak
ifade edilmesi gerekmektedir." ile anlagilirh@in nasil  gergeklestirilebilecegini
bildirmektedir.”

Ogretim elemanlart ile yapilan goriismelerde icerik hazirlanirken egitici igeriklerin
bulunmasinin 6nemi vurgulanmistir. Glinliik yagsamin énemli bir boliimii dijital oyunlarla
geciren ¢ocuklarin egitici igeriklerle oynamalarmin 6grenmeye Onemli katkilar
belirtilmektedir. O1 egitici iceriklerle “dgrenme daha hizli gerceklesecektir.” ifadesiyle
goriisiinii ortaya koymustur. O3 ise 6grenmenin diger bir 6nemli unsuru kalic1 6grenmeyi

“Ogrendiklerini uygulayabilecek bir icerigin olmasi kalicihig1 arttiracaktir.” ifadesiyle
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belirtmistir. O6 icerigin egitici olmasini “Dijital oyun noktasinda hem egitici olabilir ayni
zamanda c¢ocuk orada akademik kaygi giidiilmeksizin eglenmeli de.” seklinde ifade
etmistir.

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarina yonelik hazirlanan egitsel oyunda igerige yonelik
ogretim elemanlart memnuniyet-hazzin 6nemini ifade etmislerdir. Cocugun egitsel dijital
bir oyun oynarken duyacagi memnuniyet ve performansiyla orantili geri doniitlerde
alacag1 haz oldukca énemlidir. O2 “...cocuk yaptig1 isten zevk alacak...” gdriisiinii ifade
etmistir. Memnuniyet-haz ile ilgili O6 gériisiinii su sekilde bildirmistir:

“...Cocuk oyundan memnuniyet ve haz duymali...Dijital oyunlara kars1 zaten icten gelen bir
istekleri de oldugu i¢in gocuklar bundan haz duyuyor. Peki buradan haz duymasi igin bizim
yapmamiz gerekenler nelerdir?..biz o6dillendirmeyi veya sosyal pekistiregleri giinliik
yasamimizda kullaniyorsak dijital oyunlarda da ¢ocuklarin bdyle bir beklentisi oluyor. Nasil
oluyor. Bir seyi gegtiginde alkislama sesi, bir yere vardiginda basarma sesi. Mesela yabanct
oyunlarda ¢ok fazla var. Ozellikle sosyal pekistirec olarak cok fazla kullaniyorlar. Bravo,
bunu hi¢ kimse yapamamisti, ¢ok iyi yaptin gibi. Bunlar da ¢ocuklarn haz seviyesini

arttirryor. .. glinliik yasantimizda yaptigimiz gibi yildiz toplama gibi bazi seyler oyunlarda da
cocuklar1 motive ediyor, kullanilabilir.”

04 ise O6’nin goriislerine paralel olarak goriislerini su sekilde belirtmistir:
«....Ozellikle memnuniyet ve haz bu noktada c¢ok &nemli. Miithis bir dijital oyun
tasarlanabilir eger bu bireyi tetiklemiyorsa, ilgi ¢ekici hale getiremiyorsa, oyuna 6grenciyi
yonlendiremiyorsa bu biiyiik bir sorundur. Dolayisiyla memnuniyet haz ilkesinin 6n planda
olmasi gerektigini diigiiniiyorum. Bunu bir bina yapiyoruz gibi diigiinelim, bu binanin temeli
memnuniyet haz ilkesidir. Eger memnuniyet ve haz olursa birinci, ikinci, {igiincii katlarin
kolaylikla ¢ikilacagini diisiiniiyorum...Cocukta olumlu bir his olusturarak 6grenme siirecine

kars1 pozitif bir alg1 olusmasina katkida bulunacaktir...”

Ogretim elemanlari ile yapilan goriismelerde igerik hazirlanirken deneme-yanilma
siirecinin olmas1 gerektigi vurgulanmistir. Cocuklarin bir beceriyi kazanirken tekrar
denemeler yapmasi, yanilmalarin 6grenme siirecinde kalicilig1 artirdig1 sdylenebilir. O1
icerikte deneme-yanilma siirecinin yer almasini “Cocuk yanlis yaptiginda dijital oyunda
dogruyu bulup aninda déniit almas1 gerekecektir.” goriisiiyle bildirmistir. O1 goriisii
paralelinde O6 nin goriisleri su sekildedir:

“...Montessori mantigiyla ¢ocuk deneme yanilma yapabilmeli, ¢ocuk yanlis yaptiginda

oyunun ic¢inde bir kars1 eylem gorecek. Dogru yaptiginda da orada bir aksiyonun olmasi

gerekiyor ki ben bunu dogru yaptim diyebilsin.”

O3’iin goriisleri su sekildedir:
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«...dijital oyunlarin en biiyiik etkisi zaten gocuklara aninda doniit verebilmesi. Cocuk yanlig
yaptiginda dogru cevabi direk veren degildi farkli yonergelerle mesela tekrar diigiin, bir daha
gozden gecir, tekrar bak gibi sesli komutlarla verilebilir. Ve tekrar denemeler yapmasi

saglanabilir.”

Ogretim elemanlari ile yapilan goriismelerde icerik hazirlanirken gercekeiligin

onemi vurgulanmustir. O2 gercekgilik ile ilgili olarak “...hayal giiciinii desteklemesiyle

birlikte gergekten kopmamalidir.” goriisiinii ifade etmistir. O6 goriisiinii su sekilde ifade

etmistir:

“Kullanilan ortam ses ya da objeye artik oyun igindeki itemler olabilir ya da oyundaki
fonksiyonlar olabilir bunlarin gergege uygun olmasi gerekiyor. Oyun oynayacak yas grubuna
dikkat ederek ya da yas grubunun 6zelliklerini g6z Oniine alarak ¢ocugun birazcik daha
animizmden ¢ikip daha gercekei bir ortamda hissetmesi gerekiyor. Mesela siz oyun igerisine
ucan bir fil koyarsaniz bu okul dncesi dénem yas grubu i¢in biraz sorun olabilir. Daha ¢ok
gergekei objeler kullanilmasi uygundur. Mesela ucgan bir araba ¢ok uygun bir 6rnek
olmaz...normalde ugmayan ama oyunda ugan hayvanlar dogaiistii seyler oldugu i¢in daha
cok gercekei oyun karakterleri tercih edilmeli... Kazanim ve gostergeye uygun materyal ve

uygun gorsel segilebilir.”

05’in goriisleri asagida verilmistir.

“...mesela bazi oyunlar var, birebir diinyayr renkleri ile ger¢ek bir ortam filmin
icerisindeymis gibi aksettiriyor. Bunun okul dncesi donemde ¢ok fazla olmamasi gerektigini
diistiniiyorum...gercek ortami gocuga uygun bir sekilde renkleri ile animasyon sekliyle
aktarilmasi gerektigini diistiniiyorum... gercek bildigi ortam anime edilmeli, biraz daha onu

renklendirerek, ¢ocuga uygun olarak renkli bir ortam saglanabilir.”

Ogretim elemanlart ile yapilan goriismelerde icerik hazirlanirken 6zgiirlik ve

kontroliin nasil olmasi gerektigi ifade edilmistir. O4 ise “Ozgiirliik ve kontrolde istedigi

zaman bu oyunu oynayip ger¢eklestirmesi gerektigini disiiniiyorum.” ifadesi ile

gdriisiinii belirtmistir. O2’nin goriisleri ise su sekildedir:

“...¢ok basit gorevlerle ¢ok temel seylerin kontrol edilmesi gerektigini disiiniiyorum...
egitim gorevleri ile ilgili kontroliin yanina ayni zamanda ¢ocugun zaman zaman kafa
dagitabilecegi noktalarda da tasarima agik ogeler eklenmeli diye diislinliyorum...bir egitim
gorevinden digerine giderken yolda karsilasacagi alakasiz seyler iizerine kontroliin 6nemli

oldugunu diisiiniiyorum. Yine sade olmali tabi ki.”

O2’nin goriisleri baglaminda O6 nin goriisleri asagida verilmistir:

“Ozgiirliik ve kontrolde benim algiladigim ¢ocugun bireysel olarak kendini agmas1, devam
etmesi, kendini yonlendirebilmesi ki ¢ocuklar bunu zaten istiyor. Tabii ki ¢cocuk oyunlarinda
Ozgiirliik ona verilen alandaki 6zgiirligii kendi istedigi kullanmas1 demektir. Cocuk kendisi
yonlendirebilmeli...Herhangi bir miidahale olmadan herhangi bir sey yapmadan...¢ocuk

istedigi gibi yonlendirebilir istedigi gibi yapabilir ve farkli bir yoldan deneyebilir, farkli bir
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sey yapabilmeli. Bu tiir icerikler de ¢ocuklara sunulmalidir. Illa buradan git degil de o
kendine yeni bir yol agip bagka bir yerden de gidebilir. Bu tiir gocuklarin bireysel 6zgiirliikleri

de sunulabilir diye diisliniiyorum.”
Okul 6ncesi donem ¢ocuklarina yonelik hazirlanan egitsel oyunda igerige yonelik

Ogretim elemanlar1 bulunma hissinin oyun igerisinde nasil saglanabilecegini ifade

3

etmislerdir. O3 bulunma hissi hakkinda “...bir akista hissederek bulunma hissini

yakalayabiliriz.” goriisii ile ifade etmistir. O5’in goriisleri asagida verilmistir.
“Kullanacagimiz karakter tematik olursa bir karakter ilerlerse mesela seviyelerde
kazanimlara gore ¢ocuk kendini o karakterin yerine koyar...Bu noktada tematik bir yapiya
sahip olmali. Cocuk oyunda (karakterin yerine) kendini koyuyor ve oynuyor...ana karakterin
yerine kendisini koyuyor...Tematik olarak hayvan olabilir insan olmasa bile ¢ocugun o
karaktere ait oldugunu saglayabilir. Ortam gergekgi olursa ¢ocuk o oyun igerisinde olmak

ister hayal ederek kendini karakterin yerine koyar.”

Ogretim elemanlar1 ile yapilan goriismelerde igerik hazirlanirken akiciligin
saglanabilmesi igin goriisleri ifade edilmistir. O5 akiciligin nasil saglanacagna iliskin su
yorumlarda bulunmustur:

“Cocuklarin yas 6zelliklerine yas gruplarint dikkate aldigimizda uzun uzadiya bir senaryo
cok etkili olmayacagini diisiiniiyorum. Her level (seviye) da farkli bir oyun oynuyormus
hissine kapilmast, farkli bir goérev basariyormus hissine kapilmasi daha etkili bir tasarima yol
acar 6grenme hedefleri a¢isindan diye diisiiniiyorum.”
O5’in goriislerine benzer bicimde O6’nin goriisleri asagida verilmistir:

“Cocuk farkli senaryolari takip etmeli. Bu senaryolarda ne yapacagini da bilmeli. Bunlar hem
dikkatini ¢ekmesi hem de odaklanmasi agisindan da faydali olacaktir. Daha sonra dijital
oyunlarimizda karakterler ¢cocugun ¢ok fazla gordiigii, tanidig1 asina oldugu daha hosuna

giden karakterler de olursa ¢ocuklar i¢in uygun olacaktir...”

4.1.1.1.2. Tasarim

Ogretim elemanlar: ile yapilan goriismelerde dijital oyun gelistirmeye yonelik
tasarrmin énemli oldugu 6zellikle belirtilmistir. Ogretim elemanlar1 tasarim hakkindaki
goriislerini gorsel ve isitsel tasarim dgeleri ile agiklamistir. Ogretim elemanlari gorsel
tasarim ile ilgili goriiglerini agiklarken renk, animasyon, ortam, objeler ve arka planin
onemini vurgulamislardir. Cocuga yonelik egitsel dijital oyunda renklerin ¢ocuga
uygunlugu, animasyonlarin niteligi ve gec¢is hizi, arka plan secilirken nelere dikkat
edilmesi gerektigi ve gorsel materyallerin oOzellikleri ile ¢ocugun giinliikk yasami
igerisinde bulundugu ortamlarin oyuna aktarilmasi iizerinde durmuslardir. Ogretim
elemanlarina gore c¢ocuk cevresinde siklikla deneyimledigi ortamlar1 dijital oyun
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tasariminda da tecriibe etmelidir. Gérsel tasarimda rengin kullanimina yonelik O2

goriisiinii su sekilde bildirmistir:
“Renklendirme ve 1siklandirmanin ¢ok yogun bir sekilde degil ¢ocugu daha agik renklerin
kullanilmas:t 1siklandirmanin yine bu renk baglaminda kullanilan rengi desteklemesi
onemlidir. Goriiniislin olabildigince sade anlagilir olmasi gerektigini diisiiniiyorum. Biri
dijital oyunu kullandig1 zaman olumlu bir tutum takinarak isteyerek motive olarak oynamasi
gerekmektedir. Dolayisiyla degistir oyun platformunda renkli 1siklandirma noktasinda goze
hitap eden pembe sar1 gibi acik renkler kullamlmasi gerektigini dnemsiyorum. Ogrenciyi
motive ederek mutlu hosuna giderek yapmasi igin 5-6 yas grubundaki ¢ocuk pembe rengini
sar1 rengini agik tondaki mavi rengini hi¢ gormemis de olabilir. Bunu ilk defa kesfedecek
olabilir dolayisiyla bunu gérmesin ¢ocuk i¢in bir kesif olabilir. Aslinda ¢ocugun 6grenme
siirecini kesif duygusuyla tetikleyecektir. Ustiine basarak gériiniisiin oldukca basit ve yalin
acik renklerle desteklenmesi gerektigini diisiiniiyorum. ilgi cekici motive arttiric1 kapsayict

ogrencinin hem biligsel hem duyussal 6zelliklerine hitap etmelidir.”

O3 bu konuda; “Renkler konusunda ekleme yapacagim renkler konusunda da
cocuklar daha pastel renkler ¢ok hoslanmiyorlar onlar daha bdyle iste canli sar1 canli
kirmiz1 mavi renkler Minecrafttaki gibi ve oradaki her sey ¢ok canli renkli degil ama daha
motive edici.” ifadelerini kullanmigtir. Gérsel tasarimda rengin kullanimina yénelik O2
ile O3’iin birbirlerinden farkl1 bakis agilarina sahip olduklari goriilmektedir.

Egitsel dijital bir oyunun gelistirilmesinde gorsel tasarima yonelik animasyonlarin
kullanilmas1 konusunda O4 gériisiinii su sekilde ifade etmistir:

“...animasyonlarin ¢ok hizli olmamasi gerekiyor yavas ilerlemeli ¢ocuk geri bildirimi bu
sayede alabilsin. Ben dogru mu yaptim bunu kavrayabilecek zaman olmasi gerekiyor mesela
seviyeler arasinda. Bazi oyunlarda ¢ok hizli ge¢iyor ama bunu ¢ok dogru bulmuyorum biraz
vakit olmasi gerekiyor animasyon biraz yavas gecsin ki ¢ocuk anlasin ¢ocuk bir dinlesin

orada ne deniyor...”

O4’iin goriislerine paralel olarak O5 gériisiinii ifade etmistir:
“Gegislerin ve hareketlerin ¢ok hizli olmamasi gerekir. Cocuklar onu c¢ok
kavrayamiyorlar zaten oyun i¢indeki grafik hizlarinin ¢ok hizli olmamasi gerekiyor.
Animasyon karakterleri ¢ok lirkiitiici olmayan ve gercek prototipin biraz daha
yansimast olan, cocuklarm gilinlik hayatta daha fazla gordiigii hoslandiklar

karakterler olmalz..."
Bu baglamda 6gretim elemanlarinin animasyonlarin gegis hizlariin yavas olmasi
bu sayede cocugun hedeflenen kazanimi daha iyi anlayip, algilayabilecegin diistindiikleri
goriilmektedir. Oyun igerisinde animasyon yogunlugunun ¢ok fazla yer almamasi, hedefe

uygun az sayida animasyonun bulundurulmasi uygun goriilmektedir.
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Isitsel tasarim dgelerinde dzellikle sesle cocuga doniit verme, arka planda galacak
fon miiziginin kullanim amaci ile burada dikkat edilmesi gereken noktalar vurgulanmaistir.
Cocuga yonelik arka fon miiziklerinin amaca uygun bir bigimde nasil yer almasi gerektigi

de aciklanmustir. O5 bu konudaki gériislerini su sekilde ifade etmistir:

“...Bolimlerin basinda veya oyunun basinda g¢ocugun dikkatini c¢ekecegi sekilde
kullanilabilir...¢ok sert olmayan, ¢ocugu irite etmeyecek, korkutmayacak, bagirisl, ¢cagirisli,
yanlis yaptigint ¢iglik atan, trkiitiicii, uyandirici, ¢gok kahkaha atan arka fonlar olmamasi
gerekiyor. Daha sade enstriimantal miiziklerin veya belirli bilinen sarkilarin biraz daha
yansimasi kullanilabilir. Cocuk boliim igeriklerini yaparken miizige odaklanmak mi igeri

odaklanmak m1 diye diisiiniildiigiinde icerige odaklanmasi daha mantikli.”
0O5’in ifadelerini destekleyen O1; “Yasa gore ¢ocugu sakinlestiren miizikler olmalidir.
Ani ses inis ¢ikiglar1 olmamali, cocugu iirkiitebilecek seslendirmelerden kaginilmalidir.”
seklinde goriisiinii ifade etmistir. Ayrica O3 “Miizik de 6grenme gdrevlerinin Oniine
gececek sekilde olmamali.” ifadesi ile isitsel tasarimin planlanmasinda dikkat edilecek
onemli noktay1 vurgulamistir.

Seslendirme ile ilgili olarak O2 goriisiinii belirtmistir:

“Ozellikle pandemi déneminde kadin sesinin daha etkili ve cocugu daha motive edici

oldugunu disiiniiyorum. Bu da ¢ocugun gelisimsel 6zellikleri dogrultusunda anneye karsi

bagliligindan olabilir. Soft bir kadin sesi ve boyle ilgi ¢ekici merak uyandirici daha tath bir

ses tonu olmasi daha etkili olur diye diigiiniiyorum. Bu dénemdeki ¢ocugun anne ve baba

faktoriinti géz oniinde bulundurarak sodylilyorum. Baba faktorii bizim toplumumuzda biraz

daha otoriter ama kadin figiiriiyle cocuk kendini benimsemektedir.”

4.1.1.1.3. Donanim

Ogretim elemanlari, egitsel dijital bir oyunun gelistirilmesine yonelik yapilan
goriismelerde oyunun kullanildig teknolojik materyallerin donanim 6zelliklerine dikkat
cekmislerdir. Okul 6ncesi donem ¢ocuguna uygun gelistirilen egitsel dijital oyunlarda
olmas1 gereken ve olmamasi gereken donanimlar belirtilmistir. Cocuklara yonelik egitsel
dijital oyunun dokunmatik akilli cihazlar, televizyon ve yansitict cihaz donanimlarinda
bulundurulabilecegi ifade edilmistir. Cocuklara yonelik oyunlarda olmamasi gerekenler
ise VR gozliik ile klavye-fare donanimlart olarak belirtilmistir. O2 bu konuda gériisiinii
su sekilde bildirmistir:

“....Daha ¢ok dokunmatik olma yoniinii 6nemsemekteyim. Bunun nedeni de g¢evresinde

yogun bir bigimde dokunmatik ekran bulunmasi. Dokunmatik ekrana ¢ok yabanci olmamasi.

Dijital bir oyun araci gelistirilirken bu oyuna adaptasyon uyum i¢in dncelikle yabanci
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olmamasi gerekiyor. Kendisine tanidik daha uyum saglayabilecek bir yapida olmasi,

dokunmatik olmasi1 goriigiinii savunuyorum.”
O2’nin goriisleri dogrultusunda O5 goriisiiyle cocuklar i¢in en uygun donanimin
dokunmatik akilli cihazlar oldugu ifade etmistir:

“...cocuklarin en rahat kullandig1 nedir dersen ben dokunmatik ekranli tabletler olarak
goriiyorum. Dokunmatik ekranli tabletlerde cocuklar daha rahat, daha cabuk tepki verebiliyor
ve daha cabuk entegre olabiliyor.” ifadesini kullanmgtir. Ayrica O4 “7-8-9 ing tabletler
maksimum on ing tabletler ya da telefon i¢in uygun oyunlar ¢ocuklara yeterli olur diye

diisiiniiyorum...”
Bu cihazlarin ¢ocuklarin motor becerilerini destekledigini O3 ... motor beceriler dikkate
alindiginda dokunmatik ekran mobil cihazlar daha etkili olacak diye diistinliyorum...”
sOzleriyle ifade etmistir.
Akilli tahta, projeksiyon gibi yansitici cihazlar ile televizyon donaniminda egitsel

oyunlarm kullanimu ile ilgili olarak O5:

“Akulli tahtada dahil edilebilir...Mesela biz matematik dersinde tiniversite 6grencileri ile de
biiyiik bir projeksiyondan yansitiyorum grup olarak cevap ve degerlendirme aract olarak
kullanabiliyor. Mesela oriintii ¢alismasi gegiyor hangisi burada goriiniiyor grup olarak
degerlendirme seklinde. Ekran biiyiidiikge etkilesim daha ¢ok artiyor. Biiyiik ekran ve gocuk
diyalogu benim tavsiyemdir... oyun konsolu ile oynanan oyunlar...Cocuklar i¢in daha etkili

ve etkilesimli...”

Ogretim elemanlarinin goriislerine gore egitsel dijital bir oyunun bilesiminde
olmamas1 gerekenler VR gozliik ile klavye-fare donanimlaridir. Ogretim elemanlari
ozellikle islem 6ncesi donemde olan okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin gergek ile hayali
ayiramamasi konusundaki endiselerini belirtmislerdir. Bu konuda O3 su sekilde goriisiinii
"3D gozliikler evet cok gergekei bir ortam sagliyor ancak biliyorsunuz motion sickness
gibi yetiskinlerde bile oluyorken onu yasatmayr muhtemelen ebeveynler de
istemeyecektir." belirtmistir.

03’iin goriislerine paralel olarak O6 ise asagidaki ifadeleri ile VR gozliik
donaniminin neden olmamasi gerektigini ifade etmistir:

“VR gozliikler gocuklarmn ¢ok dikkatini ¢ekiyor ama bunu oyun anlaminda kullanmak bence

cok iyi degil... cocugun bireysel olarak oynayacagi oyunlarda VR gozliigii ¢ok dnermiyorum

¢linkii cocugun sadece odak noktas1 kendisi oluyor ve gevre ile etkilesim kapaniyor...”

Ogretim elemanlar klavye-fare donanimlarmin okul dncesi dénem cocuklari i¢in
neden uygun olmadigim aciklamuslardir. O2 “...mouse, klavye gibi seyler kullanirken

zorlantyorlar.” ifadesini kullanmistir. O1 ise “Erken cocukluk doneminde ¢ocuk klavye
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mouse optimizasyonunda sorun yasayabilir.” goriisiinii belirtmistir. 06 nin goriisleri ise
asagida verilmistir:
“Ama klavye mouse i¢eren oyunlar zor ¢linkii ileri diizey motor beceriler gerektiriyor. Bir
de soyle bir sey var iki elin ayn1 anda koordine ¢alismasi gerekiyor. Klavye mouse isteyen
iceriklerde bir el klavye ile bir el mouse ile ilgilenmelidir ve bunu koordine olarak kullanmast
gerekiyor. Bu noktada biraz sikintili olur. Dokunmatik ekranli oyunlar daha uygun olur diye

diisiiniiyorum bu yas grubunda.”

4.1.1.1.4. Etkilesim

Ogretim elemanlan ile gerceklestirilen goriismelerde egitsel dijital bir oyunun
etkilesim saglamasina dikkat edilmesi vurgulanan diger onemli noktadir. Dijital
oyunlarin, ¢ocuklarin 6gretmeni ve ebeveyni basta olmak lizere yetiskin destegiyle
yiiriitiilmesi vurgulanmustir. Ogretim elemanlarma gére okul dncesi donem g¢ocuklar
egitsel dijital oyunlar1 6gretmen ve aile etkilesimi ile kullanmalidirlar. O3 bu konuda
goriistinii su sekilde ifade etmistir:

“Ogretmen gorevleri veren kisi olarak sanal bir karakter olarak oyunun i¢inde bulunabilir.
Her gorevi tamamlayip teslim edecek olan ¢ocuk gidip dgretmenine sinif ortaminda degil
de...bir iist karakter gibi diisiiniin oyunun i¢inde. Zaman zaman gidip ondan ipucu alabilir.
Zaman zaman iste teslim edebilir, sorularint sorabilir vs. dyle bir karakterin olmasi
gercekgilige de katki saglar. Hani oyunun ortaminda sanal ortamindan kopmadan biitiin o
6grenci-ogretmen etkilesimi oyunun iginde saglanabilir.”

O3 goriisiinde oyun igerisinde digerlerinden daha giiglii bir figiiriin 6gretmeni
temsil etmesi ve ¢cocuklarin oyun igerisinde bu figlirden destek almasini ifade etmektedir.
O3’iin goriisiine paralel olarak O5 “Tabi burada 6gretmenin ve yetiskinin etkisinin
oldugunu diisiiniiyorum.” ifadesi ile goriisiinii belirtmistir. O4 ise “...dijital oyun
oncesinde dgretmen beraber oynayabilir.” dnerisi ile cocuk dgretmen etkilesiminin nasil
saglanabilecegi konusunda goriisiinii belirtmistir.

Ogretim elemanlar1 egitsel dijital oyun gelistirme siirecinde cocuk Ogretmen
etkilesiminin yaninda ¢ocuk aile etkilesimine de vurgu yapmaktadirlar. Aile etkilesimi ile
ilgili O4 goriisiinii “Aile gocukla vakit gecirerek bunu yapabilir bu sekilde oynanabilir.”
bigiminde ifade etmistir. Ayrica O5 egitsel dijital oyunlarda igerigin aile etkilesimini
etkiledigi goriisiinii ““...Ama bu daha ¢ok bir yer gezmek bir yer gérmek kiiltiirel etkinlik
gibi seylerde yetiskin esliginde kullanilabilir.” bigiminde dile getirmistir.
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Ogretim elemanlari egitsel dijital oyun gelistirme siirecinde ¢ocuklarm birbirleriyle
etkilesim kurmalarinin énemli oldugu vurgulamaktadir. O5 “...¢ocuklarin bilgisayarin
basina gecip bireysel olarak degil de tiglii dortlii besli gruplar halinde ¢ocuklarin birlikte
hareket edebilecekleri oyunlar oynayabilmelidir.” olarak goriislerini belirtmistir. 65’in
goriisleri paralelinde O4’iin gériisleri su sekildedir:

“(Oyunda) Bir sey geciyor tam orada durduruyor, bu nereye gelmeli, cocuklar ¢ok giizel fikir
beyan ediyorlar. Burada aslinda birbirleriyle konusuyorlar. Burada sosyal etkilesim

saglanmig oluyor veya aralarinda ¢ok giizel gbrev paylasimi yapiyorlar. Orada birinin

diigmeye basmasi gerekiyor kim bassin, sira kimde bunu tamamiyla ¢ocuklara birakiyoruz.”

4.1.1.1.5. Gegirilen Siire
Ogretim elemanlar1 ile gerceklestirilen goriismelerde okul ©6ncesi dénem
cocugunun egitsel dijital oyunlarla ne kadar siire ge¢irmeleri gerektigi ile ilgili goriisler
dile getirilmistir. Ogretim elemanlar1 arasinda alan yazinda da oldugu gibi egitsel dijital
oyunlarla gegirilen siire ile ilgili net bir fikir birligi olmadigi goriilmiistiir. Bu konuda
cocugun nasil oynadigi, kiminle oynadigi ve ne zaman oynandigina yonelik fikirlerin
degisebilecegi belirtilmesine karsmn ortalama siireler ifade edilmistir. O2 bu konudaki
goriistinii su sekilde belirtmistir:
"Oncelikle ilkokul ve ortaokul’da yapilan bir arastirmadan bahsedecegim. Yapilan
caligmalarda ilkokuldaki ders siiresinin 40 dakika olmasi ¢ok uzun bulunmaktadir. Ciinkii
Ogrencinin dersteki giris gelisme ve sonug akiginda maksimum 20 - 25 dakika olmasi
gerektigi distiniilmektedir. Tersyiiz sinif modeli kapsaminda yaptigim ¢aligmalarda tezimde
de bunu atif vermistim videolarin lise diizeyinde maksimum 12-14 dakika arasinda olmasi
gerektigi soylenmektedir. Bu bilimsel bulgular 1s18inda bes ve alti1 yas grubundaki ilkokul
ortaokul lise 6grencisi gibi olamayacagi igin dikkatlerinin ¢ok hizli dagilmasi igerigin ne
kadar ilgi ¢ekici olsa da bu siirenin maksimum 15 20 dakika olmasi gerektigini diisiiniiyorum.
Dijital oyunu 15 dakikalik kisimlarla oynanmalidir. Cocugun gelisimsel 6zelliklerine gore
20 dakikaya ¢ikabilir. Dijital oyunda her bir igerik i¢in maksimum 15 dakika olmasi
gerekmekte. Bir kazanim i¢in 15 dakika. Siirenin ¢ok uzun olmasi igerigin ¢ok kaliteli oldugu
anlamina gelmemektedir."
02’nin goriisiiniin biraz daha iizerinde bir siireyi O4 asagidaki gibi ifade etmistir:
“Acikeasi giinliik 30 ile 45 dakika arasinda oyun oynamanin yeterli oldugunu diisliniiyorum.
Cocuga egitsel bir miidahalede bulunurken ¢ocugu ekran bagimlisi yapmayalim. Cocuga
oyun dahi olsa bunun fazla oynanmasi ¢ocugu ekran bagimlisi yapabilir oyun bagimlisi
demiyorum ekran bagimlisi. Cocuk bizim yaptigimiz oyun oynayabilir ona verdigimiz bu
haz baska video izleme, oyunlar oynama istegini arttirabilir. 30 45 dakika ¢ocuk i¢in giinliik

yeterli bir siiredir. Literatiirde gordiigiim kadariyla dort yas 30 dakika diye hatirliyorum belki
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degismistir 1 saate de ¢ikmis olabilir ¢iinkii ¢alismalarda Snerilen bir sey yok. 1 saat iizeri
gercekten bagimli yapabilir. Ekranlar siirekli dinamik ve siirekli hareket eden bir nesne var
bu ¢ocuklarin ¢ok dikkatini ¢ekiyor. Cocuk bu aksiyona, eyleme devam etmek i¢in bu ekran
sliresini artirabilir. Bu noktada sikinti olur ve ebeveyn kontrolii olmasi gerektigini

diisiniiyorum...Teknolojinin olumlu ve faydali yonlerinden yararlanilsin.”

O4’iin goriisiine paralel goriisii O5 “Okul 6ncesi donem ¢ocuklari i¢in bir zaman
dilimi verilirse 30-40 dakika arasi daha uygundur.... Gelisimine uygun yetiskin
tarafindan yonlendirilen bir oyunda 40-50 dakika siire yeterlidir...” ifadeleri ile
desteklemistir. O1 c¢ocuklarin egitsel dijital oyunda harcayacaklar siireyi *...dijital
oyunla tanisan bir ¢cocugun burada harcadigi siire minimumda kalmalidir. En azindan 30
dakikay1 gegmemesi ¢ocuk icin hem biligsel hem de ruhsal a¢idan ¢ocuk i¢in 6nemlidir.”
gortisii ile bildirmistir.

03 diger tiim 6gretim elemanlarinda farkli olarak okul 6ncesi dénem ¢ocuklarinin
egitsel dijital oyunda harcayacaklari siireyi agagidaki gibi ifade etmistir:

“....Cocugun o 6grenme gorevini gergeklestirmesi ig¢in bence bu yastaki bir ¢ocukta yani
sabahtan aksama kadar okulda oldugunu varsayalim. Eve geldiginde de zaman1 olacaktir.
Giin i¢inde 2 3 saatin uygun oldugunu diisliniiyorum....cocuk alacak eline oyunu kesfedecek

de, hikayesini anlayacak da, daha sonra gorevlerine gidecek de yani bunlari yapabilmesi i¢in

bu kadar siire ancak yeterli."

Bu baglamda, okul 6ncesi donem c¢ocuklarini egitsel dijital oyunda gelisimsel
olarak destekleyecek siirenin belirlenmesinde bir fikir birligi saglanmamistir. Ogretim
elemanlar1 15 dakika ile 3 saat arasinda degisen siireleri farkli gerekcgelerle ifade
etmislerdir. Cocuklarin hangi senaryoda oyun oynadiklari, oyunun hedefledigi beceri,
kiminle birlikte oynandig1 gibi kriterlerin siireyi etkiledigi diistiniilmektedir. Cocugun
ogretmen veya ebeveynleri ile oynadig1 oyunlarda siirenin artirilabilecegi sonucu ortaya
cikmaktadir.

Sonug olarak, 6gretim elemanlariyla yapilan goriismeler dogrultusunda elde edilen
verilere dayanarak okul dncesi donem ¢ocuklarina yonelik egitsel dijital oyun tasarlanmis
ve gelistirilmistir. Ogretim elemanlarinin geri bildirimleri, oyunun tasarimu, icerik, gorsel
ve igitsel Ozelliklerinin sekillendirilmesinde 6nemli bir rol oynamistir. Elde edilen
bulgulara dayanarak, Egitsel Dijital Oyun LORI gelistirilmistir. Gelistirme siirecinin
tamamlanmasinin ardindan, Ogretim elemanlarina oyun sunulmus ve gelen oneriler

dogrultusunda gerekli diizenlemeler yapilarak oyuna son bigimi verilmistir.
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4.2. Nicel Verilere Yonelik Bulgular
Bu boliimde Egitsel Dijital Oyun LORI’nin ¢ocuklarin say1 ve sayma ile erken
geometri becerilerine etkisine iligskin yapilan deneysel ¢alismadan elde edilen bulgulara

yer verilmistir.

4.2.1. Cocuklarin erken sayi1 becerilerine iliskin bulgular

5-6 yasindaki okul oncesi donem g¢ocuklari i¢in hazirlanan Egitsel Dijital Oyun
LORI uygulanmadan &nce, deney ve kontrol gruplarindaki cocuklarin Erken Say1
Testi'nden aldiklar1 6n test puanlari arasindaki anlamli farkliliga iliskin Mann-Whitney U

testi analiz sonuglar1 Tablo 4.2.'de sunulmustur.

Tablo 4.2. Deney ve kontrol gruplarinin Erken Sayt Testi 6n test puanlart arasindaki farkliiga iliskin

Mann-Whitney U testi sonuglar

On test Grup N  Sira Sira z u p
Ort. Top.

Kavramlarin Deney Grubu 20 19,58 391,50 -,551 181,50 ,582

Karsilastinmas: Kontrol Grubu 20 21,43 428,50

Simiflandirma Deney Grubu 20 20,00 400,00 -,316 190,00 , 752
Kontrol Grubu 20 21,00 420,00

Eslestirme Deney Grubu 20 19,00 380,00 -1,122 170,00 ,262
Kontrol Grubu 20 22,00 440,00

Serileme Deney Grubu 20 16,00 320,00 -2,814 110,00 ,005*
Kontrol Grubu 20 25,00 500,00

Sayma Deney Grubu 20 20,25 405,00 -,153 195,00 ,878
Kontrol Grubu 20 20,75 415,00

Yapisal Sayma Deney Grubu 20 22,00 440,00 -1,049 170,00 ,294
Kontrol Grubu 20 19,00 380,00

Sonugsal Sayma Deney Grubu 20 23,50 470,00 -2,163 140,00 ,031*
Kontrol Grubu 20 17,50 350,00

Genel Say1 Bilgisi Deney Grubu 20 22,03 440,50 -1,438 169,50 ,150
Kontrol Grubu 20 18,98 379,50

Tahmin Deney Grubu 20 22,88 457,50 -1,944 152,50 ,052
Kontrol Grubu 20 18,13 362,50

EST. Toplam Deney Grubu 20 21,03 420,50 -291 189,50 771

Kontrol Grubu 20 19,98 399,50

Tablo 4.2'deki analiz sonuglarina bakildiginda, deneysel calisma dncesinde deney
ve kontrol gruplarindaki cocuklarin Erken Say1 Testi'nden aldiklar1 puanlar arasinda
kavramlarin karsilastirilmas: (U=181,50, p<.05), smiflandirma (U=190,00, p<.05),
eslestirme (U=170,00, p<.05), sayma (U=195,00, p<.05), yapisal sayma (U=170,00,
p<.05), genel say1 bilgisi (U=169,50, p<.05), tahmin (U=152,50, p<.05) ve Erken Say1
Testi toplaminda (U=110,00, p<.05) anlamli bir farklilik olmadigi goriilmektedir.
Bununla birlikte, serileme (U=110,00, p<.05) ve sonugsal sayma (U=140,00, p<.05) alt
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boyutlarinda kontrol grubu lehine anlamli bir fark saptanmistir. Sira ortalamalari
incelendiginde deneysel ¢alisma uygulanmadan o6nce kontrol grubundaki c¢ocuklarin
kavramlarin karsilastirilmasi, siniflandirma, eslestirme, serileme, sayma alt boyutlarinda
deney grubundaki ¢ocuklara gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Yapisal sayma,
sonugsal sayma, genel say1 bilgisi, tahmin ve Erken Say1 Testi toplam puaninda deney
grubundaki c¢ocuklarin kontrol grubundaki c¢ocuklara gore daha yiiksek sira
ortalamalarina sahip oldugu belirtilebilir. Deneysel arastirmalarda, deney ve kontrol
gruplar1 arasinda deneysel calisma oOncesi denklik saglamak i¢in 6n test puanlari
karsilastirilir. Eger 6n test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmazsa, deney ve
kontrol gruplarindaki ¢ocuklarin deneysel ¢alisma 6ncesinde 6n test puanlarinin birbirine
denk oldugu yorumu yapilabilir. Bu arastirmada, deney ve kontrol gruplarindaki
cocuklarin Erken Say1r Testi 6n test puanlart arasinda anlamli bir fark oldugu
belirlenmistir. Elde edilen bulgulara gore, sira ortalamalari incelendiginde farkin kontrol
grubu lehine oldugu goriilmektedir (p<.05). Bu nedenle, eger son test ortalamalari, Egitsel
Dijital Oyun LORI'nin 5-6 yas okul éncesi dénem cocuklarmin erken say1 becerileri ile
erken geometri becerileri lizerinde olumlu bir etkisi oldugunu gosterirse, bu durum
arastirma alt amacinin giiciinii artirabilecegi diislincesiyle arastirmaya devam edilmistir.

5-6 yasinda okul 6ncesi egitim goren ¢ocuklar i¢in hazirlanan Egitsel Dijital Oyun
LORI uygulandiktan sonra, deney ve kontrol gruplarindaki ¢ocuklarin Erken Say1
Testi'nden aldiklar1 son test puanlar1 arasindaki anlamli farkliliga iligkin Mann-Whitney

U testi analiz sonuglar1 Tablo 4.3'te sunulmustur.

Tablo 4.3. Deney ve kontrol gruplarinin Erken Say1 Testi son test puanlari arasindaki farkliliga iliskin

Mann-Whitney U testi sonuglar

Sira Sira
Son test Grup N ort. Top. z U p 1’
Kavramlarin Deney Grubu 20 29,65 593,00
Karsilastirilmas: ~ Kontrol Grubu 20 11,35 227,00
Deney Grubu 20 30,50 610,00
Kontrol Grubu 20 10,50 210,00

Deney Grubu 20 29,30 586,00

-5,144 17,00  ,000* 0,81

Siniflandirma -5,634 ,00 ,000* 0,89

. _ *
Eslestirme Kontrol Grubu 20 1170 23400 ~»986 2400 000" 078
. Deney Grubu 20 26,13 522,50 "
Serileme Kontrol Grubu 20 1488 297,50 ~>264 87,50 000" 051
Sayma Deney Grubu 20 30,15 603,00 5706 7.00 000% 0,90

Kontrol Grubu 20 10,85 217,00
Deney Grubu 20 28,50 570,00
Kontrol Grubu 20 12,50 250,00
Deney Grubu 20 29,90 598,00
Kontrol Grubu 20 11,10 222,00

Yapisal Sayma -4,619 40,00 ,000* 0,73

Sonugsal Sayma -5,328 12,00 ,000* 0,84
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Tablo 4.3. (Devam) Deney ve kontrol gruplarmmin Erken Sayi Testi son test puanlart arasindaki farkliliga
iliskin Mann-Whitney U testi sonuclar

Genel Sayi Deney Grubu 20 30,50 610,00
Bilgisi Kontrol Grubu 20 10,50 210,00
Deney Grubu 20 30,50 610,00

-5,611 ,00 ,000 0,88

H - *
Tahmin Kontrol Grubu 20 10550 21000 ~>627 00 ,000% 0,89
Deney Grubu 20 30,50 610,00 "
EST.Toplam  \ hirolGrubu 20 1050 21000 ~2#%4 00 000" 086
*0<.05

Tablo 4.3'te yer alan, deneysel ¢alisma sonrasinda deney ve kontrol gruplarindaki
cocuklarin Erken Sayr Testi'nden aldiklar1 puanlar incelendiginde, sira ortalamalarina
gore deney grubundaki ¢ocuklar Iehine anlaml1 bir farklilik oldugu belirlenmistir. Egitsel
Dijital Oyun LORI’nin uygulandigi deney grubunda yer alan ¢ocuklarmn kavramlarmn
karsilastirilmasi alt boyutu son test puanlarina ait sira ortalamalar1 (29,65) ile kontrol
grubundaki ¢ocuklarin son test puanlarina ait sira ortalamalar1 (11,35) arasinda U=17,00,
p<.05’e¢ yonelik anlamli farklilik oldugu goriilmiistiir. Deney grubundaki ¢ocuklarin
smiflandirma alt boyutu son test (30,50) ile kontrol grubundaki ¢ocuklarin son test
puanlarina ait sira ortalamalar1 (10,50) arasinda U=,00, p<.05’e yonelik anlamli farklilik
bulunmustur. Egitsel Dijital Oyun LORI’nin uygulandigi deney grubunda yer alan
¢ocuklarin eslestirme alt boyutu son test puanlarina ait sira ortalamalar1 (29,30) ile kontrol
grubundaki ¢ocuklarin son test puanlarina ait sira ortalamalari (11,70) arasinda U=24,00,
p<.05’e yonelik anlaml farklilik belirlenmistir. Deney grubunda yer alan g¢ocuklarin
serileme alt boyutu son test puanlarina ait sira ortalamalar1 (26,13) ile kontrol grubundaki
cocuklarin son test puanlarina ait sira ortalamalar1 (14,88) arasinda U=87,50, p<.05’e
yonelik anlamli farklilik belirlenmistir. Deney grubundaki ¢ocuklarin sayma alt boyutu
son test (30,15) ile kontrol grubundaki ¢ocuklarin son test puanlarina ait sira ortalamalari
(10,85) arasinda U=7,00, p<.05’¢ yonelik anlamli farklilik gorilmiistir. Deney
grubundaki ¢ocuklarin yapisal sayma alt boyutu son test (28,50) ile kontrol grubundaki
cocuklarin son test puanlarina ait sira ortalamalar1 (12,50) arasinda U=40,00, p<.05’e
yonelik anlamli farklilik goriilmektedir. Egitsel Dijital Oyun LORI’nin uygulandig1
deney grubunda yer alan ¢ocuklarin sonugsal sayma alt boyutu son test puanlarina ait sira
ortalamalar1 (29,90) ile kontrol grubundaki g¢ocuklarin son test puanlarina ait sira
ortalamalar1 (11,10) arasinda U=12,00, p<.05’e yonelik anlaml farklilik belirlenmistir.
Deney grubundaki ¢ocuklarin genel say1 bilgisi alt boyutu son test (30,50) ile kontrol

grubundaki ¢ocuklarin son test puanlarina ait sira ortalamalar1 (10,50) arasinda U=,00,
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p<.05’e yonelik anlamli farklilik saptanmistir. Deney grubundaki ¢ocuklarin tahmin alt
boyutu son test (30,50) ile kontrol grubundaki ¢ocuklarin son test puanlarina ait sira
ortalamalar1 (10,50) arasinda U=,00, p<.05’¢ yoOnelik anlamli farklilik belirlenmistir.
Egitsel Dijital Oyun LORI’nin uygulandig1 deney grubunda yer alan ¢ocuklarin Erken
Say1 Testi toplam puani son test puanlarina ait sira ortalamalar1 (30,50) ile kontrol
grubundaki ¢ocuklarin son test puanlarina ait sira ortalamalar1 (10,50) arasinda U=,00,
p<.05’e yonelik anlaml farklilik oldugu goriilmektedir. Diger bir deyisle, 8 haftalik
deneysel calismanin ardindan, Egitsel Dijital Oyun LORI’nin uygulamalarina katilan
cocuklarla katilmayan ¢ocuklar arasinda erken say1 becerileri agisindan anlamli bir fark
oldugu ortaya ¢ikmistir. Sira ortalamalarina gére, Egitsel Dijital Oyun LORI’nin
uygulamalarina katilan ¢ocuklarin erken say1 becerilerinin kontrol grubundaki ¢ocuklarin
erken say1 becerilerinden daha yiiksek diizeyde oldugu séylenebilir. Bu sonug, Egitsel
Dijital Oyun LORI’nin ¢ocuklarin erken say1 becerilerini gelistirmede etkili oldugu
seklinde yorumlanabilir. Ayrica bu sonug, arastirma alt amacinin giiclinii destekleyerek,
Egitsel Dijital Oyun LORI'nin okul ©&ncesi egitimdeki potansiyel degerini
vurgulamaktadir. Tabloda yer alan etki degerleri incelendiginde, ¢ocuklarin erken say1
becerilerini kazandirmada Egitsel Dijital Oyun LORI’nin biiyiik etkiye sahip oldugu ifade
edilebilir (r=0,86; Cohen, 1988).

5-6 yasindaki ¢cocuklar i¢in hazirlanan Egitsel Dijital Oyun LORI'nin uygulandig
deney grubundaki ¢ocuklarin deneysel ¢alisma Oncesi ve sonrasi erken say1 becerilerinin
farklilasip farklilagsmadigina iliskin Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglar1 Tablo 4.4.’te
verilmistir.

Tablo 4.4. Deney grubundaki ¢ocuklarin Erken Sayi Testi on test ve son test puanlarina iliskin Wilcoxon

isaretli siralar testi sonuglari

Grup Son Test - On N Sira Sira , o -
Test Ortalamas1  Toplam
Kavramlarin Negatif Siralar 0 ,00 ,00 -4,089 ,00* 0,64
Karsilagtirilmasi Pozitif Siralar 20 10,50 210,00
Esit 0
Toplam 20
Siniflandirma Negatif Siralar 0 ,00 ,00 -3,985 ,00* 0,63
Pozitif Siralar 20 10,50 210,00
Esit 0
Toplam 20
Eslestirme Negatif Siralar 0 ,00 ,00 -3,956 ,00* 0,63
Pozitif Siralar 20 10,50 210,00
Esit 0
Toplam 20
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Tablo 4.4. (Devam) Deney grubundaki ¢ocuklarin Erken Sayt Testi on test ve son test puanilarina iligkin

Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglari

Serileme Negatif Siralar 0 ,00 ,00 -3,882 ,00* 0,61
Pozitif Siralar 20 10,50 190,00
Esit 0
Toplam 20

Sayma Negatif Siralar 0 ,00 ,00 -4,011 ,00* 0,63
Pozitif Siralar 20 10,50 210,00
Esit 0
Toplam 20

Yapisal Sayma Negatif Siralar 0 ,00 ,00 -3,976  ,00* 0,63
Pozitif Siralar 20 10,50 210,00
Esit 0
Toplam 20

Sonugsal Sayma Negatif Siralar 0 ,00 ,00 -3,970 ,00* 0,62
Pozitif Siralar 20 10,50 210,00
Esit 0
Toplam 20

Genel Say1 Bilgisi Negatif Siralar 0 ,00 ,00 -3,923  ,00* 0,62
Pozitif Siralar 20 10,50 190,00
Esit 0
Toplam 20

Tahmin Negatif Siralar 0 ,00 ,00 -3,973 ,00* 0,62
Pozitif Siralar 20 10,50 210,00
Esit 0
Toplam 20

EST. Toplam Negatif Siralar 0 ,00 ,00 -3,937  ,00* 0,62
Pozitif Siralar 20 10,50 210,00
Esit 0
Toplam 20

*p< .05

Tablo 4.4. incelendiginde, Egitsel Dijital Oyun LORI uygulamalarina katilan deney
grubundaki c¢ocuklarin Erken Sayi Testi’'nden aldiklar1 6n test ve son test puanlari
arasinda anlaml farklilik oldugu belirlenmistir (p<.05). Egitsel Dijital Oyun LORI’nin
uygulandig1 deney grubunda yer alan ¢ocuklarin Erken Say1 Testi alt boyutu; kavramlarin
karsilastirilmasi (z=-4,089; p=0,00; p<0,05), smniflandirma (z=-3,985; p=0,00; p<0,05),
eslestirme (z=-3,956; p=0,00; p<0,05), serileme (z=-3,882; p=0,00; p<0,05), sayma (z=-
4,011; p=0,00; p<0,05), yapisal sayma (z=-3,976; p=0,00; p<0,05), sonugsal sayma (z=-
3,970; p=0,00; p<0,05), genel say1 bilgisi (z=-3,923; p=0,00; p<0,05), tahmin (z=-3,973;
p=0,00; p<0,05) ve Erken Say1 Testi toplam puaninda (z=-3,937; p=0,00; p<0,05) anlaml
farklilik goriilmektedir. Fark puanlarinin sira ortalamalart ve sira toplamlart
incelendiginde belirlenen farkliligin son test puanlari lehine oldugu sdylenebilir. Buradan

hareketle deney grubundaki cocuklara uygulanan Egitsel Dijital Oyun LORI’nin
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cocuklarin erken say1 becerilerini gelistirmede biiyiik etkiye sahip oldugu sdylenebilir
(r=0,62; Cohen, 1988).

Egitsel Dijital Oyun LORI'nin uygulandig1 deney grubundaki ¢ocuklarin deneysel
calisma sonrasi ve son testten 4 hafta sonra uygulanan kalicilik testine gore erken say1
becerilerinin farklilagip farklilagsmadigina iliskin Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglari

Tablo 4.5.’te verilmistir.

Tablo 4.5. Deney grubundaki ¢ocuklarin Erken Sayi Testi son test ve kalicilik testi puanlarina iligkin

Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglari

Grup Kalcilik Testi- N Sira Sira z p
Son Test Ortalamasi Toplam

Kavramlarimn Negatif Siralar 4 3,50 14,00 -0,816 0,414

Karsilastirllmasi Pozitif Siralar 2 3,50 7,00
Esit 14
Toplam 20

Siniflandirma Negatif Siralar 4 4,00 16,00 -0,378 0,705
Pozitif Siralar 3 4,00 12,00
Esit 13
Toplam 20

Eslestirme Negatif Siralar 4 3,00 12,00 -1,342 0,180
Pozitif Siralar 1 3,00 3,00
Esit 15
Toplam 20

Serileme Negatif Siralar 3 3,33 10,00 -0,707 0,480
Pozitif Siralar 2 2,50 5,00
Esit 15
Toplam 20

Sayma Negatif Siralar 4 3,50 14,00 -0,816 0,414
Pozitif Siralar 2 3,50 7,00
Esit 14
Toplam 20

Yapisal Sayma Negatif Siralar 4 3,00 12,00 -1,342 0,180
Pozitif Siralar 1 3,00 3,00
Esit 15
Toplam 20

Sonugsal Sayma Negatif Siralar 3 2,50 7,50 -1,000 0,317
Pozitif Siralar 1 2,50 2,50
Esit 16
Toplam 20

Genel Say: Bilgisi Negatif Siralar 4 4,00 16,00 -0,378 0,705
Pozitif Siralar 3 4,00 12,00
Esit 13
Toplam 20

Tahmin Negatif Siralar 3 3,00 9,00 -0,447 0,655
Pozitif Siralar 2 3,00 6,00
Esit 15
Toplam 20

EST. Toplam Negatif Siralar 10 9,20 92,00 -1,852 0,064
Pozitif Siralar 5 5,60 28,00
Esit 5
Toplam 20

*p<.05
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Tablo 4.5. incelendiginde, Egitsel Dijital Oyun LORI uygulamalarina katilan deney
grubundaki ¢ocuklarin Erken Say1 Testi’nden aldiklar1 son test ve kalicilik testi puanlar
arasinda anlamli bir farklilik belirlenememistir (p>.05). Egitsel Dijital Oyun LORI’nin
uygulandig1 deney grubunda yer alan ¢ocuklarin Erken Say1 Testi alt boyutu kavramlarin
karsilagtirilmasi (z=-0,816; p=0,414; p>0,05), siniflandirma (z=-0,378; p=0,705; p>0,05),
eslestirme (z=-1,342; p=0,180; p>0,05), serileme (z=-0,707; p=0,480; p>0,05), sayma
(z=-0,816; p=0,414; p>0,05), yapisal sayma (z=-1,342; p=0,180; p>0,05), sonugsal
sayma (z=-1,000; p=0,317; p>0,05), genel say1 bilgisi (z=-0,378; p=0,705; p>0,05),
tahmin (z=-0,447; p=0,655; p>0,05) ve Erken Say1 Testi toplam puaninda (z=-1,852;
p=0,064; p>0,05) anlamli farklilik gériilmemektedir. Fark puanlarinin sira ortalamalari
ve sira toplamlari incelendiginde belirlenen farkliligin son test puanlari lehine oldugu
sOylenebilir. Cocuklarin son test ve kalicilik testi arasindaki 4 haftada geleneksel 6gretim
yontemlerine devam edilmesi ve bu siiregte say1 becerilerinin yeterli diizeyde
desteklenmemesi, farklardaki anlamliligin ortaya ¢ikmamasina neden olan etkenlerden
biri olarak yorumlanabilir. Bu nedenle, Egitsel Dijital Oyun LORI'nin uzun vadeli
etkilerini daha 1yi degerlendirebilmek ve kalicilig1 artirmak i¢in ¢ocuklara diizenli destek
ve tekrar firsatlar1 saglamanin dnemli oldugu sdylenebilir.

Sadece 2013 Okul Oncesi Egitim Programmin uygulandigi kontrol grubundaki
cocuklarin erken say1 becerilerinin deneysel ¢alisma oncesi ve sonrasina gore farklilasip

farklilasmadigina iliskin Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglar1 Tablo 4.6.”da verilmistir.

Tablo 4.6. Kontrol grubundaki ¢ocuklarin Erken Say: Testi on test ve son test puanlarina iligkin

Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglar

Grup Siralar N Sira Sira z p n?
Ortalamasi Toplami
Kavramlarin Negatif Siralar 0 ,00 ,00 -2,724 ,006 0,43
Kargilagtinlmast  pogitif Siralar 9 5,00 45,00
Esit 11
Toplam 20
Siniflandirma Negatif Siralar 0 ,00 ,00 -3,729 ,000 0,59
Pozitif Siralar 17 9,00 153,00
Esit 3
Toplam 20
Eslestirme Negatif Siralar 0 ,00 ,00 -3,419 ,001 0,54
Pozitif Siralar 13 7,00 91,00
Esit 7
Toplam 20
Serileme Negatif Siralar 0 ,00 ,00 -3,626 ,000 0,57
Pozitif Siralar 15 8,00 120,00
Esit 5
Toplam 20
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Tablo 4.6. (Devam) Kontrol grubundaki ¢ocuklarin Erken Sayt Testi on test ve son test puanlarina iligkin

Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglar

Sayma Negatif Siralar 0 ,00 ,00 -3,874 ,000 0,59
Pozitif Siralar 18 9,50 171,00
Esit 2
Toplam 20
Yapisal Sayma Negatif Siralar 0 ,00 ,00 -3,729 ,000 0,58
Pozitif Siralar 17 9,00 153,00
Esit 3
Toplam 20
Sonugsal Sayma  Negatif Siralar 0 ,00 ,00 -4,001 ,000 0,63
Pozitif Siralar 18 9,50 171,00
Esit 2
Toplam 20
Genel Sayr Negatif Siralar 0 ,00 ,00 -2,449 ,014 0,38
Bilgisi Pozitif Siralar 6 3,50 21,00
Esit 14
Toplam 20
Tahmin Negatif Siralar 10 6,00 60,00 -2,714 ,007 0,42
Pozitif Siralar 1 6,00 6,00
Esit 9
Toplam 20
EST. Toplam Negatif Siralar 0 ,00 ,00 -3,931 ,000 0,41
Pozitif Siralar 20 10,50 210,00
Esit 0
Toplam 20

Tablo 4.6. incelendiginde, Egitsel Dijital Oyun LORI uygulamalaria katilmayan
2013 Okul Oncesi Egitim Programimin uygulandigi kontrol grubundaki ¢ocuklarin Erken
Say1 Testi’'nden aldiklar1 6n test ve son test puanlari arasinda anlaml farklilik oldugu
belirlenmistir (p<.05). 2013 Okul Oncesi Egitim Programmin uygulandigi kontrol
grubunda yer alan ¢ocuklarin Erken Say1 Testi alt boyutu; kavramlarin karsilastirilmasi
(z=-2,724; p=0,006; p<0,05), smiflandirma (z=-3,729; p=0,000; p<0,05), eslestirme (z=-
3,419; p=0,001; p<0,05), serileme (z=-3,626; p=0,000; p<0,05), sayma (z=-3,874;
p=0,000; p<0,05), yapisal sayma (z=-3,729; p=0,000; p<0,05), sonugsal sayma (z=-
4,001; p=0,000; p<0,05), genel say1 bilgisi (z=-2,449; p=0,014; p<0,05), tahmin (z=-
2,714; p=0,007; p<0,05) ve Erken Sayr Testi toplam puaninda (z=-3,931; p=0,000;
p<0,05) anlamli farklilik goriilmektedir. Fark puanlarinin sira ortalamalar1 ve sira
toplamlart incelendiginde belirlenen farkliligin son test puanlar1 lehine oldugu
sOylenebilir. Buradan hareketle kontrol grubundaki c¢ocuklara uygulanan 2013 Okul
Oncesi Egitim Programindaki etkinliklerin, ¢ocuklarin erken say1 becerilerini

gelistirmede orta derecede etkili oldugu yorumu yapilabilir (r=0,41; Cohen, 1988). 2013
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Okul Oncesi Egitim Programina yonelik hazirlanan etkinliklerin ¢ocuklarm erken sayi
becerilerini gelistirmede bir dereceye kadar etkili oldugu sonucu deney grubundaki
artistan daha diisiik bulunmustur. Bu durum, Egitsel Dijital Oyun LORI'nin geleneksel
egitim yontemlerine gore c¢ocuklarin erken sayi becerilerinin gelisiminde daha etkili
oldugu seklinde yorumlanabilir. Kontrol grubundaki artisin varligi, geleneksel egitim
yontemlerinin de tamamen etkisiz olmadigini, ancak yeni ve yenilik¢i yontemlerle bu

alanda daha verimli sonuglar elde edebilecegini gostermektedir.

4.2.2. Cocuklarin erken geometri becerilerine iliskin bulgular

Deney ve kontrol gruplarindaki ¢ocuklarin geometri beceri diizeylerini belirlemek
amaciyla, Erken Geometri Beceri Testi (EGBT) 6n test, son test ve kalicilik testi seklinde
uygulanmistir. Betimsel istatistiksel veriler, gruplar arasindaki 6n test, son test ve kalicilik
testi puanlar1 temel alinarak yapilan Mann Whitney U testi, ayrica grup i¢indeki ontest-
son test ve son test-kalicilik testi puanlarma dayali Wilcoxon Isaretli Siralar testi
sonuglartyla birlikte tablo seklinde diizenlenmis ve bu bulgularin iizerinden yorumlar
yapilmistir.

5-6 yasindaki gocuklar igin hazirlanan Egitsel Dijital Oyun LORI uygulanmadan
once, deney ve kontrol gruplarindaki ¢ocuklarin Erken Geometri Beceri Testi'nden
(EGBT) aldiklar1 6n test puanlar1 arasindaki anlaml farkliliga iliskin Mann-Whitney U

testi analiz sonuglar1 Tablo 4.7'de sunulmustur.

Tablo 4.7. Deney ve kontrol gruplarinin Erken Geometri Beceri Testi (EGBT) on test puanlari arasidaki

farklihiga iliskin Mann-Whitney U testi sonuglart

On test Grup N gl::? 'IS'Z)r; z u p
Deney
Erken Geometri Grubu 20 19,65 393,00 -4.468 183.00 0.64
Beceri Testi (EGBT) Kontrol 20 2135 42700 ’ ’ '
Grubu ' '

Tablo 4.7'deki analiz sonuglarina bakildiginda, deneysel ¢alisma dncesinde deney
ve kontrol gruplarindaki ¢ocuklarin Erken Geometri Beceri Testi’nden (EGBT) aldiklari
puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik bulunamamistir (U=183,00, p=0,64,
p>.05). Deneysel arastirmalarda, deney ve kontrol gruplari arasinda deneysel ¢alisma
oncesi denklik saglamak i¢in On test puanlari karsilagtirilir. Eger 6n test puanlari arasinda
anlaml bir farklilik bulunmazsa, deney ve kontrol gruplarindaki ¢ocuklarin deneysel
calisma oOncesinde On test puanlarinin birbirine denk oldugu yorumu yapilabilir. Bu
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arastirmada, deney ve kontrol gruplarindaki ¢ocuklarin Erken Geometri Beceri Testi
(EGBT) 0n test puanlar arasinda anlamli farklilik bulunamamastir.

Egitsel Dijital Oyun LORI uygulandiktan sonra, deney ve kontrol gruplarmdaki
cocuklarin Erken Geometri Beceri Testi’nden (EGBT) aldiklar1 son test puanlari
arasindaki anlamli farkliliga iliskin Mann-Whitney U testi analiz sonuglar1 Tablo 4.8'de

sunulmustur.

Tablo 4.8. Deney ve kontrol gruplarinin Erken Geometri Beceri Testi (EGBT) son test puanlar
arasindaki farkliiga iliskin Mann-Whitney U testi sonuglart

Sira Sira )
Son test Grup N Oort. Top. z U p n
Deney
Erken Geometri Grubu 20 30,50 610,00
Beceri Testi (EGBT)  Kontrol -5,416 0,00 ,00 0,85
20 10,50 210,00
Grubu
p<0.05

Tablo 4.8'de goriildiigi gibi, deneysel ¢alisma sonrasinda deney ve kontrol
gruplarindaki ¢ocuklarin Erken Geometri Beceri Testi’nden (EGBT) aldiklar1 puanlar
incelendiginde, sira ortalamalarina gore deney grubundaki ¢ocuklar lehine anlamli bir
farklilik oldugu belirlenmistir (U=,000, p<.05). Diger bir deyisle, 8 haftalik deneysel
caligmani ardindan, Egitsel Dijital Oyun LORI’nin uygulamalarina katilan gocuklarla
katilmayan gocuklar arasinda erken geometri becerileri agisindan anlamli bir fark oldugu
ortaya ¢ikmustir. Sira ortalamalarina gore, Egitsel Dijital Oyun LORI’nin uygulamalarma
katilan ¢ocuklarin erken geometri becerilerinin kontrol grubundaki ¢ocuklardan daha iyi
oldugu sdylenebilir. Bu sonug ile, Egitsel Dijital Oyun LORI’nin gocuklarin erken
geometri becerilerini gelistirmede biiyiik etkiye sahip oldugu sdylenebilir (r=0,85; Cohen,
1988).

Egitsel Dijital Oyun LORI'nin uygulandig1 deney grubundaki ¢ocuklarm erken
geometri becerilerinin deneysel c¢alisma Oncesi ve sonrasina gore farklilasip

farklilasmadigina iligkin Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglar1 Tablo 4.9.’da verilmistir.

Tablo 4.9. Deney grubundaki ¢ocuklarin Erken Geometri Beceri Testi (EGBT) on test ve son test
puanlarina iliskin Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglar

Sira Sira
Grup Swalar N Ortalamasi Toplam z P "
Deney Negatif 2 ,00 ,00
Siralar
Pozitif 20 10,50 210,00 -3.929 000 0,62
Siralar
Esit 0
Toplam 20
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Tablo 4.9. incelendiginde, Egitsel Dijital Oyun LORI uygulamalarina katilan deney
grubundaki ¢cocuklarin Erken Geometri Beceri Testi’'nden (EGBT) aldiklar1 6n test ve son
test puanlari arasinda anlamli farklilik oldugu goriilmektedir (p<.05). Egitsel Dijital Oyun
LORI’nin uygulandig1 deney grubunda yer alan ¢ocuklarin Erken Geometri Beceri Testi
(EGBT) fark puanlarmnin sira ortalamalar1 ve sira toplamlart incelendiginde belirlenen
farkliligin son test puanlar1 lehine oldugu sdylenebilir. Buradan hareketle deney
grubundaki c¢ocuklara uygulanan Egitsel Dijital Oyun LORI’nin ¢ocuklarmn erken
geometri becerilerini gelistirmede biiyiik etkiye sahip oldugu goriilmektedir (r=0.62;
Cohen, 1988).

Egitsel Dijital Oyun LORI'nin uygulandig1 deney grubundaki cocuklarin deneysel
caligma sonrasi ve son testten 4 hafta sonra uygulanan kalicilik testine gore erken
geometri becerilerinin farklilagip farklilasmadigina iliskin Wilcoxon isaretli siralar testi

sonuclar1 Tablo 4.10.’da verilmistir.
Tablo 4.10. Deney grubundaki ¢ocuklarin Erken Geometri Beceri Testi (EGBT) son test ve kalicilik testi

puanlarina iliskin Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglar

Grup Siralar N Sira Sira z p
Ortalamasi Toplam
Deney Negatif 5 4,00 20,00 -1,134 ,257

Siralar

Pozitif 2 4,00 8,00

Siralar

Esit 13

Toplam 20

Tablo 4.10. incelendiginde, Egitsel Dijital Oyun LORI uygulamalarina katilan
deney grubundaki ¢ocuklarin Erken Geometri Beceri Testi’nden (EGBT) aldiklar1 son
test ve kalicilik testi puanlari arasinda anlamli bir farklilik belirlenememistir (p>.05). Fark
puanlarinin sira ortalamalar1 ve sira toplamlart incelendiginde belirlenen farkliligin son
test puanlari lehine oldugu sdylenebilir. Cocuklarin son test ve kalicilik testi arasindaki 4
haftada 2013 Okul Oncesi Egitim Programina devam edilmesi ve bu siiregte geometri
becerilerini desteklemeye yonelik 6zel bir uygulama yapilmamasinin anlamli
farkliliklarin ortaya ¢ikmamasina neden olan etkenlerden biri oldugu yorumu yapilabilir.
Bu baglamda, Egitsel Dijital Oyun LORI'nin uzun vadeli etkilerini daha iyi
degerlendirebilmek ve kalicilig1 artirmak i¢in ¢ocuklara diizenli destek ve tekrar firsatlar:
saglamanin 6nemli oldugu sdylenebilir.

2013 Okul Oncesi Egitim Programinin uygulandig: kontrol grubundaki cocuklarin

erken geometri becerilerinin deneysel g¢alisma Oncesi ve sonrast gore farklilasip
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farklilasmadigina iligkin Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglart Tablo 4.11.°de
verilmigtir.

Tablo 4.11. Kontrol grubundaki ¢ocuklarin Erken Geometri Beceri Testi (EGBT) on test ve son test

puanlarina iliskin Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglar

Grup Siralar N Sira Sira 7 D -
Ortalamasi Toplami
Kontrol Negatif 0 ,00 ,00
Siralar
Pozitif 20 10,50 210,00 -3.265 000 51
Siralar
Esit 0
Toplam 20

Tablo 4.11. incelendiginde, Egitsel Dijital Oyun LORI uygulamalarina katiimayan
2013 Okul Oncesi Egitim Programimin uygulandigi kontrol grubundaki ¢ocuklarin Erken
Geometri Beceri Testi’nden (EGBT) aldiklar1 6n test ve son test puanlar arasinda anlamli
bir farklilik oldugu goriilmektedir (z=-3,925; p=0,000; p<0,05). Fark puanlarinin sira
ortalamalar1 ve sira toplamlari incelendiginde belirlenen farkliligin son test puanlar
lehine oldugu sdylenebilir. Buradan hareketle kontrol grubundaki ¢ocuklara uygulanan
2013 Okul Oncesi Egitim Programindaki etkinliklerin, ¢ocuklarin erken geometri
becerilerini gelistirmede etkili oldugu yorumlanabilir (r=.51; Cohen, 1988). Kontrol
grubundaki ¢ocuklara uygulanan 2013 Okul Oncesi Egitim Programin sonrasinda 6n test
ve son test puanlar1 karsilastirildiginda, son test puanlarinda bir artis gézlemlenmistir. Bu
sonug, 2013 Okul Oncesi Egitim Programmin ¢ocuklarin erken geometri becerilerini
gelistirmede bir dereceye kadar etkili oldugunu gostermektedir. Ancak, bu artis deney
grubundaki artigtan diisiik bulunmustur. Bu durumda, Egitsel Dijital Oyun LORI'nin 2013
Okul Oncesi Egitim Programma yo6nelik hazirlanan etkinliklere goére ¢ocuklarin erken
geometri becerilerini gelistirmede daha etkili oldugunu ortaya koydugu sdylenebilir.
Kontrol grubundaki artisin varligi, geleneksel egitim yontemlerinin tamamen etkisiz
olmadigini, ancak yeni ve yenilik¢i yontemler ile bu alanda daha verimli sonuglar elde

edebilecegini gdstermektedir.
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5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimde arastirmadan elde edilen nitel ve nicel bulgulara dayanilarak ulasilan
sonuclara yer verilmis, alan yazin ile karsilastirarak degerlendirmeler yapilmis ve

bulunan sonuglara dayanarak yeni 6neriler olusturulmustur.

5.1. Sonug¢ ve Tartisma

Asagida arastirmanin amacina yonelik ulagilan sonuglar alt amaglar baglaminda
sirastyla yer almaktadir.

Okul 6ncesi donem gocuklarma yénelik gelistirilen Egitsel Dijital Oyun LORI’nin
gelistirilme stirecini ve ¢ocuklarin say1 becerileri ile erken geometri becerilerine yonelik
etkisini inceleyen bu arastirmada karma yontem arastirma desenlerinden kesfedici sirali
karma desen kullanilmistir. Arastirmaya okul dncesi egitiminde dijital oyun ve teknoloji
uygulamalari alaninda c¢aligsmalar1 bulunan 6 6gretim elemani ve 5-6 yas grubunda yer
alan 40 ¢ocuk katilmistir. Arastirmanin nitel verileri yari yapilandirilmis gériisme yoluyla
toplanmistir. Nicel bulgular ise deney ve kontrol gruplarinda yer alan g¢ocuklara
uygulanan Erken Say1 Testi ve Erken Geometri Beceri Testi ile toplanmustir.

Okul oncesi dénem c¢ocuklarmin matematik becerilerini desteklemek amaciyla
gelistirilen Egitsel Dijital Oyun LORI ile gocuklarin erken say1 becerileri ve erken
geometri becerileri tizerinde etkili sonuglar elde edilmistir. Arastirmada Oncelikle okul
Oncesi matematik, teknoloji egitimi alaninda caligmalar1 olan O6gretim elemanlarinin
egitsel bir dijital oyun gelistirme siirecine yonelik goriisleri alinmis ve analiz edilerek
igerik, tasarim, donanmim, etkilesim ve gegirilen siire basliklarinda incelenmistir. Ogretim
elemanlarinin goriigleri dogrultusunda dijital oyunlarin ¢ocuklarin gelisimsel diizeylerine
uygun, zararli i¢erikler barindirmayan ve anlasilir bir igerige sahip olmas1 gerekmektedir.
Cocuklarin biligsel, duyussal, sosyal, duygusal ve fiziksel gelisimlerini desteklemek
amaciyla yapilan benzer arastirmalar, gelisimsel olarak uygun icerik bulunmasinin
gerekliligini vurgulamaktadir (Callaghan ve Reich, 2020; Marklund, 2022; Belova,
2022). Soni vd., (2019) yaptig1 arastirmaya gore, kii¢iik ¢ocuklar i¢in hazirlanan dijital
iceriklerde arayiizler son derece gorsel olmali ve metinden olabildigince kaginilarak
biligsel yiik azaltilmalidir. Cocuklarin egitimini 6nemli 6l¢giide etkileyen etmenlerden biri,

kullanilan yazilimlarin gelisimsel agidan uygun olup olmamasidir, ¢iinkii gelisimsel
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acidan uygun olmayan yazilimlar ¢ocuklarin yaratici becerilerini olumsuz etkileyebilir
(Vaiopoulou vd., 2022). Gelisime uygun uygulamalar, prososyal igerik ve siddet
icermeyen hikayeler ile karakterler sunmali, cinsiyet ve kiiltiirel ¢esitliligi desteklemeli
ve ayn1 zamanda diistik diizeyde reklam i¢ermelidir (Papadakis, 2021). iTunes Store ve
Android Market’te egitici kategorisinde yer alan yaklasik 80.000 uygulama bulunmakta
(Healthy Children, 2018) ve bir¢ogunun egitsel degerlerden ve gelisimsel uygunluktan
yoksun oldugu diisiiniilmektedir (Olafsson, Livingstone ve Haddon, 2013). Buradan
hareketle belirli igerige yonelik hazirlanan egitsel dijital oyunlarin okul 6ncesi donem
cocuklarinin gesitli gelisim alanlarina olumlu yonde katki sagladigina yonelik ¢aligmalar
bu arastirmanin bulgular ile ortiismektedir (Palaus vd., 2017; Herodotou, 2018; Operto
vd., 2020; Griffith vd., 2020; Nikolayev vd., 2022).

Nitel verilere dayali olarak, katilimci 6gretim elemanlarinin goriisleri analiz
edildiginde, cocuklarin yaslarina uygun olmayan zararl igeriklerin dijital oyunlarda
bulunmamasi gerektigi belirtilmistir. Alan yazindaki benzer arastirmalardan Kardes’in
(2020) arastirmasinda, g¢ocuklarin faydali ve zararli igerikleri ayirt edemedikleri,
yetigkinlerin bu konuda bilinglendirilmesi gerektigi ve hem cocuklarin hem de
ebeveynlerin dijital okuryazarlik egitimi almalarinin 6nemi vurgulanmistir. Cocugun
¢evresinde bulunan 6gretmen ve ebeveynler onlarin zararl igeriklerden korunmalarinda
hayati rol oynamaktadirlar (Munawar, Ahmed ve Zainab, 2021; Goziin Kahraman ve
Ozdemir, 2022). Darga (2021) 5-6 yas grubundaki ¢ocuklarin oynadiklari dijital oyunlar
inceledigi caligmasinda, oyunlarm biiylik ¢ogunlugunun siddet ogeleri icerdigini
aktarmigtir. Dijital oyunlarda siddet Ogelerinin varligi ile gocuklarda saldirganlik
diizeylerini artirma (Ferguson vd., 2008; Eden ve Eshet-Alkalai, 2014), fizyolojik
uyarilmay1 artirma ve prososyal davranislarda azalma gibi durumlarin olustuguna ait
bilgiler bu arastirmanin bulgularini desteklemektedir. Egitsel Dijital Oyun LORi’de
cocuklarin gelisimlerini olumsuz etkileyecek igeriklere yer verilmemistir, siddet 6geleri
bulunmamaktadir ve reklam yer almamaktadir.

Nitel verilere dayali olarak, katilimci 6gretim elemanlarinin goriisleri analiz
edildiginde, okul dncesi donem ¢ocuklarina yonelik dijital bir oyunda anlagilirliga 6nem
verilmesi gerektigi belirtilmistir. Okul 6ncesi ¢ocuklar i¢in tasarlanan dijital oyunlarda
anlasilirliga dncelik vermek 6nemlidir (Shaffer vd., 2005). Okul 6ncesi gocuklara yonelik
dijital oyunlarda oyun arayiizii sezgisel ve kullanici dostu olmali, kiigiik ¢ocuklarin

oyunda kolayca gezinmesine ve etkilesimde bulunmasina olanak tanimalidir (Tulowitzki
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vd., 2019). Baniqued vd., (2013) gore agik ve anlasilir oyun tasarimi ¢ocuklarin biligsel
gelisimini, problem ¢dzme becerilerini ve bilgi edinimini kolaylastirmaktadir. Bu
baglamda, Egitsel Dijital Oyun LORI'nin tasarim siirecinde okul oncesi dénem
cocuklariin biligsel Ozelliklerini dikkate alarak, onlarin ihtiyaglarina ve anlama
kapasitelerine uygun, kullanict dostu bir arayiiz olusturulmustur. Bu arayliz, cocuklarin
oyunu kolaylikla kavramalarini, oyun i¢inde sorunsuzca ilerlemelerini ve en verimli
O0grenme deneyimini yasamalarini hedefleyerek akici ve anlasilir bir yapida
tasarlanmistir.

Ogretim elemanlar1 ile yapilan goriismeler, ¢ocuklar i¢in tasarlanacak dijital
oyunlarda egitici igeriklerin yer almasi gerektigi ifade edilmistir. Cocuklara yonelik
dijital oyunlara egitsel iceriklerin dahil edilmesinin cocuklarin 6grenmesi ve gelisimi i¢in
faydali oldugu yaygin olarak kabul edilmektedir (Shaffer vd., 2005; Singh vd., 2021;
Michailidis vd., 2021; Abrams, 2022; Efe ve Topsakal, 2023). Alan yazinda ¢ocuklari
O6grenmeye motive etmek i¢in egitim igerigini oyunlarla biitiinlestiren Dijital Oyun Odakli
Ogrenme kavrami ortaya konmustur (Dong, 2023). Dijital Oyun Odakli Ogrenme, dijital
oyunlarin egitsel degerine katkida bulunan hedefler, katilim, kurallar ve geri bildirimi
kapsamaktadir (Prensky, 2003). Bu baglamda, Egitsel Dijital Oyun LORI’de egitsel
icerik olarak cocuklarin erken say1r ve erken geometri becerilerinin desteklenmesi
hedeflenmektedir. Her seviyede farkli kazanimlari hedefleyerek c¢ocuklarda beceri
kazanimi desteklenmistir.

Ogretim elemanlari ile yapilan goriismeler, ¢ocuklar igin tasarlanacak dijital
oyunlarda ¢ocuklarda memnuniyet ve hazzin sosyal pekistiregler, ddiillendirmeler ile
gerceklestirilebilecegi ifade edilmistir. Sherry (2004) sunulan dijital igerikte problem
durumun dengeli verilmesi gerektigi, cocuklara beceri gelisimi firsati sunulurken ytiksek
memnuniyet ve zevkin saglanmasimin 6nemi vurgulanmistir. Dijital oyunlar 6zerklik,
beceri gelistirme ve sosyal etkilesim igin firsatlar sundugunda, ¢ocuklarin keyif ve
memnuniyet yasama olasilig1 daha yiiksektir (Jiang ve Wang, 2006; Tamborini vd., 2010;
Espinosa-Curiel vd., 2020; Atmaja ve Istiono, 2022; Sakka ve Gouscos, 2023).

Ogretim elemanlari ile yapilan gériismeler, ¢ocuklar igin tasarlanacak dijital
oyunlarda deneme-yanilma siirecinin 6n planda olmasi gerektigi, ¢ocuklarin bir problem
durumu ¢ozerken birden fazla deneme yapmalar1 vurgulanmistir. Alan yazinda deneme-
yanilma siireci gocuklar i¢in dijital oyunlarin 6nemli bir yonii olarak kabul edilmektedir

(Papastergiou, 2009). Bu siireg, cocuklarin problem ¢ozme, elestirel diisiinme, deneyler
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ve tekrarlanan denemeler yoluyla 6grenme siireclerine dahil olmalarin1 saglar. Dijital
oyunlar c¢ocuklarin kesfedebilecekleri, hata yapabilecekleri ve bunlardan ders
cikarabilecekleri giivenli ve etkilesimli bir ortam saglar (Cohen vd., 2021). Dijital
oyunlar, deneme-yanilma siirecini benimseyerek ¢ocuklarin problem ¢6zme becerilerini,
azimlerini ve zorluklarin istesinden gelme motivasyonlarini artirabilir (Camilleri ve
Camilleri, 2020; Moradi ve Noor, 2022).

Ogretim elemanlar1 ile yapilan goriismeler, cocuklar icin tasarlanacak dijital
oyunlarda gergekgiligin ¢ocugun giinliik yasamda gordiigii nesnelerin ve karakterlerin
anime edilmesiyle saglanabilecegi belirtilmistir. Dijital oyunlarda algilanan gergekeilik
lizerine yapilan ¢aligsmalar, nesnelerin ve karakterlerin gergek¢i animasyonlarinin dahil
edilmesinin genel olarak algilanan gercekgiligi artirabilecegini gostermektedir (Daneels
vd., 2018; Vandewalle vd., 2022).

Ogretim elemanlariyla gergeklestirilen goriismeler sonucunda elde edilen bulgulara
gore, cocuklar i¢in tasarlanan dijital oyunlarda sunulan &zgiirliik ve kontrol
mekanizmalari, ¢ocuklarin yaraticiliklarini en iist diizeyde ifade edebilmeleri i¢in 6nemli
bir rol oynamaktadir. Bu, oyun igerisinde ¢ocuklara taninan se¢im sansinin ve deneyim
alanlarinin, onlarin yaratici potansiyellerini harekete gegirebilecegi ve bu yaraticiligi en
iyi sekilde kullanabilecegi ortamlar1 tesvik ettigi anlamina gelmektedir. Yannakis,
Hallam ve Lund (2007) yiiksek etkilesim, kontrol, ¢ocuklarin fantezi diinyalarinda rol
gelistirme ve oynama 6zgiirliigii de dahil olmak iizere dijital oyunlarin ¢ocuklarin ilgisini
ceken Ozellikleri olarak agiklamistir. Malinverni vd. (2017), dijital oyunlarda 6zgiirliik ve
kontrol mekanizmalarinin yaraticilig1 ve katilimciligi giiclendirdigini vurgulamaktadir.

Ogretim elemanlariyla gergeklestirilen goriismeler sonucunda elde edilen bulgulara
gore, ¢ocuklar igin tasarlanan dijital oyunlarda bulunma hissinin bir akis igerisinde,
tematik igerikle saglanabilecegi bildirilmistir. Bulunma hissi, dijital oyunlardaki
striikkleyici ve etkilesimli unsurlar araciligiyla gelistirilebilir ve bu da g¢ocuklarin
katilimina ve yaraticiligina katkida bulunabilir (Lombard ve Ditton, 2006; Kankaanranta
vd., 2017; Kahila vd., 2019).

Ogretim elemanlarinin goriislerinden elde edilen verilere gore, egitsel dijital bir
oyundaki tasarim Ogelerinde gorsel tasarimin kilit bir rol oynadig1 sonucuna varilmaistir.
Gorsel tasarimda renkler, animasyonlar ve 6zellikleri ile arka plan se¢imine dikkat
edilmesi gerektigi vurgulanmistir. Callaghan ve Reich (2020) arastirmalarinda okul

oncesi donem cocuklarin dikkat siireleri ve erken okuma becerileri sinirli oldugu igin,
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gorsel olarak cekici ve anlasilmasi kolay oyunlarin gelistirilmesi gerektigini ifade
etmektedir. Dijital oyunlar, okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin anlamli buldugu oyun
karakteri, isitsel ve gorsel Ogelere gore tasarlanmalidir (Mertala ve Merildinen, 2019;
Kubayeva, 2022). Gorsel tasarim oOgeleri egitim programina uygun bir bigimde
tasarlanirsa ¢ocuklarin igerigi daha hizl iligkilendirebildigi (Li, 2018) ve algilamalarinin
kolay oldugu bilgisi bu ¢alismanin sonucu ile paralellik gostermektedir.

Ogretim elemanlar1 okul 6ncesi dénem ¢ocuklarina yonelik dijital oyunda gérsel ve
isitsel tasarim ogelerinin olduk¢a 6nemli oldugunu ifade etmislerdir. Cocuklarin geri
bildirimleri isitsel olarak almalarinin hedeflenen beceriye ulasmada katki saglayacagi
belirtilmistir. Okul 6ncesi donem c¢ocuklart i¢in bir dijital oyun tasarlanirken, oyun
sirasinda genel deneyimlerini artiracak uygun isitsel 6geleri dahil etmek ¢ok 6nemlidir.
Wang, Lee ve Lo (2023) caligmasinda okul 6ncesi donem c¢ocuklarinin 6grenmelerine
yonelik gelistirilen dijital oyunlarda isitsel 6gelerin kullanilmasinin 6grenmeye olumlu
katk1 sagladigini ifade etmektedir. Isitsel 6geler igeren dijital oyunlarin okul dncesi
dénem c¢ocuklarinin dil becerilerine yo6nelik 6grenmelerine yardimci oldugu da
saptanmigtir (Ozdemir Uriin ve Oguz Atici, 2022). Uygun arka plan miizigi, ¢ocuklarin
dijital oyuna duygusal katilimimi daha da artirmakta, miizigin temposunun oyunun
aksiyonuna uygun sekilde dlgeklendirilmesi Onerilmektedir (Wang ve Yatim, 2021).
Dijital oyun igeriginde seslendirmelerin s6zlii geri bildirim olarak kullanilmasi ve basit
bir dille, agik, net ve anlasilir olmasi1 ¢ocuklarin 6grenme deneyimlerini gelistiren 6nemli
ogrenme Ogelerindendir (Callaghan ve Reich, 2020). Ayrica, geri bildirim eksikligi gibi
tasarim sinirlamalart nedeniyle, ¢ocuklar igerigi amacglandigi gibi 6grenmekte zorluk
cekebilirler (Soni vd., 2019). Egitsel Dijital Oyun LORI’de okul &ncesi dénem
cocuklarmnin anlayabilecegi basit seslendirmeler (Ornegin, “Kitaplarm arasindan en fazla
olan1 se¢!”) ve geri bildirimlerde seslendirmeler (Ornegin, “Tebrikler!, Tekrar dene!”)
kullanilmistir. Ayrica dijital oyunlarda seslendirmelerin olumlu pekistire¢ olarak
kullanilmasi da ¢ocuklar1 hedeflerine ulagsmada sebat etmeye tesvik etmekte ve 6z saygi
gelisimine katki getirmektedir (Kannetis, Potamianos ve Yannakakis, 2009).

Ogretim elemanlari ile yapilan goriismelerden elde edilen sonuglara gére, egitsel
dijital bir oyunun teknolojik donanima uygun gelistirilmesinde dokunmatik akilli
cihazlarda kullanilmasiin okul 6ncesi donem gocuklari igin yararli olacagi sonucuna
ulasilmistir. Ogretim elemanlar1 klavye -fare ve VR gézliikk donanimlarinin okul éncesi

donem c¢ocuklari i¢in uygun olmadigini ifade etmislerdir. OFCOM’un (2020)
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arastirmasina gore Birlesik Krallik'taki ¢ocuklar dokunmatik ekranli cihazlari masatistii
bilgisayarlara ve hatta diziistii bilgisayarlara tercih etmektedirler. Marsh vd. (2015),
arastirmalarinda, cocuklarin ii¢ yasina geldiklerinde dokunmatik akilli cihazlarda
bagimsiz olarak dokunma ve kaydirma becerisini sergileyebildiklerini belirtmektedirler
(Vatavu, Cramariuc ve Schipor, 2015). Bu beceri, geleneksel veya informal 6grenme
ortamlarinda bagimsiz olarak 6grenmeyi destekleyebilecek onemli bir beceridir (Booton
vd., 2021). Vaiopoulou vd., (2022) yeni dijital mobil teknolojilerin egitim ortamlarina
dahil edilmeleri, tasmabilir olmalarinin biiyiik bir avantaj sagladigini belirtmektedir.
Lawrence'in (2017) belirttigi gibi, dokunmatik ekranlarin kullanim1 kolaydir, kiiciik bir
caligma alanina gereksinim duyar ve birden fazla kisinin ayn1 anda kullanmasina olanak
tanir. Bir tabletin erisilebilir dokunmatik tabanli islevleri (dokunma, kaydirma, hareket
ettirme gibi) fare ile ¢alisan bilgisayarlara kiyasla daha sezgisel hale getirdigi ve kullanici
dostu oldugu gortilmektedir (Vaiopoulou vd., 2022).

Ogretim elemanlari ile yapilan goriismeler, ¢ocuklar icin tasarlanacak egitsel dijital
oyunlarda etkilesimin énemini ortaya koymustur. Ogretim elemanlari, ebeveynler ve okul
Oncesi Ogretmenleri basta olmak Tlizere, dijital oyunlarin yetigkin denetiminde
oynanmasinin Onemini vurgulamiglardir. Yetiskinlerin ¢ocuklarla oyun sirasinda
etkilesimde bulunmasi, oyunun egitsel 6grenmeyi ve gelisimi desteklemesi agisindan
kritik bir 6neme sahiptir (Callaghan ve Reich, 2020). Cocuklarin dijital oyunlara erigimini
saglayan teknolojik cihazlarin kullaniminin diizenlenmesi ve denetlenmesi konusunda
yetigkinlerin 6nemli bir gorevi bulunmaktadir (Smirnova vd., 2022). Arastirmalar,
uygulama marketlerindeki egitim kategorisinde listelenen c¢ogu dijital oyunda,
ebeveynlerin ve ogretmenlerin herhangi bir katiliminin olmadigini ortaya koymustur
(Guernsey ve Levine, 2015). Hizli iletisim degisiklikleri nedeniyle, ebeveynler ve
ogretmenler kendilerini bilinmedik bir durumda bulmus ve yeni giinliikk uygulamalarin
yogun talep gérdigii bir ortam yaratmistir; bu durum onlarin yeni egilimlere uyum
saglamalarini, kolayca erisilebilir mobil teknolojiler bulmalarini ve bu teknolojileri kiigiik
cocuklar i¢in cazip ve kullanimi kolay hale getirecek yoOntemleri desteklemelerini
gerektirmektedir (Laidlaw vd., 2019). Cocuklarin dijital oyunlardan etkili bir bigimde
O0grenmelerini saglamak amaciyla, 6gretmenlerin ve ebeveynlerin 6grenmeyi tesvik etme,
denetim ve gilivenlik konularinda destek olmalar1 gerekmektedir (Vaiopoulou vd., 2022).
Ogretmenler ve ebeveynler, ¢ocuklara sunulan dijital oyunlarin yasa uygun ve egitsel

olup olmadigini kontrol etme gorevini iistlenmelidirler (Krasilo, 2020). Toran vd., (2016)
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yaptiklar1 ¢alismada, ebeveynlerin dijital oyunlar ve bu oyunlarin igerikleri hakkinda
yeterli bilgiye sahip olmadiklarini belirlemislerdir.

Arastirmada, 6gretim elemanlari ile yapilan goriismelerden egitsel dijital oyunlarda
gecirilen siirenin  6nemli rol oynadigr sonucuna ulasilmistir. Ancak bu siirenin
olmadig1 goriilmiistiir. Ogretim elemanlarinin en cok ifade ettikleri, dijital oyunda
gecirilecek siirenin yetiskin rehberliginde ve uzmanlar tarafindan onaylanmis egitsel
igeriklerle olmasi yoniinde olmustur. Amerikan Pediatri Akademisi (AAP, 2016) 2 - 5
yas arasi gocuklarin giinliik ekran siiresinin, yiiksek kaliteli cocuk programlarina ayrilmis
bir saat, 6-18 yas arasi ¢ocuklarin giinlikk 2 saat olmasini 6nermektedir. Ayrica, dijital
medyanin kiigiik c¢ocuklarin yeterli uyuma, fiziksel aktiviteye ve diger Onemli
davraniglara gereksinim duydugu zamani engellememesi gerektigi belirtilmistir (Dere,
2022). Tirk Yesilay’1 (2020) 3 - 5 yas arast okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin giinde en
fazla 30 dakika dijital medya kullanimini 6nermektedir (Istkoglu vd., 2021). Kanada
Pediatri Dernegi (Canadian Paediatric Society, 2017) ise 2 yasindan kiigiik ¢ocuklar i¢i
ekran siiresi 6nermezken, 2-5 yas arasi ¢ocuklarin en fazla bir saat ile siirlanmasini
tavsiye etmektedir. Alan yazindaki diger ¢aligmalarda genellikle daha az ekran siiresi
bir i¢erikte daha uzun siire ekran basinda kalabileceklerini ifade etmislerdir. Papadakis,
Alexandraki ve Zaranis (2022) okul oncesi donem ¢ocuklarinin ekran siirelerine
odaklanmak yerine gelisimsel ihtiyaglarinin géz 6niinde bulunduruldugu deneyimlerin
saglanmasi i¢in ebeveynlere yonelik yonergelerin olusturulmasini 6nermektedir.

Bu arastirmanin nicel verilerinden elde edilen sonuglara gore, Egitsel Dijital Oyun
LORI'nin uygulanmasindan 6nce, deney ve kontrol gruplarmin erken say1 becerileri
lizerine yapilan incelemede; kavramlarin karsilagtirilmasi, smiflandirma, eslestirme,
sayma, yapisal sayma, genel say1 bilgisi ve tahmin alt boyutlarinda toplam puanlar 6n test
puanlarinda istatistiksel anlamda gruplarin benzer 6zellikte oldugu sonucuna ulagilmistir.
Deney ve kontrol gruplarinin erken say1 becerilerinden serileme ve sonugsal sayma alt
boyutlarinda sira ortalamalarinda kontrol grubunun daha yiiksek diizeyde oldugu
belirlenmistir. Ayrica deney ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin erken geometri becerisi
toplam puanlart incelendiginde gruplar arasindaki ozelliklerin  benzer oldugu

belirlenmistir.
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Egitsel Dijital Oyun LORI uygulandiktan sonra gocuklarin erken say1 ve erken
geometri becerileri tizerindeki etkisi degerlendirildiginde, deney ve kontrol gruplari
arasinda son test sonuglarina gére deney grubunun lehine bir etkinin oldugu goriilmiistiir.
Bu bulgular Egitsel Dijital Oyun LORI’nin deney grubundaki ¢ocuklarin kavramlarin
karsilastirilmasi, siniflandirma, eslestirme, serileme, sayma, yapisal sayma, sonugsal
sayma, genel say1 bilgisi, tahmin ve toplam puani ile erken geometri toplam puaninda
artisa neden oldugunu gostermistir. Bu baglamda Egitsel Dijital Oyun LORI’nin
cocuklarin erken say1 becerileri ile erken geometri becerilerini desteklemede biiyiik bir
etkisinin oldugu sdylenebilir. Bu etkinin, ¢ocuklarin oyun ve etkinliklere olan yogun
ilgisi, stirekli yiiksek diizeyde kalan motivasyonlari ve 6grenme siirecine dair merak
duygusunun devamliligindan kaynaklandigina yonelik bir goriis ileri stiriilebilir.
Uygulama siirecinde ¢ocuklarin yogunlasma diizeyleri ve egitsel dijital oyunlara yonelik
artan ilgileri (Papadakis, Kalogiannakis ve Zaranis, 2018), bu durumun belirleyici
etmenleri olarak goriilebilir. Ayrica Egitsel Dijital Oyun LORI’nin somut 6grenme
deneyimleri ve diger etkinliklerle biitiinlestirilebilir olmas1 (Moore-Russo vd., 2015),
zamandan ve mekandan bagimsiz 6grenmeyi desteklemesi (Radesky ve Christakis,
2016), kesfederek ve aktif 6grenmeye (Aladé vd., 2016) katkisi s6z konusu etkiyi
desteklemektedir. Deneysel uygulamalar sirasinda ¢ocuklarin etkinlikleri basardiklarinda
gosterdikleri tepkiler, oyun igi geri bildirimin pekistire¢ gorevinin olmasi ve etkinlikler
sirasinda giinliik yasamla baglantilar kurulmasi ¢ocuklarin motivasyonlari (Moore-Russo
vd., 2015) ve etkin katilimlarini (Bray ve Tangney 2016) artirmistir. Alan yazinda farkli
teknolojik araglarla okul oncesi donem g¢ocuklarinin erken say1 ve erken geometri
becerilerinin olumlu yonde desteklendigi goriilmektedir (Kesicioglu, 2011; Liu, 2013;
Papadakis, Kalogiannakis ve Zaranis, 2018; Baykal vd., 2018; Dub¢ vd., 2019; Liu vd..
2020; Guntur vd., 2020; Geng Copur, 2021; Papadakis, Alexandraki ve Zaranis, 2022).
Aydogdu (2021), okul oncesi egitimde bir 6grenme araci olarak artirilmig gerceklik
uygulamalari kullanildiktan sonra deney grubundaki ¢ocuklarin kavramlari karsilastirma
becerisinin teknolojik 6grenme aract yolu ile arttigi iddiasin1 desteklemektedir. Duji¢
Rodi¢ ve c¢alisma arkadaslariin 2023 tarihli arastirmasinda, g¢ocuklarin geometri
becerilerini degerlendirmek amaciyla pelus bir akilli oyuncak kullanilmistir. Bu oyuncak,
icerisindeki sensorler araciligiyla hareketleri tantyabilen bir makine 6grenme sistemi ile
donatilmistir. Arastirma sonuglari, bu makine 6grenme sisteminin, hareket tanima

yetenegi sayesinde c¢ocuklarin geometri 6grenme siireclerine olumlu bir katkida
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bulundugunu ortaya koymustur. Quinga vd., (2022) yaptiklar1 ¢alismada Moodle (agik
kaynakli bir egitimsel platform) kullanarak 4-5 yas arasi ¢ocuklara temel matematik
becerilerini sanal etkinlikler ile uygulamislar ve olumlu sonuglar elde etmislerdir. Vega
vd., (2022) ise c¢alismalarinda ScratchJr (cocuklara kodlama ve programlama
kavramlarin1 6gretmek icin tasarlanmis bir grafik tabanli programlama araci) ile 4-7 yas
arasindaki c¢ocuklarla, 6 haftalik 4 modiilden olusan bir deneysel c¢alisma
gerceklestirmisler ve matematik becerilerinde ¢ocuklarin performanslarinin yiikseldigini
belirlemislerdir.

Egitsel Dijital Oyun LORI’nin uygulandig1 deney grubundaki cocuklarin dntest-
son test ve kalicilik testi erken sayi alt boyutlar1 ile toplam puanlarinda ve erken geometri
becerileri toplam puanlarinda son test puan ortalamalarinin 6n test ortalamalarindan
yiiksek oldugu, ancak kalicilik testi puan ortalamalarinin son test puanlarindan daha
diisiik oldugu gdzlenmistir. Bu sonuglara dayanarak Egitsel Dijital Oyun LORI’nin
cocuklarin erken say1 ve erken geometri becerilerinde 2013 Okul Oncesi Egitim
Programi’nin tek basina uygulandigi siirece kiyasla daha fazla etkisinin oldugu ifade
edilebilir. Bu nedenle, Egitsel Dijital Oyun LORI'nin uzun vadeli etkilerini daha iyi
degerlendirebilmek ve kalicilig1 artirmak i¢in ¢ocuklara diizenli destek ve tekrar firsatlari
saglamanin 6nemi vurgulananabilir. Egitsel Dijital Oyun LORI'nin geleneksel egitim
yontemlerine gore ¢ocuklarin erken say1 ve erken geometri becerilerini daha etkili bir
sekilde gelistirdigi sOylenebilir. Bu durum geleneksel egitim yontemlerinin tamamen
etkisiz olmadigini, ancak yeni ve yenilik¢i yontemlerle bu alanda daha verimli sonuglar
elde edebilecegini gostermektedir. Alan yazin incelendiginde okul Oncesi egitim
ogretmelerinin matematik etkinliklerine diger etkinlikler kadar yer vermediklerini
belirten ¢alismalar bulunmaktadir (Stites, Sonneschein ve Galczyk, 2021; Lavidas,
Apostolou ve Papadakis, 2022). Clements ve Sarama (2008), arastirma temelli bir okul
Oncesi matematik egitim programinin etkilerinin deneysel bir degerlendirmesini
yapmistir Ve programin, sayilarin 6tesinde birgok matematiksel kavram ve beceri bilgisini
artirdigin1 bulmuslardir. S6z konusu artis erken matematiksel miidahalelerin kiigiik
cocuklarin matematik bilgisi temelini gelistirmelerine yardimei olabilecegi fikrini
desteklemektedir. Karakus (2020) c¢alismasinda Okul Oncesi Matematik (Pre-K
Mathematics) Programi’nin c¢ocuklarin matematiksel becerilerini destekledigini ve
ebeveyn katilimimi artirdigi belirlemistir. Bu durum g6z oniinde bulunduruldugunda,

matematik becerilerine yogunlagan programlarda c¢ocuklarin erken matematik
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becerilerine daha fazla maruz kaldiklarini ve bu nedenle matematiksel kavramlar1 daha
iyi gelistirdiklerini ve matematiksel dili daha etkin kullanmay1 o6grendikleri ifade
edilebilir.

Kontrol grubunda yer alan ¢ocuklarin erken say1 ve erken geometri becerileri 6n
test ile son test puanlari incelendiginde anlamli bir farklilik oldugu goriilmiistiir. Yapilan
analizler sonucunda herhangi bir miidahalenin yapilmadig1 yalmzca 2013 Okul Oncesi
Egitim Programi’nin uygulandig1 kontrol grubundaki ¢ocuklarin erken say1 ve erken
geometri becerilerinde artis oldugu goriilmektedir. Bu durumda 2013 Okul Oncesi Egitim
Programi’nin ¢ocuklarin erken sayir ve erken geometri becerilerini gelistirdigi ifade
edilebilir. Ancak etki biyiikliikleri incelendiginde deney grubundaki ¢ocuklarin erken
sayt ve erken geometri becerilerinde daha yiiksek bir artis oldugu sonucuna
ulagilmaktadir. 2013 Okul Oncesi Egitim Programi, erken say1r ve erken geometri
becerilerini destekleyecek sekilde tasarlanmis bir program olup, erken matematik
becerilerine odaklanan kazanim ve gostergeleri igermektedir. Kontrol grubundaki
cocuklarin erken say1 ve erken geometri becerilerinde gozlenen basari artisinin nedenleri
arasinda ayrica, cocugun okul disindaki informal deneyimlerinin etkisi, katilim gosterdigi
ekstra etkinlikler, aile ile gergeklestirdigi etkinlikler ve sosyal 6grenme siireglerinin de
etkili olabilecegi diistiniilmektedir.

Bu arastirmanin genel sonuglarina gore, okul dncesi donemdeki ¢cocuklar i¢in dijital
oyunlar gelistirilirken igerik, tasarim, donanim, etkilesim ve gegirilen siire gibi etmenler
dikkate alnarak gelistirmeler yapilmalidir. Arastirma kapsaminda uzman gorisleri
dogrultusunda Egitsel Dijital Oyun LORI gelistirilmistir ve 5-6 yas grubu ¢ocuklara
uygulanmistir. LORI adli egitsel dijital oyunun, ¢ocuklarin erken say1 ve erken geometri

becerilerini destekleme konusunda etkili oldugu kabul edilmektedir.

5.2. Oneriler
Bu aragtirmada elde edilen sonuglar dogrultusunda aragtirmacilara yonelik 6neriler
gelistirilmistir.
e Okul 6ncesi donem ¢ocuklari i¢in yurtigi dijital oyunlarin okul 6ncesi egitim
uzmanlari tarafindan tasarlanmadigi diisiiniiliirse, bu tiir dijital oyunlarin
uzmanlarla is birligi i¢inde olusturulmas1 ve genis capli yayginlastiriimasi

Onerilebilir.
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Egitsel Dijital Oyun LORI &rneginde oldugu gibi, alan uzmanlarinin bilgi
ve geri bildirimlerine dayanarak farkli becerileri destekleyen dijital oyunlar
tasarlanabilir.

Egitsel dijital oyunlarin gelistirilmesinde ebeveynler ve cocuklarin goriisleri
dogrultusunda gelistirmeler yapilabilir.

Daha fazla katilimci sayis1 ve grubuyla, boylamsal ¢alismalar planlanip,

egitsel dijital oyunlarin etkisi uzun vadede daha kapsamli incelenebilir.
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Oncelikle calismanizda basarilar ve kolayliklar dilerim_ Tarafimdan gelistirilen Erken Geometri Beceri Testini doktora tez ¢alismanizda
kullanabilirsiniz. Ama uygulamanin yapilmasi konusunda ayrnintih aciklamanin yaninda uzaktan da olsa calismamiz gerekir. Bunun icin uygun
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Yémerge: Araghrmact ¢ocuga "Asafidaki sekillere bak ve kare olanlan géster.” der.
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Yonerge: Aragtirmact ¢ocugun dniine egit uzunlukta olan dort adet cubuk verir. Daha sonra “Bu ¢ubukdarnm velarm
birlegtirip. hepsini knllanarak bir geometrik ekil olugur.” der.




