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DIJITAL OYUNLARIN MATEMATIKSEL KAVRAM GELISIiMi
VE OGRETIMSEL NiTELIKLER ACISINDAN iNCELENMESI
Merve Altimisik

OZET

Gilintimiizde teknoloji yasamin her alaninda Onemli bir yere sahiptir.
Teknolojideki hizli degisimle birlikte dijital oyunlara ilgi artmis ve 6zellikle okul
oncesi donemde teknoloji ¢ocuklarin giinlilk yagaminin ayrilmaz bir pargasi haline
gelmistir. Dijital oyunlarin okul oncesi donemde egitici amagla kullanilmasi bu
calismanin odagi olmustur. Cocuklar i¢in gelistirilen matematik uygulamalarinin
matematiksel kavram ve becerilere uygun hazirlanmasinin ve 6gretici niteliklere
sahip olmasinin 6nemli oldugu diistiniilmektedir. Bu arastirmanin amaci, okul 6ncesi
dijital matematik oyunlarmin matematiksel kavram gelisimi ve Ogretimsel acidan
niteliklerinin incelenmesidir. Arastirmada, nitel arastirma yontemlerinden tarama
modelinin i¢inde yer alan betimsel tarama yontemi kullanilmistir. Dokiiman
incelemesi kapsaminda toplanan verilerin analizi i¢in igerik analizi kullanilmistir.
Arastirmanin ¢alisma grubu, amacgli Ornekleme yontemlerinden biri olan Olgiit
ornekleme yontemi ile belirlenmistir. Calisma grubu, 2020 yilindaki Play Store ve
App Store sanal magazalarinda yer alan okul oncesi donem c¢ocuklarina yonelik
secilmis egitici, lcretsiz ve popiiler 10 matematik oyunu uygulamasindan
olusmaktadir. Aragtirmanin bulgularma gore, okul Oncesi dijital matematik
oyunlarinda erken matematik becerileri ve say1 kavrami igeren oyunlara daha ¢ok yer
verildigi goriilmistiir. Oyunlarda islem, geometri, 6lgme, grafik, oriintii ve fonksiyon
kavramlarma yer verilmedigi veya c¢ok az yer verildigi tespit edilmistir.
Uygulamalarin igerik analizi yoluyla incelenmesiyle tim oyunlardaki kavram ve
beceri sayilarina ulasgilmigtir. Matematiksel kavram ve becerilerin, uygulamalarin

cogunda verilen yas araliklarina uygun olmadigi goriilmiistiir. Ayrica bazi



uygulamalarin 6gretim ilkelerine uygun hazirlanmadigi tespit edilmistir. Bu bulgular
dogrultusunda okul oncesi dijital oyunlarin gelisimsel olarak diizenlenmesi

onerilmektedir.

Anahtar kelimeler; Okul oncesi, dijital oyun, matematik, oyun, kavram

gelisimi, 6gretim ilkeleri
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EXAMINATION OF DIGITAL GAMES IN TERMS OF
MATHEMATICAL CONCEPT DEVELOPMENT AND
TEACHING QUALITIES
Merve Altimisik

ABSTRACT

Nowadays, technology has a significant place in all areas of life. With the
rapid change in technology, interest in digital games has increased and technology
has become an integral part of children's daily life, especially in the preschool period.
The use of digital games for educational purposes in the preschool period is the focus
of this study. It is considered to be important that math apps which are developed for
children should be prepared in accordance with mathematical concepts and skills and
have teaching qualities. The aim of this research is to investigate the qualities of
preschool digital mathematics games in terms of the development of mathematical
concept and teaching purposes. In the research, descriptive survey method, which is
included in the survey model, one of the qualitative research methods, was used.
Content analysis was used to analyze the data collected within the scope of document
review. The study group of the research is determined by the criterion sampling
method which is one of the porposeful sampling methods. The study group consists
of 10 selected educational, free and popular math game applications for preschool
children in the Play Store and App Store in 2020. According to the findings of the
study; it was observed that games involving early math skills and number concepts
are used more in preschool digital mathematics games. It has been determined that
the concepts of operation, geometry, measurement, graphics, patterns and functions
are not included in the games or are used rarely. The number of concepts and skills in
all games was detected by examining the applications through content analysis. The
study shows that mathematical concepts and skills are not suitable for the age groups

given in most of the applications. In addition, it was discovered that some

vii



applications were not prepared in accordance with the teaching principles. In line
with these findings, it is recommended that preschool mathematics games should be

organized developmentally.

Keywords; Pre-school, Digital Game, Maths, Game, Concept Development,

Teaching Principles
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ONSOZ

Bu arastirmanin amaci, okul 6ncesi dijital oyunlar1 matematiksel kavram
gelisimi ve ogretimsel nitelikler acisindan incelemektir. Ilgili alanyazin
incelendiginde, okul oncesi dijital oyunlarin matematiksel ve 6gretimsel niteliklerini
inceleyen bir calisma bulunmamaktadir. Bu sebeple arastirma egitimcilere,
arastirmacilara, ebeveynlere ve oyun {reticilerine 1s1k tutacagindan 6zgiin ve
Oonemlidir. Nitel aragtirma yonteminden biri olan tarama modelinin i¢indeki betimsel
tarama yontemi kullanilan arastirmada, veriler dokiiman incelemesi yoOntemiyle
toplanmis ve analizi igerik analizi kullanilarak yapilmistir. Arastirma kapsaminda
Play Store ve App Store sanal magazalarinda yer alan okul 6ncesi donem ¢ocuklarina
yonelik ol¢tit Ornekleme yontemiyle secilmis egitici, cretsiz ve poptiler 10
matematik oyunu incelenmistir. Calismanin sonuglari, okul 6ncesi dijital oyunlarda
erken matematik becerileri ve say1 kavrami igeren oyunlara daha ¢ok yer verildigini;
oyunlarda islem, geometri, 6lgme, grafik, oriintii ve fonksiyon kavramlarina yer
verilmedigi veya ¢ok az yer verildigini, oyunlarin bazilarimin 6gretim ilkelerine ve
verilen yas araliklarina uygun olmadigimi gostermistir. Sonu¢ olarak okul Oncesi

dijital oyunlarin gelisimsel olarak diizenlenmesi 6nerilmektedir.
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GIRIS

Bu bolimde problem durumu, arastirmanin amaci, 6nemi, arastirmaya

yonelik sayiltilar, sinirliliklar ve son olarak tanimlar hakkinda bilgi verilmektedir.
PROBLEM

Teknoloji kullaniminin yayginlastigi, degisimin hizla toplumun her alaninda
yasandig1 cagimizda, egitimde bilgi ve becerilerin teknolojiyle uyumlu olmasi da bir
gereklilik halini almistir. Okul o©ncesi donemde de teknolojinin kullanimi
yayginlasmis ve teknolojik gelismeler egitim amaglhi kullanilmaya baslanmustir.
Egitim s6z konusu teknolojiye ayak uydurmakla yetinmeyip teknolojik gelismelere

de Onciiliik etmektedir.

Ertiirk (1994) egitimi, bireyin davranisinda kendi yasantis1 yoluyla ve kasitl
olarak istendik degisim olusturma siireci olarak ifade eder. Dijital ¢ag adi verilen
21.ytizy1l bilgi iletisim caginda (Bozkurt, 2014) egitimdeki degisime ayak uydurmak
icin dijital cagin getirdigi yeniliklerden yararlanmak gerekmektedir. Teknolojik
gelismelerin yansimasi olarak egitimde yeni 6grenme-6gretim materyalleri yerini
almistir. Dijital teknolojilerin egitimde yayginlagsmasi teknoloji tabanli egitim
ortamlarin1 da giindeme getirmistir. Davranis¢t egitim kuramcilarindan Skinner,
bilgisayar tabanli egitim kuramini ortaya koymustur. Bu kuramin temelini Skinner’in
alternatif bir 6gretme yontemi olarak, egitim-6gretim materyalini sunmak icin icat
2011). Ogretim makineleri, 6grenciye dgretilecek bilgileri asamali bir sekilde kiigiik
birimler halinde sunmakta, 6grencinin bilgi ile dogrudan etkilesime ge¢mesini
saglamaktadir (Senemoglu, 2011). Bilgisayar teknolojilerinin gelisimiyle birlikte
teknoloji tabanli egitim programlari 6nem kazanmistir. Bdoylece teknolojinin

gelismesi ve internet ile birlikte bir §grencinin 6gretmen veya bilgi kaynagindan



sadece teknolojik aletleri kullanarak aradigi bilgiye ulasmasi miimkiin hale gelmistir

(Olson ve Hergenhahn, 2016).

Akilli telefon ve tabletler giiniimiizde kullanilan teknolojik cihazlardir. Bu
cihazlar sayesinde bilgiye hizli ve kolay bir sekilde erisim saglanabilmektedir. Akillt
cithazlarda yer alan Google Play ve Apple Store gibi dijital magazalardan kolaylikla

indirilen uygulamalar, egitim amacli kullanilabilmektedir.

Egitimin her alaninda kullanilan dijital teknolojiler okul 6ncesi donemde de
onem kazanmaktadir. Inci ve Kandir (2017), okul oncesi donemde c¢ocuklarin
teknolojik trtinlere karsi ilgili ve merakli oldugunu, bilgisayar ve tablet gibi
teknolojik araglarin ilgi ¢ekici, canli, hareketli, renkli fonksiyonlari ile ¢ocuklarin
yaraticiliini, merakin1 ve kesfetme gibi niteliklerini ortaya cikartarak eglenceli ve

kalic1 6grenmeler sagladigini belirtmektedir.

Cocugun en 6nemli ugras1 olan oyun, teknolojideki hizli degisimle birlikte
dijital ortamlara taginmis ve dijital oyun kavrami ortaya ¢ikmustir. Artik dogdugu
andan itibaren dijital diinyay1 taniyan ve dijital oyunlarla biiyliyen bir nesil vardir
(Bozkurt ve Kumtepe, 2014). Akilli telefon ve tabletler i¢in tasarlanan ¢evrim igi
veya c¢evrim dis1, kisilerin bir arayliz aracilifiyla etkilesime gectigi elektronik
yazilimlara dijital uygulama, oyunlara ise dijital oyun denmektedir (Bozkurt, 2014).
Hem egitim hem de oyunlarin birlikte kullanildig1 dijital uygulamalarin temel amaci,
cocuklar1 eglendirerek Ogrenmeyi sikici hale getirmeden egitim siirecine katki

saglamaktir (Topuz ve Kaptan, 2017).

Okul 6ncesi donem, ¢cocuklara matematigi sevdirmek i¢in ¢ok iyi bir firsattir.
Birgok matematiksel kavramin temeli, okul oncesi donemde atilmaktadir (Polat
Unutkan, 2007). Okul 6ncesi donemde matematiksel kavram gelisimi; eslestirme,
siiflama, karsilastirma, siralama, sayi, 6l¢me, geometri, oriintii, grafik gibi kavram
ve becerilerin gelisiminden olusmaktadir. Bu kavram ve beceriler cocuklarin zihinsel
stirecleri ile ilgilidir. Cocuklar matematiksel kavram ve becerileri dinleyerek,
konusarak, yazarak ve oyunla ogrenirler. Dijital matematik oyunlari, okul Oncesi
donemde matematiksel kavram ve becerileri kazanmak i¢in etkili bir yontemdir.

Ulusal matematik o6gretmenleri konseyinin (NCTM) belirlemis oldugu ilke ve



standartlar, giinlilk yasamin i¢inde matematigin ve teknolojinin bulundugunu,
matematik Ogretiminde teknolojinin  temel alinmasim1i ve Ogrenme ortaminin

teknoloji ile donatilmasi gerektigini belirtmektedir (NCTM, 2000).

Ogretim, oOgrenmeyi destekleyen ve saglayan olaylarin planlanmast,
uygulanmasi ve degerlendirilmesi siirecidir (Senemoglu, 2011). Ogretimin planli,
amagli, diizenli ve kontrollii yliriitiilebilmesi i¢cin 6gretimde gecerliligi kanitlanmis ve
evrensel ¢apta kabul goren genel ilkelere ihtiyac vardir (Yesilyurt, 2020). Davranisct
ogrenme kuramcilarindan Skinner, 6grenmenin belirli ilkeler dogrultusunda
gerceklesmesi gerektigini vurgulayarak Ogrencilerin dgretim materyalleri ile
dogrudan etkilesime ge¢mesini, davranist kendisinin gdstermesini, aninda
pekistirilmesi, davranisinin sonunda geribildirim verilmesi ve kendi hiziyla
ogrenmesi gerektigini belirtir (Senemoglu, 2011). Teknolojinin gelisimiyle birlikte
dijital araclarin 6gretimde kullanilmasinin 6nemi artmis ve etkili bir 6gretim aract

olup olmadig1 hususu tartisma konusu olmustur.

Yukaridaki hususlar g6z éniinde bulunduruldugunda, teknolojinin okul 6ncesi
egitimi destekleyici bir gorevi oldugu aciktir. Bu sebeple okul dncesi donemde dijital
oyunlarin niteligi de 6nem kazanmaktadir. Temel matematik becerilerinin temelinin
okul oncesi donemde atildig1 diistiniildiigiinde, matematik egitiminin dijital oyunlar
ile desteklenmesinin biiyiik bir ihtiya¢ oldugu diisiiniilmektedir. Bu bilgiler 1s1ginda
okul oncesi dijital oyunlarin matematiksel kavram gelisimi ve 6gretimsel acidan

hangi niteliklere sahip oldugu hususu arastirmanin problemini olusturmaktadir.
AMAC

Bu arastirmanin amact okul Oncesi dijital oyunlari matematiksel kavram
gelisimi ve 6gretimsel nitelikleri acisindan incelemektir. Bu temel amagtan hareketle

incelenen alt amaglar asagida yer almaktadir:
Alt Amaglar:
1. Dijital matematik oyunlarmin genel 6zelliklerini incelemek

2. Dijital matematik oyunlarinda yer alan matematiksel kavram ve
becerilerin hangileri oldugu ve gelisimsel olarak uygun olup

olmadigini incelemek



3. Dijital matematik oyunlarinin sahip oldugu oOgretim ilkelerini

incelemek
ARASTIRMANIN ONEMI

Okul 6ncesi donemde nitelikli bir matematik egitimi, ¢cocuklarin matematige
olumlu tutum gelistirmesini ve ayni zamanda matematigi sevmelerini saglar. Bu
ve arastirmalar yer almaktadir. Dijital ¢agda telefon, tablet gibi cihazlarin hayatimiza
girmesiyle birlikte cocuklar da erken yaslarda bu cihazlarla tanismaya ve dijital
ortama ayak uydurmaya baslamislardir. Dijital oyunlar her yastan insanlarin giderek
tercih ettigi oyunlar olmakla birlikte, okul 6ncesi donem c¢ocuklarinin da siklikla
oynadigr oyunlardir. Lieberman, Fisk ve Biely (2009), dijital oyunlarin hem
cocuklarin gelisimine katki sagladigini hem de akademik olarak bilgi ve beceriler
edinmelerine olumlu etkisi oldugunu belirtmektedir. O halde okul 6ncesi donemde
matematik egitimi, dijital oyunlar sayesinde eglenceli hale getirilebilir ve kalici
ogrenmeler saglanabilir. Burada dikkat edilmesi gereken hususlardan biri dijital
uygulamalarin matematiksel kavram ve becerilere uygun hazirlanmasi ve o6gretici

niteliklere sahip olup olmamasidir.

Alan yazin incelendiginde, okul oncesi dijital oyunlarin matematiksel ve
ogretimsel niteliklerini inceleyen bir calismaya rastlanmamistir. Bu anlamda
arastirma konusu 6zgiin ve 6nemlidir. Bu sebeple okul 6ncesi dijital oyunlarin hangi
matematiksel kavram ve becerileri icerdigini tespit etmek ve oyunlarin sahip oldugu
ogretim ilkelerini belirlemek ileride yapilacak c¢alismalarda egitimcilere,

arastirmacilara, ebeveynlere ve oyun treticilerine 151k tutacag: diisiiniilmektedir.
ARASTIRMANIN SAYILTILARI

Dijital matematik oyunlarinin ayni kategoride yer aldigir ve egitsel amagh

kullanildig1 varsayilmistir.
ARASTIRMANIN SINIRLILIKLARI

1. Aragtirma dijital oyunlarin farkli alt yapilarda hazirlanmig

olmasi,



2. Dijital oyunlarin belirli bir format ve boliimlerinin olmamasi,
oyunlarin farkli format yapilarina sahip olmasi1 karsilastirma

yapmay1 giiglestirmesi agisindan,

3. Arastirma egitici, licretsiz ve popiiler olan matematik oyunlarini
detaylt incelemek i¢in 10 matematik oyunu uygulamasi ile

sinirhdir.
TANIMLAR

Egitim; “Bireyin davranislarinda kendi yasantisi yoluyla ve kasitli olarak

istendik degisme meydana getirme siirecidir” (Ertiirk, 1994: 12).

Okul Oncesi Egitim; “0-72 ay grubundaki cocuklarmn gelisim diizeylerine ve
bireysel ozelliklerine uygun, zengin uyarict g¢evre olanaklar1 saglayan, onlarin
bedensel, zihinsel, duygusal ve sosyal yonden gelismelerini destekleyen, kendilerini
toplumun kiiltiirel degerleri dogrultusunda, en iyi bigimde yonlendiren ve ilkokula
hazirlayan, temel egitim biitiinliigii icerisinde yer alan, bir egitim siirecidir”

(Komisyon, 1993: 3).

Matematik: “Sayilar, islemler, iligkiler, bilesimler, genellemeler ve
cikarimlar, uzam ve uzamin yapisi, Ol¢iimler ve degisimleri kapsayan bilim dalidir”

(Brewer, 2001).

Dijital Oyun: “Bilgisayar tabanli, metin ya da gorsellik {izerine insa edilmis,
bilgisayar ya da oyun konsolu gibi elektronik platformlar tizerinde bir veya birden
fazla kisinin fiziksel ya da c¢evrim i¢i ag tlizerinden birlikte kullanabilecegi bir

eglence ve bos zaman aktivitesi yazilimidir” (Frasca, 2001).



BIRINCi BOLUM
1. LITERATUR TARAMASI

Arastirmanin bu bolimiinde, arastirmada onemli goriilen ve arastirma igin

temel olan kuramsal ve kavramsal bilgiler sunulmustur.

1.1. OKUL ONCESI EGITIM

Okul 6ncesi egitimi, “cocugun dogdugu giinden temel egitime basladigi giine
kadar gegen yillar1 kapsayan ve ¢ocuklarin daha sonraki yasamlarinda 6nemli rol
oynayan; bilissel, sosyal-duygusal, dil ve motor gelisimlerinin biiylik Olgiide
tamamlandig1, kisiligin sekillendigi, ailelerde ve kurumlarda verilen egitim stireci”
olarak tamimlanmaktadir (Aral, Kandir ve Can Yasar, 2000). insan hayatinin temelini
olusturan okul oncesi donem, ¢ocugun saglikli gelisimi i¢in olduk¢a Onemlidir.
Insanlarin her donemde oldugu gibi okul &ncesi donemde de saglikli ve uygun
yasantilar gecirmesi gerekmektedir. Baska bir ifade ile okul oncesi egitim 0-6 yas
arasindaki ¢ocuklarin gelisimlerini saglamak i¢in yiiriitiillen, planli ve sistemli her

cesit egitim etkinliklerinden olugsmaktadir ( Ural ve Ramazan, 2007).

Cocuklar okul oncesi donemde, gelisimin her boyutunda beceri gelistirerek
dogrudan veya dolayli taklit yoluyla 6grenmeler gerceklestirirler (Tugrul, 2002).
Oktay (1999), okul oncesi yillarin, yasamin diger donemlerinden farkli olarak
gelisimin  degisik  yonlerinin  birbiriyle en c¢ok iliskili doénem oldugunu
vurgulamaktadir. Hareket gelisiminin en dikkat ¢eken Oneme sahip oldugu bu
donemde, zihinsel gelisimde hareket gelisiminin igerisinde yer alir. Duygusal gelisim
ile sosyal gelisim birbirlerine iyice baglidir. Dil gelisimi sosyal ¢evrenin yani sira
organ gelisimi ile etkilesim halindedir. Biitiin bunlar okul 6ncesi doneminin 6zel bir

donem oldugunu gostermektedir.

Tos (2001) okul oncesi egitiminin genel amacinin, ¢ocuklarin bakim,
barinma ve korunmalarini saglamaya calismak; sosyal, fiziksel, zihinsel ve toplumsal
geligsmelerine katki sunmak; beslenme ile saglik konularinda gerekli 6nlemleri almak
ve bu hususlardaki etkinlikleri sistemli, programli, planli ve sistemli olarak

stirdiirmek ve okul 6ncesi ¢ocuklarin ilkokula hazir olmalarini saglamak oldugunu



belirtmektedir. MEB (2013) programinda, cocuklarin saglikli biiyiiyebilmesi,
gelismesi ve 6grenebilmesinin ¢ocuga sunulan nitelikli farkl bilissel uyarilar, ¢esitli
dil etkilesimleri, pozitif duygusal ve sosyal deneyimler ile miimkiin oldugunu, bunun
gerceklesmesi icinde aile ortaminin saglikli ile okul 6ncesi egitiminin nitelikli olmasi

gerektigini vurgulamaktadir.

Cocuklarin ilk bes yili hizli gelisim gosterdikleri, 6grenme kapasitelerinin
yiiksek oldugu, ilgiye ve sevgiye en fazla ihtiyaglari oldugu dénemdir (Oktay, 1990).
Myers (1992), okul 6ncesi egitimin ¢ocuklarin potaansiyellerinin en yukar1 noktaya
kadar tasimaya firsati verdigini, insani degerlerin ¢ocuklar yoluyla aktarilabildigini
ve bunun ilk adiminin c¢ocuklar ile baslanmasi gerektigini, cocuklarin gelisimine
yapilan yatirimlarin toplumlara ekonomik fayda sagladigini, okul 6ncesi egitimin
firsat esitligi sundugunu ve esitsizlikleri ortadan kaldirdigini, ¢ocuk gelisim
programlar1 vasitasiyla kadin, beslenme ve saglik egitimi gibi programlarin
artirlldigini, erken yaslarin davranis gelisiminde kritik donem oldugunu ve degisen
toplumun okul 6ncesine olan ihtiyaci artirdigini vurgulamaktadir. Bunun yani sira
tiim gelisim alanlarini destekleyecek ve ¢ocugun ilkogretime hazirlanmasina da katki
saglayacaktir (Kuru Turasli, 2011). Benzer sekilde Ar1 (2003), ¢ocuklara saglanan
erken yaglardaki deneyimlerin, sonraki yillarda sosyal ve duygusal yasami da
bilinglendirecegini, bu sebeple bu dénemin rastlantilara birakilamayacagini, onemli
ve hem bilimsel hem de sistemli bir diizenleme yapilmasi gerekli olan okul 6éncesi
egitim hizmetinin, biitlin egitim sistemleri igerisinde en hayati déonemi olduguna
deginmektedir. Yavuzer (1999), toplumsal esitsizliklerin en ¢ok elverissiz kosul ve
cevrelerde yetisen cocuklart etkiledigini belirtmektedir. Cocuklarin  olumsuz
kosullardan etkilenmemesi, daha iyi durumdaki akranlarina yetismesi ancak okul
oncesi egitimle miimkiin olmakta ve okul oncesi egitim, toplumsal esitsizligi
kaldirmada 6nemli rol oynamaktadir. Senemoglu (1994), okul 6ncesi egitimin merak
eden, 6grenmeye giidiilenmis ¢ocugu gelistirme, tesvik etme ve yonetme gibi dnemli

bir gorev ustlendigini belirtmektedir.

1.2. OKUL ONCESI DONEMDE MATEMATIK EGITIMI

Matematik, yasami kesfetme ve anlamlandirmada biiyiik giictiir. Giinlik

yasamin icinde matematik onemli bir yer kaplamakta, bir¢ok etkinligin iginde
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matematik goriilebilmektedir. Ornegin, zamam 6grenmek igin saat kullanmak, yemek
pisirmek, adres soylemek, takvime bakmak ve planlamalar yapmak gibi. Biitiin bu
matematiksel becerileri gerceklestirebilmek i¢in sayma, aritmetik gibi etkinlikler
gerekmektedir. Burton (1990), matematigin birbiriyle iliskili 6zellikler biitiini
oldugunu, bu 6zelliklerden birinin matematigin kolay ve basit olduguna inanmak
oldugunu belirtmektedir. Bir diger 6zellik ise matematigi ¢ocuklarin anlayarak,
ogrenerek ve eglenerek daha kalict 6grendigi ve matematigin ¢ocuk zihninde ilk
basta yer almamasi, informal egitim yoluyla matematiksel becerilerin kazanilmasidir
(Akt. Akman, 2002). Bu sebeple ¢ocuklarin matematik becerilerinin gelismesi i¢in,
icinde bulunduklar1 ¢evre ¢ok oOnemlidir. Cocuklarin informal 6grenmeleri ev
ortaminda gerceklesmektedir. Clement ve Samara (2007), cocuklarin ailelerinin
egitim durumunun, matematige bakis acilarinin, evde yapilan matematik
etkinliklerinin kalitesinin, problem ¢6zmede verdikleri yardimin matematik
becerilerinin gelisiminde 6nemli oldugunu belirtmektedir. Bu sebepten aileye
verilecek egitim, uygulanacak program ve egitimciler ¢ok Oonem arz etmektedir
(Celik ve Kandir, 2011). Bowman, Donavan ve Burns (2001), okul dncesinde ¢esitli
matematiksel deneyim elde eden c¢ocuklarin, ilkokula geldiginde yasitlartyla
aralarindaki matematiksel hazir bulunusluk seviyeleri birbirine yakin oldugunu

belirtmektedir.

Cocuklarin okul o6ncesi donemde matematiksel diisiincelerinin temelini,
sezgiler olusturmakta ve ilk tecriibeleri nesnelerle yasanti gegirerek kazandiklari
deneyimlerden olugmaktadir (Giiven, 2007). Okul 6ncesi donemde daha ¢ok sezgiye
dayali matematik gelismektedir. informal 6grenmelerle gerceklesen beceriler daha
sonra okul yasantisi ile yerini formal 6grenmelere birakmaktadir. Tarim (2014),
matematiksel diisincenin; okul 6ncesi ve ilkokul dénemlerinde ¢ocuklara 6gretilmesi
gereken, yasadiklar1 deneyimleri akil yoluyla agiklayan, muhakeme, neden sonug
iligkisi kurmay1 kolaylastiran ve daha ¢ok matematigin temellerini kapsayan bir siire¢
oldugunu belirtmektedir. Yapilan c¢aligmalar okul Oncesi doénemde gecirilen
matematik yasantilarinin sonraki egitim kademelerindeki matematik basarilarinin
yordayicisi oldugunu gostermektedir (Erdogan ve Baran, 2003; Polat Unutkan, 2007,
Dursun, 2009).



Kandir ve Or¢an (2010), matematik ile c¢ocuklarin g¢evrelerini ve fiziksel
diinyay1 anlamalarmi sagladigini belirtmektedir. Cocuklar karsilagtirmayi, farklilik
ve benzerlikleri birbirinden ayirt edebilmeyi, sistematik bir sekilde bilgi diizenlemesi
yapmay1, verileri 6l¢cebilmeyi ve problem ¢6zebilmeyi matematik yoluyla 6grenirler.
Charlesworth ve Radeloff, (1991)’a go6re, c¢ocuklarin matematigi anlamasi,
matematiksel yeterliliklerinin artmasi, matematikten hoslanmalari, matematik
hakkinda olumlu tutum gelistirebilmeleri okul Oncesi donemde matematiksel
diisiinme becerisinin; sayma, siniflama, eslestirme, siralama ve karsilagtirma gibi
becerilerin kazanimiyla gerceklesmektedir (Akt. Tokgdz, 2006). Bu kazanimlarin
gerceklesebilmesi icin Aktas Arnas (2013), okul Oncesi egitimde Ogretmenlerin

uyarici bir ortam ve zengin egitim durumlarini hazirlamasi gerektigini belirtmektedir.

1.2.1. Matematik Egitiminde NCTM (Ulusal Matematik Ogretmenleri
Konseyi / National Council of Teachers of Mathematics) Tlkeleri ve
Standartlar

Diinyada matematik egitimi alaninda okul oncesi dénemden ortaggretime
kadar okul matematiginin ilke ve standartlarim1 belirleyen merkez, NCTM (Ulusal
Matematik Ogretmenleri Konseyi)’dir. NCTM uluslar aras1 arenada bilinen 6nemli
kurulustur. Bu merkezin yaptig1 calismalar, diinyada matematik egitimi alaninda
caligmalar yapan egitimciler ve arastirmacilar icin referans sayilmaktadir (Umay,

Akkus ve Duatepe Paksu, 2006).

NCTM, 2000 senesinde “Principles and Standards of School Mathematics”
(PSSM) isimli bir ¢alisma yayinlayarak okul 6ncesinden ikinci sinifa, {i¢iincii siniftan
besinci sinifa, altinci siniftan sekizinci simifa ve dokuzuncu siniftan 12. Smmif
tamamlanana dek dort diizeyde matematik genel ilke ve standartlarinin, matematiksel
sire¢ ve iceriklerinin nasil olmasi gerektigini ac¢iklamaktadir (Yildirim

Haciibrahimoglu, 2019a).

NCTM’nin ele aldig ilkeler, matematik egitiminde olmasi gereken belli bash
kurallar1 olusturmaktadir. Bu kapsamda esitlik, miifredat, 6grenme, Ogrenme,

teknoloji ve degerlendirmenin dahil oldugu alt1 ilke belirlenmistir (NCTM, 2000):

Esitlik: Tum o6grenciler i¢in esitlik ve yliksek beklentiyi icermektedir. Tim

ogrencilere etkili bir 6gretimin saglanmast i¢in etkili Ogretim yontemleri
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gelistirilmeli, egitim kaynaklar1 6grenci ve ogretmenlere saglanmalidir. Bunun yam
sira Ogrencilerin yalnizca matematikte basarili olmalar1 degil matematige karsi

olumlu tutuma da sahip olmalarinin saglanmasi gerekmektedir.

Miifredat (Ogretim Programy): Ogretim programi matematige odaklanmali
ve Ogrencilerin gelisim diizeylerine gore hazirlanmis olmalidir. Sadece etkinliklerden
olusmamali, zengin bir icerige sahip olmalidir. Matematiksel kavram ve beceriler
birbiriyle baglantili, tutarli, smif seviyesine gore diizenlenmis, c¢ocuklarin
deneyimine dayali olmalidir. Ogretim programmin planlanmasi ¢ok ©nemlidir.
Ogretmen ogrencilerin ihtiyaglarin1  karsilamak ve ogrencilerin  matematigi

anlamalari i¢in aktif rol almalidir.

Ogretim: Matematigin gelisimi siniftaki etkili matematik ogretimi ile
gerceklesir. Etkili matematik 6gretimi ic¢in, ¢ocuklarin neyi bildiklerini ve neyi
ogrenmek istediklerini anlamak gerekir. Ogretim, 6grenci merkezli olmalidir.
Ogretmenler uygun 6gretim materyallerini ve uygun dgretim tekniklerini kullanarak

stirekli gelisime 6nem vermelidir.

Ogrenme: Ogrenciler anlayarak 6grenmeli, var olan bilgi ve deneyimlerine
yenilerini aktif bir sekilde insa etmelidir. Ogrencilerin anlayarak 6grenmesine firsat

verilmelidir. Ogrendikleri giinliik yasam deneyimleri ile iliskilendirilmelidir.

Degerlendirme: Degerlendirme, matematik Ogrenimini desteklemeli,
cocuklarin matematigin 6nemini anlamasini saglamali ve faydal bilgiler vermelidir.
Degerlendirme egitimin tamamlayict  bir parcast olmali ve Ogretimle
kaynastirilmalidir. Ogretmen hem formal hem de informal degerlendirme
yontemlerini bir arada kullanmali, boylelikle 6grenciler hakkinda daha fazla bilgiler
edinebilecektir. Ayrica degerlendirme i¢in sadece geleneksel yontemler degil

alternatif degerlendirme yontemleri de kullanilmalidir.

Teknoloji: Matematik 6gretiminde gerekli araglardan biri de teknolojidir.
Teknolojinin uygun kullanimi ¢ocuklarin  matematigi daha iyi O6grenmesini
saglayacaktir. Kagit, kalemler ile yapilamayacak problemler hesap makinesi ve
bilgisayar yardimiyla kolayca yapilabilir. Ogrencilerin yapamayacaklar1 grafik ve

gorsel modeller teknoloji yardimiyla yapilabilir. Bu sekilde o6grencilerin soyut
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matematigi anlamalar1 kolaylasir. Teknoloji sadece matematigin nasil 6gretildigini

degil hangi boliimlerin 6gretilmesi gerektigini de belirlemektedir.

NCTM, matematik 6gretimi i¢in standartlar belirlemistir. Standartlar okul
oncesinden 12. smifa dek cocuklarin edinecekleri beceri, bilgi ve anlamu
ayrintilariyla belirtmektedir (Yildirim Haciibrahimoglu, 2019a). Duncan vd. (2007),
cocuklarin matematik basarilar1 arasindaki ugurumun kapatilabilmesi i¢in nitelikli bir

programin ve uygun 6gretim yontemlerinin olmasi gerektigini vurgulamaktadir.
NCTM tarafindan iki farkli standart belirlemistir. Bu standartlar:

e Icerik Standardi: Sayma ve islem, geometri cebir, dlgme, veri
analizi ve olasilik olmak {iizere alanimi igeren ¢ocuklarin

6grenmesinin 6nemli oldugu bes matematik standartidir.

e Siire¢ Standardi: Problem ¢6zme, ispat, akil ylriitme,
iligkilendirme, iletisim ve temsillestirmeyi igeren ¢ocuklarin
bilgiyi elde etmesini ve igerigi kullanmasimi saglayan

standartlardir (Sperry-Smith, 2016).

Cocuklarin  neleri bilmesi gerektigi igerik standartlar1  vasitasiyla
belirlenmektedir. Bilgiyi hangi yollarla elde etmesi ise siire¢ standartlari ile
belirlemektedir. Cocuklarin gelisim ozellikleri ve yasina bagli olarak standartlar
degisebilmektedir. Bu standartlar birbiriyle baglantili ve bir biitiin olarak yer
almaktadir (NCTM, 2000). Okul oncesinden ilkogretim ikinci sinifa kadar olan
NCTM (2000)’nin belirledigi igerik standartlar incelendiginde;

e Sayi1 ve islem

e Olgme

e Geometri

e Modele bakarak yapma ve iligkilendirme /Cebir

e Veri analizi ve olasilik gibi beceri ve bilgileri kapsadigi

goriiliir.
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NCTM (2000)’nin belirlemis oldugu siire¢ standartlar1 ise okul 6ncesinden

ikinci sinifa kadar su alt alanlar1 igermektedir;
e Problem ¢6zme
e (iliskilendirme
e Akil yiiriitme ve Ispat
e (Gosterim
o [letisim.

1.2.2. Okul Oncesi Dénemde Matematiksel Kavram Gelisimi

Cocuklar cevrelerini kesfettikce yeni kavramlar edinirler. “Kavram, nesne
veya olaylarin ortak o6zelligini simgeleyen igsel bir siirectir” (Kandir ve Organ,
2010). Cocuklarin algisal uyaricilart diizenleme yetenegi gelisim gosterdik¢e kavram
edinmeye baslayacaklardir (Kandir ve Organ, 2010). Matematik, kavram gelisimine
yonelik, somut yasantilarla yakindan ilgilidir. Matematiksel kavramlar bebeklik
donemlerinde baglamakta, bebekler cevrelerini kesfederek bu kavramlari dogal
merak duygular1 ve 6grenme giidiileriyle kazanmaktadir. Erdogan ve Baran (2003),
matematik kavramlarinin ¢ocukluk ¢agmin ilk yillarinda 6grenilmeye baslandigini,
cocuklarin konusarak, yazarak ve dinleyerek kavramlar1 6grendigini belirtmektedir.
Bebeklik doneminde nesne devamliliginin kazanilmasi, matematiksel kavramlarinin
da kazanilmasinda 6nemli bir asamayi olusturmaktadir (Avcit ve Dere, 2002).
Fiziksel, zihinsel ve sosyal olarak ¢ocuklarin gelismesi, kavram gelisimlerini ve

edinimlerini de ayni oranda artiracaktir (Buldu,2019).

Ustiin ve Akman (2003), kavram gelisiminin farklilik ve benzerlikleri idrak
etme, siralama, siniflama, sayma, genelleme gibi bilissel siirecleri i¢ermektedir.
Kavramlarin meydana gelmesi icin olay ve nesnelerin ozellikleri dikkatle
incelenmelidir. Cocuklarda kavramlar dort yastan itibaren gelisim gostermektedir.
Matematik kavramlar1 c¢ok cesitlilik gostermektedir. Sayma, c¢ikarma, toplama,
carpma, bélme, numaralar, kiimeler gibi say1 ile ilgili kavramlar oldugu gibi; hacim,
uzunluk, sekil ve agirlik vb. kavramlarda yer almakta ve bunlar gelisimle birlikte

dogumdan baglayarak zamanla geliserek ¢ocugun kendisi tarafindan kazanilacaktir
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(Yildiz, 2002). Oriintileme, gozlemleme, smiflama, grafik cizme, siralama,
kiyaslama, 6l¢gme gibi liniteler ¢ocuklarin ileride matematigi anlayarak 6grenmesini

ve kavramlar1 6grenmesini saglamaktadir (Akman, Yiikselen ve Uyanik, 2003).

Lind (1998), okul 6ncesi donemde ¢ocuklarin yeni durumlarla basa ¢ikmak
ve kesfetmek i¢in veri toplama ve diizenlemede temel kavramlari kullanmaya
basladiklarini belirtmektedir. Okul o6ncesi donemde ¢ocuklarin oyun oynarken
matematikle ilgili kavramlar1 oyunlarda kullandiklar1 gériilmektedir. Oyun igerisinde
cok, az, daha ¢ok, daha az gibi ¢okluk ve azlik belirten kavramlari, sarki sdylerken
sayilar1 kullanabilirler. 1,5-2 yaslarindaki bir ¢ocuk bloklar1 birbirine ekleyerek daha
bliyilk bir blok yaptigini bilmekte ancak bunu nasil kullanip, tanimlayacagini
bilmemektedir (Erdogan ve Baran, 2003). Okul 6ncesinde ¢ocuklarin matematiksel
kavramlar1 gelistirmesi i¢in giinlilk yasam i¢inde firsatlar sunulmalidir. Meriwether
(1997) ¢ocuklarin matematik egitimini giinliikk olaylar yoluyla somut bir yolla
gostermek amaciyla kahvaltida yer alan yiyecekleri, matematiksel bir sekilde
dizenlemistir. Kahvalt1 icerisindeki yiyeceklerden biskiivileri daire, portakal ve
elmay1 yarim daire, bardakta yer alan meyve suyunu ve siitii silindir seklinde,
peynirleri kiip seklinde gostererek ¢ocuklarin alacaklart miktarda ¢izmistir. Daha
sonra ¢ocuklara nasil olusturdugunu gosterip ¢ocuklardan kendi kahvalti igeriklerini
yapmalarin1 istemistir. Cocuklarin birka¢ hafta geg¢mesinin ardindan geometrik
sekilleri ve bunlarin sekillerin kapsadigi miktarlar1 6grendikleri goriilmiistiir

(Akt.Dinger, 2008).

Avci ve Dere (2002), okul 6ncesi donemde matematik gelisimini inceleyen
calismalarda “kendiligindenlik” ve “gelisimsel sira”’nin matematik kazanimiyla ilgili
kullanildigin1  belirtmektedir. Matematik kavramlarinin temeli olan eslestirme
becerisi, bir-iki yas dolaylarinda ortaya c¢ikmaktadir. Bu siirecte ¢ocuklar ii¢ nesne
icerisinden benzer olan iki tanesini eslestirebilmektedir. Cocuklar 3-4 yaslarinda
geometrik sekilleri eslestirebilmekte, 2-3 yasta kiiciik-biiyiik, {i¢ yas civarinda ise
kisa ve uzunu taniyarak ayirt edebilmektedir (Avci ve Dere, 2002; Metin, 1992).

Bukatko ve Daehler (2001)’e gore, 1-1,5 yas civarinda nesneyi algisal
benzerligine gore gruplama becerisi goriilmektedir. Iki ii¢ yas civarindaki ¢ocuklar

temel sinifsal iliski ve konulara gore gruplama yetenegi kazanabilir. Ornek olarak bir
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ev kedisini ve bir panteri “kedi” sinifi i¢inde isimlendirebilir (Akt.Avct ve Dere,

2002).

Buldu (2019)’a gore, 1-2 yas doneminde c¢ocuklar sekilleri tanimaya
baglayacak ve cevrelerindeki nesneleri birer 6zelligine gore siniflandirabilecektir.
Cocuklar ¢esitli oyunlar oynarken 6rnegin; ¢esitli kaplara su doldurup bosaltma gibi

Olcme yetilerini gelistirebilecektir.

Cocuklarin sayisal terimleri iki yas civarinda daha sik kullanmaya basladigi
goriilmekte fakat bu durum sayilar1 gergekten anladiklari anlaminda degildir (Aver
ve Dere, 2002). Huttenlocher, Jordan ve Levine (1994)’e gore, iki li¢ yaslariyla
birlikte temsili diisiinmede gelismekte, yani ¢ocuklar diisiincelerini resim, dil ve
nesneler yoluyla aktarabilmektedir. Metin (1992), birebir eslemeyi 3-4 yas
cocuklarinin yapabildigini, basta “bir bana, bir sana,” gibi ikili esleme, ardindan dort

yasin sonunda ileri bir seviyede bire bir esleme yapabildiklerini belirtmektedir.

Metin (1992)’e gore, ¢ocuklar 4-5 yas civarina geldiginde birden baslayarak
ona kadar sayilar1 bezbere sayabilmekte ve bir-bes arasindaki rakamlari taniyip
isimlendirebilmektedir. Bes-alt1 yaslarina geldiklerinde ise birden baslayarak yirmiye
kadar sayilarin anlamin1 bilerek sayma yapabilmekte ayrica bir grup nesnenin tek tek
sayilarak ka¢ adet oldugunu gosterebilmektedirler. Bu donemde bir ile on arasindaki
sayilar1 siraya koyabilmekte ve taniyip isimlendirebilmektedirler. Ayrica sira
sayilarin1 sdyleyebilir, yarim ve biitiinii ayirt edip gosterebilir, bir grup nesnenin
ikiserli ve lgerli gruplara ayrabilmesini saglayabilirler. Bu yaglarda artik kiiciik
sayilar icinde toplama-¢ikarma yapabilmekte ve nicelikle ilgili olan en ¢ok, en az,

bir¢cogu, birkaci, higbiri, hepsi gibi kavramlar1 6grenebilirler (Avct ve Dere, 2002).

1.2.2.1. Erken Matematik Becerileri
Okul 6ncesi doneminde kazanilan erken matematik becerilerinin ¢ocuklarin
gelecekteki matematik basarilarinin temelini olusturdugu sdylenebilir (Clement ve
Samara, 2007, Durcan vd., 2007). Erken matematik becerileri; eslestirme,
siiflandirma, karsilastirma ve siralama becerileridir. Bu becerilere iligskin bilgilere

asagida yer verilmistir.

1.2.2.1.1. Eslestirme
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Eslestirme, “bir kiimenin elemanlarimin diger bir kiimenin elemanlarina
karsilik getirilmesidir” (Unal, 2019). Sperry Smith (2016)’e gore, bire bir karsiligini
bulma kavrami olan eslestirme, say1 sisteminin basidir. Eglestirme “ayni” olanin
hatirlandiginda veya olusturuldugunda gerceklesir. Ornegin, cocuklardan yumurta ve
tavuklar1 eslestirmeleri istenir. Her bir tavuk ayni miktarda veya bir yumurta

alacaktir. Korunumun 6n kosullarindan biri de eslestirmedir.

Chalesworth ve Lind (2003), birebir eslemenin mantikl1 sayma ile baglantil
oldugunu ve sayt kavramiin en miithim ana bileseni oldugunu vurgulamaktadir.
Ornegin, her cocuga ait bir kurabiye, her ayaga ait bir ayakkabi olmas1 gibi ayn
sayida nesneleri iligskilendirmektir. Benzer sekilde Miller ve West (1976), Piaget’e
gore birebir eslemenin say1r kavraminin temeli oldugunu belirtmistir. Cocuklar
giinlik hayatta ¢cogu kez birebir esleme yapmakta 6rnegin; bir sana bir bana, bir

kardesime gibi eslestirme becerisini ¢ok sik kullanmaktadir (Aktas Arnas, 2013).

Eslestirme becerisi bir iki yas civarinda goriinmeye baslar (Avci ve Dere,
2002). Cocuklar dort yasina kadar eslestirme becerisini kazanirlar (Sperry Smith,
2016). Yas ilerledikce eslestirme becerisinin de gelistigi goriilmektedir.

Sperry Smith (2016), eslestirme yaparken dort boyutun g6z Oniinde

bulundurulmasi gerektigini belirtmektedir;

. Eslestirme yaparken nesneler benzer mi farkli mi1?

. Eslesecek nesneler ¢ok mu az mi1?

. Eslestirilecek nesnelerin grup sayilart ayn1 mi?

. Eslestirilecek gruplar birlesik mi? Yoksa degil mi?
1.2.2.1.2. Siniflandirma / Gruplama

Aktas Arnas (2013)’e gore siniflandirma, nesneleri belirli 6zellikleri dikkate
alarak bir araya getirip gruplarina ayirma siirecidir. Cocuklar olay ve nesneleri
diizenlemek icin bu yontemi kullanirlar. Cocuklar gruplama becerisini yani bir
nesneyi gruplara veya kategorilere ayirmayi, yetiskinlerin yardimiyla ogrenirler

(Sperry Smith, 2016). Reys, Lindquist, Lambdin ve Simith (2007), tiim ¢ocuklarin
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sayl saymaya gruplama yaparak basladigmi ve neyin sayilip sayilmayacaginin

gruplama ile belirlenecegini belirtmektedir (Akt.Dinger ve Ergiil, 2014).

Giiven (2005), smiflandirmanin nesnelerin  belirli  6zelliklerine  gore
yapildigini belirtmektedir. Ornegin; sayilara, renklere, agirliga, biiyiiklige gore
siniflandirmalar yapilabilir (Akt. Unal, 2019). Cocuklarin nesneleri siniflandirma
becerisi ii¢ yas civar1 gelismektedir (Buldu, 2019). Aktas Arnas (2013), ¢ocuklarin
ilk 6nce nesneleri renklere ve sekillere gore siniflandirdigini, sonrasinda ise nesneleri
boyutlaria gore siniflandirdigini belirtmektedir. Kii¢iik cocuklar nesneleri sadece bir
ozelligine gore simiflandirabilmekte oOrnegin; c¢ocuklardan diigme kutusundaki
diigmeleri smiflandirmasi istendiginde ilk olarak diigmeleri renklerine gore
siniflandiracak daha sonra farkli sekillerde sekle veya boyuta gore

siniflandirabileceklerdir.

Aktas Arnas (2013), smiflandirmada ilk adimin c¢ocuklarin nesneler
arasindaki farkliliklar1 anlayabilmesi oldugunu belirtir. Bu sebeple siniflandirmada
ilk olarak somut nesnelerin smiflandirilmasi yapilmali, daha sonra nesnelerin
resimleri kullanilmalidir. Ornegin; smifta ilk olarak sapka, ayakkabi, bardak ve kazak
verilip farkli olan nesnenin bulunmasi istenebilir. Bu sekilde ¢cocuklarin farkli olani
fark etmesi saglanir. Charles (2003), okul 6ncesi ¢ocuklarin biitiin ve pargay1 ayni
anda akilda tutamadiklarindan biiyiik ve onun altindaki kiigiik gruplar icerisinde

siniflandirma yapamadiklarini belirtmektedir (Akt. Karakus, 2015).

Greenberg (1994), ¢ocuklarin nesneleri bir araya getirdigini yani topladigini
ardindan ayirdigini sonra tekrar birlestirdigini ve tekrar ayirdigimi belirtir. Boylece
ayristirma ve birlestirme islemi yaparak toplama-¢ikarmanin temelini Ogrenirler

(Akt. Aktas Arnas, 2013).

Aktas Arnas (2013), ti¢ dort yasindaki ¢cocuklarin siniflandirma yaparken bazi
sikintilar yasadiklarin1 belirtmektedir. Bunlardan ilki simiflandirma yapacagi
nesnelerin hangi yoniiniin benzer oldugunu anlayamamalaridir. Ornegin; farkli renk
ve sekildeki nesneleri sekle gore siiflandirmalar1 istendiginde bir anda renge

bakarak simiflandirmaya gecebilirler. Ikincisi ise smiflandirmadan ¢ok seg¢me
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yapmalaridir. Ornegin; c¢ocuklardan boncuklar1 rengine gore smniflandirmalar:

istendiginde, cocuk bir rengi temel alarak digerlerini ayirabilmektedir.

Piaget 3-6 yas arasinda siniflandirmanin bes asamasini su sekilde

belirtmektedir:
1. Algisal Smiflama
2. Coklu Smiflama
3. Zihinsel Siniflama
4. Kendi i¢inde siniflama

5. Farkliliklar1 anlayarak siniflama (Cantekinler ve vd. 2002; Unal,
2019).

Cantekinler ve vd. (2002)’e gore, algisal siiflamada, ¢ocuklar yalnizca
gorerek gruplarlar. Zihinsel siniflamada, nesneler bazi 6zelliklerine gore gruplanir.
Coklu siniflandirmada, nesneler birden ¢ok ozellige gore gruplanir. Farkliliklar:
anlayarak siniflandirmada, nesnelerin farkli 6zelliklerinin oldugu anlasilarak
gruplama yapilir. Son olarak kendi i¢inde siiflandirmada ise, gerg¢ek siniflama
cocuklar tarafindan anlasilarak gruplar arasinda karsilastirma yapilir. Iste bu
siniflandirma ¢ocuklar i¢in en iist diizey siniflandirmadir (Cantekinler ve vd. 2002;

Unal, 2019).

1.2.2.1.3. Karsilastirma

Karsilastirma, nesnelerin belirli bir 6zelligin dikkate alinarak ayni ya da farkl
oldugunu belirleme isidir (Aktas Arnas, 2013). Baska bir deyisle siniflandirmada
“aynilik” varken karsilastirmada “farklilik” vardir (Sperry Smith, 2016). Aktas Arnas
(2013), karsilastirma yapabilmek i¢in “daha az”, “daha c¢ok™ gibi karsilastirma
belirten kelimelerin anlamlarim1  bilmek gerektigini belirtir. Lind (2000),
kargilastirmanin  gozlem tzerine kuruldugunu belirterek c¢ocuklarin nesnelerin
belirgin bir 6zelligini gozlemlediklerini sonrasinda bu nesneyi benzer cins baska
nesnelerle karsilastirma yaparak nesne hakkinda pek ¢ok sey Ogrenebildiklerini

belirtir. Ornegin; ¢ocuklar sinifa farkli cesitlerde yapraklar getirir ve yapraklar
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birbiriyle karsilastirilir. Karsilastirma yaparken benzerlikler ve farkliliklar belirlenir

(Akt. Unal, 2019).

Clarke-Stewart ve Friedman (1987), ¢ocuklarin Piaget’e gore Olgme
yapmadan algisal olarak karsilastirma yapilabilecegini belirtir (Akt. Aktas Arnas,
2013). Ornegin; bardaklardaki siit miktar1 karsilastirildiginda birim, hacim veya sivi
Olctimii olmakta sonug¢ olarak net 6Sl¢giim yapilmasa da karsilastirma yapilmaktadir

(Sperry Smith, 2016).
Okul 6ncesi donemde kullanilan karsilastirma kavramlari sunlardir:

. Mekandaki konumu bildiren kavramlar: Asagi-yukari, i¢inde-disinda,

tizerinde altinda

. Miktar1 belirleyen kavramlar: Az, ¢ok, biraz, hig, hep

. Boyutu tanimlayan kavramlar: Uzun-kisa, bliytik-kiiciik, ince-kalin

. Mesafeyi tanimlayan kavramlar: Yakinda-uzaginda, burada-orada

. Yonii tanimlayan kavramlar: Ileri-geri, saginda-solunda, yukari-asag
. Zamani tanimlayan kavramlar: Once-sonra, ilk-son

. Stralama icin kullanilan kavramlar: ilk, son, once, sonra, orta,

yaninda, arkasinda (Aktas Arnas, 2013).

1.2.2.1.4. Siralama

Siralama, ikiden ¢ok elemani ya da nesneyi bir diizene koyma islemidir
(Sperry Smith, 2016). Burton (1995)’e gore, siralama nesnelerin 6l¢iilebilen veya
Olgiilemeyen oOzellikleri bakimindan diizenlemesidir (Akt. Aktas Arnas, 2013).
Siralama karsilagtirmanin en iist diizeyi oldugundan serileme de denmektedir
(Akman, Yiikselen ve Uyanik, 2003). Giiven (2005), cocuklarmn giinliik hayatta oyun
oynarken siralama yapmay1 kendiliginden 6grendiklerini belirtir. Bardaktaki sivilart
azdan coga siralamayi, oyuncaklarini hafiften agira siralamayi, zamani ve olaylari

siralamayi yapabilirler (Akt. Unal, 2019).

Sperry Smith (2016), siklikla kullanilan siralama kavramlarinin sunlar

oldugunu belirtmektedir; boyut acisindan (biiyiikten kiictige), uzunluk agisindan
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(yatay) (kisa taraftan uzuna), uzunluk agisindan (dikey) (kisa taraftan uzuna) ve

genislik acisindan (inceden kalina) goredir.

Holhmann ve Weikart (2000)’e gore, siniflandirmada ortak niteliklere gore
gruplandirma yapilirken siralamada tek bir nitelige gore derece derece diizenleme,
yinelenme yapilmaktadir. Yani oriintii olusturmaya dayali mantiksal bir diizenleme
1sidir.

Sperry Smith (2016)’e gore, Piaget siralamanin gelisimini {i¢ asama tanimlar.
Birinci asamada 3-4 yasindaki c¢ocuklar bir grup cubuk verildiginde bunlar
siralayamaz. Ikinci asamada 4-5 yasindaki ¢ocuklar deneme yanilma yaparak
cubuklar dizebilir. Ugiinii asamada ise alt1 yas ve iizeri cocuklar diisiiniir, deneme
yanilma yapmadan bir hareket plani1 hazirlar ve sistematik bir sekilde siralama

yapabilirler.

Chalesworth ve Lind (2003), siralama becerisinin duyu motor doneminde
basladigini, ¢cocuklarin siralama gerektiren ve i¢ ice gecen oyuncaklar ile oynamay1
sevdiklerini belirtmektedir. Bu tiir oyunlar ilk siralama becerisinin temelidir. Benzer
sekilde cocuklarin giinliik yaptig1 yemek yemek, uyumak, banyo yapmak gibi rutin
davraniglar da ilk siralama becerisinin temelini olusturur. Ayn1 zamanda siralama
becerisi, sayr sisteminin ve matematiksel sonu¢ ¢ikarmanin da temelini

olusturmaktadir (Aktas Arnas, 2013).

1.2.2.2. Sayi

Okul 6ncesi donemde dgrenilmesi gereken matematiksel kavramlardan biri de
say1 kavramidir (Akman, 2002). Akman (2002), say1 saymanin 6nemli bir gelisimsel
ilerleme oldugunu ve say1 saymanin nesne ile say1 arasindaki birebir iliskiden
kaynaklandigini belirtir. Butterworth (2005)’a goére, saymanin, bir kiimedeki
nesnelerin yalnizca bir defa sayilabildiginin anlasilmasimi gerektiren oldukga
karmagik bir beceri oldugunu ve saymanin, aritmetigin ve islem becerisinin temelini
olusturdugunu belirtir. Aktas Arnas (2013), sayilarin giinlik hayatta ti¢ farkl
kullanim1 oldugunu vurgular. Bunlardan ilki “kardinal sayilar” nesnenin kag¢ tane
oldugunu yani sayisini belli eden, “ordinal sayilar” nesnelerin yerini belli eden ve

“nominal sayilar” nesneleri tanimlamak ic¢in kullanilan sayilardir. NCTM (2000),
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sayilarin matematik programlariin kose tasini olusturdugunu vurgulamaktadir. Okul
oncesinden ortadgretimin sonuna kadar matematik programlarinin odak noktasi

sayilardir.

Baroody (2004), cocuklarin giinliik hayatta ve oyunlarinda siklikla sayilara
gereksinim duyduklarini ifade eder. Cocuklarda s6zel olmayan oyun olarak baslayan
sayma, daha sonra yas ve gelisim Ozellikleri ilerledik¢e s6zel oyun ve hikayelere,
nesnelerle iligkilendirmelere ve aritmetik becerilere dontisecektir. Young-Loverindge
(2004)’e gore, ritmik sayma becerisi rasyonel sayma becerisinden once gelismekte ve
nesne sayma becerisi ezbere sayma becerisinden daha karmasik haldedir. Sayma
becerisini  kazanmak icin, sayma sozciiklerini ve sayma ilkelerini bilmek
gerekmektedir. Bu sebeple cocuklarin el-géz koordinasyonu, dil ve belleginin bir
arada calismas1 gerekmektedir ve bu cocuklar icin hi¢c de kolay olmayan bir
beceridir. Decker (1990), say1 kavramini ¢ocuklarin kavramasinin zor olmasinin
sebebi olarak yetiskinlerin nesneler i¢in “ayn1”, “bircok”, “daha az” gibi soyut

kelimeleri kullanmasi1 oldugunu belirtmektedir (Akt. Aktas Arnas, 2013).

Kandir ve Organ (2010), sayr kavraminin matematiksel kavramlarin
Ogrenilmesinde ve bir¢ok matematiksel becerilerin kazanilmasinda “anahtar kavram”
oldugunu belirtmektedir. Kandir ve Or¢an (2010)’a gore, say1 kavraminin gelisiminin
en Onemli kismi 1-9 arasi sayma sayilarinin kavranmasi kismidir. 2-7 yas islem
oncesi donemde g¢ocuklarin sayilar ve sayilarin yapi tasi rakamlar ile tanismis ve
sayilar1 kavramis olmalar1 gerekir. Bu sayede ¢ocuklar ileride kargilagsacaklari biiyiik
sayilar ile tanismaya hazir olacaklardir. Yapilan arastirmalar sayma becerisinde
deneyimli ¢ocuklarin, rakamlari 6grenmede de kolaylik yasadigini gostermistir

(Akman, Yiikselen ve Uyanik, 2003).

Taskin (2019), ¢ocuklarin oyun oynarken sayilar1 6grenmek i¢in bir¢ok firsat
buldugunu belirtir. Oyunlarda; basamak inip ¢ikarken saymaya, telefon numarasina,
anneannesinin yasadigi yerin ne uzaklikta olduguna, yasina, saatin kag1 gostermesine
kadar giinliik yasamda farkli sekillerde sayilara ihtiya¢ duymaktadirlar. Ayn sekilde
aligveriste, otobiiste, evde, sokakta, asansorde, kitapta, gazetede ve telefonda
rakamlar1 gosterirler. Sonug¢ olarak erken yaslarda sayilar ve rakamlar ile sik¢a

karsilagirlar.
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Aktas Arnas (2013), okul oncesi donemde c¢ocuklarin sayr kavramini
ogrenebilmeleri i¢in; siniflandirma becerisini, siralama becerisini, birebir eslemeyi
kavramis olmalarin1 ve sayilacak olan nesne nasil dagitilirsa dagitilsin miktarinin

ayni kalacagini yani say1 korunumu kazanmalar1 gerektigini belirtmektedir.

Sperry Smith (2016), sayma ve say1 kavraminin ilk yedi yilda yavas bir
gelisim gosterdigini belirtir. Okul 6ncesi donemde ¢ocuklar, mekanik bir sekilde ve
ezbere sayma yapabilmektedirler. Bunun i¢in Gelman ve Gallistel (1978), su 6n

kosul ve kurallarin gerekli oldugunu belirtir:

Bire bir Kurali (The One-One Rule): ¢ocuklarin her bir nesne i¢in tek ama tek

bir say1 sdylemesidir.

Sabit Sira Kurali (Stable Order Rule): Say1 sozciiklerinin belli bir sirada

ezberlenmesidir. Saymanin degismez sirasi oldugu gergegidir. 1, 2, 3, 4 gibi.

Soyutlama Kurali: (Abstraction Rule): ¢ocuklarin ¢esitli ¢iftlik hayvani gibi
benzer olmayan nesneleri sayabildiklerini anlamalaridir. Nesnelerin ayni olmasi

gerekmez.

Nicelik Kurali (Cardinality Rule): Nesnelerin hangi sirada sayilirsa sayilsin
sonucun degismedigi kuralidir. Nesne eklenmedigi veyahut ¢ikarilmadig: takdirde

toplam say1 ayni kalir (Akt.Sperry Smith, 2016).

Aktas Arnas (2013), Piaget’nin sayr kavramiin gelismesinin iic asamasi
oldugunu belirtir. Birinci asamada, cocuk kendi birebir esleme yapamaz. Farkli biri
aracilifiyla gruplar, eslestirildiginde gruplarin aymi sayida oldugunu ve fazla olan
kiimeyi anlayabilir. Ikinci asamada, g¢ocuk elindeki kiimeye denk bir kiime
olusturabilir. Fakat kiimelerden birinde azalma oldugunda var olan denkligi
koruyamaz ve denkligin bozuldugunu zanneder. Ugiincii asamada ise, artik cocuk iki
denk kiime olusturabilir. Kiimeden nesnelerin azalmasi durumunda denklikten emin

olur ve dogru cevabi bilir.

White (2002)’e gore, say1 kavrami, sayilart kullanmayi, sayilarla ¢alismayzi,
sayilarin nesnelerle iligkisini anlamay1 ve sayilar farkli kullanmay1 anlamadir. Say1

kavrami, ¢ok iyi bir sayma yetenegidir ve sayma beceridir. Say1 kavrami ¢ocuklarda,
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matematik {lizerine ac¢iklama, tartisma ve diisinmede c¢ocuklari cesaret veren

etkinlikler sayesinde gelisecektir (Akt, Kandir ve Org¢an, 2010).

Okul oncesinde sayr kavraminin kazanimiyla ilgili olarak ¢ok sayida
arastirmada c¢ocuklarin bes ve daha az sayidan olusan nesnelerle olusturulan kiimede
daha basaril1 olduklarin1 ve bu sebeple say1 kavraminin 6gretimine ilk olarak bes ve
besten daha az say1 gruplariyla baslanmas1 gerekmektedir (Fisher ve Beckey, 1990;
Fuson ve ark., 1985; Aktas Arnas, 2013; Sophian, 1988;). Aktas Arnas (2013), say1
ogretimine ilk olarak rakamlarin 6gretimiyle baslanmasi gerektigini, bese kadar
rakamlar Ogretildikten sonra ¢ocuklardan nesne gruplarinda ka¢ tane nesne
oldugunun ogretilmesine geg¢ilmesi gerektigini belirtir. Yani kisaca, sayilar
Ogretilirken oncelikle nesne kiimesiyle o nesne kiimesindeki rakam eslestirmesi
yapilir. Sonra s6z konusu islem birden baslayarak ona kadar biitiin rakamlar icin
tekrarlanir. Tagkin (2019), ¢ocuklarin rakamlari ilk olarak gorsel olarak fark ettigini
sonra ismini 6grenip en son anlamlarini kavradigin1 ve ¢ocuklarin ilk olarak kendi
yaslarinin rakamlarint 6grendigini ifade etmektedir. Aktas Arnas (2013), rakamlari
yazma c¢alismalarma birden bese kadar olan rakamlarin yazimi ile baslanmasi
gerektigini, cocuklar bese kadar yazmay1 6grendikten sonra her giin sadece bir veya
iki rakamin yaziminin dgretimine gegilmesi gerektigini belirtmektedir. Ayrica Aktas
Arnas (2013), sifir ve on sayilarimin Ogretimine birden dokuza kadar sayilarin
ogretiminden sonra gecilmesi gerektigini ve on sayisi ile birlikte artik basamak

kavramiyla da ¢cocuklarin tanigsacagini belirtmektedir.

1.2.2.3. Islem

“Islem bilgisi Van de Wella, Hiebert ve Lefevreé dayanarak, matematikte
kullanilan kurallar, semboller, ve matematik 6grenirken basvurulan islemlerin
bilgisidir” (Baykul, 1999). Islem kavrammnm gelisimi sayma becerisinin
kazanilmasiyla gergeklesmektedir (Avcr ve Dere, 2002). Toplama ve ¢ikarma islemi
Ogretilmeden oOnce, ¢ocuklara nasil eklenilecegini, ayrilacagini ve gruplarin nasil
birlestirileceginin ~ 6gretilmesi  yani  siniflama  becerisinin  kazandirilmasi
gerekmektedir (Aktas Arnas, 2013). Zur ve Gelman (2004) yaptiklar1 bir ¢alismada,
cocuklarin ii¢ dort yaslarinda toplamanin say1 degerindeki artis oldugunu, ¢ikarmanin

ise say1 degerinde azalma oldugunu anladiklarin1 ifade etmektedir. islem kavramina
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baslamadan 6nce c¢ocuklarn sayr korunumunu kesfetmeleri i¢in, ¢ocuklara farkli
sayma calismalar1 yaptirilmali, basit islemleri yapabilmeleri i¢in firsatlar

sunulmalidir. Cocuklar toplama ve ¢ikartma yapmaya baglayabilmek i¢in;

. 10’a kadar sayabilmeli

. Sayis1 1°’den 10°a kadar olan nesneleri siralamali

. 10’a kadar olan rakamlar1 yazmali ve okumali

. 10’a kadar rakam isimleri ile rakamlari iliskilendirmeli

. Toplama problemini tanimlanmasinin ardindan toplam grubu
tanimlamali

. ”0” semboliinii tanimlamali

. Say1 korunumunu basarmis olmalidir (Nail ve Pool, 1991; Aktas
Arnas 2013).

Aktas Arnas (2013)’e gore, toplama islemi, iki sayidan birinin digeri {izerine
birer birer sayarak diger sayiya eklenmesidir. Fakat okul 6ncesi ¢ocuklar1 bu sekilde
bir ekleme yaparak toplama elde edemezler. Ancak kiimenin tiimiinii toplayarak
toplama yapabilirler. ilk kiimede ne kadar say1 oldugunu bilseler dahi yine de ilk
kiimedekilerin de hepsini sayip bunun iizerine ikinci kiimeyi sayarak toplama
ulagirlar. Baydemir Cimar (2019), toplama islemi yapilirken oyuncak, kalem gibi
ginliik yasantidan nesneler kullanmaya dikkat edilmesi gerektigini ve bu arag
gereglerle toplama islemi yapilirken ara¢ gerecin arttigini, ¢ogaldigini ¢ocuklarin
fark etmesi saglanmalidir. Aktag Arnas (2013), toplama islemi yaptirirken ilk olarak
somut nesneler ile islem yapilmasini, ardindan yari somut resimler ile toplama

calismalar1 yapilmasi gerektigini belirtmektedir.

Cikarma isleminin, toplama islemine nazaran daha karmasik olmasindan
dolay1 toplama islemi ogretildikten sonra Ogretilmelidir (Aktas Arnas, 2013;
Erdogan, 2006). Aktas Arnas (2013), c¢ikarma islemi i¢in ¢ocuklarin nesne
kiimesinden bir veya birka¢ nesnenin atilmasi veya ¢ikartilmasini anlamalari

gerektigini vurgulamaktadir. Fakat ¢ocuklara ¢ikarma islemi 6gretilirken “kald1” soru
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kelimesinin, ¢ikarmanin kolay bir yontemi oldugu sdylenmemelidir. Ciinkii her

cikarma islemine “kald1” soru kelimesi uygun diismeyebilir.

Cikarma islemine uygun farkli problem durumlart bulunmaktadir. Bunlardan
ilki “atma”’dir. Troutman ve Lichtenberg (1991)’e gore, bu ilk problem sekli olup en
kolay 6grenilendir. Bu yontemde nesneler fiziksel olarak sunuldugu i¢in sonuca
kolay ulasilir. Ornegin, Ayse’nin bes elmasi vardi. Ugiinii kardesi yedi. Kag¢ elmasi
kald1? Seklinde soruldugunda ¢ocuk iki elmay1 ¢ikartip geriye kalanlar1 sayacaktir
(Akt. Baydemir Cmar, 2019). Ikinci problem durumu “ilave”dir. Troutman ve
Lichtenberg (1991)’e gore, Ayse’nin iki yumurtaya sahiptir. Kek yapmasi i¢in alti
yumurta gerekmektedir. Ayse’nin ka¢ adet yumurtaya ihtiyact var? Sorusunun
cevabmi bulmak igin bu yontem kullamlmaldir. Ugiincii problem durumu
“karsilastirma”dir. Bu problem ¢ocuklar i¢in anlamasi zor bir durumdur. Bu sebeple
cocuklara birden fazla model sunulmalidir. Bu tip problemlerin temelinde iki
kiimenin birbiriyle karsilagtirilmasi lazimdir (Akt. Baydemir Cinar, 2019). Troutman
ve Lichtenberg (1991)’e gore, son problem durumu ise “aymrma’”’dir. Bir kiimeyi
boliimlere ayirma demektir. Ornegin; bes top var. Iki tanesi yesil renktedir. Geriye
kalanlar ise pembe. Kag¢ tane pembe top var? Sorusunun cevabi bu problem
durumlarini belirtmektedir. Bu tiir sorularda ¢ocuk ilk 6nce nesneleri sayip ayiracak
ve sonra geriye kalan nesneleri sayarak sonuca ulasacaktir (Akt. Baydemir Cinar,

2019).

1.2.2.4. Uzay, Geometri ve Geometrik Sekiller
Charlesworth ve Radeloff (1991), uzay kavramini nesneler arasindaki
mesafeyi, iligkileri ve kisinin viicudunun yoniinii yani konum, mesafe ve yonii
icerdigini belirtir (Akt. Kesicioglu ve Alisinanoglu, 2019). Uzaysal olarak diisiinme,
nesnelerin hareketleri ve konumlarin1 g6z oniine alarak canlandirma, g¢ocuklarin
matematiksel diistinmeleri i¢in olduk¢a Onemlidir (Kesicioglu ve Alisinanoglu,
2019). Olkun ve Altun (2003), uzamsal yetenek ve uzamsal diistinme kavramini,

uzay ile geometrik sekillerin kullanimastyla ilgili becerileri igerdigini belirtir.

Aktas Arnas (2013), ¢ocuklarda uzay algis1 ¢ok kiigiik yaslarda basladigini
belirtir. Fakat bu ayirt etme isinden ¢ok karmasik bir durumdur. Bebekler ilk olarak

24



uzay1 bir biitiin olarak algilamakta, fakat uzaydaki nesneyi takip etme yetenegi
siirekli gelisim gostermektedir. Giilten ve Ulgen (1984), ¢ocuklarin bir yaslarinda
objeler arasindaki iligkiyi anladigini, bir-bir buguk yaslarinda bir engelin 6niinde
veya arkasinda olma durumunu goérdiigiinii, bir buguk-iki yaslarinda objenin uzayda
yer tuttugunu anlarlar. Cocuklar bu sekilde tecriibeleriyle nesnelerin uzayda nasil yer
tuttugunu ve yer degistiren nesnelerin nasil degisik goriindiigiini anlarlar (Akt.
Dagli, 2007). Buldu (2019)’a gore, ¢ocuklar {i¢ yaslarinda uzaysal-mekénsal algiy1
belirten bazi kavramlar1 anlayabilir ve bu kavramlarin arasindaki iligkilerini

algilayabilirler.

Okul o6ncesi donemdeki ¢ocuklar uzaysal kavram olan sol-sag, arka-on,
yukari-agag1 gibi uzaysal yonleri igeren sozciikleri 6grenebilmektedir (Aktas Arnas,
2013). Troutman ve Lichtenberg (1991), cocuklarin dort yasindan sonra iginde-
disinda, agik-kapali, birlesik- ayr1 gibi kavramlar1 ve etraflarindaki nesnelerin boyut
ve sekil degistirebilecegini anlamaktadirlar. Cocuklar 4-7 yaslarina geldiginde ise
uzayda bir yap1 oldugunun farkina varir ve bazen yatay-dikey bazen sag-sol
bilgilerini kullanarak bilgilerini artirmaya ¢alismaktadirlar (Akt. Kesicioglu ve

Alisinanoglu, 2019).

Aktas Arnas (2013), cocuklarin nesneleri ayirt edebilmesinin ve nesnelerin
baska nesneye yakin veya uzak oldugunu anlamasinin, geometri ve uzaysal algi ile
iliskili oldugunu belirtir. Cocuklarin geometri ile ilgili ilk tecriibeleri oyunlar ve

cevrelerini gozlemlemesiyle olmaktadir.

Sperry Smith (2016), cocuklarin geometriye ilk olarak geometrinin alt alani
olan topoloji konusu ile basladiklarin1 belirtir. Topolojide sekilleri ¢izme
yeteneginden farkli olarak nesneler, yerler ve olaylar arasindaki iligkiler incelenir.
Ornegin, cocuk oyun hamurunu yilana doniistiirebilir ve bu topolojik olarak esit olur.
Ogretmen bir lastigi uzatip birakir ve lastigin 6zellikleri aym kalir. Aktas Arnas
(2013), Piaget’nin okul 6ncesi donemde ¢ocuklarin uzaysal kavramlari 6grenmelerini
dort topolojik iligki ile agiklar. Bunlardan ilki “yakinlik”, uzayda yer alan bir
nesnenin baska bir nesneye yakinligini ve uzakligin1 yani pozisyonunu ifade eder.
Ikinci iliski “ayirma”, parcalardan olusan bir nesneyi biitiinsel sekilde gorme

yetenegidir. Uciincii iligki “siralama”, nesne ve olaylar1 siralamay1 ifade etmektedir.
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Son iligki “cevreleme”, bir seyin neyin i¢inde oldugunu belirtirken geometride

cevreleme, uzayda kapali ti¢ boyutlu bir figiirti ifade etmektedir.

Van Hiele Geldof, ¢cocukta geometrik diisiinmenin gelisimini arastirmigtir.
Altun ve Kircal (1998)’e gore Geldof, geometrik diisiinmenin gelisiminin bes ana

basamakta incelenebilecegini agiklamistir. Bunlar;
0 Diizeyi: Cocuklarin geometrik cisimleri ve sekilleri biitiin olarak algilamasi

1 Diizeyi (analiz): Cocuklarin sekillerin niteliklerini analiz etmeye baslamast

ve sekillerin 6zelliklerinin hepsini agiklayabilmesi

2 Diizeyi (vasantiya bagh ¢ikarim): Cocugun sekil smiflar1 ile bag

kurabilmesi

3 Diizeyi (¢tkarim): Cocuklarin bu donemde aksiyomatik yap1 kullanabilmesi

ve kendi kendilerine ispat yapabilmeleri

4 Diizeyi: ki farkli aksiyomatik sistem arasindaki iliskileri ve ayriliklari

gorebilmesidir.

1.2.2.5. Oriintii ve Fonksiyon
Oriintii, NCTM (2000)’de matematigin 6nemli bir boliimii olarak yer
almaktadir. Okul 6ncesinde ilkogretim ikinci sinifa kadar ortintiileri, bagintilar1 ve
fonksiyonlar1 anlama standartlari; once buytikligiine, sayisina ve diger 6zelligine
gore nesneleri siralama, ayirma ve siniflama, daha sonra degisen ve tekrarlanan
Ortintlileri tanimlama, tanima, analiz etme, devam ettirme ve Oriintiiyii olusturmay1
kapsamaktadir. Yildirnm Haciibrahimoglu (2019b), oriintiilerin ilkelerinin sunlar

oldugunu belirtmektedir:

. Oriintiiler, sayisal ve sayisal olmayan (renk, ses, sekil gibi) yapilardan

meydana gelir.
. Iliskisel, biiyiiyen ve tekrarlayan olmak iizere iig tiir ériintii vardir.

. Cocuklar oriintityti dort diizeyde kesfetmektedir. Ilk olarak oriintiiyii
tanima, oriintiiyii tanimlama, oriintiiyii genisletme ve son diizey ise kendi ortintiisiinii

olusturmadir.
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. Oriintii i¢in eger temel 6geler iki ya da daha fazla nitelige sahip ise

(hem say1 hem renk gibi) oriintii olusturmak zorlagsmaktadir.

Buldu (2019), ¢ocuklarin ti¢ yaslarinda ¢evrelerinde gordiikleri oriintiileri fark
edebildiklerini ve kendi Orintilerini model kullanarak iiretebildiklerini
belirtir.Cocuklar dort bes yasma geldiginde Oriintiileri dort asamada
kesfedebilmektedirler. Ayn1 zamanda bu donemde ¢ocuklarin gelistirdigi bir baska

orlintli de, nesnelerin belirli kurallar ile gruplandirildigi artarak biiyliyen oriinttidiir.

1.2.2.6. Ol¢me

Burton (1985)’a gore, Olgme farkli durumlar altindaki cocuklarin birim
oOlgtilerinin degismezligini saglayan matematigin 6nemli alanlarindan birisidir (Akt.
Aktas Arnas, 2013). Kandir ve Organ (2010)’a gore, 6lgme sayimnin bir seylere
atanmasin1 gerektirmekte; bu sekilde ayni niteliklere gore hesaplanabilmektedir.
Ormnegin, ¢ocuk bir bardak meyve suyu icer. Burada say1, nitelige atanmistir. Sayisal
karsilastirmalarin yapilabilmesi i¢in, standart birimler kullanilmaktadir. Ornegin, iki
ceyrek bir ¢ceyrekten daha fazlasini icermekte, bir metre {i¢ metreden daha kisa, 30
derece 60 dereceden daha soguk gibi. Okul oncesi donemde 6lgme ile ilgili olan
matematik kavramlari; agirlik, alan, uzunluk, hacim, sicaklik ve zamandir (Aslan,

2004).

NCTM (2000), okul 6ncesinde 6l¢me standartlarini,

. Nesnelerin Ol¢iilebilir olmasi 6zellikleri ve 6l¢me siirecini anlamak
. Uzunluk, agirlik, hacim, zaman ve alan 6zelliklerini anlamak
. Uzunluk, agirlik, hacim, zaman ve alan 6zelliklerine goére nesne ve

durumlar siralamak ve karsilagtirmak

. Standart olan birim ve olmayan birimler kullanarak 6l¢me yapmanin

onemini kavramak

. Olgme i¢cin uygun olan standart birimi ve 6l¢gme aracini segmek
. Olgmede uygun teknik, formiil ve araclar1 uygulamak oldugunu
belirtmistir.

27



Burton (1985), okul oncesi ¢ocuklarmin g¢ogunun sayi, hacim, agirlik,
uzunluk ve alan gibi kavramlar1 heniiz kazanamadigini bu sebeple 6lgiileri anlama
hususunda yetersiz olduklarin1 belirtir. Fakat okul 6ncesinde 6lgiimlerin
Ogretilmesinin asil amaci, ¢ocuklarin standart birimler ile 6l¢tim yapmalar1 ve bir
problemi ¢ozmek degildir. Amag, cocugun 6lgme hakkinda fikir sahibi olmasini

saglamak ve akil yiirtitebilmesine olanak vermektir (Akt. Aktas Arnas, 2013).

Buldu (2019), ii¢ yasinda ¢ocuklarin biiytik-kii¢iik (hacim, alan, yiikseklik,),
uzun-kisa (uzunluk, yikseklik,), hafif-agir (agirlik) ve yavas-hizli (hiz) gibi
kavramlar ifade edebildiklerini belirtmektedir. Olgme kavrami alt1 yas ¢ocuklarinda
dort-bes yaslara gore daha gelismis durumda olup bu yaslarda uzunluk ve alan
olemede kullanilan standart olmayan birimlerdeki cesitlilik oldukca artar. Ornegin,

cocuk kalemi veya kitabini kullanarak bir siranin uzunlugunu 6lgebilir.

1.2.2.7. Grafikler

Compley (2000), grafik olusturmanin tanimlama, temsillestirme, veriyi analiz
etme ve dizenlemenin bir yolu oldugunu, grafik calismalariin c¢ocuklar igin
dogrudan kazanilan bir tecriibe oldugunu vurgular (Akt. Yildirim Haciibrahimoglu,
2019c). Aktas Arnas (2013), grafiklerin ¢ocuklara bir durumu yorumlama firsati
verdigini, ¢ocuklarin dikkatini ¢ekerek onlar1 dogrudan ve agik olarak fazlaca bilgi
sundugunu belirtir. Ayni1 zamanda grafikler ¢ocuklar icin dil gelisimleri ve
yaraticiliklart icin hem bir firsattir hem de bir durumun sézel olmadan nasil

gosterilecegini, sorularin yanitlarinin nasil bulunacagini géstermektedir.

Charlesworth & Lind (2003), grafik olusturmanin bes asamada
gerceklestigini belirtir. Ilk asamada cocuklar iki nesneyi karsilastirir ve gercek
nesnelerle grafik olusturabilir. Ikinci asamada ise, ikiden cok nesne karsilastirir.
Uclincii asamada ¢ocuklar grafik olusturmada gercek nesnelere ihtiya¢ duymazlar.
Kare olarak kesilmis kagitlarla grafik olusturur. Cocuklar dordiincii asamada, satir ve
stitundan meydana gelen grafik iizerindeki kare kartlar1 kullanir. Besinci asamada
ise, ilkokul ¢ocuklar1 daire ve ¢izgi grafiklerini kullanmaya baslarlar. Bu asama

diizeyindeki ¢cocuklarda gortilmektedir.
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NAEYC (2008), ¢ocuklarin alt1 yasina geldiginde veri toplama, veriyi analiz
etme ve sunmada grafikleri kullanabildigini ve tiim bunlara baglh kararlar
verebildigini belirtmektedir. Resimlerden, fotograflardan, gorsel medya araglarindan
matematiksel bilgiler ¢ikarabilmekte ve grafikler yaratabilmektedirler (Akt. Buldu,
2019).

1.3. DIJITAL OYUN UYGULAMALARI

Teknoloji, “insanlarin gereksinimlerinin belirlenmesi, mevcut bilgiyi,
malzemeyi, kaynaklar1 ve enerjiyi kullanarak bu gereksinimlerin yerine getirilmesi
cabalaridir” (Ar1 ve Bayhan, 2003). Egitim teknolojisi ise bilgisayar destekli
teknolojinin, egitimde o6grenmeyi desteklemek amaciyla kullanilmasidir (Art ve
Bayhan, 2003). Akkoyunlu ve Tugrul (2002), teknolojinin ¢ocuklara uygun
kosullarda ve yazilimlar ile sunulmasmin cocuklarin biligssel ve dil gelisimlerine
olumlu katkilar saglayacagini belirtmektedir. Teknolojinin ¢ocuklar i¢in yaparak
yasayarak oOgrenecekleri bir ortam olusturdugu ve anlagilmasi zor olan soyut
kavramlar1 gorsellestirip somutlastirdigi, bu sayede cocuklarin daha kolay anladig,
cocuklara somut yasantilar sagladigi ve teknoloji kullanmay1 6gretip sosyallesmeyi
sagladig1 distiniildiigiinde ¢ocuklar i¢in faydali etkilerinin de oldugu goriilmektedir.
Old, Schwartz ve Willie de (1980), BDE (Bilgisayar Destekli Egitim) yazilimlarinin
onemli oldugunu vurgulayarak c¢ocuklarin kendilerine ait sorularini sormalarini
saglayan, onlar1 tesvik eden farkli 6grenme modeline radikal olarak ortam saglamis

yazilimlar ile 6grenmenin gergeklesecegini belirtmistir (Akt.Ar1 ve Bayhan, 2003).

Tium diinyada “App” (Application) olarak isimlendirilen uygulamalar tablet
ve akilli telefonlar i¢in kodlanmis ve tasarlanmis yazilimlardir (Cuello ve Vittone,
2013). Uygulamalarin kullanilabilmesi i¢in internet ve cihaza yiiklenmesi
gerekmektedir. Dijital uygulamalar hayatin her alaninda, kisa zamanda hizli ve pratik
bilgi sagladigindan egitim Ogretimin her asamasinda ve her alanminda siklikla
kullanilmaktadir (Tiryaki ve Karakus, 2019). Giinlimiiz teknolojisinde IOS tabanh
akilli bir cihaz i¢in “Apple Store”, android isletim sistemine bir sahip akilli cihazlar
icin “Google Play” sanal magazalar1 bulunmaktadir. Bu magazalarda binlerce

uygulama yer almaktadir. Topuz ve Kaptan (2017), uygulama magazalarinin ¢esitli
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kategorilere ayrildigin1 ve boylelikle erisim kolayligi saglandigini belirtmektedir.

Dijital uygulama magazalarina genel olarak bakildiginda;

. Eglence

. Kamu hizmetleri ve verimlilik

. Sosyal platform

. Yaratim

. Egitim ve bilgilendirme seklinde kategorilere ayrildig1 goriiliir.

Dijital magazalar kendi igerisinde kategorilere ayrilmaktadir. Android isletim
sisteminde Google Play magazasinda egitim, aile, aligveris, cocuk yetistirme,
editoriin secimi ve eglence gibi kategoriler yer almaktadir. Bu kategoriler i¢inde de
aile igerikleri icin bes yas ve altinda, 6-8 yas, 9 yas ve {istii gibi yasa baglh boliimler
ile ticretsiz en popiiler, trend olanlar, ticretli en popiiler ve en ¢ok kazananlar gibi
detayli arama yapmak i¢in boliimler yer almaktadir. IOS isletim sisteminde App
Store (Apple ITunnes Store) magazasinda anaokulu ve ilkokul, ortaokul ve lise, lise
ve yliksekogretim gibi egitim kategorileri, sosyal ag, hayat boyu, dil 6gretimi,
ogrenme, dergiler ve gazeteler, miizik yapimi, beyin jimnastigi gibi ilgi alanlarina

gore ve bes yas alti, 6-8 yas, 9-11 yasa gore boliimler yer almaktadir.

Seving (2009) oyunu, “¢ocugun kendi gelistirdigi anlamli baglam i¢inde yer
alan etkinlikler dizisi” seklinde tanimlamistir. Rubin, Fein ve Vandenberg (1983),
oyunun i¢ten giidiimlii bir davranis oldugunu, ¢ocuklarin hosca vakit gecirdigi, 6zgiir
secimi oldugu, hayatin taklidi olmayip Oyleymis gibi degistirilmis sekli oldugunu,
cocuklarin oyunda aktif bir rol aldigimi ve bunlarin oyunun olmazsa olmaz bes
ozelligi oldugunu vurgulamaktadir (Akt. Seving, 2009). Tugrul (2014), oyunun
evrensel bir dil oldugunu vurgulamaktadir. Cocuklar biiylirken hem &grenir ve
oyunlar1 gelisir hem de oyun oynadik¢a biiylimesi ve gelismesi olumlu yoénde

artmaktadir.

Dijital oyun, teknoloji ile programlanmis gorsel bir mekanda kullaniciya giris
yapmay1 saglayan oyunlar olarak tanimlanir (Cetin, 2013). Bir bagka tanima goére

dijital oyun, cep telefonu, bilgisayar, tablet ve oyun konsolu gibi cihazlar ile
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oynanan, kurallar1 ve hedefleri olan oyunlar olarak tanimlanmistir (Samur, 2017).
Prensky (2001), dijital oyunlarin hayatimizin bir pargasi oldugunu ve etkilesime
dayali oldugunu belirtmektedir. Klasik oyunlardan farkli olarak dijital oyunlarda
oyunu {lreten yazilimcilarin hayal giiciinii kapsamaktadir, oysaki geleneksel
oyunlarda oyun, oyunu oynayan kisilerin hayal giicleri ile sekillenmektedir (Kaya,
2013). Glintimiizde bir¢ok farkli kullanim 6zellikleri olan, farkli yas gruplarina hitap
eden dijital oyunlar yer almaktadir. Bu oyunlar; aksiyon oyunlari, platform oyunlari,
yaris oyunlari, macera oyunlari, spor oyunlari, puzzle oyunlari, rol yapma oyunlari,
benzetisim oyunlar1 ve egitici oyunlardir. Inci, Akpinar ve Kandir (2017), egitimde
yeni teknolojilerin kullanilmasinin, bilgisayar destekli 6gretimde, dijital ve internet
oyunlarin ¢ocuklarin gelisimlerine, davranislarina, basarilarina biiylik bir etkisi

oldugunu ve ¢ocuklara cok onemli faydalar sagladigini belirtmektedir.

Dijital cihazlarin tasmabilirligi ve iletisim becerileri, dijital oyunlarin daha
etkili bir Ogrenme araci olmasini saglamakta ve Ogretimden alinan verimi
artirmaktadir (Ozdamar Keskin ve Kilig, 2015). Ayrica Gelibolu (2013), dijital
oyunlarin, bireysel farkliliklar i¢in de ¢ok 6nemli oldugunu vurgulamaktadir. Gorsel,
isitsel ¢esitlilik barindirmasi, hem bireysel hem grupla oynanabilmesi, farkli 6grenme
yontemleri acisindan cesitlilik gostermesi, dijital oyunlarm bireysel farklilik
acisindan onemli bir kaynak oldugunu gostermektedir. Kukul (2013), egitimin
bireysellesmesinin, teknolojinin bireysel Ogrenmeye mekan, zaman ve imkan
saglamasinin, dijital oyunlarin ¢ocuklarin hayatinda biiyiik bir yer kaplamasi ve
cocuklar tarafindan sevilmesinin sonucu olarak, dijital oyunlarin egitsel amagl

olarak siklikla kullanilmas1 gerektigini belirtmektedir.

Prensky (2001), egitimde dijital oyunlarin kullanilmasinin sebeplerinin sunlar

oldugunu vurgulamaktadir:

. Dijital oyunlarda hem teknolojik aletler ile hem de sosyal gruplarla bir

etkilesim oldugu

. Dijital oyunlarin geri bildirim vererek oyuncu ile etkilesime gectigini

ve neyin yapilip neyin yapilmamasi gerektigini gosterdigini
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. Dijital oyunlarin ¢esitli problem durumlar igerdigini ve oyuncularin

bu problemleri ¢ozmeye c¢alistigini

. Dijital oyunlarin bir amaci oldugunu ve oyuncularin bu amaci

basindan bildigini ve ona yonelik hareket ettigini

. Dijital oyunlarin eglence ve yaris igerdigini, bu sayede oyuncularin
hosca vakit gecirdigini, mutluluk duydugu i¢in tekrar oynama istedigi sagladigini ve
yarismanin heyecan ve adrenalini artirarak oyunlar ilgi ¢ekici hale getirdigini

belirtir.

Topuz ve Kaptan (2017), dijital uygulamalar ile oyun ve egitim siireclerinin
dogasmin degistigini, oyunun dogal bir zaman =zarfinda dogal materyallerle
gerceklesirken teknolojinin getirdigi dijital uygulamalar ile c¢ocuklarin fiziksel
sinirlamalara maruz kalmasina sebep oldugunu belirtmektedir. Ancak iyi tasarlanmig
dijital oyunlarin da ¢ocuklarin biligsel gelisimini, 6§renmesini ve sosyal etkilesimini
olumlu etkileyerek saglikli bir davranis kazandirmasini da sagladigi goriilmektedir

(Lieberman, Chesley Fisk ve Biely, 2009).

1.3.1. Dijital Oyunlarin Cocuk Gelisimine Etkileri

Dijital oyunlar, cocuklarin hem gelisim alanlarinda hem de akademik
gelisimleri tizerinde biiyiik bir etkiye sahiptir (Lieberman, Chesley Fisk ve Biely,
2009). Lin ve Hou (2015), dijital oyunlardaki yonergelerin, ¢ocuklarm el-goz
koordinasyonu, takip yetenegi, motor yetenekler gibi gelisimsel yeterlilikleri
destekledigini belirtmektedir. Aral, Kandir ve Can Yasar (2000), bilgisayar ile
desteklenmis egitimin, ¢ocuklarin merak duygusunu artirdigini, ¢ocuklarmn ilgi ve
isteklerine gore diizenlenmis bir egitimin daha yararli olacagini ifade etmislerdir.
Akkoyunlu ve Tugrul (2002), asirtya kagmamak kosuluyla oynanan oyunlarin ve
izlenen videolarin ¢ocuklarda olumlu etkiler yarattigin1 ancak ebeveyn kontroliinde
olmayan, bilingsizce kullanimlarin bilissel gelisim ve dil gelisiminde olumsuzluklara
sebebiyet verecegini vurgulamaktadir. Haugland (2000)’a gore, cocuklarin okul
oncesi donemde dogru bir sekilde teknolojiyi kullanmasi pozitif etkiler

yaratabilmekte, yaraticilig gelistirmekte ve 6z giiven asilamaktadir.
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Dijital oyunlarin ¢ocuklarin gelisimine sagladigi katkilarin yaninda olumsuz
etkileri de mevcuttur. Geleneksel oyunlarda cocuklar, sokaklarda arkadaslariyla
etkilesime girerek sozel becerilerini gelistirmekte iken, dijital oyunlarda cocuk ekran
karsisinda verilen komutlar1 yerine getirip tepki verecek bir muhatap bulamamakta
ve tepkisiz kalmaktadir (Mezkit, 2012). Rosen ve ark. (2014), ¢ocuklarin oyun
oynama siirelerinin artmast ve bunun sonucunda olusan ekran bagimliliginin;
cocuklar1 yiizyiize iletisimden uzaklastirdigi, grupca oynanan oyunlar: azalttigi ve
bireysel oyunlarin artisina sebep oldugunu ifade etmektedir. Ayni1 zamanda Rosen ve
ark. (2014), yapilan arastirmalarda dijital oyunlarin bes yas ¢ocuklarinda sosyal
uyum problemlerine yol actigini, siddet ve saldirganlik davraniglarimi tetikledigini
belirtmektedir. Anderson ve ark. (2008), yaptiklar1 bir arastirmada 4-11 yas
arasindaki Amerikal1 ¢ocuklarin %65’inin ekran basinda uzun siire oyun oynadiklari
ve %37’sinin fiziksel aktivitelerinin diisiik oldugu sonucuna ulagmistir (Akt. Rosen
ve ark.,2014). Okul 6ncesi donemde dijital teknolojinin kullanimi, ¢ocuklarda dikkat
sorunlari, uyku sorunlari, fiziksel inaktivite ve obezite gibi sorunlara da sebep
olabilmektedir (Mustafaoglu vd., 2018). Fan, McCandliss, Fossella, Flombaum ve
Posner (2005), teknolojik cihazlarin ¢ok fazla ¢esidinin olmasinin ¢ocuklarda dikkat
stiresinin azalmasina, yogunlagsmanin zayiflamasina ve dikkat daginikligimnin
artmasina sebebiyet verdigini belirtmektedir (Akt. Mustafaoglu vd., 2018). Harman
ve ark.(2005), zamaninin ¢ogunu bilgisayar ve internet oyunlari basinda gegiren
cocuklarin diisiik 6zgiivenli, sosyal endise diizeyleri ve saldirganliklarinin ytiksek
oldugunu ifade etmistir (Akt. Ozcan, Caglar ve Pekdogan, 2020). Ulusoy ve Bostanci
(2014), dijital oyunlardaki reklam igeriklerinin yaslarina uygun olmadigin1 ve
cocuklarin reklamlara maruz kaldigini, ko6tii aliskanliklar: 6zendirici, cinsel igeriklere
de maruz kalabilecegini ve cocuklarin gercek ve kurguyu ayirt edemediginden
ekranda gordiiklerini kendi ile 6zdeslestirebilecegini belirtmektedir. Yengil, Doner
Giler ve Topkaya (2019)’a gore, dijital uygulama ve oyunlarin siddet igerikli olmasi,
okul oncesi ¢ocuklarda etik ve kural algisi olugsmadigindan saldirganliga sebep
olabilmekte ve sik dijital uygulama kullanimimin ¢ocuklarda ge¢ konusmaya sebep
oldugu gorilmektedir. Bu sebeple 3-6 yas arasinda teknolojik cihaz kullaniminin
giinlik 30 dakikayr ge¢cmemesi Onerilmektedir. Ayrica Yengil, Doner Giiler ve

Topkaya (2019), teknolojik cihazlarin ailelerin kontroliinde kullanilmas1 gerektigini,
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siddet, cinsellik gibi temalar igeren oyunlara erisimin engellenmesini, oyun siiresinin
siirlt olmasini ve anne-babalarin dijital uygulamay1 ve oyunu ilk 6nce kendilerinin
denemesini ve daha sonra cocuklarina oyundan ne ogrendiklerini sormasini

onermektedir.

1.3.2. OKul Oncesinde Dijital Oyunlar ve Matematik
Teknolojinin yaygin kullanimi okul 6ncesi donemi i¢in, ele alinacak yeni bir
kavram olan dijital oyunlar1 ortaya ¢ikarmistir (Edwards, 2018). Teknolojik
cihazlarin gelisen teknoloji ile yaygin hale gelmesi, uygulama magazalarina kolay

ulagim, hem ¢ocuklar hem de yetiskinler i¢in bir eglenme ve 6grenme araci olmustur.

Teknoloji giinimiizde bir 6gretim aracidir. Bilgisayar, tablet, telefon ve hesap
makineleri matematik 6gretiminde bir ara¢ haline gelmistir. Kandir ve Organ (2010),
matematik 6gretiminin teknoloji ile birlestigini ve okul dncesi ¢ocuklari i¢in istenilen
O0grenme ortamini sagladigimi ifade etmektedir. Teknoloji ile entegre olan bir
matematik programi, ¢ocuklara problem ¢6zme, iletisim, muhakeme, kavram ve
islem arasinda baglanti kurma, sayisallik, say1 mantig1 ve modellemeler ile deneyim
kazanmasini saglayacaktir. Kesicioglu (2019), teknolojinin matematiksel diisiinceyi
tim ¢ocuklar i¢in ulasilabilir kildigini, coklu ortamlarda sikilmadan 6grenmeyi
sagladigim belirtmektedir. Okul 6ncesi donemdeki teknolojik egitim; bilissel, dil ve
sozlu yetenekler, problem ¢6zme becerisi, kavram gelisimi, el becerisi ve hatirlama
becerisinin gelisimini saglamakta ve boylelikle yeni stratejiler gelistirilip bilginin

transferi yapilabilmektedir (Kandir ve Org¢an, 2010).

Okul oncesi cocuklar1 icin tasarlanan dijital oyunlarda olmasi gereken
ozellikler aragtirmacilara (NCCA, 2004; Gallahue ve Ozmun, 2006; Gage Berliner,
1998) gore su sekildedir:

Bilissel Alan:

. Arayiiz bilesenlerinde metin kullanilmadan veya c¢ok az metin

kullanilarak basit araytizler kullanilmalidir.

. Gorsel sembollerin kullanilmasina dikkat edilerek ozellikle kiiltiirel

olarak yoruma ag¢ik semboller kullanilmamalidir.
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. Anne, babalar oyuna dahil edilmelidir.

. Ovyun i¢indeki dil, herhangi bir problem durumunda ¢ocuklarin ¢6ziim

tiretebilmesine katki saglamalidir.

. Cocuklarin seviyesinin iizerinde ve cok karistk gorevlerin oldugu
oyunda yer almasi, ¢ocuklarin ¢ok daha basit ve farkli diisiinme yontemlerine

gecmesine sebep olabilir.

. Cocuklardaki gelisim hizlart ayni degildir ve yasadiklar kiiltiir, aile ve

kalitimdan etkilenerek olusur.
Sosyal ve Duygusal Alan:

. Okul oncesi ¢ocuklarin benmerkezci olmasi, baskalarinin bakis
acilarin1 anlamalarin1 zorlastirabilir. Benmerkezi olmalarindan dolay1 saldirgan

davranis gostermelerini etkileyebilir.

. Dijital oyunlarda g¢ocuklarin motivasyonunu artirmak ig¢in yaris ve

rekabet duygusu, bu yas ¢ocuklari i¢in uygun degildir.

. Cocuklarin 2-4 yas arasinda davranislar1 diizensiz ve degisken iken, 3-

5 yas arasina geldiklerinde istikrarli ve uyumlu oldugu goézlenir.
Psikomotor Alan:

. Okul oncesi donemde kiiciik kas motor becerileri ile, el-goz
koordinasyonlar1 gelismeyi siirdiirmektedir. Bu sebeple dijital oyun tasariminda

cocuklarin gelisimsel 6zellikleri dikkate alinmalidir.

. Okul o6ncesi donem c¢ocuklart i¢in uzun siire ekrana maruz kalmak
uygun degildir.
. Algisal motor yetenekleri hizla gelismekte ve bu donem kiz ve erkek

cocuklarda fiziksel ve yapisal farkliliklar gozlenmemektedir (Akt. Ustiindag, 2019).

Kandir ve Org¢an (2010), dijital oyunlarin, ¢ocuklarin somuttan soyuta giden
bosluga koprii kurmalarmma yardimer oldugunu, matematik kavramlarini onlara
sorumluluk alan ve geri bildirim saglayan yazilimlar ile ogrenebileceklerini

vurgulamaktadir. Aktas, Bulut ve Aktas (2018), dijital egitim araglarinin ¢ocuklarin
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problem ¢6zme becerilerini gelistirdigini, matematiksel kavramlar1 kavramasini
sagladigin1 ve matematik sevgisini artirdigini belirtmektedir. Crompton ve Traxler
(2015), dijital uygulamalarin tahmin, ¢ikarma, toplama, ¢arpma anlayisini ileriye
tastyabilmek icin kullanilabilecegini, matematiksel kavram ve siirecleri ve
aralarindaki baglantiy1  gelistirecegini  belirtmektedir. Dijital uygulamalarin
matematiksel 6grenmede tekrar ve gézden gecirme calismalari i¢in bir firsat oldugu
ve c¢ocuklarin katilimi ve matematiksel diistinmeyi gelistirdigi agiktir (Larkin ve

Nigel, 2016).

1.4. GENEL OGRETIM ILKELERI
Egitim ve Ogretimin amaglarina ulagsmasi i¢in belirli ilkeler ve kurallar
bulunmaktadir. Bu ilke ve kurallar amaca ulasmay1 kolaylastirmak i¢in bir
anahtardir. Kiictikahmet (2001), 6gretim ilkelerinin 6grenme ve 6gretme siirecinin
kose taslarini olusturdugunu ve bunlara uyulmadigi takdirde basariya ulasma

sansinin azaldigini vurgulamaktadir.

1.4.1. Amaca Uygunluk (Gorelik) ilkesi
Amaca uygunluk, 6grenmede etkili dis kosullarin, ¢ocugu amaca yoneltmesi,
amaca ulastirmas1 demektir (Aykag, 2014). Yesilyurt (2020), egitim o6gretimde
amaglarin her zaman g6z 6niinde bulundurulmasi gerektigini belirtmektedir. Gates ve
ark.(1975), her 6grenme konusu i¢in amaglarin belirlenmesi, ¢ocuklarin amaglar
hakkinda bilgilendirilmesi gerektigine deginerek ¢ocugun amaca ne oranda
ulasildigini bilmesinin, 6gretimi daha etkili bir hale getirecegini sdylemektedir (Akt.

Aykag, 2014).

Skinner, etkili bir egitimin saglanabilmesi icin Ogretme ve Ogrenme
stireclerinin tam bir sekilde anlasilmasi gerektigini vurgulamakta ve Ogretmeye
baslamadan evvel kazandirilmak istenen amaclarin belirlenmesi gerektigini
belirtmektedir (Senemoglu, 2011). Bunun i¢in Ogretmeye baslamadan evvel,
ogretimin hedefleri kesinlikle belirlenip daha sonra 6gretime gecilmelidir (Olson ve
Hergenhahn, 2016). Olson ve Hergenhahn (2016), Skinner’in amaglar1 davranigsal
olarak da tanimlanmasi gerektigini diistindiigiinii ifade etmektedir. Ornegin; eger

cocuga problem ¢6zme becerilerini kazandirmak istiyorsak, ¢ocuklarin hangi
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davraniglar1 kazanmasii bekliyoruz? Hangi kazanim ve gostergeler yer alacak?
Bunun agikca ifade edilmesi gerekir. Ayni sekilde amaglarin ne 6l¢iide gerceklesmesi

gerektiginin de ifade edilmesi gerekmektedir (Olson ve Hergenhahn, 2016).

Kilah¢1 (1985), programli ogretimi onceden agik ve kesin bir sekilde
belirlenmis davranigsal amaclara ulagsmasini saglamasi i¢in gelistirilmis 6grenme
tekniklerinin uygulandigi bir siirec oldugunu belirtmektedir. Ozkan (2005),
programli 6gretimde 6grenme sonunda ulagilacak olan hedeflerin 6nceden agikca
belirlenmesinde, 6grenmede etkili olan uyarict ve ¢ocuklarin tepkilerinin kontrol
edilmesi ve bu noktalarin Onceden iyice planlanmasinin zorunlu oldugunu
vurgulamaktadir. Olson ve Hergenhahn (2016), Skinner’in alternatif bir 6grenme
teknigi olan programli 6gretimde, programli materyali sunmak i¢in 6gretim makinesi
adli cihaz1 icat ettigini belirtmektedir. Skinner (1968), bu 6gretim makinesinin

faydalarini su sekilde siralamastir:

. Ogretim makinesi 6grenciyi siirekli aktif tutmakta ve materyal ile

dogrudan etkilesim i¢cinde olmasini saglamaktadir.

. Ogrencinin yeni konuya gecmeden dnce belirlenen adimin tam olarak

O0grenmesi saglanmakta ve kendi hiziyla ulagmasina adim adim yardim eder.

. Ogretim, o6grencinin hazir bulunusluk seviyesine uygun olarak
baslamakta, 6grencinin seviyesinin iistiinde veya altinda baslatmadan zamani bosa

harcamamaktadir.

. Dogru cevap ogrenci tarafindan buluncaya dek ona rehberlik edip

gereken uyaricilar1 vermektedir.

. Ogrencinin dogru adimmini aninda pekistirerek hem ilgiyi canl

tutmakta hem de davranisi bicimlendirmektedir (Akt.Senemoglu,2011).

Kiilah¢1 (1985), programli dgretimde 6grenme materyalini gelistirirken ilk
adimin, Ogrenciden beklenen davranislarin farkli anlam ve yorumlara firsat
vermeyecek sekilde gozlenebilir davranigsal amaglarin belirlenmesi gerektigini
vurgulamaktadir. Belirlenen davranigsal amaglar bir 6nceki davranisa dayali ve bir
sonraki davranis i¢in 6n kosul olacak bir sekilde siralanmalidir. Benzer sekilde Fred

Keller’in (1899-1996) gelistirdigi Keller Plam1 veya Bireysellestirilmis Ogretim
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Sistemlerinde (BOS), derste islenecek konularin énceden belirlenmesi, konunun ya
da materyalin kendi i¢inde biitiinliigii olan birimlere boliinmesi gerekmektedir (Olson
ve Hergenhahn, 2016). Bir baska 6gretim modeli olan bilgisayar tabanli (destekli)
egitimde Senemoglu (2011), 6grenciye kazandirilmas: gereken amag¢ ve amag
davranislarin acik bir sekilde belirlenmesi gerektigini vurgulamaktadir. Ogretimin
sonunda varilacak ama¢ ve amag¢ davraniglarin tanimlariin yapilmasi, 6gretme-

ogrenme ve son olarak dlgme degerlendirmenin planlanmasi gerekmektedir.

Taymaz (1981)’e gore, Bloom’un tam 6grenme modelinde amaglar, bilissel
(cognitive), devinissel (psychomotor) ve duyussal (affective) olmak {izere {i¢ grupta
toplanmistir. Burada amagclar 6grenmenin sonunda ortaya c¢ikan davraniglarin
alanlarmi ifade etmektedir. Biligsel alan davranislari; zihinsel yeteneklerle bilginin
Ogrenilip uygulanmasina doniik amaglar1 ifade etmektedir. Devinigsel alan
davraniglar;; insanin zihin ve kas koordinasyonuyla edindigi becerilere doniik
amaglar1 gostermektedir. Duyugsal alan davranislart ise; tutum, hissetme ve
aligkanliklara doniik amaclari ifade etmektedir (Aykag, 2014). Senemoglu (2011)’na
gore, Ogrencinin biligsel ve duyussal ozelliklerini bilerek 6grenme ortaminin
hazirlanmasi ve 6grencinin 6grenme yolunun farkinda olmasi, basarilt olma yolunda
onemli bir faktordir. Alkan (1994), amaglarin belirlenip etkili bir sekilde

gergeklesebilmesi igin;
. Bilissel amaclar, biitiin gorsel ve isitsel ortamlarda gergeklesebilir.

. Duyussal amaglar, isitsel ortamlar basta olmak tizere, film, fotograf,

TV, dijital ortamlarda gerceklesebilir.

. Psikomotor amaglar, isitsel ortamlar, modeller, benzetilmis dil

laboratuarlar ve gezilerle ger¢eklesebilmektedir (Aykac, 2014).

1.4.2. Cocuga Uygunluk (Gérelik) ilkesi
Cocuga uygunluk, Ogretimin diizenlenmesinde c¢ocugun fizyolojik ve
psikolojik 6zelliklerinin, bireysel farkliliklarinin dikkate alinmasidir (Demirel, 2015).
Ogretilecek konular belirlenirken cocuklarm yas ve gelisim ozellikleri, ilgi ve
ihtiyaglar1 6grenmede 6nemli rol oynar. Aykag (2014), cocugun her asamada ruhsal

ve bedensel gelisiminin ayni1 olmadiginit bu sebepten otiirli 6gretim etkinliklerinin
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cocugun gelisim diizeylerine, uygun olmasi gerektigini, 6gretimde kullanilacak
yontem ve tekniklerinde ¢ocuga gore olmasi gerektigini belirtmektedir. Skinner’in
programlt 6grenme yaklasiminda ¢ocuklarin kendi hizi ve kendi temposuyla
O0grenmesinin gerektigi vurgulanmaktadir (Olson ve Hergenhahn, 2016). Senemoglu
(2011), bilgisayar destekli 6gretimde ise 6grenci-bilgisayar etkilesiminin oldugunu,
farkli programli 6gretim materyaline gore daha ¢ok eglenceli ve ¢ocuklarin ilgisini
cekici, ¢ocuga goére oldugunu ve c¢ocuklara somut yasantilar kazandirdigini
belirtmektedir. Ayn1 zamanda BTE (bilgisayar tabanli egitim), ¢ocuklarin kendi
hizinda ilerlemesini saglamakta, 6gretimi bireysellestirerek cocuklarin seviyesine

uygun secenekli 6grenme yollar1 sunabilmektedir (Senemoglu, 2011).

1.4.3. Basitten Karmasiga (Kolaydan Zora) Ikesi

Ogrenme-ogretme siireglerinde ilk olarak basit konu ve kavramlara yer
verilmelidir. Daha sonra ise zor ve karmasik konu ve kavramlara gegilmelidir.
Asilioglu (2012), egitim stirecinin 6grencinin kolaylikla yapabilecegi etkinliklerle
baslamas1 gerektigini, adim adim zorluk seviyesinin artirilmasi gerektigini ve bu
sekilde 6grencilerin basarisizlik duygusu yasamadan diger konulara olumsuz yonde
etkilenmeden baslayabilecegini belirtmektedir (Akt. Aykag, 2014). Olson ve
Hergenhahn (2016)’a gore, Skinner 6grenme 6gretme siirecine basit olarak baslayip
karmasik olarak devam edilmesi gerektigini vurgulamaktadir. Skinner, karmasik bir
davranigin basit davraniglari igerdigini belirtmektedir. Ayrica Skinner, programli
O0grenme kuraminda kii¢iik adimlar kavramina deginmistir. Kiicik adimlar;
Ogrenilecek bilginin kiictik birimlere ayrilarak, bu birimlerden biri 6grenildikten
sonra diger bilgi birimine ge¢ilmesi, bilgi birimlerinin dogrusal bir sekilde birbiri
ardina siralanmasidir (Senemoglu, 2011). Benzer sekilde (Keller’den aktaran Olson
ve Hergenhahn, 2016) BOS’de bilginin bagimsiz bir sekilde boliimlere ayrilmasi
gerektigini belirtir. BOS’ de dgretmenler, bir boliimden diger bir boliime gegilmeden
once konularin tamaminin 6grenilmesini isteyebilir, 6grencilerin konuyu kendi

kisisel zaman ¢izelgelerine gore tamamlamasini serbest birakabilirler.

1.4.4. Pekistire¢ (Pekistirme) Tlkesi
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Sonmez (2015), pekistireci, “bir davranisin ileride yinelenme olasiligin
artiran uyaric1” olarak tamimlamistir. Pekistiregler olumsuz ve olumlu pekistireg
olmak {izere ikiye ayrilmaktadir. Olumlu pekistire¢, davranistan sonra verilen
uyaricinin  davranigin tekrarlama olasiligini artirmasi iken olumsuz pekistirec,
davranis sonucunda uyaric1 ortadan kalkmasi ve davranisin yinelenme ihtimalini

artirmasidir (Senemoglu, 2011).

Skinner, ©6grenme makinesinde &grencilerin  dogru yaptiklart anda
pekistirilmesi gerektigini, boylece hem 6grencinin davranisinin bigimlendirilecegini
hem de derse olan ilginin canli tutulacagini vurgulamaktadir (Senemoglu, 2011).
Ogrenme makinesinde 6grenci 6grenme birimini basardiktan sonra test edilir ve
sonrasinda eger dogru yapmissa pekistirilir ve sonraki 6grenme birimlerine gecebilir
(Senemoglu, 2011). Olson ve Hergenhahn (2016), Skinner i¢in motivasyonun, sadece
pekistirecin ne olacaginda onemli oldugunu, aferin, tesekkiirler gibi sézel ovgii,
olumlu yiiz ifadeleri, altin yildizlar, basarma hisleri ve puanlar gibi ikincil
pekistireglerin 6nemli oldugunu belirtmektedir. Skinner’e gore igsel pekistirme
onemli degildir. Ogretmenler %100 pekistirme tarifesinden kismi pekistirmelere
gecmelidir. Skinner’cilara gore okulda goriilen davranig problemlerinden biri de
Ogretmenlerin pekistirecleri uygun yerde kullanmamalaridir (Olson ve Hergenhahn,

2016).

Skinner, programli 6grenme yaklasiminda disa doniik tepki verme
kavraminin 6nemini vurgulayarak disa doniik tepki vermenin, 6grencilerin dogru
tepkilerinin pekistirilmesi, yanlis tepkilerinin diizeltilmesi i¢in gerekli oldugunu
belirtir (Olson ve Hergenhahn, 2016). Bir diger 6gretim modeli olan BTE’de
bilgisayar 6grencinin seviyesine ve tepkisine gore daha karmasik ¢ok dalli program
sunabilir ve dogru cevaplart degisik sekillerde pekistirerek  ¢ocuklari
yiireklendirebilir, ayrica diger 6grenme birimine iletebilir (Senemoglu, 2011).
Ornegin, bilgisayarlar “aferin”, “gok iyisin”, “iyi is”, “boyle devam etmelisin” gibi
sozlii veya yazili pekistirecler verebilir. Bilgisayarlarda oyun ortamlar yaratilarak
cocuklarin ilgisini ¢ekmek i¢in aninda pekistire¢ ve doniit verilip g¢ocuklar

gudilenebilir (Senemoglu, 2011). Benzer sekilde Bloom’un tam 6grenme modelinde

ogretim hizmetinin bir 6gesinin de pekistirme oldugu vurgulanarak pekistirmenin
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o0grenme diizeylerini artirabilmesi i¢in 6grencilerin gelisim diizeylerine, genel saglik,
genel yetenek durumlarina, duyussal ozelliklerine, 6n Ogrenmelerine ve yasam
bicimlerine gore geciktirilmeden zamaninda verilmesi gerektigi belirtilmistir

(Senemoglu, 2011).

1.4.5. Ipucu ilkesi

Ipucu, dogru yanit1 hatirlatict uyaricidir (Sénmez, 2015). Diger bir ifadeyle
Demirel (2015), ipucunun istenilen davranis i¢in 6grenciyi harekete gegiren davranis
olarak tanimlamaktadir. Senemoglu (2011), ipucunun 6grenme Ogretme siireglerinde
Ogrencinin neyi 6grenecegi,ni¢in dgrenecegi ve nasil 6grenecegini gosteren mesajlari
kapsadigin1 belirtmektedir. Bu mesajlar sozlii de olabilir yazili veya tiim duyulara
hitap edecek sekilde de olabilmektedir. BTE’ de bilgisayar uygulamalar aktif katilim
ve disa doniik tepki vermeyi gerektirmekte, bir buton yardimiyla ipucuna ulasilip
geri bildirim saglanabilmektedir (Olson ve Hergenhahn, 2016). Ozbek (2011),
ipuclarinin farkli bireysel 6zellikleri dikkate alacak sekilde ¢ok sayida ve cesitli
olmas1 gerektigini belirtmektedir. Senemoglu (2011)’e gore, Bloom tam 6grenme
kuraminda 6gretim hizmetlerinin dort temel faktérinden bahseder. Bunlar; ipuglar
(isaretler), katilma, pekistirme ve doniit-diizeltmedir. Ogrenme siireci icinde

ipuclarin 6grenme seviyesini artirmada su 6zellikleri tagimas1 gerekir:

. Ogretimde verilecek ipuglar1 6grencilerin gelisim diizeylerine uygun
olmalidir.
. Stiregte verilecek ipuclart 6grencilerin biligsel giris davranislarina

uygun olmalidir.

. Ipuglar1 6grencinin duyussal 6zelliklerine uygun olmalidr.

. Ipuclar1  6grencinin  bulundugu sosyo-kiiltiirel 6zelliklere uygun
olmalidir.

. Ipuglar1 6grencilerin sosyal, ruhsal, fiziksel saghgina uygun ve

ogrencileri koruyucu olmalidir.
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. Ogrenme-6gretme  siirecinde verilen ipuclar, egitim sonunda
kazandirilmas1  distiniilen  davraniglari  6grencinin  yapmasimi  saglamalidir

(Senemoglu, 2011).

1.4.6. Yasama Yakinhk (Hayatilik) flkesi
Ogrenmeyi anlamli kilmanin en 6nemli faktorii, 6grenilen bilginin hayatta
uygulanabilmesi yani yasama transferidir (Akay, 2015). Egitim Ogretimin nihai
amaci, 6grencinin potansiyelini gerceklestirerek onu hayata hazirlamaktir (Yesilyurt,
2020). Ogretim ne kadar yasamda farkl1 alanlara déniisiiyorsa o denli kalic1 ve giiclii
olmaktadir (Akay, 2015). Akpmar (2011), okullarin yasama hazirlamakla
yetinmemeleri gerektigini, yasamin kendisi ve yasamda kullanilacak bilgilerin

Ogretilmesi gerektigini belirtmektedir (Akt. Yesilyurt, 2020).

Erdem ve Demirel (2002), yapilandirmacilikta 6grenenlerin, gilinliikk yasam
problemlerinin karmagikligim1 ¢ozerek yasam boyu islerine yarayacak bilgileri
olusturdugunu vurgulamaktadir. Egitim bireylerin deneyim ve ilgilerinin {izerine
kurularak onu hayata hazirlamalidir. Perkins (1999), 6grenenin bildigi ve yeni
ogrendigi bilgiyi uyumlu hale getirerek yapilandirdigi bilgiyi, yasam problemlerinde
uygulamas1 gerektigini belirtir (Akt.Erdem ve Demirel, 2002). Hanley (2005),
yapilandirmact  bir  yaklasimda Ogrencilerin  6grendiklerini is  hayatinda
karsilagsacaklart durumlara uygulayabilmeleri gerektigini vurgulamaktadir (Akt.

Arslan, 2007).

1.4.7. Geri Bildirim (Déniit ve diizeltme) Ilkesi

Geri bildirim, ¢ocuklarin 6grenme eksiklerini tamamlayabilmesi i¢in verilen
diizeltmelerdir (Demirel, 2015). Senemoglu (2011), geri bildirimin yalnizca
Ogrenciye 6grenme sonuglartyla ilgili bilgi vermekle kalmayip 6grenmedeki giigliik
ve eksikliklerin giderilmesini de saglayarak Ogrenme seviyesinin artmasini
saglamakta oldugunu ifade eder. Skinner &gretimin etkili olmasi i¢in, 6gretilecek
bilginin kiiciik adimlar seklinde olmasini, 6grenenlere Ogrendikleri bilginin
dogruluguyla ilgili geri bildirimin hemen verilmesini ve bireylerin kendi temposunda
O0grenmesi gerektigini belirtmektedir (Olson ve Hergenhahn, 2016). Programli

ogretimde Skinner, 6gretim makinesinin islevlerinden birinin de makinenin tipki bir
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O0gretmen gibi O0grencinin her dogru cevabi icin aninda geri bildirim kullanarak
davranig1  bi¢cimlendirdigini ve oOgrencinin ilgisini canli tutarak davranisi
stirdiirmesine yardimer olarak pekistirdigini vurgulamaktadir (Olson ve Hergenhahn,
2016). Senemoglu (2011), programli 6gretiminde aninda doniit (geri bildirim)
verilmesinin gerekliligine deginerek Ogrenci tepkiyi gosterir gostermez tepkinin
dogrulugu veya yanlishg hakkinda bilgilendirilmesi gerektigini ifade eder. Eger

Ogrencinin cevabi dogru ise olumlu pekistireg, yanlis ise diizeltme verilir.

Olson ve Hergenhahn (2016), BTE’ de bilgisayarin sadece egitim materyalini
sunmadigini, konunun ne kadar 6grenildiginin de degerlendirildigini vurgulayarak
ogrenme siireci boyunca siirekli geri bildirim verdigini ifade eder. Ayrica sadece geri
bildirim vermekle kalmaz, degerlendirme sonuglarini da hem 6gretmenlere hem de
Ogrencilere aninda verebilir. Boylelikle 6gretmen, egitim materyalinin ne kadar ise
yaradigina karar verebilir ve gerekli durumlarda diizeltmeler yapabilir. Bu baglamda
Olson ve Hergenhahn (2016), BTE’nin aninda geri bildirim vererek dikkati
artirdigini, heyecan veren gorseller sundugunu ve bir oyun olusturarak geleneksel
yontemlerin yapamayacagi sekilde Ogrencileri motive ettigini belirtir. Diger bir
O0grenme yaklagimi olan tam 6grenme modelinde Senemoglu (2011), 6gretimin
bireysellestirilmesi i¢in doniit ve diizeltmenin 6gretimin bir parcasi olmasi gerektigi,
ogrenme sonuglar1 ile ilgili elde edilen verilerin 6grencilerin eksik davranisini
tamamlamalar1 ve yanlis davranislarini diizeltme ¢alismalarima yonlendirilmesi
gerektigi goriilir. Biitiin bunlarin sonunda davraniglarin timi 6grenilince diger

Ogrenileceklere gecilmelidir.

1.4.8. Ekonomiklik (Tasarruf) flkesi

Ogretimin, en kisa yoldan,en az emek, para, zaman ve enerji ile en yiiksek
verime ulagilacak sekilde yapilmasi gerekir (Demirel, 2005). Akpinar (2002)’a gore,
ekonomiklik ilkesi, 6grenci agisindan az maliyetle ¢cok fazla kazanim elde etme,
Ogretmen acisindan zaman, emek ve materyali en verimli olacak sekilde kullanma,
sistem agisindan ise az maliyetle yatirnm saglamaktir (Akt. Yesilyurt, 2020). Bu
sebeple egitimde planlamanin iyi ve ayrmtili bir sekilde yapilmasi gerekir. Ogretim
hizmetlerinin maliyeti distuntldiigiinde ekonomik ve kolay uygulanabilir yontem ve

tekniklere oncelik verilmelidir (Demirel, 2005). Ancak bu yapilirken yontem ve
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tekniklerin sec¢imini belirleyen faktorler ele alinmali ve egitim teknolojilerinin

getirdigi imkanlardan yararlanilmalidir.

1.5. ILGILI ARASTIRMALAR
Bu boliimde, matematiksel kavram gelisimi ve dijital oyunlar ile ilgili
yapilmis arastirmalara ve yaymlara yer verilmistir. Incelenen arastirmalardan
arastirma konusu ile ilgili olanlar secilmis ve arastirmanin yapilis tarihlerine gore

siralanarak ozetlenmeye calisilmistir.

1.5.1. Yurt icinde Yapilan Arastirmalar

Kula ve Erdem (2005), yaptiklar1 bir arastirmada gretimsel olan bilgisayar
oyunlarinin temel aritmetik islem becerilerinin gelismesine etkisini incelemislerdir.
4. ve 5. Smifa giden 46 Ogrenciye 6n test ve son test modeli uygulanmistir.
Uygulamada internet ilizerinden oynanan bir matematik oyunu kullanilmistir.
Bilgisayar oyununda temel aritmetik islem becerisinin gelisimine sinif seviyeleri ve
cinsiyetler arasinda herhangi fark olusturdugu veya olusturmadigina bakilmistir.
Arastirmanin sonucunda, bilgisayar oyunun temel aritmetik becerisine anlamli etkisi
olmamakla birlikte kiz 6grencilerin basar1 farki erkek 6grencilerden yiiksek oldugu
gorilmistiir. Oyunun 6grencileri motive edecegine iliskin goriisleri cinsiyete gore
farklilik olusturmanustir. Ogrencilerin motivasyon ile basar1 durumlari arasinda

karsilastirma yapildiginda, ikisi arasinda dogrusal iliskinin olmadig goriilmustiir.

Ozdemir, Akadal, Celik ve Reis (2013), arastirmalarinda uygulama
marketlerinin egitim kategorisi altinda sunulan 240 uygulamasini incelemislerdir.
Calisma icin iki onemli sanal magaza olan Google Play ve App Store se¢ilmistir.
Inceleme esnasinda anahtar kelimeler cikartilarak yogunluga gore ana alanlar
belirlenmistir. Arastirmanin sonucunda ©One c¢ikan ve en ¢ok tercih edilen
uygulamalarin dil 6grenimine yardimci olan uygulamalar ile ¢ocuklar i¢in olan
etkinlikleri iceren uygulamalar oldugu saptanmistir. Her iki uygulama marketinde de
cocuklara yonelik olan uygulamalar incelendiginde; okul oncesi egitimde sayilar1 ve
sekilleri tanimaya, farkliliklar1 bulmaya yo6nelik uygulamalarin yok denecek kadar az
goriildiigti; iliskiyi bulma, benzerlikleri tespit etme ve mevsimleri tanima

uygulamalarmin  yer almadigr gorilmistir. Google Play ve App Store
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kiyaslandiginda, App Store’da okul oncesi etkinlik bulunan uygulamalarin daha
agirlikli oldugu saptanmistir. Google Play’de ise agirlikli olarak okuma yazma,
mantik ve matematik etkinliklerini i¢eren uygulamalar goriilmiis ve daha ¢ok ilkokul

seviyesine yonelik etkinlikler tespit edilmistir.

Toran, Ulusoy, Aydin, Deveci ve Akbulut (2016), cocuklarin dijital oyunlar1
kullanmasina iligkin annelerin goriislerini degerlendirdikleri ¢alismada, bes yas
anaokulu ¢ocuguna sahip annelerle goriismeler yapmigslardir. Calismalarinin
sonucunda cocuklarin dijital oyun oynama siirelerinin belli olmadigi, cocuklarin
gelisimine olumsuz katkisinin  daha ¢ok oldugu goriilmiistir. Cocuklarin
cevresindekileri model aldigi ve oyuna baslama yasimnin oldukca diisiik oldugu
saptanmigstir. Annelerin ¢ocuklarin oyun bagimlilig1 ile ilgili kontrollerinin olmadig1

ve bunun i¢in uzman destegi alma ihtiyaci duymadiklar1 goriilmiistiir.

Altuntas ve Karaarslan (2017), arastirmalarinda kullanicilarin mobil oyun
tercih etmelerindeki faktorleri tespit etmek istemislerdir. Arastirmalarinin sonucunda
diger kullanicilarin mobil oyunlara verdigi yildiz sayisinin, oyunlardaki en fazla

tercih edilme faktorii oldugu ortaya ¢ikmaistir.

Aktas, Bulut ve Aktas (2018), dogal sayilarda dort isleme iliskin gelistirilen
bir mobil oyunda, 6. Sinif 6grencilerinde zihinden islem yapma becerilerini 6lgmek
istemislerdir. Arastirmada on test ve son test uygulamislardir. Arastirmaya katilan
Ogrencilerin bir hafta boyunca dort isleme dayali mobil oyunu oynamasini
saglamiglardir. Arastirmalarinin sonucunda grubun o6n test ve son test puanlarin
Wilcoxon isaretli siralar testi sonucuna gore son testten yana anlaml farklilik ortaya
cikmistir. Mann-Whitney U testi sonucuna gore ise cinsiyet olarak erkek lehine

anlamli farklilik goriilmustiir.

Mustafaoglu, Zirek, Yasact ve Ozdingler (2018), dijital teknolojinin
kullaniminin ¢ocuk sagligi ve gelisimi iizerine olumsuz etkilerini aragtirmislardir.
Dijital teknolojinin kullanimmin ¢ocuklarin {izerinde meydana getirdigi klinik
sorunlar ile ilgili literatiirde yer alanlar1 gbzden gegiren arastirmacilar, ¢ocuklarin
teknolojik araglar1 uygun olmayan siklik ve siirede kullandiklar1 goriilmiistiir.

Teknolojik araglar1 ¢esitli durus pozisyonlarinda kullanmalar1 sonucunda gelisimsel
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problemler ile kas ve iskelet problemleri, obezite, uyku kalitesi ve fiziksel
inaktivitede saglik riskleri meydan getirdigi ortaya c¢ikmistir. Cocuklarda ve
ergenlerde teknolojik cihazlari kullanmanin siire icerikleri ve sikliklarin gozetim
altinda tutulmasi, saglikli beslenme, iyi uyku hijyeni, yeterli fiziksel aktivite ve

besleyici sosyal ¢evre saglanmasinin énemini vurgulamislardir.

Ulker ve Biilbiil (2018), arastirmalarinda dijital oyunlarin egitim seviyelerine
gore kullanilma durumlarini incelemislerdir. Arastirmalarinin ¢alisma grubu, temel
egitim bolimii 3. ve 4. smifa giden 266 6grenciden olusmaktadir. Arastirmanin
sonucunda, dijital oyunlarin kullanilabilecegi egitim seviyesinin, %?21.4’t okul
oncesinde uygun oldugu ve %15.4’1 ise higbir egitim seviyesinde uygun olmadig:
sonucuna ulasilmistir. Dijital oyunlarin egitimin her seviyesinde kullanilabilecegini

ancak kiiciik yas gruplar1 i¢cin daha anlamli oldugu goriilmustiir.

Aksoy ve Kiigiik Demir (2019), yaptiklar1 arastirmada egitsel bir dijital oyun
tasarlanmasinin  6gretmen adaylarinin  yaraticiligina etkisini  incelemislerdir.
Arastirmada On test ve son test uygulanan kontrol gruplu yar1 deneysel arastirma
deseni kullanilmistir. Calisma grubunu devlet tiniversitesinin egitim fakiiltesinde
Deney grubu 14, kontrol grubu 11 goniilli 6grenciden olugmaktadir. Aragtirmada
bulunan deney grubu 14 hafta boyunca her hafta bir 6gretmen adayinin bir egitsel
dijital oyun tasarlamasi istenmistir. Arastirma yapilirken veri toplama araci olarak
Torrance Yaratict Diisiinme Testi (TYDT) Sozel A Formu- Sekilsel A Formu
kullanilmistir. Uygulamadan 6nce tiim gruplara test uygulanmistir. Verilerin betimsel
analizlerinde 6n test ve son test puanlarinin gruba goére U-Testi sonuglar1 ve deney-
kontrol gruplarina TYDT alt boyut puanlarinin wilcoxon isaretli siralar testi
yapilmistir. Arastirma sonucunda, deney grubundaki 6grencilerin TYDT tiim alt
boyutlarinda deney 6ncesi ve deney sonrasi puanlar1 arasinda anlamli farklilik ortaya
cikmistir. TYDT’nin alt boyutlar1 olan sozel orijinallik, sozel esneklik ile sozel
toplam ve sekilsel toplam son test puanlarinin toplam gruba gore sirasinin

ortalamalar1 deney grubu lehine anlamli farklilik ortaya ¢ikmustir.

Ates ve Durmusoglu Saltali (2019), arastirmalarinda KKTC’de yasayan bes

ve alti yas cocuklarin cep telefonu ve tablet kullanimimna iligkin ebeveynlerin
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gorislerini arastirmiglardir. Ebeveynlerle yiliz yilize goriisme yaptiklari arastirmanin
sonucunda dijital teknoloji kullanimi1 i¢in anne-babalarin yarisinin siire konusunda,
%20’sinin icerik konusunda kontrol saglayamadiklar1 goriilmiistiir. Oyun, eglence ve
sanatsal amaglar, ¢ocuklarn dijital teknolojiyi kullanma sebepleri olarak ortaya
cikmistir. Ebeveynlerin %76 nin dijital teknolojiyi ¢ocuklarina kullanmasi i¢in tesvik
etmekte oldugu ortaya ¢ikmistir. Ailelerin ¢ocuklarini tesvik etmesinin sebebi olarak;
oyalama, eglence, olumsuz olan davranisi kontrol altinda tutabilme ve olumlu olan
davranig1 6diillendirme diisiinceleri olmustur. Cocuklarin dijital teknolojiyi kullanma
etkilerini ebeveynlerin yarist dijital caga uyum saglamasi, egitimle ilgili destek
saglamast ve wuslu olmasit gibi sebeplerle olumlu sekilde degerlendirmistir.
Ebeveynlerin %72’si olumsuz olan davranis1t modelleme, zihinsel ve dil gelisimini
olumsuz etkileme, goz sagligi problemlerine sebep olma, bagimlilik riski, hareket

eksikligi ve sosyallesme eksikligi gibi olumsuz etkileri olabilecegini ifade etmistir.

Cetinkaya (2019), arastirmasinda mobil uygulamalarin egitimde yardimci
basarisina etkisini incelemistir. Matematik dersi alan Ogrencilerden deney grubu
olusturarak onlari, mobil uygulamalar araciliftyla probleme dayali 6grenme siirecine
tabi tutmustur. On test-son test kontrol gruplu ve yari deneysel desenin uygulandig
calismada, iki farkli ortamda egitim goren ogrencilerin basar1 durumlarinin, 6gretim
sonunda farklilik gosterdigi, farkli 6grenme ortamlarinda olmanin tekrarli 6l¢iim
faktorleri lizerinde basar1 tizerindeki ortak etkisi manidar ¢ikmistir. Sonugta her iki
ortaminda basartya etkisi oldugu ancak deney grubu ic¢in olusturulan ortamin
basariya daha fazla etkisinin oldugu goriilmiistiir. Arastirmanin nitel boyutunda agik
uclu soru formlar ile 6grencilerin goriisleri alinmigtir. Ogrencilerin mobil teknoloji,
WhatsApp veya sanal borsa uygulamalariyla aldiklar1 probleme dayali olan dgretim
stirecine, pozitif goriis bildirdikleri saptanmistir. Sonug¢ olarak mobil tabanli olan
uygulamalarin, egitimde yardimc1 teknoloji seklinde kullanildig1 problemlere dayali
O0grenme siireci sonunda Ogrenci basarisint  artirmada  ve olumlu tutum

gelistirmelerinde etkisi oldugu ortaya ¢ikmustir.

Isikoglu Erdogan (2019), arastirmasinda ebeveynlerin cocuklarinin oyun

tercihlerini incelemistir. Arastirmaya anaokuluna devam eden ¢ocugu olan 351
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ebeveyn katilmistir. Arastirmanin sonucunda ebeveynlerin en ¢ok yap1 insa oyunlari,
en az dijital oyun iceriklerini tercih ettigi gorilmistiir. Cocuklarin yas ve
cinsiyetlerinin ve ebeveynlerin egitim ve is durumlarinin oyun tercihinde etkili

oldugu saptanmastir.

Inan ve Erkus (2019), arastirmalarinda 3-6 yas arasindaki c¢ocuklarm
matematiksel kavram gelisimlerini incelemislerdir. Arastirmanin 6rneklemini,
maksimum ¢esitlilik 6rnekleme yontemi ile secilen 3-6 yas arasindaki 114 ¢ocuk yer
almaktadir. Cocuklarin matematiksel kavram gelisimleri diizeylerini belirlemek
amaciyla goriisme teknigi kullanilmis ve ortaya ¢ikan verilerin frekans ve yiizde
analizi yapilarak sonuglara ulagilmistir. Arastirmanin sonucunda bire bir eslestirme,
uzaysal/ mekansal alg1 ve karsilastirma kavramlar {i¢ yasindan itibaren; geometrik
sekiller ve simiflandirma kavramlar1 dort yasindan itibaren; Oriintii, siralama
kavramlart bes yasindan itibaren ve 6lgme kavrami alt1 yagindan baslayarak gelisim

gosterdigi saptanmaigtir.

Sahin ve Oztiirk (2019), arastirmalarinda akilli cihazlardaki uygulamalarm
icerik tanmimlama ve yas derecelendirme standartlarinin ebeveyn farkindaligi
acisindan incelemislerdir. Arastirmada nitel arastirma tilirlerinden durum galigsmasi
kullanilmig, yar1 yapilandirilan goriisme yontemi ile bilgiler toplanmistir.
Arastirmaya 2 ile 16 yas arasinda cocugu bulunan ve akilli cihazlar1 olan ebeveynler
katilmistir. Arastirmanin sonucunda anne-babalarin ¢ogunun igerik tanimlama ile yas
derecelendirme standartlarinin ne oldugu hakkinda fikir sahibi olmadiklar
goriilmiistiir. Ebeveynler, veli kontrol uygulamasi, giivenlik onlemleri, cihaz
sifreleme gibi kisitlamalar olmadan ¢ocuklarin akilli cihaz kullanmasinda tedirginlik
yasadiklarini belirtmislerdir. Isletim sisteminde veya ebeveyn kontroliinde uygulama

marketinin yas derecelendirme 6zelligi olmadigini séylemislerdir.

Ustiindag (2019), arastirmasinda 4-6 yas arasindaki ¢ocuklarm tercih ettigi
dijital oyunlar1 belirlemeye ¢alismistir. Yar1 yapilandirmis gériisme yontemi kullanan
arastirmaci, tabakali Ornekleme yoOntemi ile 5 anaokulundan 315 c¢ocuk ile
calismistir. Arastirmasinin sonucunda, 4-6 yas cocuklarin minimum bir dijital oyunu
oynadiklarini, her aksam oynadiklarini ve oyunlar1 ¢ogunlukla cep telefonu ve tablet

kullanarak oynadiklarin1 saptamistir. dort yasindan beri cocuklarin hayatinda
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bilgisayarin ve bilgisayar oyunlarmin yer aldigini, en ¢ok boyama ve hayvan
karakterlerinin yer aldig1 oyunlar ile araba oyunu ve ¢izgi film kahramanlarinin yer
aldig1 oyunlan tercih ettiklerini belirlemistir. Cocuklarin oynama sebebi olarak
oyunu eglenceli bulmalari, hoslarina gitmesi ve oyunlar1 sevmeleri ifadelerini

kullandiklar1 ortaya ¢ikmastir.

Yavuzkan (2019), arastirmasinda egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin
matematik basaris1 ve tutumlarina etkisini incelemistir. Arastirmaya 5. Smif
ogrencisi 100 ¢ocuk katilmistir. 38’1 deney, 62’si kontrol grubunda olan 6grencilere
nicel verilere dayali deneysel desen uygulanmistir. Ogrencilere 6 hafta siireyle 5.smif
ondalik sayilar konusu islenmistir. Arastirmanin sonucunda, egitsel dijital oyunlar ile
yapilan Ogretimin matematik basarisin1 artirdigi goriilmistiir. Ancak O6gretimin

tutumlar tizerinde bir etkisi saptanmamustir.

Yengil, Doner Giiner ve Toprakkaya (2019), arastirmalarinda okul oncesi
cocuklarda teknolojik cihaz kullanim sikligin1 ortaya koymak istemislerdir.
Aragtirma icin kres ve giindiiz bakimevine giden 3-6 yas ¢ocuklarin ebeveynlerinden
birine, ¢ocuklariin ve diger ebeveynin teknolojik cihaz kullanimiyla ilgili bir anket
uygulamiglardir. Arastirmanin sonucunda, okul 6ncesi ¢ocuklarin ve ebeveynlerin
teknolojik cihaz kullaniminin yaygin oldugu ortaya ¢ikmistir. Cocuklarin ebeveyn
gozetimi olmadan sik teknolojik cihaz kullanmasi, konusmada ve ylriimede
gelisiminin ge¢ kalmasina sebebiyet verdigi ve ailecek birlikte gegirilen zaman ve

aktiviteyi azalttig1 goriilmiistiir.

Yildiz (2019), arastirmasinda sinif icerisindeki egitsel oyunlarin ve egitsel
dijital oyunlar kullanilarak yapilan fen egitiminin, okul 6ncesindeki Ogrencilerin
bilimsel siire¢ becerileri ile biligsel gelisim diizeyine etkisini incelemistir. Bunun i¢in
aragtirmasinda yar1 deneysel desen kullanmistir. Caligma grubunda toplam 70 (23
deney bir grubu, 23 deney iki grubu, 24 kontrol grubu) okul &ncesi 6grencisi yer
almistir. Sekiz egitsel dijital oyun, sekiz smnif i¢i egitsel oyun arastirmaci tarafindan
tasarlanmistir. 10 haftalik egitim siirecinde deney bir grubuna dijital egitsel oyunlar
ile deney iki grubuna egitsel oyunlarla ve kontrol grubuna geleneksel oyunlarla fen
egitimi uygulanmistir. Arastirmanin sonucunda egitsel olan dijital oyunlar ile siif

icerisindeki egitsel oyunlarin fen egitiminde, okul 6ncesindeki 6grencilerin biligsel
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gelisimlerinin diizeylerinin, bilimsel siire¢ becerilerinin artirilmasinda etkili oldugu
saptanmistir. Fen egitimini egitsel oyunlarla yapmanmm hem ogrencilerin fen
etkinliklerine severek katilmasini saglamast hem de bilimsel siire¢ becerileri ve

biligsel gelisim diizeyine katki saglayabilecegi goriilmiistiir.

Zehir, Zehir, Aggil Yalgin ve Yalgmm (2019), okul oncesi donemdeki
cocuklarin teknolojik araglar1 kullanmasini ve ailelerinin bu araglart kullanimini
siirlamada kullandig stratejileri belirlemek i¢in bir arastirma yapmiglardir. Tarama
modeli kullanan arastirmacilar, uygunluk 6rnekleme yontemi kullanarak 280 veli
belirlemislerdir. Velilerden 10 adet sorudan meydana gelen goriisme formu
uygulanmig ve betimsel analizi yapilmistir. Arastirma sonucunda, ebeveynlerin
biiylik boliimiiniin ¢ocuklarin tek basina teknolojik aract kullanmasina izin verdigi,
birlikte kullandiklar1 zamanda ise uygulamanin ¢ocugun yas ve gelisimine uygun
olmasina, argo, siddet icermemesine ve uzun siirelerde kullanmamaya dikkat
ettiklerini ifade etmislerdir. Ebeveynlerin biiyiik bir oraninin ¢ocuklarin oynadig:
oyunlar1 ile girdikleri internet sitesini takip ettikleri, ¢ocuklar1 teknolojik arag¢larin
zararindan korumak ic¢in bashica kisilerin aile ve Ogretmenleri oldugunu
diistindiiklerini belirtmiglerdir. Ebeveynlerin biiyiik bir kisminin teknolojik arag
kullanmada stire sinirlamast yaptiklarini, kullanimina izin vermeme veya kitap
okuma, boyama, oyun gibi farkli aktivitelere yonelterek bunlara sinirlama getirmeye
calistiklarin1  belirtmislerdir. Bunun yani sira teknolojik araci odiil olarak
kullandiklarin1 ¢ocuklar sinirlamalara tepki verdiginde konusup zararini anlatmak,
kizmak ve ceza vermek gibi yontemlere bagvurduklari ortaya c¢ikmistir. Ayrica
cocuklarina model olmak amaciyla teknolojik araglarin dogru ve gerektiginde nasil
kullanilmasinin 6nemini anlatmaya ¢alistiklarini, cocugun yaninda teknolojik araglar

kullanmama seklinde stratejiler belirlediklerini belirlemislerdir.

Oner (2020), arastirmasinda okul oncesi Ogretmenlerinin erken g¢ocukluk
doneminde teknoloji kullanimi ve dijital oyunlara yonelik goriislerini incelemistir.
Arastirma yaparken betimsel tarama deseni kullanilmistir. Arastirmanin 6rneklemini,
Kayseri, Kirsehir ve Ankara’da ¢alisan 97 okul 6ncesi 6gretmeninden olusmaktadir.
Arastirmanin sonucunda okul oncesi egitiminde gorev yapan 6gretmenlerin okul

oncesinde ¢ocuklarin teknoloji kullanimima karsi olduklari, geleneksel oyunlarin
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dijital oyunlara oranla g¢ocuklarin bilissel, sosyal-duygusal, fiziksel ve duyussal

gelisimlerini daha ¢ok destekledigi goriilmektedir.

1.5.2. Yurt Disinda Yapilan Arastirmalar

Diah, Ehsan, Ismail (2010), ¢aligmalarinda ilkokul matematik egitimi i¢in
mobil egitici bir oyunun gelistirilmesine yonelik bir modeli tartismislardir. Bunun
icin “Mathrush” adli bir oyun gelistirmislerdir. Model {izerinden 6grenmenin
gelistirilmesi i¢in gerekli olan pargalar agiklanmistir. Bu pargalar; 6grenme teorileri,
ogrenme yaklasimi, oyun yaklasimi ve dagitim seklidir. Oyun prototipinin
islevselligi, oyunun kararliligi, biitiinligi ve dogrulugu yoniiyle Java Wirelees,
Toolkit Emulator ve Sony Ericsson K750i gibi platformlarda basariyla test edilmistir.
Oyun yaklasimi yoluyla mobil cihazlarla matematik 6gretiminin miimkiin olabilecegi
ve bu yontemin alternatif bir 6grenme yaklasimi haline gelebilecegi sonucuna

ulasilmistir.

Zaranis, Kalogiannakis ve Papadakis (2013), arastirmalarinda telefon ve
tabletten ulasilan dijital uygulamalarin okul 6ncesi matematik egitimine verimliligini
incelemek istemislerdir. Orneklemini 4-6 yas arasi okul &ncesi Ogrencilerinin
olusturdugu arastirma sonucunda, tablet ve telefon ile yapilan matematik egitiminin

geleneksel egitime oranla daha iyi sonuglar verdigi goriilmiistiir.

Stojanova, Kocev, Koceska ve Koceski (2015), dijital oyunlarin okul 6ncesi
cocuklariin 6grenimi ve gelisimi {izerine etkisini incelemek amaciyla bir ¢alisma
yapmislardir. Arastirmacilar tim adroid sistemlerde ¢alisabilen adroid tabanh
cocuklara uyumlu bir yapboz gelistirmislerdir. Calisma i¢in bir anaokulundan 4-6 yas
arasinda 20 cocuk se¢ilmis ve cocuklar rastgele iki gruba ayrilmistir. Birinci gruptaki
cocuklar yapbozu tablet {izerinden, ikinci gruptaki c¢ocuklar ise geleneksel
yontemlerle oynamistir. Ardindan 6gretmenlerin de yardimiyla g¢ocuklara anket
uygulanmistir. Arastirmanin sonucunda, tablet ile yapboz etkinligine katilan
cocuklarin daha ilgili olduklari, daha ¢ok eglendikleri, ayrica baski ve gerilimi daha

az yasadiklar1 gorilmiistiir.

Arnott (2016), okul 6ncesi donemde bulunan 3-5 yas arasindaki ¢ocuklarin

dijital oyunlar esnasindaki sosyal deneyimlerini incelemek icin bir arastirma
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yapmistir. Teknolojik imkanlar bakimindan farkli seviyelerde bulunan iki ayr
okuldan 90 6grenci arastirmaya dahil edilmistir. Dokuz ay siiren arastirmaya konu
veriler gozlem, oyunlar, uygulayicilar ile yapilan goriismeler ve cocugun konumu,
sosyal etkilesimi, aktivitesine gore simifa yerlestirilmesiyle toplanmustir.
Arastirmanin sonucunda ¢ocuklarin dijital oyun oynarken ¢ok sayida sosyal davranis
sergiledigi, sosyal etkilesime girdigi, sosyal katilim sagladig1 ve hayali sosyal statii

rollerine girdigi goriilmiistiir.

Papadakis, Kalogiannakis ve Zaranis (2016)’da bagka bir arastirma yapmustir.
Okul oncesine devam eden 256 oOgrencinin katildigi calismada tabletlerden
matematik egitimin, bilgisayar aracilifiyla verilen egitime oranla daha basarili
oldugu ve c¢ocuklarin matematik yetenegini daha ¢ok gelistirdigi sonucuna

ulasilmustir.

Kalogiannakis ve Papadakis (2017), yaptiklar1 arastirmada okul oncesi
ogrencilerine yonelik gelistirilen mobil uygulamalarin sosyal, biligsel ve egitsel
olarak yeterliligi hakkinda bir arastirma yapmistir. Okul oncesi ¢ocuklara yonelik
Android tarafindan sunulan Yunanca 40 uygulama arastirmacilar tarafindan
gelistirilen REVEAC (Okul Oncesi Cocuklar Igin Egitici Uygulamalarin
Degerlendirilmesi Olgegi) olgegi ile degerlendirilmistir. Arastirmanin sonucunda
uygulamalarin diistik bir egitim seviyesinde oldugu ve gerekli yeterlilige sahip

olmadig1 ortaya ¢ikmaistir.

Paule-Ruiz, Alvarez-Garcia, Perez-Perez, Alvarez-Sierra ve Trespalacios-
Menendez (2017), okul 6ncesi donemde mobil cihazlarin ¢ocuklarin miizik egitimine
katkis1 olup olmadigim1 6grenmek amaciyla bir ¢alisma yapmigslardir. Bu kapsamda
okul oncesi 6grenciler i¢cin hazirlanmis SAMI (Software for Music Learning in the
Early Child Education) adli mobil uygulamadan yararlanmiglardir. SAMI dort
oyundan olugsmakta ve ¢ocuklarda kulak egitimi, nota bilgisi ve ses ayirt etmenin
gelismesini amaclamaktadir. Ispanyadaki iki farkli anaokulundan 4-6 yas arasindaki
43’er Ogrencinin caligmaya katilimi saglanmistir. Arastirmada veriler, deney ve
kontrol gruplari, 6grenci ve Ogretmenlerle yapilan goriismeler araciligiyla temin
edilmistir. Deney grubundaki 6grencilere bes hafta boyunca iki ders saati olan “yeni

teknolojiler” dersinde SAMI ile bir egitim imkan1 saglanmistir. Kontrol grubundaki
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ogrencilere ise ayni siirede Montessori egitimi kapsaminda geleneksel renkli ziller
yontemiyle bir egitim verilmistir. Arastirma sonucunda, her iki grubunda dénem
sonunda miizik egitimi kapsaminda ilerleme kaydettigi goriilmiistir. Deney
grubundaki Ogrencilerin, kontrol grubuna gore daha fazla gelisim gosterdigi
gozlenmistir. Ayrica ¢ocuklar ile yapilan goriismeler sonucunda, teknolojinin

motivasyon konusunda pozitif bir etkisi oldugu tespit edilmistir.

Herodotou (2018), dokunmatik ekranlt mobil uygulamalardan olan Angry
Birds oyununun 4 ve 5 yaslarindaki iki grup anaokulu &grencisinin fen egitimi ve
gelisimi tizerindeki etkilerini incelemistir. Calismaya Ingiltere’deki iki anaokulundan
32 ¢ocuk katilmis ve her cocuk oyunu yedi giin boyunca yaklasik sekiz dakika
oynamistir. Cocuklara oyundan 6nce sapanin ne oldugu ve nasil calistigi bilgisi
verilmistir. Cocuklar oyundan once ve sonra egik atisla ilgili bilgilerini ve
gelisimlerini 6lgmek amaciyla 5 farkli resimdeki toplarin egik hareket baglaminda
izledigi yolu ve varacagr konumu cizmeleri istenmis ve daha sonra sonuglar
karsilagtirilmistir. Arastirma sonucunda egik atigla ilgili olarak bes yasindaki
cocuklarda anlaml fark gorilirken, dort yasindaki ¢cocuklarda anlamli bir farklilik
goriilmemistir. Aragtirmada bu durumun yaglar arasindaki gelisimsel farkliliktan
kaynaklandig1 belirtilmektedir. Bes yasindaki cocuklar zamanla kuvvetin topun
izleyecegi yola olan etkisi konusunda ilerleme kaydederken, sapanin ag¢isinin topun
izleyecegi yola etkisi konusunda ilerleme kaydedememislerdir. Ayrica bulgular, bes
yasindan onceki cocuklarin nesnelerin hareket yoniinii tahmin ederken birden fazla

boyuta odaklanamadiklarini gostermektedir.

McCloskey ve arkadaslar1 (2018), diisiik gelirli ve kirsal bolgelerdeki okul
oncesi ¢ocuklarin mobil cihaz kullanimini ve ebeveynlerinin tutumunu belirlemek
amactyla bir c¢alisma yapmislardir. Amerika Birlesik Devletleri’nin Kolorado
eyaletinde bes anaokulundan 192 ebeveyne 18 sorudan olusan bir anket
uygulanmistir. Arastirmanin sonucunda, ¢ocuklarin ¢ogunun (%92) tablet ve akill
telefonla erisim sagladigi, ebeveynlerin ¢ogunun (%90) 6zel olarak ¢ocuklari igin
dijital uygulamalar indirdigi tespit edilmistir. Ailelerin %83 liniin {icretsiz sunulan
uygulamalardan daha ¢ok memnun oldugu gorilmiistiir. Teknolojiye bakis agisinin

ailelerin egitim seviyesi ve etnik kokenle de iligkili oldugu saptanmustir.
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Tarning (2018), yaptig1 bir c¢alismada ilkokullarda kullanilan dijital
uygulamalarin sagladiklar1 geri bildirimin yeterli olup olmadigini incelemistir.
Calismada Isve¢’teki okullarda egitimde kullanilan 242 dijital uygulama
incelenmistir. S6z konusu uygulamalarin; matematik, Isveg dili ve biyoloji gibi farkli
konularda oldugu belirtilmistir. Yapilan c¢alismanin sonucunda, uygulamalarin
cogunun geri bildirim konusunda yetersiz oldugu sonucuna ulasilmistir.
Uygulamalarin 187’sinin (%77) dogrulama geri bildirimi, 25’inin (%10) diizeltici
geri bildirimi ve sadece 30’unun (%12) ise kapsamli geri bildirim yaptig1 tespit

edilmistir.

Van Bommel ve Palmér (2018), okul 6ncesi matematik egitiminde geleneksel
yontemler ile dijital uygulamalar karsilastiran bir ¢alisma yapmustir. isveg’teki okul
oncesine devam eden sekiz farkli smiftaki 81 Ogrenciye “li¢ oyuncak ayiyr bir
kanepeye kac farkli sekilde oturtabiliriz?” diye soru sormuslardir. Ilk olarak
cocuklara kalem ve kagit temin ederek kombinasyonlari bulmalar1 saglanmistir.
Daha sonra gelistirilen bir dijital uygulama araciligiyla kombinasyonlara ulagmalari
saglanmistir. Arastirmanin sonucunda, ¢ocuklarin dijital uygulamay1 kullanarak daha

kisa siirede, daha az deneme yaparak kombinasyonlara ulastig1 sonucuna varilmstir.

Kay (2020), yaptig1 bir arastirmada ilkokul 6grencileri ve 6gretmenlerinin
matematik  uygulamalar1t  kullannommna  yo6nelik  tutumlarmi  ve  Ogrenme
performanslarini etkileyen faktorleri incelemistir. Calismaya Kanada’da 4.-6. sinifa
giden 127 ogrenci ve 6 ogretmen katilmistir. Ogrencilerin matematik
uygulamalarinin tasarim ve katilim degeri yiiksek, 6grenme degerini ise orta
derecede yiiksek degerlendirdigi goriilmiistiir. Ote yandan 6gretmenlerin,
uygulamalarin tasarim ve katilim degerini yiiksek buldugu, tasarim konusunda ise
tarafsiz kaldigi gozlemlenmistir. Calismanin sonucunda, Ogrencilerin 6grenme
performansi, hatirlama, analiz ve anlama performanslarinin 6nemli 6l¢iide arttig
tespit edilmistir. Ogrencilerin cinsiyeti, yetenegi, tutumlar1 ve yasmin &grencilerin

ogrenme performansi lizerinde etkiye sahip olmadig1 gorilmistiir.

Laato ve arkadaslar1 (2020), sanal magazalarda bulunan matematik
uygulamalarinin  pedagojik kalitesini degerlendirmek amaciyla bir ¢alisma

yapmiglardir. Oyunlarin 6grenme nitelikleriyle oyunun konusunun uyumlu olmast,
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oyun tasariminin 6grencinin pratik yapmasini desteklemesi pedagojik kalite 6l¢listi
olarak kullanilmistir. Bu baglamda Google Play Store sanal magazasindan 61
uygulama, [0S App Store’dan ise 48 uygulama olmak iizere toplam 109 uygulama
incelenmistir. Arastirma sonucunda, uygulamalarin yalnizca %11’inin 6grenme
nitelikleri ve oyunun konusu ile uyumlu oldugu ve yalnizca %12’sinin oyuncunun
pratik yapmasini destekleyen boliimleri oldugu goriilmistiir. Ayrica daha ¢ok
aritmetik konusuyla ilgili uygulama yapildig1 ve uygulamalarin ¢ogunlukla 6-12 yas
aras1 ogrencilere yonelik yapildigi, ancak spesifik olarak hedef kitlenin hangi yas ya
da araliga dogru oldugu bilgisinin verilmedigi goriilmistir. 109 uygulama
icerisinden sadece bes uygulamanin egitimciler ile birlikte ¢alisildigr ve yapildigi
tespit edilmistir. Ayrica uygulamalarin %77’sinde reklam oldugu, %38’inde
uygulama ici satin alma oldugu, %31’inde hem reklam hem de satin almalarin

mevcut oldugu, sadece %16’sinin tamamen ticretsiz oldugu goriilmiistiir.

Nikolopoulos (2020), c¢ocuklarin evde tablet kullanimiyla ilgili olarak
ebeveyn goriislerini belirlemek amaciyla bir ¢alisma yapmistir. Calismada okul
oncesi ¢agindaki 4-6 yas arasinda 100 ¢ocugun ebeveyni ile bir anket ¢alismasi
diizenlenmistir. Arastirma sonucunda, tabletler ile cesitli aktivitelerin yapildig:
goriilmektedir. Arastirmaya gore tabletler; %76 oraninda oyun oynama, %75
oraninda ¢izgi film seyretme, %65 oraninda miizik dinleme, %60 oraninda video
izleme ve %54 oraninda egitsel uygulamalar i¢in kullanilmaktadir. Ayrica calismada
4-5 yas arasindaki ¢ocuklarin daha ¢ok ebeveyn kontroliinde, 5,5-6,5 yas arasindaki
cocuklarin ise yalmiz ya da kardesleri ile tablet uygulamalarmi kullandigi ifade
edilmistir. Ebeveynlerin %85°1 tablet kullanimi ile ¢ocuklarin teknolojiyi 6grenme,
yabanci dil 6grenme ve eglenme yoniinden faydali oldugunu belirtmislerdir. Ote
yandan; bagimlilik, uygunsuz igerik ve iletisimin azalmasi ebeveynlerin ¢ocuklarinin

tablet kullanimindaki en biiyiik endiseleri oldugu goriilmiistiir.
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IKiNCi BOLUM

2. YONTEM

Aragtirmanin bu béliimiinde sirastyla arastirmanin modeli, ¢alisma grubu,
veri toplama islemleri ve verilerin analizinde kullanilan yontemlere iliskin bilgilere

yer verilmistir.

2.1. ARASTIRMANIN MODELI
Bu arastirmada okul 6ncesi dijital oyunlarin matematiksel kavram gelisimi ve
Ogretimsel agidan nitelikleri incelenmistir. Arastirmada bir nitel aragtirma yontemi

olan betimsel tarama kullanilmistir.

Tarama Modeli, “gecmiste veya halen var olan bir durumu var oldugu
sekliyle betimlemeyi amaglayan yaklasimlardir” (Karasar, 2012). Arastirmaci bu
modelde, nesneleri dogrudan gozlemleyebilir veya resim, ses, video vb. verilerle
gozlemlerini birlestirerek sistemli bir sekilde biitiinlestirip yorumlamalidir (Karasar,

2012).

Betimsel tarama yontemi ise, “cesitli veri toplama yontemleri ile elde edilen
verilerin daha 6nceden belirlenmis temalara gére 6zetlenmesi ve yorumlanmasini

iceren nitel bir analiz turtidiir” (Yildirim ve Simsek, 2011).

2.2. CALISMA GRUBU
Aragtirmanin ¢aligma grubu, amaglh érnekleme yontemlerinden biri olan 6l¢iit
ormekleme ile belirlenmistir. Olgiit 6rneklemede, onceden belirlenen olgiitleri
karsilayan tiim durumlarin ¢alisiimasi s6z konusudur (Yildirim ve Simsek, 2011).
Calisma grubunda yer alan 2020 yilina ait dijital oyunlar su olgiitlere gore

belirlenmistir:

1. Okul 6ncesine yonelik olmasi
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2. Uygulamanin sadece okul 6ncesi matematik etkinliklerini igermesi

3. Uygulamanin Tiirk¢e dil destegi igermesi veya dil destegi olmadan

oynanabilmesi
4. En ¢ok indirilen ve {icretsiz oyunlar olmasi

Belirlenen amaclar dogrultusunda Play Store ve App Store sanal
magazalarinda “okul Oncesi matematik oyunlar’” ve “okul Oncesi matematik
etkinlikleri” anahtar sozciikleri kullanilarak dijital oyunlara ulagilmistir. Bu dijital
oyunlar aragtirmaci tarafindan incelenerek Olciitlere uygun olan dijital oyunlar
belirlenmistir. Uygulamalarin detayli olarak incelenebilmesi i¢in arastirma 10

matematik oyunu uygulamasi ile sinirlt tutulmustur.

2.3. VERILERIN TOPLANMASI

Aragtirmada yer alan veriler, dokiiman incelemesi yontemi kullanilarak elde
edilmistir. Dokiiman incelemesi, “arastirma amaglarina gore ele alinan yazil
kaynaklarin analizini kapsar” (Yildirnm & Simsek, 2011). Dokiiman incelemesinde
arastirma icin secilecek calismalar, Android tabanli Google Play Store ve 10S isletim
sistemine sahip Apple App Store sanal magazalarindan secilmistir. Play Store’da
egitici, licretsiz en popiiler kategorilerinde, App Store’da anaokulu ve ilkokul,
popliler ve {lcretsiz kategorilerinde filtrelemeler yapilmistir. Belirlenen kriterler
dogrultusunda ilgili dokiimanlara ulasilmistir. Dokiimanlarin oyun hakkinda bilgileri,
tanitim videolar1 ve gorselleri incelenerek okul dncesi matematigi ile ilgili olmayan
caligmalar arastirmaya dahil edilmemistir. Son olarak arastirma kapsaminda olan
uygulamalardan en ¢ok indirilme rakamina sahip olanlardan 10 uygulama alimarak

arastirmanin se¢imi tamamlanmustir.

2.4. GECERLIK VE GUVENIRLIK
Bu calismada, gecerligi ve giivenirliligi saglamak adina bir dizi islem
kullanilmigtir. Arastirmada nicel c¢alismalarda kullanilan i¢ gegerlik yerine
inandiricilik, dis gecerlik yerine ise aktarilabilirlik olgiitleri  kullanilmastir.
Arastirmanin inandiriciligini ve aktarilabilirligini saglayabilmek adina veri kaynagi

olan ve dokiimanlar1 olusturan dijital oyunlara ulasmada hangi 6l¢iitlerin kullanildig1
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acikca belirlenmistir. Ayrica dijital oyun uygulamalarinin bilgileri verilmis ve

yapilan analizlerde alan yazindaki benzer 6lgiitlerden yararlanilmistir.

Calismada, i¢ giivenirlik yerine tutarhilik ve dis giivenirlik yerine ise teyit
edilebilirlik ol¢iitleri kullanilmistir. Arastirmanin tutarhiligini saylayabilmek igin,
arastirma sorular1 acik bir sekilde ifade edilerek bulgular ayrintili ve amaca uygun bir
sekilde toplanmistir. Veriler analiz edilirken 6n yargilar ve yanlis anlagilmalar
gozden gecirilmistir. Arastirmanin teyit edilebilirligi i¢in dokiiman inceleme
yontemiyle elde edilen veriler betimsel yolla analiz edilmis, bulgular1 yorumlama ve
sonuca ulasma konusunda yapilan calismalar agiklanmistir. Sonuglar ortaya cikan
veriler ile agik bir sekilde iliskilendirilmistir. Ayrica ¢alismada farkli goriisler ve
alternatif agiklamalar dikkate alinmis ve ¢calismanin ham verileri baskalar1 tarafindan

incelenebilecek bigimde sirayla sunulmustur.

2.5. VERILERIN ANALIZI
Bu c¢alismada, ¢alismanin amacina ulasabilmesi i¢in nitel arastirma
yontemleri igerisinde olan igerik analizi yontemi kullanilmistir. Yildirim ve Simsek
(2011)’e gore, yapilan igerik analizinin amaci, tiim verileri yorumlayacak iliski ve
kavramlara ulagsmadir. Betimsel tarama modeli ile 6zetlenen ve yorumlanan veriler
daha derinlemesine incelenerek igerik analizi yapilir. Bu sekilde gozden kagan
kavramlar fark edilmis olacaktir. Bu toplanan verilerin kavramlara gére mantikli bir

sekilde diizenlenmesi gerekmektedir.

Okul oncesi dijital oyunlari, matematiksel kavram gelisimi ve 6gretimsel
nitelikler acisindan analiz edilirken oyunlar 3 asamada incelenmistir. Birinci
asamada uygulamalarin genel 6zellikleri, ikinci asamada matematiksel nitelikleri ve
tclincli asamada Ogretim ilkelerine uygunluklar1 incelenmistir. Genel o6zellikler
acisindan; indirilme magazalari, erisim durumlari, yayincilari, oyun sayilari, yas
araliklar, dil se¢enegi, ebeveyn destegi durumlar1 ve karakter ile ilgili durumlar
analiz edilmistir. Matematiksel nitelikleri a¢isindan; NCTM (2000)’ nin belirledigi
icerik standartlar1 (sayma ve islem, geometri, cebir, veri analizi ve olasilik, 6lgme) ve
MEB 2013 okul oncesi egitim programinda yer alan biligsel gelisimle ilgili

matematik kazanimlar1 temel alinmistir. Bu standart ve kazanimlara gére belirlenen
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matematik kavram ve becerileri igerisindeki erken matematik becerileri, sayi, islem,
geometri ve uzamsal diisiinme, 6l¢me, oriintii ve fonksiyon ve grafik becerisi olmak
lizere toplam 7 kavram ve beceri iizerinden kavramsal analiz yapilmistir. Ogretim
ilkelerine uygunlugu agisindan ise; dijital oyunlarda kullanilan 8 6gretim ilkesi
iizerinden inceleme yapilmistir. Bu ilkeler; amaca uygunluk, cocuga uygunluk,
basitten karmasiga, pekistire¢, ipucu ve yonlendirme, geri bildirim ve ekonomiklik

ilkeleridir.
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UCUNCU BOLUM

3. BULGULAR

3.1. FUNNY FOOD 123! OKUL ONCESI EGITICI COCUK OYUNLARI
UYGULAMASI
3.1.1. Uygulamanin Genel Ozellikleri

Mage Studio Kid Games tarafindan hazirlanip sanal magazaya konulan
“Funny Food 123! Okul Oncesi Egitici Cocuk Oyunlar” 3-6 yas arasi okul 6ncesi
cocuklar icin hazirlandig1 belirtilen dijital bir matematik oyunu uygulamasidir.
Uygulamaya Google Play ve App Store iizerinden {icretsiz ulasilabilmektedir.
Uygulamanin reklamsiz ve tam siirlimii i¢in satin almalar mevcuttur. 15 Farkli dil
segenegi bulunan uygulama 2020 yilinda 5.000.000 iizerinde indirilme rakamina

sahiptir.

SAYILAR)
OGRENEL/n

X
@ g

Gorsel 3. 1:Funny Food 123! Okul Oncesi Egitici Cocuk Oyunlar1 Uygulamasi
Ikonu

Uygulamanin sanal magazadaki ikon resminde “sayilar1 6grenelim” ibaresi
yer almaktadir. Uygulamanin ana karakterleri meyve ve sebze figiirlerinden

olusmaktadir.
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Gorsel 3. 2: Funny Food 123! Okul Oncesi Egitici Cocuk Oyunlar1 Uygulamasi
Acilis Sayfast

Uygulamanin acilis sayfasinda dokunarak gecisin saglandig1 basla butonu ve
sag Ust kosede oyun ile ilgili ayarlarin yapildigi yardim butonu bulunmaktadir.
Yardim butonuna tiklandiginda uygulamanin miizik, dil ve ipucu ayarlari ile ebeveyn
destek butonu yer almaktadir. Ebeveyn ile ilgili boliimlere basit bir dort islem iceren

bulmaca ile gecis saglanmaktadir.

SAYMAYI OGREN YAZ VE SAY 1'DEN 10'A KADAR SAYILAR SAYILART HATIRLA

Gorsel 3. 3: Funny Food 123! Okul Oncesi Egitici Cocuk Oyunlar1 Uygulamasi
Oyun Ekran1 Sayfasi

Gorsel 3.3 : Funny Food 123! Okul Oncesi Egitici Cocuk Oyunlari
Uygulamas1 Oyun Ekrani Sayfasi
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Uygulamada basla butonuna tiklandiginda 15 boliimden olusan oyun ekrani
acilmaktadir. Bu boliimler; sayilar yaz, saymayi 6gren, sira sayilari, yaz ve say,
sayilar1 6gren, 1’den baslayarak 10’a kadar sayilar, sayilarla tanis, sayilari hatirla,
toplama, kesirler, bul ve say, ¢ok ve az, sayr ve miktar, parcalar ve biitiinler ve
karsilastirmadir. Uygulamanin bu ekraninda oyuna baslamak i¢in bolimler arasi bir
siralama olmakla birlikte oyuna istenilen boliimden baslanabilinir. Uygulama 1°den
baglayarak 10’a kadar olan sayilar1 Ogretmeyi igeren bir dizi alistirmadan

olusmaktadir.

3.1.2. Matematiksel Kavram Gelisimi

Gorsel 3. 4: Sayilar1 Yaz Oyun Sayfasi

Uygulamada ilk oyun “sayilar1 yaz” oyunu, rakamlarin siluetinin tizerinden
parmak hareketleri ile verilen rakami yazma, say1 kadar nesne ile esleme ve verilen
nesnelerden sayiya esit olan1 se¢gme seklindedir. Oyunda sayma becerisi, birebir
eslestirme ve temsili diisiinme becerileri yer almaktadir. Oyun bir pasta siisleme
oyunu seklindedir. Sesli yonerge ve miizik ile desteklenmektedir. Nesne ve renk
konusunda secenekler mevcuttur. Ote yandan uygulamada sayilar sayma sirasi ile

degil karisik olarak verilmektedir.
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Gorsel 3. 5: Saymay1 Ogren Oyun Sayfasi

Ikinci oyun “saymay1 6gren”, say1 kadar verilen nesneyi segme seklindedir.
Cocuk parmak hareketleri ile nesneleri secerken her nesneye dokundugunda 1,2,3
diye sayma yonergesi verilmektedir. Oyunda ritmik sayma ve eslestirme becerileri

yer almaktadir. Oyun yiyecek satin alma ve bozuk paralar1 sayma seklindedir.

Gorsel 3. 6: Sira Sayilar1 Oyun Sayfasi

Uclincii oyun “sira sayilar1”, verilen nesneleri yatay bir diizlemde sira ile
sayip dizilmesi seklinde tasarlanmistir. Bu oyunda rakamlar1 siraya dizebilme ve

taniy1p isimlendirebilme becerisi yer almaktadir.
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Gorsel 3. 7: Yaz ve Say Oyun Sayfasi

Doérdiinci oyun “yaz ve say” verilen rakamin iizerinden parmaklar
kullanarak sayry1 dogru yazma ve say1 kadar nesneyi sayma seklindedir. Bu oyunda
rakamlar1 tantyip isimlendirebilme, temsili diisiinme ve birebir esleme becerileri yer

almaktadir.

Gorsel 3. 8: Sayilar1 Ogren Oyun Sayfasi

Besinci oyun “sayilart 6gren” say1 balonlar1 igerisinden istenen sayiy1 bulup
birebir esleme seklindedir. Bu oyunda 1’den baslayarak 10°a kadar rakamlar1 tanima

ve isimlendirebilme ve sayilar1 birebir esleme becerilerine yer verilmistir.

64



Gorsel 3. 9: 1°den 10’a Kadar Sayilar Oyun Sayfasi

Altinct oyun “1’den baslayarak 10’a kadar sayilar” nesne kiimesi ile o
nesneye ait rakamlari eslestirme seklindedir. Oyunda 1°den baslayarak 10’a kadar
rakamlar1 tanima ve isimlendirebilme ve sayilari birebir esleme becerilerine yer

verilmistir.

Gorsel 3. 10: Sayilarla Tanis Oyun Sayfasi

Yedinci oyun “sayilarla tamig” rakamlar1 farkli formlarda birebir esleme
seklinde tasarlanmistir. Oyunda sayilarin anlamini bilmeden kullanma ve birebir

esleme becerisine yer verilmistir.
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Gorsel 3. 11: Sayilar1 Hatirla Oyun Sayfasi

13

Sekizinci oyun sayilar1 hatirla” dikkat ve sayilar1 hatirlama yetisini
gelistirmeyi amaglayan bir oyundur. Verilen sayilart istenen sira ile digerlerinin
arasindan secip isaretleme seklindedir. Oyunda Oriintiileri fark etme ve kendi

ortintiilerini model kullanarak tiretebilme becerisine yer verilmistir.

Gorsel 3. 12: Toplama Oyun Sayfasi

Dokuzuncu oyun “toplamada” bos olan dairelere daire sayis1 kadar nesnenin
tic segcenck arasindan segilip yerlestirilerek toplama yapilmasi amag¢lanmistir.
Oyunda dogru yerlestirmeden sonra toplanan say1 belirtilmemektedir. Ug secenekten

birinin dogru yerlestirilmesi ile oyun sona ermektedir. Oyunu toplama isleminden
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farkli olarak bos olan dairelere daire sayisi kadar nesneyi yerlestirme seklinde

tanimlamak dogru olacaktir.

Gorsel 3. 13: Kesirler Oyun Sayfasi

Onuncu oyun “kesirler”, okul oncesi ¢ocuklarda parca biitiin kavramin
gelistirmek i¢in hazirlanmis bir oyundur. Oyunda ilk olarak bir biitiin nesne verilerek
cocugun isaretli yerlerden parmaklarini kullanarak biitiin nesneyi es pargalara
ayirmast saglanmaktadir. Her kesilen parganin biitiiniin kagta kag¢i oldugu sesli ve
kesir isareti ile belirtilmektedir. Oyunda biitiinii olusturabilme ve biitiinden pargalar

alarak onlar1 tekrar bir araya getirebilme becerisine yer verilmektedir.

Gorsel 3. 14: Bul ve Say Oyun Sayfasi
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On birinci oyun “bul ve say”, daire sayisi kadar nesneyi bulup eslestirme
oyunudur. Hazirlanan animasyonda c¢ocuk parmak hareketleri ile uzay gemisini
hareket ettirip es sayidaki nesneyi bulur ve sayar. Oyunda say1 eslestirme becerisine

yer verilmistir.

Gorsel 3. 15: Cok ve Az Oyun Sayfasi

On ikinci oyun “cok ve az”, sayilarin ¢ok veya az oldugunu fark ettirmeyi
amaglayan bir oyundur. Verilen sayinin karsisinda yer alan nesneler sayilir.
Aralarindaki fark bulunur. Say1 kadar nesne olmasi i¢in nesnelere altta yer alan es
nesneler secilerek ekleme veya cikartma yapilir. Nesne sayisi verilen sayiya
esitlendiginde oyun tamamlanir. Oyunda sayarak karsilastirma becerisi ve az-cok

kavramlar1 verilmistir.

68



Gorsel 3. 16: Say1 ve Miktar Oyun Sayfasi

On iiclincii oyun “say1 ve miktar”, verilen sayiya esit miktarda nesneyi bulma
oyunudur. Animasyondaki helikopter, parmaklar ile hareket ettirilip sayiya esit
miktardaki nesne bulunur ve oyun tamamlanir. Oyunda bir gruptaki nesneyi tek tek
saylp kac tane oldugunu sdyleyebilme ve sayarak karsilastirma becerilerine yer

verilmistir.

Gorsel 3. 17 : Parcalar ve Biitiinler Oyun Sayfas1

On dordiincii oyun “parcalar ve biitiinlerde” verilen nesnelerin ilk 6nce
isaretli yerlerden pargalara ayrilmasi istenir. Daha sonra parcalar yan tarafta yer alan
tablolarda istenen say1 kadar simiflandirilmas: saglanir. Dikkat ve iist diizey biligsel

beceri gerektiren bir oyundur. Verilen tablodan ¢ocugun grafigi okuyup yorumlamasi
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amaclanmistir. Oyunda veri toplama, analiz etme ve sunmada grafik kullanabilme,
simiflandirma, smiflar1 dikkate alarak distinme ve iliskilendirme becerilerine yer

verilmistir.

On besinci oyun “karsilastirma”, bir terazi lizerinde nesnelerin sayisini
karsilastirma, nesnelerin sayisi arasinda biiyiik, kiiciik veya esit olma durumlarini
cocuklarin gorsel olarak fark etmesini saglamaktadir. Verilen nesne ile se¢im
yapilmasi istenen {i¢ farkli nesne arasindan istenilen se¢im yapilarak iki nesnenin
sayis1 ve karsilastirmasi yapilabilir. Oyunda biiytik-kiictik, agir-hafif kavramlarini
ifade edebilme, bir gruptaki nesneyi tek tek sayip kag¢ tane oldugunu sdyleyebilme ve

sayarak karsilastirma becerilerine yer verilmistir.

3.1.3. Ogretim flkelerine Uygunluk

Funny Food 123! Okul 6ncesi egitici ¢ocuk oyunlart uygulamasi sayilari
Ogretmeyi amaclayan 15 egitici oyundan olusmaktadir. Bu oyunlarin tamami say1
kavraminin gelisimine yonelik etkinliklerden olusmaktadir. Bu baglamda uygulama
amaca uygun olarak hazirlanmistir. Uygulamadaki oyunlarin her biri, tasarim ve
icerik agisindan eglenceli ve renkli animasyonlar icermekte ve farkli temalardan
olusmaktadir. Bu temalar pasta siisleme, aligveris yapma, say1 treni, sebze sulama,

balon patlatma, hayvan besleme, kurabiye yapma, telefonla arama yapma, sebze
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toplama, pizza yapma, meyve suyu hazirlama, yiyecek fabrikasi, uzay yolculugu
temalaridir. Oyunlarin farkli bireysel oOzelliklere ve gelisime uygun olarak
hazirlanmasi, sesli yonergeler ve cesitli miiziklerle desteklenmesi ¢ocuga uygun
(gore) ogretim ilkesine uygun olarak hazirlandigint gostermektedir. Uygulamada
sayilar1 tanima, yazma ve sayma becerilerine uygun oyunlar ile siralama, eslestirme,
simiflandirma, ortintli kurma ve karsilastirma becerileri basitten karmasiga olacak
sekilde yer almaktadir. Ipuglari ile yonerge verilerek etkinligin nasil tamamlanacag1
gosterilmistir. Oyunda dogru yerlestirmeler yapildiginda ve oyun sonunda “aferin”,
“basardin” gibi sesli pekistirecler ve ekranda kutlama sesleri esliginde balonlarmin
ylikselmesi gibi gorsel pekistirecler yer almaktadir. Uygulamada pasta siisleme,
market aligverisi yapma, bitki sulama, kurabiye pisirme, telefonla arama yapma,
hesap yapma gibi oyunlarin yer almasi hayatilik (yasama yakinlik) ilkesinin goz
oniinde bulunduruldugunu gostermektedir. Oyunlarda yanlis isaretlemelerde veya
eslestirmelerde uygulamanin sesli ikaz etmesi, animasyonlar ile diizeltme saglanmast
geri bildirim verildigini gostermektedir. Uygulama Google Play ve App Store
tizerinden {icretsiz ulasilabilmesi ve tiim oyunlarin erisiminin miimkiin olmasi

acisindan ekonomiklik ilkesini saglamaktadir.

3.2. COCUKLARA MATEMATIK VE SAYILAR

3.2.1. Uygulamanin Genel Ozellikleri
Musteren Games tarafindan hazirlanan uygulama okul oncesi ve ilkokul
cocuklarma sayilar1 ve toplama islemini 6gretmeyi amacglayan dijital bir matematik
oyunu uygulamasidir. Uygulamaya Google Play iizerinden {icretsiz
ulagilabilmektedir. Tiirkce, Ingilizce, Ispanyolca ve Japonca dil segenekleri mevcut
olan uygulama 2020 yilinda 100.000 {izerinde indirilme rakamina sahiptir.

Uygulamaya internetsiz ve reklamsiz erisim miimkiindiir.
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Gorsel 3. 19 : Cocuklara Matematik ve Sayilar Uygulamasi Ikonu

Uygulama ikonu olarak renkli rakamlar ve yunus baliklarindan olusan bir
gorsel kullanilmistir.  Uygulamanin  ana karakterleri hayvan figiirlerinden

olusmaktadir.

Gorsel 3. 20 : Cocuklara Matematik ve Sayilar Uygulamasi Acilis Sayfasi

Uygulamanin agilis sayfasinda 8 farkli bolimden olusan oyun ekram
bulunmaktadir. Oyunlar arasinda bir siralama yoktur. Oyuna istenilen bdliimden
baslanilabilmektedir. Sol iist kosede dil, ses, miizik, ana ekrana ulasma ve oyunu

kapama ayarlarmin yapilabilecegi bir boliim bulunmaktadir.
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3.2.2. Matematiksel Nitelikler
Uygulama 8 bolimden olusan matematik etkinliklerinden olusmaktadir. Bu
etkinlikler sayma, eslestirme, basit toplama islemleri ve sayilar1 yazmay1 6grenme

becerilerini iceren oyunlardan olugmaktadir.

Gorsel 3. 21 : Cocuklara Matematik ve Sayilar Uygulamas1 Oyun Sayfasi

Ilk oyun sayilar1 yazma becerisini gelistirmeyi amaclayan bir oyundur.
Oyunda 1’den 20’ye kadar sira ile sayilarin iizerinden parmak hareketleri ile gegerek
yazma pratigi yapilmasi saglanmistir. Oyunda baligin yemi kovalamasi ile sayinin

nasil yazilacagi gosterilmistir.

b

Gorsel 3. 22: Cocuklara Matematik ve Sayilar Uygulamasi Oyun Sayfasi
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Ikinci oyunda 1°den baslanarak ritmik sayma ile noktalarin birlestirilmesi
amaglanmaktadir. Oyunun sonunda noktalar birlestirildiginde siirpriz bir sekil ortaya
cikmaktadir. Oyunda 1 ile 10 arasindaki rakamlar1 siraya dizebilme ve taniyip

isimlendirebilme becerisine yer verilmistir.

ili \i ili \i ili \i ili \i
ili \i ili \i ili \ ili \i
Gorsel 3. 23 : Cocuklara Matematik ve Sayilar Uygulamasi Oyun Sayfasi

Ucgtincii oyun esini bulma oyunudur. Balonlarin altina gizlenen saymin esinin
bulunmasi amaglanmaktadir. Oyunda {i¢ nesne arasindan ayni olan ikisini

eslestirebilme becerisi kazandirilmaktadir.

b

{11

Gorsel 3. 24: Cocuklara Matematik ve Sayilar Uygulamasi Oyun Sayfas1
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Dérdiincii oyun sayilarin sesli olarak hesaplanmasi oyunudur. 1’den baslayip
20’ye kadar sayilar sira ile verilmektedir. Oyunda temsili diisiinme, hiyerarsik
kapsama becerisi, 1’den baslayip 20°e kadar sayilar1 anlamlarini bilerek sayabilme ve
bir gruptaki nesneleri tek tek sayip kag tane oldugunu séyleyebilme becerilerine yer

verilmistir.

Gorsel 3. 25: Cocuklara Matematik ve Sayilar Uygulamasi1 Oyun Sayfasi

Besinci oyun basit bir toplama islemi oyunudur. Oyun i¢in 60 saniye zaman
taninmistir. Oyunda verilen islemin sonucunu sec¢eneklerin arasindan segip kutuya
yerlestirmek amaglanmaktadir. Oyunun sonunda ka¢ dogru ve kag¢ yanlis yapildigim
gosteren bir skor tablosu ¢ikmaktadir. Ipuclarma yer verilen oyunda kiiciik sayilar

icinde toplama yapabilme becerisine yer verilmistir.
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Gorsel 3. 26:Cocuklara Matematik ve Sayilar Uygulamasi Oyun Sayfasi

Altinc1 oyun bir gruplama oyunudur. Oyunda yedi hayvan arasindan istenilen
sayidaki ti¢ hayvanin romorklara dogru bir sekilde gruplanmasi amaglanmaktadir.

Oyunda bir grup nesneyi gruplara ayirabilme becerisine yer verilmistir.

Gorsel 3. 27: Cocuklara Matematik ve Sayilar Uygulamasi1 Oyun Sayfasi

Yedinci oyun oriintiilerde verilmeyen rakam ya da sayiy1 bulma ve dogru bir
sekilde yerlestirme oyunudur. Oyunda 1 ile 10 arasindaki rakamlar1 siraya dizebilme

ve tanty1p isimlendirebilme becerisine yer verilmistir.
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Gorsel 3. 28: Cocuklara Matematik ve Sayilar Uygulamast Oyun Sayfasi

Sekizinci oyun say1 ile kurbagalari eslestirme oyunudur. Adalardaki
kurbagalarin ka¢ tane oldugunu gosteren sayiyla eslestirilmesi amaclanmaktadir.
Oyunda bir gruptaki nesneyi tek tek sayip ka¢ tane oldugunu sdyleyebilme, sayarak
karsilastirma, gozlem, sayma, kaydetme ve diizenleme ve eslestirme becerileri yer

almaktadir.

3.2.3. Ogretim Ilkelerine Uygunluk

Cocuklara matematik ve sayilar uygulamasi say1 ve islem kavramlarini
O0gretmeyi amaglayan oyunlardan olusmaktadir. Uygulamada ilk olarak sayilarin
dogru yazimi, sonra sirasiyla ritmik sayma, sayiy1 sesli olarak hesaplama, esini
bulma, toplama, gruplama, oriintii ve eslestirme etkinlikleri yer alarak uygulamanin
amaca uygunluk ilkesine uygun hazirlandig1 goriilmektedir. Oyunlarda okul 6ncesi
cocuklarina uygun dikkat cekici, miizikli ve eglenceli animasyonlar kullanilmis ve
uygulama sesli yonergelerle desteklenmistir. Bu anlamda ¢ocuklarin gelisimini
desteklemesi a¢isindan g¢ocuga uygunluk ilkesine dikkat edildigi goriilmektedir.
Sekiz farkli oyundan meydana gelen uygulamada ilk oyun sayilarin yazilis1 ile
baglamaktadir. Sonraki ii¢ oyun sayma, birebir esleme gibi sayilarin 6gretimi ile
ilgilidir. Geriye kalan dort oyun ise iglem, oriintii ve eslestirme gibi daha karmasik
beceriler icermekte ve sayilar kavrami 6n bilgisini gerektirmektedir. Bu baglamda
uygulamanin basitten karmasiga ilkesine uygun hazirlandig1 séylenebilir. Oyunlarda

ipuclar1 ile yonlendirmeler yer almaktadir. Oyun tamamlandiginda balonlar
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ylikselerek gorsel pekistireg verilmistir. Oyunlarda yanlis seceneklerin secilmesi
durumunda wuygulama geri bildirim vererek oyuncuyu dogru segenege
yonlendirmektedir. Google Play tizerinden ticretsiz indirilebilen uygulamanin tim
oyunlarma ticretsiz erigim saglanabilmesi ekonomiklik ilkesine uygun oldugunu

gostermektedir.

3.3. COCUKLAR ICIN SAYILARI OGRENME

3.3.1. Uygulamanin Genel Ozellikleri
Bimi Boo Kids tarafindan hazirlanan uygulama okul 6ncesi ¢cocuklarina 1’den
20’ye kadar olan sayilar1 6gretmeyi amaglayan bir uygulamadir. Uygulamaya Google
Play ve App Store iizerinden iicretsiz ulasilabilmektedir. Uygulamanin tam siirtimii
i¢in satin almalar mevcuttur. Uygulama reklam icermemektedir. Internetsiz erisim
miimkiindiir. 17 Farkli dil segenegi bulunan uygulama 2020 yilinda 500.000 tizerinde

indirilme rakamina sahiptir.

Gorsel 3. 29: Cocuklar i¢in Sayilar ve Ogrenme Oyun ikonu

Uygulamanin sanal magazadaki ikon resminde rakamlar ve ay1 figiirii yer

almaktadir.
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Gorsel 3. 30: Cocuklar I¢in Sayilar ve Ogrenme Oyun Acilis Sayfasi

Uygulamanin agilis sayfasinda bir tren ve lizerinde c¢esitli hayvanlar yer
almaktadir. Her vagonda farkli bir hayvan ve bir say1 ile ilgili ¢esitli etkinlikler yer
almaktadir. Sayilar sayma sirasina gore vagonlara yerlestirilmistir. Sayfa sag tarafa
kaydirilarak tiim vagonlara erisilebilinir. Toplamda 20 vagon yer almaktadir. ilk 4
oyun {icretsizdir. Diger oyunlara erisim ticretlidir. Uygulamanin sol st kosesinde
ebeveynler i¢in yazan bir boliim bulunmaktadir. Bu bolime dogum tarihi yazilarak
erisilebilinir. Oyunun bu kisminda internet sayfasi ve oyun ile ilgili tiim bilgiler yer
almaktadir. Uygulamanin sag {iist kosesindeki ayarlar boliimiinden dil ve miizik

ayarlar1 yapilmaktadir.

3.3.2. Matematiksel Nitelikler

Uygulama 1’den 20’ye kadar olan sayilar1 6gretmeyi amaglayan g¢esitli
etkinlikleri icermektedir. Her sayida farkli bir hayvan ve tema kullanilmistir.
Uygulamada sesli yonergeler yer almaktadir. Bu yonergeler takip edilerek sayi

etkinlikleri tamamlanir.
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Gorsel 3. 31 : Cocuklar i¢in Sayilar ve Ogrenme Oyun Sayfasi

IIk oyun sayiy1 tanima ve sayma etkinligidir. Ikinci oyunda say1 ile nesne
eslestirme etkinligine gecilir. Bu oyunlarda temsili diisiinme, sayma ve birebir

eslestirme becerilerine yer verilmistir.

2 9

Gorsel 3. 32: Cocuklar i¢in Sayilar ve Ogrenme Oyun Sayfasi

Ucgiincii oyun bir hafiza oyunudur. Yénergede istenen sayilarin diger sayilar
arasindan sec¢ilmesi istenir. Oyunda {i¢ nesne arasindan ayni olan ikisini

eslestirebilme becerisi yer almaktadir.
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Gorsel 3. 33: Cocuklar I¢in Sayilar ve Ogrenme Oyun Sayfasi

Dordiincii oyun sayiy1r dogru yazma etkiligidir. Sayi, parmak hareketleri ile

ok yoniinde takip edilerek yazilir. Oyunda yazma becerisi verilmektedir.

9

Gorsel 3. 34: Cocuklar i¢in Sayilar ve Ogrenme Oyun Sayfasi

Besinci oyun resimdeki sayilart bulma etkinligidir.
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Gorsel 3. 35: Cocuklar I¢in Sayilar ve Ogrenme Oyun Sayfasi

Altinct oyun 3 sayisinin 6gretimi ile baglamaktadir. Basit bir toplama iglemi
verilerek sayilarin dogru bir sekilde yerlestirilmesi istenir. Oyunda kii¢iik sayilar

toplama yapabilme becerisine yer verilmistir.

Gorsel 3. 36: Cocuklar I¢in Sayilar ve Ogrenme Oyun Sayfasi

Yedinci oyun eslestirme etkinligidir. Say1 ve nesnelerin eslestirilmesi
istenmektedir. Temsili diisiinme ve birebir esleme becerilerine yer verilmistir. Diger

etkinliklerde benzer matematiksel beceriler icermektedir.
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3.3.3. Ogretim llkelerine Uygunluk

Say1 kavramimi kazandirmay1 amaglayan ¢ocuklar i¢in sayilar ve ogrenme
uygulamasi sayilar1 tanima, sayma, eslestirme ve toplama becerilerini igeren
oyunlardan olustugundan amaca uygunluk ilkesine uygun olarak hazirlanmistir.
Uygulamada 1°den 20’ye kadar her say1 i¢in benzer etkinlikler yer almaktadir. Bu
etkinliklerde ilk Once sayiy1 tanima, yazma ve sayiya iliskin temel becerileri iceren
oyunlar sonrasinda ise daha karmasik islem becerisi gerektiren oyunlar yer alarak
uygulamanin basitten karmasiga uygun hazirlandigi goriilmektedir. Oyunlar
cocuklarin farkl bireysel 6zellikleri, yas ve gelisimine uygun renkli, miizikli gorsel
ve animasyonlardan olugmaktadir. Her sayi ile ilgili etkinlik bir trenin vagonlar
seklinde farkli bir hayvan ve temada tasarlanmistir. Bu baglamda uygulamanin
cocuga uygunluk ilkesine gore hazirlandigi soOylenebilir. Oyunda ipuglart ile
yonlendirmelere yer verilmistir. Oyunlar tamamlandiginda “aferin”, “giizel” gibi

sesli pekistireglere yer verilmistir.

3.4.2-5 YAS ARASI COCUKLAR ICIN EGITICI OYUNLAR- MACERA

3.4.1. Uygulamanin Genel Ozellikleri
Bimi Boo Kids tarafindan hazirlanan uygulama 2-5 yas arasi ¢ocuklar i¢in
hazirlanmis egitici oyunlar1 igeren bir uygulamadir. Uygulamaya Google Play ve
App Store lizerinden iicretsiz ulagilabilmektedir. Uygulamanin tam siiriimii i¢in satin
almalar mevcuttur. Uygulama reklam icermemektedir. Internetsiz erisim

miimkiindiir. Uygulama 2020 yilinda 1.000.000 {izerinde indirilme rakamina sahiptir.
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Gorsel 3. 37 : Oyun ikonu

Uygulamanin sanal magazadaki ikon resminde elinde diinya kiiresi bulunan
ay1 figiirii yer almaktadir. Uygulamanin acilis sayfasinda orta kistmda dokunarak
gecisin saglandigi bagla butonu yer almaktadir. Sol iist kisimda ebeveynler i¢in yazan
bir bolim bulunmaktadir. Bu boéliime dogum tarihi yazilarak erisilebilinir. Bu
kisimda oyunun internet sayfasi ve oyun ile ilgili tiim bilgiler yer almaktadir.
Uygulamada ayarlar bolimii bulunmaktadir. Uygulama miizik ve cesitli sesler ile

desteklenmektedir. Sesli komutlar yer almamaktadir.

Gorsel 3. 38: 2-5 Yas Aras1 Cocuklar I¢in Egitici Oyunlar- Macera Oyun Sayfasi
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Basla butonuna tiklanildiginda 15 farkli oyunun yer aldig1 sayfa agilmaktadir.
Oyunda 5 oyuna {lcretsiz erisim vardir. Her bolimde farkli bir beceri ile ilgili

etkinlikler yer almaktadir.

3.4.2. Matematiksel Nitelikler
Uygulama 15 farkli oyundan olusmaktadir. Oyunlarda gorsel algi, mantik,
motor beceri, dikkat ve hafiza, sayilar, geometri, eslestirme, boyut, siniflandirma

becerilerini i¢eren etkinlikler yer almaktadir.

Gorsel 3. 39: 2-5 Yas Aras1 Cocuklar Igin Egitici Oyunlar- Macera Oyun Sayfasi

Birinci oyun bir giydirme oyunudur. Farkli boyutlardaki hayvanlara uygun
nesnelerin yerlestirilmesi istenir. Oyunda sekilleri tanima becerisi, biiylik-kiiciik,
uzun-kisa tantyip ayirt edebilme ve nesneleri algisal benzerliklerine gore gruplama

becerileri yer almaktadir.
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Gorsel 3. 40: 2-5 Yas Aras1 Cocuklar I¢in Egitici Oyunlar- Macera Oyun Sayfasi

Ikinci oyun bir desen oyunudur. Gorsel algryr gelistirmek igin tasarlanmis
oyunda tasitlarin desenlerine gore eslestirilmesi istenir. Oyunda birebir esleme

becerisine yer verilmistir.

Gorsel 3. 41: 2-5 Yas Aras1 Cocuklar Igin Egitici Oyunlar- Macera Oyun Sayfasi

Uciincii oyun say1 eslestirme oyunudur. Hayvanlar sayilarak hayvan sayis
kadar nesnenin secilmesi istenmektedir. Oyunda birebir esleme becerisi

kazandirilmak istenmektedir.
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Gorsel 3. 42: 2-5 Yas Aras1 Cocuklar I¢in Egitici Oyunlar- Macera Oyun Sayfasi

Dérdiinci oyun bir mantik oyundur. Hayvanlarin yasadiklar1 yerlere uygun
olarak yerlestirilmesi istenir. Oyunda nesneleri birer 6zelligine gore siniflandirma ve

neden-sonug iligkisi kurma becerilerine yer verilmistir.

Gorsel 3. 43: 2-5 Yas Aras1 Cocuklar Igin Egitici Oyunlar-Macera Oyun Sayfasi

Besinci oyun geometrik sekilleri yerlestirme oyunudur. Uggen, kare ve daire
seklindeki nesnelerin uygun sekilde yerlestirilmesi istenir. Oyunda sekilleri tanima

becerisi yer almaktadir.
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Gorsel 3. 44: 2-5 Yas Aras1 Cocuklar I¢in Egitici Oyunlar-Macera Oyun Sayfas1

Altinc1 oyun nesne yerlestirme oyunudur. Verilen ¢esitli nesnelerin dogru bir

sekilde yerlestirilmesi istenir. Oyunda sekilleri tanima becerisine yer verilmektedir.

Gorsel 3. 45: 2-5 Yas Aras1 Cocuklar I¢in Egitici Oyunlar-Macera Oyun Sayfasi

Yedinci oyun sayr eslestirme oyunudur. Verilen sayilar ile sayi kadar

nesnelerin eslestirilmesi istenir. Oyunda birebir esleme becerisi yer almaktadir.
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Gorsel 3. 46: 2-5 Yas Aras1 Cocuklar I¢in Egitici Oyunlar- Macera Oyun Sayfasi

Sekizinci oyun mantik oyunudur. Nesnelerin bulunduklar1 yere gére uygun
bir sekilde yerlestirilmesi istenir. Oyunda nesneleri birer Ozelligine gore

siiflandirma becerisine yer verilmistir.

Gorsel 3. 47: 2-5 Yas Aras1 Cocuklar Igin Egitici Oyunlar-Macera Oyun Sayfasi

Dokuzuncu ve onuncu oyunlar bir siniflandirma oyunudur. Sudan ¢ikan balik
ve nesnelerin uygun sekilde siniflandirilmasi istenir. Oyunda nesneleri birer
ozelligine gore siiflandirma becerisi ve neden sonug iligkisi kurma becerilerine yer

verilmigtir.
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Gorsel 3. 48: 2-5 Yas Aras1 Cocuklar I¢in Egitici Oyunlar- Macera Oyun Sayfasi

On birinci oyun bir eslestirme oyunudur. Dogru sayidaki nesnelerin sepetlere

yerlestirilmesi istenir. Oyunda birebir esleme becerisine yer verilmektedir.

Gorsel 3. 49: 2-5 Yas Aras1 Cocuklar Igin Egitici Oyunlar-Macera Oyun Sayfasi

On ikinci oyun bir yapboz oyunudur. Esyalarin eslestikleri karartilara gore
yerlestirilmesi istenir. Oyunda birka¢ parcadan olusan yap-boz pargalarini bir araya

getirerek biitiinii olusturabilme becerisine yer verilmistir.
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Gorsel 3. 50: 2-5 Yas Aras1 Cocuklar i¢in Egitici Oyunlar- Macera Oyun Sayfasi

On {tg¢iincii oyun boyut oyunudur. Farkli boyutlardaki penguenler ve onlarin
evlerini inga etme ve onlar1 uygun sekilde giydirme oyunudur. Oyunda boyuta gore

ve birebir esleyerek karsilagtirma becerisine yer verilmektedir.

el —

Gorsel 3. 51 : 2-5 Yas Aras1 Cocuklar I¢in Egitici Oyunlar-Macera Oyun Sayfasi

On dordiincti oyun renk eslestirme oyunudur. Verilen nesnelerin renklerini

dogru bir sekilde eslestirilmesi istenir. Oyunda birebir esleme beceri yer almaktadir.
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Gorsel 3. 52: 2-5 Yas Aras1 Cocuklar I¢in Egitici Oyunlar- Macera Oyun Sayfasi

On besinci oyunda bir eslestirme oyunudur. Verilen nesnelerin renklerine ve
sekillerine gore eslestirilmesi istenir. Oyunda birebir esleme ve sekilleri tanima

becerisine yer verilmistir.

3.4.3. Ogretim Ilkelerine Uygunluk

2-5 Yas arasi1 cocuklar icin egitici oyunlar uygulamasi gorsel algi, motor
beceri, mantik, koordinasyon, dikkat, hafiza gibi yeteneklerin gelistirilmesini
amaglamaktadir. Uygulamada bu amaca uygun eslestirme, siniflandirma,
karsilastirma, biitiin-parca iligkisi, gruplama gibi becerileri igeren oyunlar yer
almaktadir. Oyunlar farkl bireysel 6zelliklere gore cesitlendirilmis, dikkat ¢ekici ve
renkli animasyonlardan olusmaktadir ve uygulamanin ¢ocuga uygun ilkesine uygun
hareket edildigi goriilmektedir. Uygulamada kiyafet giydirme ve mantik oyunlarinda
giinliik yasam becerilerinin yer almasi hayatilik (yasama yakinlik)  ilkesini
saglamaktadir. Uygulamada cesitli ipuglar1 ile yonlendirmeler yer almaktadir.
Oyunlar tamamlandiginda yiikselen kutlama balonlar1 ve patlayan havai fisekler gibi

gorsel pekistireglere yer verilmistir.

3.5. SAYILARI YAZMAYI OGRENIN COCUKLAR ICIN SAYMA

3.5.1. Uygulamanin Genel Ozellikleri
GoKids! tarafindan hazirlanip sanal magazaya konulan uygulama 2-6 yas

okul oOncesi cocuklari i¢in sayilar1 yazmayr Ogretmeyi amaglayan matematik
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etkinliklerini  i¢ermektedir. Uygulamaya Google Play tizerinden {icretsiz
ulagilabilmektedir. Uygulamada tiim boéliimlere ticretsiz erisilmektedir. 8 Farkli dil
secenegi olan uygulama 2020 yilinda 1.000.000 iizerinde indirilme rakamina sahiptir.

Uygulama reklam i¢cermektedir.

)
4 -
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Gorsel 3. 53: Sayilar1 Yazmay1 Ogrenin Cocuklar I¢in Sayma Oyun ikonu

Uygulamanin sanal magazadaki ikon resminde 1, 2 ve 3 rakamlar

bulunmaktadir.

Gorsel 3. 54: Sayilar1 Yazmay1 Ogrenin Cocuklar I¢in Sayma Oyun Acilis Sayfasi
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Uygulamanin agilis sayfasinda sol {ist kosede ebeveyn destek bolimii yer
almaktadir. Bu bolime basit bir toplama islemi yapilarak gec¢is saglanmistir. Bu
kisimda oyunun miizik, ses ve titresim ayarlar1 yapilabilmektedir. Ayrica oyunun
farkli stirimleri ile ilgili satin almalar ve oyunun web adresine erisim
saglanmaktadir. Sayfanin sol alt kosesinden dil ayarlar1 yapilabilmektedir.
Uygulamaya tiklanildiginda ilk olarak oyun hikayesinin yer aldigi bir video

acilmaktadir. Oyunun boliimleri sira ile ilerleme kaydedildikce agilmaktadir.

3.5.2. Matematiksel Nitelikler
Uygulama, rakamlar1 yazma becerisini gelistirmeyi amaglayan etkinliklerden
olusan bir oyundur. Oyunun bir hikdyesi bulunmaktadir. Ik olarak hikdyeyi anlatan
animasyon agilir. Daha sonra siras1 ile rakamlarin 6gretimi ile ilgili etkinliklere

gecilir.

Gorsel 3. 55: Sayilar1 Yazmay1 Ogrenin Cocuklar igin Sayma Oyun Sayfasi

Ik olarak 1 rakamiyla ilgili etkinlik agilir. Rakam sesli yonergeler ile
bulunur. Daha sonra hikdyeye gore gesitli yonergeler verilerek rakamin tizerinden
parmak hareketleriyle yazma ¢alismasi yaptirilir. Yazma ¢alismasi birka¢ kez

tekrarlanir.
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Gorsel 3. 56: Sayilar1 Yazmay1 Ogrenin Cocuklar I¢in Sayma Oyun Sayfasi

Etkinligin sonunda her bir rakamin saat kadranindaki yerine yerlestirilmesi
istenir. Bir sonraki rakamin ogretimine ge¢mek i¢in Onceki rakamla ilgili tiim

etkinliklerin tamamlanmasi gerekir. En son 0 rakami ile ilgili etkinlik agilir.

Gorsel 3. 57: Sayilar1 Yazmay1 Ogrenin Cocuklar igin Sayma Oyun Sayfasi

Tim rakamlarla ilgili etkinlikler tamamlandiginda hikayenin devami olan
animasyon videosu agilir ve oyun tamamlanir. Oyunda sayilarin anlamini bilmeden

kullanma ve yazma becerilerine yer verilmektedir.

3.5.3. Ogretim Ilkelerine Uygunluk
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Sayilar1 yazmay1 6grenin ¢ocuklar i¢in sayma uygulamasi, rakamlar1 yazma
becerisini gelistirmeyi amaglamaktadir. Oyunlarda bu amaca gore her sayi ile ilgili
bir dizi etkinlik yer almaktadir. Bu baglamda uygulamanin amaca uygunluk ilkesine
uygun oldugu goriilmektedir. Oyunlarin basinda ve sonunda birer animasyon yer
almakta, oyunun ilerleyisi sesli yonergeler ile saglanmaktadir. Bu anlamda ¢ocuga
uygunluk ilkesine uygun hareket edilerek farkli bireysel 6zellikler ve gelisimsel
beceriler yer almaktadir. Rakamlarin 6gretiminde 6gretim sirasina dikkat edilmis, ilk
olarak bir rakamindan baslanilmig, rakamla ilgili etkinlikler tamamlandiktan sonra
diger rakamin dgretimine ge¢ilmistir. Her bir rakamla ilgili etkinlik tamamlanmadan
diger rakamlarla ilgili oyunlar acilmamaktadir. Etkinliklerin sunumunda rakami
tanima ve bulma, rakami yazma ve son olarak rakami yerlestirme caligmalar
yapilarak basitten karmasiga ilkesine dikkat edilmistir. Oyunlarin 6z bakim
becerisini  gelistirmeye yonelik kigisel bakim ve temizlik temasi seklinde
hazirlanmas1  hayatilik (yasama yakinlik) ilkesine uygun hazirlandigim
gostermektedir. Uygulamada c¢esitli sesli ve gorsel ipuglar1 ile yonlendirme
yapilmaktadir. Oyunlarda diizeltmeler verilerek geri bildirim saglanmaktadir.
Oyunlarin sonunda “tesekkiirler”, “harika”, “aferin” gibi sozel pekistireclere yer

verilmisgtir.

3.6. COCUKLAR ICIN SAYILARI OGRENME

3.6.1. Uygulamanin Genel Ozellikleri
BBBBB Software tarafindan gelistirilen ve sanal magazaya konulan
uygulama ¢ocuklara sayilar1 6gretmeyi amaglamaktadir. Uygulamaya Google Play
tizerinden fiicretsiz ulasilabilmektedir. Uygulama reklam igermektedir. Internetsiz
erisim miimkiin olan uygulama 2020 yilinda 1.000.000 tizerinde indirilme rakamina

sahiptir.
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Gorsel 3. 58: Cocuklar I¢in Sayilar1 Ogrenme Oyun Ikonu

Uygulamanin sanal magazadaki ikon resminde 1, 2 ve 3 rakamlar1 ve ay1
figliri yer almaktadir. Uygulamanin agilis sayfasinda orta kisimda oyunun
bolimlerine gegmek ic¢in basla butonu bulunmaktadir. Sol st kisimda ise miizik ve

ses ayarlarmin yapildigi bolim vardir.

3.6.2. Matematiksel Nitelikler

Gorsel 3. 59 : Cocuklar I¢in Sayilar1 Ogrenme Oyun Sayfasi

Uygulama 15 farkli matematik etkinliklerinden olusmaktadir. Oyunlar sesli

yonerge icermemektedir.
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Gorsel 3. 60: Cocuklar i¢in Sayilart Ogrenme Oyun Sayfasi

Birinci oyunda verilen nesnenin kaginci katta oldugunun bulunup rakamin
tizerine basilmasi istenir. Oyunda sayilarin anlamini bilmeden kullanma ve birebir

esleme becerileri verilmektedir.
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Gorsel 3. 61: Cocuklar i¢in Sayilart Ogrenme Oyun Sayfasi

Ikinci oyunda uzay gemisi diinyaya ulagsmak istemektedir. 1 sayisindan
baslanarak sira sayisina gore yildizlarin tizerine dokunarak yildiz yolunun bulunmasi

istenir. Oyunda 1’den 10’a kadar ezbere sayabilme becerisine yer verilmistir.
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Gorsel 3. 62: Cocuklar I¢in Sayilar1 Ogrenme Oyun Sayfasi

Ucgiincii oyunda piramit pargalarmin sira sayisia gore dogru bir sekilde
siralanmasi ve piramidin tamamlanmasi istenir. Oyunda 1’den 10’a kadar ezbere
sayabilme ve 1 ile 10 arasindaki rakamlar1 siraya dizebilme ve taniyip

isimlendirebilme becerileri verilmektedir.

Gorsel 3. 63: Cocuklar i¢in Sayilart Ogrenme Oyun Sayfasi

Doérdiinci oyunda kayan sayi toplarmin alt kisimdaki sayilarin iizerine

yerlestirilmesi istenir. Oyunda birebir esleme becerisine yer verilmistir.
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Gorsel 3. 64 : Cocuklar I¢in Sayilar1 Ogrenme Oyun Sayfasi

Besinci oyunda canavarin elmaya ulasmasi i¢in sayilar1 1’den baslayarak
strast ile tuslamasi istenir. Oyunda 1 ile 10 arasindaki rakamlari siraya dizebilme ve

tan1y1p isimlendirebilme becerisi verilmektedir.

Gorsel 3. 65: Cocuklar Igin Sayilart Ogrenme Oyun Sayfasi

Altinc1 oyunda balonlarin sepetlerdeki sayiya esitlenmesi istenir. Fazla balon
varsa patlatilir. Az balon varsa istenen say1 kadar balon eklenir. Oyunda temsili
disiinme, bir gruptaki nesneyi tek tek sayip ka¢ tane oldugunu soyleyebilme

becerileri yer almaktadir.

100



Gorsel 3. 66: Cocuklar I¢in Sayilar1 Ogrenme Oyun Sayfasi

Yedinci oyunda istenen sayidaki hayvanlarin gizlendikleri yerden bulunup
toplanmasi istenir. Oyunda bir gruptaki nesneyi tek tek sayip kag¢ tane oldugunu

sOyleyebilme becerisi yer almaktadir.

Gorsel 3. 67: Cocuklar i¢in Sayilart Ogrenme Oyun Sayfasi

Sekizinci oyunda terazilerin dengede olmasi i¢in verilen agirliklarin
toplanarak terazinin kefesine yerlestirilmesi istenir. Oyunda agir-hafif kavramlarini
ifade edebilme ve kiiclik sayilar iginde toplama yapabilme becerilerine yer

verilmistir.

101



Gorsel 3. 68: Cocuklar I¢in Sayilar1 Ogrenme Oyun Sayfasi

Dokuzuncu oyunda sayilarin sira ile birlestirilmesi istenir. Oyunda 1 ile 10
arasindaki rakamlar1 siraya dizebilme ve tantyip isimlendirebilme becerisine yer

verilmigtir.

ARy
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Gorsel 3. 69: Cocuklar i¢in Sayilart Ogrenme Oyun Sayfasi

Onuncu oyun bir hafiza oyunudur. Pencerelerdeki es sayilarin bulunmasi
istenir. Oyunda iic nesne arasindan ayni olan ikisini eslestirebilme becerisi

verilmektedir.
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Gorsel 3. 70: Cocuklar I¢in Sayilar1 Ogrenme Oyun Sayfasi

On birinci oyunda bebeklerin tizerinde yazan sayiya gore sira ile i¢ ige
yerlestirilmesi istenir. Oyunda 1 ile 10 arasindaki rakamlar1 siraya dizebilme ve

tanty1p isimlendirebilme becerisi verilmistir.

Gorsel 3. 71: Cocuklar I¢in Sayilar1 Ogrenme Oyun Sayfasi

On ikinci oyunda kiiplerin sira sayina gore iist {iste konularak kule yapilmasi
istenir. Oyunda 1 ile 10 arasindaki rakamlar1 siraya dizebilme ve taniyip

isimlendirebilme becerisi verilmektedir.
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Gorsel 3. 72: Cocuklar I¢in Sayilar1 Ogrenme Oyun Sayfasi

On ti¢lincii oyunda nesnelerin sayisini asagida yer alan yapboz parcalarinin
icinden bulup kareli alana yerlestirilmesi istenir. Oyunda birkag parcadan olusan yap-
boz pargalarini bir araya getirerek biitlinli olusturabilme ve biitiinden pargalar alarak

onlar1 tekrar bir araya getirebilme becerisine yer verilmistir.

Gorsel 3. 73: Cocuklar i¢in Sayilart Ogrenme Oyun Sayfasi

On dordiincii oyun bir boyama oyunudur. Sayilarin renklerine gore

boyanmast istenir. Oyunda birebir esleme becerisi yer almaktadir.
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Gorsel 3. 74: Cocuklar I¢in Sayilar1 Ogrenme Oyun Sayfasi

On besinci oyunda verilen sayilar1 trendeki kutucuklara dogru bir sekilde
yerlestirilmesi istenir. Oyunda oriintiileri fark etme ve kendi oOriintiilerini model

kullanarak iiretebilme becerisi verilmektedir.

3.6.3. Ogretim Ilkelerine Uygunluk

Cocuklar i¢in sayilar1 6grenme uygulamasi say1 etkinlikleri iceren 15 farklh
oyundan olusmaktadir. Bu etkinlikler ile sayma, eslestirme, siralama, oriintii, parca-
biitiin ve toplama islemi becerileri kazandirilmaktadir. Oyunlar g6z Oniine
alindiginda uygulamanin amaca uygun (gore) ilkesine uygun hazirlandigi
goriilmektedir. Uygulamada sesli yonergeler bulunmamaktadir. Oyunlarin nasil
oynanacag: bilgisi acik degildir. Ipucu ve déniitlere yer verilmemektedir. Kullanilan
grafik ve gorseller canli ve karisik renkler icermektedir. Uygulamanin tiim
oyunlarina tcretsiz erisilebildiginden dolayr ekonomiklik ilkesi saglanmistir.

Oyunlar tamamlandiginda kupa verilerek gorsel pekistirece yer verilmektedir.

3.7. FUNNY FOOD 2! OKUL ONCESI EGITICI COCUK OYUNLARI

3.7.1. Uygulamanin Genel Ozellikleri

Mage Studio Kid Games tarafindan hazirlanan uygulama Funny Food 2! Okul
Oncesi Egitici Cocuk Oyunlari, 2-5 yas arasi ¢ocuklar igin dijital matematik

etkinliklerini iceren oyunlardan olusmaktadir. Uygulamaya Google Play ve App
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Store {izerinden iicretsiz ulasilabilmektedir. Uygulama reklam igermektedir.
Reklamsiz ve tam strlimii i¢in satin almalar mevcuttur. 15 Farkli dil segenegi

bulunan uygulama 2020 yilinda 10.000.000 {izerinde indirilme rakamina sahiptir.
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Gorsel 3. 75: Funny Food 2! Okul Oncesi Egitici Cocuk Oyunlar1 ikonu

Uygulamanin sanal magazadaki ikon resminde sevimli sebze resimleri ve
“ogretici oyunlar” ibaresi yer almaktadir. Uygulamanin ana karakterleri meyve ve
sebze figiirlerinden olugsmaktadir. Uygulamanin agilis sayfasinda orta kisimda
oyunun boliimlerine ulasmak i¢in basla butonu bulunmaktadir. Sag st kosede
yardim butonuna tiklanildiginda miizik ve dil ayarlarinin yapilabilecegi boliim yer

almaktadir. Uygulamaya internetsiz erisim miimkiindiir.

3.7.2. Matematiksel Nitelikler
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Gorsel 3. 76: Funny Food 2! Okul Oncesi Egitici Cocuk Oyunlar1 Sayfasi

Uygulama 15 farkli oyundan olusmaktadir. Bu oyunlar; bulmacalar,
saklambag, eslestirme, renkler, yaratici aktivite, agilar-parcalar-biitiin, boyutlar,
simiflandirma, sekiller ve renkler, siluetler, bul ve dokun, sekiller, mantik,
karsilastirma ve 1’den 5’e¢ kadar saymadir. Oyunlar arasinda siralama yoktur.

Istenilen oyundan baslanilabilir.

O 0

)

Gorsel 3. 77: Funny Food 2! Okul Oncesi Egitici Cocuk Oyunlart Bulmacalar
Sayfas1
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Birinci oyun bulmacalar, gruplandirma ve mantik oyunudur. Bu oyunda sebze
ve meyvelerin sekillerinin gruplandirilarak tamamlanmasi istenir. Oyunda nesneleri

algisal benzerliklerine gore gruplama becerisine yer verilmistir.

Gorsel 3. 78: Funny Food 2! Okul Oncesi Egitici Cocuk Oyunlar1 Saklambag
Sayfasi

Ikinci oyun saklambag, bul ve sayma oyunudur. Oyunda 1‘den 5’e kadar
istenilen sayida yiyecegin nesneler arasindan bulunup sayilmasi istenir. Oyunda bir
gruptaki nesneyi tek tek sayip ka¢ tane oldugunu soyleyebilme becerisi

kazandirilmaktadir.

Gorsel 3. 79: Funny Food 2! Okul Oncesi Egitici Cocuk Oyunlar1 Eslestirme Sayfasi
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Ucgiincii oyun eslestirme, kutularin altina saklanmis olan yiyeceklerin eslerini
bulma oyunudur. Oyunda ii¢ nesne arasindan ayni olan ikisini eslestirebilme becerisi

verilmektedir.

Gorsel 3. 80 : Funny Food 2! Okul Oncesi Egitici Cocuk Oyunlar1 Renkler Sayfasi

Dérdiincii oyun renkler, gruplandirma oyunudur. Yiyeceklerin renklerine gore
gruplandirilmasi istenir. Oyunda nesneleri algisal benzerliklerine goére gruplama

becerisine yer verilmistir.

Gorsel 3. 81 : Funny Food 2! Okul Oncesi Egitici Cocuk Oyunlar1 Yaratict Aktivite
Sayfas1
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Besinci oyun yaratict aktivite oyunudur. Yiyeceklerin yaratict bir sekilde

giydirilmesi istenir. Oyunda neden-sonug iliskisi becerisi yer almaktadir.

Gorsel 3. 82: Funny Food 2! Okul Oncesi Egitici Cocuk Oyunlar1 Agilar-Parcalar-
Biitiin Sayfas1

Altinct oyun agilar-pargalar-biitiin oyunudur. Bu oyunda ilk 6nce pargalarin
dogru bir sekilde yerlestirilmesi istenir. Daha sonra biitiinii pargalara ayirmasi ve
istenen sekilde yerlestirilmesi istenir. Oyunda birebir esleme yapabilme ve birkag
parcadan olusan yapboz parcalarini bir araya getirerek biitiinii olusturabilme ve

biitiinden pargalar alarak onlar1 tekrar bir araya getirebilme becerileri yer almaktadir.

Gorsel 3. 83 : Funny Food 2! Okul Oncesi Egitici Cocuk Oyunlar1 Boyutlar Sayfasi
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Yedinci oyun boyutlar oyunudur. Yiyeceklerin boyutlarma gore
gruplandirilmasi istenir. Oyunda konuya ve temel sinifsal iliskilere gore gruplama,
boyuta gore karsilastirma, farkli boyut ve farkli uzanimlardaki farkli sekilleri ayirt
edebilme, isimlendirebilme ve biiytik-kii¢iik kavramlarini ifade edebilme becerileri

yer almaktadir.

Gorsel 3. 84: Funny Food 2! Okul Oncesi Egitici Cocuk Oyunlari Smiflandirma
Sayfasi

Sekizinci oyun smiflandirma oyunudur. Tasiyict banttaki yiyeceklerin
sekillerine gore kamyonlara yerlestirilmesi istenir. Oyunda nesneleri birer 6zelligine

gore siniflandirma becerisine yer verilmistir.
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Gorsel 3. 85: Funny Food 2! Okul Oncesi Egitici Cocuk Oyunlar1 Sekiller ve
Renkler Sayfasi

Dokuzuncu oyun sekiller ve renkler oyunudur. Oyunda ilk 6nce geometrik
sekiller ogretilir. Daha sonra sekilleri renklerine gore gruplandirilmasi istenir.
Oyunda sekilleri tanima becerisi, geometrik sekilleri eslestirebilme ve nesneleri

algisal benzerliklerine gore gruplama becerileri yer almaktadir.

Gorsel 3. 86: Funny Food 2! Okul Oncesi Egitici Cocuk Oyunlar1 Siluetler Sayfasi

Onuncu oyun siluetler oyunudur. Yiyeceklerin boyutlarina gore golgelerinin {izerine
yerlestirilmesi istenir. Oyunda farkli boyut ve farkli uzanimlardaki farkli sekilleri
ayirt edebilme, isimlendirebilme, boyuta ve birebir esleyerek karsilastirma becerileri

verilmektedir.
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Gorsel 3. 87: Funny Food 2! Okul Oncesi Egitici Cocuk Oyunlar1 Bul ve Dokun
Sayfas1

On birinci oyun bul ve dokun oyunudur. Dikkati gelistirmeyi amaglayan oyun
istenen yiyecegin diger yiyecekler arasindan bulunup posete konulmasi seklinde

oynanir. Oyunda birebir esleme becerisi verilmektedir.

Gorsel 3. 88: Funny Food 2! Okul Oncesi Egitici Cocuk Oyunlar1 Sekiller Sayfasi

On ikinci oyun sekiller oyunudur. Oyunda ilk 6nce bir geometrik sekil
tanitilir. Daha sonra nesnelerin toplanip sayilmasi istenir. Oyunda sekilleri tanima
becerisi, bir gruptaki nesneyi tek tek sayip kag¢ tane oldugunu soyleyebilme ve bir

gruptaki nesneyi ikiserli, tigerli gruplara ayirabilme becerileri yer almaktadir.
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Gorsel 3. 89: Funny Food 2! Okul Oncesi Egitici Cocuk Oyunlar1 Mantik Sayfasi

On {glinci oyun mantik oyunudur. Oyunda verilen sablona gore oriintiiniin
tamamlanmasi istenir. Oyunda oOriintiileri fark etme ve kendi oOriintiilerini model

kullanarak tiretebilme becerisi yer almaktadir.

Gorsel 3. 90: Funny Food 2! Okul Oncesi Egitici Cocuk Oyunlar1 Karsilastirma
Sayfasi

On dordiincii oyun karsilastirma oyunudur. Olgme becerisini gelistirmeyi
amaglayan oyunda yiyeceklerin tartilip ve karsilastirilmast istenir. Daha az, daha

fazla, esit, agir-hafif (agirlik) gibi kavramlar ifade edebilme becerileri gelistirilir.
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Gorsel 3. 91: Funny Food 2! Okul Oncesi Egitici Cocuk Oyunlar1 1°den 5’e Kadar
Sayma Sayfasi

On besinci oyun 1’den baslayip 5’e kadar sayma oyunudur. Oyunda istenilen
sayidaki yiyecegin bulunup sayilmasi istenir. Oyunda 1 ile 5 arasi rakamlar1 taniyip
isimlendirebilme ve bir gruptaki nesneyi tek tek sayip ka¢ tane oldugunu

sOyleyebilme becerilerine yer verilmistir.

3.7.3. Ogretim Tlkelerine Uygunluk

Funny Food 2! Okul oOncesi egitici ¢ocuk oyunlar1 temel matematik
becerilerini 6gretmeyi amacglayan 15 oyundan olugmaktadir. Mantik, parga-biitiin,
acilar, sayma, eslestirme, gruplama gibi becerileri igermekte olan uygulama amaca
uygun olarak hazirlanmistir. Oyunlar farkli bireysel 6zelliklere ve gelisime uygun
renkli animasyonlar, sesli ve miizikli yonergeler icermekte ve farkli temalardan
olusmaktadir. Bu baglamda oyunun c¢ocuga uygunluk ilkesine uygun oldugu
goriilmektedir. Sekiller ve renkler oyunu kurabiye yapimi, siluetler oyunu market
aligverisi, karsilastirma oyunu agirlik hesaplama, sekiller oyunu bitki sulama ve
renkler oyunu temizlik gibi giinliik hayat becerilerinin gelisimini desteklediginden
hayatilik (yasama yakinlik) ilkesine uygun oldugu séylenebilinir. Oyunlarda sesli ve
gorsel yonergelerle ipucu verilmistir. Ayrica geri doniitlere de yer verilerek geri
bildirim saglanmistir. Oyunlarda “aferin”,”havali” gibi sdzel pekistirecler ve oyunun
sonunda yiikselen kutlama balonlar1 gibi gorsel pekistiregler yer almaktadir.
Uygulamanin tiim oyunlarina {icretsiz erisim saglandigindan ekonomik oldugu

goriilmektedir.
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3.8. OKUL ONCESI SAYMA SAYILARI- MATEMATIK OYUNLARI

3.8.1. Uygulamanin Genel Ozellikleri
Bonbongame.com tarafindan hazirlanip sanal magazaya konulan uygulama,
okul oncesi cocuklarina sayilart 6gretmeyi amaglayan matematik oyunlarmdan
olusmaktadir. Uygulamaya Google Play ve App Store iizerinden iicretsiz
ulasilabilmektedir. Uygulamanin reklamsiz siiriimii i¢in satin almalar mevcuttur. 15
Farkli dil secenegi olan uygulama 2020 yilinda 5.000.000 iizerinde indirilme

rakamina sahiptir.

Gorsel 3. 92: Okul Oncesi Sayma Sayilari-Matematik Oyunlar1 Ikonu

Uygulamanin ikon resminde 1, 2 ve 3 sayilarinin yer aldigi gorsel yer
almaktadir. Uygulamanin acilis sayfasinda tam ortada oyunun boliimlerine gecmek
icin bagla butonu yer almaktadir. Sag iist kosede dil ve ses ayarlarinin yapilabilecegi
ayarlar bolimii vardir. Satin almalar i¢in basit bir dort islem ile ebeveyn boliimiine
gecis yapilabilmektedir. Oyunun alt kisimlarinda firmanin diger oyunlarinin linkleri

yer almaktadir.

3.8.2. Matematiksel Nitelikler
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Gorsel 3. 93: Okul Oncesi Sayma Sayilari- Matematik Oyunlar1 Sayfasi

Sayilar1 ve sayr saymayi Ogretmeyi amaclayan uygulama 8 farkli sayi

etkinligi iceren oyunlardan olugmaktadir.

Gorsel 3. 94: Okul Oncesi Sayma Sayilari-Matematik Oyunlar1 Sayfast

Birinci oyunda say1 kavrami 6gretilmeye c¢alisilmistir. Sayilarin sdylenisi ve
yazilist sesli yonergeler ile aciklanmistir. Oyunda tuslanan sayinin ne oldugu
aciklanir. Oyunda 1 ile 10 arasi rakamlar1 taniyip isimlendirebilme becerisi yer

almaktadir.
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Ikinci oyun dans eden sayilar oyunudur. Sayilarin sesli yonergeler ile
telaffuzu yapilir. Sira sayisina gore sonraki sayiya gecilmesi istenir. Oyunda 1’den

10’a kadar ezbere sayabilme becerisi yer almaktadir.
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Gorsel 3. 96: Okul Oncesi Sayma Sayilari- Matematik Oyunlart

Uciincti oyun say1 balonlari, eslestirme oyunudur. Verilen balonlarin
sayillmasi ve balon sayisinin verilen sayilar i¢cinden bulunup isaretlenmesi istenir.
Oyunda bir gruptaki nesneyi tek tek sayip ka¢ tane oldugunu soyleyebilme becerisine

yer verilmistir.
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Gorsel 3. 97: Okul Oncesi Sayma Sayilari- Matematik Oyunlar1 Sayfasi

Dérdiincii oyunda golgesi verilen sayinin hangi say1 oldugu bulunup, sayinin
golgesinin {izerine yerlestirilmesi istenir. Oyunda birebir esleme becerisi yer

almaktadir.

Gorsel 3. 98: Okul Oncesi Sayma Sayilari- Matematik Oyunlar1 Agilis Sayfast

Besinci oyun say1 sayma oyunudur. Oyunda verilen solucanlarin kag tane
oldugu bulunur. Sayilarak tavuk veya horoza yedirilmesi istenir. Oyunda bir gruptaki

nesneyi tek tek sayip kag tane oldugunu séyleyebilme becerisi yer almaktadir.
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Gorsel 3. 99 : Okul Oncesi Sayma Sayilari- Matematik Oyunlar1 Sayfasi

Altinct oyun nokta birlestirme oyunudur. Oyunda 26 farkli resim
bulunmaktadir. Istenilen resim segilebilir. Resimlerin tamamlanmasi igin noktalarm
sira sayisina gore birlestirilmeleri istenir. Oyunda 1 ile 10 arasindaki rakamlar1 siraya

dizebilme ve taniyip isimlendirebilme becerisine yer verilmistir.

Gorsel 3. 100: Okul Oncesi Sayma Sayilar1- Matematik Oyunlar1 Sayfasi

Yedinci oyun, sira kulesi oyunudur. Oyunda sayilar diisirmeden sira sayisina
gore st iiste yerlestirilmesi istenir. Oyunda 1 ile 10 arasindaki rakamlari siraya

dizebilme ve taniyip isimlendirebilme becerisine yer verilmistir.
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Gorsel 3. 101: Okul Oncesi Sayma Sayilari-Matematik Oyunlar1 Sayfasi

Sekizinci oyun say1 yazma oyunudur. Sayilarin nasil yazilacagi ipuglar ile

gosterilir. Say1 yazma alistirmalar: yapilir. Oyunda sayma becerisi yer almaktadir.

3.8.3. Ogretim Ilkelerine Uygunluk

Okul 6ncesi sayma sayilar1 uygulamasi sayilar1 6gretmeyi amaglamaktadir.
Bu amaca uygun sayi kavramimnin temelinin atilmasmna yonelik rakam yazma
caligmalari, sayma, siralama becerileri igeren 8 oyun bulunmaktadir. Oyunlar farkl
bireysel oOzelliklere ve gelisime uygun, canli renkler ve miizikli animasyonlar
icermektedir. Bu anlamda ¢ocuga uygunluk ilkesine dikkat edildigi goriilmektedir.
[k oyun sayilarin 6gretimi ile baslamaktadir. Ogretim sirasina dikkat edilerek sayma,
siralama ve eslestirme gibi asamali olarak diger oyunlar yer almig basitten karmasiga
bir yol izlenmistir. Bunun yani sira bazi etkinlikler birbirinin tekrar1 seklindedir.
Oyunlarda ipuclar1 ve diizeltmeler verilmis ve geri bildirim saglanmistir. Oyunlar
tamamlandiginda alkis efekti verilerek sesli pekistireclere ve o6diil cikartmalari
verilerek gorsel pekistireclere yer verilmistir. Uygulama Google Play ve App Store
tizerinden {icretsiz indirilebilir ve tiim oyunlara {icretsiz erisim vardir. Bu baglamda

uygulamanin ekonomiklik ilkesine uygun oldugu goriilmektedir.

3.9. COCUKLAR SEF- MATEMATIK OYUNU

3.9.1. Uygulamanin Genel Ozellikleri
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Abuzz tarafindan hazirlanan ve sanal magazaya koyulan uygulama okul
oncesi c¢ocuklara sayilari ve matematiksel islemleri 6gretmek i¢in hazirlanmis
yiyecek pisirme oyunudur. Uygulamaya Google Play ve App Store iizerinden
ticretsiz ulasilabilmektedir. Uygulamanin tam siiriimii i¢in satin almalar mevcuttur.
Uygulama reklam i¢ermektedir ve internetsiz erisim miimkiindiir. 30 Farkli dil
segenegi bulunan uygulama 2020 yilinda 500.000 iizerinde indirilme rakamina

sahiptir.

Gorsel 3. 102: Cocuklar Sef- Matematik Oyunu ikonu

Uygulamanin ikon reminde as¢1 giysili bir ¢ocuk gorseli ve ¢esitli

matematiksel say1 ve terimler yer almaktadir.
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Matematik Pisirmek

Gorsel 3. 103 : Cocuklar Sef- Matematik Oyun Ag¢ilis Sayfasi
Uygulamanin agilis sayfasinda oyunun béliimlerinin ikonlar1 yer almaktadir.
Bu ikonlara dokunularak boéliimlere gecis saglanabilir. Sayfanin sol alt kisminda
miizik ayar1 ve satin alma iglemi ayarlar1 vardir. Sag alt kisimdaki boliimden ise dil

ayarlar1 yapilmaktadir.

3.9.2. Matematiksel Nitelikler
Uygulamada 4 ana bashk altinda oyunlar yer almaktadir. Bu bdliimler
eslestirme, toplama, ¢ikarma ve sayma etkinliklerini igeren oyunlardir. Oyunlar
arasinda bir siralama yoktur. Her boliimde oyunlar 1°den baslayip 10’a kadar veya
10’dan baslayip 20’ye kadar olan iki alt boliimden olusmaktadir. Bélimlerden biri

icin se¢im yapilarak oyuna baslanir.

Gorsel 3. 104: Cocuklar Sef- Matematik Eslestirme Oyun Sayfasi

Gorsel 3.104 : Cocuklar Sef-Matematik Eglestirme Oyun Sayfasi
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Oyunlar matematik etkinliklerini igeren 18 boliimden olusmaktadir. 1k 6
bolim ticretsizdir. Diger 12 boliime ulagsmak i¢in reklam videosu izlenerek yildizlar
toplanir. 3 yildiz toplandiginda bir oyun agilmaktadir. Oyunlarin tiimii ayn1 etkinligin

tekrar yazilimidir.

Gorsel 3.105: Cocuklar Sef- Matematik Oyun Sayfasi

Birinci oyun eglestirme etkinliklerini igeren oyunlardan olusmaktadir. Bu
oyunlarda sesli yoOnergeler verilerek istenilen sayida meyvenin sayilarak kaba
yerlestirilmesi istenir. Dogru sayidaki meyveyi bulmak i¢in meyvelerin iizerinde
ekran1 kaydirma hareketi yapilir. Oyunlarda bir gruptaki nesneyi tek tek sayip kag

tane oldugunu sdyleyebilme ve birebir esleme becerileri yer almaktadir.
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Gorsel 3. 106:Cocuklar Sef- Matematik Oyun Sayfasi

Ikinci oyunda toplama islemini i¢eren oyunlar yer almaktadir. Toplam meyve
sayisinin bulunmasi istenmektedir. Oyunlarda kiigiik sayilar iginde toplama

yapabilme becerisine yer verilmistir.

Gorsel 3. 107: Cocuklar Sef - Matematik Oyun Sayfas1

Ucgiincii oyunda ¢ikarma islemi iceren oyunlar yer almaktadir. Kalan meyve
sayisinin bulunmasi istenmektedir. Oyunlarda kiigciik sayilar icinde c¢ikarma

yapabilme becerisine yer verilmistir.
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Gorsel 3. 108 : Cocuklar Sef- Matematik Oyun Sayfasi

Dérdiincii oyunda sayma etkinliklerini igeren oyunlar yer almaktadir. Oyunlar
meyve kesme oyunu seklinde tasarlanmistir. Sira ile istenen sayida meyve sayilir.
Parmak hareketleri ile kesme islemi yapilir. Oyunlarda 1°den 10’a kadar ezbere

sayabilme becerisi yer almaktadir.

3.9.3. Ogretim ilkelerine Uygunluk

Cocuklar sef-matematik oyun uygulamasi sayma ve islem becerilerini
cocuklara kazandirmak amacini tasimaktadir. Bu amaca uygun olarak sayma ve
islem becerilerini i¢eren oyunlar yer almakta ve amaca uygun (gore) ilkesine dikkat
edilmektedir. Uygulamada oyunlar i¢in zorluk seviyesi ayarlanmistir ve oyunlar 6n
bilgi gerektirmektedir. Ogretim sirasma dikkat edilerek ilk &nce sayma, eslestirme
sonra iglem becerilerini igeren oyunlara gegilmistir. Oyunlar basitten karmasiga yer
almaktadir. Oyunlarin yemek hazirlama seklinde tasarlanmasi hayatilik (yasama
yakinlik) ilkesinin g6z ontinde bulunduruldugunu gostermektedir. Oyunlar
tamamlandiginda “bravo”, “aferin”, “akillica” gibi sesli pekistiregler, ylikselen
kutlama meyveleri ve yildiz animasyonlar1 ile gorsel pekistiregler yer almaktadir.
Oyunlarda bazi bolimler reklam videosu izlenerek veya puan toplanarak

acilmaktadir. Bu anlamda uygulamanin ekonomik oldugu goriilmektedir.

3.10. SUPER SAYILAR!
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3.10.1. Uygulamammn Genel Ozellikleri
Bini Bambini Akademy tarafindan hazirlanip sanal magazaya konulan
uygulama okul 6ncesi ¢ocuklarina 1°den baslayip 10’a kadar olan sayilar1 6gretmeyi
amacglayan bir uygulamadir. Uygulamaya Google Play ve App Store iizerinden
ticretsiz ulasilabilmektedir. Uygulamanin reklamsiz ve tam siirlimii i¢in satin almalar
mevcuttur. 11 Farkli dil segenegi olan uygulama 2020 yilinda 1.000.000 {izerinde

indirilme rakamina sahiptir.
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Gorsel 3. 109: Siiper Sayilar! Oyun Ikonu

Uygulamanin sanal magazadaki ikon resminde “sayilari 6grenme” yazist ve

1, 2 ve 3 sayilar1 yer almaktadir.

Gorsel 3. 110 : Stiper Sayilar! Oyun Ag¢ilis Sayfasi
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Uygulamanin agilis sayfasinda oyunlarin tiim boliimlerine ekrani saga
kaydirarak erisilebilinir. Sag tist kosede miizik ayarlari, sol list kosede ise dil
ayarlarmin yapilabildigi bolimler yer almaktadir. Uygulamaya internetsiz ve
reklamsiz erisim miimkiindiir. Oyunlar arasinda bir siralama vardir ve oyunlar sira ile

acilmaktadir.

3.10.2. Matematiksel Nitelikler
Uygulama 1’den baslaylp 10’a kadar olan sayilarin  6gretimini
amaglamaktadir. Oyun 10 bolimden olusmaktadir. Oyunda her say1 i¢in ayni

etkinlikler yer almaktadir.

©

Gorsel 3. 111: Stiper Sayilar! Oyun Sayfasi

Oyunlarda ilk 6nce say1 sesli ve gorsel olarak tanitilir. Daha sonra diger
sayilar i¢inden bulunup say1 kovasma yerlestirilmesi istenir. Oyunlarin bu
boliimiinde sayilarin anlamini bilmeden kullanma ile 1 ile 10 aras1 rakamlar1 taniyip

isimlendirebilme becerilerine yer verilmistir.
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Gorsel 3. 112: Siiper Sayilar! Oyun Sayfasi
Gorsel 3.112 : Stiper Sayilar! Oyun Sayfasi

Sonraki asamada sayinin yaziminin 6gretimine gegilmektedir. Yonergeler ile

sayinin yazilmasi istenmektedir.

Gorsel 3. 113: Siiper Sayilar! Oyun Sayfasi

Saymin yazimi tamamlandiktan sonra say1 sayma etkinligine gec¢ilmektedir.
Verilen nesnelerin sayilarak golgeli alanlara yerlestirilmesi istenir. Bu boliimde bir
gruptaki nesneyi tek tek sayip kag tane oldugunu séyleyebilme ve birebir esleme

becerileri yer almaktadir.
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Gorsel 3. 114 : Siiper Sayilar! Oyun Sayfasi

Oyunda son olarak saklanan sayilarin bulunmasi ve golgelerinin {izerine
yerlestirilmesi istenir. Oyunun bu boliimiinde de birebir esleme becerisine yer

verilmigtir.

3.10.3. Ogretim Ilkelerine Uygunluk

Stiper sayilar! uygulamasi 1’den 10’a kadar olan sayilar1 6gretmek igin
hazirlanmistir. Amaca uygun ilkesine gore hazirlanan uygulamada sirasiyla sayi
kavramina yonelik etkinlikler yer almaktadir. Uygulamada 6gretim sirasina dikkat
edilmis, bir say1 ile ilgili etkinlikler tamamlandiktan sonra diger sayinin 6gretimine
gecilmistir. Her say1 ile ilgili 6gretim gerceklesirken ilk 6nce saymnin tanitimina
sonra yazimina, daha sonra saymay1 6grenmeye ve son olarak da sayilar1 ayirt etme
etkinligine gecilmistir. Bu baglamda uygulamanin basitten karmasiga ilkesine uygun
olarak hazirlandig1 goriilmektedir. Uygulamada komik ve eglenceli karakterler ve
animasyonlar kullanilmistir. Tasarlanan grafik ve gorseller renkli, komik, canli ve
dikkat c¢ekici oOzellikler igermekte ve c¢ocuga uygun ilkesine gore hareket
edilmektedir. Uygulamada geri bildirim saglanarak sesli, gorsel yonergeler, ipuclar
ile yonlendirmeler ve diizeltmeler yer almaktadir. Ekonomiklik ilkesine uygun olan
uygulamaya Google Play ve App Store tizerinden {icretsiz erisim saglanmakta ve tim

oyunlar ticretsiz agilmaktadir.
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DORDUNCU BOLUM

4. SONUC VE TARTISMA

Bu boliimde okul oncesi dijital oyunlar teknik ozellikleri, matematiksel
gelisim ve Ogretim ilkeleri agisindan incelenmistir. Calismanin bulgularina dayali
olarak ulasilan sonuglar yer almaktadir. Sonuclardan yola c¢ikarak gelistirilen

Onerilere yer verilmistir.

4.1. OKUL ONCESI DIJiTAL OYUN UYGULAMALARININ GENEL
OZELLIKLERI

Calismanin kapsaminda uygulamalarin hangi sanal magazalardan indirildigi,
tcretli olup olmama durumu, yayincilara gére dagilimi, hitap ettigi yas araliklari, dil
destegi, ebeveyn destek butonu ve karakter durumlarina ait analizler tablolar halinde
sunulmustur.

Incelenen uygulamalarin indirildigi sanal magazalar agisindan dagilim Grafik

4.1°de gosterilmistir.
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Uygulamalarin indirildigi
Sanal Magazalar

Sadece
Play Store
30%
Play Store App Store
ve App 0%

Store
70%

Grafik 4. 1: Uygulamalarm Indirildigi Sanal Magazalar

Grafik 4.1°de gortldugu iizere, incelenen dijital matematik uygulamalarinin

%70’1 Play Store ve App Store tizerinden, %30’u ise yalnizca Play Store {izerinden

ticretsiz olarak indirilmektedir. Sanal magazalara bakildiginda yayincilarin %901

Play Store, %73’li App Store iizerinden oyunlarini sunmaktadir (“Ankara Kalkinma

Ajans1”, 2016). Bu durum Play Store’un daha yaygin bir satis platformu oldugunu ve

uygulamalarin ¢cogunun her iki sanal magazadan da erisilebilecegini gostermektedir.

Incelenen uygulamalarin {icretsiz erisim durumu dagilimi Grafik 4.2.°de

gosterilmistir.

Alma
20%

Ucretsiz Erisim Durumu

Uygulama
ici Satin

Grafik 4. 2: Ucretsiz Erisim Durumu
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Grafik 4.2°de goriildiigl tizere, uygulamalarin %80’inde uygulama i¢indeki
tiim oyunlara ticretsiz erisim saglanabilirken, %20’sinde ilk birka¢ oyun ticretsizdir.
Diger oyunlar uygulama i¢i satin almalar ile kullanilabilir. Uygulamalarin tamaminin
ticretsiz  indirilebilmesi kolay erisilebilir oldugunu gostermektedir. Ancak
uygulamalarin biiyiik ¢ogunlugu oyun i¢i reklam icermekte ve reklamsiz se¢enekler
icin uygulama i¢i satin alma gerekmektedir. Akgetin, Celik, Yaldir ve Herand
(2017)’e gore, bu durum reklam gelirlerinin yiiksek olmasi sebebiyle yaymcilarin
daha ¢ok tercih ettigi bir yol olarak goéziikkmektedir. Bunun yani sira, Altuntas ve
Karaarslan (2017) yaptiklar1 ¢calismada kullanicilarin mobil oyunlar: tercih etmesine
ve indirmesine etki eden sebeplerin 6nem seviyesini tespit etmeye calismistir. Bunun
icin konjoint analizi kullanilarak tercih faktorlerini belirlemislerdir. Bu faktorlerden
biri de oyun i¢i reklam gosterimi degiskenidir. Yapilan calismaya gére mobil oyun
uygulamalarinin reklam igermesinin kullanicilar tarafindan en az onemsenen bir
degisken oldugu sonucuna varilmistir. Okul oncesi g¢ocuklarin reklama maruz
kalmasi ve reklam igeriklerinin bilinmemesi uygulamalarda denetim ve kontrol
mekanizmasinin gerekli oldugunu gostermekte ve uygulamanin ebeveyn goézetiminde
kullanilmasin1 gerektirmektedir.

Incelenen uygulamalarin yayincilara gére dagilimi Tablo 4.1°de sunulmustur.

Tablo 4. 1: incelenen Uygulamalarin Yayincilara Gére Dagilimi

Uygulama Yayincisi Uygulama Sayisi
Musteren Games 1
Mage Studio Kid Games 2
Bimi Boo Kids 2
GoKids! 1
BBBBB Software 1
Bonbongame.com 1
Abuzz 1
Bini Bambini Akademy 1
Toplam 10

Tablo 4.1°de gortldigi gibi, 8 farkli yayinciya ait uygulamalar
bulunmaktadir. Mage Studio Kid Games ve Bimi Boo Kids ikiser uygulamasi

bulunan yayincilardir. Bu yayincilardan Bimi Boo Kids, oyunlarinin ¢ocuk gelisim
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uzmanlar tarafindan gelistirildigini belirtmektedir. Yayincilarin sanal magazalarda
cocuklar i¢in farkli egitici oyun ve boyama uygulamalar1 da bulunmaktadir.

Incelenen uygulamalarin oyun sayis1 Tablo 4.2°de sunulmustur.

Tablo 4. 2: Uygulamalarin Oyun Sayilari

Uygulamalar Oyun Sayisi
Funny Food 123! Okul Oncesi Egitici Cocuk Oyunlari (U1) 15
Cocuklara Matematik ve Sayilar (U2) 8
Cocuklar icin Sayilar ve Ogrenme (U3) 20
2-5 Yas Arasi Cocuklar igin Egitici Oyunlar- Macera Oyun (U 15
Sayilari Yazmayi Ogrenin Cocuklar igin Sayma (U5) 10
Cocuklar icin Sayilari Ogrenme (U6) 15
Funny Food 2! Okul Oncesi Egitici Cocuk Oyunlari (U7) 15
Okul Oncesi Sayma Sayilari- Matematik Oyunlari (U8) 8
Cocuklar Sef- Matematik Oyunu (U9) 4
Siuper Sayilar! (U10) 10
Toplam 120

Tablo 4.2°de uygulamalardaki toplam oyun sayilar1 goriilmektedir. Cocuklar
i¢in sayilar 6grenme oyun uygulamasi, en fazla oyun igeren uygulamadir.
Uygulamalarin yas, dil, ebeveyn destek butonu ve karakter durumlar1 Tablo

4.3°de sunulmustur.

Tablo 4. 3: Uygulamalarin Yas, Dil, Ebeveyn Destek butonu, Reklam ve Karakter
Durumlari

Uygulamalar Yas Araligi  Dil Ebeveyn Reklam Karakterler
Segenegi Destek
Butonu
Ul 3-6yas Var Var Var Meyveler
ve
Hayvanlar
U2 Okul Var Yok Yok Hayvanlar
oncesi ve
ilkokul
cocuklari
U3 2-6yas Var Var Yok Hayvanlar
U4 2-5yas Yok Var Yok Hayvanlar
us 2-6yas Var Var Var Sayilar
U6 Cocuklar Var Yok Var Hayvanlar
u7 2-5yas  Var Var Var Meyveler
ve
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Hayvanlar

us Okul Var Var Var Hayvanlar
oncesi ve
cocuklari Meyveler
U9 Cocuklar Var Yok Var insanlar ve
Meyveler
uio Okul Var Var Var Sayilar ve
oncesi ve Meyveler
anaokulu
cocuklan

Tablo 4.3’de goriildiigii gibi uygulamalarin yarisinda (%50) uygulamanin
hitap ettigi yas aralig1 agik bir sekilde belirtilmemistir. Yas aralig1 yerine “cocuklar”,
“okul oncesi” ve “ilkokul ¢ocuklari, anaokulu ¢ocuklar1” seklinde ifadeler
bulunmaktadir. Bu da uygulamanin, egitsel olarak hangi yasa uygun oldugu hakkinda
bilgi eksikligine sebep olmaktadir. Aktas Arnas (2013)’e gore, cocuklarda kavram
edinimi zaman alan bir siirectir. 2-4 yaslarinda ilk kavram olusturma belirtileri
goriilirken, kavram olusturma yetenekleri dort yasindan sonra gelismektedir.
Uygulamalarin diger yarisinda ise 2-5, 2-6 ve 3-6 yas araliklar1 belirtilmektedir. Bu
baglamda uygulamalarda yas araliginin uzun tutuldugu ve c¢ocuklarin matematik
kavramlarin1 6grenmesi agisindan sikintilar yaratabilecegi soylenebilir. Toran,
Ulusoy, Aydin, Deveci ve Akbulut (2016) “cocuklarin dijital oyun kullanimina
iliskin annelerin goriislerinin degerlendirilmesi” adli arastirmalarinda 5 yas cocugu
olan anneler ile goriismeler yapmistir. Aragtirmanin sonucunda, annelerin ¢ocuklarini
erken yasta mobil oyunlarla tanistirdiklari, zamanla da tanigsma yasmin daha da
kiiciik yaslara distiigii goriilmektedir. Bu durum, dijital oyunlara daha sinirlayici yas
araliklar1 verilmesi ve ailelerin bilinglendirilmesi gerekliligini ortaya koymaktadir.

Uygulamalarin dokuzunda, farkli dil segeneklerinde oyun oynanabilmektedir.
2-5 Yas Arasi Cocuklar i¢in Egitici Oyunlar- Macera (U4) uygulamasinda sesli
yonergeler yer almamakta, Cocuklar I¢in Sayilar1 Ogrenme (U6) uygulamasinda ise
sadece Tiirk¢e dil secenegi bulunmaktadir. Cocuklarin oyunu farkli dillerde
oynayabilmesi, uygulamalarin diinya ¢apinda oynandigini, genis kullanict kitlesine
sahip oldugunu ve yabanci dil 6grenimini destekledigini gostermektedir.

Uygulamalarin yedisinde, ebeveyn destek boliimii bulunmaktadir. Basit bir

dort islem igeren bulmaca ile erisim saglanan ebeveyn destek boliimiinde uygulama
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ile ilgili ses ve dil ayarlari, dahili satin almalar, reklamsiz se¢cenekler, uygulamanin
internet sitesine erisim ve yardim butonu yer almaktadir.

Uygulamalarm yedisi reklam icermektedir. Reklamlar1 kapatmak i¢in dahili
satin alma islemleri gerekmektedir.

Uygulamalarin ana karakterlerine bakildiginda hayvan, meyve, insan ve
sayilarm oyunun ana karakterleri oldugu goriilmektedir. Ustiindag (2019), 4-6 yas
arasindaki ¢ocuklarin en fazla oynadigi dijital oyunlarin belirlenmesi amaciyla bir
calisma yapmistir. S6z konusu g¢alismada, anaokuluna devam eden c¢ocuklar ile
yapilan goriismeler sonucunda ¢ocuklarin en fazla hayvan karakterlerin yer aldig:
oyunlar, araba oyunlari, boyama ve c¢izgi filmlerdeki kahramanlarinin yer aldig
oyunlar1 oynadiklar1 belirtilmektedir. Bu baglamda incelenen uygulamalarin ¢ogunda
hayvan karakterine yer verildiginden bu oyunlarin ¢ocuklar tarafindan daha ¢ok

tercih edilebilecegi soylenebilir.

4.2. OKUL ONCESI DIJIiTAL OYUN UYGULAMALARININ
MATEMATIKSEL NiTELIKLERI

Okul o6ncesi dijital matematik uygulamalarinin matematiksel nitelikleri ile
ilgili sonuglari, NCTM’nin (2000) belirledigi igerik standartlar1 (sayma ve islem,
geometri, cebir, veri analizi ve olasilik, 6lgme) temel alinarak belirlenen okul 6ncesi
doneminde temel matematik kavram ve becerilerine gore dagilim sonuglarina yer
verilmis ve tartisilmistir.

Incelenen uygulamalarin erken matematik becerilerini igermesi agisindan

dagilim Grafik 4.3’te gosterilmistir.
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Uygulamalarin Erken Matematik
Becerilerini icermesi Agisindan Dagilimi

M Erken Matematik Becerileri var

[ Erken Matematik Becerileri Yok

10%

Grafik 4. 3: Uygulamalarim Erken Matematik Becerilerini igermesi Agisindan
Dagilimi

Grafik 4.3’te gorildiigii tizere, okul oncesi dijital matematik uygulamalarinin
%90’1 erken matematik becerilerini iceren oyunlar icermektedir. Erken matematik
becerileri; eslestirme, smiflandirma ve gruplama, karsilastirma ve siralama
becerilerinden olusmaktadir. Arastirmada, erken matematik becerilerine oyunlarda ne
kadar yer verildigi ve belirtilen yas araligina gére uygunlugu sorusunun cevabina
ulasmak amaclanmistir. Incelenen uygulamalarda yer alan erken matematik

becerilerinin oyunlarda goriilme sayis1 Tablo 4.4’de sunulmustur.

Tablo 4. 4:Erken Matematik Becerilerinin Oyunlarda Goriilme Sayilar

Erken Oyunlarda Gériilme Sayisi
Matematik 2-5 2-6 3-6 Yas Toplam
Becerileri Yas Yas Yas Belirtilmeyen

Eslestirme 10 3 3 10 26
Siniflandirma 13 0 1 1 15
ve Gruplama

Karsilastirma 3 0 3 1 7
Siralama 0 0 1 9 10
Toplam 26 3 8 21

Tablo 4.4’de gorildugt gibi, uygulamalarda en ¢ok eslestirme becerisini
iceren oyunlara yer verilmistir. Aktas Arnas (2013)’e gore, en erken gelismesi
gereken matematik becerilerinden biri birebir eslemedir. Avcit ve Dere (2002),

eslestirme davraniginin, 1-2 yas civarinda goriilmeye basladigini ve matematige
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temel olusturabilecek becerilerden biri oldugunu belirtmektedir. 1-2 Yas arasi
donemde {li¢ nesne arasindan ayni olan ikisini eslestirebilme becerisini gelistiren
cocuklar, 3-4 yas arast donemde geometrik sekilleri eslestirebilmekte ve yasla
birlikte eslestirme becerisi daha karmasik hale gelmektedir. Bagka bir aragtirmada
Miller ve West (1976), eslestirme becerisinin 1-2 yas civarinda ortaya ¢iktigini,
cocuklarin 3-4 yas arasinda birebir esleme yapabildiklerini belirtmektedir. Donmez
ve digerleri (2000), yaptiklar1 aragtirmanin sonucunda ¢ocuklarin iki yas dolaylarinda
nesneleri birer 6zelligine bakarak eslestirme yapabildiklerini, ¢ocuklarin bes ve alti
yasa geldiklerinde daha farkli oOzelliklere gore nesneleri eslestirdiklerini
belirtmislerdir. Bu sonuglara gore, yas araligi iki yastan bagslayan oyunlarda
eslestirme becerisinin yer almasinin dogru bir uygulama oldugu sdylenebilir.

Siniflandirma ve gruplama becerileri yas araligi 2-5 yas aras1 13, 3-6 yas aras1
bir ve yas aralig1 belirtilmeyen bir oyunda goriilmektedir. Aktas Arnas (2013), 3-4
yas cocuklarin siniflandirma yapmada zorlandigini, nesnelerin benzer yonlerini
anlayamadiklarini, simiflandirma yapmak yerine se¢gme yapabildiklerini
belirtmektedir. Bagka bir arastirmada benzer sekilde Ford ve Chew (1991),
cocuklarin siniflandirma becerisini dort yasindan itibaren kullandiklarini ifade
etmektedir. Calismalar incelendiginde siiflandirma ve gruplama becerisinin dort
yastan itibaren gelistigi, uygulamalarda yer alan simiflandirma ve gruplama
oyunlarinin iki ve ¢ yasa uygun olmadigi, verilen yas aralifina uygun
hazirlanmadig1 ve uygulamalarin yas araliklarinin fazla tutuldugu gortilmektedir.

Karsilagtirma becerisi 2-5 yas arasi iig, 3-6 yas arasi li¢ ve yas aralifi
belirtilmeyen bir oyunda goriilmektedir. Uygulamalarda en az yer verilen erken
matematik becerisi karsilastirma becerisi olmustur. Unal (2019)’a gore,
karsilastirmanin temelinde gozlem siireci bulunmaktadir. Goézlem becerileri
gelistikce; karsilagtirma, zitliklar, benzerlikler ve farkliliklar1 tanima becerileri de
gelisecektir. Buldu (2019), cocuklarin kii¢iik-biiyiik, kisa-uzun, hafif-agir ve yavas-
hizl1 gibi karsilastirma ifade eden kavramlari ii¢ yaslarinda kullanmaya basladiklarini
belirtmektedir. Sonu¢ olarak 2-5 yas arast oyunlarda yer alan karsilastirma
oyunlarinin iki yas ¢ocuklarina uygun olmadigi séylenebilir.

Siralama becerisinin 3-6 yas arasi bir, yas aralig1 belirtilmeyen dokuz oyunda

bulunmakta oldugu ve iki yas ile baslayan oyunlarda yer almadig1 goriilmektedir.
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Piaget, yaptign bir calismada c¢ocuklarin 3-4 yaslarinda bir grup c¢ubugu
siralayamadigini, bes yasinda deneme yanilma yaparak dizebildiklerini ve ¢ocuklar
alt1 yasina geldiginde sistematik bir sekilde siralayabildiklerini ifade etmektedir
(Sperry Smith, 2001). Benzer bir goriis olarak Erdogan ve Baran (2003), siralama ve
simiflandirmay1 ¢ocuklarin  3-4 yaslarinda sezgisel olarak anlayabildiklerini
belirmektedir. Bagka bir arastirmada Polat Unutkan (2007), okul 6ncesi donemde
egitim alan c¢ocuklar ile egitim almayan ¢ocuklar arasindaki matematik becerilerini
belirlemek istemistir. Yaptig1 arastirma sonucunda yalnizca siralama becerisinde,
cocuklarin yaslarma gore anlamli bir farklilik gézlemlemis, bes yas cocuklarin
matematik becerilerinin, bes buguk ve alt1 yas ¢ocuklarina gore daha geri durumda
oldugu ortaya ¢ikmistir. Sonugta, uygulamalardaki siralama becerisi igeren oyunlarin
verilen yasa gore egitsel olarak diizenlendigi (6rnegin Gorsel3.40’da eslestirme
becerisi, Gorsel3.26’da siniflandirma becerisi, Gorsel3.83 karsilastirma becerisi,
Gorsel3.62 siralama becerisi) goriilmektedir.

Incelenen uygulamalarin say1 kavramii icermesi acisindan dagilim Grafik

4.4°de gosterilmistir.

Uygulamalarin Sayi Kavramini icermesi
Acisindan Dagilimi

M Sayi Kavrami Var

Grafik 4. 4:Uygulamalarin Say1 Kavramini Igermesi Agisindan Dagilimi

Grafik 4.4°de gorildiigii tizere, okul 6ncesi dijital matematik uygulamalarinin

tamami sayr kavraminmi iceren oyunlar igermektedir. Sayr kavraminin Ogretimi
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rakamlarin 6gretimi, sifir ve on sayisinin Ogretimi ve sayma becerileri ile
ger¢eklesmektedir. Arastirmada, say1 kavramina oyunlarda ne kadar yer verildigi ve
belirtilen yas araligina gore uygunlugu sorusunun cevabina ulasmak amaglanmaistir.
Incelenen uygulamalarda yer alan say1r kavraminin oyunlarda goriilme sayis1 Tablo

4.5’de sunulmustur.

Tablo 4. 5: Say1 Kavramiin Oyunlarda Goriilme Sayilari

Sayi Kavrami Oyunlarda Gériilme Sayisi
2-5 2-6 3-6 Yas Toplam
Yas Yas Yas | Belirtilmeyen
1’den 9’a Kadar Rakamlarin 0 11 2 3 16
Ogretimi
Sifir ve On Sayisinin Ogretimi 0 11 2 14 27
Sayma 4 12 6 11 33
Toplam 4 34 10 28 76

Tablo 4.5’de gortldiigii gibi, uygulamalarda en fazla sayma oyunlar1 yer
almaktadir. 2-5 yas aras1 dort oyunda, 2-6 yas arasi 12 oyunda, 3-6 yas arasi alti
oyunda ve yas araligi belirtilmeyen 11 oyunda sayma becerisi i¢eren oyunlar
bulunmaktadir. Baroody (1989)’¢ gore, cocuklar anaokuluna baglamadan once
saymay1l Ogrenmekte, bir bucuk yas civarinda ardigik tek sayilarla sayma
yapabilmektedir. Iki yasin sonuna dogru sayilarin anlamini bilmeden kullanmaya
baslarlar (Buldu, 2019). Huttenlocher, Jordan ve Levine (1994), ¢ocuklarda temsili
distinmenin iki {i¢ yaslarinda gelistigini, ¢ocuklarin dil, resim ve nesneler ile
diisiincelerini aktardiklarini belirtmektedir (Akt. Buldu- 2019). Aktas Arnas (2013),
cocuklarin iki ti¢ yaslarinda iyi bir hafizaya sahip oldugunu, 10’a kadar ritmik sayma
yapabildiklerini ancak mantikli saymada zorlandiklarin1 ve bu durumunun bellegin
gelismediginden kaynaklandigini belirtmektedir. Cocuklar dort bes yaslarina
geldiginde bellek olgunlasacak ve mantikli sayma yapabileceklerdir. Bir arastirmada
Akuysal Aydogan ve Sen (2011), alt1 yas cocuklarinda say1 kavrami gelisiminin,
kavram egitim programi alip almama durumlarma gore etkisini inceleyen bir deney
uygulamiglardir. Arastirmalarinin sonucunda sayilart eslestirme, sayilart tanima,
saymin simgesel modelini yazma ve sayimnin ka¢ oldugunu séyleme becerilerinin

kavram egitim programini alanlarda daha yiiksek diizeyde oldugunu bulmuslardir.
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Benzer bir calismada Olkun, Fidan ve Babacan Ozer (2013), 5-7 yas arasindaki
cocuklardaki say1 kavraminin gelisimini incelemislerdir. Arastirmalarinda kardinal
saymanin daha az gelistigini, bunun sebebinin kardinal sayma i¢in sayma ilkelerinin
kazanilmis olmasi gerektigini ve yasla birlikte becerinin de gelistigi sonucuna
ulagsmiglardir. Uygulamalardaki sayma oyunlarinda en ¢ok goriillen becerilerin;
sayilarin anlamini bilmeden kullanma, temsili diislinmenin gelisimi (6rnegin, 4
sayisinin IIII ¢izgiyi simgelemesi), ritmik sayma, 1’den 10’a kadar ezbere sayabilme
ve 1’den 20’e kadar sayilarin anlamlarini bilerek sayabilme becerileri oldugu
goriilmistiir. Sonug olarak, sayma becerisinin 1-2 yas civar1 goriilmeye basladigin,
yas ile becerinin gelistigi ve uygulamalarin yas araliginin sayma becerisi i¢in uygun
oldugu soylenebilir.

Uygulamalarda rakam Ogretimine ise en az yer verildigi ve iki yas ile
baglayan oyunlarda yer aldig1 goriilmektedir. Rakam 6gretme oyunlarinda;
rakamlarin siluetinin tizerinden parmak hareketleri ile verilen rakam1 yazma, rakamin
yazilis yoniinli gosteren animasyonu takip etme, rakam siluetinin tizerindeki ok
isaretlerini takip etme, rakamlarin tizerindeki numaralar takip etme ve rakami silueti
ile birebir esleme becerilerine yer verilmistir. Aktas Arnas ve ark. (2004), 60-89
aylik cocuklar tizerinde yaptiklar1 arastirmada; cocuklarin %80’inin 1-9 arasinda yer
alan rakamlar1 dogru bir sekilde yazabildiklerini, %15’inin rakamlardan bir kismini
ters, %?2’sininde harf seklinde yazdiklarimi ve %4 liniin ise rakamlar1 yazmay1
basaramadiklarini belirtmislerdir (Akt. Aktas Arnas, 2013). Metin (1992), 4-5 yas
cocuklarinin 1°den 5’e kadar rakamlari tanty1p isimlendirebildigini belirtmektedir. O
halde rakam 6gretimi yer alan oyunlarin iki {i¢ yas i¢in uygun olmadig1 verilen yas
araligiin diizenlenmesi gerektigi sdylenebilir.

Incelenen uygulamalarm islem kavramini igermesi agisindan dagilim Grafik

4.5’te gosterilmistir.
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Uygulamalarin islem Kavramini
icermesi Agisindan Dagilimi

M islem Kavrami Var  [islem Kavrami Yok

60%

Grafik 4. 5: Uygulamalarin islem Kavramim icermesi A¢isindan Dagilimi

Grafik 4.5’te goriilduigii tizere, okul oncesi dijital matematik uygulamalarinin
%401 islem kavramini igeren oyunlar icermektedir. Islem kavrami, toplama ve
cikarma iglemlerini kapsamaktadir. Arastirmada, islem kavramina oyunlarda ne
kadar yer verildigi ve belirtilen yas araligina gére uygunlugu sorusunun cevabina
ulasmak amaclanmistir. Incelenen uygulamalarda yer alan islem kavraminin

oyunlarda goriilme sayist Tablo 4.6’da sunulmustur.

Tablo 4. 6: islem Kavramimin Oyunlarda Goriilme Sayilari

Islem Kavrami Oyunlarda Gériilme Sayisi
2-5 2-6 3-6 Yas Toplam
Yas Yas Yas | Belirtilmeyen
Toplama islemi 0 1 1 2 4
Cikarma islemi 0 0 0 1 1
Toplam 0 1 1 3 5

Tablo 4.6’da gortildigi gibi, uygulamalarda dort oyunda toplama islemi, bir
oyunda ise ¢ikarma islemi yer almaktadir. Toplama ve ¢ikarma iglemi oyunu igeren
dort uygulamaya bakildiginda, uygulamalarin birinde yas araliginin 2-6 yas oldugu,
diger uygulamalarda yas aralig1 belirtilmedigi, “cocuklar”, “okul 6ncesi ve ilkokul
cocuklar1” ifadeleri kullanildig1 goriilmektedir. Benzer sekilde ¢ikarma islemi igeren

bir oyununda, yas aralig1 belirtilmeyen bir uygulamada yer aldig1 goriilmektedir.

Aktas Arnas (2013)’a gore, islem kavrammin gelisimi, sayma becerilerinin gelisimi
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ile miimkiin olmaktadir. Toplama ve ¢ikarma islemlerinden once ¢ocuklarin sayma,
rakamlar1 yazma ve okuma, 0 ve 10 sayilarini 6grenme ve say1 korunumunu basarmis
olmas1 gerekmektedir. Ayrica Avcit ve Dere (2014)’e gore, cocuklarin bes-alti
yaslarinda kiiciik sayilar i¢inde toplama-¢ikarma yapabildikleri goz Oniine
alindiginda uygulama i¢in verilen yas araliginin islem kavrami i¢in uygun olmadig:
aciktir. Incelenen uygulamalarda karsilasilan islem kavramini iceren Gorsel3.25°de
toplama islemi, Gorsel3.107 de ¢ikarma islemi 6rnek oyun sayfalar1 yer almaktadir.
Incelenen uygulamalarin geometri ve uzamsal diisiinmeyi igermesi agisindan

dagilim Grafik 4.6’da gosterilmistir.

Uygulamalarin Geometri ve Uzamsal
Disiinmeyi icermesi Acisindan Dagilimi

H Geometri ve Uzamsal Dislinme Var

[0 Geometri ve Uzamsal Disiinme Yok

Grafik 4. 6: Uygulamalarin Geometri ve Uzamsal Diisiinmeyi Icermesi A¢isindan
Dagilimi

Grafik 4.6’da goriildiigi lizere, okul 6ncesi dijital matematik uygulamalarinin
%20’si geometri ve uzamsal disiinmeyi igeren oyunlar icermektedir. Geometri ve
uzamsal diisiinme, sekilleri tanima becerisi, geometrik sekilleri eslestirebilme ve
ayirt edebilme, uzaysal / mekansal algiy1 temsil eden kavramlari ve bu kavramlar
arasindaki 1iligkileri anlayabilme (6rnegin, {izerinde, altinda, yaninda, oniinde,
arkasinda, i¢inde, disinda, arasinda, yakininda) ve aym tiir sekillerden {i¢ boyutlu
yapilar olusturabilme becerilerini i¢cermektedir. Arastirmada, geometri ve uzamsal
disinmeye oyunlarda ne kadar yer verildigi ve belirtilen yas araligma gore

uygunlugu sorusunun cevabina ulasmak amaclanmistir. Incelenen uygulamalarda yer
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alan geometri ve uzamsal diisiinmenin oyunlarda goérilme sayist Tablo 4.7°de

sunulmustur.

Tablo 4. 7: Geometri ve Uzamsal Diistinmenin Oyunlarda Goriilme Sayilar

Geometri ve Uzamsal Diisiinme Oyunlarda Gériilme Sayisi
2-5 2-6 3-6 Yas Toplam
Yas Yas Yas Belirtilmeyen
Sekilleri Tanima 5 0 0 0 5
Geometrik Sekilleri Eslestirebilme 1 0 0 0 1
ve Ayit Edebilme
Uzaysal /Mekansal algiy1 temsil 0 0 0 0 0

eden kavramlari ve bu kavramlar
arasindaki iligkileri anlayabilme

Ayni tir sekillerden 3 boyutlu 0 0 0 0 0
yapilar olusturabilme
Toplam 6 0 0 0 6

Tablo 4.7°de goriildiigii gibi, sekilleri tanima becerisini iceren 2-5 yas arasi
dort oyun, geometrik sekilleri eslestirme ve ayirt edebilmeyi igeren bir oyun
bulunmaktadir. Uygulamalarda uzaysal/mekansal algiy1 temsil eden kavramlar1 ve bu
kavramlar arasindaki iligkileri anlayabilme ve ayni tiir sekillerden {i¢ boyutlu yapilar
olusturabilme becerilerini iceren oyunlar bulunmamaktadir. Kraner (1977),
geometrik sekillerden dairenin 4-6, kare ve dikdortgenin 3-5 yas araliklarinda
ogrenildigini belirtmektedir (Akt. Kesicioglu, Alisanaoglu ve Tuncer, 2011).

Aslan ve Aktas Arnas (2004), yaptiklar1 bir arastirmada 3-6 yas arasindaki
cocuklarin geometrik sekilleri tanima diizeylerini ve geometrik sekilleri ayirt ederken
kullandiklar1 ~ Olgiitleri  belirlemek istemislerdir. Arastirmalarinin  sonucunda
cocuklarin giivenli bir smiflandirma yapamadiklarini (6rnek olarak sekilleri
geleneksel konumda iken tamimalart ancak konumlari yer degistirdiginde
tantyamamalar1 gibi) ortaya ¢ikmustir (Akt. Kesicioglu, Alisanaoglu ve Tuncer,
2011). Sonug olarak geometri i¢eren oyunlarin iki yasa uygun olmadig1 sdylenebilir.
Ote yandan Avci ve Dere (2002); iistiinde, altinda, arkasinda, oniinde, yaninda,
uzaginda, yakininda gibi uzaysal/mekénsal algiy1 belirten kavramlarin okul 6ncesi
donemde kazanildiginmi belirtmektedir. Benzer sekilde Buldu (2019), ii¢ yas civarinda

cocuklarin ayni tir sekillerden ti¢ boyutlu kiip gibi yapilar olusturabilecegini
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belirtmektedir. Ancak uygulamalarda bu becerileri iceren oyunlarin yer almadigi
goriilmektedir. Incelenen uygulamalarda karsilasilan geometri becerisini igeren
Gorsel3.43°de sekilleri tanima becerisi, Gorsel3.85’de geometrik sekilleri eslestirme
ve ayirt edebilme becerisi 6rnek oyun sayfalari yer almaktadir.

Incelenen uygulamalarin 6lgme kavramini igermesi agisindan dagilim Grafik

4.7°de gosterilmistir.

Uygulamalarin Olcme Kavramini
icermesi Acisindan Dagilimi

H Olcme Becerisi Var  [10Igme Becerisi Yok

Grafik 4. 7: Uygulamalarin Olgme Kavramini icermesi A¢isindan Dagilimi

Grafik 4.7°de goriildiigii tizere, okul oncesi dijital matematik uygulamalarinin
%30’u olgme kavramini kapsayan oyunlar igermektedir. Olgme kavrami; olgiim
yapabilme, kii¢ciik-biiyiik (alan, yiikseklik, hacim), kisa- uzun (yiikseklik-uzunluk),
hafif-agir (agirlik) ve yavas-hizli gibi kavramlar1 ifade edebilme ve standart olmayan
Olcme birimleri ile 6l¢im yapabilmeyi icermektedir. Arastirmada, 6l¢gme kavraminin
oyunlarda ne kadar yer verildigi ve belirtilen yas araliina gére uygunlugu sorusunun
cevabina ulasmak amaglanmustir.Incelenen uygulamalarda yer alan 6lgme becerisinin

oyunlarda goriilme sayist Tablo 4.8’de sunulmustur.

Tablo 4. 8: Olgme Kavramini Oyunlarda Gériilme Sayilar:

Olgme Oyunlarda Gériilme Sayisi
2-5 2-6 3-6 Yas Toplam
Yas Yas Yas | Belirtilmeyen
Olciim Yapabilme 1 0 0 1 2
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Blyuk-Kiglk (yukseklik, alan, 0 0 1 0 1
hacim), Uzun- Kisa (uzunluk,

yukseklik), Agir-Hafif (agirlik) ve
Hizli-Yavas Gibi Kavramlari ifade

Edebilme

Standart Olmayan Olgme 0 0 0 0 0
birimleri ile Olgiim Yapabilme

Toplam 1 0 1 1 3

Tablo 4.8’de goriildugii gibi, 6lctim yapabilme becerisinin gelisimiyle ilgili
iki oyun ve agir-hafif (agirlik) kavramlarini igeren bir oyun bulunmaktadir.
Uygulamalarda standart olmayan 6lgme birimleri ile 6l¢iim yapabilme becerisini
iceren oyunlar yer almamaktadir. inan ve Erkus (2019), yaptiklar1 arastirmada ii¢
yasindaki ¢ocuklarda 6lgme kavraminin goriilmedigini, 4-5 yaslarinda goriilmeye
basladigmm1 ve alti yasinda oOlgme kavraminin gelismeye basladigi sonucuna
ulasmistir. Bu arastirmay1 destekler nitelikte Buldu (2019), 6l¢gme kavraminin 4-5
yaslara gore daha ¢ok alt1 yasinda gelistigini belirtmektedir. Benzer bir ¢alismada
Avcilar ve Kesicioglu (2018), okul dncesi ¢ocuklarin 6lgme becerilerinin yasa gore
gelisim gosterdigi, 6lgcme becerisinin 36-48 aydaki ¢ocuklarda 49-66 ay arasindaki
cocuklardan daha geride oldugu sonucuna ulasmislardir. Ayrica Avci ve Dere
(2002), c¢ocuklarin 5-7 yas civarinda standart olmayan araglar ile Olglim
yapabildiklerini belirtmektedir. Sonug olarak, 6lgme kavrami i¢eren oyunlarin iki ve
iic yas c¢ocuklarma uygun olmadigi goriilmektedir. Incelenen uygulamalarda
karsilagilan Olgme becerisini iceren Gorsel3.90°da oOlglim yapabilme becerisi,
Gorsel3.18°de agir-hafif (agirlik) kavramlari ifade edebilme becerisi 6rnek oyun
sayfalar1 yer almaktadir.

Incelenen uygulamalarin 6riintii ve fonksiyon becerisini igermesi agisindan

dagilim Grafik 4.8’de gosterilmistir.
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Uygulamalarin Oriinti ve Fonksiyon
Kavramlarini icermesi Agisindan Dagilimi

H Oriinti ve Fonksiyon Var

[ Oriinti ve Fonksiyon Yok
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Grafik 4. 8: Uygulamalarin Oriintii ve Fonksiyon Kavramlarini Icermesi A¢isindan
Dagilimi

Grafik 4.8°de gorildiigii tizere, okul 6ncesi dijital matematik uygulamalarinin
%20’si oriintii ve fonksiyon kavramimi kapsayan oyunlar icermektedir. Oriintii ve
fonksiyon; oriintiileri fark etme ve kendi Oriintiilerini model kullanarak iiretebilme,
Ortintlileri dort asamada kesfetme (farkina varma, tanimlama, ekleme ve iiretme)
tekrarlayan Oriintli, artarak biiyliyen Oriintii gelisimi ve fonksiyon kavramini
(6rnegin, birer birer sayma sayilara ‘bir ekleme’ fonksiyonu ile Ogrenilir)
kapsamaktadir. Arastirmada oriintii ve fonksiyon kavramina oyunlarda ne kadar yer
verildigi ve belirtilen yas aralifmma gore uygunlugu sorusunun cevabina ulasmak
amaglanmistir. Incelenen uygulamalarda yer alan oriintii ve fonksiyon kavraminin

oyunlarda goriilme sayist Tablo 4.9°da sunulmustur.

Tablo 4. 9: Oriintii ve Fonksiyon Kavramlarmin Oyunlarda Gériilme Sayilart

Oriintii ve Fonksiyon Oyunlarda Gériilme Sayisi
2-5 2-6 3-6 Yas Toplam
Yas Yas Yas | Belirtilmeyen
Oriintileri fark etme ve kendi 1 0 1 0 2
orlintilerini model kullanarak
Uretebilme
Oriintiileri 4 asamada kesfetme 0 0 0 0 0

(farkina varma, tanimlama,
ekleme ve liretme)

Tekrarlayan oruntd, artarak 0 0 0 0 0
blyliyen orintu gelisimi

Fonksiyon kavrami 0 0 0 0 0
Toplam 1 0 1 0 2
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Tablo 4.9°da goriildugt gibi, uygulamalarda yalnizca oriintiileri fark etme ve
kendi ortntiilerini model kullanarak tiretebilme becerilerine yer verilen iki oyun
bulunmaktadir. Buldu (2019), oriintiileri fark etme ve kendi Oriintiilerini model
kullanarak {iretebilme becerisinin {i¢ yas civarinda goriildiigiinii belirtmektedir. Seo
ve Ginsburg (2004), dort-bes yas ¢ocuklarinin Oriintiileri dort asamada
yapabildiklerini  belirtmektedir. Bu asamalar farkina varma, tanimlama,
ekleme/devam ettirme ve tiretmedir. Kesicioglu (2013) ise, yaptig1 bir arastirmada
okul oncesi ¢ocuklarin matematiksel Oriintii becerilerini incelemis, arastirmasinin
sonucunda 36-47 aylik, 48-60 aylik ve 60-72 aylik cocuklarin matematiksel oriintii
becerilerinin benzer 6zellik gosterdigi sonucuna ulasmustir. Oriintii becerilerinin
farkli yas gruplarinda benzer oOzellikler tasimasinin sebebinin, etkinliklerin yas
gruplarina gore diizenlenmediginden kaynaklandigini diistinmektedir. Sonug olarak
uygulamalardaki oriintii becerisi igeren oyunlarin iki yas i¢cin uygun olmadig, verilen
yas araliginin diizenlenmesi gerektigi goriilmektedir. Ayrica uygulamalarda
ortintiileri kesfetme, tekrarlayan, artarak biiyliyen oriintii ve fonksiyon kavramlarini
iceren oyunlara yer verilmedigi gorilmektedir. Geist (2009), 4-5 yas civar
gelistirilen bir bagka oOriintii ¢esidinin de artarak biiyliyen Oriintiiler oldugunu
belirtmektedir (Akt.Buldu, 2019). Bu yas araliginin sonunda ¢ocuklarda fonksiyon
kavrami da gelismeye basladigr goriilmektedir (Buldu, 2019). Bu baglamda
oyunlarm becerileri kapsayici sekilde hazirlanmasi gerektigi soylenebilir. Incelenen
uygulamalarda karsilasilan oriintii becerisini i¢eren Gorsel3.89’da 6rnek oyun sayfasi
yer almaktadir.

Incelenen uygulamalarin grafik becerilerini igermesi agisindan dagilim Grafik

4.9°da gosterilmistir.
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Uygulamalarin Grafik Becerilerini icermesi
Agisindan Dagilimi
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Grafik 4. 9: Uygulamalarin Grafik Becerilerini Icermesi A¢isindan Dagilimi

Grafik 4.9°da gorildiigii tizere, okul 6ncesi dijital matematik uygulamalarinin
%10’u grafik becerisini kapsayan oyunlar igermektedir. Arastirmada grafik
becerisinin oyunlarda ne kadar yer verildigi ve belirtilen yas araligmma gore
uygunlugu sorusunun cevabina ulasmak amaclanmustir. Incelenen uygulamalarda

yer alan grafik becerisinin oyunlarda goriilme sayis1 Tablo 4.10’da sunulmustur.

Tablo 4. 10: Grafik Becerilerinin Oyunlarda Goériilme Sayilar

Grafikler Oyunlarda Gériilme Sayisi
2-5 2-6 3-6 Yas Toplam
Yas Yas Yas | Belirtilmeyen
Veri toplama, analiz etme ve 0 0 1 0 1
sunmada grafik kullanabilme
Toplam 0 0 1 0 1

Tablo 4.10°da gortldugu gibi, uygulamalarda grafik kullanabilme becerisini
iceren yalniz bir oyun bulunmaktadir. NAEYC (2008) ‘e gore, veri toplamak, analiz
etmek ve sunmak icin grafikleri kullanabilme becerisi 6 yas civarinda gelismektedir
(Akt. Buldu, 2019). O halde grafik becerisi yer alan oyunun uygulamanin yas
araliginda belirtilen ii¢, dort ve bes yas icin uygun olmadig1 goriilmektedir. incelenen
uygulamalarda karsilasilan grafik becerisini igeren Gorsel3.17°da 6rnek oyun sayfasi

yer almaktadir.
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4.3. OKUL ONCESI DIJITAL OYUN UYGULAMALARININ OGRETIM
[LKELERINE UYGUNLUGU

Calismanin kapsaminda uygulamalarin hangi 6gretim ilkelerini igerdigi,

ilkelerin uygulamalardaki yiizdelik oranlar1 Tablo 4.11°de sunulmustur.

Tablo 4. 11: Oriintii ve Fonksiyon Kavramlarmin Oyunlarda Gériilme Sayilari

Ogretim ilkeleri U1 u2 U3 u4 us U6 uz7 us u9 U1 Yiizde
0

Amaca Uygunluk + + + + + + + + + +| %100
Cocuga Uygunluk + + + + + - + + +| %80
Basitten Karmasiga + + + - + - + + +| %70
Pekistireg + + + + + + + + + +| %100
ipucu ve Yénlendirme + + + + + - + + - + %80
Yasama Yakinhk + - - + + - + - + -l %50
Geri Bildirim + + - - + - + + + +| %70
Ekonomiklik + + - - + + + + + +| %80

Tablo 4.11°de goriildiigii gibi, amaca uygunluk ilkesinin tim uygulamalarda
yer aldig1 goriilmektedir. Oz Pektas (2017), egitsel bilgisayar oyunlarinda oyunun
amacmin belli olmasi gerektigini, oyunun nasil oynanacaginin ag¢ik olmasi
gerektigini vurgulamaktadir.

Cocuga gorelik ilkesi uygulamalarin %80’inde yer almaktadir. U6 ve U9°da
yas aralig1 verilmemis, “cocuklar” ifadesi kullanilmistir. Dolayisiyla uygulamalarin
hangi yas araliindaki ¢ocuklara uygun oldugu belirtilmemistir. U6’da, okul 6ncesi
cocuklarin yas grubuna uygun olmayan nesne ve karakterler gézlenmis, oyunun nasil
oynanacag1 bilgisi agik olarak belirtilmemistir. Sayfa diizeninde g6z yoran renkler ve
resimler kullanilmasi, tasarimda sorunlar ortaya cikartmustir. Icerik o6zellikleri
acisindan, oyunlarin birbirinin ayn1 ve benzeri becerileri icermesi yani tekrar yazilimi
olmasi, baz1 kavram ve becerilerin okul oncesine uygun olmamasi, yonergeler
bulunmamasi ¢ocuga gore ilkesine uygun degildir. Canli (2015), yaptig1 bir
calismada Tiirk¢e ders kitaplarindaki metinlerin ¢ocuga gorelik ilkesine gore se¢ilip
secilmedigini aragtirmistir. Arastirma sonucunda; ders kitaplarinda birgok yonden
eksiklikler oldugu, yasa gore diizenlenmedigini belirtmekte ve c¢ocuga gorelik

ilkesinin smirlarinin belirsiz kaldigim1 vurgulamaktadir. U9°da toplama ve ¢ikarma
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islemi igeren oyunlarda iki basamakli sayilarin yer almasi ve hesaplamalarin
zihinden hesaplama gerektirmesi, okul Oncesi g¢ocuklarina uygun olmadigindan,
cocuga gore ilkesine ters diismektedir. Diger taraftan U5’te oyun bir animasyonla
baglamakta ve animasyondaki hikdyeye gore etkinlikler ¢ocuklarin ilgisini ¢ekecek
sekilde devam etmektedir. Oyunun sonunda ise hedeflere ulasan ¢ocuk i¢in eglenceli
bir animasyon yer almaktadir.

Basitten karmasiga ilkesi uygulamalarin %70’inde goriilmektedir. U4, U6 ve
U9’da oyunlarda basitten karmasiga (kolaydan zora) bir yol izlenmemis, oyunlarin
zorluk derecesine gore yer almadigi gozlenmistir. Ornegin; U4’te ilk oyun gruplama
becerisi i¢erirken sonraki oyunlarda birebir esleme becerilerine yer verilmistir. U9’da
sayilar1 tanima ve isimlendirme becerisi igeren oyunlardan 6nce 1’den 10’a kadar
ezbere sayma becerisi igeren oyunun yer aldig1 goriilmektedir.

Pekistire¢ ilkesi oyunlarin tamaminda bulunmaktadir. Oyunlarda 6rnegin;
U4’te patlayan havai fisekler gibi gorsel animasyon igeren pekistirecler veya U5’te
“harika”,’tesekkiirler” gibi sesli pekistirecler yer almaktadir. Bazi oyunlarda ise
ornegin Ul’de hem “cok 1yisin”, “basardin™ gibi sesli pekistiregler hem de kutlama
balonlarinin yiikselmesi gibi gorsel animasyonlu pekistireglere yer verilmistir. Aslan
Akin ve Atici (2015), oyun tabanli 6grenmenin 6grenci basarisina etkisini 6grenmek
amaciyla bir aragtirma yapmislardir. Arastirmalarinin sonucunda, egitsel bilgisayar
oyunlarinin 6grenci basarisini artirdigi, bu oyunlarda pekistireclerin yer aldigi,
Ogrencilerin oyunlar1 eglenceli buldugu ve oyunlarin matematik dersine katki
sagladigi sonuglarina ulagmislardir. Sonug olarak pekistireglere dijital oyunlarda bir
hayli yer verildigi ve egitsel olarak da olumlu katkilar sagladig: goriilmektedir.

Ipucu ve yonlendirme ilkesi oyunlarin %80’inde goriilmektedir. U6 ve U9’da
ipuglar yer almamaktadir. Yesilyurt (2020), ipuglarin sozlii, yazili, isitsel ve gorsel
gibi tim duyu organlarmi etkileyecek kavram ve semboller olabilecegini
vurgulamaktadir. Ornegin, U5’te ekrandaki nesnelerin siiriiklenerek eslestirilmesini
gostermek i¢in el semboliiniin kullanilmasi, U3’te rakami dogru sira ile yazmak i¢in
ok isaretlerinin yer almasi 6gretimi kolaylastirdigin1 ve oyunun nasil oynanacagi
hakkinda bilgi verdigini gostermektedir. Kaya (2013), dijital oyunlarin dogal bir
O0gretmen oldugunu ve oyunlardaki o6diillendirmenin ¢ocuklar1 motive ettigini

belirtmektedir.
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Yasama yakinlik ilkesi uygulamalarin %50’sinde bulunmaktadir. Ul’de
market aligverisi yapma, telefonla arama yapma, hesap yapma gibi oyunlarin yer
almasi, U5’teki oyunlarin 6z bakim becerisini gelistirmeye yonelik kisisel bakim ve
temizlik becerilerini 6gretmesi yasama yakinlik ilkesine uygun oldugunu
gostermektedir.

Geri bildirim ilkesi uygulamalarin %70’inde vardir. U3, U4 ve U6 da ¢esitli
geri bildirim ve diizeltmeler bulunmamaktadir. Prensky (2001), dijital oyunlarda
dijital oyun tabanli bir 6grenme icin oyunda geri bildirim verilmesi gerektigini
belirtir. Geri bildirim yoluyla eger oyunda basarili olunursa 6diil alindig1 ve eger
basarisiz olunursa tekrar denemek icin bir firsat oldugu ve yardim, ipucu alinacagi bu
sayede 0grenmenin saglanacagi goriiliir. Prensky (2001), ayrica oyunda geri bildirim
vermenin zor ve karmasik bir sanat oldugunu, az veya fazla geri bildirim vermenin
oyuncu i¢in hayal kiriklig1 olabilecegini belirtir. Bu sebeple oyunlarin zorluk ve geri
bildirim seviyeleri iyi ayarlanmalidir.

Ekonomiklik ilkesi uygulamalarin %80’inde goriilmektedir. U3 ve U4’te
oyunlar i¢in dahili satin almalar gerekmekte bu da oyunun ekonomik olmasi ile ters
dismektedir.

Bu aragtirma, okul oOncesi dijital matematik uygulamalarinin NCTM nin
(2000) belirledigi icerik standartlar1 temel alinarak belirlenen okul 6ncesi donemde
temel matematik kavram ve becerilerinin nasil yer aldigi ve uygulamalarin hangi
ogretim ilkelerini igerdigini ortaya koymak amaciyla gergeklestirilmistir. Calismada
Google Play Store ve Apple Store sanal magazalarinda yer alan uygulamalar
incelendiginde uygulamalarin daha ¢ok Play Store’da yer aldigi, Play Store’un daha
yaygin kullanilan bir satis platformu oldugu goriilmiistiir. Statista (2019a)’ya gore,
2016-2019 yillar1 arasinda Adroid tabanli Play Store sanal magazasinda pek cok
yazilim firmasi tarafindan gelistirilen 84,3 milyar tizerinde uygulama bulunmaktadir.
IOS uyumlu App Store’da Statista (2019b) 2017-2019 yillar1 arasinda 54,2 milyonun
tizerinde uygulama bulunmaktadir. 2020 yili itibariyle (Statista 2020a) Google
Play’de 385,551, (Statista, 2020b) App Store’da 278,998 dijital oyun uygulamasi
bulunmaktadir. Bu sonuglar arastirmanin bulgular ile paralel niteliktedir.

Arastirmanin iicretsiz erisim durumu sonucglarma gore, uygulamalarin

cogunluguna ticretsiz erisim saglandigi az bir kisminin uygulama i¢i satin alma ile
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erisilebildigi gorulmiistiir. Huang, Yang ve Chen (2015), uygulama i¢i satin almanin
dijital uygulamaya olan baghliktan kaynaklandigmi belirtmektedir. Bu durum
uygulamadaki oyunlarin eglenceli ve siiriikleyici niteliklere sahip olmasimi
gerektirmektedir. Ayrica ¢ocuklar icin hazirlanmis bir uygulamanin gelisime uygun
egitici ve ogretici nitelikler tasimas1 da uygulama i¢i satin alma sebeplerinden biri
olarak diistintilebilir.

Arastirmada uygulamalarin sunuldugu yas araliklar1 sonucglarma gore,
uygulamalarin yarisinin herhangi bir yas aralig1 belirtmedigi gortilmustiir. Yas aralig1
verilen uygulamalarin yas araliklarim1 ¢ok fazla tutuldugu goriilmektedir. (Gage ve
Berliner, 1998; NCCA, 2004; Gallahue ve Ozmun, 2006), okul 6ncesi ¢ocuklarin
kiigiik kas motor becerileri ile el goz koordinasyonlarmin siirekli gelismekte
oldugunu, 2-4 yas arasinda yer alan cocuklarin davraniglarinda diizensiz ve
degiskenlik gorilebilirken, 3-5 yas arasinda yer alan cocuklarin davranislarinda
istikrarlilk ve uyum s6z konusu oldugunu belirtmektedir (Akt.Ustiindag, 2019).
Tugrul (2002), cocuklarin farkli yas gruplarinda farkli 6grenme yontemlerine
ithtiyaclar1 oldugunu belirtmektedir. Cocugun yas1 ne 6grenecegi hakkinda bir kaynak
saglasa da 6grenme yonteminin de bir o kadar 6nemli oldugu belirtilir. O halde
cocuklarin farkli yas ve gelisim donemlerinde farkli yollardan 6grendigi sdylenebilir.
Sonug olarak dijital uygulamalarin belirledigi yas araliklarinin gézden gecirilmesi,
diizenlenmesi, ¢ocuklarin yas ve gelisim 6zelliklerine dikkat ederek hazirlanmasi
gerekmektedir. Bu diisiinceyi destekler nitelikte Gelen (2006), egitim yazilimlarinin
cocuklarin yas seviyesine uygun olmasi gerektigini fakat yasin tek basina belirli bir
kistas olmadigini, uygun yazilima karar verirken ¢ocugun algilama seviyesinin de
belirlenip 6grenme durumuna goére se¢im yapilmasi gerektigini belirtmektedir (Akt.
Kabadayi, 2019). Ayrica Yengil, Doner Giiler ve Toprakkaya (2019)’ya gore, Diinya
Saglik Orgiitiiniin cep telefonu, tablet, diziistii bilgisayar gibi dijital cihazlarn
kansere sebep olabilen maddeler kategorisine aldigini ve bu cihazlarin 6nemli yan
etkilerini oldugunu belirttigini, bu sebeple 0-3 yas arasi cocuklarin her tiirlii
elektronik cihazdan uzak tutulmasi gerektigini vurgulamaktadirlar. Yapilan birgcok
arastirmada dijital teknolojilerin ¢ocuklarin saghigina olumsuz etkileri oldugu
belirtilmekte, iki yas ve alt1 cocuklarin ekrandan uzak tutulmasi tavsiye edilmektedir

(Mustafaoglu ve ark., 2018).
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Aragtirma sonuglarina gore, dijital uygulamalarin ¢ogunda oyunlar farkli dil
seceneklerinde oynanabilmektedir. Bu durum uygulamalarin diinya c¢apinda
oynandigini, genis kitlelere hitap ettigini ve yabanci dil 6grenimini destekledigini
gostermektedir.

Aragtirma sonuglarina gore, uygulamalarin ¢ogunda ebeveyn destek boliimii
bulunmaktadir. Bu béliimlerde oyun ayarlari, reklamsiz secenekler, dahili satin
almalar ve yayinciyla iletisim gibi secenekler yer almaktadir. Ancak bu boliimiin
varligi tam anlamiyla oyunlarda ebeveyn kontrolii oldugunu gostermemektedir.
Uygulamalarin biiylik bir boliimiinde reklamlarin yer almasi1 ebeveyn kontroliinde
ger¢eklesmemekte ve reklamsiz segenekler i¢in satin alma gerekmektedir. Toran ve
ark. (2016), cocuklardaki dijital oyun kullanimiyla ilgili annelerin goriislerini
arastirdiklar1 c¢alismada, ailelerin dijital oyun konusunda yeterli donanimda
olmadiklart ve ebeveyn kontroliinii saglayamadiklar1 ortaya ¢ikmistir. Arastirmada
cogu ebeveynin ¢ocuklarin oyun oynama siiresini de kontrol etmedikleri ve dijital
oyunlar hakkinda uzman destegine ihtiyag duymadiklar1 belirtilmektedir. Bu durum
cocuklar i¢in hazirlanmis dijital oyunlarda ebeveyn destek bolumlerinin yer
almasinin, biiylik bir 6nem arz ettigini gostermektedir.

Arasgtirma sonuglarina gore, uygulamalarin ¢ogu reklam igermektedir. Sahin
ve Oztiirk (2019), cocuklarin dijital oyun oynarken farkinda olmadan yaptiklari
reklam tiklamalarinin uygunsuz igerige yonlendirici, bilingsiz 6deme veya kisisel
bilgilerin ¢alinmasina sebep olabilecegine deginerek ebeveynlerin bilingli hareket
edip Onlem almalar1 gerektigini belirtmektedir. Play Store ve App Store sanal
magazalarina bakildiginda ebeveyn denetimleri ile cesitli yas sinir1 ayarlamalar ve
icerik sinirlandirmalart yapilabilmektedir. Ancak reklam durumu ile ilgili bir
sinirlandirma bulunmamaktadir. Uygulamalarin ¢ogunda reklamsiz se¢enekler ancak
uygulama indirildikten sonra satin alma islemleri ile ger¢eklesmektedir.

Arastirma sonuglarina gore, uygulamalarda en ¢ok hayvan karakterlerinin
kullanildi@g1 goriilmiistiir. Benzer bir ¢aligmada Ustiindag (2019), yaptig1 ¢alismada
4-6 yas ¢ocuklarinin en ¢ok oynadigi dijital oyunlarin daha ¢ok hayvan karakterleri
iceren oyunlar oldugu sonucuna ulagsmistir. Okul o6ncesi cocuk kitaplarindaki
resimleri inceleyen Sahin (2014), ¢ocuk kitaplarinda ¢ocuklarin en ¢ok ilgisini ¢geken

kahramanlarin hayvan karakterleri oldugunu, bazi hayat gerceklerinin bir hayvan
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karakteri ile ¢ocuklara anlatilmasinin verilmek istenen mesaj1 ¢ocuklarin basarili bir
sekilde kavramasina destek olacagini belirtmektedir. O halde c¢ocuklarin sevdigi,
dogal bir ilgisi olan hayvanlarin dijital uygulamalarda yer almasi basarili olarak
degerlendirilebilir.

Aragtirma sonuglarina gore, uygulamalarinin biiylik bir ¢ogunlugu erken
matematik becerilerini igermektedir. Uygulamalarda en ¢ok eslestirme becerisi igeren
oyunlar goriilirken en az yer verilen beceri karsilastirma becerisi olmustur.
Arastirma sonuglarina gore, uygulamalarin tamaminda sayr kavramini igeren
oyunlarin yer aldig1 goriilmiistiir. Say1 kavraminda en ¢ok sayma becerisini igeren
oyunlara yer verilirken en az ise rakam 6gretimi olan oyunlar yer almistir. Arastirma
sonuglarina gore, uygulamalarin %40’inda islem kavramini igeren oyunlar yer
almaktadir. Islem kavraminda toplama islemini iceren dort oyun bulunurken, ¢ikarma
islemini iceren yalnizca bir oyun vardir. Aragtirma sonuglarina gore, uygulamalarin
sadece %20’sinde geometri becerisini iceren oyunlar yer almig ve bu oyunlarin
cogunu sekil tanima becerisi igeren oyunlar olusturmaktadir. Arastirma sonuglarina
gore, uygulamalarin %30’unda 6lgme kavrami iceren oyunlar yer almaktadir. Olgme
kavraminda daha ¢ok Oolgiim yapabilme oyunlarmma yer verilmistir. Arastirma
sonuclarina gore, uygulamalarin %20’sinde Oriintii becerisi igeren oyunlar
bulunmaktadir. Bu oyunlarin tamami oriintiileri fark etme ve kendi oOriintiilerini
model kullanarak iiretebilme becerisini igermektedir. Uygulamalarin sadece birinde
grafik kullanabilme becerisi iceren oyun yer almaktadir. Bu sonuclara bakildiginda
uygulamalarin biiyiik bir ¢ogunlugunu say1 ve erken matematik becerileri igeren
oyunlar olusturmaktadir. Diger kavram ve becerilere oyunlarda yer verilmedigi veya
cok az yer verildigi goriilmiistiir. Ayrica uygulamalarin yarisinda (%50) uygulama
icin bir yas aralig1 belirtilmediginden oyunlarda yer alan kavram ve becerilerin yas
grubuna uygunluguna bakilamamistir. Yas araligi verilen uygulamalarin ise biiyiik
bir boliimiinde yas araliginin hedeflenen beceri i¢in uygun olmadig1 gozlenmistir.

Arastirma sonuglarinda, amaca uygunluk ilkesi tiim uygulamalarda
goriilmiistiir. Ogrenme-6gretme kuramlarma bakildiginda ilk olarak amaglarin
belirlenmesinin ve amaglara gore uygun 6gretim metotlarinin segilmesinin gerektigi
belirtilmistir (Senemoglu,2011; Olson ve Hergenhahn, 2016; Kiilah¢1, 1985;

Tahmaz, 1981). Ogretimin igeriginin amaca uygun olmasi, ¢ocuklarin etkin
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katilimin1 artiracak ve Ogrenme seviyesini yiikseltecektir (Senemoglu, 2011).
Uygulamalardaki 6gretim amaclarin1 6grenmek icin uygulama hakkindaki bilgilere
ve oyun tanitim videolarma bakilmistir. Oyunlarin kazandirmak istedigi hedeflere
uygun hazirlandigr goriilmistiir. Ancak oyunlarin ¢ogunun yabanci yazilimcilar
tarafindan hazirlanmasinin, oyunun isim ve bilgilendirmelerinde bazi sikintilara yol
actig1 gorilmiistiir. U9’da “Cocuklar Sef-Matematik™ isminin kullanilmasi ¢eviriden
kaynakli bir anlatim bozuklugu olusturmasi, U4’te “2-5 Yas Arasi Cocuklar Igin
Egitici Oyunlar- Macera Oyun” uygulamanin sadece matematik etkinliklerini
icerdigini belirtmemesi bu duruma ornek gosterilebilir. Senemoglu (2011),
Ogretilmesi gereken konu, iinite veya dersin kapsaminin mantikli bir sekilde
orgiitlenmesi gerektigini belirtmektedir. Nitekim Skinner’da 6gretim hedeflerinin
acikea belirtilmesi gerektigini vurgular (Olson ve Hergenhahn, 2016). Bu sebeple
oyunlarin amaca uygun hazirlanmasinda, amaglarin dogru bir sekilde ifade edilmesi
de goz ardi edilmemelidir. Uygulamay1 indiren ebeveynler veya egitimciler oyun
hakkindaki ilk fikirlerini, uygulamanin ismi ve agiklamalarindan elde etmektedir.
Ayni zamanda egitim amagli bir oyun arayanlar, amaca uygun anahtar kelimeleri
kullandiklarinda egitici icerige ulagsmalari i¢in oyunlarin isim ve tanitict
aciklamalarinin dogru bir sekilde yer almasi olduk¢a 6nemlidir.

Arastirmanin  sonuglarinda, ¢ocuga uygunluk ilkesinin uygulamalarin
cogunlugunda saglandigr goriilmistir. Kandir ve Org¢an (2010), teknolojinin
egitimde kullanilmasinin ¢ocuklarin yaparak yasayarak ogrenmesini sagladigini,
biligsel, dil, sozlii ve sozsliz yetenekler ile kavram gelisimi, hatirlama ve el
becerilerini gelistirdigini belirtmektedir. Literatiirde oyun tabanli 6grenme ortamlari
ile ilgili bir¢ok arastirma bulunmaktadir ve bunlarin pek ¢ogu egitsel igerigin nasil
etkili ve cocuklara uygun sekilde uyarlanacag: ile ilgilidir (Tasdemir ve Siiyun,
2016). Egitici oyun uygulamalarinin c¢ocuklarin gelisim o6zelliklerine uygun
hazirlanmas1 ve ¢ocuga gore olmasi gerekmektedir. Uygulamalarin ¢ocuga gore
hazirlanmasinda ilk unsur yas ve gelisim ozellikleridir. Ikinci olarak bakilmasi
gereken nokta kullanilan yontem ve teknigin cocuga uygunlugudur. Bunlarin yani
sira uygulamalarda siddet iceren ve ¢ocuklara uygun olmayan karakter, renk, gorsel
ve videolarin yer almamasi uygun olacaktir. Senemoglu (2011), BTE’lerin egitimi

bireysellestirerek cocuklarin kendi hizinda ve seviyesinde ilerledigini belirtir.
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Uygulamalarin geneline bakildiginda oyunlarin okul 6ncesi ¢ocuklarina uygun olarak
hazirlandig1 goriilmektedir. Ancak uygulamalarda verilen yas araliklarinin 6gretim
icerigine uygun olmadig tespit edilmistir. Bahsedilmesi gereken bir diger husus da
uygulamalarin sadece bilissel, motor ve dil gelisimini destekledigidir. Oyunlarin
tamaminda matematiksel kavram ve beceri 6gretimiyle biligsel gelisimin, parmak
hareketleri ile oynanmasiyla kii¢iik kas motor becerilerin gelisimine yer verilmis, pek
cogunda ise sesli dil gelisimini destekleyen seslendirmeler, yonergeler, videolar yer
almistir. Ancak sosyal ve duygusal gelisimin desteklenmedigi géze carpmaktadir.
Oyunun okul 6ncesi donemde tiim gelisim 6zellikleri agisindan son derece onemli
oldugu diistintildiigiinde dijital uygulamalarda da tiim gelisim alanlarini destekleyici
oyunlara yer verilmesi uygun olacaktir.

Aragtirma sonuclarina gore, uygulamalarin ¢ogu basitten karmasiga ilkesine
uygun olarak hazirlanmistir. Uygulamalarda matematiksel kavramlarin belirli sira ile
ilk once basit daha sonra karmasik etkinlikler ile verildigi goriilmistiir. Davranisci
kuramcilardan Skinner’da 6gretme siirecinin basit baslamasini daha sonra karmasik
olarak devam etmesini belirtmektedir (Olson ve Hergenhahn, 2016). Skinner,
programli 6gretimde kiiciik adimlar kavramina deginerek, konularin kiigiik birimlere
ayrilmasini, bir konu 6grenildikten sonra diger konuya gecilmesi gerektigini ifade
eder (Senemoglu, 2011). BOS’te Keller, bilginin kendi icinde biitiinliigii olan
boliimlere ayrilmasini, bir 6grenme biriminden diger 6grenme birimine ¢ocuklarin
kendi hiziyla ilerlemesini belirtir (Senemoglu, 2011). Uygulamalarda genel olarak
kavram ve becerilerle ilgili ilk olarak kolay oyunlara yer verilmis, daha sonra zora
dogru daha karmasik oyunlar yer almistir. Ancak belirtmek gerekir ki uygulamalarda
oyunlar arasinda her ne kadar bir siralama yer alsa da istenen boliimden oyuna
baslanabilir. Sadece U5 ve U10’da ilk oyundan baslama zorunlulugu vardir. Her iki
oyunda sayilarin 6gretimi ile ilgilidir. Oyunlar bir sayisinin 6gretimiyle bagslayarak
sira sayisina gore yer almisg, basitten karmasiga etkinlikler ilerlemistir. Tiim oyunlar
birer kez tamamlandiktan sonra istenilen bolimden baslanilarak oynanabilinir. Fakat
diger uygulamalarda oyuna istenilen boliimden baslanabilmesi, ¢ocuklarin ilk olarak
zor ve karmasik boliimleri se¢ip zorlanmalarina sebep olabilir.

Aragtirma sonuglarina gore, uygulamalarin tamaminda pekistireclere yer
verildigi goriilmiistiir. Skinner, pekigtireglerin 6grenimi bi¢imlendirdigini ve ilgiyi
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canli tuttugu belirtmektedir (Senemoglu, 2011). Uygulamalarin bazilarinda oyun
sonunda pekistire¢ler yer alirken bazi oyunlarda ise oyun devam ederken
pekistireglere yer verildigi goriilmiistiir. Senemoglu (2011), pekistireglerin anlaml
olabilmesi i¢in zamaninda, geciktirilmeden verilmesi gerektigini belirtmektedir.
Oyunlari bir kisminda goérsel animasyon ve simge igeren pekistiregler veya sesli
pekistiregler ayr1 ayr1 yer alirken her ikisinin de gorildiigii uygulamalara da
rastlamlmistir.  BTE’de pekistireglerin  sikga yer aldigi bilinmekte, aninda
pekistirecler ve doniitler ile 6grencilerin 6grenmesini kontrol etmesi saglanmakta ve
heyecanli bir oyun ortami yaratilarak Ogrenciler giidiilenmektedir. O halde
pekistireglerin uygulamalarda yer almasinin basarili oldugu sdylenebilir.

Aragtirma  sonuglarina  gore, uygulamalarin ¢ogunda ipucu ve
yonlendirmelerin yer aldig1 goriilmiistiir. Oyunlarda yer alan ipuglari, ekrana bir siire
tepki verilmediginde ortaya ¢ikmaktadir. Bloom, tam 6grenme kuraminda ipuglarina
dikkat ¢ekerek biligsel, duyussal gibi tiim gelisim alanlarina uygun olacak sekilde
isaretlerin verilmesi gerektigini belirtir (Senemoglu, 2011). Oyunlarda ¢esitli
sembollerin, ok isaretleri ve seslerin ipuglar1 ve yonlendirme olarak kullanildig1 ve
farkl1 gelisim alanlarina hitap ettigi gozlenmistir. Ipucunun neyin nasil yapilacagimni,
nasil 6grenilecegini gostermesi agisindan okul oncesi dijital oyunlarda siklikla yer
verilmesi gerekmektedir.

Arastirma sonuglarina gore, uygulamalarin yarisinda yasama yakinlik ilkesine
uyuldugu goriilmustiir. Pala ve Erdem (2011), iiniversite 6grencilerinin oynadigi
dijital oyunlarin tercihleri ile tercih nedenlerini arastirdiklar1 bir ¢alismada yasama
yakinlik seceneginin en ¢ok tercih edilme nedeni oldugu sonucuna ulasmislardir.
Uyanik ve Kandir (2010), okul oncesindeki ¢ocuklarin matematik kavramlarim
gelistirmesi i¢in oyunlarin ve giinlik yasam deneyimlerinin iyi bir firsat oldugunu
belirtir. O halde dijital uygulamalarda yasama yakinlik ilkesine daha ¢ok yer
verilmesi olduk¢a 6nemlidir.

Arastirma sonuglarina goére, uygulamalarin ¢ogunda geri bildirime yer
verildigi gortilmistiir. Olson ve Hergenhahn (2016)’a gore, Skinner 6grenilen
bilginin dogrulugu i¢in geri bildirimin hemen verilmesi gerektigini belirtmektedir.
Skinner programli 6gretimde, 6gretim makinelerinde geri bildirime yer verildigine ve

geri bildirimin davranisi sekillendirdigini belirtir. Uygulamalarda geri bildirim
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verilirken  yanlis  eslestirme veya secimlerde aninda  doniit-diizeltme
uygulanmaktadir. Ancak bu durum ¢ocuklarin dogru secenegi bilmese bile deneme-
yanilma yoluyla oyunu tamamlayabilmesini saglamaktadir. O halde geri bildirimin
dogru bir sekilde verilmesi ve doniit-diizeltmeden once ipuglart ile ¢ocuklarin dogru

adimlar takip etmeleri saglanmalidir.

4.4. ONERILER

Aragtirma sonuglar1 dogrultusunda egitimcilere, arastirmacilara, ebeveynlere
ve dijital oyun gelistiricilerine agsagidaki dneriler sunulmustur:

Egitimcilere Oneriler:

. Egitimciler smif icinde Ogrenimi desteklemek ve pekistirmek
amaciyla egitici dijital oyunlarin kullanimina yer verebilir.

. Egitimciler dijital oyun se¢imi yaparken oyunlarin 6gretim ilkelerine
dikkat ederek secim yapabilirler.

Arastirmacilara Oneriler:

. Okul o6ncesi cocuklarma yonelik farkli kavram oOgretimine iliskin
dijital oyunlarin igerikleri incelenerek benzer bir ¢alisma yapilabilir.

. Dijital ~ oyunlar1  kategorilere  ayirmak,  karsilastirmak  ve
degerlendirmek i¢in 6l¢iit gelistirme ¢aligsmalari yapilabilir.

. Arastirmacilar dijital matematik oyunlarimin smif i¢i matematik
etkinliklerinde kullanilmasiyla ilgili deneysel bir calisma yapip dijital matematik
oyunlarimin sinif i¢indeki matematik egitimine etkilerini inceleyebilirler.

Ebeveynlere Oneriler:

. Ebeveynler sanal magazalardan ¢ocuklarina uygulama indirirken
ebeveyn denetimi bolimlerinden yas ve igerik siir1 ayarlamalari yapabilirler.

. Dijital oyunlarin se¢imini yaparken ebeveynlerin oyun hakkindaki
bilgilendirmeleri okumasi ve oyunu indirdikten sonra ilk 6nce kendilerinin oynamasi
Onerilir.

. Ebeveynlerin ¢ocuklariin gelisimine uygun olan oyunlart tercih
etmeleri ve reklam igeriklerine dikkat ederek dijital oyun se¢imi yapmalari onerilir.

Dijital Oyun Gelistiricilerine Oneriler:
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. Dijital uygulamalar sanal magazalarda ¢ocuklarin yas araliklarina gore
uygun kategoriler altinda sunulabilir.

. Okul oncesi ¢ocuklarina yonelik olan dijital oyunlarin reklam
yazilimlar1 icermemesi saglanabilir.

. Dijital uygulamalarda oyun tasarlanirken etkinlik, alistirma ve tekrar
yazimlarmin yaninda kurgusu ve hikayesi olan ¢ocuklarin yaraticiligini gelistirecek
oyun igerikli eglenceli uygulamalar iiretilebilir.

. Dijital uygulamalarda matematigin sayilar, islem gibi igerik
standartlarini iceren oyunlarin yaninda problem ¢ozme, iletisim, akil yiirlitme ve
ispat gibi slire¢ standartlarini da i¢eren oyunlar tasarlanabilir.

. Dijital oyunlar tasarlanirken sadece bilissel, dil ve psikomotor gelisim
alanlarma yonelik uygulamalarin yaninda sosyal-duygusal gelisimini de destekleyen
uygulamalar tiretilebilir.

. Dijital oyunlar tasarlanirken oyunlar basitten karmasiga gore
hazirlanmali ve siralanmali, sira ile boliimler tamamlanmadan diger oyuna
gecilmeyecek sekilde dizayn edilmelidir.

. Dijital oyunlar i¢in sanal magazalardaki anahtar kelimeler oyunun
amacina uygun olarak se¢ilmelidir.

. Okul oncesi dijital matematik uygulamalar1 tasarlanirken giinliik
yasam deneyimleri tizerine kurgulanmis oyunlar {iretilebilir.

. Dijital uygulamalar gelistirilirken oyunun igerigi ve konusuna bagl

olarak ilgili egitimcilerle ve cocuk gelisim uzmanlariyla birlikte calisilmalidir.
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