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OZET
TASARIM TABANLI GELISIMSEL ARASTIRMA ile OKUL ONCESI
DONEMI COCUKLARIN OZ-BAKIM BECERILERI EGITIMINi
DESTEKLEYICi DIJITAL OYUN GELISTIRILMESI

Bu calismanin amaci, tasarim tabanli gelisimsel arastirma ile okul 6ncesi donemi
cocuklarin 6z bakim becerileri egitimini destekleyici bir dijital oyun gelistirmektir.
Calismanin genel tasarimi tasarim tabanli gelisimsel arastirmadir. Calismada okul 6ncesi
donemi cocuklarin, okul Oncesi Ogretmenlerin ve Ogretmen adaylarinin bilisim
teknolojileri erisim durumlar1 ve bu teknolojilerle yaptiklar: etkinlikler arastirilmustir.
Ayrica Ogretmen ve Ogretmen adaylarinin 6z bakim becerileri egitiminde bilisim
teknolojileri  kullanimi  hakkindaki  gortigleri  arastinlmistir.  Dijital  oyunun
gelistirilmesinde bu aragtirma bulgularindan yararlanilmistir.

Okul oncesi donemi ¢ocuklarin neredeyse tamami akilli telefon veya tablete
erigebildigi ve bu teknolojilerle en ¢ok eglence oyunlart oynadiklart saptanmistir. Erkek
cocuklarin en ¢ok Rafadan Tayfa cizgi filmini ve spor oyunlarimi tercih ettigi kiz
cocuklarin ise en ¢ok Pepee ¢izgi filmini ve bebek oyunlarini tercih ettigi belirlenmistir.
Ayrica ¢ocuklarin ¢izgi film ve dijital oyun icin fazlaca siire tiikettikleri goriilmiistiir.
Cocuklar ¢izgi filmleri karakterlerini dikkate alarak tercih ederken, dijital oyunlari ise
oyun tiirline 6zgli ve oyun oynamayi belirleyen mekanikleri dikkate alarak tercih
etmekteler. Cizgi filmlerle 6z bakim becerileri kazanimi hakkinda olumlu goriise sahip
ogretmen ve O0gretmen adaylarinin ¢ogu cocuklarin ¢izgi filmlerdeki karakterleri rol
model aldigin1 ve bunun onlar1 6nemli derecede etkiledigini soylemekteler.
Ogretmenlerin yaris1 dijital oyunlarin gocuklarin 6z bakim becerileri egitiminde
kullanilabilecegi yoniinde olumlu goriise sahip iken 6gretmen adaylarinin ¢ogunlugu bu
konuda olumsuz goriise sahipler. Ogretmenler olumsuz diisiinmelerini dijital oyunlarin
bagimlilik yapmasi ve yanlis davramiglar da Ogretmesi gibi etmenlerle agiklarken
Ogretmen adaylar1 ise bu durumu cgocuklarin gelisimlerini olumsuz etkilemelerine
dayandirmaktadir.

Uyarlanan dijital oyun gelistirme modelinin ilk asamasinda (iiretim ncesi agama)
aragtirma bulgulari, konu alan uzmanlar1 ve bir okul 6ncesi 6gretmeninin gorisleri
dikkate alinarak oyun senaryosu gelistirilmistir. ikinci asamasinda (iiretim asamasi)
senaryoya baglaminda cesitli {icretsiz modelleme, animasyon ve oyun motoru
kullanilarak dijital oyunun alfa siirimii gelistirilmistir. Alfa siiriimii ayn1 okul oncesi
Ogretmeni ile, beta slirlimii ise bu 6gretmenin sinifindaki bes ¢ocuk ile birebire goriisme
yontemi kullanilarak degerlendirilmistir. Bu goriislere dayali olarak dijital oyun
tyilestirilmis ve final siirlime ulasilmistir. Tasarim tabanli gelisimsel arastirmayla ortiisen
bu model bir egitsel igerikli dijital oyun gelistirme siirecine yonelik izlenecek bir yol
haritas1 saglamistir. Bu model kapsaminda izlenen stratejiler sadece dijital oyunlarin
tasarlanmasi ve gelistirilmesinde degil etkilesimli 6grenme ortamlarin ya da e-igeriklerin
olusturulmasinda da arastirmacilara yol gosterebilir.

2019, 228 sayfa

Anahtar Kelimler: Dijital oyunlar, dijital oyun temelli 6grenme, okul 6ncesi egitim, 6z
bakim becerileri egitimi, bilisim teknolojileri



ABSTRACT
DEVELOPMENT OF DIGITAL GAMES TO SUPPORT SELF-CARE SKILLS
EDUCATION OF PRESCHOOL CHILDREN THROUGH DESIGN-BASED
DEVELOPMENTAL RESEARCH

The aim of this study is to develop a digital game to support the self-care skills
education of preschool children through design-based developmental research. The
overall design of the study is design-based developmental research. In this study, the
access to information technologies of preschool children, teachers and preservice teachers
and their activities with these technologies were investigated. In addition, the opinions of
teachers and preservice teachers about the use of information technologies in self-care
skills education were investigated. The research findings were used in the digital game
development.

Almost all preschool children have access to a smartphone or tablet and play the
most entertainment games with these technologies. It was determined that boys preferred
Rafadan Tayfa cartoon and sports games the most, while girls preferred Pepee cartoon
and baby games the most. It was also seen that children consumed too much time for
cartoons and digital games. Children prefer cartoons by taking their characters into
consideration, while digital games are preferred by mechanics that are specific to the
game genre and that determine gameplay. Most of the teachers and preservice teachers
who have a positive opinion about the acquisition of self-care skills with cartoons say that
children take role characters as a role model and this affects them significantly. Half of
the teachers have a positive opinion that digital games can be used in children's self-care
skills education, while the majority of preservice teachers have a negative opinion. While
teachers explain their negative thinking with factors such as digital games being addictive
and teaching wrong behaviors, preservice teachers base this situation on the negative
effects of children's development.

In the first stage (pre-production stage) of the adapted digital game development
model, a game scenario was developed by considering the research findings, subject
matter experts and the opinions of a preschool teacher. In the second phase (production
phase) the alpha version of the digital game was developed using various free modeling,
animation and game engine in the context of the scenario. The alpha version was
evaluated with the same preschool teacher and the beta version was evaluated with five
children in this teacher's class using the one-to-one interview method. Based on these
views, the digital game has been improved and the final version has been reached. This
model, which coincides with design-based developmental research, provided a roadmap
for the process of digital game development with an educational content. Strategies
pursued under this model can guide researchers not only in the design and development
of digital games, but also in the creation of interactive learning environments or e-content.

2019, 228 pages

Key Words: Digital games, digital game-based learning, preschool education, self-care
skills training, information technologies
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1. GIRIS

Kisisel bilgisayarlarin  yaygmnlasmasindan giiniimiize Bilgi ve Iletisim
Teknolojilerindeki (BIT) ilerlemeler sonucunda daha hizli ve ergonomik, daha nitelikli
ve yetenekli kiiciik cihazlar gelistirilmistir. Ozellikle tabletler ve akill1 telefonlar toplum
tarafindan kabul gormiis olup bunlarin yayginlik oranlarn gittikce artmaktadir. Akilh
telefonlar, tablet ve diger kisisel bilgisayarlar biliyilk oranda ayni islevleri
gerceklestirebilir. Insan yasaminin her alaninda —&rnegin, e-devlet, egitim, iletisim,
saglik, bankacilik, e-ticaret gibi pek c¢ok alanda— bu cihazlarda kullanilabilecek
uygulamalar gelistirilmektedir.

Son 30 yildir diinyada oldugu gibi Tiirkiye’de de bilgi toplumuna ge¢gmek i¢in
okullarda bilgisayar okuryazarligi kazandirma ve bilgisayar destekli 6gretim yapma
cabalar1 siirmektedir. Milli Egitim Bakanlig1 (MEB) tarafindan yiiriitiilen FATIH Projesi
kapsaminda bazi egitim kurumlarina ve 6grencilere cesitli donanimlar saglanmis ve
digerlerine de saglanmas1 planlanmaktadir. Ancak bu projenin en 6énemli sorunlarindan
biri nitelikli ve yerli (Tiirk¢e) e-igerik yoksunlugudur. Orgiin egitimden yaygin egitime
pek cok egitim alaninda ihtiya¢ duyulan e-igerikler, Egitim Bilisim Ag1 (EBA), Tiirkiye
Bilimler Akademisi (TUBA) acik ders malzemeleri ve TUBITAK proje ¢agrilar1 gibi
girisimlerle karsilanmaya calisitimaktadir. Kalkinma Bakanligi, FATIH projesinde dijital
oyunlarmn (DO) 6nemli bir e-igerik tiirii olacagini vurgulamaktadir (Kalkinma Bakanligi,
2015).

E-icerigin kullamildig1 ortamlarin yaygmhigini rakamlar da gostermektedir.
Diinyada 2017 yilinda 164 milyon tablet ve yaklagik 1,5 milyar akilli telefon satilmigtir
(Statista, 2017a, 2017b) ve gelecek yillarda bu rakamlarin diisecegi tahmin edilse de
penetrasyonun artacagi ongoriilebilir. Diinya genelinde tablet ve akilli telefon sahiplik
oranlarinm artmas ile birlikte Tiirkiye’de de bu oranlar artmaktadir. TUIK 2007-2015
Tiirkiye’de hanelerde bilisim teknolojileri bulunma oranlar1 raporu taginabilir bilgisayar,
cep telefonu ve internet erisimi oranlari ile tabletler ve akilli telefonlarin hane halkinda
bulunma oranlarmin arttigin1 da bildirmektedir (TUIK, 2015)

2015 yili TUIK Hane Halki Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasi sonuglaria
gdre, evde internet erisimine sahip olmama nedenleri arasinda “Hanede kimsenin Internet

kullanmasina ihtiya¢ olmuyor (igerik faydasiz, zararli veya ilging degil vb.)” segenegi



%59.5 ile birinci sirada yer almaktadir. Bu durum, bireylerin ihtiya¢ duydugu e-igerigi ve
uygulamalari internette bulamadiklarma isaret etmektedir. E-igerigin cogunun Ingilizce
olmasi ile Tiirkce nitelikli e-icerigin ve uygulamalarm yeterli olmamas1 BIT kullaniminin
yayginlagsmasina engel teskil etmektedir. Bu baglamda Kalkinma Bakanligi 2015-2018
Bilgi Toplumu Stratejisi ve Eylem Plani’na “teknoloji ile zenginlestirilmis, etkilesimli
O6grenme ortamlariin yaratilmasi igin farkli bir bakis acisiyla (dijital oyun gibi) nitelikli
e-igerige ihtiya¢ duyulmaktadir” ifadesini eklemistir. Nitelikli e-igerige olan ihtiyact
karsilamak i¢in Kalkinma Bakanhgi, MEB, TUBITAK gibi kurumlar is birligine
gitmektedir. Kalkinma Bakanlig1, Dijital Oyun Temelli Ogrenme (DOTO) yaklagiminin
FATIH projesinde énemli bir yer tutmas1 yoniindeki ongériisiinii vurgulamustir. Ogretim
programlarina uygun, nitelikli ve egitsel dijital oyunlara 6gretimin her kademesinde
ihtiya¢ duyulmaktadir (Kalkinma Bakanligi, 2015).

21. yiizy1l becerileri ya da derin 6grenme i¢in yeni pedagojilerde teknoloji araglari
ve kaynaklart ya da dijital medya okuryazarligi 6nemli olmakla birlikte diger becerilerin
etkinliginin arttirtlmasinda 6nemli rol oynamaktadir. Okul 6ncesi donemi ¢ocuklarinin
cok sayida medya (6rnegin, uygulamalar, ¢evrimici oyunlar, reklamlar, TV sovlari,
filmler v.) ve sosyal etkilesimler (6rnegin yasitlar1 ve yetiskinlerle) aracilifiyla asiri
bilgiye maruz kaldiklar1 bilinmekle birlikte bu bilgi zengini ortamlarin egitimde bir firsat
olarak kullanilmasina ihtiya¢ duyulmaktadir. Ayrica ¢ocuklar i¢in teknoloji agisindan en
uygun ortam teknolojinin dijital oyun temelli ve o6grenci merkezli bir yaklagimla
biitlinlestirilmesidir.

DO’larin mesgul etme, motivasyon, ilgi cekme ve ayn1 zamanda gercek diinyaya
iliskin net 6grenme ciktilar1 icermesi gibi 6zellikleri okul 6ncesi donemi ¢ocuklari i¢in
etkin 6grenme saglayabilir. Etkin dgrenmede ise anahtar kavram motivasyondur ve
istenen 6grenmenin gergeklesmesi igin geribildirim, etkin katilim, etkilesim ile devam
ettirilmesi gerekir (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002). Ayrica McManis ve Gunnewig
(2012) 6grenme hedeflerine ulasmak ve oyun temelli teknolojilerin olumlu yanlarindan
faydalanmak icin 6grenme etkinliginin 6gretmen rehberligi gibi 6gretim destegi ile
desteklenmesini Onermektedirler. Anadil gelisimi, ikinci bir dil edinimi, alfabenin
ogretilmesi, kavramlarin 6gretilmesi, nesnelerin siniflandirilmasi, el-g6z koordinasyonun
kazandirilmasi ve matematik becerilerine yonelik ¢ok sayida dijital oyun mobil cihazlar

icin sunulmaktadir.



Birgok akademik ¢alismada DOTO ile kazandirilabilecek bilgi ve beceriler
sunulmaktadir. Giiniimiizde bu konuyla ilgili resmi/6zel bir¢ok kurum/kurulug tarafindan
arastirmalar yapilmakta, 6gretim materyali ya da destekleyici/tamamlayici materyal
olarak uygulama gelistirilmekte ve “Nasil uygulanmal1?” sorusuna deneysel ¢alismalarla
yanit aranmaktadir. Okul 6ncesi ve ilkokul donemi gocuklarinin en ¢ok ilgisini ¢geken ve
onlar1 motive eden seylerden birisinin dijital oyunlar oldugu diisiiniiliirse bu dénem
cocuklarma yonelik DOTO destekleyici/alternatif bir dgretim/egitim yaklasimi olarak
one c¢ikabilir.

Oz bakim becerileri kisisel bakim ihtiyaglarnin (temizlik, giyinme, beslenme ve
emniyet ihtiyaclar1) karsilanmasinda dogustan gelmeyen sonradan 6grenilerek kazanilan
davraniglardir. Bu davranislart kazandirmak ve aligkanlifa doniistiirmek cocuklarin
ileride fiziksel, duygusal ve sosyal sorunlar yasamamalar1 i¢in 6nem arz etmektedir. Bu
nedenle davranislarin 6gretilmesinde aileye ve egitimcilere 6nemli sorumluluklar
diismektedir. Okul 6ncesi donemi ¢ocuklar i¢in 6z bakim becerilerine yonelik alanyazin
incelendiginde genelde calismalarin gelisimsel ihtiyaglari olan ¢ocuklara yonelik oldugu
goriilmektedir. Giinlimiiz 6grenenlerin dijital ortamlarla olan etkilesimlerinin onlarin
ogrenme oOrintiilerini degistirdigi agiktir. Bu baglamda gilinlimiizde farkli 6grenme
ortamlari, yaklasimlar1 veya yontemlerine ihtiya¢ duyulmaktadir.

Alanyazin taramasi iilkemizde okul Oncesi c¢ocuklart i¢in gelistirilmis dijital
oyunlarm nitelik ve nicelik acisindan yetersiz oldugunu gostermektedir. Halihazirdaki
DO’lar1 oynayan okul dncesi ¢ocuklari i¢in oynayabilecekleri nitelikli ve yerli (Tiirkce)
DO’lar gelistirilmesi egitsel olarak bir firsat sunacaktir.

Bu baglamda ¢alismanin amaci tasarim tabanli gelisimsel arastirma ile okul dncesi
donemi bes yas cocuklarina yonelik 6z bakim becerileri egitimini destekleyici bir dijital
oyun gelistirmektir. Caligmanin genel tasarimi tasarim-tabanli gelisimsel arastirma
modelidir (Richey, Klein ve Nelson, 2003). DO gelistirmede siire¢ yonetimi ve takibi i¢in
Kapp, Blair ve Mesch (2013)’ten uyarlanan Dijital Oyun Gelistirme Modeli (DOGM)
kullanilmistir. Bu model iki temel asamadan olusmaktadir: Birinci asamasi, DO
gelistirme siirecinin kavramsal olarak planlandigi liretim dncesi asama Ve ikinci agamasi
ise kavramsal olarak gelistirilmis olan oyunun dijitallestirilmesi ve kodlanmasinin

yapildig1 ve testlerle DO tamamlandig: iiretim asamasidir.



2. ONCEKI CALISMALAR

Bu boliimde, (1) ¢ocuk gelisimi, (2) ¢ocuk ve oyun, (3) ¢cocuk ve dijital oyun, (4)
okul oncesi 6z bakim becerileri egitimi, (5) dijital oyun temelli 6grenme ve (6) okul
oncesi egitimde DOTO yaklasimi ile ilgili alan yazin taranmus, bu taramadan elde edilen
sonuglarla ¢gikarimlar yapilmis ve galisma igin kuramsal bir ¢ergeve olusturulmustur.

Bu béliimiin birinci kisminda erken cocukluk gelisimi 6zellikleri ele alinmistir.
Ikinci kisimda erken cocukluk igin en iyi 6grenme yaklasimlarindan oyun ve oyunun
ogrenmedeki rolii agiklanmustir. Ugiincii kisimda ¢ocuklarin dijital oyun aliskanliklari,
ebeveynlerin ve 6gretmenlerin dijital oyun hakkindaki goriislerine ve ¢cocuklara yonelik
bazi dijital oyun 6rneklerine yer verilmistir. Dordiincii kisimda okul 6ncesi egitim ve bu
egitimin temel Ozelliklerine deginilmistir. Besinci kisimda okul oncesi 6z bakim
becerileri egitimine, altinci kissmda DOTO yaklasimi ilke ve mekanizmalarina yer
verilmistir. Yedinci kisimda ise erken c¢ocukluk dénemi DOTO arastirmalarindan
bahsedilmistir.

Ozet boliimiinde, alanyazindan elde edilen c¢ikarimlara dayali olarak calismanin

Onemi, amaci ve arastirma sorularina yer verilmistir.
2.1 Cocuk Gelisimi

Cocukluk kavrami heniiz yetiskin olmamis, kendi kararlarin1 alamayan, biyolojik
bir gecis donemi olarak betimlenirken, cocuk ise gelisim siireci i¢inde olan, heniiz yeterli
olgunluga ulasmamis ve ergen sayilmayan bir insan yavrusu olarak betimlenmektedir
(Saglam ve Aral, 2016). Tiirk Dil Kurumu tarafindan ¢ocuk kavrami bebeklik ile erginlik
arasindaki gelisme doneminde bulunan oglan veya kiz olarak tanimlanmaktadir (TDK,
2019). Birlesmis Milletlerin raporlarinda ise 0-18 yas arasindaki insanlar ¢ocuk olarak
kabul edilmektedir. Genellikle konugma ve yiirlime kabiliyetleri kazanildiktan sonra
cocuklugun bagladigi; cinsel gelisimin basladig1 ergenlik donemi ile birlikte cocukluk
doneminin bittigi kabul edilir (Wikipedia, 2018).

Diinyada ¢ocuk gelisimi ile ilgili ilk ¢aligmalar1 yapanlar tip doktorlar1, sosyal
reformcular ve felsefeciler olmustur. Bu baglamda Jean-Jacques Rousseau’nun Emile
eseri cocuk gelisimi tizerine yazilmis ilk eserlerdendir denilebilir. Jean-Jacques Rousseau

ongormekte oldugu egitim ahlaki temeller bakimindan olduk¢a Ozgiin fikirler



icermektedir. (Kabasakal Badamchi, 2017). Ayn1 zamanda Havighurst, Piaget, Freud,
Erikson gibi aydinlar ¢cocuk gelisimi alaninda bilimsel calismalart ile oncii sayilan
kuramcilardandir.

Bu kuramcilarindan Havighurst, 3-6 yas ilk ¢ocukluk donemi igin gelisim
Odevlerini ve bu yas ¢ocuklarindan beklenen davranislari su sekilde siralamaktadir: (1)
olgunlagmaya bagli olarak yiiriime ve konusmayi 6grenme, (2) yemek yeme, giyinebilme
vb. 6z bakim becerilerini yerine getirebilme, (3) el gz uyumunu saglamaya baslama, (4)
cinsiyet farkliliklarin1 6grenme ve cinsel kimligini kazanmaya baslama, (5) anne
babalari model alarak kardesleri, yas gruplariyla iletisim kurmayir O6grenme ve
duygularini fark etmeye baglama ve (6) toplumsal kurallara dair dogru ve yanlis davranisi
ayirt etme ve toplumsal rolleri 6grenmeye baslama (Erden ve Akman, 2004).

Havighurst™lin belirttigi gelisim gorevleri disinda bireylerin kisilik gelisimi ve
biligsel gelisimi inceleyen kuramcilar yagsami dénemlere ayirmistir. Freud, Erikson ve
Piaget bu kuramcilarin 6nde gelenlerindendir. Freud ve Erikson kisisel gelisime farkli
bakis agilarindan 151k tutarken, Piaget bilissel gelisimi ele almistir. Kisilik; kisinin
dogustan getirdigi ve sonradan edindigi bireye 6zgii ve diger bireylerden ayirt edici
davraniglardir. Kisilik gelisimine kalitsal Ozellikler, beslenme bigimleri, anne-baba
tutumlari, sosyo-ekonomik durumlar, sosyal ¢evre gibi etkenler etki etmektedir (Corr ve
Matthews, 2009; Smith ve Hart, 2011).

Cocuklukta cinsel davranisin 6nemi ve cinselligin kisilik gelisimi tizerindeki
etkisini inceleyen Freud’un one siirdiigii psiko-seksiiel déonemlerden Oral, anal, fallik
donemler (ilk 6 y1l) kisilik gelisiminin biiyiik oranda tamamlandig1 donemlerdir. Freud'a
gore, gelisim donemlerinde ortaya cikabilecek sorun ve saplantilar nevrozlarin
olusumunda 6nemli bir yere sahiptir. Okul dncesi egitim ¢agina denk gelen allik donemin
(3-6 yas) baslarinda ¢cocugun esey organlarina ve anlamlarina yonelmesi s6z konusudur.
Cinsel gelisim ve kimlik olusturma agisindan énem arz eden bu donemde ¢ocuk kendi
cinsiyetindeki ebeveynini model alir. Oedipus ya da Elektra karmasasinin iistesinden
gelmek i¢in hemcins ebeveynlerini model alan ¢ocuklar ayn1 zamanda kendi cinsiyetine
0zgii rolleri, toplumsal kurallar1, degerleri, sorumluluklar1 kavramaya baglar ve bdylece
Kisiligin siiper egosu gelisir (Slee ve Shute, 2003; McLean ve Syed, 2015).

Erikson, kisilik gelisiminin biyolojik etmenlerin yani sira kiiltiirden Onemli

derecede etkilendigini ve yasam boyu siiren bir siire¢ oldugunu sdylemistir. Erikson, her



bir kisilik doneminde basari ile atlatmasi gereken psikososyal bunalimlar oldugundan;
atlatilmadig1 takdirde ise yasaminin sonraki evrelerinde krizin devam edeceginden
bahseder. Erikson psikososyal gelisim kuraminin 3. dénemi olan Giriskenlige Karsi
Sucluluk dénemi okul oncesi donemi kapsamaktadir. Giriskenlige Kars1 Sucluluk (3-6
Yas) doneminde ¢ocuk kendisinin ve aile bireylerinin rollerini daha agik bir sekilde
kavramaya baglar. Psikomotor ve dil becerilerindeki gelismelerden dolay1
cevresindekilerle yakin iligkiler kurar. Merak ve arastirma duygularindan kaynakli ¢esitli
faaliyetlerde bulunurlar. Bu faaliyetlerde basarisiz olurlarsa suc¢luluk duygusu
gelistirebilirler. Siirekli olarak yaptig1 davranislardan dolay: elestirilen, desteklenmeyen
ve begenilmeyen ¢ocuklarda yaptiklarinin degersizligine iliskin birtakim yargilar
gelistirecektir. Bu da ¢ocuklarda degersizlik duygusunu gelistirecektir. Cocugun
davranislar1 ne asir1 kisitlanmali ne de serbest birakilmalidir. Anne-babalarin yapilmasi
ve yapilmamasi gereken davranislar tutarli tutumlarla Ggretmeleri ve yapmama
nedenlerini mantiklica anlatmalar1 gerekmektedir (Zgourides, 2000).

Bilissel gelisimi biyolojik etmenlere dayandiran Piaget beyin ve sinir sisteminin
olgunlagmasina bagli gergeklesen 6grenmeye yonelik bir denge, dengesizlik, yeni bir
denge olusturma stirecinden bahseder. Bu siireg¢ bir dengelenme siirecidir ve olgunlasma,
aktif yasanti ve sosyal etkilesim gibi etkenlerin zihinsel yapiy1 olusturmasi anlamina gelir.
Piaget tarafindan Orgiitlenmis davranmis kaliplari olarak adlandirilan semalar biligsel
gelisim agisindan 6nemlidir ¢iinkii her yeni bilgi semalara dayali yorumlanir ve islenir.
Yeni gelen her bilgi i¢in yetersiz kalan semalarda ise bir adaptasyon s6z konusudur ve bu
iki sekilde gergeklesebilir. Birincisi karsilasilan yeni durumun yani yeni bilginin var olan
semalarin igine yerlestirilmesidir ve buna dziimleme denir. Ikincisi ise var olan semalarmn
degistirilerek yenilerinin olusturulmasidir ve buna da uyumsama denir. Piaget’e gore,
higbir bilgi birbirinden iliskisiz degildir yani zihin edinilen bilgileri siirekli birbirleriyle
iliskilendirerek yeni bir bilgi iiretme egilimindedir. Diger bir deyisle karsilasilan yeni bir
durumla onceki yasantilar arasinda denge kurmaya yonelik zihinde islemler gergeklesir
yani dengeler bozulur ve yeniden kurulur. Bu islemlerin siirekli tekrarlanmasi biligsel
gelisimi ortaya ¢ikarmaktadir (Bacanli, 2004). Piaget’in Biligsel Gelisim Donemlerinden
islem Oncesi donem okul 6ncesi donemi kapsamaktadir. Sembolik dénemde (2-4 yas)
nesneler, sembollerle temsil edilmeye baslanir ve gelistirilen semboller ¢ocuga aittir.

Sembolik diistinme g¢ocuklarin simgesel islevleri (sembolleri anlama ve kullanma)



kazanmasina yol agar. Bu donemde c¢ocuk bir seyi baska bir seyle canlandirabilme
yetenegine (sembolik zeka) sahiptir. Ornegin, bir ¢ocuk ¢ubugu bir at olarak diisiinmesi
ya da erkek ¢ocuklarin dairesel bir nesneyi araba direksiyonu yapmasi (sembolik oyun).
Sezgisel donemde (4-7 yas), her durumu kendi bakis agisi ile degerlendiren ¢ocuk
sezgilerine gore 6zelden ozele akil yiiritmeyi gergeklestirir. Cansiz ve canli nesneleri
birbirinden ayiramaz (Animizm). Dogal nesneleri, olaylari, olgulari yaratanin bir insan
olduguna inanir (Yapaycilik). Cevresindeki herkesin ve her seyin sadece kendisi i¢in var
oldugunu zanneder (Egosantrik diisiince). Oyun oynarken her bir cocuk bagimsiz olarak
digerlerine dikkat etmeden kendi oyununu oynar (Paralel oyun). Cocuklar karsisindakini
dinlemeden, dinlenildigini varsayarak tek yonlii konugma yapar (Monolog). Ayrica bu
donemde c¢ocuklar nesneler, olaylar ve kisilerin yalnizca bir 6zelligine dikkatlerini
verebilir ve diger ozelliklerini dikkate alamazlar (Odaklanmacilik). Nesneleri sadece tek
bir 6zellige gore siniflayabilir (renk, bi¢im, biiytlikliik gibi). Nesneleri tek bir 6zellige
dayanarak siralayabilir (uzunluk, biiyiikliik vb.). Islemleri tersine geviremezler. Korunum
ilkesi kazanilmadigindan, nesnenin goriiniimii ya da yeri degisince; nesnenin agirliginin,
hacminin veya miktarinin degistigini zannederler. Erkekler aglamaz, kizlardan asker
olmaz gibi kalip yargilara sahiptirler. Dis goriiniimleri benzer ya da farkli olsa da insanlari
birbirlerinden ayirt edebilirler. Gergek ile gergek olmayani ayiramazlar (Grnegin,
masaldaki kahramanlarin gercek olduguna inanirlar). Aralarinda higbir iliski olmayan
nesneler, olaylar vs. arasinda bag kurmaya calisirlar (Senkretik diisiinme-6rnegin,
renkleri ayni olan ¢igekleri ayn1 kategoriye koyma) (Oktaylar, 2011).

Okul oncesi ¢ocuklar i¢in gelistirilecek her tiirlii 6gretim-egitime yonelik yontem
ve materyal i¢in ¢ocuklarin bu gelisim donemi oOzellikleri dikkate alinmalidir. Bu

calismada cocuklarin gelisim gorevleri ve 6zellikleri dikkate alinarak DO gelistirilmistir.

2.2 Cocuk ve Oyun

Cocuklar icin oyun yasamdir ve c¢ocuklar dogustan oyuncudur. Zevk alinan,
sosyallesmeyi saglayan, duygular1 ifade etmede rahatlik saglayan oyun; Ogretilmek
istenenleri kendi deneyimleriyle 6grenmesi i¢in en uygun aragtir. Dénmez (1992) oyunu,
belli bir amaca yonelik olan ya da olmayan, kuralli ya da kuralsiz gergeklestirilen fakat
her durumda ¢ocugun isteyerek hoslanarak yer aldigi, fiziksel, bilissel, dil, duygusal ve

sosyal gelisiminin temeli olan, ger¢ek yasamin bir pargasi ve etkin bir 6grenme siireci



olarak tanimlar. Oyun yasamin kendisidir ve her yas i¢in 6nemlidir. Oyun oynamak hem
cocuklar hem de biiyiikler i¢in aslinda yasamin bir provasi, aynasi, kendisidir. Cocuklar
igin eglenceden ¢ok daha biiyiik anlam tasiyan oyunlar, yasami bi¢cimlendirir (Semerci,
2016).

Oyunun biligsel gelisime 6nemli derecede katki sagladigini diisiinen Vygotsky,
bunun toplumsal bir etkinlik oldugundan bahsetmektedir. Cocuk, toplumun sosyokiiltiirel
Ozelliklerini, oyundaki konular, dykiiler ya da roller ile kazanir. Oyun, bir biiylitecin
odagindaki gibi, yogunlastirilmis bir bicimde biitlin gelisimsel egilimleri kapsamaktadir;
oyunda ¢ocuk yasinin iizerinde gibi ya da sanki normal davranis diizeyinin {izerine
sigramaya calisiyor gibidir (Vygotsky, 1966).

Piaget, duyu-devinim, islem oncesi ve somut islem zekalarina karsilik gelen ve
yasamin ilk yedi yilim1 kapsayan alistirma, sembolik ve kuralli oyun dénemlerinden
bahsetmektedir. Yagamin ilk 18 ayimi kapsayan alistirma oyun big¢imi ¢ocuk tarafindan
kazanilan neredeyse tiim duyu-devinim semalarindan dogar ve g¢ocugun nesneleri
kullanmas1 tiizerine odaklanir. Cocuk c¢evresindeki nesneleri ve bedenini ydnetmeyi
Ogrenir ve bu hareketleri tekrarlayarak oyun oynar (Nicolopoulou, 1993). Oyun aktif
katilim gerektirdiginden pasif 6grenmeye gore daha etkin ve kalici bir 6grenme saglar ve
oyun i¢indeki rolleri deneyimlemeye bagli cesitli becerileri gelistirebilmesi daha kolay
olmaktadir (Malta, 2010). Ornegin, kasig1 ¢esitli esyalara vurarak ses iireten ¢ocuk, bu
durumu tekrarlayarak ses oyunlar1 yapabilir. Sembolik oyunla (Taklit), cocuk ¢evresinde
yasadig1 olaylari, kisileri, nesneleri ve hayvanlar taklit etmeye baslar. Sembolik
carpitmalar ve yer degistirmeler silirecinde digsal gerceklik sembolik olarak egoda
OztimSenebilir bu da ddiinleme, arzu-doyum ve ¢atismalarin ortadan kaldirilmasi gibi
seyler aracilifiyla doyumun gergeklesmesini saglar. Kuralli oyun dénemi, 4 ile 7 yaslar
arasindaki donemden 6nce seyrek olarak olugmakta ve baskin olarak 7-11 yaslar1 arasinda
goriilmektedir (Nicolopoulou, 1993).

Kisacas1 oyun ¢ocuklarin bilissel, devinigsel, duyussal, sosyal ve dil becerilerinin
gelisiminde ¢ok biiyiik etkiye sahiptir ve 6grenme siirecini kolaylastirir. Bu nedenle okul

Oncesi egitim programinda genisge yer bulmaktadir.

2.3 Cocuk ve Dijital Oyun

Diinyada yapilan aragtirmalar dijital oyuna olan ilginin giin gegtik¢e hizli bir sekilde



artigin1 gostermektedir. Ulkemizde yapilan bir arastirma akilli telefon kullanicilarinin
%62’sinin oyun oynadigini bildirmektedir (Google, 2013). The Entertainment Software
Association (ESA) Nisan 2018°deki Bilgisayar ve Video Oyun Endiistrisi Hakkindaki
Temel Bilgiler raporunda Amerikanlarin %60’nin giinliik dijital oyun oynadigi ve bu
oyunlar igin en ¢ok bilgisayar ve akilli telefonlar tercih ettiklerini bildirmektedir (ESA,
2018). Ozellikle mobil uygulamalara dogru bir yénelme s6z konusudur. Apple App Store
ve Google Play magazalarinda indirilen uygulamalar incelediginde hizli bir artis oldugu

ve bu uygulamalar arasinda en biiyiik payin oyunlara ait oldugu goriilmektedir (Sekil 2.1
—2.4).
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Sekil 2.4 Subat 2014’de en ¢ok indirilen Google Play uygulama kategorileri (Statista,
2014b)

Ulkemizde 3-18 yas grubu 933 ¢ocuk iizerinde yapilan arastirmada, 3-6 (254 ¢ocuk)
ve 7-10 (287 ¢ocuk) yas arasi ¢ocuklar igin evlerde bilgisayar bulunma orani sirasiyla
%16.7 ve %26, video oyunlar1 araglarmin bulunma oranmi %27.3 ve %40.5 olarak
belirtilmistir. Bu ¢alismada giinliik bilgisayar ve video oyunlari oynama siireleri 3-6 yas
cocuklar icin yaklasik 17 dk. ve 7-10 yas grubu icin yaklasik 26 dk. oldugu
belirtilmektedir. Ayrica, evlerinde bilgisayart olan tim ¢ocuklarin %22.6’sinin
bilgisayar1 oyun oynamak amaci ile kullandiklar1 belirtilmistir (Aktas Arnas, 2005).

Ingiltere’de yapilan bir arastirma 12 yas alt1 ¢ocuklar i¢in uygun oldugu belirtilen
oyunlarmn toplam oyun satiglarinin iilke genelinde %75’ini olusturdugu bildirilmektedir
(Byron, 2008).

Iskogya’da uygulanan DOTO hakkinda okul yéneticilerinin ve &gretmenlerin
eglence, giidiilenme, kalic1 6grenme, bireysel ve kolay 6grenme vb. agilarindan giiclii
olumlu etkilerinin oldugunu diistindiiklerini fakat ailelerin yapilan egitimin igerigi ve
nasil oldugu konusunda yeterli bilgiye sahip olmadiklarindan kaygi tasidiklar1 ifade
edilmektedir (Groff, Howells ve Cranmer, 2010).

Yilmaz (2011) yaptigi arastirmasinda ilkdgretim dgretmenlerin %30 (295) oraninda
egitsel bilgisayar oyunlarin1 derslerinde kullandiklarini bildirmistir. Ogretmenler,
Vitamin Ilkdgretim, Scrabble, Word Puzzle, CrossWord, Abdest Alalim, Atesi Giile
Cevir, Kelime Bulmaca — Orug, Siralama Oyunu (Hz. Muhammed), Haydi Hadis Fislerini
Yerlestir, Cografya Bulmacalari, Dort Islem, Say1 Yoket, Say1 Yakala, Play Guitar,
Atomun Yapist ve Miknatisin Cektigi Maddeler gibi oyunlar1 dersleri i¢in kullandiklar1
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bildirmistir. Bu 6gretmenler motivasyon, eglenceli ve kalict 6grenme, bireysel ve kolay
O0grenme agisindan olumlu goriisler bildirmisleridir.

2009°daki bir diger arastrma Ingiltere’de ilkokul (%38) ve ortaokul (%30)
Ogretmenleri tarafindan siniflarda dijital oyunlar kullanildigini ve bu 6gretmenlerin %85’i
oyunlarin biligsel gelisime, %741 bilisim teknolojileri kullanim becerilerinin gelisimine
ve %66°s1 ise iist-diizey diisiinme becerileri gelisimine yardimei olabilecegine inandigini
bildirmektedir. Ayrica, bu d6gretmenler sinif i¢i ve dis1 6gretim materyali olarak dijital
oyunlarin kullaniminin artacagini diisiinmektedirler. Ayni1 zamanda bu aragtirmada 737
5-15 yas ¢ocuklar1 ve onlarin ebeveynleri (n=538) ile goriisiilmiistiir. Ebeveynlerin %451
cocuklari ile birlikte bir saat ve %23 ise bir saatten fazla oyun oynadiklarini séylemistir.
8-10 yas cocuklar1 olan ebeveynlerin %42’si genelde ¢ocuklariyla bulmaca ve egitsel
oyunlari tercih etmektedir (Ulicsak ve Williamson, 2011).

Amerika’da ¢ogunlugunu ilkokul 6gretmenin olusturdugu toplam 505 6gretmen ile
gerceklestirilen bir arastirmada ilkokul 6gretmenlerinin %57 sinin dijital oyunlar1 ¢ok
rahat bir bicimde sinif i¢inde kullandiklar1 belirtilmistir (Millstone, 2012).

Akcay ve Ozcebe (2012) calismalarinda 48-59 ay arasi cocuklarin, yaklasik
%27’sinin, 60-72 ay arasindaki cocuklarin ise yaklagik %73’liniin dijital oyun
oynadiklarin1 tespit edilmistir. Kiz ¢ocuklarin yaklasik %32’si, erkek ¢ocuklarin yaklasik
%6.8’11 dijital oyun oynamaktadir.

Cakir (2013) arastirmasina katilan ailelerin %8.8’1 ¢ocugunun bilgisayar oyunu
oynamaya 0-5 yas arasinda, %66.5’1 5-10 yas arasinda, %24.7’si 10-15 yas arasinda
basladigini belirttiklerini ifade etmistir. Ailelerin %12.9’u cocugunun benzetim, %28.9°u
egitsel, %10.7’s1 strateji, %6.8’°1 spor, %11.4’1 yaris, %16.4’u macera, %12.9’u diger
tirlerde dijital oyun oynadiklarini belirtmistir. Ailelerin  %38.5’1 ¢ocugunun
O0grenme/egitim amacli oyunlarn tercih ettigini ve %34.9’u bunlarin basariya etkisi
oldugunu, %49.8’1 kismen oldugunu bildirmislerdir. Ailelerin %45.6’s1 bilgisayar
oyunlarinin ¢ocugunun bilgi ve becerilerine, %35.3’l kendi kendine 6grenmesine katki
sagladigim1 bildirmislerdir. Diger taraftan, ailelerin %63.7’si bilgisayar oyunlarmin
cocuklarda bagimlilik olusturdugunu, %43.9°’u zamanin1i bosa gec¢irmesine neden
oldugunu, %71.6’s1 sagligina zararh oldugunu diisiinmekte ve %45.6’s1 oyun oynama ile
ilgili kaygi tasimaktadir.

TUIK (2013) verilerine gore 6-15 yas grubu ¢ocuklarin internet kullanim amaglart
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arasinda %79.5 ile oyun oynamanin iist siralarda yer aldig1 goriilmektedir.

Amerika’da 1.463 aile iizerinde yapilan bir arastirmada 0-8 yas arasi ¢ocuklarin
2013 yilinda mobil aygitlar —tablet, akilli telefon, iPod vb.— iizerinden yapmis olduklar1
etkinliklerin basinda %63 ile oyun oynama, %50 ile diger uygulamalar gelmektedir.
Bunlar arasinda en sik kullandiklari uygulamalar ise %43 ile egitsel oyunlar, %42 ile
eglence amacli oyunlar ve %38 ile yaratict (miizik yapmak, resim yapmak veya
diizenlemek gibi) uygulamalardir (Common Sense Media, 2013).

Amerika’da 4000 aile ile gergeklestirilen bir arastirmada ebeveynlerin %70'i video
oyunlarinin ¢ocuklarinin yasamini olumlu yonde etkiledigi goriisiine sahiptir. Ayrica
ebeveynlerin %67'si ¢ocuklariyla en az haftada bir kez video oyunlar1 oynadiklar
belirtmislerdir. Gerekge olarak tiim aile i¢in eglenceli bir deneyim oldugunu, ¢cocuklariyla
sosyallesmek i¢in iyi bir firsat sagladigint ve c¢ocuklarinin ne oynadiklarini takip
edebildiklerini belirtmislerdir (ESA, 2018).

Oyunla 6gretim ¢agindaki gocuklarin en ¢ok ilgisini ¢ekecek ve giidiileyecek seyler
belki de dijital oyunlardir. Akilli telefonlarin gelismesi ile farkli bir boyut kazanan
oyunlar i¢in olusan talep mobil oyunlardir. Okul 6ncesi egitimi i¢in tasarlanmis Android
ve 108 isletim sistemlerinde c¢alisan ve en ¢ok indirilen bazi oyun 6rnekleri Cizelge 2.1

ve 2.2°de verilmistir.
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Cizelge 2.1 Okul 6ncesi ¢ocuklart i¢in egitici oyunlar (Android)

123456789
TURKCE SES
Savi savma Hayvanlar, Kelimeler, hayvanlar ve Se:;é;%reveéﬁ?ger’
ylsayma, - meyveler, sebzeler, sesleri, sayilar ve : » yonier,
matematik becerileri, . . kelimeler, isimler ve
. renkler, sekiller ve harfler, sekil ayirt etme, . .
eslestirme, noktalar1 b I K fiiller, eslestirme,
birlestirme sayilar Oya ve renkier, nokta sayma, toplama
Tiirkge seslendirme birlestirme ' '

¢ikarma

TURKCE

b o Mevsimler, meyve ve
Ingilizce alfabe,

; g Okuma, yazma ve sebzeler, aylar, renkler,
kelime yazimi, Alfabe ve kelimeler

telaffuz bulmaca ve alistirma bulmacalar

Tiirkge seslendirme

Cizelge 2.2 Okul 6ncesi ¢ocuklari i¢in egitici oyunlar (10S)

Matematik becerileri Mevsimler, giyecekler, Harfler, sesler, Ingilizce kelimeler ve

(basit toplama, meyve ve sebzeler, sayilar, renk seslendirmesi ( hayvanlar,
¢ikarma) aylar, renkler, eslestirme, hafiza meyveler, sebzeler,
bulmacalar, Tiirk¢e oyunu Tiirkce sayilar)
seslendirme seslendirme

Hafiza oyunu, Enstriiman ve Hafiza oyunu, Renkler, sesler
meyveler hayvanlar1 tanima, sebzeler
eslestirme oyunu,
Tiirkge seslendirme

2.4 OKul Oncesi Egitim

Okul Oncesi Egitim; dogumdan zorunlu egitim yasina kadar, ¢cocuklarin gelisim

ozellikleri, bireysel farkliliklar1 ve yetenekleri g6z oniine alinarak, cocuklarin saglikli bir
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bigimde fiziksel, duygusal, dil, sosyal ve zihinsel yonden gelisimlerini saglayici, olumlu
kisilik temellerinin atildig1, yaratici yonlerinin ortaya ¢ikarildigi, ¢cocuklarin kendilerine
giiven duymalariin saglandigi, ebeveyn ve egitimcilerin etkin oldugu sistemli bir egitim
stireci olarak tanimlanmaktadir (TEGM, 2013).

Alman egitimci Friedrich Wilhelm Froebel 1840 yilinda “Kindergarten adi ile ilk
anaokulunu agmistir. italyan egitimci Maria Montessori Roma’da 1907°de ilk “Cocuk
Evi” ni agmustir. Tiirkiye’de, Fatih Sultan Mehmet “Sibyan Okullar1” ile baslayan okul
oncesi egitim 1913 yilindan sonra imparatorluk sinirlar1 igerisinde resmi olarak
anaokullar1 biciminde agilmistir (Goktiirk, 2017). Giiniimiizde ise Tiirkiye’de okul dncesi
egitim kurumlar1 hizli bir sekilde yayginlagsmaktadir.

Tiirkiye’de okul 6ncesi egitim zorunlu ilkdgretim ¢agina gelmemis, 3 yas (36 ayini
dolduran), 4 yas ve 5 yas (66 aydan kii¢iik olan) grubundaki ¢ocuklarin egitimini kapsar.
Okul oncesi egitim 54. aydan itibaren yani anasinifi ¢ocuklari i¢in zorunlu hale
getirilmistir (TEGM, 2017). Okul Oncesi egitim kurumlari bagimsiz anaokullari,
ilkokullara bagli ana siniflar1 halinde veya ilgili diger 6gretim kurumlarina bagh
uygulama simiflar1 olarak agilmaktadir.

Bilim ve teknolojideki hizl1 gelismeler, kitlesel esitsizlikler, kiiresellesen diinya,
ekonomik yetersizlikler, llkeler aras1i ve lilke i¢i ekonomik dengesizlikler, kiiltiirel
farkliliklar ve iilkelerin erken ¢ocukluk dénemi ¢ocuklarina en iyi egitimi verme ¢abalar1
erken c¢ocukluk donemine iligkin farkli egitim modellerinin gelistirilmesine neden
olmustur (Kogak, 2001). Diinyada bir¢ok iilkede uygulanmakta olan erken ¢ocukluk

egitim programlarin baslicalar1 Cizelge 2.3’te verilmistir.

Cizelge 2.3 Erken gocukluk egitim programlari

Program Kuramcilari Yil Ulke (Mensei)
Montessori Maria Montessori 1907 Italya
Bank Street Lucy Sprague Mitchell 1916 ABD
Waldorf Rudolf Steiner 1919 Almanya
Regio Emilia Loris Malaguzzi 1945 Italya
High Scope David P. Weikart 1962 ABD
Head Start Marian Wright Edelman 1965 ABD
HIPPY Avima Lombard 1984 ABD

Tirkiye’de erken ¢ocukluk egitimi i¢in kurum ya da aile merkezli bircok model

uygulanmaktadir. 1994 yilinda uygulamaya konulan Cok Amagli Okul Oncesi Egitim
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Merkezi modeli erken ¢ocukluk egitiminin yayginlagtirllmasin1i  ve kalitenin
iyilestirilmesini amaclamaktadir. Milll Egitim Bakanligt Temel Egitim Genel
Miidiirliigii'niin 2013 yilinda tanitmis oldugu Okul Oncesi Egitim Programi ¢ocuklarm
gelisim diizeylerine ve 6zelliklerine dayanan, biitiin gelisim alanlarinin gelistirilmesini
esas alan “gelisimsel”, yaklasim olarak “sarmal” 6zellik gosteren ve model olarak da
eklektik olarak tanimlar.
Milli egitimin genel amaclarina ve temel ilkelerine uygun olarak okul Oncesi
egitiminin amag ve gorevleri sunlardir (TEGM, 2013):
e Cocuklarin beden, zihin ve duygu gelisimini ve iyi aligkanliklar kazanmasini
saglamak,
e Onlar ilkokula hazirlamak,
e Sartlar1 elverigsiz ¢evrelerden ve ailelerden gelen gocuklar i¢in ortak bir
yetistirme ortami yaratmak,
e Cocuklarin Tirkgeyi dogru ve giizel konusmalarini saglamaktir.

Okul Oncesi Egitim Programinin temel dzellikleri Cizelge 2.4°te verilmistir.
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Cizelge 2.4 Okul dncesi egitim programinin temel 6zellikleri (TEGM, 2013)

Ozellik

Cocuk merkezli

Aciklama

Cocugun etkinliklere etkin katilimini saglar, arastirma, sorgulama,
tartisma ve iiretmelerine olanak saglar.

Esnek

Fiziksel c¢evrenin ve ailenin degisen Ozelliklerine gore
uyarlanmaya ve bireysellestirilmeye uygundur. Ogretmen degisik
konu, etkinlik, ortam ve materyallerden yararlanarak 6grenme
siireclerini zenginlestirebilir.

Sarmal

Kazanimlarin gerceklesmesi, pekistirilmesi ve kaliciliginin
saglanmasi i¢in kazanim ve gostergelerin siire¢ boyunca, ihtiyag
duyuldugu durumlarda farkli etkinlikler araciligiyla tekrar tekrar
ele alinmasdir.

Eklektik

21. ylizyilin gereksinim duydugu bireyi yetistirmek, ulusal 6zellik
ve gereksinimleri kargilamak amaciyla farkli 6grenme kuram ve
modellerindeki ¢ocuk merkezli uygulamalardan yararlanilarak bir
senteze ulasilmistir.

Dengeli

Cocuklarin gelisimini ¢ok yonlii desteklemeyi hedefledigi igin
biitiin gelisim alanlariyla ilgili kazanim ve gostergelerin egitim
planlarinda dengeli bir sekilde ele alinmasidir.

Oyun temelli

Cocuk oyun araciligryla Ogrenir, kendini ve icinde yasadigi
diinyay1 oyunla tanir ve kendini en iyi oyun sirasinda ifade eder,
kritik diisiinme becerilerini oyun i¢inde kazanir. Cocugun dili
oyundur; diger bir deyisle oyun, ¢ocugun isidir. Programda
kazanim ve gostergeler ele alinirken oyunun bir yontem ve/veya
etkinlik olarak kullanilmasi 0&zellikle oOnerilmektedir. Oyun
araciligryla 0grenme bu programin ve okul Oncesi egitiminin
ayrilmaz pargasi olarak goriilmektedir.

Kesfederek 6grenme
oncelikli

Cocugun 6grenme siirecine etkin katilimi, dgrendiklerini farkli
durumlara transfer etmesi ve yeni durumlarda kullanmasini
onemlidir. Program c¢ocugun g¢evresinde olanlar1 fark etmesini,
merak ettigi konulara iligkin sorular sormasini, aragtirmasini,
kesfetmesini ve oynayarak Ogrenmesini tesvik eder. Bdylece
anlamli 6grenme gerceklemis olur.

Yaraticiligin
gelistirilmesi 6n planda

Cocuklarin 6grenme gereksinimleri ve 6grenme stillerine uygun
ortamlarda kendilerini farkli yollarla ve 6zgilin bir bigimde ifade
etmeleri i¢in gerekli olan firsatlar yaratilmalidir. Bu amacla
ogrenme siirecinde farkli materyaller, farkli yontem ve tekniklerle
cocuklarin bireysel farkliliklar1 desteklenmelidir. Programda
yaraticilik, ayri bir alan olarak ele alinmamig, kazanim ve
gostergelerde vurgulanmistir.

Giinlik yagam
deneyimleri ve yakin
cevre olanaklarinin
egitim amagli
kullanilmasini tesvik
etme

Egitim siirecini hem zenginlestirir hem de kolaylastirir. Yakin
cevre olanaklarinin ise kosulmasi, arag-gere¢ ve materyallerin
saglanmasinda cesitlilik ve ekonomik acgidan yarar saglar. Bu
nedenle Ogretmenin yakin ¢evreyi ve ¢ocugun yasam
deneyimlerini iyi tanimas1 ve izlemesi 6nem tasimaktadir.
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Cizelge 2.4 (Devam) Okul 6ncesi egitim programinin temel 6zellikleri

Ozellik

Aciklama

Kiiltiirel ve evrensel
degerleri dikkate alma

Cocuklarin yagadiklar1 toplumun degerlerini tanimalari, kiiltiirel
ve evrensel degerleri benimsemeleri, onlarin sorumluluk bilincine
sahip bireyler olarak yetigmeleri acisindan 6nemlidir. Program, bu
yOniiyle, farkliliklara saygi duyulmasimi ve farkli 6zellikleri olan
bireylerle uyum i¢inde bir arada yasamaya dair deneyimler
kazanilmasini tesvik etmektedir. Programda degerler egitimi ayr1
bir alan olarak ele alinmamis, ancak kazanim ve gostergelerde
biitiinciil bir sekilde vurgulanmustir.

Aile egitimi ve katilim1
onemli

Aile egitimi ve katilimi, okul ve ev arasindaki devamlilig
destekleyerek kazanilan bilgi, beceri ve tutumlarin kaliciligim
saglar. Bu nedenle “Milli Egitim Bakanlig1 Okul Oncesi Egitimi
Programi ile Biitiinlestirilmis Aile Destek Egitim Rehberi
(OBADER)” hazirlanmistir. Ogretmenlerin programla birlikte bu
rehberi de etkin bir sekilde kullanmalari gerekmektedir.

Cok yonlii degerlendirme
stireci

Okul oncesi egitiminde sonug degil, slire¢ dnemli oldugundan,
programda siirecin ¢ok yoOnlii olarak degerlendirilmesi One
¢ikmaktadir. Degerlendirmede gocugun, programin ve 6gretmenin
kendini degerlendirme siireci i¢ ige oldugundan, birinden elde
edilen bulgular digerlerinin degerlendirilmesinde de kullanilir.
Ogretmenlerin yapilan degerlendirmeleri sonraki uygulamalarda
dikkate almalan gereklidir.

Ozel gereksinimli
¢ocuklar i¢in
uyarlamalara yer verme

Okul 6ncesi egitimi, 6zel gereksinimli cocuklarin gereksinimlerini
de dikkate alarak, biitiin ¢ocuklara 6grenme ve ilkokula hazirlik
konusunda esit firsat sunmay1 hedefler. Ozel gereksinimli cocuk
icin etkinliklerdeki uyarlamalarin yani sira Bireysellestirilmis
Egitim Programinin (BEP) da uygulanmasi gerekmektedir.
Uyarlama yapilitken etkinligin  yonteminde, kullanilan
materyallerde ve Ogrenme siirecinde dikkat edilmesi gereken
hususlarla ilgili agiklama yapilmasi ve rehberlik hizmetlerine
Onem verilmesi beklenilmektedir.

2.5 Okul Oncesi Egitim Programinda Yer Alan Gelisimsel Alanlar

Temel anlamda okul Oncesi egitim programi okul Oncesi donemi c¢ocuklarin

gelisimlerine ve egitimin niteliginin arttirilmasina katki saglamayi1 amaglamaktadir. Daha

genis cergevede ise ¢ocuklarin zengin 6grenme deneyimleri —bu deneyimler materyal,

etkinlikler, 6grenme ortami ve rehberlik uygulamalarina dayalidir— araciligiyla saglikli

biiylimelerini; biligsel, motor, dil ve sosyal ve duygusal gelisim alanlarinda gelisimlerinin en

iist diizeye ulagmasini, 6z bakim becerilerini kazanmalarini ve ilkokula hazir bulunmalarin

saglamay1 amaglamaktadir. Ayn1 zamanda bu ¢ok yonlii program biitiin gelisim alanlarinda

goriilebilecek yetersizlikleri onlemeyi de amaglamaktadir (TEGM, 2013).
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Okul oncesi egitim programi g¢ocuklarin sonraki yasamlarimi 6nemli derecede
etkileyen bu gelisim 6zelliklerini bilimsel ¢aligmalar1 dikkate alarak ii¢ farkli yas grubuna
(36-48, 48-60, 60-72 ay) gore diizenlemistir (TEGM, 2013). Bunlar asagidaki basliklarda

agiklanmustir.

2.5.1 Bilissel Gelisim

Biligsel islevler algilama, algilanan verileri igleyerek yorumlama sirasindaki tiim
islevler olarak degerlendirilebilir. Bu baglamda bilissel gelisim dig diinyay1 algilama ve
ogrenmeye yonelik zihinsel etkinliklerdeki ilerleme ya da bagka bir deyisle bireylerin
etkilesim i¢inde olduklar1 diinyay1 anlamlandirma cabalarim1 kapsayan gelisim olarak
distintilebilir (Erden ve Akman, 2004; Smith ve Hart, 2011; Zgourides, 2000). Bilissel
gelisim ile ilgili okul 6ncesi egitim programinda 60-72 aylik cocuklar i¢in beklenen

gelisim ozellikleri Cizelge 2.5°de verilmektedir.

Cizelge 2.5 Biligsel gelisim 6zellikleri (TEGM, 2013)

e Insan resmindeki eksik viicut boliimlerini e Kisa bir siire gosterilen bir resimdeki
cizer. ayrintilari hatirlar.

e 10-25 pargal1 yapbozu tamamlar. e Bir olaydan sonra ne olabilecegini

tahmin eder.

o Geometrik sekilleri birlestirerek yeni e Nesneler arasindaki benzerlik ve
sekiller olusturur. farkliliklar soyler.

e 6-10 nesneyi herhangi bir 6zelligine gore e Bir dizi icerisindeki nesnelerin
gruplandirir. birbirlerine gére konumlarini soyler.

e 1’den 10’a kadar olan nesne gruplari ile e Miktar bildiren kiyaslama ifadeleri
rakamlar arasinda iliski kurar. kullanir.

e 1’ den 10’a kadar olan nesneleri kullanarak e Haftanin gilinlerini sirasiyla sdyler.
toplama yapar.

e 1’den 10’a kadar olan nesneleri kullanarak e 20’ye kadar ritmik sayar.
¢ikartma yapar.

e Yarim ve biitlin olan nesneleri gosterir. e Giiniin farkl1 zaman dilimlerinin
isimlerini soyler.
e 1’den 20’ye kadar olan rakamlar1 siralar. e Somut nesneleri kullanarak grafik
olusturur.
o Eslestirme, iligski kurma, gruplandirma ve e Nesne grafigini okur.
siralamayi nasil yaptigim aciklar.
o Neden-sonug iliskilerini kurar. e Uc nesneden olusan driintii yapar.
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2.5.2 Motor Gelisim

Motor beceriler fiziksel biiyiime ile birlikte gelisir. Okul 6ncesi ¢ocuklarda fiziksel
gelisim daha onceki gelisim donemine gore daha yavas ve daha kararlidir ve ¢ocugun
beynindeki, kaba ve ince motor becerilerindeki ve sagliktaki degisikliklerinden etkilenir.
Ayrica fiziksel ve motor gelisim oranlari kalitim ve ¢ocugun katildig: etkinliklerin ¢esidi
ve miktar1 gibi gesitli etmenlere baglidir. Aslinda motor beceriler fiziksel yetenekler veya
kapasitelerdir. Kaba motor becerileri kosma, ziplama, ziplama, donme, atlama, atma,
dengeleme ve dans gibi biiyiik bedensel hareketlerin kullanilmasini igerirken, ince motor
becerileri ise ¢izme, yazma ve ayakkabi bagciklarini baglama gibi kiigiik bedensel
hareketlerin kullanilmasini i¢erir. Hem kaba hem de ince motor beceriler erken ¢cocukluk
doneminde gelisir ve gelistirilir. Ancak, ince motor becerileri okul oncesi donemi
cocuklarinda daha yavas gelisir (Zgourides, 2000; Erden ve Akman, 2004). Motor gelisim
ile ilgili okul oncesi egitim programinda 60-72 aylik cocuklar i¢in beklenen gelisim

ozellikleri Cizelge 2.6’da verilmektedir.

Cizelge 2.6 Motor gelisim 6zellikleri (TEGM, 2013)

e Engelin iizerinden kosarak atlar.

Ritme uygun olarak sekme hareketi yapar.

e Tek ayak sigrayarak 2-3 miilerler.

Topu tek elle omuz tistiinden atar.

e Topu tek elle yerden yuvarlar.

Belli bir mesafedeki hedefi vurur.

e Topu yerde 5-6 kere sektirir.

Ip atlar.

e  Viicudunun farkli boliimlerini
kullanarak dengede durur.

Tek ayak tizerinde 9-10 saniye durur.

o  (Cesitli hareketleri miizik ve ritim
esliginde ardi ardina yapar.

Yumusak malzemeleri kullanarak 2-3
parcali kompozisyonlar olusturur.

e Ornek gosterildiginde kagidi capraz

Ornege bakarak daire, iicgen, kare ve

sekilde katlar. dikdortgen cizer.
e Yatay, dikey, egri ve egik ¢izgiler Yatay, dikey, egri ve egik ¢izgilerden yeni
gizer. bir sekil olusturur.

e Kalemi dogru tutar.

Ornege bakarak 1-5 arasi rakamlari yazar.

2.5.3 Dil Gelisimi

Dil, zihnin aynasidir; sozel ifadelerin orta ¢ikisini saglayan zihinsel semalarin
dogasini ve yapisini yansitmakta kullanilir (Damon ve Lerner, 2006). Bu durum ¢ocuklarin

diisiinme kapasitelerini gelistirmelerine ve sembolleri kullanma yetenegine bagh olarak
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degisir. Dogustan sonra gelismeye baslayan dil becerileri erken ¢ocukluk déneminde de
gelismeye devam eder. Dil becerileri sozler, ¢cekimler igeren ifadeler, basit ciimleler ve
karmasik ctimleler seklinde sirali asamalara dayali olarak gelisir ancak temel s6zdizimi
becerisi yaklasik 10 yasina kadar tam olarak gergeklesmez. Ebeveynler, kardesler,
akranlar, 6gretmenler ve medya okul 6ncesi donemi ¢ocuklarin kelime dagarciklarini
arttirmalarina katki saglar. Ayrica, dil edinimi sosyal ve kiiltiirel bir baglamda gerceklesir
Ki; toplumun degerleri, normlari, gelenekleri (kabul edilebilir davranisin gayri resmi
kurallar1) ve toreleri de (kabul edilebilir davranigin resmi kurallar1) ¢ocuga aktarilir
(Zgourides, 2000). Dil gelisimi ile ilgili okul oncesi egitim programinda 60-72 aylik

cocuklar i¢in beklenen gelisim 6zellikleri Cizelge 2.7°de verilmektedir.

Cizelge 2.7 Dil gelisimi 6zellikleri (TEGM, 2013)

Sesler arasindaki farkliliklar1 sdyler.

Z1t ve es anlamli sozciiklerin
anlamlarini séyler.

Sesler arasindaki benzerlikleri sdyler.

Es sesli sdzciiklerin anlamlarimi soyler.

Verilen sese benzer sesler ¢ikarir.

Sohbete katilir ve sohbeti siirdiiriir.

Sesinin tonunu, hizini, siddetini ayarlar.

Akici konusur.

Sirali ve birlesik ciimleler kurar.

Dinledigi bir ykiiyii anlatir.

Ciimlelerinde 6zneye uygun fiil
kullanir.

Resim, nesne veya olaylar arasinda
iligki kurarak anlamli 6ykii anlatir.

6 ve daha fazla sozciikten olusan
ciimleler kurar.

Konugmalarinda mizahi kullanir.

Gecmis, simdiki ve gelecek zamani
kullanir.

Cevresindeki yazili materyalleri tanir.

“Kim, ne, ne zaman, nerede, neden,
nasil?” gibi sorular1 yanitlar.

Yazimin bir anlami oldugunu bilir.

“Kim, ne, ne zaman, nerede, neden,
nasil?” gibi sorular sorar.

Yetigkinlere duygu ve diisiincelerini
anlatir.

Ciimlelerinde “¢iinkii, daha sonra” gibi
baglaglar kullanir.

Okumanin giinliik yasamdaki 6nemini
sOyler.

Isaret ve kisi zamirlerini kullanir.

Yazinin yoniinii gosterir.

Konusmalarinda zaman zarflarim
kullanir.

Kitaptaki resimlere bakarak okuyormus
gibi yapar.

Dil bilgisi kurallarini ¢cogunlukla dogru
kullanir.

2.5.4 Sosyal ve Duygusal Gelisim

Sosyal ve duygusal gelisim, ¢ocugun baskalarinin duygularini anlama, kendi
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duygularin1 ve davraniglarini kontrol etme ve akranlariyla iyi gecinme yetenegidir.
Cocuklarn is birligi, yonergeleri takip etme, 6z denetim gosterme ve dikkat etme gibi
ihtiya¢ duyduklar1 temel becerileri kazanmalar1 igin sosyal ve duygusal becerilere sahip
olmalar1 gerekir. Giiven, itimat, gurur, arkadaslik, sefkat ve mizah duygulari, ¢ocugun
sosyal ve duygusal gelisiminin bir pargasidir (Arens-Beauchamp ve Carmody, 2019).

Bir ¢ocugun sosyal ve duygusal gelisimi biligsel ve fiziksel gelisimi kadar
onemlidir. Aslinda tiim gelisim alanlar1 birbirlerinden bagimsiz degildir ve siirekli bir
etkilesim i¢indedirler. Sosyal ve duygusal becerilerle dogmayan ¢ocuklarin bu becerileri
kazanmalar1 ve gelistirmelerinde ebeveynler, bakicilar ve 6gretmenler 6nemli role
sahiplerdir. Cocugun sosyallesme becerileri i¢in belirleyici etmenler sadece kendi bilissel
kapasiteleri degil ayn1 zamanda ebeveynlerin biligleri, inanglari, degerleri ve
ebeveynlerin sosyallesme uygulamalarindaki kisitlamalar1 gibi pek ¢ok sey ile
orneklendirilebilir. Bu baglamda biligsel gelisim duygusal ve sosyal gelisimde belirgin ve
temel bir rol oynamaktadir denilebilir (Knight ve Lee, 2008).

Sosyal ve duygusal gelisim, ¢ocuklara kim olduklarini, nasil 6grendiklerini ve
digerleri ile nitelikli iliskiler kurmalarini saglar. Cocukken giiclii bir sosyal ve duygusal
temel olusturmak c¢ocugun saglikli biiylimesine, kisilik olusturmasina ve mutlu
olabilmesine yardimei olur. Sosyal ve duygusal gelisimi kazandirma yaklagimi fiziksel
veya biligsel gelisimden daha belirsizdir. Arastirmacilar tarafindan onerilenler arasinda
cocuklarin duygusal ipuglarin1 okumay1 6grenerek onlarin duygularini tanimlamalaria
yardimc1 olmak; siirekli ve sevgiyle onlarla etkilesimde olmak; onlarin duygularini,
isteklerini ve ihtiyaglarin1 dikkat almak; ifade etme 6zgiirliigii tanimak ve buna saygi
duymak ve stres zamanlarinda destek saglamak gibi Oneriler yer almaktadir (Erden ve
Akman, 2004; Arens-Beauchamp ve Carmody, 2019). Sosyal ve duygusal gelisim ile
ilgili okul Oncesi egitim programinda 60-72 aylik ¢ocuklar igin beklenen gelisim

ozellikleri Cizelge 2.8’de verilmektedir.
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Cizelge 2.8 Sosyal ve duygusal gelisim 6zellikleri (TEGM, 2013)

e Evinin adresini soyler. e Aldig1 sorumlulugu yerine getirir.

e Ebeveyninin telefon numarasini soyler. e Kendine giiven duyar.

e Duygularini belli eder. e Yeni ve alisilmamis durumlara uyum
saglar.

¢ Bagkalarinin duygularini agiklar. e Yeni tanistig1 bireylerle kolay iletisim
kurar.

e Kendini 6zgiin yollarla ifade eder. e Amaglar dogrultusunda davranir.

o Kurallara uyar. e Duygularini kontrol eder.

e Gerekli durumlarda kurallar1 baskalarina e Gerektigi durumlarda liderligi tistlenir

aciklar.

2.5.5 Oz Bakim Becerileri

Havinghurst’lin gelisim gorevleri arasinda yer alan 6z bakim becerileri (tuvalet
egitimi, temizlik ve yeme aligkanlig1 v.b) dogustan getirilmeyen 6grenilerek kazanilan
davraniglardir. Cok erken donemden itibaren temelleri atilmaya baslanan 6z bakim
becerileri kaliteli ve saglikli bir yasamin siirdiiriilmesinde onemli rol oynamaktadir ve
cocugun fiziksel, zihinsel, duygusal ve sosyal gelisimine dogrudan etki etmektedir. Bu
nedenle 6z bakim becerileriyle ilgili davranislarin 6gretilmesinde aileye ve egitimcilere
onemli sorumluluklar diismektedir. Ornegin, 6z bakim becerilerinden birisi olan “yeterli
ve dengeli beslenme” ve “bedeniyle ilgili temizlik” davranislarinda yasanilan
olumsuzluklar ¢ocugun sonraki donemlerinde beslenme ve saglik sorunlarma yol
acmaktadir. Ailede kazandirilmaya ¢alisilan 6z bakim becerilerinin okul dncesi egitimde
de genisge yer buldugu soylenebilir.

Oz bakim becerileri ile ilgili okul éncesi egitim programinda 60-72 aylik ¢ocuklar

i¢in beklenen gelisim 6zellikleri Cizelge 2.9’da verilmektedir.
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Cizelge 2.9 Oz bakim becerileri gelisim 6zellikleri (TEGM, 2013)

e Dislerini firgalar. e Elini yiizlinii yikar, kurulur.

e Viicudunu yikar. e Giinliik islerde sorumluluk alir ve yerine
getirir.

e Hava sartlarina uygun giysiler seger. e Giysilerini kendi kendine ¢ikarir, giyer.

e Giysilerinin diigme ve citcitlarini ¢cozer, o  Ayakkabilarini baglar.

ilikler.

e Yemek arag¢ gereglerini dogru kullanir. e Yemek tabaklarini veya servis tepsisini
tasir.

e Temizlikle ilgili malzemeleri dogru e Tehlike yaratacak durumlardan kaginir.

kullanir.

Okul 6ncesi donem 6z bakim becerileri egitimi i¢in §gretmenlerin yararlanabilecegi
etkinliklerin ~ oldugu internet siteleri (onceokuloncesi.com, egitimsokagi.com,
aferinbize.com, cocuklaroyunda.com, okuloncesiogretmeni.org) ve MEB (Okul Oncesi
Egitim Program1 Etkinlik Kitab1 —2013, Cocuk Gelisimi ve Egitimi 3672 Ay Oz Bakim
—2013, Cocuk Gelisimi ve Egitimi 1-6 Yas Cocuklarinda Oz bakim, 2016) yaynlari
mevcuttur.

Alanyazin incelediginde Tiirkiye’de okul oncesi donemi kapsayan 6z bakim
becerilerine yonelik yapilan deneysel arastirmalarin olduk¢a az oldugu goriilmektedir.
Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin (5 yas) yemek yeme, giyinme-soyunma, temizlik, tertip-
diizen, gibi 6z bakim becerileriyle ilgili bir¢ok davranisi kazanmalarinda calisan
annelerin daha basarili olduklar1 (Demiriz ve Dinger, 2000), okul 6ncesi egitim alan
cocuklarin (5 yas) 6z bakim becerilerinde e8itim almayanlara gore daha basarili olduklari
saptanmustir (Demiriz ve Dinger, 2001). Iki farkli deneysel calisma okul 6ncesi donemi
cocuklarin (6 yas) kubasik 6grenme etkinlikleri ile 6z bakim becerilerinin (yemek yeme,
giyinme ve kisisel bakim) (Konya, 2007) ve oyun (fiziksel) ile 6z bakim becerilerinin
(temizlik, giysilerinin giyme ve c¢ikarabilme, dogru beslenme, dinlenme, kaza ve
tehlikelerden korunma) kazandirilmasinda deney grubu lehine anlamli fark bulmustur
(Gazzeoglu, 2007). Bayer (2015) Montessori yontemini ile gergeklestirdigi
arastirmasinda temizlik ve kisisel bakim, yemek yeme, dinlenme ve giyinme 6z bakim
becerilerinde deney grubu ¢ocuklarinin son test puan ortalamalarini kontrol grubuna gore
anlamli diizeyde yiliksek bulmustur. Bu yontemin okul 6ncesi donemi ¢ocuklarinin 6z
bakim becerilerine olumlu ydnde katki sagladigini ve MEB’in Okul Oncesi Egitim

Programina bu beceriler i¢in daha etkili oldugunu bildirmektedir.
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2.6 Kuramsal Cerceve: Dijital Oyun Temelli Ogrenme

Bilgisayar, mobil teknolojiler ve internetin hizli gelisimi 6grenen insanlarin
beklentilerini de degistirdigi gibi 21. yiizy1l yasaminin her alaninda istenilen becerileri de
degistirmistir. Dijital devrim ile birlikte bilgi ¢ag1 olarak adlandirilan 21. yiizyilda rutin
Ogretiler ve diistinme becerileri gerektiren igler yerini uzman diisiinme ve karmasik
iletisim gibi yliksek bilgi seviyesi ve uygulamali beceriler barindiran islere birakmaktadir.
Teknolojinin, kisisel cihazlardan egitim bulutuna ve dijital 6grenme kaynaklarina kadar
O0grenme ortamlarinda hizla yayginlastigi bilinmektedir. Teknolojinin 6grenmeyi
etkileme potansiyeline ulasmasimi saglayacak pedagojik yeniliklere de ihtiyag
duyulmaktadir. 2002 yilinda, teknolojinin giiciinii 6gretme ve 6grenmenin tiim yonlerine
getirmeye yonelik ABD’de baslatilan “21. yiizyil becerileri igin ortakliklar” hareketi
ilkdgretim ve ortadgretim kurumlarinda is birligine dayali 21. yiizyil becerilerini besleyen
bir katalizor olarak hizmet etmek tizere tasarlanmistir (Trilling ve Fadel, 2009). 21. yiizyil
becerileri ortakligi olarak adlandirilan bu harekete onciiliik eden ve savunan birgok
kurum, kurulus ve egitimciler vardir. Ogrencilerin calisma, yasam ve vatandaslikta
basarili olmak i¢in ihtiyag duyduklari becerileri, bilgileri, uzmanligi ve destek
sistemlerini tanimlamak ve gostermek icin egitimcilerden, egitim uzmanlarindan ve is
liderlerinden gelen girdilerle gelistirilmis olan 21. yiizyil 6grenmesi i¢in P21 ¢ercevesi

Sekil 5’te verilmektedir (National Education Association, 2012).
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Sekil 2.5 Okul 6ncesi donemi ¢ocuklarin okullarina ve cinsiyetlerine gore dagilimi
(Battelle for Kids, 2019)

Sekilde yer alan terimlerin kapsadiklari asagida listelenmistir:

Anahtar konular: ingilizce, diinya dilleri, sanat, matematik, ekonomi, cografya,
tarih, yonetim ve yurttaslik.

21. yiizyil temalari: kiiresel farkindalik; finansal, ekonomik, isletme ve girisimcilik
okuryazarlig1; yurttaslik, saglik ve ¢evre okuryazarligi.

Ogrenme ve inovasyon becerileri (4cs): (1) yaraticilik ve inovasyon, (2) elestirel
diistinme ve problem ¢6zme, (3) iletisim ve (4) isbirligi

Bilgi, medya ve teknoloji becerileri: (1) bilgi okuryazarligi, (2) medya okuryazarligi
ve (1) bilgi, iletisim ve teknoloji okuryazarlig

Yasam ve kariyer becerileri: (1) esneklik ve uyum saglayabilmek, (2) girisim ve 6z
yonlendirme, (3) sosyal ve kiiltiirlerarasi beceriler, (4) verimlilik ve hesap verebilirlik ve
(5) liderlik ve sorumluluk

21. yiizyil destek sistemleri: 21. yiizy1l 6grenmesi uygun teknolojiler ve gergek
diinyayla baglantilar araciligiyla 6grenenleri mesgul etmek i¢in yenilik¢i bir destek
sisteminden bahsetmektedir. P21, tiim dgrencilerin 21. yiizy1l yetkinligini gelistiren tiirde

deneyimler edinmelerini saglamak icin bes kritik destek sistemi belirlemistir. Bunlar: 21.
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yiizyil (1) standartlari1 ve becerilerinin degerlendirilmesi, (2) miifredati ve dgretimi, (3)
uzmanlik gelistirmesi (mesleki gelisim) ve (4) 6grenme ortamlaridir (Battelle for Kids,
2019).

Fullan (2014) 21. yiizyil 6grenme becerileri i¢in iki siirliliktan bahsetmektedir.
Birincisi bu becerilerin 1990’lardan beri var oldugu ve artik eskidigi ve ayrica 25 yildir
bu biiyiik kavramla ¢ok fazla bir sey yapilamadigidir. Ikincisi ise bu becerilerin ¢ok
akademik veya bilissel oldugu ve iki biiyiik parcanin (karakter ve yurttaglhk egitimi) es
gecildigini bildirmektedir. Bu nedenle 21. yiizyil becerilerinin yerine ¢agin 6grenme
hedeflerini uygulamaya (derin O0grenme) gecilmesi gerektigini asagidaki ifadeyle
vurgulamustir (Fullan, 2014).

“Bizim 21. yiizyil becerilerine tistiinkorii bagliliktan kurtulup cagin 6grenme
hedeflerini uygulayamaya ge¢meye ihtiyacimiz var”

Gliniimiizde “21. yiizy1l becerileri igin ortakliklar” hareketine benzer “derin
ogrenme i¢in yeni pedagojiler: kiiresel bir ortaklik’ hareketi de s6z konusudur. Bu hareket
O0grenme i¢in yeni ve yenilik¢i yaklasimlari belirlemek, uygulamak ve 6lgmek icin
isbirlik¢i kapasite gelistirme girigsimidir. Kiiresel egitim paydaslariyla birlikte bu ortaklik
teknoloji acisindan zengin bir toplumda yeni pedagojiler yoluyla 6grenme i¢in gercek
potansiyelin nasil gerceklestirilebilecegini aciklamayr ve gostermeyi amaglamaktadir.
Ayrica 21. yiizyil becerilerinin 6tesine gegtigi ifade edilen derin 6grenme yetkinliklerini
gelistirecek yeni pedagojilerdeki amag karmasik ve baglantili bir diinyada etkili iletisim
kurma, elestirel diisiinme ve isbirligi yapma, bilgi yaratma ve gergek diinyadaki sorunlari
¢ozme becerisine sahip merhametli kiiresel vatandaslar yetistirmektir. Bu yeni
pedagojilerin ii¢ temel bileseni vardir (Sekil 2.6). Bunlar (1) yeni 6grenme ortakliklari,
(2) derin 6grenme gorevleri ve (3) dijital araglar ve kaynaklardir (Fullan ve Langworthy,
2013, 2014; Fullan, Quinn ve McEachen, 2018).
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Sekil 2.6 Okul 6ncesi donemi ¢ocuklarin okullarina ve cinsiyetlerine gore dagilimi
(Fullan ve Langworthy, 2014)

Yeni pedagojilerin birinci temel bileseni olan Yeni dgrenme ortakliklaridir. Bu
ogrenme ortakliklarinda dort rolden bahsedilir. Bunlar (1) iliskiler, (2) 6grenci istekleri,
(3) geri bildirim ve 4) 6grenmeyi 6grenmek ve akran 6gretmenligi. Giiniimiizden farkli
olarak en giiglii 6grenme stratejileri i¢in 6gretmenler ve Ggrencileri arasinda iliskisel
baglamlar o6nemlidir. Ciinkii Ogrencilerin  6grenme siirecine kendi fikirlerini,
deneyimlerini ve uzmanliklarini kattiklar1 baglamlarda proaktif 6grenme gerceklesir. EK
olarak, Ogrencilerini bireysel olarak daha derinden taniyabilecekleri bir baglam
yaratabilen ogretmenler hangi 6gretme ve Ogrenme stratejilerinin 6grenmeyi en iyi
sekilde etkili kildigin1 anlamak i¢in 6grenci gelisimini analiz etme firsati bulur (Fullan ve
Langworthy, 2013).

Yeni pedagojilerin ikinci temel bileseni, derin 6grenme gorevleridir. Bunlar: (1)
pratik 6grenme siireci, (2) yeni bilgi olusturma, (3) yeni bilgiyi kullanma, (4) anahtar
gelecek becerileri ve (5) proaktif egilimlerdir. Bu gorevler derin 6grenme siirecini pratikte
ogrencileri mesgul edecek yeni 6grenme ortakliklarinin giiciinii kullanmaya dayalidir. Bu
mevcut bilgiyl kesfetmek ve uzmanlagsmak ve daha sonra diinyada yeni bilgiler
olusturmak ve kullanmak yoluyla gergeklesir. Derin 6grenme gorevleri ile bir bakima
“ogrenme liderligi” kavramu giiglenir ve dijital erisimi de kullanarak 6grencilerin kendi

ogrenmelerinde lider olmalar1 beklenir (Fullan ve Langworthy, 2014). Anahtar gelecek
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becerileri altinda 21. yiizy1l becerilerine benzer kiiresel alt1 yeterlikten (beceri yerine bu
kavram tercih edilmistir) bahsedilmekte ve egitimin 6C’si olarak adlandirilmaktadir.
Bunlar karakter, yurttaghk, isbirligi, iletisim, yaraticililk ve elestirel diisiinme
yeterlikleridir. Aym1 zamanda Fullan (2018) derin 6grenmeyi bu alt1 kiiresel yeterligin
edinim siireci olarak tanimlamaktadir.

Yeni pedagojilerin li¢lincii temel bileseni dijital 6grenme arag¢lart ve kaynaklaridir.
Dijital araglar ve kaynaklar diger iki bilesenin etkililigi arttirmada kullanilir. Pedagojik
ve derin 6grenme kapasiteleri agikca tanimlanip gelistirildiginde bu bilesen sunlar1 saglar:
(1) yeni igerik bilgisinin kesfi ve uzmanligi, (2) isbirlik¢i ve baglantili (ag yoluyla)
ogrenme, (3) yeni bilgiyi diisiik maliyetli yaratma ve tekrarli kullanma, (4) yeni bilgileri
“gercek” amaclar i¢in otantik izleyicilerle kullanma ve 5) 6grencilerin 6grenme siirecini
kontrol altinda tutacak ve onlarin Ozerkligini arttiracak Ogretmen becerilerinin
tyilestirilmesi. Dijital araclara ve kaynaklara yaygin erisim fikir iiretme, geri bildirim,
uzmanlik ve ilerleme degerlendirmesi i¢in Ogrencilerin 6gretmenler, akranlar ve
digerleriyle baglanti kurabilecekleri zaman1 ve alan1 genisleterek daha derin 6grenmeyi
miimkiin kilar. Bu dogal olarak 6grenme siirecini daha sosyal hale getirir ve orgiin
egitimdeki smirlar 6grenme anlaminda kaybolur (Fullan ve Langworthy, 2013, 2014;
Fullan, 2014).

Erken ¢ocukluk dénemi ya da okul oncesi donemi ¢ocuklar1 hatta yeni yiirlimeye
baglayan ¢ocuklarda bile medya okuryazarlig: gelisir. Yeni yiiriimeye baslayan bir ¢ocuk,
bir cihazin konugmak i¢in kullanilabilecegini veya cihazlarda oynamak igin eglenceli
oyunlarin oldugunu 6grenebilir. Ayrica yazi yazma, ¢izim yapma vb. uygulamalarla
medya olusturmay1 da 6grenebilirler. Kisaca, cocuklar medya kullanimini yavas yavas
Ogrenir ve ilgi alanlarina ve ihtiyaglarina gore secimler yapabilir.

Cocuklar i¢in teknoloji agisindan en uygun ortam, oyun temelli ve 6grenci merkezli
bir yaklagimla teknolojinin biitiinlestirilmesidir. Ciinkii bu yaklasimlarda teknoloji
uygulamali egitimin bir pargasidir.

Kiiciik ¢ocuklar, ¢cok sayida medya (6rnegin, uygulamalar, ¢evrimi¢i oyunlar,
reklamlar, TV sovlari, filmler v.) ve sosyal etkilesimler (6rnegin yasitlar1 ve yetiskinlerle)
araciligiyla asir1 bilgiye maruz kalirlar. Cocuklarin bilgi zengini ortamlarda (medya)
gezinmelerini desteklemek; bu ortamlarda bilgi edinmeleri, degerlendirmeleri ve

kullanmalar1 i¢in tesvik etmek; sorularla 6grendiklerini tartismak edindikleri bu bilgi ile
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onlarin arastirma, planlama ve tartigma becerileri kazanmalarina yardimci olur. Bu
bakimdan okul oncesi egitimde bilgi ve iletisim teknolojileri kullanimi 6grenilen
bilgilerin uygulamasindan is birligine kadar bir¢ok egitsel olanak sunar. Bu nedenle
cocuklarin sadece bu cihazlar1 nasil kullanacaklar1 degil, ayn1 zamanda 6grenme, iletisim
kurma ve yaratma i¢in yapici kullanimlarini kesfetmeye baslamalar1 da 6nemlidir (Lee
A. Scott, 2017).

Ogrenme ortaminin gorsel olarak gercekligi saglamasi ve yiiksek derecede
etkilesimli olmasi istenmektedir. Bir egitim araci olan benzetimler 6zellikle askeri, is ve
tibbi egitimler gibi alanlarda uzmanlik ve mesleki egitimi desteklemek amaci ile
kullanilmaktadir. Benzetimler kabul edilebilir bir egitim araci veya egitim destek araglari
olarak goriiliirken, dijital oyunlar bos zaman etkinligi ve siddet icermesi acisindan
egitimciler ve aileler tarafindan kabul gormemekteydi (De Freitas, 2006) Fakat dogasinda
motive etme 6zelligi olan dijital oyunlar, oyuncuyu mesgul edecek miicadele, fantezi,
kontrol ve merak gibi yapici yonleri ihtiva ettiginden, 6grenmeye yardimci olabilirligi
lizerine aragtirtlmaya baslanmistir (Klawe, 1999). Ayrica, eglence oyunlari endiistrisinin
hizli biiylimesi ve yeni neslin medya zengini, her an ulasabilir ve siirekli baglantili kalinan
bir diinyada yetisiyor ve siklikla oyun oynuyor olmasi, “egitimi desteklemek amaci ile
nasil kullanilabilir?” sorusuna ilgiyi arttirmistir. Bu nedenle DO'larin ciddi bir 6grenme
ve degerlendirme araci olarak kullanimina yonelik egitimcilerde genis ¢apta artan bir 1lgi
s6z konusu olmustur (Kapp ve ark., 2013). 2000’li yillarin basinda ortaya atilan Dijital
Oyun Temelli Ogrenme (DOTO) kuraminin dnciilerinden sayilan; Marc Prensky (2001a,
2001b, 2001c, 2001d, 2003), James Paul Gee (2004a, 2004b, 2005, 2008, 2009), Clark
Aldrich (2003, 2005, 2009a, 2009b) bu konuda ¢esitli akademik ¢alismalar yapmislardir.

Prensky (2001b), DOTO igin iki anahtar kavramdan bahseder. Bunlar &grencilerin
diistinme Orilintlilerinin  degistigi yani Ogrencilerin dijital medya dilinde yerli
konusmacilar oldugunu ve deneyimledikleri bilgisayar oyunlarinin onlarin tercihlerini ve
becerilerini sekillendirdigidir.

Prensky’a (2001a) gore yeni nesil, biligsel bigemleri yash nesilden farkl, dijital
yerlilerdir. Bu baglamda, Prensky yeni neslin 6zelliklerini su sekilde siralamaktadir;
konvansiyonel hizdan daha hizli bilgiyi islerler (twitch speed), dogrusal islem yerine
paralel islem yaparlar, adim adim yerine rastgele bilgiye erisirler, metin yerine once

grafigi deneyimlerler, bireysel olmak yerine baglantilidirlar, pasif 6grenme yerine aktif
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Ogrenirler, isi oyun degil, oyunu is olarak goriirler, ger¢eklik yerine fanteziyi tercih
ederler ve teknolojiye bir diisman olarak degil bir arkadag gibi davranirlar.

DO’lar hem cocuklar hem de yetiskinlere 6grenme igin biiyiik bir potansiyel
sunmaktadir. Prensky (2001a) DO’larin 6grenme amagli kullanilabilir olmasin1 DO’larin
sahip oldugu o6zellikler ve bu 6zelliklerin sundugu etkilere bagli olarak agiklar. Bu
ozellikler sunlardir:

o Dijital oyunlar bir eglence bigimidir haz ve keyif verir.

o Dijital oyunlar bir oyun oynama bigimidir yogun ve tutkulu bir katilim saglar.

e Dijital oyunlarin hedefleri vardir motivasyon saglar.

e Dijital oyunlarin kurallar: vardir diizen saglar.

e Dijital oyunlar etkilesimlidir etkin olmay ve etkin olarak [giorevieri] yapmay
saglar.

e Dijital oyunlar uyarlanabilirdir akis: (oyun igin akis) saglar

e Dijital oyunlarin ¢iktilar: ve doniitleri (geribildirim) vardir 6grenmeyi saglar.

e Dijital oyunlarda kazanma/galip gelme durumlari vardir ego tatmini saglar.

o Dijital oyunlarda catismalyarisimiicadelelkarsitlik vardir adrenalin (heyecan)
saglar.

e Dijital oyunlarda problem ¢ézme vardir yaraticilig: tetikler.

e Dijital oyunlarda iletisim vardir sosyal gruplar saglar.

o Dijital oyunlarda hikdye ve gosterim vardir duygu saglar

Egitsel amaca sahip oyunlar alanyazinda egitsel ya da ciddi oyunlar olarak
adlandirilmaktadir. Ciddi veya egitsel DO'lar salt eglenceden ziyade belli bir amag igin
tasarlanir (oynarken bir konunun, becerinin 6grenilmesine ve pekistirilmesine yardimci
olmak gibi). Zyda (2005) ciddi veya egitsel DO'larin sadece 6ykii, estetik ve yazilimdan
ibaret olmadigini, pedagoji (egiten veya 6greten, bilgi veya beceriyi paylasan) oldugunu
belirtmistir. Egitsel DO'lar 6zellikleri bakimindan eglendiren ayni zamanda bilginin
transferi ve becerilerin kazanimini saglayan iki 6zellige sahiptir ve oyun oynama veya
eglence sadece bir yontemdir, 6grenciye igsel motivasyon deneyimi saglayacak bir amag
degildir. Ogrenme igin anahtar kavramlardan birisi motivasyondur. Prensky (2001a) gore
motivasyon hedeflere dayali bir etkidir. Genelde, DO'lar tasarimcisi tarafindan onceden
tamimlanmis hedefleri olan veya oyuncunun hedeflerini belirlemesine izin veren bir

eglence ortam1 gibi diigiiniilebilir ve aslinda DO hedeflerinin basarilmasi ile ilgilenir.
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Egitsel DO'larda ise ogrenme hedefleri ile DO hedefleri birbirine paralel olmali ve
oyuncunun  nasil  oynayacaginit  bildiren kurallar ogretim  hedeflerine gore
cesitlendirilebilir ve genisletebilir olmalidir. Bir diizen i¢inde kurallara gore oyuncu DO
hedeflerini basarmaya odaklanir. Boylece, aslinda oyuncu DO hedeflerini basariyorken
ayni zamanda egitsel hedefleri de basarmis olur yani egitsel icerik oynayan tarafindan
ogrenilmis olur (Eck, 2006). Kisacasi egitsel DO'lar temelde ger¢cek yasama
aktarilabilecek egitsel ¢iktilara yonelik bir 6grenme deneyimi saglamakla ilgilenir.

Corti’ye (2006) gére DOTO veya ciddi oyunlar yeni bilgi ve becerileri gelistirecek
belli bir amag¢ dogrultusunda son kullanicilart cezbetmek ve mesgul etmek igin
bilgisayarin gilicinden faydalanmaktir. Tang, Hanneghan ve EI-Rhalibi (2009) dijital
oyun temelli 6grenmeyi egitsel oyunlarin ya da 6grenme ve egitsel amagclar i¢in oyunlari
kullanan yazilim tiirlerinin kullanim1 olarak tanimlamaktadir.

DOTO ise insanlarin deneme yanilma, rol oynama ve belirli bir konuyu icerik gibi
degil de bir kurallar kiimesi gibi ele alarak 6grendikleri deneyimsel mesguliyetin bir
bi¢imi, ya da bir segenekler ve sonuglari sistemi olarak tanimlanmaktadir (Perrotta,
Featherstone, Aston ve Houghton, 2013) DOTO igin su ilkeler ve mekanizmalardan

bahsetmektedir:

4 ) N
I¢sel Giidiilenme: oyun Kurallar: basit ve ikili
oynama genelde goéniillii ve (eger/sonra) ya da daha karmagik
kendinden yapilan bir karar verme gereksinimi
etkinliktir b
§ § = Acik fakat zorlayict hedefler
5y ggor%;ll Irlneeglence ve zevkle E Oykiisel bir ortam veya fantazi
I N ; . S
Ry Otantiklik: = Iler?em.eh zorluk seviyeli
— baglamsallastirilmis, soyut _aé) Etkilesim ve yiiksek derece
yerine hedef yonelimli S ogrenci kontrolii
(igr cnme Anlik ve yapilandirmaci
Ozgiiven ve otonomi: geribildirim
uzmanlagma istegine Insanlarin deneyimlerini
yonlendiren tutkular ve ilgiler paylasmalarina ve bag
Deneysel 6grenme: yaparak kurmalarina izin veren sosyal bir
O0grenme unsur
\ 2 W,

flkeler:
1. Igsel Giidiileme: Oyun oynama istemli gergeklestirilen bir etkinlik oldugu icin
igsel olarak gilidiiler. Bu nedenle zorlama yerine, ikna edici ve cazip oldugu

zaman, oyun oynama 0grenmeyi en iyi destekler.
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2.

Yogun eglence ve zevkle 6grenme: Cesitli yazarlar oyunlarin 6grencileri bir akisa
(flow) ¢ekme araci olabilecegini ileri siirmektedirler. Akus, bir bireyin
davraniglarinin kontrolii altinda olmasi ve verilen goéreve tamamen kendini
vermesi sirasindaki biling durumudur.

Otantiklik: Ogrenmenin gercek dogasi igin bir kaygi anlamina gelmektedir.
Otantiklik, okullarda yapilan 6grenmenin yapay ya da baglamdan c¢ikarilmig
formlarindan farklidir. Otantiklik adina, geleneksel egitimde degeri olan gergekler
ve soyut kavramlar yerine baglamsal becerilere oncelik verilmektedir. Sonug
olarak, iyi oyun oynama her zaman 6zel ortam ve pratige oturtturulmus gergek
O0grenme siireclerini yansitir. Bunlar gercek uzmanliklar olabilecegi gibi ayni
zamanda abartili, fantastik roller ve ugraslar da olabilir.

Ozgiiven ve otonomi: Oyun oynama bagimsiz arastirma ve sorgulamaya tesvik
eder; ilgiler ve tutkular, bireysel oyundan kendisini g¢evreleyen ekosistemin
Ozelliklerine kadar farklilik gosterilebilir. Bu 6zellikler programlama, yazma,
¢izim, miizik yapma gibi teknik ve artistik becerileri kapsar; ama ayn1 zamanda
bilim, tarih ve mitoloji gibi belirli konular hakkinda daha fazlasinmi 6grenme
istegini de kapsar.

Deneysel grenme: John Dewey’in ¢1gir agan ¢aligsmasina kadar dayanan deneysel
o0grenme kavrami egitimde cok eski ve etkili bir kavramdir. Cogu kimse oyun
oynamanin ger¢ek ortamda yaparak O6grenmeye maliyet bakimindan etkili bir

alternatif oldugunu iddia etmektedirler.

Mekanizmalar:

1.

2.

Kurallar: Video oyunlar1 kurallar kiimesidir. Bu kurallar sunduklar1 segeneklere
ve ilgili sonuglara bagl olarak daha az ya da daha fazla karmagik olabilir.

Ac¢ik fakat zorlayici hedefler: Agik¢a tanimlanmis, hedeflenmis etkinliklerin
varhig1 (istege bagli ve gereksiz goriinebilir olmasina ragmen) insanlarin
cabalarinin etkilerini dogrudan gérmesine olanak saglar.

Zorlayici bir zemin saglayan oykiisel bir ortam ya da fantezi: Bu gereklidir fakat
kolaylikla oyun oynama agisindan yanlis anlasilir. Gergeklerden kagis ve
odiinleyici fantezilerden keyif alma egilimine karsin, oyun iizerine yapilan klasik
caligmalar rol yapmanin ayn1 zamanda 6grenmeyi destekleyen kasitli ve bilingli

bir strateji oldugunu ileri siirmektedir. Oykiisel bir ortama veya bir role rizaya
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dayali acik bir tutkunluk, gercek yasamdaki basarisizliktan zarar gérmeksizin
oyuncularin kimliklerle ve becerilerle deneyimlemesini olanakli kilar.

4. [lerlemeli zorluk seviyeleri, oyunda ilerleme icin anlasilir bir él¢iitle saglanir ve
desteklenir: Yillarca oyun ilerlemeleri i¢in oyun gelistiriciler mekanizmalar
planladilar. Egitsel baglamda bu mekanizmalarin tamami uygun olmayabilir fakat
bazilar1 egitimciler i¢in ilging sorular ortaya ¢ikmasina neden oldu. Bir iist seviye
gecmek i¢in gerekli yerde oyuncularin zorluklarla miicadele etmeleri; sinav
olmalar1 gibi

5. Etkilesim ve yiiksek derecede d&grenci kontrolii: Bu mekanizma tamamen
temsiliyet kavrami ile alakalidir: se¢imler ve eylemlerle birinin kendi kaderinin
kontroliinde olma hissiyati. Daha Onemlisi, bununla, caba ve adanmishgin
onaylanacag ve ddiillendirecegi kesindir.

6. Belirsizlik ve tahmin edilemezlik derecesi: 5. Madde ile gelismedigi siirece,
gorevlere oOlciilii bir belirsizlik katmak, ¢ogu oyun gelistiricilerin ilkeleri ile
tutarlidir. Ornegin, Quest okullarinda, égrencilere ayn1 ddevler verilmez; ama
olas1 gdérev numaralar1 arasindan se¢im yapmalari istenir. Gorevlerin kapsam ve
amaclari, sadece belirli ipuglar1 toplandigi ve desifre edildigi zaman agik ve nettir.

7. Anlik ve yapiandirmact geribildirim: Video oyunlarinin en giiclil
mekanizmalarindan bir tanesi gercek zamanda geribildirim saglama yetenegidir,
sadece degerlendirirken degil, siklikla performans kolaylastirmak ve iyilestirmek
icin rehberlik olarak da. Bu durum egitimdeki bi¢imlendirici (formative)
degerlendirme fikri ile aynidir.

8. Insanlarin deneyimlerini paylasacagi ve bag kurabilecegi sosyal bir ortam: bir
oyun basit anlamda 6grenme ile iligkisi olan veya olmayan bir ara¢ ya da iiriin
degildir. Oyunu ¢evreleyen ekosistem de ¢ok dnemlidir. Aslinda, oyun egitim i¢in
uygun bir ortamdir. Ciinkii oyun insanlara ilgileri ve zevkleri hususunda
etkilesecekleri, paylasacaklari ve takip edecekleri cesitli firsatlar saglamaktadir.

Dijital oyunlarin egitimde kullanilmasin1 savunan arastirmacilar; alanyazinda
dijital oyunlarin veya DOTO’ niin kazanimlarindan, sundugu firsatlardan ve faydalardan
bahsetmektedir.

Charles ve McAlister (2004) dijital oyunlarin zor ve karmasik islemleri 6gretmede

etkili araclar oldugunu soOylemektedir. Bunu; oyunlarin agiklama yerine eylem
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kullanmasina, motivasyon ve doyum olusturmasma, ¢oklu Ogrenme bigemleri
saglamasina, iist diizey diistinme becerileri kazandirmalarina, etkilesim ve karar verme
baglami saglamalarina baglamaktadirlar.

Wagner (2005)’e gore yapilandirmac bilissel gelisimi kolaylastirmak i¢in DOTO
ortami icerik-gomiilii, sorgulama-odakli ve isbirlik¢i Ogrenmeye yonelik firsatlar
sunmaktadir. Ayrica dijital oyunlar 6grenenlere sorgulama igin bireysellestirilmis (bire
0zgii) olanaklar saglarken ayni zaman dijital ¢cag okuryazarlik becerileri, yaratici
diisiinme, etkili iletisim ve yiiksek iiretkenlik gibi becerileri kazanmalarina da olanaklar
saglar (Prensky, 2001b; Aldrich, 2003; Gee, 2004a)

Eck (2006)’e gore oyunlar ne olduklarindan dolay1 degil, neyi somutlastirdigindan
ve dgrenenlerin oynarken ne yapiyor oldugundan dolay: etkilidir. Ogrenenin oyunda ne
yaptyor oldugu ya da nasil ilerledigi oyundaki 6grenmelere baghdir. Eger anlaml bir
baglam i¢inde DO i¢i 6grenmelerine (DO’nun kendi hedeflerine bagli) paralel egitsel
ogrenme nesneleri yerlestirilirse bu 6grenme daha etkilidir. Baglam disindaki gergeklesen
ogrenmelerin gergeklesmesi daha zayif ihtimallidir.

Bogost (2007) egitim ve Ogrenmeyi kapsayan bir dizi sosyal baglamdaki
uygulamalar1 degerlendirmek i¢in video oyunlarinin ayrit edici Ozelliklerini ele
almaktadir. Her seyden once DO’larin belirli davranis ve deneyimleri benzetim eden,
motive ve mesgul edici 6diil mekanizmalari, kurallar kiimesi, rol oynama becerileri
kullanan betimlemeler oldugunu vurgulamaktadir. DO’lar 6grencilere konular ve fikirler
ile gercekte yapabileceginden daha fazla mesgul olacagi bir ortam sunmaktadir.
Ogrenciler gergekteki sonuclardan zarar almadan sanal gerceklikle segimlerini ve
kontrollerini deneyimleyebilirler. Bu da kitaplar, dersler ve ddevler gibi geleneksel okul
materyallerinden ziyade video oyunlarinin en azindan teoride dgrencilere etkilesim ve
benzetim ile belli konulart deneyimlemelerine olanak saglar. Ayrica Bogost (2007) video
oyunlarinin konularin1 6ziimlenecek veya aktarilacak igerik olarak degil kurallar,
eylemler, kararlar ve kararlara bagl sonuglar olarak ele almaktadir.

McClarty ve digerleri (2012) DO’larin egitimde kullanimi {izerine teorik ve
deneysel bes anahtar kavram altinda bir alanyazin 6zeti sunmaktadir. Bunlar; DO’larmn 1-
tam 6grenme ilkeleri lizerine olusturuldugu, 2- 6grenen icin daha fazla ilgi sagladigi, 3-
kisisellestirilmis 6grenme firsatlari sagladigi, 4- 21. yiizyil becerilerini 6grettigi 5- otantik

ve konuyla ilgili degerlendirme i¢in bir ortam sagladigidir.
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Gliniimiizde DO’larin ciddi bir 6grenme ve degerlendirme araci olarak kullanimina
yonelik genis ¢apta artan bir ilgi s6z konusudur. Kapp (2013) bu durumu ve DOTO niin
neden kullanilmasi ile ilgili su nedenleri siralamistir. Bunlar; 6grenmede etkilesim
yaratma, ilgisizligin iistesinden gelme, derin diisiinme ve yansitma icin olanaklar
saglama, olumlu yonde davranis degisikligi, otantik uygulama ortamidir.

Johnson, Adams ve Haywood (2011) raporlarinda DOTO’ niin ana faydalar1 olarak
isbirligi, problem ¢6zme ve iletisime dikkat ¢ekmektedirler. Bu yazarlar DO’lar1 anlik
performans geribildirimi sagladigindan 6grenci bilgi kazanimlarini degerlendirmede
ideal bir yontem olarak 6nermektedirler. Ayrica DO’larin deneyim, kimlik bulma ve hatta
basarisizliktan 6grenme gibi iiretkenlik rolii oldugunu ve daha iyisini yapmak, basarmak
ve sonraki seviye gegmek gibi motive ve mesgul edici bir rolii oldugunu belirtmektedirler.

Sung ve Hwang (2013) DO’larin karmasik kavramlarin 6gretilmesi igin bir arag
olarak kullanilabilecegini ger¢ek ve sanal yasam arasindaki benzerlige dayandirmaktadir.
Bu yazarlar DO’larin bilgi kazanimi agisindan 6grencilere ilging bir 6grenme ortami
sunmanin en etkili bir yol oldugunu bildirmekteler.

Allen, Sosnik, Swanson ve White (2013)’a gére DO’lar 6grencilerin yas veya
ogrenme diizeyinden bagimsiz bir 6grenme ortami sagladigi gibi ortak Ogrenme
hedeflerine ulasmak ig¢in farkli 6grenci gruplarinin birlikte ¢alismasina yonelik dogru bir
ortam da saglayabilir. Ayni1 zamanda bu arastirmacilar iyi egitsel oyunlarin 6grencilerin
kavramlar arasindaki baglantilar1 kurmasinda ve onlarin derin dgrenmesine yardimci
olabileceginden ve bunlar i¢in Ogretmenlerin dgretim programini uyarlamalarma da
yardimci olabileceginden bahsetmektedir.

Giiniimiizde belki yiizde yiiz savunulamamakla birlikte DOTO niin etkililigi kabul
gordiigiinden DOTO ile ilgili bircok kurum/kurulus ve o6zel isletmeler tarafindan
aragtirma yapilmakta ve 6grenme materyali ya da destekleyici materyal olarak uygulama
gelistirilmekte, nasil uygulanmali sorusuna deneysel ¢alismalarla yanit aranmaktadir.
Cizelge 2.10’da diinyada DOTO ile ilgili ¢alisma yapan kurum/kuruluslardan bazilar:
hakkinda bilgi verilmektedir.
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Cizelge 2.10 DOTO ile ilgili calisma yapan kurum/kuruluslar

Arastirma Birimi

Arastirma Kapsam

Sebit Egitim ve Bilgi Teknolojileri AS
ODTU Teknokent (Tiirkiye)

Farkli Yas Gruplar1 ve Cesitli
Alanlar (Vitamin)

Atom
ODTU Teknokent (Tiirkiye)

Farkl1 Yas Gruplar1 ve Cesitli
Alanlar

Tabtoy Studios
Itiigekirdek (Tiirkiye)

Okul Oncesi

Denius-Sams Gaming Academy
Teksas Universitesi (ABD)

Universite Ogrencileri Akademik
Oyun Geligtirme Egitimi

Games Lab Radford Universitesi

Interaktif Mobil Oyunlar, Okullar
I¢in Ipod Touch ve Ipad Oyunlari

New Meksiko Universitesi(ABD)

Mentira Project (Aris- Augmented
Reality For Interactive Storytelling)
Universite Ogrencileri, Ispanyolca
Ogretmek

School Of Medicine (Sicko)
Stanford Universitesi (ABD)

Universite Ogrencileri, Cerrahi
Egitimi

Center For Research On Learning And Technology
Indiana Universitesi (ABD)

Farkli Yas Gruplar1 ve Cesitli
Alanlar

The Center For Computer Games Research
It University Of Copenhagen (Danimarka)

Farkli Yas Gruplar1 ve Cesitli
Alanlar

School of Interactive Arts and Technology (SIAT)
Simon Fraser Universitesi (Kanada)

Simulation and advanced gaming
environments for learning(SAGE)
project

Serious Games Institute (SGI)
Coventry Universitesi, Warwick Universitesi
(Ingiltere)

Farkli yas gruplar1 ve gesitli alanlar

School of Medicine Washington Universitesi (ABD)

Medikal egitimi

The Institute for Simulation and Training (IST)
University of Central Florida (ABD)

Farkli yas gruplar1 ve gesitli alanlar

Futurelab (ingiltere)

Oyun arastirmalar1

Agora Game Lab
University of Jyviskyla (Finlandiya)

Farkl1 yas gruplar1 ve gesitli alanlar

Luled Technical Universitesi (Isveg)

Farkl1 yas gruplar1 ve gesitli alanlar

Ingamelab University of Skévde (Isvec)

Farkl1 yas gruplar1 ve gesitli alanlar

Concordia Universitesi (Kanada)

The montreal gamecode project:
Cultures of digital environments

Madrid Complutense Universitesi (Ispanya)
Barselona Universitesi (Ispanya)

Napoli Federico Universitesi (italya)
Biikres Universitesi (Romanya)

Roma Sapienza Universitesi (italya)

Proactive: DOTO ile 6gretmenlerin
yaraticiligin arttirma baglikli Avrupa
birligi yasam boyu dgrenme projesi

European Schoolnet Academy (30 Ulke)

Farkl1 yas gruplar1 ve cesitli alanlar
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2.7  Okul Oncesi Egitimde Dijital Oyun Temelli Ogrenme

DOTO ile uygulama &rneklerine bakildiginda konu alanlarmnin genel olarak
ilkogretim ve ortadgretim diizeyinde matematik, tarih, dil 6gretimi, fen ve sosyal bilgiler
oldugu goriilmektedir (Divjak ve Tomi¢, 2011; Connolly, Boyle, MacArthur, Hainey ve
Boyle, 2012; Perrotta ve ark., 2013).

Erken c¢ocukluk dénemi ile DOTO diisiiniildiigiinde, Peirce (2013) raporunda
akademik ¢alismalarin az ve yetersiz oldugundan, uygun bilissel gelisim oyunlarinin da
sinirli oldugundan ve ayn1 zamanda teorik ve deneysel destegin yoklugundan
bahsetmektedir.

Segers ve Verhoeven (2002; 2005), Lundberg, Frost ve Petersen’in(1988) ses
bilgisi farkindaligin1 arttirmak icin okul Oncesi donemi c¢ocuklar1 iizerinde normal
oyunlarla olumlu sonuglar buldugu deneysel bir calismaya benzer c¢alismayi dijital
oyunlarla gerceklestirdiler. Ilkokul birinci smf dgrencileri (6 yas) ile yapilan bu
calismada, erken okuryazarlik i¢in olumlu sonuglar bulunmustur. Sonraki
aragtirmalarinda Segers & Verhoeven (2005) harfleri igeren oyunda harcanan vakitle
isitsel harmanlamada ilerleme, ses bolimleme, harf bilgisi arasinda dnemli derecede
olumlu ilgilesim oldugunu saptamiglardir.

Sung, Chang ve Lee (2008), 4-5 yaslarindaki 60 ¢ocugu iceren bir grup ile
nesnelerin tek bir 6zelligini kullanma, tematik ve taksonomik iligkiler arasindaki rekabet,
hiyerarsik kategoriler olusturmadaki zorluk gibi ¢ocuklarin siniflandirma becerilerini
etkileyen etmenlere yonelik sozel ipuglari, edim bilim etiketleme, 6rnekli karsilagtirma
ve acik ifadeler gibi stratejilerle tasarladiklari oyunu (The Software for Rebuilding
Taxonomy -SoRT) kullanarak deneysel bir g¢alisma yapmislardir. Caligmalarinin
sonucunda SoRT un 6grencilerin tematik ve taksonomik iligkileri ayirt etme becerilerinin
gelismesinde ve hiyerarsik taksonomik kavramlari 6grenmelerinde yararli oldugunu
bulmuglardir.

Oyen ve Bebko (1996) hafiza gelistirme becerileri kazandirmada g¢ocuklarin
ezberleme stratejilerine yardimci olacak oyunlarin kullanilabilecegine yonelik deneysel
bir ¢alisma gergeklestirmislerdir. Dort-yedi yaslarindaki 120 ¢ocuktan olusan bir grup
tizerinde ezber i¢in tekrarlama yontemi ile bilgisayar oyunu uygulamasi yapmis ve bunu

gozlemlemislerdir. Oyunun 68renme, ilgi ve katilim agisindan yarar saglamasina karsin
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kullanim agisindan 6grencilerin zorlandig1 goriilmiistiir. Bu nedenle bu yas gruplarinda
oyunlarin daha basit ara yiizlere ve oyun mekaniklerine sahip olmasi gerektigini
vurgulamiglardir.

Marco, Cerezo, Baldassarri, Mazzone ve Read (2009) 3-4 yaslarindaki anaokulu
cocuklarin el-g6z koordinasyonu saglamalarina yonelik gelistirdikleri tabletop arttirilmis
gerceklik oyunu —ciftcilik oyunu— uygulamasi sonucunda olumlu sonuglar elde
etmislerdir. Benzer bir ¢alismalarinda Marco, Cerezo ve Baldassarri (2013), tabletop
oyunu i¢in —dokunulabilir diizenekli ¢iftgilik oyunu— 3-4 yas g¢ocuklari ile 4-5 yas
cocuklarini karsilagtirmistir. Az yas farki olmasina ragmen yas gruplari arasinda oyun
oynama ac¢isindan dnemli farkliliklar oldugunu, yasi kiiciik olanlarin fiziksel olarak daha
aktif fakat dikkatsiz ve verilen oyun gorevlerinin azini tamamlayip daha ¢ok belirli
gorevleri tekrar ettiklerini gozlemlemislerdir.

Okul 6ncesi donemi g¢ocuklarin matematik egitimi igin egitsel oyunlar igeren
Building Blocks miifredati 6nerisinde bulunan Clements ve Sarama (2007), Building
Blocks programini 4-5 yaslarinda 253 6grenci lizerinde haftalik 10 dakikalik bilgisayar-
temelli etkinlikler ve yardimci basili materyaller kullanarak test etmistir. Calismanin
sonucu uygulamanin okul 6ncesi matematik egitimi i¢in dnemli faydalar1 oldugunu
gostermistir (Douglas H. Clements ve Sarama, 2008).

Mert (2015), okul 6ncesi donemi din egitimi igin bir¢ok kiigiik dijital oyunlarla
yapmis oldugu deneysel calismada g¢ocuklarda bilgilerin daha iyi hafizada kaldigi,
oyunlarin mukayeseli diisiinme, karar verme ustalifi kazandirdigi ve davranislar
degistirdigi sonucuna ulagmistir. Ek olarak, c¢ocugun dikkat, algi, el-goz
koordinasyonunun ve muhakeme kabiliyetinin arttig1 ve sorumluluk duygusunun gelistigi
sonucuna ulasmistir

Kara (2015) 6z bakim becerileri ve bilissel hedefe yonelik gelistirdikleri akilli
oyuncak ve bu akilli oyuncak ile gerceklestirdikleri deneysel uygulamadan sonra akilli
oyuncaklarin 6z bakim becerileri egitiminde 6gretmenlere yardimci kaynak olabilecegi

gOriigiinii belirtmiglerdir.

2.8  Ozet

Cesitli alanlarda DOTO ile ilgili arastirmalarin ¢ok olmasina karsin, erken ¢cocukluk

doénemi igin ¢alismalarin teorik ve deneysel olarak az ve yetersiz oldugu goriilmektedir.
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Ayrica Tiirkiye’de okul oncesi donemi kapsayan 6z bakim becerilerine yonelik yapilan
arastirmalarin da oldukga az oldugu goriilmektedir.

Erken c¢ocukluk doneminde c¢ocuklarin davranislari, duygu ve diisiinceleri ile
gelisim Ozelliklerinin saglikli olabilmesi ic¢in iyi bir egitim almalar1 ¢ok &nemlidir.
Ciinkii, bu dénem egitimi ¢ocugun gelisimini, toplumsal uyum ve basarisini dogrudan
etkilemektedir. Arastirmalar zihinsel gelisimin %5’nin 0-4 yas, %3’liniin ise 4-8 yas
arasinda olustugunu ve 18 yasina kadar gosterilen okul basarilarinin %3.3’iinlin 0-6
yasina kadar aldiklar1 egitime bagli oldugunu gostermektedir (Tekiner, 1996). Diger
taraftan Ogretmen ile ¢ocuk arasinda kurulan tutarli ve giivenli iliski, ¢ocuklarin
yeterliliklerin farkinda olunmasi ve dikkate alinmast ve bu dogrultuda yeni 6grenme
deneyimleri sunulmasi g¢ocugun gelisimini destekleyecek; toplumsal yeterliligini
arttiracak ve basarisina olumlu yonde katki saglayacaktir.

OOEP’de bilgi ve iletisim teknolojilerinden (BIT) bahsedilmektedir. Cocuklar
olumlu ve olumsuz yonde etkileyebilen Bilgi ve iletisim teknolojilerini olumlu ve istendik
ciktilara yonelik donatmak ve bu teknolojileri kullanan bireyleri de kullanim i¢in egitmek
gerekir (Kogak, 2001). Ozellikle oyun ¢agindaki okul éncesi donemi ¢ocuklarin bilissel
(hafiza, problem ¢dzme, mantik vs.) ve motor becerileri (yogunlagsma vs.) gibi gelisim
ozellikleri kazanmalar1 baglamli ve aktif 6grenme ile gergeklesebilir. Ogrenmede
motivasyon anahtar kavramdir ve istenilen 6grenmenin gerg¢eklesmesi aktif katihim ile
devam ettirilmesi gerekir (Garris ve ark., 2002). Dijital oyunlarin mesgul etme, ilgi ¢gekme
ve ayni zamanda gercek diinya ile ilgili net 6grenme ¢iktilari igermesi gibi 6zellikler okul
oncesi ¢ocuklara yonelik bir etkin 6grenme araci olarak ele alinmalidir.

Geleneksel 6grenme yontemlerini destekleyici ya da tamamlayict bir dgrenme
yontemi olan DOTO igerisinde yer alan etkin katilim, arastirma, sorgulama, kesfederek
O0grenme, oyun oynama, bireysellestirilmis Ogrenme ortami, siire¢ degerlendirme,
yaraticilik gibi kavramlarla OOEP’in temel 6zellikleri bagdasmaktadir.

Erken ¢ocukluk doneminde, egitimin énemli bir bileseni (aslinda tiim yas gruplari
i¢in) ¢ocuklarin dogustan gelen entelektiiel potansiyellerini ve 6zelliklerini harekete
gecirecek, tesvik edecek ve destekleyecek cok cesitli deneyimler, firsatlar, kaynaklar ve
ortamlar saglamaktir (Katz, 2015).

Bu baglamda ¢alismanin amact tasarim tabanl gelisimsel arastirma ile okul dncesi

donemi ¢ocuklara yonelik 6z bakim becerileri egitimini destekleyici bir dijital oyun
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gelistirmektir. Bu ¢alisma ile alanyazina ilgili alanda katki saglanmasi, ¢ocuklara yeni
ogrenme deneyimleri ve Ogretmenlere bu deneyimi saglayabilecekleri bir ogretim
materyali kazandirma hedeflenmistir. Ayrica hem dijital oyun gelistirilirken hem de 6z
bakim becerileri egitimi verilirken Havighurst’iin belirttigi ¢ocugun gelisim gorevleri ve
Freud (psiko-seksiiel), Erikson (psiko-sosyal) ve Piaget’in (bilissel) yasam donemleri
dikkatli ve 6zenli bir sekilde ele alinmistir. Bu amag¢ kapsaminda asagidaki arastirma
sorular1 belirlenmistir.
1. Bilisim teknolojileri ve uygulamalar1 kullanimina iliskin okul 6ncesi donemi
cocuklarmin tercihleri nelerdir?
2. Oz bakim becerileri egitiminde bilisim teknolojileri kullanimma iliskin okul
oncesi 6gretmen adaylarinin gortisleri nelerdir?
3. Oz bakim becerileri egitiminde bilisim teknolojileri kullanimma iliskin okul
oncesi 6gretmenlerinin goriisleri nelerdir?
4. Lucas Blair’in 6nerdigi DOTO’yu temel alan DO Gelistirme Modeli okul éncesi

donemi ¢ocuklarina yonelik DO gelistirmede ne kadar yeterlidir?
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3. MATERYAL ve YONTEM

Bu b6liim (1) ¢calismanin genel tasarimu, (2) dijital oyunlar ve dijital oyun gelistirme
modelleri, (3) calismada kullanilan DOGM, (4) DO gelistirme siirecinin planlanmast, (5)
calismanin katilimeilari, (6) ¢alismanin veri toplama araglarti, (7) ¢alismanin veri toplama
siireci ve analizi, (8) calismanin gegerliligi ve giivenirliligi ve (9) calismanin etik
boyutlarini agiklamaktadir.

Birinci kisimda calismanin genel tasarimi —tasarim tabanli gelisimsel arastirma
modeli ve neden bu modelin tiim ¢alisma igin segildigi— agiklanmustir. Tkinci kisimda
dijital oyunlar; DO tiirleri, DO 6geleri, ticari DO gelistirme modelleri ve egitsel DO
gelistirme  modellerinden  bahsedilmistir. DO  tiirleri DO  6gelerine  gore
smiflandirildigindan —6zellikle mekaniklere dayali— dolayr bunlari bilmek belirlenen
ogretim tasarimini isletecek DO mekaniklerini olusturmaya hizmet etmektedir. Diger
taraftan ticari ve egitsel DO gelistirme modellerini bilmek yeni bir model ortaya koymak
agisindan &nem arz etmektedir. Uciincii kisimda ¢alismada kullanilan DOGM ve bu
modele dayali oyun gelistirilirken neler yapilmasi gerektigine yer verilmistir. Besinci,
altinc1 ve yedinci kisimda dort arastirma sorusu i¢in —her bir farkli aragtirma gibi ele
alinarak verildiginden—katilimcilar veri toplama araclar1 veri toplama siireci ve analizi
ayr1 ayr1 verilmistir. Sonraki kisimlarda ¢alismanin gegerliligine, giivenirliligine ve

calismanin etik boyutlarina deginilmistir.

3.1 Calismanin Genel Tasarimi

Bu ¢alisma, okul 6ncesi ¢ocuklara (bes yas grubu) yonelik 6z bakim becerilerini
kazandirmada destek olabilecek bir dijital oyun tasarlamayr ve gelistirmeyi
hedeflemektedir. Bu ¢alismanin genel tasarimi tasarim tabanli gelisimsel arastirma
modelidir. Tasarim tabanli gelisimsel arastirma; tiriin gelistirmeye ve siire¢ ya da model
degerlendirmesine uygun bir arastirma oldugundan tercih edilmistir. Tasarim tabanli
gelisimsel arastirma modeli hem nitel ve hem de nicel veri toplamay1 dnermektedir. Bu
bakimdan bu ¢aligma ayni zamanda karma yOntemler aragtirma desenine sahiptir.
Creswell ve Plano Clark (2011)’a gore “karma yontemler arastirma deseni” bir arastirma
problemini anlamak i¢in tek bir veya bir dizi ¢alismada hem nicel hem de nitel verileri

toplama, analiz etme ve “karma hale getirme” prosediiriidiir. Fraenkel, Wallen ve Hyun
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(2012)’a gore “karma yontemler aragtirmasi” tek bir ¢alismada hem nicel hem de nitel
yontemlerin kullanilmasini igerir. Her iki yontemin kullanimi yalnizca herhangi birinin
kullanimina gore arastirma probleminin daha derin ve kapsamli anlasilabilmesi
saglamaktadir. Nitel veriler, katilimcilarin yanit verme segeneklerini kisitlamayan sorular
tizerinden toplanirken, nicel veriler ise dnceden belirlenmis 6l¢eklere veya kategorilere
dayali kapali uglu sorular iizerinden toplanir (Creswell ve Plano Clark, 2018). Nitel
arastirmadaki bu ag¢ik ucglu sorular katilimcilarin cevaplarina gore esnektir ve degisebilir.
Bu nitel aragtirmayi tlimevarim agisindan daha giiglii kilmaktadir (Creswell, 2012). Bu
nedenle karma yontemler, aragtirmacilara tek bir yaklagima gore ¢ok daha fazla ve farkl
tiirde verileri toplayip analiz edebilme olanagi saglar. Ayrica kullanim olarak karma-
yontem caligmalarinda arastirmacilar bir yaklasim ile digerini vurgulayabilir ya da her

yaklagima esit agirlik verebilir (Fraenkel ve ark., 2012).

3.1.1 Tasarim Tabanh Gelisimsel Arastirma

Wang ve Hannafin (2005) tasarim tabanli arastirmayi, gergek uygulama ortaminda
aragtirmacilar ve uygulayicilarin isbirligine dayali ve baglama duyarh tasarim ilkeleri ve
teorilerini 6ne ¢ikaran dongiisel analiz, tasarim, gelistirme ve gerceklestirme siiregleri
sayesinde egitim uygulamalarinin iyilestirilmesini amaglayan sistematik fakat esnek bir
yontem olarak tanimlamaktadir. Ayrica Wang ve Hannafin (2005) alanyazinda farkli
basliklar altinda verilen (tasarim deneyleri, tasarim arastirmasi, gelistirme arastirmast,
gelisimsel arastirma ve bicimlendirici arastirma gibi) ve her birinin odaginin farkli
olmasma ragmen hedefleri ve yaklagimlarinin benzerliginden kaynakli bu aragtirma
tiirlerini “tasarim tabanli arastirma” olarak nitelemektedir.

Wang ve Hannafin (2005) farkli isimlerde olan tasarim tabanli arastirma tiirleri i¢in

sentezledigi bes 6zellikten bahsetmektedir. Bunlar, Cizelge 3.1°de verilmistir.
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Cizelge 3.1 Tasarim tabanli arastirma 6zellikleri

Ozellikler Aciklamalan
Pragmatik e Tasarim tabanl arastirma hem kurami hem de uygulamayi iyilestirir.
e Kuramin degeri; ilkelerinin sagladigi katki ile degerlenir.
Temelleri e Tasarim teoriden gelir ve ilgili arastirma, kuram ve pratik ile
olan temellendirilir.

e Tasarim ger¢ek ortamda uygulanir ve tasarim siireci tasarim tabanli
arastirma ile devam ettirilir.
Etkilesimli, e Tasarimcilar tasarim siirecinde yer alirlar ve katilimcilarla birlikte
yinelemeli ve calisirlar.

esnek e Siirecler; analiz, tasarim, uygulama ve yeniden tasarimin tekrarlayan
dongiisii seklindedir.
Biitiinciil e Arastirmanin giivenirligini arttirmak i¢in karma aragtirma yontemleri
kullanilmaktadir.

e Yontemler, ihtiyaglar, ortaya ¢ikan sorunlar ve arastirma odagindaki
degisikliklere gore farklilasabilir ve uyarlanabilir.
e Tasarim gelistirme asamasina kadar disiplinli ve titizlikle devam ettirilir.
Baglamsal e Arastirma siireci bastan sona degisiklikler dahil belgelenir.
e Arastirma sonuglari tasarim siireci ile iliskilendirilir.
e Uretilen ilkelerin uygulamasinda rehberlige ihtiyag vardir.

Tasarim tabanli arastirma yukarida bahsedilen arastirma tiirlerini bes o6zelligi
vurgulayarak bir senteze gitmis olsa da bu arastirmalarin odaklari, uygulanis bigimleri
farklilik gostermektedir. Bu nedenle ¢alismanin genel tasarimi icin tercih edilen ifade
tasarim tabanl gelisimsel arastirmadir.

Seels ve Richey (1994) gelisimsel arastirmayt, “i¢ tutarlilik ve etkililik 6lgiitlerini
karsilamasi gereken egitim programlari, siirecler ve iirlinlerin tasarlanmasi, gelistirilmesi
ve degerlendirilmesi i¢in sistematik bir ¢alisma” olarak tanimlamaktadir. Richey ve Klein
(2005)’e gore gelisimsel arastirma, sistematik olarak uygulamadan elde edilen verilere
dayanan bilgiler olusturmay1 amaglamaktadir. Varsayilan bir "teoriyi" test etmenin ve
geleneksel bir uygulamay1 dogrulamanin bir yoludur. Ek olarak, belirli durumlarin
metodolojik analizine dayanan yeni yontem, teknikler ve araglar olusturmanin da bir
yoludur. Bu nedenle, gelisimsel arastirma genellestirilebilir sonuglar veya kurallar
olusturma ya da problem ¢ézme islevi sunan baglama 6zgii bilgi liretme islevine sahip
olabilir. Bu gercevede, gelisimsel arastirma, sonuglarin ne dlglide genellestirilebilecegi
veya baglamsal olarak ne kadar spesifik oldugu hakkinda belirli vurgulara sahiptir.
Cizelge 3.2 iki genel (Tip lve Tip 2) gelisimsel arastirma tiirii arasindaki iliskileri
gostermektedir (Richey ve ark., 2003).
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Cizelge 3.2 Gelisimsel arastirmanin iki tiirii: Tip 1 ve Tip 2 Ozellikleri

Tip-1: Baglama 6zgii e Vurgulanan: Belli bir iiriin veya program tasarimi, gelistirme

sonuglar ve/veya degerlendirme projeleri lizerinde ¢aligsma
O e Uriin: Belli iiriinlerin  gelistirilmesi ve kullanimlarini
O kolaylastiran kosullarin analizlerinden grenilenler

e Vurgulanan: Tasarim, gelistirme veya degerlendirme stirecleri,
araglar1 veya modelleri iizerinde ¢alisma

e Uriin: Yeni tasarim, gelistirme ve degerlendirme siirecleri
ve/veya modelleri ve bunlarin kullanimlarin1 kolaylastiran
kosullar

Tip-2: Genellestirilmis
sonuclar

Richey ve Klein (2005) gelisimsel arastirma basamaklarini su sekilde kategorize
etmis ve agiklamigtir.

Problem tamimi: Gelisimsel arastirmalarda arastirmaya once “gelisimsel bir
hareket” verilmelidir. Bu, problem tanimi asamasinda baslar. Arastirma problemi,
O0grenmeyi etkileyen belirli bir degisken yerine, tasarim, gelistirme veya degerlendirme
siirecine odaklanarak tanimlanir. Hipotezler yerine arastirma sorulari, genellikle
gelisimsel calismalar icin bir cer¢eve sunar. Gelisimsel arastirma icerige 0zgi
oldugundan arastirmact smurliliklar ve kosullar i¢in kaygilanmalidir. Sinirliliklar,
caligmanin sonuglariin ne 6lgiide genellestirilecegini etkileyecektir.

Ilgili alanyazim tarama: Diger arastirma tiirlerinde oldugu gibi alanyazin taramasi
calismanin kavramsal temellerini olusturmaktir. Tip 1 ve Tip 2 calismalar1 alanyazin

incelemelerine yonelik bazi konular Cizelge 3.3°te verilmistir.

Cizelge 3.3 Tip 1 ve Tip 2 ¢aligmalar1 alanyazin taramasina yonelik bazi konular

o Eldeki goreve uygun olabilecek siire¢ modelleri;
e Benzer etkili 6gretim materyalleri, programlar1 veya dagitim sistemlerinin
ozellikleri;
Farkli kosullarda hedef gelistirme siiregleri kullanimini etkileyen etmenler;
Farkli kosullarda hedef O6gretim materyali, programi veya dagitim
sistemlerinin uygulanmasi ve yonetimini etkileyen etmenler.
o  Giiglii ve zayif yonleri dahil olmak tizere, ¢alisilana benzer modeller;
o Hedeflenen siire¢ {izerine aragtirma (O0rnegin, gorev analizi veya oOrgiitsel
Tip 2 etkinin degerlendirilmesi);
e Belirli bir modelin veya siirecin kullanimini etkileyen etmenlere yonelik
arastirmalar (6rnegin hizli prototipleme kullanimini kolaylastiran etmenler).

Tip 1l

Yenilik¢i ogretim ortamlarina veya yenilik¢i tasarim ve gelistirme stireglerine

yonelik gelisimsel ¢alismalarda, alanyazinda yeterince ¢aligma olmamasi durumunda,
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aragtirmacit c¢alismanin kavramsal ¢ercevesi i¢in alanyazindaki ger¢ek uygulama
ortamlarindan (6rnegin bir degerlendirme raporu gibi) ve teorik arastirmalardan
faydalanabilir.

Arastirma yontemleri (arastirma tasarimi): Cizelge 3.4 gelisimsel arastirmanin
cesitli tlir ve asamalarinda en sik kullanilan aragtirma yontemlerinin bir Ozetini

sunmaktadir.

Cizelge 3.4 Tip 1 ve Tip 2 caligmalar1 aragtirma yontemlerine yonelik bazi konular

Arastirma Tiirii Islev / Asama Uygulanan Yontemler
Uriin (materyal) Durum analizi, derinlemesine goriisme, alan
tasarimi ve gelistirme  gozlem, icerik analizi
Degerlendirme, durum analizi, anket,

Tip1 Uriin degerlendirme ; - . . o
derinlemesine goriisme, icerik analizi
Arag veya teknik Degerlendirme, deney, anket, uzman

dogrulama incelemesi, derinlemesine goriigme

Alanyazin taramasi, durum analizi, anket, delfi
teknigi, sesli-diisiinme protokolleri

Anket, durum analizi, derinlemesine goriisme,
alan gozlem, icerik analizi

Deney, derinlemesine goriisme, uzman
incelemesi

Model gelistirme

Tip 2 Model kullanimi

Model dogrulama

Gelisimsel arastirmanin diger arastirma tiirlerinden ¢ok daha fazla zaman almasi
“gercek yasam ya da ortamda” gerceklesmesinden kaynaklanir. Bu nedenle ayrintili
arastirma stireci ve zaman ¢izelgeleri gelisimsel arastirmalarda ¢ok onemlidir. Ayrica
gelisimsel arastirmalara ¢esitli katilimcilar dahil olabilir. Bunlar tasarimcilar,
gelistiriciler, degerlendiriciler, alan uzmanlari, 6gretmenler, 6gretmen adaylari, miifredat
gelistiriciler, 6grenenler, diger kullanicilar vb. olabilir.

Veri toplama ve analizi: Gelisimsel arastirmalarda arastirmacinin arastirmada
katilimci, tasarimcet veya gelistirici olmasi yaygin bir sorundur. Bu durumda sistematik
veri toplama teknikleri tarafsizligin saglanmasina 6zen gosterilmelidir.

Gelisimsel bir ¢alismada veri toplama, arastirmanin odagina bagl olarak cesitli
bigimlerde yapilabilir. Bunlar:

o Tasarim, gelistirme ve degerlendirme gorevlerinin belgelenmesi: Calisma

sliresi ve giderleri, karsilasilan sorunlar ve alinan kararlar, orijinal planlarda
yapilan diizeltmeler, tasarimcinin doniitleri ve tutumlarsi,

o Gelistirme ve uygulamanin gergeklestigi kosullarin belgelenmesi: Mevcut
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ekipman ve kaynaklar, katilimc1 uzmanligi ve gegmis bilgileri veya zaman ve
kullanict sinirhiliklar

e Tasarim Oncesi ihtiyaglar analizi, bi¢imlendirici, genel ve dogrulayici

degerlendirme sonuglarimin tanimlanmasi ve belgelenmesi: Hedef Kitle,
uygulama kapsami ve baglami, 6grenme, aktarma ve etki dlgiimleri

Gelisimsel bir ¢alismada veri analizi, diger arastirma projelerinden farkli degildir
ve benzer teknikler kullanilir.

Arastirma verilerinin raporlanmasi: Geligimsel arastirma raporu yazmadaki
Oonemli bir husus verilerin ¢oklugundan dolay1 rapora ne kadar veri eklenecegine dair
karar vermedir. Tiim sonuglarin verilmesi i¢in genelde elektronik ortam ya da web sitesi
tercih edilir.

Bu ¢alisma DOTO kuramina katki saglayacagindan “pragmatik ”, ilgili arastirma,
kuram ve pratik ile temellendirildiginden “temelleri olan”, arastirmaci (tasarimci)
katilimcilar ile birlikte calistigindan ve dongiisel degerlendirme siireci izlendiginden
“etkilesimli, yinelemeli ve esnek”, karma yontemler kullandigindan “biitiinciil” ve tim
siire¢c belgelendiginden “baglamsal”dir. Ayrica bu c¢alisma gelisimsel arastirma
tiirlerinden Tip 1: Uriin (DO) tasarimi ve gelistirme, Tip 2: Model kullanimini

icermektedir. Calismanin izlencesi gelisimsel arastirma basamaklari ile olusturulmustur.
3.2 Dijital Oyunlar ve Dijital Oyun Gelistirme Modelleri

Tasarim tabanli gelisimsel arastirma iiriin gelistirmeye odaklanirken tasarim ve
gelistirme siireci akiginin nasil olmasi gerektigine dair bir Oneriye yer vermemistir.
Dogas1 geregi esnek oldugundan arastirmact kendisi yol haritasin1 belirlemek
durumundadir. Bu baglamda dijital oyunu gelistirmeye baglamadan once siirecin saglikli
yiiriitiilebilmesi igin ticari ve egitsel oyun gelistirme siire¢ yonetimini kapsayan modeller
incelenmis ve bu bolliim i¢inde verilmistir. Alanyazin taramasinda incelenen egitsel oyun
gelistirme modelleri sunlardir: Etkili Ogrenme Ortami, Oyun Benzeri Ortamlar I¢in
Bulaniklastirilmis Ogretim Tasarimi Gelistirme, Oyun Nesnesi Modeli, Oyun Meydana
Getirme Modeli, Deneyimsel Oyun Modeli ve Sarmal Egitsel Oyun Tasarim Modeli.
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3.2.1 Dijital Oyunlar

Salen ve Zimmerman (2004) dijital oyunu kurallarla tanimli nicel bir ¢ikt1 ile
sonuglanan ve oynayanlarin sanal bir zorluk ile mesgul olduklar bir sistem, Zyda (2005)
kurallar1 olan, oyunculart eglendirme veya oOdiillendirme amaci giiden fiziksel veya
mental bir miicadele olarak tanimlamistir. Hays (2005) ise dijital oyunu yapay olarak
iretilmis belirli bir amaci, bir takim kurallar1 ve belirli bir baglama oturtulmus
kisitlamalari olan ve rekabete dayanan bir etkinlik olarak tanimlamastir.

Ogrenmeye yonelik etkili oyunlar tasarlamak ve siireci iistlenmek igin farkli oyun
tirlerine ve deneyimlerine asina olmak gerekir (Kapp ve ark., 2013). Siire¢ yonetime
dayali projelerde, oyun gelistirme oyun oynamakla baslar. Oyun oynamiyor veya
oynamay1 sevmiyorsaniz 6grenmeye yonelik oyunlar tasarlayamazsiniz. Oyun oynama
deneyimi olan bir tasarimci ilgisini ¢eken bir oyun ile oyunda nelerin basarilmasi
gerektigini kolayca ¢oziimleyebilir. Ornegin bir yaris oyunu igin tasarimecr,
deneyimlerinden oyuncunun oyundaki gorevinin ne olacagi, oyun oynamanin nasil
olacagi, oyun i¢in teknolojinin ne olacagi ve ne tiir bir hikayeye sahip olacag: ile ilgili
hizlica fikir yiirtitebilir. Oyun fikrinin dogru sekilde gelistirilebilmesi i¢in oyun tiiriiniin
hangi tiir teknolojiyi ve hangi oyun motorunu gerektirecegi 1yi analiz edilmelidir. Ciinkii
teknolojik unsurlar oyunun kapsamini sinirlayabilir. Yanlis segimler oyun gelistirme
stirecinin bosa gitmesine Ve her seyin bastan baglamasina sebep olabilir. Oyun tiirli benzer
sekilde ne tiir bir hikdyenin anlatilabilecegini de sinirlar. Romantik bir hikaye bir strateji
oyununa uymayacagi gibi birinci sahis nisanci oyununa da ¢ok uygun olmaz. Konu
bakimindan uygun olmayan bir Hikdyeyi oyuna uydurmaya calismak dogru bir se¢im
degildir (Rouse, 2001). Sonug olarak, oyun tiirleri ve tiire bagli oyun &gelerinin bilinmesi

onemlidir.
3.2.1.1 Dijital Oyun Tiirleri

Birgok sey gibi —6rnegin filmler gibi— oyunlar da gesitli 6zelliklere gore kategorize
edilmektedir. Bu gruplama elbette oyun igerigine (oyunun temasi, yapisi, mekanigi ve

miicadele unsurlar1 vb.) gore yapilmaktadir. Her tiirlin merkezinde, onu olusturun temel

bilesenler vardir. Oxland (2004) ve Walker (2003) bu temel bilesenlere gore oyun tiirleri
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su sekilde kategorize etmis ve agiklamistir: Aksiyon, Strateji, Macera, Spor, Simiilasyon,
Bulmaca, Rol yapma.

Aksiyon oyunlart, oyuncunun diismanindan daha hizli ates etme, hareket etme veya
atlama yetenegine vurgu yapan refleks odakli oyunlardir. Aksiyon oyunlar1 genellikle
gorev tabanlidir ve oyuncunun 6niine bir dizi zorluk (basarmasi beklenen gorevler) konur
ve her biri basarili bir sekilde tamamlandiginda oyuncu ilerleyebilir. Unreal Tournament,
Quake II, Tomb Raider, Mortal Kombat gibi oyunlar bu kategoride yer alir. Aksiyon
kategorisine giren bircok alt tiir vardir: Ornegin birinci ve {iciincii sahis nisancilar, déviis
vb.

Strateji oyunlari, bir oyuncuyu karar almaya zorlayan oyunlardir. Kararlar ve
kararlarin gergeklestigi diinya ilging olmali ve oyunun gergege dayali mekanikleri
eglenceli olmalidir. Strateji oyunlari karsilan durumlar ve zorluklari i¢in verilen
kararlarin simiilasyonlaridir. Bu oyunlar, oyun i¢in kaynaklari tiretmek ve hasat etmek,
bir toplum insa etmek, degisen yeterlilikte birimler iretmek, stratejik saldirilar
diizenlemek ve rakibi yok etmek gibi bir dizi 6zellikler ihtiva ederler. Strateji tiiriinde de
birkag alt tiir vardir. Bunlar; ger¢cek zamanli strateji, savas tabanli strateji oyunlari vb.
Warcraft 111 ve Age of Empires, Zoo Tycoon gibi oyunlar bu oyun tiiriine verilebilecek
orneklerdir.

Macera oyunlarinda, oyuncu oyun tasarimcisinin kendisini yerlestirdigi diinyanin
unsurlari ile etkilesime giren karmagik bir hikdye baglaminda ilerler. Bir macera
oyunundaki vurgu hikaye ve oyuncunun hikaye ile etkilesimi tizerinedir. Macera oyunlari
genellikle oyuncunun oyun boyunca seyahat ettigi, zorluklarin iistesinden geldigi ve yer
yer bulmaca ¢dziimleri ile ortaya cikan etkilesimli HikAyelere sahiptir. Ornek olarak
Monkey IslandTM ve Hobbit verilebilir.

Spor oyunlar: aslinda gergek spor dallarindan tiiremis oyunladir. Bu oyunlar, rakip
gerektirir; rakip sistem veya baska bir oyuncudur. Herhangi bir spor oyunundaki kazanma
miicadelesi, diger pek ¢ok oyundan farkli olarak performans ve beceriye dayalidir.
Oyunda oyuncu, rakibine kendisiyle rekabet etmesi i¢in meydan okur ve ardindan,
kazanmak i¢in rakibini yenecek girisimlerde bulunur. Spor oyunlarinda bir ¢ok alt tiir
mevcuttur, bunlar; Futbol, Beyzbol, Basketbol vb. Ornekler: FIFA, PES, Pro SkaterTM
ve SSX TrickyTM vb.

Simiilasyon, egitim veya 0gretim amaciyla bir gérevi veya deneyimi dogru sekilde
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taklit etmeye calisan sanal bir ortam olarak tanimlanmaktadir. Simiilasyonlar 6zellikle
riskli is durumlarinin benzetimini yapmak igin yararhdir. Is ve finansal karar verme,
askeri tatbikat, ucak kullanim ve acil ve ilk yardim gibi bir ¢ok simiilasyon mevcuttur.

Simiilasyonlar tuhaf bir oyun melezidir. Bir anlamda, tiim oyunlar simiilasyondur
denilebilir. Nedeni ise simiilasyonlarin oyun &geleri icermesidir bu da onlari ciddi
oyunlara (serious game) donistiirmektedir. SimCity, Sims ve Second Life, Virtual
Worlds gibi ger¢ek yasamin benzetimini yapan oyunlar mevcuttur.

Bulmaca (yapboz veya klasik oyunlar) oyunlar: genellikle oyuncunun kafasini
karigtirmak igin tasarlanmistir. Genel olarak, oyuncu i¢in miicadele, bulmacanin
¢Oziimiinii bulmaktir. Bazi bulmaca oyunlarinda miicadele problem ¢oziimiinden ziyade
en yiiksek puani almaya yoneliktir. Diger taraftan, bircok oyun tiirlinde de gomiilii
bulmaca 6geleri bulunabilir.

Rol yapma oyunlarinda vurgu, karakterlerin gelistirilmesi, karakterler arasindaki
taktiksel miicadele ve karsilagabilecekleri diismanlarin gelistirilmesidir. Bir rol yapma
oyununda (RYO) oyuncu genellikle karakterinin kisiligiyle, cinsiyetinden, rkindan ve
fiziksel Ozelliklerinden saglarinin rengi, derisi ve giydigi kiyafetlere kadar her seyi
belirleyebilir. Oyuncu karakterini veya karakterlerini tanimladiktan sonra, onlar1 karakter
gelisimi i¢in epik bir yolculuga ¢ikarir. Oyuncu igin temel miicadele, karakter(ler)ini
oyunun sonuna kadar basarili bir sekilde yonlendirmek ve onlar1 nihai hallerine
ulastirmaktir. Bazi RYO o6rnekleri Dungeon Siege, UltimaTM serisi, Diablo® (I ve II) ve
Neverwinter NightsTM'dir.

Ciddi oyunlar, 6gretim tasariminin modern 6grenme kuramlarina gore ayarlandigi
o0grenme oyunlart olarak tanimlanabilir. Ciddi oyunlarin uygulamalar1 arasinda mesleki
egitim, afet ve acil durum hazirhig, liderlik ve kriz yonetimi, ilk ve orta ogretim,

davranigsal ve sosyal degisim, reklam ve ise alim sayilabilir.

3.2.1.2 Dijital Oyun Ogeleri

“Oyun mekanigi” terimi, sebep-sonug iligkisini olusturarak oyuncu eylemini
miimkiin kilan ya da kisitlayan bir kural ya da kurallar grubunu belirtir (Kapp ve ark.,
2013). Ornek olarak kosmak, ziplamak, ates etmek, engel asmak Vvb. birer oyun

mekanigidir. Bagka bir deyisle, mekanik oyunculara, avatarlara, oyun durumlarina ve
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oyun goriiniimlerine etki eden ve oyun durumlarimi degistirmenin tiim yollarini
tanimlayan kurallardir. Oyunlarda her zaman oyunun nasil basladigint ve nasil
kazanildigini tanimlayan en az bir kural vardir. Bu, bazi oyunlarda oyunun sonlanmasi
icin degil bir sonraki seviyeye gegmek i¢indir. Mekanikler, tiim oyun tasarimcilart i¢in
kritik oneme sahiptir ve ogrenilmesi igin en iyi yol ¢ok oyun oynamaktan ge¢cmektedir
(Brathwaite ve Schreiber, 2009).

Dinamikler, kurallar harekete gegirildiginde oynarken ortaya ¢ikan davraniglardir.
Ornegin Monopoly oyununda, her oyuncu oyuna esit baslar, ancak er ya da geg bir oyuncu
digerlerinden daha zenginlesir veya diger oyuncular yoksullagir ve oyunu kaybeder
(Brathwaite ve Schreiber, 2009).

Estetik, oyuncularin oyuna olan duygusal tepkisidir. Estetik, oyun baslangicinda
gerginlik ve keyif hissi iken kaybeden oyuncularda ilgi kayb1 kazananlarda ise kazanma
hazzi sevincidir (Brathwaite ve Schreiber, 2009).

Ozetle oyun hakkinda bilgi edinerek mekanikler dgrenilebilir, oyun oynarken oyun
ilerlemesine bagli olarak dinamikler kesfedebilir ve estetik hissedilebilir (Tim Koch,
2011).

Hikayeler, ilging karakterler ve unutulmayacak etkinliklerle donatilmis mesaj veren
anlatimlardir. Oyunda bir Hikayenin olmasi oyunun tiim siireci i¢in oyuncularin mental
bir model olusturmalarina yardimci olur ve sonraki adimda ne olacagini bilmelerinden
kaynakli ¢ogu zaman motivasyonlu kalmalarina yardimci olur (Kapp ve ark., 2013).
Hikayelerin 6grenmede ve oyunlarda hizmet edebilecegi farkli amaglar vardir. Hikayeler
hafiza yardimcilar1 olarak hizmet edebilir. Basit tanimlayici listelerle iletilemeyecek
kadar karmasik olan ilke ve davraniglar hikayeler yoluyla kolayca iletilebilir.
Katilimeilarini diger kiiltiirlere tanitacak bir baglam saglayabilirler. Ogrenenleri karmasik
bir deneyime ¢eker ve onlari oyunda karsilasabilecekleri stres ve diger zorluklarla
tanistirirlar (Brathwaite ve Schreiber, 2009).

Odiillendirme, oynanan oyun tiiriine bagl bircok sekilde olabilir ve oyuncuyu
oyunda ilerlemesi igin isteklendirir. Odiiller, oyunculara zorluklar1 tamamlamalari,
basarili eylemler gerceklestirmeleri ve kotiileri 61diirmek, savaslar ve yarislar1 kazanmak
gibi hedefleri basarmalar1 i¢in verilir (Oxland, 2004).

Geribildirim, oyuncunun oynarken hamlelerine kars1 oyunda cevaben gergeklesir.

Bu, oyunu diger eglence tiirlerinden ayiran ve essiz kilan etkilesimin kendisidir.
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Oyuncunun oyundaki her hamlesi oyun tarafindan cevaplanmalidir. Bu “cevap” olumlu
veya olumsuz; gorsel, isitsel dokunsal veya duygusal geri bildirim seklinde olabilir.
Oyun, oyuncuya ne kadar iyi ya da kotii performans gosterdigini sdylemeli, oyuncuya
oyun boyunca rehberlik etmeli, oyun ortamindan bilgi sunmalidir (Bates, 2004; Oxland,
2004)

3.2.2 Dijital Oyun Gelistirme Modelleri

Oyun gelistirme metodolojisi olarak da bilinen oyun gelistirme siireci, tirin olarak
bir oyun gelistirmek igin gereken isi organize etmenin yolunu tanimlar. Gelistirme
asamalarinin ne olacagini ve is akisinin nasil olacagmi belirler. Oyun gelistirmeyi
anlayabilmek icin Oncelikle oyun gelistirme siireclerini ve bireysel projelerin nasil
yiridiigiinii anlamak gerekir (Mary Lotz, 2018). Bu baglamda bu baglik altinda ticari ve

egitsel oyun gelistirme modelleri agiklanmustir.

3.2.2.1 Ticari dijtial oyun gelistirme modelleri

DO endiistrisinde DO gelistirme igin kullanilan iki metodolojiden bahsedilebilir.
Birincisi, kavram gelistirmeden teste kadar gelisim asamalarinin sirali bir akisini
tamimlayan ve dogrusal bir yaklasim olan selale model ikincisi ise bir ekip tabanl
yaklagim olan ¢evik (agile) ya da yinelemeli modeldir.

Selale modeli, bir dizi asama ile bir yazilim gelistirme yaklagimidir. Her asama bir
oncekinden daha karmasik ve maliyetli olan bir sonraki asamaya Onciiliik eder. Bu
modelde oyun gelistirme kavram gelistirmenin basladigi bir fikir ile baslar. Fikir asamasi
i¢cin gereklilikler tamamlandiginda, bir sonraki asamaya gecilir ve bu islem her asamada
tekrarlanir (McGuire, 2006). Selale modelindeki asamalar 6zetle su sekilde gerceklesir;
(1) ihtiyaglar belirlenir ve belgelenir, (2) tasarim gergeklesir, (3) kod ve birim testi
gergeklesir, (4) sistem testi yapilir, (5) kullanici kabul testi yapilir, (6) sorunlar giderilir
ve (7) dagitim gergeklesir.

Selale modelinde degerlendirme son asamaya birakildigindan bir¢ok soruna yol
acar. Ilk fikir ne kadar biiyiik olursa olsun veya tasarim ne kadar iyi diisiiniilmiis olursa

olsun, nihai iirliniin Onerilen tasarim kadar iyi ¢alismamasi veya iiriiniin istenen miisteri
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ihtiyaclarin1  kargilamamasi olasidir. Mobil oyun gelistiricileri (sirketleri) selale
modelindeki sorunlardan dolayir oyun gelistirme igin alternatif hizli ve artirnmli ¢evik
(agile) modelleri tercih etmektedir. (Bates, 2004)

Yinelemeli ya da ¢evik oyun gelistirme modeli, Scrum, Lean, Extreme programlama
gibi bir¢ok ¢evik cat1 yapimnin en iyi uygulamalarimi tek bir ¢evik yaklagimda birlestirir
(Keith, 2010). Cevik oyun gelistirme, baslangigta ¢ok fazla belirsizlik igeren herhangi bir
oyun projesi i¢in uygun bir metodolojidir. Miisteri, projenin baslangicinda veya sonunda
degil, tiim stire¢ boyunca projeye dahil edilir. Boylece, saglanan geri bildirimlerle proje
stirekli giincellenir (Bates, 2004). Oyun, kiiglik adimlarla gelistirildiginden miisteri i¢in
hizli ve ekonomiktir ayrica adim maliyetlerinden tiim siire¢ tahmin edilebilir (Mary Lotz,
2018).

Cevik oyun gelistirme i¢in oyun endiistrisinde yaygin olarak kullanilan agsamalar
sunlardir: Kavram gelistirme, prototipleme, liretim dncesi asama, liretim agsamast, tiretim
sonrasi agama ve dagitim agamasi.

Kavram geligtirme asamasi, mevcut pazar yerinde veya beklentilerde ortaya ¢ikan
bir bosluk olup olmadigini, firsatlari tespit ederek baglar. Kavram gelistirme neredeyse
tamamen yinelemelidir. Bir proje ekibi miimkiin oldugunca ¢ok fikir tiretir ve bu fikirler
igerisinden en iyi belirlenmeye ¢alisilir ve kavram dokiimantasyonu olusturulur. Kavram
gelistirmeden sonra, proje prototip asamasina gegecektir (Keith, 2010).

Prototipleme oyun gelistirmenin deneysel bir parcasidir. Proje ekibinin ve
paydaslarin degerlendirmek icin kullanabilecegi oynanabilir prototip olusturma isidir.
Prototip asamasinda genellikle sinir yoktur (tek sinir tanimli proje zamanidir) ve oyunu
neyin eglenceli ve zevkli hale getirdigini kesfetmekle ilgilidir. (Bates, 2004)

Uretim oncesi agama hazirlik siirecinde ekip, oyunun gesitli hedefleri iizerine
tekrarli ¢alisarak ¢evik uygulamalardan yararlanir ve tiretim siireci hakkinda bilgi edinir.
Tiim oyun gelistirme disiplinlerinden insanlar dahil edilerek olasi sorunlar ig¢in ¢6ziim
aranir. Ayrica ekip biitce, tiretim takvimi, yedekleme ve risk planlar1 yapar. Boylece bir
sonraki agama i¢in net bir gorev listesi hazirlanmig olur (Bates, 2004; Keith, 2010)

Uretim, iiretim dncesi asamada belirlenenlerle 6nce oyun cekirdegini ve nihai iiriinii
gelistirmeye odaklanir. Yinelemeli oyun siiriimleri sayesinde {iirtin hakkinda bilgi
olusturma devam eder ve planlar boylece giincellenir (Bates, 2004).

Uretim sonrasi asama oyunun ayrintilarina odaklamlarak oyunun iyilestirilmesi ve
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oyundaki hatalar1 bulmak i¢in birgok titiz testi igerir.

Dagitim agsamas: oyunun piyasaya siiriilmesidir. ihtiya¢ halinde oyun gelistirme
devam eder ve oyunculara daha fazla icerik saglanmaya calisilir. Ozellikle mobil oyun
endiistrisinde oyunculara giincellemeler, yeni igerik saglamak ve olasi sorunlari ele almak

¢ok onemlidir (Seth Sivak, 2013)

3.2.2.2 Egitsel dijital oyun gelistirme modelleri

EFM: Egitsel Oyun Tasarumi i¢in Bir Model: Song ve Zhang (2008) tarafindan
onerilen bu model, etkili grenme ortami (Effective learning environment), akis deneyimi
(Flow) ve motivasyon (Motivation) kavramlari ile egitsel oyunun iligkilendirilmesine
dayanir. Bu baglanti kisaca su sekilde ozetlenebilir: Ogrenciler etkili bir 6grenme
ortaminda akis deneyimi kazanabilir ve akis deneyimi motivasyonu tesvik edebilir. Bu
nedenle iyi tasarlanmis egitsel bir oyun, motivasyonu tetikleyerek 6grenmeyi saglayacak
etkili bir 6grenme ortami olabilir.

EFM modeli dikkat (Attention), uygunluk (Relevance), giiven (Confidence), doyum
(Satisfaction) iizerine odaklanan 6gretim tasarimi modellerinden ARCS tasarimindan
yararlanmistir.

Akis Deneyimi Kurami 6gretim tasarimi ve motivasyon arasinda birlestirici rol
oynamaktadir. Bu birlestirici rol; etkinliin hedefleri, acgik geri bildirimler, miicadele-
beceri dengesi, yogunlagsma, kontrol, eylem ve farkindalik birlestirme, amagli deneyim,
zamanin doniisiimii, akisa gecis adimlarindan olugsmaktadir

Modelde yer alan etkili 6grenme ortamlari i¢in yedi temel gereksinimden
bahsedilmektedir. Bunlar; (1) yiiksek diizeyde etkilesim ve geribildirim, (2) belirli
hedefler ve adimlar, (3) motivasyon, (4) umutsuzluk ve hayal kirikligina neden olacak
kadar zor olmayan ve sikici olacak kadar kolay olmayan siirekli bir miicadele hissi, (5)
dogrudan ¢evreyi deneyimlemeyi (gorev iizerinde ¢alisma hissi saglayan) olanakl kilan
mesguliyet hissi, (6) kullaniciya ve goreve uygun yardim alabilecegi ve dikkatini
dagitmayan uygun araglar ve (7) 6znel deneyime miidahale eden ve bunu yok eden dikkat
dagiticilardan ve aksakliklardan kaginma.

FIDGE (Fuzzified Instructional Design Development of Game-like Environments)

oyun benzeri ortamlar i¢in bulaniklagtirilmig ogretim tasarimi gelistirme modelidir.
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Bulanik mantik teorisi ¢ergevesinde Akilli ve Cagiltay (2006) tarafindan onerilen bu
model 6n-analiz, analiz, tasarim, gelistirme ve degerlendirme agsamalarina sahiptir ve her
bir asamada degerlendirme yapilir.

On-Analiz Asamasinda gecici hedefler, gecici konu ve gegici bir hedef kitle
belirlenir. Gegici hedef kitle ve alan uzmanlarmin goriislerine dayali bigimlendirici bir
degerlendirme gergeklestirilir. Yazilim gelistirme araglari ve oyun analizi yapilir.

Analiz Asamasinda gereksinim, hedef Kitle, igerik, baglam, risk ve maliyet analizi
yapilir. On-analiz asamasindaki arag ve oyun analizi devam eder. Analizlere gore,
ogretim yaklasim1 ve uygulamalart belirlenir ve bunlar i¢in planlama yapilir.

Tasarim-Gelistirme Asamasinda senaryo hazirlanir (igerik, motivasyon, dikkat,
geribildirim ve degerlendirme &gelerin belirlenmesi gibi), kullaniciya-yardim igerigi
hazirlanir, prototipler olusturulur. Bigimlendirici degerlendirmeler igin dlgekler, kontrol
listeleri ve goriisme rehberleri hazirlanir. Uriiniin kullanilabilirligi, modiilerligi ve
esnekligi test edilir.

Degerlendirme agamasi, bi¢imlendirici degerlendirme, sentez ve nihali
degerlendirmeden olusmaktadir. Ogretim tasarimcilar: ekip iiyeleri, hedef kitle ve konu
alan uzmanlar1 ile bigimlendirici degerlendirmeler yapar. Ogretim tasarimcilari
degerlendirmelerden, ilgili alanyazindan ve kendi yorumlarindan toplanan tiim verilerden
bir sentez yapar. Nihai degerlendirme, 6gretim sistemini bir biitiin olarak degerlendirmek
i¢in kullanilir,

Oyun Nesnesi Modeli 6grenme pedagojisi ile oyun elemanlar: arasindaki iliskiyi
nesne tabanli programlamayla agiklayan bu model Amory (2007) tarafindan 6nerilmistir.
Nesne tabanli programlamada yer alan sistem, miras alma, ¢ok bigimlilik ve kapsiilleme
gibi 6gelere sahiptir.

Bu model oyun, gorsellestirme, ogeler, aktor, problem ve sosyal alanlarindan
olusur. Oyun alani, sosyal doniisiim ve ortiik bilgi ile sonuglanan oyun oynama (oyun,
kesif, miicadele, katilim) ve oyun tasarimi (anlatim, otantiklik, ¢oklu ideolojik goriisler
ve cinsiyet) ile ilgili soyut arayiizleri igerir.

Grafik, ses, teknoloji, arkaplan ve kesme sahnelerinin oldugu Gérsellestirme alant
somut arayiizleri, Ogeler alanmmn eglence ve duygusal soyut arayiizlerine katki saglar.
Aktor alam soyut drama arayiiziini ve etkilesim, eylemler ve rol model somut

arayiizlerini icerir. Ogeler ve aktorler alani, hikAye alani arayiizii ile yakindan iliskilidir.
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Problem alan nesnesi, modeldeki en karmasik bilesendir ve hem Gorsellestirme
alan1 hem de bilgisayar destekli iletisim nesnelerinin tiim arabirimlerini igerir. Ek olarak,
Problem alani nesnesi (mini oyunlar, zorluklar, gorevler ve diger problemleri igerir),
Bulmaca, Yerlestirme, Asimilasyon (bulmaca tasarimina bagli) ve Karmasiklik, Akis ve
Etkinlik bazli soyut arayiizlerini igerir.

Sosyal alan, ¢evrim-i¢i topluluklarin gelisimini saglamak ve demokrasi, sosyal ve
diyalog arayiizlerini desteklemek igin teknoloji-tabanli sosyal etkilesimi kullanir. Sosyal
alan bilgisayar destekli iletisim ve sosyal ag analizi nesnelerini igerir.

Deneyimsel Oyun Modeli Kiili (2005) tarafindan 6nerilmistir. Bu model egitim
kuramlariyla oyun tasarim bilesenlerini birlestirme ilkesine dayanir. Model, 6grenmeyi
deneyim yoluyla dogrudan oyun diinyas1 icinde dongiisel bir siire¢ olarak tanimlar.

Bu model fikir iiretme, deneyim dongiisii ve miicadele boliimlerinden olusmaktadir.
Egitsel hedefleri temel alan miicadeleler, modelin kalbini olusturmaktadir. Kalbin gorevi,
oyuncunun motivasyonunu ve katilimini saglayacak kadar miicadeleler sunmaktir. Bu
miicadelelerin listesinden gelmek i¢in, oyuncu kiiciik fikir iretme dongiistinde ¢ozlimler
iretir. Fikir dongiisiinlin amaci yeni ve yaratict fikirler ortaya ¢ikarmak, deneyim
dongiisiiniin amaci ise ortaya ¢ikan fikirlerin ise yarayip yaramadigini test ederek fikirleri
elemektir.

Tasarim dongiisii, hedef kitle ihtiyaglarii ve tasarim ¢oziimlerini tanimlayacak
ithtiya¢ analizi ile baglar. Ortaya ¢ikan fikirler; akis deneyimi 6geleri, 6gretim tasarimi
ilkeleri ve kisitlamalar1 dikkate alinarak degerlendirilir ve ¢oziimler gelistirilir. Hizli
prototipleme, tasarimciya hizli bir degerlendirme imkani sunmakla birlikte son
kullaniciyr tasarim siirecine dahil etme avantaji saglar. Bir seferde miilkemmel sonuca
ulagsmay1 degil, yapilan degisikliklerle iiriiniin agama asama son halini almasini1 amaglar.

Yansitici degerlendirmede, gerceklestirilen deneyler degerlendirilir. Odak ise oyun
diinyasinin ve deneylerin analizidir. Oyun diinyasinin analiz edilmesindeki amac,
oyundaki 6zelliklerin kullaniminin incelenmesidir. Deneyimlerin analizindeki amag ise
oyun hakkindaki duygularin ve algilarin analiz edilerek tasarim i¢in yeni fikirler ortaya
cikmasini saglamaktir.

Akgiin, Nuhoglu, Tiiziin, Kaya ve Cinar (2011) tarafindan 6nerilen Sarmal Egitsel
Oyun Tasarim Modeli diger oyun gelistirme modellerinden farkli olarak oyunlarin” hem

“egitsel” hem de “oyun” baglaminda iki alt asamada gergeklestirilmesi gerektigini 6ne
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stirmektedir.

Analiz, tasarim, gelistirme, uygulama, degerlendirme asamalariyla ilerleyen
modelde her bir asamanin i¢ degerlendirmesi vardir. I¢ degerlendirmenin amaci geriye
doniik degisiklik yapma gereksinimini en aza indirmektir.

Egitsel ve Oyun Analizi Asamasinda oyunun egitsel yonii 6nceleyerek egitsel analiz
ve oyun analizi gergeklesir. Egitsel analiz asamasinda tasarimci 6gretim tasarimi igin
ogretim, hedef kitle analizleri ve oyun amaci ve igerigini belirler. Arag analizi ile araglar,
araglarin kisithiliklari/faydalari, araglarin nasil kullanilacagi gibi konular netlestirilir.

Egitsel Tasarim ve Oyun Tasarumi Asamasinda amag egitsel tasarim bilesenleri
(motivasyon, etkilesim, hikayesi baglam, ¢oklu algilama, hedef ve kurallar, geri bildirim,
giidiileme, miicadele, kayit dosyasi tutma vb.) ile oyun tasarimi bilesenlerini (baglanma,
meydan okuma, 6diil, zorluk vb.) biitiinlestirmektir. Bu asamada oyun senaryosu
Olusturulur ve netlestirilir.

Gelistirme Asamasinda diger asamalardan doniitlerle igerik, motivasyon unsurlari,
dikkat ve 6grenme bilesenleri detaylandirilir ve dijital oyun prototipi olusturulur. Prototip
proje ekibi, uzmanlar ve 6grenenlerin doniitleri ile iyilestirilir ve aksakliklar giderilir.

Uygulama 4samas: prototipin hedef kitle (beta testgileri) ile test edildigi asamadir.
Oyun testi ve beta testi ile gelistirme siirecinde gbzden kagan hatalarin ortaya ¢ikarilmasi
ve giderilmesini amaglamaktadir. Olgekler, kontrol listeleri, goézlem ve goriisme
teknikleri ile veriler toplanabilir.

Degerlendirme Asamas: 6grenme ortaminda oyunun etkisine bakar. Oyun ile
etkilesen ogrenciler, 6gretmen ve velilerden elde edilen verilerle egitsel oyunun
pedagojik boyutu degerlendirilir. Ayrica her bir asamada i¢ degerlendirme mekanizmasi
vardir ve boylece geriye doniisler aza indirgenir.

Dijital Oyun Temelli Ogrenme-Ogretim Tasarim: Modeli Zin, Jaafar ve Yue (2009)
tarafindan Onerilen bu model tarih dersi i¢in Ogretim tasarimi ve oyun gelistirme
metodolojisine dayanan bir egitsel oyun tasarim ve gelistirme modelidir. Bu modelde
analiz, tasarim, gelistirme, kalite kontrolii, uygulama ve degerlendirme asamalari
bulunmaktadir.

Analiz asamasinda problem ve hedef kitle analizleri yapilir, 6grenme amaglar
olusturulur ve bunlara bagli olarak oyun fikrine karar verilir. Oyun oynama platformlarinin

giiclii ve zayif yonleri diisiiniilerek hedef kitle i¢in en uygun platform (mobil, bilgisayar
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vb.) belirlenir.

Tasarim Asamasinda egitsel pedagoji ile oyun ozellikleri temel alinarak 6gretim
tasarimi ve oyun tasarimi bitiinlestirilir.

Gelistirme Asamasi oyun prototipinin hazirlandigi yani tasarim asamasinda
yapilanlarin dijital ortama aktarildigi asamadir. Oyun karakterleri modelleme, seviye
tasarimlari ve veritabani olugturma gibi dijitallestirme isleri gerceklestirilir.

Kalite Kontrol Asamas: gelistirme asamasinda gelistirilen prototipin alfa ve beta
testlerinin yapildigi asamadir. Amag, bu testlerle oyun hatalarinin kullanicilara
ulagsmadan giderilmesidir.

Uygulama ve Degerlendirme Asamasinda prototip son haliyle test edilir ve uygun
formda platforma yonelik paketlenir. Hedef 6grencilerle gercek uygulama ortaminda

(sinif ortaminda) uygulamasi gergeklestirilir ve etkililigi ve kullanilabilirligi test edilir.

3.3 Cahsmada Kullanilan Dijital Oyun Gelistirme Modeli

Egitsel oyun gelistirme modellerini inceleyen ve sarmal egitsel oyun tasarim modeli
onermesinde bulunan arastirmacilar (Akgiin ve ark., 2011) egitsel bir oyunu bagtan sona
modellemede yeterli veri bulunmadigini bildirmektedir. Korkusuz (2013) sarmal egitsel
oyun tasarim modeli dahil incelenen tiim egitsel modeller i¢in herhangi birinin egitsel bir
oyunu tek basina gelistirmeye yetmeyeceginden bahsetmektedir. Dolayisiyla, bu
calismada oyun gelistirme siireci i¢in Lucas Blair’in 6nerdigi giincel ve eklektik olan
“Dijital Oyun Gelistirme Modeli” (Kapp ve ark., 2013) se¢ilmis ve yeni bir DO gelistirme
modeli iiretilmistir.

Bu model, egitsel oyun gelistirmenin bilgi toplamadan oyunun final testine kadar
olan tiim siireci kapsar ve oyun gelistirme ekibi i¢in gelistirme gorevlerini agikga belirtir
(kim ne yapacak, nasil ilerleyecek seklinde). Modelde eglence amagli ticari oyun
gelistirme siireci ile pedagojik olarak DOTO yaklasimi biitiinlestirilmistir. Model temelde
cevik ve yinelemeli oyun gelistirmede yaygin olarak kullanilan basamaklara 6gretim
tasariminin dahil edilmesi ve biitiinlestirilmesi iizerine kurgulanmistir. Model, alan
uzmanlar1 ve arastirmaci tarafindan Tiirk¢eye cevrilmis ve DO gelistirme siireci i¢in
modelde bazi uyarlamalar yapilmistir (bakimiz EK-1). Uretim 6ncesi ve iiretim
asamasindan olusan modelde belgeleme ¢ok 6nemli bir yere sahiptir. Bu nedenle siireg

boyunca belgeleme isleri gergeklestirilmistir. Modelin tiim asamalarinda is
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sorumluluklart  sunlardir:  Uretim  Sorumluluklari, Ogretim ve Oyun Tasarimi

Sorumluluklari, Yazilim ve Programlama Sorumluluklari, Sanat Tasarimi Sorumluluklart

3.3.1 Uretim Oncesi Asama

Uretim oncesi asama siirecin en onemli ve en fazla zaman alan kismin
olusturmaktadir. Uyarlanan oyun gelistirme modeli baglaminda kuramsal g¢ercevenin
olusturuldugu, DOTO ve oyun gelistirme siirecinin planlandig1, gerekli 6n arastirmalarin
yapildigi tiim silirecin ana hatlarinin ortaya kondugu asamadir. Bu asamada kavram
gelistirme, tiretim gereksinimlerinin belirlenmesi ve belgeleme isleri yapilir. Bu g alt
asamada oyun gelistirmede yer alan ekip elemanlar1 kendi uzmanlik alanlarina gére gorev
dagilimlar1 gergevesinde modele bagli kalarak siirece ait is sorumluklarini yerine
getirirler. Modeldeki is sorumluklart ve siireleri, ilgili tiretim plani ve yonetimi, ilgili
sartnameler tiretim gereksinimleri olarak belirlenir. Modelde is sorumluklar: soldan saga
ve yukaridan asagiya dogru planlanmistir fakat Oncelik yukaridan asagiya 1is
sorumluklaridir (es zamanl yapilan is yiikleridir kendi arasinda biri digerinden bir siire
once veya bir siire sonra bitirilebilir). Uretim sorumluluklar siire¢ kontrol ve yonetimini
icermektedir (ekip elemanlar1 ile koordinasyon, toplanti, goriisme vb. seyleri organize
etme). Ogretim ve oyun tasarmmi sorumluluklari, yazilim ve programlama sorumluluklar
ve sanat tasarimi sorumluluklarini su sekilde 6zetleyebiliriz:

o  Okul oncesi donemi ¢ocuklarin ozelliklerinin biligsel, duyussal ve devinigsel
yonden analizi gerceklestirilir. Bu ozelliklerle, DO ile ¢gretim igeriginin nasil
yapilandirilacagi analiz edilir. Bunlara bagli olarak DO igin 6n kosul davraniglar
tanimlanir.

e Ogretim tasarimi icin amag ve hedefler belirlenir ve bu dogrultuda DO ici
performans hedefleri belirlenir: Bu hedefler, dlgiilecek davranisin, hangi sartlar
altinda ve hangi diizeyde 6l¢iilecegini acik¢a belirtilir. Bunlarin gerceklestirilmesi
i¢in belirtke ¢izelgesi olusturulur. Bu ayn1 zamanda, her bir 6gretim amaci i¢in bir
degerlendirme yaklagiminin olusturulmasina temel saglar. Bu da degerlendirme
oOl¢iitlerinin oyun oynarken tanimlanabilir olmasini saglar.

e Yukarida belirtilen islerden sonra, Ogretim materyalinin Ogrencilere nasil

sunulacagint gosteren ¢ekirdek oyun stratejisi olusturulur (oyun hakkinda oyun
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oynama kararlarini isletecektir). Her bir seviyedeki oyun mekanikleri ve bu
mekaniklerin oyun dykiisii ile baglanmas1 ¢ekirdek oyun stratejisini yansitir. Bu
baglamda, tek sayfa tasarimlari, sayfa prototipleme ve hikaye tahtasi/gorsel
hikaye taslagi gibi gesitli tekniklerle oyun hikayesi olusturulur. Her bir oyun
seviyesine ait oyun tahtasi gorsel kareler, akig tahtalari/akis diyagramlari gibi
cesitli tekniklerle oyun hikayesinin oyuna baglanmasi gergeklesir. Oyun tahtasi,
oyun oynamayi ortaya koyar; gorsel kareler, oyun arayiiziinii ortaya koyar; akis
tahtalari/akis diyagramlar1 ise oyun algoritmasini —kararlar, c¢iktilar, baglantilar
gibi— ortaya koyar. Ayrica oyuncu davraniglari, puanlari vb. seyleri kayit altina
almak i¢in oyun veri tabant modeli olusturulur. Biitiin bunlar ¢ekirdek oyun
stratejisini olusturur.

o Kullamilacak olan teknolojiler belirlenir: Ag, internet ya da yerel olarak
diisiiniilen oyun i¢in oyun gelistirme ve dagitim platformu, programlama dili
veritaban1 modeli, dagitim platformu donanim gereksinimi analizleri yapilir ve
teknolojiler belirlenir.

e Uretim gereksinimleri belirlenir: Mevcut imkanlar ve sartlar diisiiniilerek yapilan
analizlerle iiretim planlamasi ve bunlar igin gerekli olan belirtimler yapilir ve
eksikliklerin giderilmesi igin ¢oziimler (teknik sartname gibi) olusturulur.

o Modeldeki ilerlemelere paralel olarak elde edilen verilerin iiretim agamasinda
kullanmilmak iizere belgelenir. Toplanan veriler, 6gretim tasariminin yapilmast,
oyun Oykiilerin olusturulmasi, oyun mekanizmalarinin olusturulmasi ve oyun
degerlendirme araglarinin belirlenmesinde kullanilir. Ayrica, toplanan veriler tiim
oyun gelistirme silireci boyunca oyunun son siirlimiine ulasilmasina ve ayni
zamanda DOTO yaklasiminin uygulama bi¢imin ortaya konmasinda ¢ok yardimei

olur.
3.3.2 Uretim Asamasi
Uretim oncesi asamada gorev dagilimlart dogrultusunda kavramsal cergevesi
tamamlanmis olan DO’nun dijital ortama aktarilmasi ve dijitallestirilmesi islemleri

gerceklestirilir. Bu asamada da is sorumluluklari iiretim Oncesi asamada oldugu gibi

paralel olarak devam eder. Uretim asamast is sorumluluklari sdyle dzetlenebilir:
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Uretim Sorumluluklari: DO oynama testlerini, siire¢ kontrol ve yOnetimini
icermektedir. DO gelistirme siirecinde is sorumluluklart i¢in goérev alacak ekip
elemanlarinin koordinasyonu saglanir; iiretim igin is-zaman ¢izelgesi hazirlanir; toplanti,
goriisme ve etkinlikler planlanir ve bunlarin saglikli bir bigimde gercgeklestirilmesi
saglanir. Uretim sorumluklar1 ayn1 zamanda kalite kontroli iistlenir ve is
sorumluluklarindaki aksakliklarin giderilmesi ve nihai yani final oyun ¢iktisina ulagmay1
hedefler.

Osretim ve Oyun Tasarim Sorumluluklari: Bu is boliimii, iiretim 6ncesi asamada
Ogretim tasarimcisi, konu alan uzmanlari, danigsman ve 6gretmenler tarafindan gelistirilen
DOTO ve 6gretim tasarrminin oyunla biitiinlestirilmesini ve dongiisel siirecteki doniitlere
gore tekrar gbzden gecirilmesini kapsar.

Yazilim ve Programlama Sorumluluklari: Uretim 6ncesi asamadaki kendi (yazilim
ve programlama sorumluklar1) ve diger is sorumluluklardan aldig: verilerle dijital oyun
gelistirme ortaminda oyunun dijitallestirilmesi isini kapsar. Bu asamada sanatsal varliklar
oyuna dahil edilir ve biitiinlestirilir, oyun 6geleri ve mekanikler igin gerekli kodlamalar
yapilir ve bunlarin ¢alisir hale gelmesi saglanir.

Sanat Tasarimi Sorumluluklari: Uretim Oncesi asamadaki kendi (sanat tasarimi
sorumluluklar1) ve diger is sorumluluklarindan aldigi verilerle oyun igerisinde
kullanilacak sanatsal varliklar (karakter, oyun ortami, geribildirim gorselleri, sesler vs.)
dijitallestirilir.

Tim is sorumluluklar kendi i¢inde dongiisel bir siire¢ izler ve tekrar gozden

gecirmelerle oyunun final stirimiine ulasmasi hedeflenir.

3.4 Dijital Oyun Gelistirme Siirecinin Planlanmasi

Bu kisimda DO Gelistirme modeline bagl kalarak DO gelistirme siirecinin nasil
planlandig1 agiklanmaktadir. Bu c¢alismanin genel tasarimi; tasarim tabanli gelisimsel
arastirma ve oyun gelistirme i¢in kullanilan model; Lucas Blair’den uyarlanan DO
gelistirme modelidir. Her ikisi de oyun gelistirme siirecine 6grenenler ve 6gretmenlerin
ve konu alan uzmanlarinin dahil edilmesini 6nermektedir. Bu oneriden yola ¢ikarak
KILIS Milli Egitim Miidiirliigiine baglt bir okul 6ncesi egitim kurumu siirece dahil
edilmistir. Calismada kullanilan veri toplama araglar1 ve uygulamalar i¢in gerekli yasal

izin (EK-2) ve etik kurulu onay1 (EK-3) alinmistir. Siirece dahil edilen katilimcilarin
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sekilsel olarak gosterimi asagida verilmektedir.

Uretim Oncesi Asama Uretim Asamasi ]
N , A )
*Ug bilgisayar ve 6gretim *Ug bilgisayar ve 0gretim
teknolojileri egitimi uzmani teknolojileri egitimi uzmani
*Bir erken ¢ocukluk egitimi *Bir anasimifi 6gretmeni
uzmani +Ogretmenin anasinifindan
*Bir anasiifi 6gretmeni bes gocuk
& J

Sekil 3.1 DO gelistirme siireci katilimcilari

Sekil 3.1’de goriildiigii tizere ¢alismaya bir anasiifi 6gretmeni dahil edilmistir.
Uretim 6ncesi asamada bu anasinifi 6gretmeni dgretim tasarimi (hedef kitle analizi,
o0grenme amaglari, 6grenme c¢iktilar1 ve ¢iktilar1 degerlendirme tasarimlari) ve oyun
tasarimi (oyun hikayesi, oyun mekanikleri ve 6geleri tasarimi, oyun seviye tasarimlari,
oyun ortami tasarimi, oyun sanat varliklari tasarimi, Ogretim tasariminin oyuna
baglanmasi) gelistirilirken sahip oldugu bilgi ve deneyimleriyle katki saglamistir.

Uretim asamasida ayn1 6gretmen Ve bu dgretmenin smifindan bes okul dncesi
donemi c¢ocuk (2018-2019 Giiz doneminde) DO’un ger¢ek uygulama ortaminda
oynanabilirlik testlerinin gerceklestirilme siirecinde sagladiklart déniitlerle DO’un

tyilestirilmesine katkida bulunmuslardir.
3.5 Katihmcilar

Calismanin katilimcilari arastirma sorularina gore farklilik gostermektedir. Bu

nedenle sunus olarak her bir arastirma sorusu katilimcilari ayr1 ayr1 verilmistir.

3.5.1 Arastirma Sorusu 1 Katihmcilar:

Birinci arastirma sorusuna yonelik ¢aligmanin evreni Kilis ilindeki 2016-2017
egitim-6gretim bahar yariyili okul 6ncesi déonemi gocuklari; 6rneklemi ise galismaya
gontlli katilan 322 okul 6ncesi donemi ¢ocuktan olusmaktadir (161 kiz, 161 erkek
cocuk). Calismada uygun oOrnekleme yontemi kullanilmistir. Calismada yer alan

cocuklarin okullarina ve cinsiyetlerine gore dagilimi (bes bagimsiz anaokulu ve dort
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ilkokul ve bir lise biinyesindeki anasinifi) Sekil 3.2’de ve ¢ocuklarin cinsiyetlerine gore

yas dagilimi ise Sekil 3.3’te verilmektedir.

Giilten ve Omer

Unlitkahraman Anaokulu 35 33

Hiirriyet Ilkokulu 27 31

15 Temmuz Sehitleri
[lkokulu

23 25

Toki Anaokulu 20 23

Nar Taneleri
Anaokulu
Nedim Okmen
Anadolu Lisesi
Semsi-Ahmet

Unlitkahraman Anaokulu
Osman Baysal

Anaokulu

16 15

13 12

14 6

Karacaoglan ilkokulu i 4

[]Kiz [ ] Erkek

Sekil 3.2 Okul 6ncesi donemi gocuklarin okullarina ve cinsiyetlerine gore dagilimi

6 Yas 34 50
5 Yas 103 89
4 Yas 16 15

[ ]Kiz [ ] Erkek

Sekil 3.3 Okul dncesi donemi ¢ocuklarin cinsiyetlerine gore yas dagilimi

3.5.2 Arastirma Sorusu 2 Katihmcilar

Ikinci arastirma sorusuna yonelik calismanin evreni 2016-2017 egitim-6gretim
bahar yariyih Kilis 7 Aralik Universitesi Okul Oncesi Ogretmenligi dgrencileri;

orneklemi ise ¢alismaya goniillii katilan 86 Ogretmen adayidir (75 kadin, 11 erkek).
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Dolayisiyla calismada uygun ornekleme yontemi kullanilmistir. Birinci, ikinci, liglincii
ve dordiincii siniftan ¢alismaya katilan 6grencilerin sayisi sirasiyla 14, 22, 26 ve 24 tiir

(Sekil 3.4). Calismaya katilan 6grencilerin gogunlugu 19-23 yas araligindadir (Sekil 3.5).

4. Siif I 18 6

3. Smuf T 23 3
2. Smuf I 22

1. Simif I 12 2

[ ] Kiz [] Erkek

Sekil 3.4 Katilimcilarin cinsiyet ve siiflarina gore dagilimlari

30 33 40

Tas

Sekil 3.5 Katilimcilarin yas dagilimi

3.5.3 Arastirma Sorusu 3 Katihmcilar

Ugiincii arastirma sorusuna yonelik caligmanin evreni 2016-2017egitim-6gretim
bahar yariyilinda gérev yapmakta olan Kilis ilindeki okul 6ncesi 6gretmenleri; 6rneklemi
ise 17 farkli okul oncesi egitim kurumundan ¢alismaya goniillii katilan 52 dgretmendir
(52 kadm). Calismada uygun ornekleme yontemi kullanilmistir. Katilimeilar 3, 4 ve
cogunlukla 5 yas c¢ocuklarin 6gretmenleridir (Sekil 3.6). Katilimcr 6gretmenlerin 51°1
lisans, biri yiiksek lisans derecesine sahip ve ¢ogunlugu 22-28 yas araligindadir (Sekil
3.7). Ogretmenlerin %46.2’si 1-5 y1l, %28.8’1 6-10 y1l, %23.1°i 10-20 y1l ve kalan1 20+y1l
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ogretmenlik deneyimine sahiptir (Sekil 3.8).

5 yas 6gretmenleri

4 yag d0gretmenleri

3 yas 8gretmenleri m 8

12

Sekil 3.6 Okul dncesi 6gretmenlerin 6gretmeni olduklar1 yas gruplarina gore dagilimi

Sikhk

35 50
Yas

Sekil 3.7 Okul 6ncesi 6gretmenlerin yas dagilimi

Sekil 3.8 Okul 6ncesi 6gretmenlerin 6gretmenlik deneyimlerine gore dagilimi

3.5.4 Arastirma Sorusu 4 Katihhmcilar

Dordiincii arastirma sorusunun katilimcilari {i¢ konu alan uzmani, bir anasinifi
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Ogretmeni ve bu 6gretmenin sinifindaki bes ¢cocuktur.

Anasimifi 6gretmeni ve bu siniftaki belirlenen bes cocuk amagli 6rnekleme teknigi
ile belirlenmistir. Bu gocuklar kendi yas donemi gelisimsel 6zelliklerine haiz olan ve
ayrica tabletle dijital oyun oynayabilen ¢ocuklardir (Arastirma sorusu 1 ve 2 bulgulari ve
Ogretmen goriislerine dayali). Fraenkel, Wallen ve Hyun (2012) amagli 6rneklemeyi
arastirmacilarin, arastirmanin amacina ve bir evrenin dnceki bilgilerine dayali olarak bir
orneklem segmek i¢in kendi yargilarini kullandiklar1 6rnekleme teknigi olarak tanimlar.
Amach 6rneklemede, aragtirmacilar yargilariyla ihtiya¢ duyduklari verileri saglayacagina
inandiklar1 bir O6rnekleme bagvururlar. Creswell (2012) ise amagh Orneklemeyi,
arastirmacilarin, merkezi olguyu 6grenmek veya anlamak i¢in bireyleri ve yerleri bilingli
olarak sectikleri nitel bir 6rnekleme teknigi olarak tanimlar. Katilimcilar1 ve yerleri
secmede kullanilan Olgiit, saglayacaklar1 bilgi acgisindan zengin olup olmadiklaridir.
Gozlemlerde veri toplama i¢in performans kontrol listeleri, gozlem formlari, puantaj
cetveli, anekdot kayitlar1 vb. kullanilabilir. Okul 6ncesi donemi ¢ocuklarin gézleminde
veri toplama i¢in anekdot kayitlart kullanilmustir. Fraenkel ve ark. (2012)’¢ gore
gbzlemlenen davraniglarin anekdot halinde kayit altina alinmasinda belirlenmis bir
format olmadigi aksine gozlemcinin 6nemli oldugunu diisiindiikleri herhangi bir
davranis1 kaydetmekte 6zgiir oldugunu ve tiim denekler i¢in ayn1 davranisa odaklanmalari
gerekmedigini vurgulamaktadir. Anekdot kayitlarinda goézlemciler miimkiin oldugu
kadar gergekci olmaya ¢alismali ve degerlendirme, yorumlama veya asir1 genellestirilmis

agiklamalardan ka¢inmalidir.

3.6 Veri Toplama Araclari

Bu bolim DO gelistirme siirecinde kullanilmak {izere gelistirilen veri toplama
araglarii kapsamaktadir. Sunus olarak her bir arastirma sorusu i¢in kullanilan veri
toplama araglari ayr1 ayr1 verilmistir. Nicel ¢alismalarda kapali uglu veya ¢oktan se¢gmeli
sorular iceren anketler kullanilirken nitel ¢alismalarda ise goriismelere dayali agik uglu
sorular veya agik uglu sorular igeren anketler kullanilir. Arastirma sorusu 1, 2 ve 3 i¢in
veri toplama araci olarak kapali ve agik uglu sorular ve ihtimal sorularindan olusan
anketler kullanilmistir. Arastirma sorusu 4 igin veri toplama araglari odak grup
goriismeleri ve birebir goriigmeler i¢in hazirlanmig goériisme rehberleridir.

Kapali uglu sorularda ise analiz ve yorumlama kolay iken a¢ik uglu sorular; gesitli
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ve bireye 0zgii cevaplar igerdiginden analizi ve yorumlanmasi genelde zordur. Kapali
uclu sorularin avantajlar;; katilimeilarin - yanitlarinda  tutarlilbik  yiiksektir  ve
anlamlandirmak (tablolamak) daha kolay ve daha hizlidir, dezavantajlar ise; katilimci
yanitlarinin kapsamini sinirlayabilir, arastirma konusunu ele almak i¢in daha fazla soru
gerektirir ve sorulari hazirlamak fazlaca zaman alir. Ag¢ik uglu sorularin avantajlari;
katilimcilara yanitlamada daha fazla ozgiirliik tanir ve hazirlanmasi daha kolaydir,
dezavantajlari ise; katilimci yanitlarinda igerik ve igerigin uzunlugu 6zelinde tutarsizlik
egilimi s6z konusudur, yanitlar yanlis yorumlanabilir ve anlamlandirmak (tablolamak)
daha zordur (Fraenkel ve ark., 2012). Anketlerde agik u¢lu sorularin avantajlari, 6nceden
belirlenmis kapali uglu yanitlarin, alanyazindaki teorileri ve kavramlar: desteklemek igin
yararli bilgiler verebilmesidir. Ayrica a¢ik u¢lu yanitlar, kapali uglu yanitlarin nedenlerini
kesfetmeyi de saglar. Bu yaklasimin dezavantaji, kisa ya da uzun uzun yanitlar
olacagindan analizi giictiir (Creswell, 2012). Bir anket hem agik hem de kapali uglu
sorular icerdiginde acik uclu sorularin bulgular kapali uglu sorularin bulgularini
gecerlemek veya dogrulamak icin kullanilir (Creswell ve Plano Clark, 2018). Ayrica
anketlerde verilecek cevaplara bagli olacagi diisiiniilen takip sorular: olabilir. Bu sorulara
ihtimal sorular: denir ve yanit verenin ilk soruyu nasil yanitladigina baghdir. Ornegin,
katilimcilardan belirli bir etkinligi yapip yapmadig: sorulabilir ve ardindan evet yaniti
verenlere etkinlik hakkinda fikirlerini bildirmeleri istenebilir. Ihtimal sorular1 dogru
kullanilirsa, katilimcilarin sorular1 cevaplamasini kolaylastirir ve arastirmaci igin
verilerin kalitesini arttirir. Bu bakimdan bu sorular degerli bir anket aracidir. Thtimal
sorularinin  hazirlanmas1 ¢esitli bicimlerde olabilir. Ornek olarak, temel soru
cevaplarindan ([ Jevet, [ ] hayir gibi) thtimal soru veya sorularini isaret edecek ok vb.

araglar kullanilabilir (Fraenkel ve ark., 2012).

3.6.1 Arastirma Sorusu 1 Veri Toplama Araclar

Anasinifi Ogrenci ve Ebeveyn Demografik Bilgi ve Bilisim Teknolojileri Kullanim
Durumlart Anketi (EK — 6): Hedef kitle ve gergek kullanicilar olan okul 6ncesi donemi
cocuklarin ¢izgi film ve dijital oyun tercihleri, begeni durumlari, tercihlerini etkilen
etmenler ve dijital oyunlar1 oynadiklari platformlar dijital oyun gelistirme i¢in dnemlidir.

Bu nedenle onlarin goriislerine bagvurulmast amaglanmistir. Bu amaca uygun veri
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toplama araci olarak gelistirilen ankette anasinifina devam eden ¢ocuklarin
sosyoekonomik durumlarini igeren demografik veriler ile bilisim teknolojileri kullanim
durumlarim1 belirlemeye yonelik kapali ve agik ug¢lu sorular yer almaktadir. Ankette
cocuklarin bilisim teknolojilerine erisim durumlari, teknoloji kullanim durumlarn ve
dijital oyun tercihleri ve tercihlerini etkileyen etmenler iizerinde durulmustur. Ayrica
ogrencilere ¢izgi film tercihleri ve tercihlerini etkileyen etmenler de sorulmustur. Ankette
yer alan sorular Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi ve Okul Oncesi Egitimi alan

uzmanlarinin goriisleri alinarak belirlenmistir.

3.6.2 Arastirma Sorusu 2 Veri Toplama Araclar

Okul Oncesi Ogretmen Adaylarimn Bilisim Teknolojileri Kullanim Durumlart ve
Oz-Bakim Becerileri Egitimine Iliskin Goriigleri Anketi (EK — 7): Okul dncesi dgretmen
adaylar1 gelecekte potansiyel birer 6gretmen olarak diistiniilebilir. Bu nedenle dijital oyun
gelistirirken okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin goriislerinin de 6gretmenlerde oldugu gibi
dikkate alinmasi amaclanmistir. Bu amagla veri toplama aracit olarak bir anket
gelistirilmistir. Bu anket okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin bilisim teknolojileri kullanim
egilimleri ile 6z bakim becerileri egitimi hakkindaki goriislerini belirlemeye yonelik
kapal1 ve agik uglu sorular icermektedir. Ankette bilisim teknolojileri sahipligi, teknoloji
kullanim durumlar1 ve amagclari, dijital oyun tercihleri ve oyun tercihlerini etkileyen
etmenler iizerinde durulmustur. Oz bakim becerilerine iliskin ise 6z bakim becerileri
egitiminde kullanilacak alternatif yontem ve materyaller, materyal hazirlarken dikkat
edilecek hususlar, TVdeki ¢izgi filmlerin ve ticari dijital oyunlarm (Internetten indirilen
licretsiz ya da iicretli oyunlar dahil) ¢ocuklarin 6z bakim becerileri kazanimlarina etkileri
hakkinda sorular yer almaktadir. Ankette ayrica katilimcilarin cinsiyet, sinif ve yaslari ile
ilgili demografik sorular yer almaktadir. Ankette yer alan sorular Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi ve Okul Oncesi Egitimi alan uzmanlarinin goriisleri alinarak

belirlenmistir.

3.6.3 Arastirma Sorusu 3 Veri Toplama Araclari

Anasimifi Ogretmenlerin Bilisim Teknolojileri Kullamim Durumlar: ve Oz bakim
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Becerileri Egitimine Iliskin Goriisleri Anketi (EK — 8): Gergek uygulayicilar olmasi
acisindan egitsel dijital oyun ve diger e-igerikleri sinif iginde kullanmasi ve sinif disinda
kullanimin1 tesvik etmesi beklenen ogretmenlerin  bilisim teknolojileri kullanim
durumlart ve dijital oyunlarin egitimde kullanimi konusundaki goriisleri 6z bakim
becerilerine i¢in e-igerik ve dijital oyun gelistirme ¢alismalarina yonelik faydali ve dnemli
veriler saglayabilir. Bu baglamda oyun gelistirirken okul oOncesi o6gretmenlerin
gorislerinin dikkate alinmas1 amaglanmistir. Bu amaca uygun veri toplama araci olarak
gelistirilen ankette anasinifi 6gretmenlerinin mesleki demografik verileri, bilisim
teknolojileri kullanim durumlari ile 6z bakim becerileri egitimine iliskin uygulamalarini
ve goriislerini belirlemeye yonelik kapali ve agik uclu sorular yer almaktadir. Ankette
bilisim teknolojilerine iligkin teknoloji sahipligi, teknoloji kullanim1 ve amaglari, dijital
oyun tercihleri ve oyun tercihlerini etkileyen etmenler iizerinde durulmustur. Oz bakim
becerilerine iliskin ise 6z bakim becerilerinin hangi 6gretim etkinlikleri, materyalleri ve
kaynaklariyla ne kadar zamanda (siklikta) kazandirilmaya ¢alisildigi, 6z bakim becerileri
egitimin etkililiginin nasil Sl¢iildiigii, ytriitilmekte olan 6z bakim becerileri egitimi,
alternatif yontem ve materyaller, materyal hazirlarken dikkat edilecek hususlar, TV deki
cizgi filmlerin ve ticari dijital oyunlarin (Internetten indirilen {icretsiz ya da iicretli
oyunlar dahil) ¢gocuklarin 6z bakim becerileri kazanimlarina etkileri hakkinda sorular yer
almaktadir. Ankette ayrica katilimcilarin cinsiyet, yas, mezuniyet derecesi ve deneyimleri
ile ilgili demografik sorular yer almaktadir. Ankette yer alan sorular Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi ve Okul Oncesi Egitimi alan uzmanlarmin gériisleri

alinarak belirlenmistir.

3.6.4 Arastirma Sorusu 4 Veri Toplama Araclari

Anasimifi Ogretmen Goriisme Rehberi (EK — 9): Bu rehber, DO gelistirme siirecinde
DO hakkinda 6gretmen goriislerini almayr amacglamaktadir. DO’nun iyilestirilmesine
hizmet eden bu goriisme rehberi arastirmaci tarafindan Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi ve Okul Oncesi Egitimi alan uzmanlarinin gériisleri alinarak
gelistirilmistir. Bu goriisme rehberinde ilk prototipin (alfa siiriimii) degerlendirilmesine
yonelik c¢ekirdek sorular yer almaktadir. Bunlar; DO’nun alfa siiriim tasarimi ve oyun

Ogeleri hakkinda, oyun oynama (mekanik ve dinamikler) hakkinda ve 6gretim tasarimi
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ve igerik hakkindaki sorulardir.

Anasinifi Ogrenci Goriisme Rehberi (EK — 10): Bu rehber, DO gelistirme siirecinde
DO hakkinda okul 6ncesi donemi g¢ocuklarin diisiincelerini almayir amaglamaktadir.
DO’nun 1iyilestirilmesine hizmet eden bu goriisme rehberi arastirmaci tarafindan
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi ve Okul Oncesi Egitimi alan uzmanlarmin
goriisleri alinarak gelistirilmistir. Bu goriisme rehberinde ikinci prototipin (beta siiriimii)
degerlendirilmesine yonelik ¢ekirdek sorular yer almaktadir. Bunlar; DO’nun beta stiriim
tasarimi ve oyun 0gelerine yonelik, oyun oynamaya (mekanik ve dinamikler) yonelik ve
Ogretim tasarimina yonelik sorulardir.

Creswell (2012) tarafindan goriisme protokolii olarak tanimlanan veri toplama araci,
arastirmaci tarafindan tasarlanan ve goriisme siirecine iligkin yonergeleri, sorulacak sorulari
ve bunlara verilecek cevaplar i¢in alan (yazim alani) igeren bir formdur. Fraenkel ve ark.
(2012) goriismede kullanilacak veri toplama aracini goriisme rehberi olarak tanimlamakta
ve Ozelliklerini, zayif ve giiglii yonlerini su sekilde 6zetlemektedir:

e Ozellik: Ele almacak konular dnceden taslak halinde belirtilmistir; goriismeci,
goriisme sirasinda sorularin sirasi ve ifade sekline karar verir.

o Giigli Yonii: Taslak verilerin kapsayiciligini arttirmakta ve her bir katilimer igin
veri toplanmasinmi bir sekilde sistematik kilmaktadir. Verilerdeki mantiksal
bosluklar ongoriilebilir ve kapatilabilir. Gorligmeler tamamen konusmaya ve
duruma baglhdir.

e Zayif Yonii: Onemli konular yanhslikla gdzden kagabilir. Sorular1 siralama ve
ifade biciminde goriismeci esnekligi, farkli bakis acilarindan biiyiik 6lgiide farkl

yanitlarla sonuglanabilir, boylece yanitlarin kiyaslanmasini zayiflatabilir.
3.7 Veri Toplama Siireci ve Veri Analizi

Arastirma sorularinin her biri tek basina ayri bir arastirma gibi ylriitiilmiistiir.
Arastirma sorusu 1, 2 ve 3’1 yanitlamak i¢in yapilan ¢alismalara benzer nitelikte veri
toplama araglar1 uygulanmistir. Her bir arastirma genel tarama modellerinden tekil tarama
modelinde olup anlik durum saptamasi yapilmistir. Genel tarama modelleri, ¢cok sayida
elemandan olusan bir evrende, evren hakkinda genel bir yargiya varmak amaciyla,

evrenin tiimii ya da ondan alinacak bir grup, 6rnek ya da orneklem iizerinde yapilan
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tarama diizenlemeleridir (Karasar, 2009). Tekil tarama modeli ise degiskenlerin tek tek,
tir ya da miktar olarak olusumlarinin belirlenmesi amaciyla yapilan aragtirmadir
(Karasar, 2009).

Birinci aragtirma sorusunu yanitlamak i¢in yapilan ¢alismada anketler Kilis ilinde,
okul dncesi egitimi veren devlet kurumlarindaki ¢ocuklara goniilliik esasina dayali olarak
ebeveynleri yardimiyla 2016-2017 egitim-0gretim bahar yariyilinda uygulanmaistir.

Ikinci arastirma sorusunu yanitlamak icin yapilan galismada anketler Kilis 7 Aralik
Universitesi, okul éncesi 6gretmenligi boliimii dgrencilerine goniilliik esasina dayali
olarak 2016-2017 6gretim bahar yariyilinda uygulanmistir.

Ucgiincii arastirma sorusunu cevaplamak igin yiiriitiilen arastirmadaki anketler Kilis
ilindeki okul oncesi 6gretmenlerine goniillikk esasina dayali olarak 2016-2017 6gretim
bahar yariyilinda uygulanmistir.

Aragtirma sorusu 1, 2 ve 3 i¢in toplanan nicel veriler frekans, yilizde, ¢capraz tablo
gibi betimsel istatistiklerle analiz edilmistir. Creswell (2012)’e gore betimsel istatistik;
bir aragtirmacinin bir arastirmadaki her bir soruya verilen yanitlari tanimlamasina ve
genel egilimleri ve verilerin dagilimin1 belirlemesine yardimci olan bilgileri sunar.
Betimsel istatistikler verilerdeki genel egilimleri (ortalama, mod, medyan), puanlarin
dagilimi (varyans, standart sapma ve aralik) veya bir puanin digerleriyle nasil iligkili
oldugunu (z puanlari, yiizdelik derecesi) anlamaya yardimci olur. Bogdan ve Biklen
(2007)’e gore veri analizi, bulgular elde etmek igin elde edilen goriisme transkriptleri,
alana 6zgii notlar vb. diger materyalleri sistematik olarak arama ve diizenleme siirecidir.
Anketteki dijital oyun tercihleri ve onlar etkileyen etmenlere iligkin agik u¢lu sorular i¢in
icerik analizi yapilmistir. igerik analizi, arastirmacilarin iletisimlerini analiz ederek insan
davraniglarin1 dolayli bir sekilde incelemelerini saglayan bir tekniktir ve goriisme ve
gozlem verilerini analiz etmek i¢in son derece yararli olmasidir (Fraenkel ve ark., 2012).
Ayrica veri analizi verilerle ¢alismayi, onlari organize etmeyi, yonetilebilir birimlere
ayirmayi, kodlamayi, sentezlemeyi ve Oriintiileri bulmayi igerir (Bogdan ve Biklen,
2007). igerik analizinde verilerin yorumlanmasinda birbirleri ile baglantili adimlar
izlenir: 1-Veriler analiz i¢in organize edilerek hazir hale getirilir, 2- Incelenen veriler
(metin) boliimlenerek anlamli kodlarla etiketlenir, 3- (a) Kodlar arasindaki iliski, (b) Kod
frekanslar1 ve (c) Kodlar arasinda yatan anlama dayali olarak siniflandirilir ve temalar

olusturulur; bu kodlar ¢alismanin baglamini ya da ana olgusunu betimlemede kullanilir,
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4-Sekil, cizelge, haritalar vb. seylerle bulgular arastirmaci tarafindan sunulur, 5-
Bulgularin genel yorumunu ortaya koyan bu sunular genel sonuglar olarak tartigilir ve
alanyazin ile karsilastirilir, sinirhiliklar: belirtilir ve gelecek arastirmalar ig¢in Onerilerde
bulunulur (Creswell, 2012; Saldana, 2013). Nitel arastirma yaklasiminda igerik analizi

Sekil 3.9’da verilmistir.

Kodlama Simiflandirma Sentezleme Kuramlastirma

Gergek Soyut
ya da ya da
Ozel Genel

Kodlama Kategorize

Sekil 3.9 Icerik analizi siireci

Bu ¢alismada nitel verilerin analizi i¢in bu adimlar takip edilmistir. Odak grup
goriismeleri, birebir gorlismeler ve gozlem yoluyla toplanan tiim veriler analiz i¢in
organize edilerek hazir hale getirilmis ve dijital ortama aktarilmistir. Icerigin hangi
yonlerinin analiz edilecegi tam olarak belirledikten sonra, kodlama yapilir (Fraenkel ve
ark., 2012). Nitel arastirmadaki bir kod, ¢cogunlukla, dil tabanli veya gorsel verilerin bir
kismi i¢in sembolik olarak 6zetleyici, goze carpan, ¢agristiran bir 6zellige atanan bir
kelime veya bir kisa ifadedir (Saldafia, 2013). Kodlama verilerde agiklamalar ve genis
temalar olusturmak i¢in metni pargalara ayirma ve etiketleme islemidir. Kodlamalarla
verilerdeki oriintiiler aranir ve bu Oriintiileri niteleyen kelime ya da kelime gruplar yazilir
(Bogdan ve Biklen, 2007). ikinci adim olarak veriler iizerinden anlamli kodlama
olusturulmustur. ilk déngiide nitelik kodlamasi, betimleyici, degerlendirici kodlamalar

yapilmis ve Kodlarin smiflandirilmasina yonelik eksen kodlamasi yontemi izlenmistir.
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Saldafia (2013)’ya gore eksen kodlamasinda amag veri setini yeniden diizenlemek igin es
anlamli, gerek duyulmayan kodlarin ¢ikartilmas: ve temsil eden en iyi kodlarin
secilmesidir. Diger bir ifadeyle benzer sekilde kodlanmis verileri gruplama yani
kategorilere ayirma iiretilen ilk kodlar1 kavramsal olarak ayirip yeniden etiketlemek ve
sayisint azaltmaktir. Bir kategorinin 6zellikleri (karakteristikleri veya nitelikleri) ve
boyutlart (slire¢ boyunca bir 6zelligin konumu), bir siirecin kosullari, etkilesimleri,
baglamlar1 ve sonuglar1 gibi bilesenlerine isaret eder. Creswell (2012)’e gore eksen
kodlama secilmis bir agik kategorinin arastirilacak siirecin merkezine (gekirdek olgu
olarak) yerlestirilmesi ve diger kategorilerle iliskilendirilmesidir. Bu kategoriler nedensel
kosullar (¢ekirdek fenomeni etkileyen etmenler), stratejiler (¢ekirdek fenomene cevaben
olusan eylemler), baglamsal kosullar (stratejileri etkileyen belirli ve genel duruma 6zgii
etmenler) ve sonuglardir (stratejilerden gelen ¢iktilar). Ugiincii adim olarak kodlama ve
kategorilere ayirma islemi ardindan, eksen kodlamaya dayali temalar olusturulmustur.
Temalara dayali bulgular ¢esitli gosterim araglari ile (sekil ve ¢izelge) sunulmus ve
tartisilmastir.

Dordiincii arastirma sorusu DO gelistirme modelinin okul 6ncesi ¢ocuklara yonelik
DO gelistirmede ne Olgiide yeterli oldugunun arastirilmasint amaglamaktadir. Bu amag
dogrultusunda nitel veri toplama yontemine basvurulmustur. Nitel arastirmalarda veri
toplama yontemlerinden birisi de belirlenmis kisilerle goriismektir. Goriigme, bir
aragtirmacinin gozlem yoluyla elde ettigi izlenimlerin dogrulugunu kanitlamak veya
reddetmek i¢in 6nemli bir yoldur. Goriismeler yapilandirilmis ve yari yapilandirilmig
goriisme rehberi veya protokolii ile yapilabilir. Yar1 yapilandirilmis goriismelerde
goriisiilenlerin yanitlarin1 almak i¢in tasarlanmis bir dizi sorulardan olusan bir anket
kullanilir. Bu sorular genellikle agik uglu sorulardir. A¢ik uglu sorular katilimeilara nasil
arastirtlacaklari ile ilgi 6nermelerde bulunmaksizin arastirilacak bir alan sunar ve bir
cevap tahmininde bulunmazlar. Goriismelerde veri toplama i¢in kullanilacak yaklasim
bireylerin erisilebilirligine, goriismelerin maliyetine ve ayrilan zamana baghdir. Bu
yaklasimlardan bazilar1 sunlardir; odak grup gorlismesi, bire bir goriisiime, eposta
goriismesi, telefon goriismesi vb.

Odak grup goriismesi Katilimcilarin, birbirlerinin goriislerini duydugu bir grupla
yapilan gorismedir (Fraenkel ve ark., 2012). Bogdan ve Biklen (2007)’e gére odak grup

goriigmesi belirli konular hakkinda katilimeilar arasinda konusmayi tesvik etmek iizere
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yapilandirilmis grup goriismeleridir ve genelde dokuz ila on kigiden olusur. Creswell
(2012)’e gore odak grup goriismesinde goriismeci bir dizi sorularla kiigiik bir grubun
(genellikle dort ila sekiz kisi) bir konu hakkindaki diisiincelerine bagvurur. Odak gruplarla
goriismeler genelde bir-iki saat siirer ve bes-alt1 gekirdek soruyu ele alir (Fraenkel ve ark.,
2012). Bu calisgma bir bakima katilimci eylem arastirmasi niteligindedir. Boyle
calismalarda paydaslarin arastirmaya katilimi beklenir ve bdylece paydaslara sunulan
arastirma probleminin paydaslar i¢in 6nemli oldugunun arastirmaci tarafindan fark
edilmesi saglanir. Bu nedenle arastirmaci ve paydaslar genellikle beraber beyin firtinasi
veya odak grup goriismesi yaparak arastirma problemini tanimlarlar. Bu bakimdan,
Uretim 6ncesi asama alt basamaklari icin konu alan uzmanlar1 ve belirlenen okul éncesi
Ogretmeni ile dijital oyun gelistirme siirecinin planlamasi kisminda aciklandig1 gibi odak
goriismeleri gerceklestirilmistir.

I. ve I1. alt basamaklarinda doktora komitesi iiyesi olan ii¢ Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi konu alan uzmanlari ile yapilandirilmamis odak grup goriigmeleri
yapilmistir. Bu grup toplantilarindaki temel ama¢ beyin firtinasi yaparak problemi
tanimlama, gereksinimleri belirleme, 6gretim tasarimi ve oyun tasarimi icin taslak oyun
senaryosu Ve nihai oyun senaryosunu gelistirmekti.

[11. IV. ve V. alt basamaklarda ii¢ Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
uzmanlart ile grup goriismesi, farkli mekanlarda olmalari nedeniyle bir okul &ncesi
ogretmeni ve erken ¢cocukluk egitimi uzmani ile de birebir gériigme yapilmistir. Bu birebir
yapilandirilmamig goriismelerde Ogretim tasarimina dayali taslak oyun senaryosu
katilimcilara tamitilmis ve goriislerine bagvurulmustur. Bu goriismelerle oyun
senaryosundaki olas1 sorunlar diizeltilmistir.

VI. alt basamak dijital oyunun ilk prototipinin gelistirildigi alfa ilk siirim
asamasidir. Bu asamada oyunun alfa siiriim degerlendirmesi i¢in erken g¢ocukluk
ogretmeni ile birebir yar1 yapilandirilmis gériisme yapilmistir. Creswell (2012)’e gore
birebir goériisme aragtirmacinin belirlenmis bir zamanda bir katilimcidan caligmaya
yonelik sordugu sorulara cevaplar aldig1 bir veri toplama isidir. Ozellikle konusmakta
tereddiit etmeyen, acik sozlii ve rahatca fikir paylasabilen katilimcilarla yapilan
goriismeler i¢in ideal bir yontem olmasina karsin bu yaklagimin ¢ok zaman almasi
dezavantajidir (Creswell, 2012). 2018-2019 egitim-6gretim y1l1 giiz doneminde 6gretmen

ile bire bir goriismeden once kendisine oyunu oynama olanagi saglanmistir. Boylece
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goriisme Ogretmenin oyunu deneyimlemesinden sonra gergeklestirilmis ve yaklasik bir
saat slirmiistliir. Bu goriismede ses kaydi i¢in okul dncesi 6gretmenin izni alinmistir.
Ogretmenden elde edilen nitel veriler igerik analizi teknigi ile analiz edilmistir.

VII. alt asama beta ikinci siirim asamasidir. Bu asamada oyunun beta siiriim
degerlendirmesi i¢in okul oncesi ¢ocuklar (bes ¢ocuk) ile yar1 yapilandirilmis birebire
goriisme yapilmistir. Ayrica ¢ocuklarin oyun oynama davranislart gozlenmistir. Oyun
oynanabilirlik testi igin se¢ilmis bes ¢ocukla gergeklestirilen bu goriismenin ses kaydi
icin okul Oncesi Ogretmeni ve yetkililerden izin alimmistir. Cocuklarla okulunda
gerceklestirilen birebir goriismelerin her biri yaklasik 10-12 dk. arasi siirmiis ve ses
kayitlar1 tutulmustur. Cocuklarla yapilan bu goriismelerden ve gozlemlerde tutulan

anekdot notlarindan elde edilen nitel veriler icerik analizi teknigi ile analiz edilmistir.

3.8 Cahsmanmn Gegerliligi ve Giivenilirligi

Fraenkel ve ark. (2012)’e gore nitel gegerlilik, arastirmacilarin topladiklari verilere
dayali bulgularinin uygunlugu, anlamliligt ve kullanighligi anlamima gelmektedir.
Giivenilirlik ise aragtirmacilarin topladiklari verilere dayali bulgularinin zaman, konum
ve kosullardaki tutarlilig1 anlamina gelir. Nitel arastirmada giivenirlilik kodlayicilar aras1
uzlagsma olarak adlandirilan islem ile gergeklestirilir. Bu islem [yetkin] birkag kisi
tarafindan bir ¢izelgede olusturulan kodlar ve temalarin karsilastirilmasi ile gergeklesir.
Diger taraftan, nitel arastirmalarda arastirmaci 6znel yorumlarini vurgulandigindan
glivenilirlik kiigiik bir role sahiptir ve bundan dolay1 nitel arastirmalarda giivenirlikten
ziyade gegerlilige odaklanilir (Creswell ve Plano Clark, 2018). Dolayisiyla, bu ¢aligmada
givenilirlik i¢in herhangi bir islem gergeklestirilmemistir. Creswell ve Plano Clark
(2018)’e gore ise nitel gecerlilik, nitel verilerden elde edilen bulgularin ne derece
giivenilir, dogrulanabilir ve transfer edilebilir oldugunu degerlendirmedir. Ayn1 yazar
gecerlilige karar vermek icin var olan ¢esitli mevcut stratejiler arasindan en az ii¢
tanesinin nitel arastirmacilar tarafindan kullanilmasi 6nermektedir. Bunlar; (1)
ticgenleme, (2) tiye denetimi, (3) kodlayicilar arasi uzlagsma, (4) durumlarin genis ve
detayli betimlemeleri, (5) onaylamayan kanitlarin gézden gegirilmesi ve ¢éziimlenmesi
ve (6) akademik danigman denetimi ya da akran degerlendirmesidir. Bunlardan iiye
denetimi, tggenleme, kodlayicilar arasi uzlasma ve akademik danisman denetimi

stratejileri bu ¢alismada uygulanan stratejilerdir.
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Uye denetimi: Calismadaki bir ya da daha fazla katilimcidan arastirma raporunun
dogrulugunu gézden gegirmesini istemektir (Fraenkel ve ark., 2012). Siklikla kullanilan
bir stratejidir. Bu stratejide arastirmaci eldeki bulgularini belirli katilimcilara sorarak bu
bulgularin deneyimlerini yansitip yansitmadigi dogrular (Creswell, 2012). Bu ¢alismanin
dordiincii arasgtirma sorusunu cevaplamak igin 6gretmen ile yapilan birebir goriisme
transkriptleri kayit verisi ile tutarliinin Kkontrolii ig¢in Ogretmene verilmistir.
Ogretmenden gelen déniitlerden verilerin tutarli oldugu ve degistirilecek bir sey olmadig1
anlagilmistir.

Ucgenleme: Nitel verilerle calisan arastirmacilar, ¢alismanin dogrulugunu artirmak
icin farkli veri kaynaklari arasinda liggen olusturur (Creswell ve Plano Clark, 2018;
Fraenkel ve ark., 2012; Saldafia, 2013). Bir ¢alismada bir¢ok veri kaynagi tek bir
kaynaktan daha iyidir ¢iinkii ¢oklu kaynaklar, calisilan olgularin daha iyi anlasilmasini
saglar (Bogdan ve Biklen, 2007). Uggenleme, nitel arastirmalarda tanim ve temalardaki
farkli bireyler veri tiirleri veya veri toplama yontemlerden gelen delillerin kanitlanmasi
stirecidir. Arastirmaci her bir bilgi kaynagini inceler ve bir temay1 destekleyecek kanitlar
bulur bu da c¢aligmanin dogru olmasimmi saglar ¢ilinkii iretilen bilgi bir¢ok veri
kaynagindan, kisilerden veya siiregten yararlanmaktadir (Creswell, 2012). Bu ¢alismada
veri toplama goriigmeler, odak gruplari ve gozlemler yoluyla elde edilmistir.
Uggenlemede belirtildigi gibi calismaya veri saglayici kaynak olarak erken g¢ocukluk
ogretmenleri ve adaylari, okul 6ncesi ¢ocuklar ve akademisyenler (erken gocukluk ve
bilgisayar ve Ogretim teknolojileri egitimi alaninda) ¢aligmanin farkli asamalarinda
katilimci olarak yer almigtir.

Akademik danigman denetimi: Dis denetim ya da akran bilgilendirmesi olarak ifade
edilen akademik danisman denetimi ¢alisma disindan bir [yetkin] bireyin raporu gézden
gecirmesi ve degerlendirmesidir (Fraenkel ve ark., 2012). Nitel arastirmalarda deneyimli
ve igerik alaninda bilgi sahibi akranlar veya meslektaslar olabilecegi gibi ¢alisma
disindan nitel bulgular1 kendi oOl¢iitlerine gore degerlendirebilecek dis denetcilerde
olabilir (Creswell ve Plano Clark, 2018). Bu ¢alismada danisman ve doktora komitesi
iyeleri akademik danigman denetimini gergeklestiren yetkin kisilerdir. Ayrica ¢alismada
kullanilan veri toplama araclar1 (goriisme rehberleri, kapali ve acik uglu sorulardan olusan
anket) danisman ve doktora komitesi tarafindan incelenmis ve goriisleri alinmistir. Bu

doniitlere gore diizeltmeler ve iyilestirmeler gerceklestirilmistir. Bu, icerik gecerliligini
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saglamak amaciyla uygulanmistir.

3.9 Cahsmanmn Etik Boyutlar

Calismanin etik boyutlarini iki baslik altinda ele alinmistir. Bunlardan ilki veri
toplama araglar1 ve siirecini kapsayan etik boyutlar digeri ise verilerin yorumlanmasinda
ve raporlanmasindaki etik boyutlardir.

Bogdan ve Biklen (2007) katilimcilar1 veya denekleri insan olan arastirmalarla
iliskili iki etik unsurdan bahsetmektedir. Bunlar; (1) Bilgi saglayicilarin arastirmaya
calismanin dogasini, ilgili tehlikeleri ve yiikiimliiliikleri bilerek ve goniillii olarak
girmeleri saglama ve (2) onlara kazanimlarindan daha fazla risklere maruz kalmamalarini
saglamadir. Fraenkel ve ark. (2012)’e gore etik, bir uygulama olarak veri toplamaya
baslamadan once katilimci rizasimi ve yasal izinleri almayr gerektirir. Kiigiik yas
katilimcilar igin ise ebeveynlerin reddetme imkani oldugunu bildigi ve gerekli diger tiim
bilgilendirmenin uygun bir dilde yapildig1 bir onay islemi (onay belgesi imzalama)
gerektirir. Ayrica ¢ocuklar asla bir galismaya katilmaya zorlanamazlar.

Bu calismanin katilimcilari erken ¢ocukluk 6gretmenleri, 6gretmen adaylari ve okul
oncesi ¢ocuklardir. Okul 6ncesi 6gretmenleri ve ¢ocuklardan veri toplamadan 6nce Milli
Egitim Bakanhigi'ndan yasal izin alinmistir (EK 2). Ogretmen adaylarindan ise veri
toplamadan o6nce Ogrenimlerine devam ettikleri tniversiteden (Kilis 7 Aralik
Universitesi) yasal izin almmistir (EK 4). Calismanin farkli asamalarma katilan bu
katilimcilardan veri toplanirken goniillik esasina gore toplanmig ve katilimcilara
saglayacag verilerin dnemli oldugu ve gizli tutulacag: garanti edilmistir. Fraenkel ve ark.
(2012)’e gore veri toplama sirasinda veriler gizli tutulmali ve diger katilimcilarla veya
arastirma disindaki kisilerle paylasmamalidir ¢iinkii veri toplama bireylere ve alanlarina
saygt duymayr gerektirir. Kurumsal inceleme kurullart olarak da adlandirilan etik
kurullart kisilere saygi (rizalari, mahremiyet haklar1 ve gizlilikleri), yararlanma
(arastirmanin faydalarii bireylere karsi, risklerine karsi agirliklandirma) ve adalet (bir
aragtirmaya katilim igin esitlik) ilkelerine bagli hareket ederler (Creswell, 2012). Etik
kurullar1 arastirma Onerilerin katilimcilara uygun ve agiklayici izin onayr saglayip
saglamadiklarint ve olasi risklere karsi glivenceyi garanti edip etmedikleri incelerler
(Bogdan ve Biklen, 2007). Calismada kullanilan tiim veri toplama araglar1 (anketler ve

goriisme rehberleri) ve ayrica arastirmaya dahil edilen okul 6ncesi ¢ocuklar i¢in ebeveyn
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onay formu (EK 5) etik kuruluna incelemeleri i¢in aragtirma onerisiyle birlikte verilmistir.
Onay formu ve veri toplama araglar i¢in etik kurulundan izin alinmistir. Ayrica bu
arastirmanin insan incelemesine dayali konu (insan denekler) i¢cermesinden kaynakli
aragtirmacinin  0grenimine devam ettigi Universitenin (Hatay Mustafa Kemal
Universitesi) etik kurulundan gerekli yasal izinler de alinmistir (EK 3).

Saldafia (2013) yasal izinler ve onay formlarinin yani sira (1) verilere kars1 da
Ozenle etik olunmasi ve metnin (verilerin) sorunlu goériinen boliimlerinin g6z ardi
edilmemesi veya silinmemesi gerektigini, (2) ayn1 zamanda bilimsel biitiinliik korunarak
veri analizine karsi da 6zenle etik olunmasi gerektiginden bahsetmektedir. Bu ¢alismada
yapilan gecerlilik islemleri verilere ve veri analizine karsi etik olundugunu

gostermektedir.
3.10 Dijital Oyun Gelistirmede Kullamlan Yazilimlar

Bu kisim, DO gelistirme modeli Yazilim ve programlama sorumluluklar: ve sanat
tasarimi  sorumluluklar: ¢ergevesinde gerceklestirilen gereksinim arastirmalart ve
analizlerinden bahsetmektedir. Bu aragtirmalara dayali olarak gelistirilen dijital oyun i¢in
kullanilan yazilimlar, dagitim araglar1 ve platformu agiklanmig ve neden tercih edildikleri

gerekcelendirilmistir.

3.10.1 Dagitim Platformu ve Ozellikleri

Tiirkiye’de ve diinyada yaygin olarak kullanilan tablet bilgisayarlar, dokunmatik
ekran, WiF1i, genis ekran boyutu, uzun pil mrii, zengin ¢oklu ortam 6zelliklerine sahiptir.
Okul oncesi donemi g¢ocuklarin kullanmasi ve tasimasi agisindan tablet bilgisayarlar
masatlistii ve diziistii bilgisayarlara nazaran daha ergonomiktir. Diigiik maliyetli
olmasindan dolay1 egitimde kullaniminin yayginlagsmast ongoriilmektedir (Giiler,
Sahinkayas1 ve Sahinkayasi, 2017). Tirkiye’de ve diinyada ebeveynlerin, 6gretmenlerin
ve 6gretmen adaylarin sahip olduklar akilli telefonlar ya da tabletlerde en yaygin isletim
sistemi Android isletim sistemidir. Android Isletim Sistemi; Google, Open Handset
Alliance ve 6zgiir yazilim toplulugu tarafindan gelistirilen, Linux tabanli, mobil cihaz ve
akilli telefonlar igin gelistirilmekte olan, agik kaynak kodlu bir mobil isletim sistemidir.

Mobil isletim sistemleri arasinda en yaygin olarak kullanilan ve yaygimlig: gittik¢e artan
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bir mobil isletim sistemidir (Statista, 2017b). Ucretli ya da iicretsiz uygulamalar,
kurumsal uygulama magazasindan GooglePlay (https://play.google.com) ve farkli
internet sitelerinden edinilebilir.

Ozetle, gelistirilen DO igin, diinyada ve iilkemizde biiyiik bir pazar paymna sahip
olmasi nedeniyle Android Isletim Sistemi (Giiler ve ark., 2017) ile ¢alisan dokunmatik
ekranli tabletler tercih edilmistir. Dijital oyun Android isletim sistemi {zerinde

caligabilecek sekilde gelistirilmistir ve paketlenmistir.

3.10.2 Dijital Oyun Gelistirme Motoru: Unity (Unity, 2017)

Dijital oyun gelistirmek igin kullanilan birgok oyun motoru ve platform
bulunmaktadir. Bu oyun motorlarinin bazilar1 sadece 2B veya sadece 3B oyunlarin
gelistirilmesine olanak saglarken, cogunlugu hem 2B hem de 3B oyunlarin
gelistirilmesine imkan verir. Bu oyun motorlarindan bazilari sunlardir; GameMaker
Studio (2B), Unity (2B, 3B), CryEngine (3B), Flare3D (3B), Unreal Engine (3B).
Bunlarin disinda Adobe Flash, Flash Builder ve Flash Develop vb. programlarla
ActionScript (Away-2B ve 3B) betik dili kullanilarak 2B veya 3B oyunlar gelistirilebilir.
HTML 5 ve CSS kullanilarak da oyunlar gelistirilebilir (Wikipedia, 2019).

Unity, Unity Teknolojileri (Unity Technologies) tarafindan gelistirilen standart
slirimii ticretsiz ¢apraz-platform bir oyun motorudur. Motor, birgok platform igin hem ti¢
boyutlu hem de iki boyutlu oyunlar, simiilasyonlar, sanal ve arttirilmis gergeklik
uygulamalari olusturmak igin kullanilabilir.

Unity, kullanicilara hem 2D hem de 3D'de oyun olusturma olanagi sunmaktadir.
Unity oyun motoru, oyun gelistiricileri i¢in eklentiler bigimindeki editdr, siiriikle ve birak
islevi ve C# dilindeki uygulama programlama arayiizii (Application Programming
Interface —API) ile kolayliklar saglar. Unity, programlama dili olarak onceleri Boo ve
UnityScript (bir JavaScript versiyonu) betik dillerini desteklerken simdi sadece C # dilini
desteklemektedir.

Bu oyun motoru su anda 27 farkli platform i¢in oyun gelistirmeyi desteklemektedir.
Desteklenen platformlar: iOS, Android, Tizen, Windows, Universal Windows Platform,
macOS, Linux, WebGL, PlayStation 4, PlayStation Vita, Xbox One, Wii U, 3DS, Oculus
Rift, Google Cardboard, SteamVR, PlayStation VR, Gear VR, Windows Mixed Reality,
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Daydream, Android TV, Samsung Smart TV, tvOS, Nintendo Switch, Fire OS, Facebook
Gameroom, Apple's ARKit, Google's ARCore ve Vuforia. Unity oyun gelistirme
motorunun igerdigi bilesenlerin bazi 6zellikleri asagida listelenmektedir.

Unity Editori: Oynatma modu da dahil olmak tizere gercek zamanli olarak hizli bir
onizlemeyle gelistirme dongiilerinde hizli diizenlemeyi olanakli hale getirmektedir (Sekil
. 2B ve 3B sahne tasarim araglari, hikdye anlatimi ve sinema, aydinlatma, ses sistemi,
Sprite yonetim araglari, pargacik efektleri ve gii¢lii bir animasyon zaman gizelgesi sistemi
icerir. Unity editdriinlin Ozellestirilebilir olmasi gelistirilen eklentilerle kullanimi
kolaylastirmaktadir.

Zaman Cizelgesi Araci: Sanatgilara garpici sinema igerigi ve oyun animasyon
dizileri olusturma giicii verir.

Sinematik Jcerik: Cinemachine’in akilli ve dinamik kamera grubuyla, film
yonetmeni gibi ¢ekimlere olanak saglar.

Animasyon: Dogrudan Unity i¢inde canlandirmak i¢in Zaman Cizelgesi, Anima2D,
Parcaciklar, Maya ve diger li¢lincii parti araglarla biitlinlesik bir yap1 sunar.

Seviye Tasarmu ve Ortam Yaratma: ProBuilder ile seviyeler hizli bir sekilde
tasarlanabilir, doku kaplamalar1 ve renklendirmeleri gergeklestirilebilir ve Polybrush
(beta) ile nesneler hizlica tiiretilebilir.

Yapay Zeka Yol Bulma Araglari: Unity, oyun diinyasinda akillica hareket
edebilecek NPC'ler olusturmaya olanak saglayan bir gezinti sistemi igerir. Sistem,
caligma sirasindaki karakterlerin gezinmesini degistirmek i¢in Sahne geometrinizden
otomatik olarak olusturulan gezinti kafeslerini veya dinamik engelleri kullanir.

Verimli Is Akislari: Onceden yapilandirilmis Unity Prefabrikler, hata yapma
endisesi duymadan, giivenle ¢caligmaya olanak saglayan verimli ve esnek is akislari saglar.

Kullanici  Arayiizleri:  Kullanicilarin — arayiizleri hizli ve sezgisel olarak
olusturmasina ve degistirmesine olanak saglar.

Fizik Motorlari: Son derece gergekgi ve yiiksek performansli oyunlar i¢in Box2D
ve NVIDIA PhysX destegini kullanir.

Varlik Magazasi: Unity tcretli ve tcretsiz igerikten olusan kapsamli katalog
(sanatsal varliklar, modeller, senaryolar verimlilik araglari ve daha fazlasi) ile kullanima
hazir igerik sunar.

Unity oyun gelistirme motoru arayiizli Sekil 3.10°da verilmistir.
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Sekil 3.10 Unity Arayiizii

Ozetle, gelistirilen DO icin Unity oyun motoru tercih edilmistir ve gerekceleri

sunlardir:

10-
11-

Farkli hedef platformlarina yonelik derleme-dagitim gergeklestirebilmesi
(Windows, Mac, Linux, Web, iOS, Android vs.),

Sadece bir oyun motoru bilgisi ile 2B ve 3B oyunlar gelistirilebilmesi,
Ucretsiz siiriimii ile oyun gelistirilebilmesi ve dagitilabilmesi,

Gicli, sezgisel ve kullanic1 dostu bir araylize sahip olmasinin yaninda,
oyun gelistirilirken 6nizleme, kare kare kontrol, varlik yonetimi, siiriikle
birak yontemi gibi bir¢ok 6zellik sunan editoriiniin olmasi,

Varlik magazasindan flicretsiz veya ticretli gorsel ve isitsel varlik ve
bilesen saglamasi,

Farkl1 dosya bicimlerinin eklenebilmesi (.FBX, .OBJ, .Blend, .Max ),
Programlama dili olarak giiglii ve yaygin olan C# dilini desteklemesi,
Biiytik bir kullanici kitlesinin olmasi, ¢evrimigi 6grenme materyalinin bol
olmasi ve bunlar1 6grenmenin kolay olmasi,

Hem kii¢iik ¢apli hem de biiyiik ¢apli oyunlar yapilabiliyor olmasi,
Biiyiik oyun stiidyolar tarafindan kullaniliyor olmasi,

Arastirmacinin C# dilini biliyor olmas1 Unity oyun motorunun tercih

edilmesinde 6nemli bir etken olmustur.
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3.10.3 3B Modelleme ve Animasyon Olusturma Yazilimi: Blender (Blender
Foundation, 2017)

Dijital oyunlarda yer alan karakterler, ortam gorselleri ve animasyonlarin
gelistirilmesinde kullanilan bircok 3B tasarim ve animasyon programlari vardir.
Bunlardan bazilar1 sadece 2B ya da 3B tasarim ve animasyonlarina olanak saglarken
bazilar1 da hem 2B hem de 3B tasarim ve animasyonlarina olanak saglamaktadir. Bu
programlardan bazilar1 sunlardir; Krita, Adobe Animate, Adobe Photoshop, Zbrush,
Cinema4D, Marvelous Designer, Autodesk 3Ds MAX, Autodesk Maya, Blender vb.

Blender, ticretsiz ve agik kaynakli 3B olusturma ortamidir. Modelleme ve doku
kaplama, kemikle donatma, animasyon, simiilasyon, goriintii olusturma, birlestirme ve
hareket izleme, hatta video diizenleme gibi iglerin tamamini destekler. Sekil 3.11°de

Blender arayiizii verilmektedir.

Sekil 3.11 Blender Arayiizii

Blender 3B gelistirme ortaminin igerdigi bilesenlerin bazi Ozellikleri asagida
listelenmektedir.

Modelleme: Sinirsiz poligon destegi, kenar kaydirma, ¢okertme ve ¢ozdiirme,
1zgara ve koprii dolgusu, 6zel araglar ve eklentiler igin Python komut destegi saglar.

Niteleyiciler (Modifiers): Niteleyiciler, nesneyi bozmadan ya da tahribata
ugratmadan etkileyen otomatik islemlerdir. Niteleyicilerle, bir¢ok efekt otomatik olarak

gergeklestirebilir. Ornegin Yiizey ¢ogaltma (subdivision) ya da aynalama (mirror) gibi
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islemlerle modeller ¢ok hizli ve kolayca olusturulabilir.

Yontma (Sculpting): Blender'in yerlesik yontma araglari ile heykeltiraglarin yaptig
gibi modeller iizerinde yontma isleri yapilabilir. Blender’de 20 farkli yontma firgasi,
coklu-¢oziintirlik yontma, dinamik topoloji yontma, aynalamali yontma gibi islevler
vardir.

UV A¢ma (UV Unwrapping): Sekil orgiisii (mesh) Blender'm iginde kolayca
acilabilir ve doku kaplamasi yapilabilir veya dogrudan model boyanabilir. Blender UV
agma modiilii sunlara izin verir: Kiip, silindir, kiire ve kamera projeksiyonlari ile agma,
dogrulayici ve ag1 tabanli agma (kenar kesim ve verteks sabitleme ile), dogrudan sekil
orgiisiinii boyama, ¢oklu UV katmani, UV diizeni goriintiisiini digsa aktarma gibi.

Animasyon Araglari: Yollar boyunca otomatik yiiriiylis dongiileri, karakter
animasyonu poz editorili, bagimsiz hareketler i¢in dogrusal olmayan animasyon, hizli
pozlar i¢in ileri/geri kinematik, ses senkronizasyonu gibi animasyon araglarini igerir.

Hizli kemikle donatma: Blender etkileyici kemikle donatma islevleri sunar. Bunlar;
kolay agirlik boyama, agirliklandirma igin aynalama, kemik katmanlari ve diizenlemeler
icin agirlik renk gruplari, B-spline enterpolasyonlu kemikler (kemige egrilme 6zelligi
verebilme) ve kemiklerle donatilan modelin agirliklandirilmis  vertekslerini
hareketlendirme.

Simiilasyonlar: Olusturulan nesneler igin simiilasyonlara olanak saglar. Ornegin,
gercekei duman ve ates simiilasyonlari, gercek¢i su ve sivi simiilasyonlari, sag
simiilasyonlar1 (riizgar ve garpigsmalar ile etkilesime giren sa¢ hareketleri gibi), giysiler
ve ortamlar igin gergekei Ortli simiilasyonlari, Kati cisimler i¢in simiilasyonlar (herhangi
bir nesneyi yikilabilir, pargalanabilir ve g¢arpisabilir hale getirmek igin), pargaciklar
simiilasyonlar1 (yagmur, kivilcim ve sarapnel gibi seyler yaratmak igin) gibi.

Dahili Video Diizenleyici: Video Diizenleyici, video kesme ve yapistirma gibi temel
islemleri gergeklestirmenin yani sira video maskeleme gibi daha karmasik gorevleri
gerceklestirebilir. Video Diizenleyici; canli Onizleme, luma dalga formu, kroma
vectorscope ve histogram ekranlari, Ses karigtirma, senkronizasyon, fircalama ve dalga
formu gorsellestirme, sahneler, maskeler ve efektler eklemek i¢in 32'ye kadar yuva, hiz
kontrolii, ayar katmanlari, gegisler, ana kareler ve filtreler gibi islevleri igerir.

Eklentiler: Blender genis bir gelistirici toplulugu tarafindan sunulan ¢ok sayida

eklentiye sahiptir. Bunlardan bazilar1 sunlardir: Agaclar, arazi, sarmasik ve bulutlar igin
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tireticiler, kiritlma nesneleri, 3B baski araglari, meta-kemik donatma sistemi.

Ice ve disa aktarmada desteklenen formatlar: Ige ve disa aktarmada AfterEffects,
DirectX, Unreal Game Engine ve daha fazlasi i¢in format destegi sunmaktadir. Bunlar:
JPEG, JPEG2000, PNG, TARGA, OpenEXR, DPX, Cineon, Parlak HDR, SGI Iris, TIFF
resim formatlari; AVI, MPEG ve Quicktime video formatlar1; Alembic, 3D Studio (3DS),
COLLADA (DAE), Filmbox (FBX), Autodesk (DXF), Wavefront (OBJ), DirectX (x),
Lightwave (LWO), Motion Capture (BVH), SVG, Stanford PLY, STL, VRML,
VRMLY97, X3D gibi 3B model formatlaridir.

Ozetle, gelistirilen DO icin Blender 3B tasarim ve animasyon programi tercih
edilmistir ve gerekgeleri sunlardir:

1- Sadece bir program bilgisi ile 2B ve 3B tasarim ve animasyonlar

gelistirilebilmesi,

2- Tamamen Ucretsiz ve agik kaynak kodlu olmast,

3- Kullanici dostu ve 6zellestirilebilir bir editdriiniin olmasi,

4- Varlik magazasindan iicretsiz veya iicretli varlik ve bilesen saglamasi,

5- Bir ¢ok dosya bigimlerini desteklemesi (.FBX, .OBJ, .3DS, . DAE vb.),

6- Biiyiik bir kullanici kitlesinin olmasi, ¢evrimig¢i d6grenme materyalinin bol

olmasi,

7- Ogzellikle yeni versiyonu ile birlikte pahali 3B yazilimlari ile neredeyse ayni

beceriye sahip olmasi (ger¢ek zamanli render i¢in oldukga iyi olmasi) ve

8- Oyun ve animasyon yapimecilar tarafindan tercih ediliyor olmasi.

3.10.4 Tiimlesik Gelistirme Ortami: Visual Studio Community (Microsoft
Coorparation, 2017)

Unity oyun motoru programlama igin C# dilini kullanmaktadir. Bu dilin kodlanmasi
icin Not Defteri uygulamasi kullanilabilecegi gibi Mono Develop ya da Visual Studio
Community gibi farkli tiimlesik gelistirme ortamlari da kullanilabilir.

Visual Studio Community, C#, VB ve C++’tan JavaScript ve Python’a kadar birgok
dil i¢in ticretsiz tiimlesik gelistirme ortamidir. Visual Studio gelistirme ortami masaiistii,
mobil veya web-tabanli uygulamalar gelistirmek i¢in ¢ok zengin hazir nesneler ve araglar

sunar ve hata ayiklayicisi gelismis 6zelliklere sahiptir. Visual Studio hata ayiklayicisi
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yiiriitme islemini denetlemeye yani islemdeki tiim is pargaciklari igin istenilen yerde
duraklatma ve bu noktada denetlemeye olanak tanir. Deyimlere “Uzerinden Adimla”
islemi uygulanabilir, islevler iizerinde “Iceri Adim ve Disar1 Adim” islemi yapilabilir,
“Tiklanan Satira Kadar Calistir, Diizenle ve Devam Et” igslemleri yapilabilir. Bu ayiklama
yontemi masaiistii, mobil veya web-tabanli uygulamalar gelistirirken kullanilabilirken
Unity ile birlikte kullanilamaz. Ayrica Coziim Gezgini’nde satir i¢i nesne tarama ile
kodun nesne yapisi goriintiilenir ve ¢oziimde dosyalara hizlica erisim saglanabilir. Yap1
Gorsellestirici ile kod blok yapist goriintiilenebilir. Visual Studio Community gelistirme

ortami arayiizii Sekil 3.12°de verilmistir.
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Sekil 3.12 Visual Studio Community Arayiizii

Ozetle, Unity’de gelistirilen oyunun kodlamasi i¢in Visual Studio Community
tercih edilmistir ve gerekceleri sunlardir:

1- Unity’nin hata ayiklama kodlar1 ile hatalar kolayca ayiklayabilir ve hatta Unity
Projesi i¢indeki bir Dinamik Baglantili Kiitiiphane (Dynamic Link Library —DLL)
hatalar1 da ayiklayabilir,

2- Ogzellikle IntelliSense 6zelligi kod yazarken kodlari aciklar ve ayrica koda
yaziminda hiz1 ve dogrulugu artirmak icin otomatik tamamlama kullanir.

3- Hizh bilgi ipuglari, kodlarin altinda beliren dalgali ¢izgiler genellikle sorunlar
hakkinda bilgi edinmeyi saglar,

4- Kodlarken beliren ampul simgeleri yaygin kodlama sorunlarin1 belirlemeye ve

diizeltmeye yarar ve bu “canli 6n izleme” seklinde gergeklesir ve
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5- Kodlarin yeniden diizenlenmesine yani anlasilabilir bir diizende olmasina olanak

saglar.

3.10.5 Goriintii (Resim) Isleme Yazihmi: GIMP (GIMP Community, 2017)

Dijital oyun ara yiizlerinde menii, skor, yazi vb. unsurlar i¢in ya da oyundaki 3B

ogelerin 2B doku kaplama resimleri i¢in ya da bu resimler i¢in sonrasi islemler (post-

processing) denilen isler igin grafik isleme programlarina (resim isleme veya diizenleme

programlari) ihtiya¢ duyulur. Bu isler i¢in bir¢ok yazilim mevcuttur ve bazilar1 sunlardir:

Adobe PhotoShop, Krita, Gimp, vb.

GIMP ¢ok yonlii iicretsiz ve agik kaynak kodlu bir grafik isleme programidir.

Ozellestirilebilir bir arayiize sahiptir (Widget temasindan baslayarak, ara¢ kutusundaki

renkler, simge boyutlar1 vb. degistirilebilir). Ucretli popiiler bir resim isleme yaziliminda

olan 6zelliklerin hepsini barindirir. Sekil 3.13’te GIMP yaziliminin arayiizii verilmistir.
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Sekil 3.13 GIMP Arayiizii

Ozetle, oyun ici grafik isleri icin GIMP yazilimi tercih edilmistir. Nedeni ise

ticretsiz agik kaynak kodlu olmasi ve ticretli grafik isleme programlarinda bulunan her

islevin rahatlikla yapilabilmesidir.
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4. ARASTIRMA BULGULARI ve TARTISMA

Bu béliimde her bir arastirma sorusuna ait bulgular ayr1 ayr1 verilmistir. Birinci
aragtirma sorusuna ait bulgular okul 6ncesi ¢ocuklardan, ikinci aragtirma sorusuna ait
bulgular okul 6ncesi 6gretmen adaylarindan ve tigiincii arastirma sorusuna ait bulgular
okul 6ncesi 0gretmenlerden toplanan verilerin analizine dayalidir. Dordiincii arastirma
sorusuna ait bulgular ise DO gelistirme siirecinde konu alan uzmanlari, okul oncesi
Ogretmeni ve okul Oncesi ¢ocuklardan elde edilen verilerin analizine ait sonuglari
igcermektedir. Ayn1 zamanda bu arastirma sorusuna ait bulgular kullanilan DOGM’nin
okul 6ncesi donemi ¢ocuklarin 6z bakim becerilerini destekleyici bir DO gelistirmek igin

ne derece yeterli oldugunu agiklamaktadir.

4.1 Arastirma Sorusu 1: Bilisim Teknolojileri ve Uygulamalar1 Kullanimina

fliskin Okul Oncesi Dénemi Cocuklarinn Tercihleri Nelerdir?

Bu arastirma sorusu i¢in gelistirilen anketler Kilis il Merkezinde yer alan okul
oncesi egitimi veren devlet kurumlarindaki ¢ocuklara goéniillik esasina dayali olarak
ebeveynleri tarafindan 2016-2017 egitim-6gretim bahar yartyilinda doldurulmustur.
Toplanan nicel veriler frekans, yilizde, ¢apraz tablo gibi betimsel istatistiklerle
¢coziimlenmigtir. Anketteki ¢izgi film ve dijital oyun tercihleri ve bunlari etkileyen

etmenlere iliskin agik uglu sorulara verilen yanitlar i¢in igerik analizi yapilmistir.

Okul oncesi donemi cocuklarin cesitli bilisim teknolojilerine erisim durumlari,

kullanim amaclar ve siireleri
Calismaya goniillii katilan 322 okul 6ncesi ¢ocugun c¢esitli bilisim teknolojileri

sahiplik durumlar (erisimleri) incelenmistir. Okul o6ncesi donemi ¢ocuklarin

cinsiyetlerine gore bilisim teknolojilerine erisim durumlart Sekil 4.1°de verilmistir.
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Ortak Kullanim

Diziistii
Bilgisayar

Kendisine Ait

Ortak Kullanim

Masaiistii
Bilgisayar

Kendisine Ait

Ortak Kullanim

Tablet
Bilgisayar

Kendisine Ait

Ortak Kullanim

Kendisine Ait

Akilli Telefon

[ ] Erkek

Sekil 4.1 Okul 6ncesi donemi ¢ocuklarin cinsiyetlerine gore bilisim teknolojilerine
erisim durumlart?

Sekil 4.1 incelediginde okul oncesi donemi ¢ocuklarin %37.3’i (n=120) akill
telefonlara erisebilmekte ve bu erisim ortak (ebeveyn veya biiyiik kardeslerin) (n=112)
telefonlardan ger¢eklesmektedir. Erkek (n=59) ve kiz (n=61) ¢ocuklarin akill telefonlara
erigim durumlar1 neredeyse aynidir. Tablet bilgisayara erisimi olan gocuklarin (%56.5,
n=182) yaris1 (n=91) tablet bilgisayarlara kendilerinkinden, digerleri (n=91) ise ebeveyn
veya biiylik kardeglerine ait tablet bilgisayarlar iizerinden erismektedir. Masaiistii (%25.5,
n=66) ve dizistii (%25.5, n=82) bilgisayarlara erisimi olanlarin neredeyse tamami
ebeveynlerine ait cihazlar tizerinden erismektedir. Kiz ve erkek ¢ocuklarin erisimlerinin
birbirine yakin diizeyde oldugu belirlenmistir. Sekil 4.1 okul 6ncesi dénemi ¢ocuklarin
tablet bilgisayarlara erisimlerinin diger teknolojilere gore daha fazla oldugunu ve bu
erisimin yarisinin kendi tabletleri ilizerinden gerceklestigini gostermektedir. Benzer

nitelikte bazi ¢aligmalar bu bulgular1 desteklemektedir. Amerika’da Common Sense

! Katilimcilar tarafindan ¢oklu cevaplar verilmistir.
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Media (2013) arastirmasi (0-8 yas 1453 aile) ¢ocuklarin %75’ inin mobil cihazlara (akilli
telefon, tablet, iPod Touch) erisim olanaklari oldugunu sdylemektedir. Diger taraftan
Ingiltere’de 3-4 (731 aile) ve 5-7 (453 aile) yas ¢ocuklari olan ebeveynlerle yapilan 2014
medya egilimleri arastirma raporu, bu ¢ocuklarin neredeyse tamamina yakininimn mobil
cihazlara erisim imkani oldugunu bildirmektedir. 3-4 ve 5-7 yas ¢ocuklarin %65’inin
tablet erisimi ve 3-4 yas ¢ocuklarin %11’inin ve 5-7 yas ¢ocuklarin %23’ tiniin kendi
tableti oldugunu, ayrica 5-7 yas cocuklarin %?2’isinin kendi akilli telefonu oldugunu
bildirmektedir (Ofcom, 2014). Ulkemizde 7 yas alt1 102 ¢ocukla yapilan bir arastirma bu
cocuklarin hepsinin internet, tablet ve cep telefonunun birini veya birkagim
kullandiklarimi bildirmektedir (Giindogdu ve ark., 2016). Ayrica bu ¢alisma ¢ocuklarin
en fazla bilgisayar (%35) ve tablet (%31) kullandigin1 s6ylemektedir.

Okul 6ncesi donemi gocuklarin egitimlerine devam ettikleri okullara gére biligsim
teknolojilerine erisim durumlari (Sekil 4.2) ve ayrica okullara gore ebeveynlerin sosyo-

ekonomik durumlar1 da arastirilmistir (Sekil 4.3).
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Ortak Kullanim 15 i 7

Kendisine Ait 1 1

Diziistii
Bilgisayar

Ortak Kullanim 14 13

Kendisine Ait 1 1 1 1

Masaiistii
Bilgisayar

Ortak Kullanim 19 135 13 11 15

Kendisine Ait 26 112r3 ]9 7 20

Tablet
Bilgisayar

Ortak Kullanim 25 146 19 8 16

Kendisine Ait I:Iiliil

Akalli
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[ ] Giilten ve Omer Unliikahraman Anaokulu [] Karacaoglan Ilkokulu

| | Semsi-Ahmet Unliikahraman Anaokulu 2] Osman Baysal Anaokulu
[ Toki Anaokulu [I]] Nar Taneleri Anaokulu
7] 15 Temmuz Sehitleri ilkokulu Hiirriyet flkokulu

[] Nedim Okmen Anadolu Lisesi

Sekil 4.2 Okul 6ncesi donemi ¢ocuklarin okullara gore bilisim teknolojilerine erisim
durumlari

Sekil 4.2°ye bakildiginda en ¢ok Hiirriyet Ilkokulu (n=28), Giilten ve Omer
Unliikahraman (n=25) ve TOKI Anaokulundaki (f=19) ¢ocuklarin akilli telefon erisimine
(ebeveynlerin cihazlarindan) sahip olduklar1 goriilmektedir. Tablet bilgisayar erisimi
bakimindan sirayla en ¢ok Giilten ve Omer Unliikahraman Anaokulu’nda egitimlerine
devam eden cocuklarm (n=68) %66.1°i (n=45), Hiirriyet Ilkokulu’ndaki ¢ocuklarin
(n=58) %65.5’1 (n=38) ve 15 Temmuz Sehitleri ilkokulu’ndaki c¢ocuklarm (n=48)
%72.9’u (n=35) tablet bilgisayara erisimi oldugu ve ¢gogunun kendisine ait tableti oldugu
goriilmektedir. Ozellikle Giilten ve Omer Unlilkahraman Anaokulu ve 15 Temmuz
Sehitleri Ilkokulu c¢ocuklarinda kendilerine ait veya ortak kullanim seklinde tablet
bilgisayarlara erisimin diger okullara gore yiiksek oranda olmasi bu okullardaki ebeveyn

profilinin orta-yiiksek ekonomik diizeyde olmasindan kaynaklanabilir (Sekil 4.3). Ancak
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Hiirriyet Ilkokulu’ndaki g¢ocuklarin ebeveynlerinin gelir diizeyleri diisiik olmasimna

ragmen bu ¢ocuklarin tablet bilgisayarlara erisimlerinin yiiksek oldugu saptanmistir.

Nedim Okmen
Anadolu Lisesi

Hiirriyet ilkokulu :l 3

| 48

15 Temmuz pP—m—m————
Sehitleri Ilkokulu f=—————e——

Nar Taneleri |—
Anaokulu :| 2

Toki Anaokulu :-:-Z-Z-:-:-Z-Z-:-:-Z-Z-:-:-Z-Z-:-:-:-:{ 21

Osman Baysal
Anaokulu

) Semsi-Ahmet
Unliikkahraman Anaokulu

Karacaoglan
[lkokulu

Giilten ve Omer  b—o —~
Unliikahraman Anaokulu

[] viiksek [] Orta [7] Diisiik

Sekil 4.3 Okul 6ncesi donemi ¢ocuklarin okullara gére ebeveynlerinin gelir diizeyleri

Okul 6ncesi donemi ¢cocuklarin bilisim teknolojilerine erisim durumlarinin yani sira
bu teknolojileri kullanim amaglar1 da incelenmistir. Sekil 4.4’te yer alan bilgiler
dogrultusunda okul oncesi donemi g¢ocuklarin akilli telefon (%39.4, n=127), tablet
bilgisayar (%40.4, n=130) ve masaiistii/diziistii bilgisayar (%19.9, n=64) ilizerinden en

¢ok eglence oyunlar1 oynadiklari ve bunun igin en ¢ok tablet bilgisayarlar tercih ettikleri
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goriilmektedir. ikinci olarak bu ii¢ teknoloji —akalli telefon (%27.0, n=87), tablet (%25.2,
n=81) ve masaiistii/diziistii bilgisayar (%15.2, n=49)— lizerinden ¢ocuklarin en ¢ok egitsel
oyun oynadiklar1 ve bunun i¢in en fazla akilli telefonlar1 tercih ettikleri goriilmektedir.
Cocuklarin en az tercih ettikleri etkinlik ise sosyal aglar1 kullanmaktir. Kiiciik yas
cocuklarin oyun ¢aginda olmalar1 nedeniyle en ¢ok eglence ya da egitsel dijital oyunlar
tercih etmeleri beklendik bir durumdur. Diger taraftan neredeyse tiim etkinlikler igin en
cok akilli telefon ve tablet bilgisayar tercih edilmektedir. Bu durumun nedeni bu
teknolojilerin kiiclik, tasinabilir ve daha kolay erisilebilir olmas1 olabilir.

Common Sense Media (2013) arastirmasi 0-8 yas cocuklarin en ¢ok tablet
bilgisayar (%50) ve akilli telefon (%43) lizerinden oyun oynadiklarini séylemektedir. Ek
olarak, ayni aragtirma 5-8 yas ¢ocuklarin %351 inin egitsel oyunlart ve %355’inin eglence
amagli oyunlari mobil cihazlar tizerinden oynadiklarini belirtmektedir. Ofcom (2014)
aragtirmasinda 3-4 yas g¢ocuklarin %37°sinin ve 5-7 yas cocuklarin %41’inin oyun
oynamak i¢in en ¢ok tablet bilgisayarlari tercih ettiklerini ve 5-7 yas ¢ocuklarin %48’inin
arastirma yapmak i¢in en ¢ok masaiistii/diziisti bilgisayar1 tercih ettiklerini

bildirmektedir.
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Masaiistii/diziistli Bilgisayar Tablet Bilgisayar [ ] Akilli Telefon

Sekil 4.4 Okul 6ncesi donemi ¢ocuklarin akilli telefon, tablet ve masaiistii/diziistii
bilgisayar kullanim amaglari?

2 Katilimcilar tarafindan ¢oklu cevaplar verilmistir.
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Sekil 4.5 Okul 6ncesi donemi ¢ocuklarin giinliik akilli telefon kullanim amag ve

siireleri®

Okul 6ncesi donemi ¢ocuklarin akilli telefonlarla gerceklestirdikleri etkinlikler igin

giin igeresinde harcadiklart siireler incelenmistir. Sekil 4.5’te akilli telefon {izerinden okul

oncesi donemi ¢ocuklarin %9.0’unun (n=29) giinliikk 0-1 saat, %9.9’unun (n=32) 1-2 saat

ve %3.7’sinin (n=12) 2-3 saat eglence oyunlar1 oynamak igin zaman tiikettikleri

8 Katilimcilar tarafindan ¢oklu cevaplar verilmistir.

94



goriilmektedir. Okul oncesi donemi gocuklarin %7.5’nin (n=24) giinliikk 0-1 saat ve
%7.5’nin (n=24) 1-2 saat egitsel oyunlar i¢in zaman tiikettikleri gériilmektedir. Ortalama
saat hesaplandiginda (0-1 saat i¢in 0.5, 1-2 saat i¢in 1.5, 2-3 saat i¢in 2.5 ve 3-4 saat i¢in
3.5 katsayilar1) etkinlikler i¢in en ¢ok zamanin TV izleme, sonra eglence oyunlari oynama

ve ardindan video izleme oldugu belirlenmistir.

3
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Arastirma yapiyorum

Egitsel oyunlari
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oynuyorum T2

Egitsel uygulamari
kullantyorum :ﬁ 5

| 26

Eglence oyunlart

oynuyorum | 30
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kullantyorum 11

3
TV izliyorum | 11

]

| 17

Video izliyorum

(YouTube vb.) | 20

5
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[]0-1s. []1-2s. []23s

Sekil 4.6 Okul 6ncesi donemi ¢ocuklarin giinliik tablet bilgisayar kullanim amag ve
siireleri®

Okul 6ncesi donemi ¢ocuklarin tablet bilgisayarla gerceklestirdikleri etkinler i¢in
giinliik harcadiklar1 stire Sekil 4.6°da verilmektedir. Sekil 4.6° da tablet bilgisayar
tizerinden okul dncesi donemi ¢ocuklarin %8.1’inin (n=26) giinliik 0-1 saat, %9.3’liniin

(n=30) 1-2 saat ve %2.8’inin (n=9) 2-3 saat eglence oyunlar1 oynamak igin zaman

4 Katilimeilar tarafindan ¢oklu cevaplar verilmistir.
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tiikettikleri goriilmektedir. Okul 6ncesi donemi g¢ocuklarin %7.1’inin (n=23) giinliik 0-1
saat ve %5.6’sinin (n=18) 1-2 saat egitsel oyunlar i¢in zaman tiikettikleri tespit edilmistir.
Ortalama saat bakimindan etkinlikler i¢in en ¢ok zamanin eglence oyunlar1 oynama,

video izleme ve ardindan egitsel oyunlar1 oynama oldugu belirlenmistir.

5
3

Aragtirma yaptyorum

| 16

Egitsel oyunlari | 10
oynuyorum [ ]1

2

Egitsel uygulamari 5
kullaniyorum
11
| 11

Eglence oyunlari | 20
oynuyorum 3
11

[ 12
11

[letisim

Sosyal aglar1
kullantyorum | ] 1

2

| 10

TV izliyorum

1 9
Video izliyorum | 10

(YouTube vb.) 3

%0.0 %4.0 %8.0

[]0-1s. []1-2s. []2-3s. [[]3sa+

Sekil 4.7 Okul 6ncesi donemi ¢ocuklarin gilinliik masatistii/diziistii bilgisayar kullanim
amac ve siireleri®

Okul 6ncesi donemi ¢ocuklarin masaiistii/diziistii bilgisayar kullanim amaglar1 i¢in

5 Katilimcilar tarafindan ¢oklu cevaplar verilmistir.
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giinlik harcadiklar siire Sekil 4.7°deki gibidir. Masaiistii/diziistii bilgisayar iizerinden
eglence oyunlari oynamak i¢in okul dncesi donemi gocuklarin %3.4°1 (n=11) giinliik O-
1 saat, %6.2’si (n=20) 1-2 saat ve egitsel oyunlar oynamak i¢in ¢ocuklarin %5.0’i (n=16)
ginliik 0-1 saat ve %3.1°i (n=10) 1-2 saat zaman harcamaktadirlar. Ortalama saat
bakimindan etkinlikler i¢in en ¢ok zamanin TV izlemek, eglence oyunlari oynamak ve
ardindan video izlemek ig¢in harcandigi saptanmistir. Common Sense Media (2013)
arastirmasi oyun oynayan ¢ocuklarin giin i¢erisinde konsol oyunlari i¢in ortalama 69 dk.,
bilgisayar oyunlar1 i¢in 53 dk. ve mobil oyunlar (tablet, akilli telefon, iPod tizerinden)
icin 45 dk. tiikettiklerini bildirmekte ve dnceki verilerine (2011 yili verisi ortalama 30
dk.) gore egilimin mobil oyunlara dogru degistigini soylemektedir. Ofcom (2014)
arastirmasi 3-4 ve 5-7 yas ¢ocuklarin sirastyla haftalik 6.1 ve 6.8 saat oyun oynadiklarini
ve bu etkinlik icin en ¢ok tablet bilgisayar1 tercih ettiklerini sOylemektedir. Ayni
arastirmada 3-4 ve 5-7 yas kiz ve erkek ¢ocuklarin haftalik tiikettikleri siire bakimdan bir
fark olmadig bildirilmektedir.

Okul 6ncesi donemi ¢cocuklarin ¢izgi film izleme durumlar ve ¢izgi film tercihlerini

etkileyen etmenler

Okul 6ncesi donemi ¢ocuklarin ¢izgi film izleme durumlarini belirlemeye yonelik
izledikleri ¢izgi filmler ve giin igerisinde bu ¢izgi filmler i¢in harcadiklari siireleri
arastirillmistir. Cizelge 4.1’de okul Oncesi donemi cocuklarin cinsiyetlerine gore

izledikleri ¢izgi film bilgileri verilmektedir.

97



Cizelge 4.1 Okul 6ncesi donemi ¢ocuklarin izledikleri ¢izgi filmler®

Kiz Erkek Toplam
n % n % n %
Rafadan Tayfa 34 11.6 61 20.7 95 32.3
Keloglan 47 16.0 95 18.7 102 34.7
Pepee 64 21.8 38 12.9 102 34.7
Harika Kanatlar 15 5.1 27 9.2 42 14.3
Niloya 46 15.6 24 8.2 70 23.8
Istanbul Muhafizlar 8 2.7 19 6.5 27 9.2
Heidi 25 8.5 16 54 41 13.9
Vikingler 3 1.0 15 5.1 18 6.1
Oriimcek Adam 2 0.7 15 5.1 17 5.8
Masa ile Koca Ayi 19 6.5 14 4.8 33 11.2
Canim Kardegim 28 9.5 12 4.1 40 13.6
Oscar Collerde 3 1.0 10 3.4 13 4.4
Koyun Shaun 1 0.3 9 3.1 10 3.4
Akilli Tavsan Momo 9 3.1 8 2.7 17 5.8
Elifin Diisleri 20 6.8 7 2.4 27 9.2
Kostebekgiller 5 1.7 5 1.7 10 3.4
Ar1 Maya 9 3.1 3 1.0 12 4.1
Bay Becerikli 7 2.4 3 1.0 10 3.4
Winx Club 17 5.8 1 0.3 18 6.1
Digerleri 44 15.0 46 15.6 90 30.6
Toplam 148 50.3 146 49.7 294  100.0

Cizelge 4.1 incelendiginde ¢izgi film tercihlerini belirten erkek ¢ocuklarin (%50.3,
n=148) en ¢ok tercih ettikleri ilk ti¢ ¢izgi film sirasiyla Rafadan Tayfa (%20.7, n=61),
Keloglan (%18.7, n=55) ve Pepee’dir (%12.9, n=38). Kiz ¢ocuklarin ise en ¢ok Pepee
(%21.8, n=64), Keloglan (%16.0, n=47) ve Rafadan Tayfa’y1 (%15.6, n=46) tercih
ettikleri saptanmustir. Ilgili alanyazinda benzer c¢izgi filmlerin izlendigini gdsteren

calismalar bulunmaktadir (Bayir ve Giinsen, 2017; Tanyildiz1 ve Karabulut, 2018).

® Katilimcilar tarafindan ¢oklu cevaplar verilmistir.
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Sekil 4.8 Okul 6ncesi donemi gocuklarin giinliik ¢izgi film izleme siireleri

Okul oOncesi donemi cocuklarin izledikleri ¢izgi filmler i¢in giin igerisinde
harcadiklart siireler Sekil 4.8’de goriilmektedir. Bu soruya cevap veren kiz ¢ocuklarin
(n=133) %41°i (n=55) ve erkek ¢ocuklarin (n=114) %42’si (n =48) giinliik 3 saatten fazla
¢izgi film izlemektedirler. Bu bulgulari destekleyen aragtirmalar (Erdogan ve Baran,
2008; Kalan, 2010; Adak ve Ramazan, 2012) okul 6ncesi donemi gocuklarin 2 saatten
daha fazla TV izledikleri ve en ¢ok ¢izgi film seyrettiklerini soylemektedir. Common
Sense Media (2013) arastirmasinda 0-8 yas ¢ocuklarin yarisinin giinliik bir saat kadar TV
izledigini ayrica icerik olarak %61’inin egitsel sovlart %52’sinin ise eglence
programlarini izlediklerini bildirilmektedir. Ofcom (2014) arastirmasi 3-4 ve 5-7 yas
cocuklarm haftalik sirastyla 14 ve 13,3 saat TV izlediklerini bildirmektedir. Ozdemir ve
Ramazan (2012) ¢ocuklarin giinliik 1-2 saat ¢izgi film izlediklerini bildirmektedir. Okul
oncesi donemi ¢ocuklarin izledikleri ¢izgi filmleri tercih etme nedenlerine iliskin bilgiler
Sekil 4.9’da verilmektedir.
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Sekil 4.9 Okul éncesi donemi ¢ocuklarm ¢izgi film tercihlerini etkileyen etmenler’

Sekil 4.9 incelendiginde ¢ocuklarin (n=201) ¢izgi film tercihlerini etkileyen
etmenler arasinda “cizgi filmin eglendirici olmas1” etmeni (%20.4, n=41) ilk sirada yer
alirken ardindan “miiziklerinin giizel olmas1” etmeni (%19.4, n=39) ikinci sirada ve
“ogretici olmas1” etmeni (%16.9, n=34) ii¢iincii sirada yer almaktadir. Cocuklarin ¢izgi
film tercihlerini etkileyen etmenlerde ¢izgi filmlerdeki karakter veya karakterleri dikkate
aldiklar1 goriilmektedir. Bu etmenlerden karakterin “iyi ve yardimsever olmas1” (%11.9,
n=24), “sevimli olmasi1” (%7.0, f=14) ve “fantastik olmas1” (%5.5, n=11) ilk ii¢ sirada yer
almaktadir. Cizgi film 6gesi olan karakterler ¢ocuklar tizerinde 6nemli bir etkiye sahiptir.
Cizgi filmdeki karakterlerle kendilerini 6zdeslestiren (Sirin, 1999) cocuklara bu
karakterler yoluyla kavramlarin Ogretilmesi onlarin  6grenmesindeki  kaliciligi
arttirmaktadir (Coskun ve Koroglu, 2016). Ayrica ¢izgi filmlerdeki karakterler yoluyla
kavramlar, kiiltir ve deger Ogretimi yapildigin1 belirten alanyazinda caligmalar

(Tiirkmen, 2012; Samur, Demirhan, Soydan ve Onkol, 2014; Temizyiirek ve Acar, 2014;

" Katilimcilar tarafindan ¢oklu cevaplar verilmistir.
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Yasar Ekici, 2015; Adak ve Ramazan, 2012) bulunmaktadir.

Okul oncesi donemi ¢ocuklarin dijital oyun oynama durumlar ve dijital oyun tiirii

tercihlerini etkileyen etmenler

Okul 6ncesi donemi g¢ocuklarin dijital oyun oynama aliskanliklarini belirlemeye
yonelik oynadiklari dijital oyunlar ve bu oyunlar i¢in giin igerisinde harcadiklar1 siireler
arastirilmistir. Okul 6ncesi donemi ¢ocuklarin dijital oyun oynamaya yonelik begeni ve

oyun oynayabilme durumlar1 Sekil 4.10’da verilmektedir.
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Sekil 4.10 Okul 6ncesi donemi ¢ocuklarin dijital oyun oynamaya yonelik begeni ve
oyun oynayabilme durumlari

Okul 6ncesi donemi ¢ocuklar %61.5’i (n=198) dijital oyun oynamay1 sevdigini,
%8.1’1 (n=26) sevmedigini bildirmis, %30.4’0 ise bu soruyu yanitsiz birakmustir.
Cocuklarin %54.0°t (n=174) dijital oyun oynayabildigini (ya da oynama olanaga sahip)
ve %15.5’1 oynayamadigini ifade etmistir. Bu soruyu c¢ocuklarin %30.4°11 ise yanitsiz
birakmistir. Cocuklarin oyun oynamay1 sevmemesinin nedeni ¢ocuklarin dijital oyunlari
oynamay1 basaramiyor olmasi veya yanlis oyun tercihlerinden kaynaklanabilir. Ciinkii
cocuklar fiziksel veya dijital oyunlart oynamay1 sevdikleri bilinmektedir. Cocuklarin
oynayamiyor olmasi ise oynayabilecekleri bir cihaza erisim imkani olmamasindan
(ebeveynlerin izin vermeyisinden) kaynaklanabilir.

Sekil 4.11°de okul dncesi donemi ¢ocuklarin cinsiyetlerine gore oynadiklari dijital

oyun tercihleri verilmektedir.
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Sekil 4.11 Okul éncesi donemi gocuklarin oynadiklari dijital oyun tiirleri®

Sekil 4.11 incelendiginde begeni durumunu belirten kiz ¢ocuklarin cevaplarinda
(n=110) en ¢ok “bebek oyunlarini (giydirme, besleme, yikama vb.)” (%49.1, n=54), erkek
¢ocuklarin cevaplarinda (n=110) ise en ¢ok “spor oyunlarini” (%47.1, n=48,) tercih
ettikleri goriilmektedir. Kiz ¢ocuklarin 6z bakim becerileri igerikli oyunlar1 erkeklere
gore daha fazla tercih ettikleri goriilmektedir. Bu konuda yapilan diger ¢alismalarda
benzer ve benzer olmayan bulgulara rastlanmaktadir. Ornegin Yildiz, Yilmaz ve Yilmaz
(2017) 5-8. smif 202 Ggrenci ile yaptiklart ¢alismasinda en ¢ok tercih edilen dijital
oyunlar sirasiyla giydirme/makyaj (%20.3), bilgi/bulmaca (%18.3) ve yaris ve spor
oyunlaridir (%17.8). Aydogdu (2018) 5-8. smif 134 6grenci ile yaptigi ¢alismasinda
cocuklarin oynadiklari dijital oyun tiirleri sirasiyla macera (%31.3), savas (%23.1) ve spor
oyunlaridir (%21.6). Oyun tercihleri okul 6ncesi kiz ve erkek ¢ocuklarin 6rneklemdeki

oranindan ve ¢esitli sosyo-demografik 6zelliklerden dolay: farklilik gosterebilir.

8 Katilimcilar tarafindan ¢oklu cevaplar verilmistir.
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Sekil 4.12 Okul 6ncesi déonemi gocuklarin dijital oyun tiirii tercihlerini etkileyen
etmenler®

Sekilde 4.12°de okul 6ncesi donemi g¢ocuklarin dijital oyun tiirii tercihlerini
etkileyen etmenler verilmektedir. Bu soruyu cevaplayan ¢ocuklarin (n=77) dijital oyun
mekanikleri ve dinamikleri (aslinda bu mekanikler ve dinamikler oyun tiiriinii
belirlemektedir) DO tercihlerini etkileyen etmenler arasinda ilk sirada gelmektedir. Erkek
ve kiz ¢ocuklar i¢in bu mekanikler farklilik gostermektedir. Sekil 4.12°de kiz ¢ocuklarin
cevaplarinda en ¢ok 0z bakim becerileri ile iliskili oyun mekaniklerinin onlarin
tercihlerini etkiledigi goriilmektedir. Kiz ¢ocuklarin dijital oyun tercihleri ile de bu durum
uyusmaktadir. Birka¢ kiz ¢ocugunun yanitlart sunlardir:

Bebek giydirme ve makyaj oyunlari zevkli oldugu igin seviyor (KC)

Giydirme ve siise merakli oldugu igin bebek ve giydirme oyunlarini seviyor

(KC)

® Katilimcilar tarafindan ¢oklu cevaplar verilmistir.
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Kwafet giydirmeyi, makyaj yapmayt, sag¢ yapmay seviyor (KC)

Kiz c¢ocuklardan farkli olarak erkek cocuklar spor ve yaris oyunlarindaki
mekaniklere gore oyun tiirtinii tercih etmektedirler. Bazi erkek ¢ocuklarin bu soruya yanit
sOyledir:

Arabalart tamire gotiirmeyi, hiz yapmayi, bowlingde toplar: tek seferde

yikmayi seviyor (EC)

Yariglarda kazanmak hosuna gidiyor, hayvanli oyunlar ilgisini ¢ekiyor (EC)

Her zaman gol attigi i¢in ve kazandiginda ¢ok sevindigi i¢in kazanan tarafin

hareketlerini sevdigi i¢in (EC)

Cocuklarin DO tercihlerinde belirleyici diger bir etken ise oyundaki karakter
begenileri (n=35) ile iliskilidir. Baz1 erkek ve kiz ¢ocuklarin yanitlar1 sunlardir:

Kedi Tom komik ve eglenceli oldugu icin (EC)

Oriimcek adami ¢ok seviyor (EC)

Hayvanlar yetistirdigi icin (EC)

Barbie bebegi giydirip banyo yaptiriyor, ona her seyi ogretiyor (KC)

Barbie bebegin kiyafetlerini, sapkasini giydirmeyi seviyor (KC)

Hayvan bakimini seviyor (KC)

Cocuklarin oyun tiirii tercihlerini etkileyen etmenlere bakildiginda DO
mekanizmalar1 icerisinde de ilgisini ¢ekme, basarma/kazanma mekanizmalarinin 6ne
ciktig1 goriilmektedir. Bu beklenen bir bulgudur ¢iinkii DO’nun dogasinda igsel
motivasyon s6z konusudur ve DO’lar ¢ocuklarin ilgisini ¢cekmektedir (De Freitas, 2006;
Perrotta ve ark., 2013).

Oyun tasarim ogeleri (karakter ve ortam ogeleri) kiz cocuklarinda oyun tiirti
tercihlerini belirlemede daha ¢ok etkili oldugu goriilmektedir. Kiz ¢ocuklar en ¢ok bebek
giydirme, besleme vb. mekanikleri igeren oyunlari tercih ettiklerinden tercihlerini
etkileyen etmenler arasinda bu tasarim 6geleri (kiyafet, kostiim, aksesuar, makyaj vb.)
goriilmektedir. Erkeklerde ise az sayidaki yanitlar arasinda robot, makine, ev vb. dgeler
yer almaktadir.

DO tiirii tercihlerini etkileyen etmenler arasinda 6zellikle kiz ¢ocuklarin verdigi
cevaplardan diger 6nemli bir bulgu ise ger¢ek yasamla iligskilendirmesidir.

As¢t olmak istedigi i¢in pasta oyunlarini seviyor (KC)

Mutfak islerini sevdigi ve eglenceli buldugu igin bu tiir oyunlar oynuyor (KC)
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Giizel goriinmeyi sevdigi icin kiyafet oyunlarini seviyor (KC)
Sonug olarak, ¢ocuklarin ¢izgi film ve dijital oyun tiirii tercihleri ve her ikisi igin
tercihlerini etkileyen etmenler bu c¢alisma i¢in 6nemli bulgulardir. Nedeni ise bu

bulgularin gelistirilen DO’nun senaryo ve tasarimini sekillendirmesidir.

4.2  Arastirma Sorusu 2: Oz Bakim Becerileri Egitiminde Bilisim Teknolojileri

Kullanimina iliskin Okul Oncesi Ogretmen Adaylarimin Gériisleri Nelerdir?

Ikinci arastirma sorunu yanmitlamak icin gelistirilen anketler Kilis 7 Aralik
Universitesi Okul Oncesi Ogretmenligi boliimii dgrencilerine goniilliik esasma dayali
olarak 2016-2017 6gretim bahar yariyilinda uygulanmistir. Toplanan veriler frekans,
yiizde, capraz tablo gibi betimsel istatistiklerle ¢oziimlenmistir. Anketteki dijital oyun
tercihleri ve onlar1 etkileyen etmenlere iliskin agik uglu sorular igin ise igerik analizi

yapilmistir.

Okul oncesi 6gretmen adaylarinin cesitli bilisim teknolojilerine erisim durumlari,

kullanim amag ve siireleri

Calismaya goniillii katilan 86 6gretmen adayin ¢esitli bilisim teknolojileri sahiplik
durumlart (erisimleri) incelenmistir. Katilimcilarin 11°inin erkek 75’inin kadin olmasi
nedeniyle cinsiyet bakimindan bir analiz yapilamamistir. Sekil 4.13’te okul Oncesi

ogretmen adaylarmin bilisim teknolojileri sahiplik (erisim) durumlari verilmektedir.

105



2 g Sahip 31
S5
A% Sahip degil 54

_ Toplam 85
‘2 <
3 Sahi
25 anip 31
= o

Sahip degil 54
5 S Sahip 86
o .2
T o
= Sahip degil 85
éé Sahip 1
“
<2 Sahip degil || 86
Sahip || B
o AP
|_
Sahip degil 20
%0.0 %50.0 %100.0

Sekil 4.13 Okul oncesi 6gretmen adaylarinin bilisim teknolojileri sahiplik (erisim)
durumlari®

Sekil 4.13’te yer alan bilisim teknoloji sahiplik durumlar1 incelendiginde ¢aligmaya
katilan 86 6gretmen adayindan tamamina yakininin akilli telefon sahibi (%98.8, n=85)
oldugu goriilmektedir. Ogretmen adaylarinin masaiistii bilgisayar (%36.5, n=31) yerine
daha ¢ok diziistii bilgisayari (%63.1, n=53) tercih ettigi ve ¢cogunun (%76.7, n=66) TV ye
erisim imkan1 oldugu goriilmektedir. Benzer sekilde TUIK (2016) verileri
masaiistii/diziistli bilgisayarlara olan ilginin azaldigin1 ve bunlarin yerini akilli telefonlar
ve mobil cihazlarin aldigin1 gostermektedir. Ayrica tablet sahipligi oranin (%36.5, n=31)
az olmasi akilli telefonlarin tablet bilgisayar 6zelliklerinin yani sira iletisime imkan
vermesi, daha ergonomik ve taginabilir olmasindan kaynaklanabilir.

Okul oncesi Ogretmen adaylarinin bilisim teknolojileri sahiplik siireleri

arastirilmistir. Bu siirelere iliskin veriler Sekil 4.14°te verilmektedir.

10 Katilimeilar tarafindan ¢oklu cevaplar verilmistir.
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Sekil 4.14 Okul 6ncessi 6gretmen adaylariin bilisim teknolojileri sahiplik siiresi

Sekil 4.14°e bakildiginda 6gretmen adaylarinin yarisindan fazlasinin hem TV’ye
(n=57) hem de akilli telefona (n=49) dort yildan fazla sahip oldugu goriilmektedir. Diger
bilisim teknolojileri sahiplik siirelerinin (yanit veren katilimcilarin sahip olduklari
teknolojilere genel olarak) ti¢ yildan fazla oldugu anlasilmaktadir.

Okul oOncesi Ogretmen adaylarmin akilli telefon, tablet bilgisayar ve
masaiistii/diziistii bilgisayar kullanim amagclar1 arastirilmistir. Bu kullanim amaclarina

iliskin veriler Sekil 4.15’te verilmektedir.
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Sekil 4.15 Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin akilli telefon, tablet bilgisayar ve
masaiistii/diziistii bilgisayar kullanim amaglari*!

Sekil 4.15°de goriildiigii izere 6gretmen adaylarin akilli telefon tizerinden en g¢ok

sosyal paylagim sitelerini takip ettigi (%86, n=74) goriilmektedir. Daha sonra sirasiyla

aragtirma yapmak (%82.6, n=71) ve video saglayici siteler lizerinden video izlemek

(%76.7, n=66) amaglar1 yer almaktadir. Diger taraftan 6grencilerin neredeyse iigte birinin

(%30.2, n=26) egitsel oyunlar/uygulamalar kullandig1 az sayida 6grencinin akill telefonu

Y Katilimeilar tarafindan ¢oklu cevaplar verilmistir.
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tizerinden ticari dijital oyunlar oynadigi (%14.0, n=12) gorilmektedir. Tablet
kullananlarin en ¢ok video saglayicilar iizerinden video izledikleri (%9.3, n=8) ve dijital
oyun oynadiklar1 goriilmektedir. Tablet bilgisayar iizerinden egitsel oyun/uygulamalar
kullanma amaci en son sirada yer almaktadir. Masaiistii/diziistii bilgisayara sahip
ogretmen adaylari bu teknolojileri en ¢ok arastirma yapmak (%54.7, n=47) igin
kullanmaktadir. Bunu sirasiyla video izlemek (%34.9, n=30) ve sosyal paylasim sitelerini
takip etmek (%26.7, n=23) amaci izlemektedir. Masaiistii/diziistii bilgisayar tizerinde
dijital oyun ve egitsel oyun/uygulamalarin fazla tercih edilmedigi goriilmektedir.
Alanyazin ¢esitli teknolojilerle en ¢ok sosyal paylasim sitelerinin tercih edildigini (Ting,
2015; Anadolu Haber Ajansi, 2016; TUIK, 2016) ve arastirma yapma ya da dgrenme icin
fazla tercih edilmedigini bildirmektedir (Ting, 2015; Anadolu Haber Ajansi, 2016).
Okul oncesi Ogretmen adaylarinin akilli telefon kullanim amaglar1 i¢in giin

igerisinde harcadiklar1 siireler Sekil 4.16°da verilmistir.

Ticari dijital oyun oynamak 3 9 22

Egitsel oyunlar/uygulamalar
kullanmak

TV izlemek 3 7 ERESEREIEIE < ICIESEREIE 1

E-kitap, e-dergi vb. okumak 9 12 DRDRREN S SRR e |

Haberleri takip etmek 14 20 44

Video izlemek 10 26 9 ;

(Youtube videolarnnvb.) | =% { 0~ o |-To

Aragstirma yapmak 10 30 1303

Sosyal paylasim sitelerini T ]
takip etmek 3 16 oo 9. 24

[]0-1sa []1-2sa []2-3sa []3sa+

Sekil 4.16 Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin giinliik akilli telefon kullanim amag ve
siireleri'?

2 Katilimeilar tarafindan ¢oklu cevaplar verilmistir.
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Sekil 4.16’da akilli telefonu sosyal paylagim sitelerini takip i¢in kullanan
katilimcilarin (n=62) %38.7’sinin (n=24) giin igerisinde bu amag i¢in ii¢ saatten fazla
zaman harcadiklar1 gériilmektedir. Video izlemek i¢in kullanan katilimcilarin (n=53)
%49.1°1 (n=26) ve arastirma yapmak i¢in kullanan katilimcilarin %53.6’s1 (n=30) ise giin
icerisinde bu amaglar i¢in 1-2 saat arasi siire harcadiklar1 goriilmektedir. En fazla zamani
ise sosyal paylasim sitelerini takip etmede tiikettikleri, sonra sirasiyla video izlemek ve
arastirma yapmak amaciyla zaman harcadiklar1 ortaya ¢ikmistir. Benzer sekilde bazi
caligmalar sosyal paylasim siteleri i¢in daha fazla vakit tiiketildigini bildirmektedir
(Davies, 2012; Ting, 2015).

Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin tablet bilgisayarla yaptiklar etkinlikler i¢in giin
igerisinde tiikettikleri siirelere ait veriler Sekil 4.17°deki gibidir.
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Sekil 4.17 Okul dncesi dgretmen adaylarinin giinliik tablet kullanim amag ve siireleri'®

Okul 6ncesi 6gretmen adaylarindan bazilari tablet bilgisayar kullanim amaglari i¢in
harcadiklari siireleri belirtmemistir. Sekil 4.17°de tableti arastirma yapmak i¢in kullanan

katihimcilarin %71.4’4 (n=5) ve dijital oyun oynamak i¢in kullanan katilimcilarin

18 Katilimeilar tarafindan ¢oklu cevaplar verilmistir.
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%66.7’sinin (N=4) bu amaglar i¢in giinde en ¢ok 1-2 saat vakit harcadiklar1 goriilmektedir.
Katilimcilarin tableti en ¢ok video izlemek ardindan da arastirma yapmak igin
kullandiklar1 gériilmektedir.

Okul oncesi 6gretmen adaylarinin masaiistii/diziistii bilgisayar kullanim amaglari

icin giin i¢inde tiikettigi siire Sekil 4.18’de verilmektedir.

Egitsel oyunlar/uygulamalar
kullanmak

Ticari dijital oyun oynamak 2 3 RDERE I

E-kitap. e-dergi vb. okumak 3 5 PR UL SN NE

Sosyal paylassm [ = T . [
sitelerini takipetmek .. ° @ % Rl

Haberleri takip etmek 3 8 3 3

TV izlemek |1 9 B

Video izlemek
(Youtube videolar1 vb.) R

Arastirma yapmak 4 19 ARSI LD 6

[]0-1sa [J12sa []23sa []3sa+

Sekil 4.18 Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin giinliik masatistii/diziistii bilgisayar
kullanim amag Ve siireleri*

Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin masaiistii/diziistii bilgisayar kullanim amaglari
icin harcadiklart siire incelendiginde, 6gretmen adaylarinin en fazla zamanm sosyal
paylasim sitelerini takip etmede tiikettikleri goriilmektedir. Bu durumu sirasiyla arastirma
yapmak ve video izlemek amaglari takip etmektedir. Dijital oyun oynamaya ise en az
streyi ayirdiklart  goriilmektedir.  Sekil 4.18’de arastirma yapmak amaciyla
masaiistii/diziistii bilgisayar1 kullanan 6gretmen adaylarinin (n=36) %52.8’inin (n=19) ve
video izlemek amaciyla kullananlarin (n=21) %66.7’sinin (n=14) giin igerisinde bu
amaclar icin 1-2 saat zaman harcadiklar1 goriilmektedir. Okul Oncesi Ogretmen

adaylarmin TV izleme amaglar1 Sekil 4.19°da verilmektedir.

4 Katilimeilar tarafindan ¢oklu cevaplar verilmistir.
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Haber/tartisma

programlari izlemek

Film/show

programlari izlemek

Belgesel/6gretici

programlari izlemek

Magazin/diger

programlar izlemek

Cizgi film/gocuk

programlari izlemek

21

0.0%

12

16

40.0%

47

46

80.0%

Sekil 4.19 Okul éncesi 6gretmen adaylarinin TV izleme amaglar®®

Sekil 4.19°daki TV’ye sahip 6gretmen adaylarinin (n=66) TV kullanim amaglari

dikkate alindiginda haber/tartisma programlarini izlemek (%71.2, n=47) amacinin ilk

sirada, film/sov programlarini izlemek (%69.7, Nn=46) amacinin ikinci sirada ve ¢izgi

film/¢ocuk programlar1 izlemek (%18.2, n=12) amacimn da son sirada yer aldigi

goriilmektedir. Ayrica okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin bu amaclar i¢in giin iginde

harcadiklar siireler arastirilmistir. Bu stireler iliskin bilgiler Sekil 4.20°de verilmektedir.

Cizgi film/cocuk
programlari izlemek
Magazin/diger
programlar izlemek

Belgesel/0gretici
programlari izlemek

Film/show
programlar1 izlemek

Haber/tartisma
programlar1 izlemek

[]0-1sa

Sekil 4.20 Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin TV izleme amaglari i¢in glinliik harcadigi

Ogretmen adaylari TV’de en fazla zamam sirasiyla film/sov programlari ve

[]1-2sa

[]2-3sa

siire (saat)'®

15 Katilimeilar tarafindan ¢oklu cevaplar verilmistir.
16 Katilimcilar tarafindan ¢oklu cevaplar verilmistir.
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haber/tartisma programlari izlemek igin harcamaktadir. Caligmaya katilan kimi okul
oncesi 6gretmen adaylarin (%12.8, n=11) “¢izgi film/cocuk programlar1 izlemek™ amac1
i¢in glinde 0-3 saat harcadiklar1 goriilmiistiir. Bu durum okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin
alanlan ile iliskilendirilebilir. Sekil 4.20 incelendiginde TV’yi film/sov programlari
izlemek i¢in kullanan katilimcilarin %50°si (n=21) bu amag i¢in giin igerisinde 2-3 saat
stire ve %28.6’s1 (n=12) da giin igerisinde 1- 2 saat siire harcamaktadirlar. TV’de
haber/tartisma programlari izleyen katilimcilarin %66.7’si (n=26) 1-2 saat ve %17.9’u da

(n=7) 2-3 saat zaman1 bu etkinlik i¢in giin i¢inde tiikketmektedir.

OKkul oncesi 6gretmen adaylarimin dijital oyun oynama durumlar: ve dijital oyun

tercihlerini etkileyen etmenler

Okul 6ncesi 6gretmen adaylarmin dijital oyun oynama durumlari ve dijital oyunlar
hakkindaki goriislerine basvurulmustur. Okul 6ncesi 6gretmen adaylarmin dijital oyun

oynamaya yonelik begeni ve oyun oynayabilme durumlar1 Sekil 4.21°de verilmektedir.

= Seviyor [iiiiliillIIILIIINN g7
(0]
e
& Sevmiyor [ 5ol Ll LD DD DD E D DD DD DT 48
e
£ Oynayabiliyor [::i5iiiiiii g
<
= —
% Oynayamiyor [....0.o...nl ) 34
%0.0 %30.0 %60.0

Sekil 4.21 Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin dijital oyun oynamaya yonelik begeni
durumlari

Sekil 4.21°de goriildigii lizere okul dncesi dgretmen adaylarinin %23.3°1 (n=20)
dijital oyun oynamay1 sevdigini, %54.7’si (n=47) sevmedigini bildirmis, %22’si ise bu
soruyu yanitsiz birakmistir. Katihmcilar %16.3’ (n=14) dijital oyun oynayabildigini
(va da oynamak igin firsat bulabildigini), %39.5’1 (n=34) oynayamadigimn (veya firsat
bulamadigini) isaretlerken, %44.2’si ise bu soruyu yanitsiz birakmistir. Oysa

alanyazindaki arastirmalar dijital oyuna ilginin fazla oldugunu ve oynayanlar tarafindan
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her giin oynandigin isaret etmektedir (Tiiziin ve Ozding, 2010; Uluyol, Demiralay, Sahin

ve Eryilmaz, 2014; Oney, 2017; Kog ve Ugur, 2017). Bu durum okul éncesi 6gretmen

adaylarinin kiiltiirel ve sosyo-ekonomik durumlarinin farkli olmasi ile iliskilendirilebilir.

Katilimcilarin neden dijital oyun oynamayi sevmedikleri ve neden oynayamadiklar ile

ilgili verdikleri cevaplar Sekil 4.22°de verilmektedir.

Zaman kaybma neden oluyor |17 11T T 12
=
8, P
5 Firsat ya da vakit bulamtyor |o-0-0-0-0-0 00000 0] 8
g ................
g Sagliga zararli oldugunu diisiiniiyor |- 3
g Pooled adidll MIRRSHIE I EYA L
- m—
Bagimlilik yapiyor |[---1---] 3
flgisini gekmiyor |-+l il 2D
Zaman kaybi olarak goriiyor 10
e T
= Sikict buluyor |10 8
:a ---------
E T
g Vakit bulamryor 13
2
g
(;) Sagliga zararli oldugunu diisliniiyor
Asosyal yaptigini diisiiniiyor :l 1
Bagimlilik yaptigim disiiniiyor :l 1
%0.0 %30.0 %60.0

Sekil 4.22 Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin dijital oyun oynamayi sevmeme Ve
oynayamama nedenleri’

Sekil 4.22 incelendiginde dijital oyun oynamayi sevmeyen O0gretmen adaylarin

(n=47) sevmeme nedenleri arasinda “ilgimi ¢ekmiyor” nedeni %46.8 ile ilk sirada,

“zaman kayb1 olarak goriiyorum” nedeni %21.3 (n=10) ile ikinci sirada ve “sikici

buluyorum” nedeni ise %17.0 (n=8) ile t¢iincli sirada gelmektedir. Zararli oldugunu,

17 Katilimeilar tarafindan ¢oklu cevaplar verilmistir.
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asosyal ve bagimlilik yaptigini diisiinenlerin orani ise olduk¢a azdir. Dijital oyun
oynayamayan katilimcilarin %46.2’sinin (n=12) “zaman kaybina neden oluyor” yaniti
dijital oyun oynayamama nedeni olarak ilk sirada ve “firsat ya da vakit bulamiyor” yaniti
ise %30.8 (n=8) ile ikinci sirada yer almaktadir. Oyun oynamayi zaman kaybi olarak
gormeleri ya da vakit bulamamalar1 6grencilerin zamanlar1 ders ¢alismaya ve diger
sorumluluklara ve diger ugraglara zaman ayirmalarina baglanabilir. Alanyazinda DO
oynamay1 sevmeme durumu ya da oynamama nedenlerine bakildiginda ortiisen sonuglar

yer almaktadir (Curlango Rosas ve ark., 2014; Uluyol ve ark., 2014).

Simiilasyon 1

Arcade (Atari) 1

Aksiyon 2

Sans 1 1 1

Doviis / Savas 1 i

Spor 1 1

Yaris 1 X

Strateji 2 2 4

Bilgi/Bulmaca 2 3 2 3

[J0-1sa [ ]1-2sa []23sa [/] 3sa+

Sekil 4.23 Okul dncesi 6gretmen adaylarinin dijital oyun tiirleri i¢in giinliik harcadiklar
slire (Saat)

Dijital oyun oynayan okul dncesi 6gretmen adaylarinin tercih ettigi oyun tiirleri ve
bu oyunlar igin tiiketilen siire Sekil 4.23’de verilmektedir. Bu 6gretmen adaylarinin en
cok tercih ettigi dijital oyun tiirii %32.3 (n=10) ile bilgi/bulmaca tiiriidiir. Bunu %25.8 ile
strateji oyun tiirii takip etmektedir. Bilgi/bulmaca oyun tiiriinii tercih eden katilimcilardan
ikisi giin igerisinde 0-1 saat, ti¢ii 1-2 saat, ikisi 2-3 saat ve diger ii¢ii ii¢ saatten fazla bu
tiir oyunlar1 oynamaya vakit ayirmaktadirlar. Bilgi/bulmaca oyun tiiriinii tercih eden

katilimcilar bu oyun tiirii i¢in giin icerisinde ortalama 2.5 saat zaman harcamaktadirlar.
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Bilgi/bulmaca ve strateji oyun tiirlerinin diger ¢alismalarda da katilimcilar tarafindan ¢cok
tercih edildigini gormekteyiz (Tutgun Unal ve ark., 2013; Curlango Rosas ve ark., 2014;
Uluyol ve ark., 2014; Kog¢ ve Ugur, 2017).

R R A,
f.ff.f:'j_f.ff.ff.f 2
ERTEE R

Aksiyon

B R R R PP P
Sans P R R (PP P P 3
A

o a FET TR T YT YRR YRSV Y R Y Y Y Yy
DOVUS / SaVaS EETFEETRYFESYITY] SERFFEEFPFFEEETY 2

Spor 1
Simiilasyon 1
swasii [ )75 s
Bilgi /Bulmaca 2 EAAAY. A 5
Yaris A 2
Arkat (Atari) 1
Masaiistii Bilgisayar [] Diziistii Bilgisayar
Tablet Bilgisayar [] Akilli Telefon

Sekil 4.24 Okul oncesi 6gretmen adaylarinin dijital oyun tiirii tercihlerine gore oyun
oynadiklari platformlar®

Sekil 4.24’te okul oncesi Ogretmen adaylarimin dijital oyunlar1 oynamak i¢in
sectikleri/kullandiklar1 platform bilgileri verilmektedir. Dijital oyun oynayan okul 6ncesi
O0gretmen adaylarinin oynamak i¢in en c¢ok tercih ettigi platform akilli telefonlardir
(n=22). Sonraki en ¢ok tercih edilen platform ise tablet bilgisayarlardir (n=10). Masaiistii

ve diziistii bilgisayarlarin dijital oyun oynamak i¢in pek tercih edilmedigi goriilmektedir.

18 Katilimcilar tarafindan ¢oklu cevaplar verilmistir.
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DO’nun zorlayici olmasi ya da zorlu  |1-0-0- 00000000 D T
seviyelere sahip olmast il l el L e e T T T e e e e T e

DO’nun tasartmi |-l g

DO’ nun tiirii [ e e e e 5

DO’nun dgretici veya egitici olmasi [~ i 4

DO’nun eglenceli olmasi [ 4

DO’nun mesgul edici olmast [0l 4

DO’nun kahramanlar1 [0 0000 2

DO’nun boyutu (Siga) |- ] 2

DO’nun akigt }:----] 2

%0.0 %10.0 %20.0

Sekil 4.25 Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin dijital oyun tiirii tercihlerini etkileyen
etmenler®

Okul 6ncesi 6gretmen adaylarin dijital oyun tercihlerini etkileyen etmenler Sekil
4.25°te verilmektedir. Bu etmenler arasinda oyunun zorlayici ya da zorlu seviyelere sahip
olmasi1 %17.6 (n=6) ile ilk sirada yer almaktadir. Oyunun tiirii ve tasarimi ise %14.7 (n=5)
ile ikinci sirada yer alirken eglenceli, 6gretici/egitici ve ilgi ¢ekici/mesgul edici nitelikte
olmast {iglincii siray1 paylagmaktadir. Prensky’in  (2001c) bahsettigi oyun

karakteristiklerinden miicadele (zorlayici hedefler) oynayanlari mesgul etmektedir.

Okul oncesi 6gretmen adaylarmin 6z bakim becerilerini kazandirmada bilisim

teknolojileri kullanimina iliskin goriisleri

Okul oncesi 6gretmen adaylarinin okul Oncesi ¢ocuklara 6z bakim becerilerini
kazandirmada medya olarak kullanilan “TV’deki ¢izgi filmler” ve her platformda

oynanabilen “dijital oyunlar” hakkindaki goriislerine bagvurulmustur. Bunun nedenleri

19 Katilimeilar tarafindan ¢oklu cevaplar verilmistir.
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ise sunlardir: (1) 6gretmen adaylarin ileride anaokulu 6gretmeni olacagi durumu, (2)
hedef kitlenin (okul dncesi ¢ocuklar1) bu medyalarla siklikla etkilesim iginde olmalari,
cocuklarin halihazirda bu teknolojileri kullaniyor olmalar1 ve (4) hedef kitlenin egitimini
desteklemek igin bilisim teknolojilerinin bir potansiyel olmasidir.

Okul oncesi 0gretmen adaylarina 6z bakim becerileri egitiminde yararlanilan
Ogretim, yontem ve materyallerine alternatif okul i¢i ve dis1 6gretim yaklasimlar: ve
materyalleri olabilir mi sorusu yo6neltilmis, bu soruya 6gretmen adaylarinin %68.6’s1
(n=59) olumlu (olabilir), %4.7°si (n=4) olumsuz cevap vermis, %26.7’si ise bu soruyu
yanitsiz birakmistir. Olumlu cevap veren katilimcilarin alternatif materyal ve yontem

Onerileri Sekil 4.26’da verilmektedir.

Okuldaki/evdeki arag ve geregler |i-i-i-i-i-i-i-0-0-0- 00 B

Egitici gizgi filmler |3

Oyuncaklar |- 3

Egitici dijital oyunlar | ... 2

Hikayeler 1

Resim / fotograf vb. gorseller 1

%0.0 %25.0 %50.0

Sekil 4.26 Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin 6z bakim becerileri egitimi i¢in 6nerdikleri
alternatif materyaller

Sekil 4.26°da 6z bakim becerileri egitiminde (6rnek) alternatif materyal olarak
verilen yanitlarin (n=18) %44.4’1 okul veya evdeki gergek arac veya gereglerin materyal
olarak kullanimidir. Ornek verilen diger materyallerden oyuncaklar ve egitici ¢izgi

filmler %16.7 oranina sahiptir.
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Ebeveyn deste@i/is birligi |1l | 8

Uygulamali/yaparak yasayarak ogrenme |-« 0000l lelelelelelelelele L e ] | 7

Oyunlagtirma/oyun |[---ooioiis 4

Etkinlik
Ornek/model olma
Drama

Odiil/ceza
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%0.0 %20.0 %40.0

Sekil 4.27 Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin 6z bakim becerileri egitimi i¢in 6nerdikleri
alternatif yaklagimlar

Sekil 4.27°de gortldigii gibi 6z bakim becerileri egitimi igin alternatif yaklagim
olarak verilen yanitlarda (n=26) ebeveyn destegi ya da is birligi %30.8 (n=8) ile ilk sirada
yer almaktadir. “Uygulamali/yaparak yasayarak ogrenme” %26.9 (n=7) ile ikinci ve
oyunlastirma/oyun %15.4 ile li¢iincii sirada yer almaktadir. Halbuki okul 6ncesi donemi
cocuklarin oyun ¢aginda olduklar1 diisiiniiliirse bircok 6grenme etkinliginin oyun ya da
oyunlastirma ile verilmesi daha dogru olacaktir. MEB okul 6ncesi 6gretim programinda
da oyun/oyunlastirma yontemine vurgu yapilmaktadir (TEGM, 2013).

Okul oncesi 0gretmen adaylarin “TV’deki ¢izgi filmlerin ¢ocuklarin 6z bakim
becerileri kazanimlarina etkileri hakkinda diislincelerine” yonelik sorulan soruya
katilimcilarin %74.4’i (n=64) olumlu, %9.3"i (n=8) olumsuz cevap verirken, %16.3’i
soruyu yanitsiz birakmistir. Katilimcilarin TV’deki ¢izgi filmlerin ¢ocuklarin 6z bakim
becerileri kazanimlarina etkileri hakkinda olumlu ve olumsuz diisiinme nedenleri Sekil

4.28’de verilmektedir.
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Cocuklar karakterleri/kahramanlari rol {77000 28
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Sekil 4.28 Okul oncesi 6gretmen adaylarinin TV deki ¢izgi filmlerin ¢ocuklarin 6z
bakim becerileri kazanimlarina etkileri hakkinda olumlu ve olumsuz diisiinme
nedenleri?®

Sekil 4.28 incelendiginde olumlu goriise sahip katilimei cevaplarinin %37.8’1
(n=28) ¢ocuklarin ¢izgi filmlerde yer alan karakterler ya da kahramanlart rol model
(6rnek) aldiklar1 seklindedir. Cizgi filmlerin ¢ocuklarin 6z bakim becerileri gelisimine
katki sagladigini diisiinenlerin orani ise %31.1°dir (n=23). Katilimcilar ¢izgi filmlerin
cocuklart etkiledigini diisinmekteler (%14.9, n=11). Cizgi filmdeki karakterlerin 6z
bakim becerilerine yonelik sergileyecegi olumlu davranislar ¢ocuklarin bu becerileri
O0grenmesini  ve kazanmalarimi kolaylastiracaktir.  Olumsuz  diisiinen katilimei
cevaplarinda ilk siray1 %42.9 (n=3) ile ¢izgi filmlerin ¢ocuklar tizerinde olumsuz etkiye

sahip oldugu, ikinci siray1 %28.6 ile uygun pedagoji igermedigi ve olumsuz davraniglar

2 Katilimeilar tarafindan ¢oklu cevaplar verilmistir.
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icerdigi, Uciincii sirayr ise %14.6 ile bagimlilik yaptigi ve sagliga zararli olmasi
almaktadir. Benzer sekilde ¢izgi filmlerin olumlu (Iamurai, 2009; Tiirkmen, 2012; Samur
ve ark., 2014; Isa ve ark., 2015) veya olumsuz etkisi oldugunu bildiren (Yazar ve Erkus,
2013; Celebi, 2014) ¢alismalar mevcuttur. Cocuklarin olumlu ya da olumsuz davranislar
sergilemeleri en ¢ok ¢izgi filmin kahramani ya da karakterleriyle iligkilendirilmis; bunun
sebebi olarak ¢ocuklarin kahramanlar1 6rnek aldiklar1 gosterilmistir (Adak ve Ramazan,
2012; Celebi, 2014; B. Kara, 2016; Bayir ve Giinsen, 2017)

Ticari (eglence amagli) dijital oyun ya da uygulamalarla ¢ocuklara 6z bakim
becerileri kazandirilmasi hakkinda ise katilimcilarin sadece %20’si (n=17) olumlu,
%64’ (n=55) olumsuz diistinmekte iken %16’s1 soruyu yanitlamamistir. Alanyazinda bu
durumun aksine dijital oyunlarm egitsel amagla kullamlabilecegi (Tiiziin ve Ozding,
2010; Tutgun Unal ve ark., 2013; Uluyol ve ark., 2014) yoniinde gériisler yer almaktadir.
Katilimeilarin Ticari dijital oyun ya da uygulamalarla ¢ocuklara 6z bakim becerileri
kazandirilmas: hakkinda olumlu ve olumsuz diisinme nedenleri Sekil 4.29°da

verilmektedir.
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Iyi ya da egitsel oyunlar dgretici / egiticidir |[-=+7:ii 00l 8

Cocuklar oyun yoluyla dgrenirler |10 4
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DO'lar ¢ocuklarin gercek diinya ile baglarmt |20
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Sekil 4.29 Okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin dijital oyunlarin ¢gocuklarin 6z bakim
becerileri kazanimlarima etkileri hakkinda olumlu ve olumsuz diisiinme nedenleri?

Sekil 4.29°da goriildiigii gibi ticari dijital oyunlarin ¢ocuklarin 6z bakim becerileri
kazanimlarina etkileri hakkinda olumlu diisiinen katilimcilarin cevaplarinda olumlu
diistinme nedenleri sirasiyla “iyi ya da egitsel dijital oyunlar 6gretici/egiticidir” (%42.1,
n=8), “cocuklar oyun yolu ile 6grenirler” (%21.1, n=4) ve “DO’larin giidiileyici ve

eglencelidir” (%15.8, n=3) olarak ifade edilmistir. Oran1 az olmasina ragmen “Cocuklar

2L Katilimeilar tarafindan ¢oklu cevaplar verilmistir.
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bilisim teknolojilerine asinalar bu durumu ¢ocuklarin lehine doniistiirmeli” yaniti
giintimiiz ¢ocuklarinin bilisim teknolojileri kullanimlar1 g6z 6niine alindiginda tizerinde
durulmasi gereken bir husustur. Dijital oyunlarin ¢ocuklarin 6z bakim becerileri
kazanimlarina etkileri hakkinda olumsuz diisiinen katilimcilara (n=48) “olumsuz
diistinme nedenleri” soruldugunda dijital oyunlarin “gocuklarin 6z bakim becerilerine ve
gelisimlerine olumsuz etkisi var” yanit1 %25.0 (n=12) ile ilk sirada, “DO’lar bagimlilik
yapiyor” %18.8 (n=9) ile ikinci sirada ve “DO’lar zaman kaybina neden oluyor”, “DO’lar
cocuklarin gercek diinya ile baglarini kopariyor” ve “DO’lar siddete yonlendiriyor”
yanitlar1 ayni oranla (%12.5, n=6) ii¢iincii sirada yer almaktadir. Dijital oyunun dogasinda
igsel giidilleme oldugundan (Bogost, 2007; Felicia, 2009; Perrotta ve ark., 2013)
cocuklarn ilgisini ¢ektigini (Divjak ve Tomié, 2011; Dobrescu, Greiner ve Motta, 2015)
bildiren ¢calismalar da mevcuttur. Olumsuz diisiinen katilimcilar buna neden olarak en ¢ok
“cocuklarin 6z bakim becerileri ve gelisimlerini olumsuz etkiliyor” (%25.0) ve “DO’lar
bagimlilik yapiyor” (%18.8) cevaplarini isaret etmislerdir. Dijital oyunla gecirilen
siirenin artmas1 ¢ocuklarda bagimlilik yaptigini ifade eden baslica ¢aligmalar da vardir

(Horzum, 2011; Karaca ve ark., 2016; Tas, Eker ve Anl1, 2014).

4.3 Arastirma Sorusu 3: Oz Bakim Becerileri Egitiminde Bilisim Teknolojileri

Kullanimina fliskin Okul Oncesi Ogretmenlerinin Goriisleri Nelerdir?

Ucgiincii arastirma sorunu yanitlamak igin gelistirilen anketler Kilis ilindeki okul
Oncesi Ogretmenlerine goniillik esasmna dayali olarak 2016-2017 o6gretim bahar
yartyilinda uygulanmigtir. Anket yoluyla elde edilen veriler frekans, yiizde, ¢apraz tablo
gibi betimsel istatistiklerle ¢éziimlenmistir. Anketteki dijital oyun tercihleri ve bunlari
etkileyen etmenler ve 6z bakim becerilerine iliskin agik uglu sorular i¢in ise igerik analizi

yapilmustir.

Okul 6ncesi 6gretmenlerin cesitli bilisim teknolojilerine erisim durumlari, kullanim

amaclari ve siireleri

Calismaya goniilli katilan 52 okul 6ncesi 6gretmenin ¢esitli bilisim teknolojileri
sahiplik durumlar1 (erisimleri) incelenmistir. Katilimcilardan sadece birisinin yiiksek

lisans derecesine sahip olmasi ve hepsinin kadin olmasi1 nedeniyle 6grenim derecesi ve
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cinsiyet bakimindan bir analiz yapilmamistir. Okul 6ncesi 6gretmenlerin ¢esitli bilisim
teknolojileri sahiplik durumlart Sekil 4.30°da ve bu teknolojiler i¢in sahiplik siireleri Sekil
4.31°de verilmektedir.

| 47
Akilli Telefon
| 44

TV

o 32
Diziistii
Masaiistii
Tablet

%0.0 %50.0 %0100.0
[] Sahip Sahip degil

Sekil 4.30 Okul dncesi dgretmenlerin bilisim teknolojileri sahiplik (erisim) durumlari®?

4yil + _ 16 23 21 6 24

3-4 yil | 1 10 5 1
2-3 il | 3 4 3

12yl | 1 1 3 1

Masaiistii Bilgisayar [Z] Diziistii Bilgisayar [ | Akilli Telefon
[-] Tablet Bilgisayar STV

Sekil 4.31 Okul &ncesi 6gretmenlerinin bilisim teknolojileri sahiplik siiresiZ®

Sekil 4.30’da yer alan bilisim teknolojileri sahiplik durumlart incelendiginde

22 Katilimeilar tarafindan ¢oklu cevaplar verilmistir.
2 Katilimeilar tarafindan ¢oklu cevaplar verilmistir.
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calismaya katilan 52 6gretmenin neredeyse tamaminin akilli telefon sahibi (%90.4, n=47)
oldugu goriilmektedir. Bunlar sirastyla TV, diziistii bilgisayar, masaiistii bilgisayar ve
tablet bilgisayarlar takip etmektedir. TUIK (2016) raporu da bu durumu dogrulamaktadur.
2016 y1l1 i¢in hanelerde cep telefonu veya akilli telefon, tablet, akilli TV bulunma oranlar1
artarken masatistii ve diziistli bilgisayar bulunma oranlar1 azalmaktadir.

Sekil 4.30 ve Sekil 4.31 birlikte incelediginde akilli telefona sahip 6gretmenlerin
(%90.4, n=47) ¢ogunun 3 yildan fazla (%59.6, n=31), TV ye sahip katilimcilarin (%84.6,
n=44) neredeyse yarisinin 4 yildan fazla (%46.2, n=24), diziistii bilgisayar1 olan
katilimcilarin (%61.5, n=32) tigte ikisinin 4 yildan fazla (%44.2, n=23), masaiistii
bilgisayari olanlarin (%42.3, n=22) ¢ogunun 4 yildan fazla (%30.8, n=16) ve tablete sahip
katilimcilarin (%40.4, n=21) yarisinin 3 yildan fazla (%21.1, n=11) bu teknolojilere sahip
olduklar1 belirlenmistir.

Okul o6ncesi 6gretmenlerin bilisim teknolojileri ile gergeklestirdikleri etkinlikler
Sekil 4.32°de verilmektedir.

Arastirma yapmak 28 44 13

Haberleri takip etmek 20 42 10

Video izlemek (Youtube vb.) 21 32 8

Sosyal aglar1 kullanmak 11 31 9

Egitsel oyunlar/uygulamalar 1
kullanmak

TV izlemek 9 12 4

12 19 7

Kitap, dergi vb. okumak 8 11 6

Dijital oyun oynamak 3 3 5

Masaiisti/Diziistii Bilgisayar ~ [_] Akilli Telefon — [] Tapjet

Sekil 4.32 Okul 6ncesi 6gretmenlerin bilisim teknolojileri kullanim amaglari?*

Sekil 4.32°de goriildiigii tizere akilli telefonu olan 6gretmenlerin en ¢ok “aragtirma

24 Katilimeilar tarafindan ¢oklu cevaplar verilmistir.
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yapmak” (n=42) ve “haberleri takip etmek” (n=32), tablet bilgisayar1 olan dgretmenlerin
en ¢ok “aragtirma yapmak” (n=13) ve “haberleri takip etmek” (n=10) ve masaiistii/diziistii
bilgisayar1 olan dgretmenler ise en ¢ok “arastirma yapmak” (n=28) ve “video izlemek”
(n=21) i¢in bu teknolojileri kullandiklar1 belirlenmistir. Masaiistii/diziistii bilgisayar1 ve
akilli telefonlar1 olan 6gretmenler en az “dijital oyun oynamak™ ve tablet bilgisayari olan
ogretmenler ise “TV izlemek” i¢in kullandiklar1 belirlenmistir. Okul 6ncesi 6gretmenlerin
akilli telefonlar ve tablet bilgisayarlar iizerinden en ¢ok arastirma yaptiklar1 ve diger
taraftan cocuklarin ilgisini ¢ekecek ve onlar1t motive edecek egitsel amagli oyunlar ya da
uygulamalar i¢in fazla kullanmadiklar1 saptanmistir. Oysa alanyazindaki bazi ¢aligmalar
ogretmenlerin Ozellikle tabletleri egitsel uygulamalar, oyunlar, egitsel web siteleri i¢in
kullandiklarini géstermektedir (VeraQuest Inc., 2013). Ayrica okul dncesi 6gretmenlerin
bu teknolojilerle gergeklestirdikleri etkinler i¢in giin ig¢inde harcadiklar1 siireler de
arastirilmstir (Sekil 4.33).
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Dijital oyun oynamak ¢ = | 1

Aragtirma yapmak | 8 | 12 |I;I;'4I;Z 3

Kitap, dergi vb. Okumak F 2 | 4 | 2

Haberleri takip etmek | 11 | 8 |3:3:3:3:3

Sosyal aglar1 kullanmak | 6 | 3 |7|1

Akilli Telefon

Video izlemek (Youtube vb.) 5 | 8 | 2

TV izlemek } 4 |1| 1

Egitsel oyunlar/uygulamalar kullanmak

Dijital oyun oynamak ¢ 2 | 1

Aragtirma yapmak | 3 | 4

Kitap, dergi vb. Okumak r 4

Haberleri takip etmek 2 | 1

Sosyal aglar1 kullanmak 3 | 1

Video izlemek (Youtube vb)) | 1 | 4 B

Tablet Bilgisayar

TV izlemek |

Egitsel oyunlar/uygulamalar kullanmak [ 2 | 1

Dijital oyun oynamak 1 | 1

Aragtirma yapmak | 3 | 10 |1| 2

Kitap, dergi vb. Okumak F 1 | 2 | 1

Haberleri takip etmek 5 | 5

Sosyal aglar1 kullanmak | 2 | 4

Video izlemek (Youtube vb.) } 4 | 6 ER

TV izlemek t 5 |-:-:-1-:-:-

Masaiistii/Diziistii Bilgisayar

Egitsel oyunlar/uygulamalar kullanmak f 1 | 1 |I-I-I-I-I-2-I-I-I-I-I| 2

[]0-1s. []1-2s. []2-3s. [] 3sa+

Sekil 4.33 Okul dncesi 6gretmenlerinin giinliik bilisim teknolojileri kullanim siireleri

Sekil 4.33 incelendiginde okul oncesi 6gretmenlerin akilli telefonda “arastirma
yapmak” (n=20) ve “haberleri takip etmek” (n=19) igin, tablet iizerinde “arastirma

yapmak” (n=7) ve “video izlemek” (n=5), masalistii/diziistii bilgisayar {izerinde
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“arastirma yapmak” (n=13) ve “video izlemek” (n=10) i¢in giin i¢inde ortalama bir saat
kadar zaman harcadiklar1 goriilmektedir. Akilli telefon ve tabletlerde en fazla siire
arastirma yapmak i¢in harcanirken masaiistii/diziistii bilgisayarda ise video izlemek i¢in
harcanmaktadir. Okul 6ncesi 6gretmenler akilli telefonlarda egitsel oyun ya da uygulama
kullanimlarina yénelik siire belirtmemislerdir. Ogretmenlerin tablet bilgisayar ve
masaiistii/diziistli bilgisayar lizerinden egitsel oyun ya da uygulama kullanimlarinin siire
bakimindan az oldugu gorilmektedir. Oysa, 6gretmenlerin ¢ocuklara yonelik egitsel
oyunlar ve uygulamalarla daha vakit harcamasi (egitsel kullanima yonelik) bu medyalarin

potansiyellerinin farkina varilmasina yardimci olabilir.

obererargmaprogramiars |
Fimsovpogamian |
Belgesel/dgretici programlar “ 19
Cizgi film/cocuk programlar “ 14
Magazin/diger programlari “ 7
%_(;.0 %40.0 %80.0

Sekil 4.34 Okul dncesi 6gretmenlerinin TV kullanim amaglari?

Sekil 4.34’te goriildiigii gibi 6gretmenlerin TV’de en ¢ok “haber/tartisma” (%76.9,
n=40) ve “film/sov programlar1” (%65.4, n=34) izledikleri goriilmektedir. Bunlar1 sirasi
ile “belgesel/6gretici programlar, “gizgi film/¢ocuk programlari” ve “magazin/diger
programlar” izlemektedir. Okul 6ncesi 6gretmenlerin daha ¢ok ¢izgi filmler veya ¢ocuk
programlari izlemeleri egitim ve d6gretimde herhangi bir kazanima yonelik kaynak ya da
materyal olarak onlar: ele almasinda yardimei olacaktir. Nitekim ¢izgi filmler ve ¢izgi
filmler icerisine gomiilii bilingalti mesajlar veya reklamlar ¢ocuklar {izerinde onemli

etkilere sahiptir (Adak ve Ramazan, 2012; Tanyildiz1 ve Karabulut, 2018).

% Katilimeilar tarafindan ¢oklu cevaplar verilmistir.
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Haberler/tartisma programlari = | 14 [T 2]
Film/sov programlari “1| 10 [ohaint] 5.
Belgesel/dgretici programlar e | 6 | 3 |
Cizgi film/cocuk programlari s | 4 R RRR
Magazin/diger programlari Ji 1 | 1 |

[1o1s.  [11-2s. [7]2-3s. [7]3sa+
Sekil 4.35 Okul 6ncesi 6gretmenlerinin TV kullanim siireleri

Okul o6ncesi 6gretmenlerin TV kullanim amaglariin yani sira bu amagclar igin
giinliik harcadiklar siireler de arastirilmistir. Okul oncesi 6gretmenler TV’de en fazla
zamani sirastyla “film/sov programlar’” ve “haber/tartisma programlar1” izlemek igin
harcamaktadir. Sekil 4.35 incelendiginde TV’de “film/sov programlari” izleyen
katilimeilarin %50’si bu amag igin giin icerisinde 1-2 saat arasi siire, %20’si 2- 3 saat
arasi siire ve %251 ise 3 saatten fazla siire harcamaktadirlar. TV’de “haber/tartisma
programlar1” izleyen katilimcilarin %58.3’1i 1-2 saat arasi ve %20.8’i de 0-1 saat arasi

zamani bu etkinlik i¢in giin igerisinde tiikketmektedir.

Okul oncesi 6gretmenlerin dijital oyun oynama durumlari, oyun tercihleri ve oyun

tercihlerini etkileyen etmenler

Okul oncesi Ogretmenlerin dijital oyun oynamaya yonelik begeni ve oyun

oynayabilme durumlar1 Sekil 4.36°da verilmektedir.

= Seviyor [ 19
(&)
€ O S —
/M Sevmiyor ::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::: 31
[«5)
E Oynayabiliyor [l 12
7 T i
= Oynayamtyor |.2:700 00 n ol el ] 25
%0.0 %40.0 %80.0

Sekil 4.36 Ogretmenlerin dijital oyun oynamaya ydnelik begeni durumlari

129



Sekil 4.36°da gorildigi tizere okul oncesi 6gretmenlerin %36.5°1 (n=19) dijital
oyun oynamay1 sevdigini ve %59.6’s1 (n=31) sevmedigini bildirmistir. Katilimcilarin
%23.1’i (n=12) dijital oyun oynayabildigini, %48.1’i (n=25) oynayamadigini, %28.8’i
ise bu soruyu yanitsiz birakmistir. Katilimcilarin neden dijital oyun oynamayi
sevmedikleri ve neden dijital oyun oynayamadiklari veya oynamak ig¢in firsat

bulamadiklari ile ilgili vermis olduklari cevaplar Sekil 4.37°de goriilmektedir.

DO'larm bagimlilik yaptigim 14
diisiiniiyorlar :
':%S
G fgilerini gekmiyor |----- 0| 7
5T e
8
Z\ . T
= Bos vakitleri yok |-l 8
5 .........
n
Zaman kaybr olarak goriiyorlar |11 19
,Lf DO'larm bagimlilik yaptigim :| 1
% 3 diistintiyorlar
5=
2o ) N L R LA
g Bos vakitleri yok |-:::oo e e 1
S IR
%0.0 %50.0 %100.0

Sekil 4.37 Okul 6ncesi 6gretmenlerin dijital oyun oynamayi sevmeme ve oynayamama
nedenleri?®

Sekil 4.37’ye bakildiginda bu soruya cevap veren katilimcilarin %38.7’sinin (n=12)
“zaman kaybi olarak gorliyorum” yamiti dijital oyun oynamayr sevmeme nedenleri
arasinda ilk sirada gelmektedir. Diger taraftan dijital oyun oynayamayan katilimcilarin
%94.4inliin (N=17) “firsat ya da vakit bulamiyorum” yanit1 dijital oyun oynayamama
nedeni olarak ilk sirada yer almaktadir. Dijital oyun oynamayi sevmeyen ya da
oynayamayan katilimcilarin ¢ok az1 bagimlilik yaptigini diistinmektedir.

Okul 6ncesi 6gretmenlerin dijital oyunlarla ilgili yeterince bilgi sahibi olmamalari

ya da onlar1 yardime1 veya destekleyici bir materyal olarak gérmemeleri DO’lar1 zaman

% Katilimcilar tarafindan ¢oklu cevaplar verilmistir.
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kaybi olarak gordiiklerinin ve/veya oynamak igin firsat yaratmadiklarinin bir gerekgesi
olabilir. Diger taraftan alanyazinda bir ¢ok ¢alisma 6gretmenlerin egitimin her kademesi
icin dijital oyunlar1 hem destekleyici bir 6gretim araci olarak kullandiklar1 hem de bir
bireysel 6grenme araci olarak ¢ocuklara kullandirttiklar1 goériillmektedir (Razak, Connolly
ve Hainey, 2012; VeraQuest Inc., 2013). Ayrica ¢ocuklara dgretmenler tarafindan
Onerilen e-iceriklerden ¢ocuklarin ve ebeveynlerin faydalandigini gosteren caligmalar
bulunmaktadir (Ofcom, 2017). Dijital oyun oynayan 6gretmenlerin tercih ettigi oyun
tirleri ve tiiketilen siire Sekil 4.38’de ve oynadiklar1 platformlar ise Sekil 4.39°da

verilmektedir.
Aksiyon 1 1 S S
Spor 3 | 1 |
Simiilasyon 3 |
Strateji 1 |
Bilgi /Bulmaca 5 | 7 IRRRART: RS s

[]0-1s. []12s. [:]23s. [[]3sa+

Sekil 4.38 Okul 6ncesi 6gretmenlerin dijital oyun oynama siireleri

Aksiyon 1 1
B
Spor 3 fffffffffffgffffff}f}f}f
A
Simiilasyon 2 AT Iy

Strateji 1

H H A S Py
Bllgl /BUImaca 10 A TN ey

Masaiistii bilgisayar [] Diziistii Bilgisayar [ ] Akilli Telefon Tablet

Sekil 4.39 Okul dncesi 6gretmenlerin dijital oyunlar icin tercih ettikleri platformlar?’

Sekil 4.38’de goriildiigi tizere katilimcilarin dijital oyun tiri tercihleri

27 Katilimeilar tarafindan ¢oklu cevaplar verilmistir.
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cevaplarinda (n=29) en ¢ok “bilgi/bulmaca” oyun tiirii (n=17) ve Sekil 4.39daki platform
tercihleri cevaplarinda ise en ¢ok “akilli telefon” (n=17) yanitlar1 goze ¢arpmaktadir.
Tablet bilgisayarlar platform tercihlerinde ikinci sirada yer almaktadir. En fazla zamanin
“bilgi/bulmaca” oyun tiirlerini oynamak igin tiiketildigi saptanmistir. Akilli telefonlarin
yayginlagmasi ile birlikte bu platformda oyun oynama oranlarint da arttirmistir. Bazi
caligmalar akilli telefonlar lizerinden bireylerin en ¢ok bilgi/bulmaca oyunlarini tercih
ettigini gostermektedir (Entertainment Software Association, 2015). Okul oOncesi
Ogretmenlerin dijital oyunlar tercih ederken hangi etmenleri géz 6niinde bulundurdugu

ile ilgili bilgiler Sekil 4.40’da verilmektedir.

DO’nun zorlayict olmasi ya da zorlu | B e
SeViyelere Sahip Olma51 —_——

DO’nun tird |- | 6

DO’nun mesgul edici olmasi Z-Z-:-Z-:-Z-:-Z-Z-:-Z-:-Z-:-Z-Z-:-Z-:-Z-:-Z-| 6

DO’nun tasarimu [~ IIIINN) 3

DO’nun eglenceli olmast |-y

DO’nun hikayesi [

DO’nun 6gretici veya egitici olmast  [-1-1-0-0- -0

%0.0 %15.0 %30.0

Sekil 4.40 Okul &ncesi d6gretmenlerin dijital oyun tercihlerini etkileyen etmenler?

Sekil 4.40 incelendiginde okul Oncesi O0gretmenlerin dijital oyun tercihlerini
etkileyen etmenler i¢in verdikleri cevaplar arasinda %23.3 (n=7) ile dijital oyunlarin
“zorlayic1 olmasi/zorlayici seviyelere sahip olmasi1” ilk sirada yer alirken %20.0 ile “oyun
tiiri” ve “mesgul edici” ikinci sirada gelmektedir. DO’larin “eglenceli olmas1” ise %13.3

ile licilincii sirada gelmektedir.

28 Katilimceilar tarafindan ¢oklu cevaplar verilmistir.
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Okul oncesi 6gretmenlerin 6z bakim becerileri egitimi icin kullandiklar1 6gretim

materyalleri ve 6gretim etkinlikleri ve bunlar i¢in harcanan siire

Bu boliimde okul oOncesi Ogretmenlerin 6z bakim becerileri egitimi icin
kullandiklar1 6gretim materyalleri, 6gretim yontemleri ve 6gretim etkinlikleri (Sekil 4.41)

ve bunlar i¢in haftalik harcanan siireler incelenmistir (Cizelge 4.2).

Miizik-garki [ g
. Kusa film/gizgi film DRIt K:
;5 Kitap (Hikaye vb.) [-ioonoioininininl e
g Gergek arag-gereg
g" Oyuncak
Gorsel |-
Sunu j 1
_ Gésterip-yaptirma [-1-0 110 ] 22
é Anlatim-gosterim |11l 12
? Drama | 4
§D Ornek olay [ 4
Soru-cevap 2
Tiirkge-dil etkinligi 000000l
550 Miizik etkinligi [-=ooeieoen] g
% Fen-doga etkinligi |- g
% Oyun etkinligi [:=ooooo 4
go Sanat etkinligi [0 3
Boyama etkinligi [ 2
%0.0 %25.0 %50.0

Sekil 4.41 Okul 6ncesi 6gretmenlerin 6z bakim becerileri egitimi i¢in kullandiklar
ogretim materyalleri, yontemleri ve etkinlikleri?®

2 Katilimeilar tarafindan ¢oklu cevaplar verilmistir.
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Sekil 4.41 incelendiginde 6z bakim becerileri kazandirmaya yonelik kullanilan
ogretim materyalleri icin 6gretmenlerin cevaplarinda en ¢ok “miizik-sarki” (%26.7, n=8)
ve “kisa filmler/¢izgi filmler” (%26.7, n=8) ardindan da “kitap (hikaye vb.)” (%20.0, n=6)
gelmektedir. Sunu ve gorsellerin ¢cok az kullanildig1 goriilmektedir. Ogretmenlerin
cevaplarinda 6z bakim becerileri egitimi i¢in uyguladiklar: 6gretim yontemleri arasinda
ilk sirada “gdsterip-yaptirma” (%50.0, n=22) yontemi gelmektedir. Sonra ise “anlatim-
gosterim” ydntemi gelmektedir. Ogretmenlerin cevaplarinda en ¢ok gdsterip-yaptirma
yonteminin olmasinin nedeni devinissel becerilerin ¢ocuklara kazandirilmasinda en sik
kullanilan 6gretim yontemi olmasindan kaynaklidir. ilgili alanyazin okul &ncesi
ogretmenlerin kazanimlara yonelik ¢izgi film, video ve kukla gosterileri gibi ¢ocuk
programlarinin kullanildigini (Veziroglu Celik, Acar, Bilikei, Sahap ve Yalvag, 2018) ve
dogru cizgi filmlerin ¢ocuklarin sosyal, duyussal, biligsel gelisimlerine katki sagladig:
(Tturkmen, 2012; Yagli, 2013; Samur Ve ark., 2014; Coskun ve Koroglu, 2016; Veziroglu
Celik ve ark., 2018) bildirmektedir. Ayrica 6gretmenler tarafindan bilisim teknolojileri
kullanim1 ile ilgili az sayidaki cevaplar Ogretmenlerin bu teknolojileri yeterince
kullanmadiklarint ortaya koymaktadir. Halbuki bilisim teknolojileri kullanimi okul
oncesi donemi ¢ocuklarin sosyal, biligsel, dil, okuryazarlik ve matematik alanlarindaki
becerilerini desteklemektedir. Ayrica yetiskin rehberliginde gergeklesen bilisim
teknolojileri  kullanimi  soyut muhakeme, davramig gelistirme, gorsel-motor
koordinasyonu ve gorsel hafizayr da arttirmaktadir (McManis ve Gunnewig, 2012).
Ogretmenlerin bu teknolojileri az kullanma nedeni onlarin ¢oklu ortam 6gretim
materyalleri ve etkinlikleri gelistirme becerileri sinirli ya da az olmasindan (Bailey,
Tettegah ve Bradley, 2006; Sahinkayasi ve Kelleci, 2013) kaynakli oldugu diisiiniilebilir.
Bu baglamda Veziroglu Celik ve ark. (2018) okul 6ncesi 6gretmenlerin egitimde teknoloji
ve medyanin pedagojik kullanimi konusunda hizmet 6ncesi ve hizmet i¢i nitelikli bir
egitim verilerek teknoloji ve medya kullanim yetkinliklerinin gelistirilmesini
Oonermektedir.

Oz bakim becerilerini okul éncesi dgretmenlerin en sik “Tiirkge-dil etkinligi”
(%28.6, n=10) sirasinda ¢cocuklara kazandirmaya calistiklarin1 gérmekteyiz. Ikinci sirada

“miizik etkinligi” (%25.7, n=9) ve ardindan “fen doga etkinleri” (%20, n=7) gelmektedir.

134



Cizelge 4.2 Okul oncesi 6gretmenlerin 6z bakim becerileri egitimi i¢in haftalik
ayirdiklar siire

n %
Haftanin her giinii (yer yer) 28 58.3
Haftanin her giinii (1-2 saat arasi) 7 14.6
Haftanin her giinii (0-30 dk. aras1) 6 12.5
Haftanin ii¢ giinti (0-30 dk. aras1) 5 104
Haftanin ii¢ giinii (1-2 saat arasi) 2 4.2
Toplam 48 100.0

Cizelge 4.2°de goriildiigii tlizere okul Oncesi O6gretmenlerin ¢ogu (%78.8, n=41)
haftanin her giinii 6z bakim becerileri egitimi vermeye c¢alistiklarint belirtmislerdir. Bu
ogretmenlerin biiylik cogunlugu (%58.3, n=28) bu egitimi yer yer yani ihtiya¢ halinde
vermeye calistiklarini ifade etmekteler. Ogretmenlerin bir kismi1 (%10.4) ise haftada iic

defa ve yaklasik yarim saat vakit ayirdiklarini belirtmislerdir.

Okul 6ncesi 6gretmenlerin 6z bakim becerilerini kazandirmada bilisim teknolojileri

kullammmina iliskin goriisleri

Okul 6ncesi 0gretmenlerin 6z bakim becerileri egitiminde yararlanilan 6gretim
yontem ve materyallerine alternatif okul i¢i ve dis1 6gretim yaklagimlar1 ve materyalleri
hakkinda gériislerine bagvurulmustur. Oz bakim becerileri egitimi igin alternatif okul ici
ve dis1 6gretim yaklagimlari ve materyalleri olmasi hakkinda olumlu ya da olumsuz
diistinen 6gretmenlerin yanitlart Sekil 4.42°de gosterilmektedir. Ayrica okul Oncesi
Ogretmenlerin 6z bakim becerileri egitiminde destekleyici (veya alternatif) materyal

olarak ¢izgi filmler ve dijital oyunlar hakkindaki goriisleri de incelenmistir (Sekil 4.42).
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Sekil 4.42 Okul 6ncesi 6gretmenlerin 6z bakim becerileri egitiminde alternatif 6gretim
yaklasimlar1 ve materyalleri, ¢izgi filmler ve dijital oyunlarla ilgili goriisleri

Sekil 4.42 incelendiginde okul Oncesi 6gretmenlerin %75.0’1 (n=39) 6z bakim
becerileri egitimi i¢in alternatif okul ici ve dis1 6gretim yaklagimlar1 ve materyalleri
olmasi hakkinda olumlu (olabilir cevabi), %3.8’1 (n=2) ise olumsuz cevap vermis,
%21.2’si bu soruyu yanitsiz birakmistir. Ayrica olumlu diisiinen okul Oncesi
ogretmenlerinin 6z bakim becerileri egitimine yonelik alternatif okul i¢i ve dis1 6gretim

yaklagimlar1 ve materyalleri sorulmustur (Sekil 4.43).
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Sekil 4.43 Okul 6ncesi 6gretmenlerin 6z bakim becerileri egitimine yonelik alternatif

okul i¢i ve dis1 6gretim yaklasimlar1 ve materyalleri icin 6nerileri®

Sekil 4.43’te okul oOncesi Ogretmenleri tarafindan Onerilen yaklasimlar ve

materyaller yer almaktadir. Ogretmenler tarafindan dnerilen yaklasimlar i¢in az sayida

verilen cevaplar (n=19) arasinda en ¢ok aile destegi/katilimi (%36.8, n=7), sonra okul igi

ve diginda (sosyal alanlarda) panolar (%26.3, n=5) gelmektedir. Alan uzmanlarini ziyaret

ya da okula davet (%26.8, n=5) dikkat ¢eken cevaplar arasinda yer almaktadir. Onerilen

materyaller i¢in az sayida verilen cevaplar (n=9) arasinda ise kisa film ve TV programlari

(%44.4, n=4) 6n plana ¢ikmaktadir. Bu bulgulara ek olarak, erken ¢ocukluk egitimi

stirecinde kullanilan ¢izgi film, video vb. medya ve teknoloji unsurlarina ek olarak

ogretmenlerin tiim gelisim alanlarinda ¢ocuklar destekleyici farkli iceriklere yer vermesi

gerekmektedir (Veziroglu Celik ve ark., 2018).

30 Katilimeilar tarafindan ¢oklu cevaplar verilmistir.
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TV’deki ¢izgi filmlerin ve her platformda oynanabilen dijital oyunlarin egitimde
O0grenme araglari olarak kullanildigr bilinmektedir. Ayrica kiiglik yastaki ¢ocuklarin bu
medya araclari ile siklikla etkilesim i¢inde olduklar1 da bilinmektedir. Bu baglamda bu
araglarin okul Oncesi ¢ocuklara 0z bakim becerilerini kazandirmada kullanilmasi
hakkinda okul oOncesi Ogretmenlerin goriislerine basvurulmustur. Sekil 4.42
incelendiginde okul 6ncesi 6gretmenlerin %67.3’1 (n=35) “¢izgi filmlerin gocuklarin 6z
bakim becerileri kazanimlarina etkileri hakkinda olumlu diisiiniirken, %7.7’si olumsuz
diistinmekte, gerisi (%25) ise soruyu yanitsiz birakmustir. Sekil 4.42°de goriildigi tizere
dijital oyun ya da uygulamalarla ¢ocuklara 6z bakim becerileri kazandirilmasi hakkinda
ise katilimcilarin sadece %23.1°1 (n=12) olumlu, %46.2’i (n=24) olumsuz diisiinmekte
iken %30.8’1 soruyu yamtlamamistir. TV’deki ¢izgi filmlerin gocuklarin 6z bakim
becerileri kazanimlarina etkileri hakkinda neden olumlu ve neden olumsuz

disiindiiklerine iliskin veriler Sekil 4.44°te verilmektedir.

cocuklar ¢izgi filmdeki
kahramanlari/karakterleri 6rnek aliyor

¢izgi filmlerin ¢ocuklari etkileme giicii var

cocuklar ¢izgi film izlemeyi seviyor

Olumlu
diistintiyorlar ¢iinkii

cizgi filmler gorsel ve isitsel olarak zengin

% cizgi filmler bagimliklik yapiyor
o5
2 8
g 5 ¢izgi filmler uygunsuz igerik sunuyor
[¢) ?
(21* ¢izgi filmler cocuklarin sosyallesmesini
S

engelliyor

%0.0 %10.0 %20.0

Sekil 4.44 Okul 6ncesi 6gretmenlerin TV deki ¢izgi filmlerin ¢ocuklarin 6z bakim
becerileri kazanimlarima etkileri hakkinda olumlu ve olumsuz diisiinme nedenleri®!

81 Katilimeilar tarafindan ¢oklu cevaplar verilmistir.
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Sekil 4.44°te goriildiigii tizer olumlu diisiinen 6gretmenlerin cevaplarinda sirastyla
en ¢ok cocuklarin “¢izgi film kahramanlarini veya karakterlerini role model aldiklar1”
(%29.7, n=11), “cocuklar1 etkiledigi” (%24.3, n=9) ve “cocuklarin ¢izgi film izlemeyi
sevdikleri” yanitlar1 goriilmiistiir. Olumsuz diisiinen az sayidaki 6gretmen cevaplarinda
ise “bagimlilik yaptig1” ve “uygunsuz icerik sundugu” yanitlar1 6n plana ¢ikmaktadir.
Cocuklarin neredeyse giin igerisinde az ya da ¢ok ¢izgi film izlemektedir. Ebeveynler
veya Ogretmenler rehberliginde secilen ve pedagojik olarak uygun cizgi filmler
cocuklarin 6z bakim becerileri gelisiminde katki saglayacagi gibi, milli ve manevi
degerlerin, kiiltiiriin, sosyal becerilerin kazandirilmasinda da etkili oldugu (Tiirkmen,
2012; Yagli, 2013; Yarali ve Avel, 2017) vurgulanmaktadir. Bunlarin kazanilmasinda
¢izgi film karakterleri 6n plana ¢ikmaktadir (Yagli, 2013; Samur ve ark., 2014; Coskun
ve Koroglu, 2016; Giiven ve Akinci, 2017). Diger taraftan {istiin veya sihirli gii¢leri olan
ya da uygunsuz dil kullanan karakterleri rol model olarak izleyen ¢ocuklar olumsuz
davraniglar gostermektedir (Sentiirk ve Turgut, 2011; Yagli, 2013; Temizyiirek ve Acar,
2014; Samur ve ark., 2014). Bu nedenle okul oncesi 6gretmenlerin ¢ocuklara veya
ebeveynlere uygun pedagojideki ¢izgi film se¢imlerinde yardimei olmasi ¢ocuklarin
uygunsuz icerikli ¢izgi filmlere maruz kalmalarin1 6nleyecektir.

Ticari dijital oyunlarin (Internetten indirilen iicretsiz ya da iicretli oyunlar dahil)
cocuklarin 6z bakim becerileri kazanimlarina etkileri hakkinda olumlu ve olumsuz

diistiinme nedenleri Sekil 4.45°te verilmektedir.
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Sekil 4.45 Okul 6ncesi 6gretmenlerin ticari dijital oyunlarin ¢ocuklarin 6z bakim
becerileri kazanimlarina etkileri hakkinda olumlu ve olumsuz diisiinme nedenleri®?

Sekil 4.45°e bakildiginda olumlu diisiinen 6gretmen cevaplar1 arasinda “6grenmeyi

kolaylastirdig1” (%15.4, n=8) oOne ¢ikarken olumsuz diisiinenlerin cevaplarinda ise

“bagimlilik yapt1g1” (%13.5, n=7), “yanlis davraniglarin 6grenilmesini de kolaylastirdig:”

(%11.5, n=6) ve “sanal ortam olmasi nedeniyle ger¢ekte yasamda karsiliginin olmadig1”

(%9.6, n=5) yanitlar1 6ne ¢ikmaktadir. Dijital oyunlarin bireye 6zgii 6grenme ortami

saglamasindan dolay1 (bireysellestirilmis 6grenme) (Wagner ve Schorger, 2005;

McClarty ve ark., 2012) 6grenmeyi kolaylastirdig1 ve akademik basariy arttirdigina (All,

Nuiiez Castellar ve Van Looy, 2015; Hwang, Chiu ve Chen, 2015) dair alanyazinda

caligmalar olup bu bulguyu desteklemektedir. Ayrica 6gretmenlerin olumsuz goriislerine

32 Katilimeilar tarafindan ¢oklu cevaplar verilmistir.
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karsin oyunlarin ¢ocuklarin yasamlarinda pozitif etkiye sahip oldugunu diisiinen biiyiik
bir ebeveyn kitlesi bulunmaktadir (ESA, 2018). Ogretmenlerin bu medyay: yakindan
tanimasi ve 6grenmesi (alternatif ve) destekleyici bir 6grenme yaklasimi olan dijital oyun
temelli 6grenme yaklasimi ile ¢ocuklarin 6grenme siireclerini zenginlestirebilir. Ayrica
bu yaklasimla cocuklarin tretkenlik ve 21. yiizyill becerilerine katki saglayacaktir

(Johnson ve ark., 2011; Perrotta ve ark., 2013).

4.4  Arastirma Sorusu 4: Lucas Blair’in Onerdigi DOTO’yu Temel Alan DO
Gelistirme Modeli Okul Oncesi Dénemi Cocuklarina Yénelik DO
Gelistirmede Ne Kadar Yeterlidir?

Bu ¢alismanin amaci okul 6ncesi ¢ocuklara yonelik 6z bakim becerileri egitimini
destekleyici bir dijital oyun gelistirmektir. Dijital oyun gelistirilirken siire¢ yonetimi ve
takibi i¢in bir DO gelistirme modeli takip edilmistir. Bu model Lucas Blair tarafindan
Onerilmis aragtirmaci tarafindan uyarlanmis bir modeldir. Bu arastirma sorusunun cevabi
modele dayali DO gelistirme siirecinin tamamini kapsamaktadir. Bu nedenle bu modelin

her bir agsamas1 ve bu agamalarda yapilanlar anlatilmistir.

4.4.1 Uretim Oncesi Asama

4.4.1.1 Birinci Alt Asama: Baslangi¢

Bu ¢alismada dijital oyun gelistirmede siire¢ yonetimi i¢in uyarlanan Dijital Oyun
Gelistirme Modeli takip edilmistir. Modelde yer alan iiretim oncesi asamanin ilk alt
asamas1 “baslangi¢” asamasidir. Unutulmamalidir ki; oyun tasarimi ve gelistirme oyun
fikri ile baslar. Fikir olusturma yapilacak beyin firtinas1 oturumlari ile olgunlasir. Cilinkii
beyin firtinas1 bir fikir iiretme siirecidir. Beyin firtinas1 fikirlerin {iretildigi ve ayni
zamanda tiiketildigi bir siiregtir ki; katilimcilar tarafindan ortaya konulan bir fikirden
digerleri tarafindan yapilan elestirilerle vazgecilebilir ya da digerleri tarafindan bu fikir
detaylandirabilir, gelistirilebilir ve olgunlastirilabilir (Bates, 2004; Brathwaite ve
Schreiber, 2009). Bu baglamda bu asamada oyun fikri yani kavram gelistirme i¢in beyin
firtnas1 oturumlar1 yapilmustir. Uretim, 6gretim ve oyun tasarmmi, yazilim ve

programlama ve sanat tasarimi sorumluluklart agisindan igerigin dijital oyun temelli
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ogretim ile aktarilmasina neden ihtiya¢ duyuldugunu gosteren sorulara iligkin cevaplar

aranmigtir. Bu oturuma konu alan uzmanlari olarak ii¢ bilgisayar ve 6gretim teknolojileri

egitimi uzmani katilmistir. Bu goriismeden su sonuglar ¢ikmistir:

- Dijital oyunla 6gretime yonlendiren akademik problem nedir? Neden oyunla

ogretim?

v

Oz bakim becerilerinin 6grenmeden sonra uygulanmamasi (Ornegin
ogrencinin dis fircalamayr veya ellerini yikamayi bilmesine ragmen
saghgt i¢in bu davramiglart gerektiginde ve zamanminda yerine
getirmemesi)

Oz bakim becerilerinden ozellikle giivenlikle ilgili olanlara yonelik neden
sonug¢ iligkisi  kurabilmesi (ornegin bicakla oynadiginda zarar
gorebilecegi  ya da arabada emniyet kemeri takmadiginda
karsilasabilecegi tehlike vb.)

Oyunun dogasinda ¢ocuklari giidiileyen bir durumun olmasi

Cocuklarin hali hazirda zaten oyun oynamakla vakit gegirmesi ve bunun
avantaja doniistiiriilmesi

Oz bakim becerilerinin Tiirkce icerikli dijital oyunla Ogretim icin

alanyazinda yeterince ¢calisma olmamasi

- Ogrencilerin dijital oyunla etkilesiminden sonra beklenen 8grenme ¢iktilari nedir?

v

Aslinda 6z bakim becerileri fiziksel olarak gerceklestirilecek egitim ile
kazandirilabilir. Ancak 6z bakim becerilerinde neden sonug iliskisi kurma
ve davramsi igsellestirme becerileri dijital oyunla kazandiriabilir
(Ornegin dis fircalamaya égrencinin beceriyor olmast farkly bir durum
iken bunu giinde iki defa ve neden yapmasi gerektigini ve yapmadigt
takdirde dogacak sonuglarin ne oldugunu dijital oyun ortaminda

kazandirmak).

- Opgrencilerin bu ¢iktilara ulasmast igin hazirbulunusluk diizeyleri nasil olmali ya

da neleri biliyor ve yapabiliyor olmalar1 gerekir?

v

Oz bakim becerilerini gerceklestirebilivor olmasi ya da olmamas: bu
calisma igin onemli degildir. Diger taraftan psikomotor, bilissel ve
psikoseksiiel agidan yaslarina uygun gelisim icerisinde bulunmalart

gerekmektedir.
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= Oyun igerisinde Ogrencilerin bu c¢iktilara ulagmalarin1 saglayacak seyler ne
olabilir? Ya da nasil olmalidir?

v’ Cocuklarin oyun ici gorsel sorulart yanitlamalart olabilir

v’ Cocuklarin oyun i¢i dogru nesneleri toplamast olabilir

v Oyun i¢i verilen animasyonlarla olabilir

v’ Gizil 6grenme mekanigi ile olabilir

v’ Oyun hikadyesi ile olabilir

- Ogrencilerin 6grendiklerini gdsteren eylem veya davranis ne olabilir?

V' Okul oncesi egitim progranunda yer alan 6z bakim becerilerinden bazilar
icin ogrencilere veya ebeveynlerine sorular yonetilebilir ya da égrenciler
gozlemlenebilir ya da 6rnek durum senaryolari tatbik edilebilir (Yangin
tatbikat gibi)

- Dijital oyunun gelistirilmesi igin teknolojik ihtiyaglari nelerdir? Oyun 2 boyutlu
mu yoksa 3 boyutlu mu olmalidir?

v Oyun iki boyutlu da olabilir ii¢ boyutlu da olabilir. Oyun gelistirmede
kullanilan oyun motorlarindan birisi oyun gelistirmek igin yeterli
olacaktir.

- Dijital oyun hangi platformda 6grencilerin kullanimina sunulmalidir?
v Oyunun ogrencilerin erisimleri, asinaliklar1 ve psikomotor becerileri

diigtiniildiigiinde mobil bir oyun olmasi uygun olacaktir.

4.4.1.2 Tkinci Alt Asama: Kullamic1 Analizi

Ikinci alt asama olan “kullanic: analizi” model tanitim boliimiinde de verildigi gibi
oyunculara ve davraniglarina gore 6gretim ve DO tasariminin temellendirildigi asamadir.
Yani bu oyunu kimler oynayacak, nasil oynayacak ve ne tiir gereksinimler s6z konusu
gibi sorular igin arastirmalarin ve analizlerin yapildig1 asamadir. Dijital oyun gelistirmede
(ister ticari DO gelistirmede ister egitsel oyun gelistirmede —takip edilen DO gelistirme
modeli ticari oyun gelistirilmesine paralel ve biitiinlesik 6gretim tasarimini
hedeflemektedir) ama¢ oynayici odakli olmasidir. Bu baglamda bir 6nceki asamada
baslanan kavram gelistirme ayni katilimcilarla olgunlastiriimaya devam edilmis ve

tiretilen fikirlerle bazi sorulara cevap aranmigtir. Bu goriismeden tematik olarak ¢ikan
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sonuclar sunlardir:
Ogretim tasarimina yonelik sorular (6grencilerin bilgi ve beceri diizeyleri ile ilgili):
- Ogrenciler okuma yazma biliyorlar mi1? seviyeleri nedir?
v' Hayir bu yas egitim programinda okuma yazma Oo8retimi  yer

almamaktadir.

Konu alan bilgileri nedir?

V' Oz bakim becerileri zaten formal olarak égrencilere verilmektedir.

= Oyun oynamay1 biliyorlar m1 ya da ne kadar biliyorlar?

V' Giiniimiiz ¢ocuklarinin biiyiik bir cogunlugu —neredeyse hepsi diyebiliriz—
dijital oyun oynamay: biliyorlar ve oyun oynamaya asinalar.

DOTO uygulamasi ile ilgili sorular:

- Ogrencileri ne tiir bir cihaz, ortam veya teknoloji ile oyunu oynayacaklar?

v" Mobil cihazlarda oynanabilir (tablet, akilli telefon ya da tablet),
cocuklarin biiyiik ¢cogunlugu ebeveynlerine ait akilli telefonlardan oyun
oynayabilmektedir. Alanyazin ve raporlar bize bu bilgiyi vermektedir.

v’ Tiirkiye'de kullanmilan akilli cihazlar i¢in en yaygin mobil igletim sistemi
Android isletim sistemi oldugundan oyunun da Android igletim sistemli
mobil cihazlar olmast daha uygun olacaktir.

- Ogrenciler ne siklikta bu oyunu oynamali?

v' Bu oyun gizil ogrenme mekaniklerini icerdiginden ebeveyn ya da
ogretmenleri tarafindan izin verilen serbest zamanlarinda oynanabilir.
Oyunun eglence boyutu o6grenci ig¢in  bir o6diil olabilecegi de
varsayilmaktadur.

- Ogrenciler bu oyuna ne kadar vakit ayirmali?

v’ Haftada 1-2 saat oynayabilir. Ger¢ek uygulayicilar olmast sebebiyle okul
oncesi ogretmenlerin planlamasi daha dogru olacaktir.

- Ogrenciler bu oyunu nerede oynamali?

v’ Okul igin veya disi oynayabilir. Ogretimi destekleyici bir materyal oldugu
diigtiniiliirse ogrenci istedigi zaman istedigi yerde oynayabilir. Ancak okul
oncesi 6gretmen rehberliginde okul iginde kontrollii oynatimla basarinin
daha yiiksek olacagi varsayilmaktadir.

Programlama ve sanatsal varliklarla ile ilgili sorular:
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= Oyun 2 boyutlu mu yoksa 3 boyutlu mu olmali?
v 2 veya 3 boyutlu olabilir.
- Teknik yardim gerektiginde nasil bir yardim alinmal1?
v’ Formlar, Youtube videolari ve konu alan uzmanlarindan yararlanilabilir.
= Sosyal etkilesim ya da internet {izerinden haberlesme icermeli midir?
v’ Sosyal etkilesim ve haberlesme i¢ermesi yani baglantili olmalari daha iyi
sonuclar verebilir.

Dijital oyunlar hakkinda ¢ok fazla bilgiye sahip giiniimiiz 6grencilerin dikkatlerini
¢cekmek i¢in bildikleri oyunlari yani hali hazirda oynadiklar1 oyunlart alip ve 6gretilecek
egitsel igeri bu oyunlara ekleyerek degistirmek Onemli oldugu kadar avantaj da
saglayacaktir. Ogrencilerin 6nerilerini dikkate almak ve hatta onlarm oyunlar {izerinde
degisim yapmalarina izin vermek dijital oyunu materyal olarak daha gii¢lii hale
getirecektir (Brathwaite ve Schreiber, 2009). Bu nedenle okul dncesi donemi gocuklarin,
Ogretmenlerin ve 0gretmen adaylarin durumlarini 6grenmek ve fikirlerine bagvurmak igin
gelistirilen veri toplama aracglar1 (yontem boliimiinde verilmistir) uygulanmistir. Bu ayni
zamanda kavram gelistirmedeki sorularin Kilis Ili 6rnekleminde karsiliginin neler
oldugunu ortaya koymustur. Kilis Ili érnekleminde toplanan verilerin analizlerinden elde
edilen bulgular (bu bulgular, ¢alismada I, Il ve Ill. arastirma sorular1 bulgularinda
verilmistir) bu ¢alismanin oyun gelistirme siirecinde 6gretim ve DO tasariminin —oyun
Ogeleri; oyun senaryosu, karakter tasarimi, ortam tasarimi, mekanikler, dinamikler vb.—

olusturulmasinda belirleyicilerdir.

4.4.1.3 Ugiincii Alt Asama: Verileri Ayristirma

Bu asamanin amaci bir 6nceki asamadan elde edilen verilerle 68retim tasarimi ve
oyun tasarimui ile ilgili unsurlara karar vermek ve iiretim de kullanilacak teknolojiler ve
bunlarla ilgili detaylarin gbézden gegcirilerek iiretim siirecinin kontrollii ilerleyisini
saglamaya yonelik ayrintili i planini revize etmektir. Bu nedenle tiim is sorumluluklari
cercevesinde bir Onceki asamada elde edilen verilerin yorumlanmasina ihtiyag
duyulmaktadir. Kilis ili 6rnekleminde gergeklestirilen arastirmalarmn (I, 11 ve Il
arastirma sorulari i¢in) bulgular1 yorumlanarak varilan ¢ikarimlar sunlardir:

= Okul 6ncesi donemi ¢ocuklarin neredeyse tamamina yakini bilisim teknolojilerine
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(akilli telefon, tablet ve masaiistii/diziistii) erismekte ve giin icerisinde
kullanmaktadir. Bu teknolojiler {izerinden en c¢ok ticari (eglence) ve egitsel
oyunlar oynamaktalar. Akilli telefon ve tabletleri diger teknolojilere gore bu

etkinlikler i¢in daha c¢ok kullanmaktalar. Biitiin bunlar dikkate alindiginda

gelistirilecek dijital oyunun mobil platformda calisabilecek sekilde gelistirilmesi

ivi olacaktir.

Okul 6ncesi erkek ve kiz ¢ocuklar ortalama giin igerisinde ¢izgi filmlere ortalama
bir saat siire ayiriyorlar. Her iki cinsiyet i¢in siralama degigse de Pepee, Keloglan
ve Rafadan Tayfa ¢izgi filmleri tercih edilmektedir. Cocuklarin en ¢ok tercih
ettikleri ¢izgi filmlere bakilacak olursa bu ¢izgi filmler 3B seklinde tasarlanmis

animasyonlardir. Bu sebeple gelistirecek oyunun 3B olmasi ve DO icerisine

cocuklarin ilgisini cekecek animasyonlar yerlestirilmesi iyi olacaktir. EK olarak,

Pepee cizgi filminde asil karakterin hayvanlarla etkilesimini ve dostlugunu

oortirken, Keloglan'da mistik karakterlerin varligini gortivoruz. Bunlar dikkate

alinarak karakter ve ortam tasariminmin yapimasi iyi olacaktir.

Cizgi filmlerdeki karakter veya karakterlerin iyi ve yardimsever olmasi veya
sevimli olmasi ve ¢izgi filmlerin eglendirici ya da miiziginin giizel olmas1 okul
oncesi donemi cocuklarin ¢izgi filmleri tercihlerinde belirleyici etmenlerdir.
Cocuklarin ¢izgi film tercihlerini etkileyen etmenler dikkate alindiginda DO ‘daki

karakterin sevimli olmasi ve yardimsever olmast iyi olacaktir. Bu cizgi filmleri

dikkate alarak DO miiziklerini hazirlamak ivi olacaktir.

Okul 6ncesi erkek ¢ocuklar en ¢ok spor oyunlarini tercih ederken kiz ¢ocuklar ise
en ¢ok bebek oyunlarini (giydirme, besleme, yikama vb.) tercih etmektedir. DO
mekaniklerinin ¢ocuklarin (iki cinsiyet i¢in) oyun tercihleri dikkate alinarak

belirlenmesi iyi olacaktir. Bu nedenle DO’da hem spor oyun tiiriine ait 6geler

(mekanikler, gorseller vb. ) hem de bebek ovunlari ogeleri olmast ivi olacaktir.

Okul oncesi Ogretmenlerin mobil cihazlar1 (hepsi akilli telefona sahip)
kullanabildikleri, ti¢te ikisinin DO oynamay1 sevmedigi, alternatif materyal ve
yaklasim Onerilerinde DO ile 6grenmenin yer almadigi diisiiniiliirse mobil
cihazlarda zaten oyun oynayan c¢ocuklar i¢in bu anlamda egitsel olarak

faydalanamadiklar1 goriilmektedir. Bu sebepten DO ile Jgrenme siirecinin

uyvgulama ilke ve bicimlerini (cocuklart bu oyvunu ne siklikta, stirede ve nerede
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ovnamali —okul ici ve disi ya da her ikisi) ortava koymada vetkin olmadiklarindan

uzman_yardinmuna _ihtivaclart vardwr. Bununla ilgili bir egitim almalart iyi

olacaktir. Ogretmenler arasindan teknolojivi cocuklarin egitiminde destekleyici

bir arac olarak kullanan, DO asinaligi olan ve ayrica animasyon ve DO ’lari

cocuklarin egitiminde bir arac veva materyal olarak kullanmaya iliskin olumlu

diistinceyve sahip ve calismava katki saglayabilecek bir okul oncesi dgretmeni

belirlenmistir.

Bu asamada DO 6n kosul davraniglarinin tanimlanmasi i¢in gerekli olan okul 6ncesi
donemi g¢ocuklarin gelisimsel 6zellikleri (bilissel, duyussal ve devinigsel yonden —bu
ozellikler OOEP’de acikga belirtilmektedir) analizi icin okul 6ncesi &gretmeninin
goriislerine bagvurulmus ve okul 6ncesi 6gretmeni (5 yas grubu 6gretmeni) planlandigi
gibi siirece dahil edilmistir. OOEP’de yer alan 6z bakim becerilerine yonelik kazanimlar
ve gostergeleri incelenmis kritik Oneme sahip olanlar i¢in O6grenme hedefleri
belirlenmistir. Egitsel veya 6gretici DO gelistirilirken yapilan hatalardan birisi de her seyi
bir defada 6gretmeye calismaktir. Birbiri ardina ya da birlikte gergeklestirilmeye ¢alisilan
cok fazla ogrenme hedefi karisiklik olusturacagindan bu hedeflerin sayisinin yonetilebilir
olmasi gerekir (Kapp ve ark., 2013). Bloom’un Taksonomisi’ne gore yerlestirilirmis
belirlenen 6grenme hedeflerine yonelik belirtke cizelgesi EK-11’de verilmektedir. Bu
kazanimlara yonelik 6gretim tasarimi ve DO i¢i performans hedefleri belirlenirken okul
oncesi 6gretmeni, konu alan uzmanlari (li¢ bilgisayar ve 6gretim teknolojileri egitimi ve
bir erken ¢ocukluk egitimi uzmani) goriislerine bagvurulmustur.

Bu goriislerde 6z bakim becerileri ile ilgili dikkat ¢eken ve dnemle tizerinde durulan
husus sudur:

“Ogrencilerin 6z bakim becerileri ile ilgili yasadiklar: sorunlarin
basinda bu davranislart bilmeyisleri ya da yapamiyor olmalar: degil bu
davramislara iligkin 6z diizenleme becerilerinin yetersiz olmasi (zamaninda
ve yerinde yapmamalart) gelmektedir .

Bu sebeple bu davraniglarin igsellestirilmesine yonelik oyun i¢i gizil 6grenme

mekaniklerinin ise kosulmasina karar verilmistir.
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4.4.1.4 Dordiincii Alt Asama: Oyun Tasarim

Bu alt asamanin temel amaci “Oyun 6gelerini kullanarak 6grenme nesnelerini

oyuna nasil yerlestirebiliriz?” sorusuna yanit aramasidir. Ilk ii¢ alt asamada elde veriler

dogrultusunda ilk taslak DO tasarimi olusturulmustur. Gelistirilen DO tasariminda bir

onceki asamaya katilan konu alan uzmanlar1 ve ek olarak bir erken gocukluk egitimi

uzmanin goriislerine basvurulmustur. Ilk taslak DO tasarimi Cizelge 4.13’te

verilmektedir.

Cizelge 4.3 Ik taslak DO tasarimi

Kavram:

Okul dncesi ¢ocuklari 5 yas grubu igin belirlenen 6z bakim becerilerine
yonelik ilgi ¢ekici, mesgul edici ve kisisellestirilmis bir 6grenme
saglayan ve mobil cihazlarda c¢alisan bir dijital oyun gelistirmektir.
Oyunda Ogrencilerin kesfetmesi, neden sonug iliskisi kurmasi ve
iiretecegi ¢ozlimler degerlendirilecektir. Oyun kendi i¢inde farkli oyun
tiirlerini (seviyeler seklinde) igerecek fakat bir baglam saglamasi i¢in
senaryo bu tiirleri kapsayacaktir. A¢ik ve gizil oyun mekaniklerinden
yararlanilacaktir.

Karakterler:

Ogrenciler  karakter secimi  yapabilecek ve o  karakteri
ozellestirebileceklerdir (farkli kiyafet segebilecekler). Ogrencilerin
secimleri oyun i¢inde kalma siirelerini belirleyecektir.

Ortam:

Oyun dogada (orman vb.) kamp alaninda parkur yarigmalarindan
olusmaktadir. Ogrenciler okuldan bir kamp otobiisii ile kamp alanina
hareket ederler. Kamp alaninda ¢adirlar, agaglar vb. seyler olacaktir.

Oyun
Oynama:

Her bir parkur oyunu i¢in 6zellestirme (kiyafet vb.) yapilabilecegi bir
ekran gelir. Cocuk karakteri 6zellestirdikten sonra 6zellestirmeye bagli
animasyon verilir. Her bir parkur oyunu i¢in 6grenci secimlerine dayali
oyun mekanikleri ve dinamikleri olacaktir. Ornegin dogada giinesli bir
havada gergeklesecek kosu parkuru i¢in ¢ocugun secimleri onun
oyunda kalma siiresini dolayisiyla parkuru basarmasim1i ya da
bagaramamasini belirleyecektir. Bu parkurda karakter ileriye dogru
stirekli kosar bu sirada g¢ocuk sag, sol ve yukari siiriikkleme ile
karakterin oniine ¢ikacak engelleri asmasini ve bonuslar1 toplamasini
saglar.

Odiillendirme
ve
geribildirim:

Bu oyundaki puanlar iki degiskene dayanmaktadir: (1) Parkurda
kosarken aldigi mesafe ve (2) topladigi bonuslar (altinlar).
Geribildirimler oyun icinde se¢imlerine bagli animasyonlar, ipuglari
animasyonlari, can c¢ubugundaki degisimler, sesler seklinde
saglanacaktir.

Dijital oyun igin ilk taslak oyun tasarimina dayali tek sayfa tasarimlarindan bir

ornek Sekil 4.46°da verilmektedir. 1k taslak DO tasariminin iyilestirilmesi icin konu alan
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uzmanlari goriigleri alinmistir. Bu goriislere dayali iyilestirmeden sonra resmedilen ikinci

tek sayfa tasarimlarindan bir 6rnek gorsel Sekil 4.47°de verilmektedir. Bu bilgiler 1s5181nda

karakter tasarimi (Sekil 4.48) ve DO ortam 6gelerine bagli baslangig skegleri ¢izilmistir.

Bu ¢izimler de Sekil 4.49’da (a ve b) verilmektedir. Ayrica her bir alt oyun i¢in oyun

temasini gésteren baglangic arayiizler resmedilmistir. Kosu parkuru oyunu gorsel arayiizii

Sekil 4.50’de, safari turu oyun gorsel araylizii Sekil 4.51°de ve kayak parkuru oyunu

gorsel araylizii Sekil 4.52°de verilmektedir.
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Sekil 4.46 Dijital oyun i¢in ilk tek sayfa tasarimlarindan bir 6rnek gorsel
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Sekil 4.52 Dijital oyun kayak parkuru i¢in ¢izilmis skec

4.42 Uretim Asamasi

4.4.2.1 Besinci Alt Asama: Oyun Cekirdegi

Bu alt agsama oyun ¢ekirdeginin olusturuldugu asamadir. Bu asamada oyunun temel
islevselligi ve mekanikleri olusturulur ve bu islem kisa dongiiler seklinde eklenen yeni
mekaniklerle tekrarlanir. Boylece oyun daha dijitallestirilmeden dijital oyunun kagit
tizerinde defalarca on testleri gergeklestirilmis olur. Bu asamada kavram gelistirmeyle
baslayan oyun gelistirme agsmalarinda elde veriler dogrultusunda senaryo, mekanikler,
dinamikler, Hikayeler, ddiillendirme ve geribildirimler olusturulmustur. Ayni zamanda
bu alt asama iiretim asamasina geg¢is asamasidir ve bundan dolayr bu alt asamada
senaryoya dayali1 olarak oyun 6gelerinin dijital ortamda olusturulmasi, oyun mekanikleri
ve dinamiklerine yonelik kodlamalarin yapilmasina baslanmistir. Bu asamada gelistirilen
dijital oyun senaryosu EK 12’de ve senaryoya dayali algoritmalar EK 13, 14 ve 15°te

verilmektedir.
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4.4.2.2 Altinci Alt Asama: Alfa Ilk Siiriim

Bu asamada tiim anahtar islevsellikleri (temel DO gorsel ve isitsel 6geleri ve temel
DO mekanikleri ve dinamikleri) barindiran oynanabilir gésterim (demo) siiriimiiniin elde
edildigi asamadir. Bu asamada DOGM’de yer alan is sorumluklari ¢ergevesinde sanatsal
varliklarin dijitallestirmesine devam edilmigtir. Karakter ve ortam &gelerinin dijital
ortamda ii¢ boyutlu olarak tasarlanmasi, animasyonlarin hazirlanmasi, arayiiz 6gelerinin
tasarlanmasi ve seslerin eklenmesi islemi ve senaryoda belirlenen 6lgiitler ve algoritmaya
dayali oyun mekanikleri ve dinamiklerine yonelik programlama (kodlamalar)
gerceklestirilmistir. Hizli test etme dongiileri sayesinde oyunun oynanabilir ilk stirlimiine
ulagilmistir. DO alfa siiriim ilk ekran arayliz goriintiisii Sekil 53’te ve oyun oynama
arayliz gorintiisii Sekil 54’te verilmektedir. Karakter icin tasarlanan 3B aksesuarlar
(kryafet ve ayakkabilar) Sekil 4.55°’te, ilk ekrandan oyun oynama ekranina gegiste
oynayan giris animasyondan kareler Sekil 4.56’da, spor ayakkabi bagcik baglama
animasyonundan kareler Sekil 4.57’de ve mont fermuar1 ¢cekme animasyonundan kareler

Sekil 4.58’de verilmektedir.

Sekil 4.53 DO alfa siirtimii ilk ekran arayiizii (parkur oyunu)
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Sekil 4.54 DO alfa siiriimii oyun oynama arayiizii (parkur oyunu)

Sekil 4.55 DO alfa siiriimii i¢in tasarlanan 3B aksesuarlar (kiyafet ve ayakkabilar)
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Sekil 4.56 DO alfa siiriimiinde karakterin oyuna giris animasyonundan kareler

gcik baglama animasyonundan kareler

Sekil 4.57 DO alfa siiriimiinde spor ayakkabi ba
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Sekil 4.58 DO alfa siiriimiinde mont fermuar1 ¢ekme animasyonundan kareler

Konu alan uzmanlar1 ve uygulayict 6gretmenin onceki agsamalardaki goriisleri
dikkate alinarak gelistirilen oynanabilir bu alfa siirimii igin ayrica oynama testi
uygulayict 6gretmen tarafindan gergeklestirilmistir. Oynama testinden sonra alfa siiriim
hakkindaki geri bildirimler uygulayict 6gretmen ile yapilan yar1 yapilandirilmis goriigme
ile elde edilmistir. Geri bildirimdeki elestiriler ve oneriler dikkate alinarak oyunda
iyilestirilmeler yapilmistir. Bu goriismeden elde edilen bulgular temalara gére asagida
sunulmustur:

1) Tcerik:

Gorilisme sonucuna dayali olarak uygulayici 6gretmen 6gretim tasariminda yer alan
0z bakim becerilerine iliskin hedeflere biligsel diizeyde de olsa ulagmak i¢in gelistirilen
DO’nun yararl olacagini isaret etmektedir. Fakat ¢ocuklarin 6z bakim becerilerini tam
anlamiyla dijital oyun yolu ile kazanabilmesinin miimkiin olmadigini1 ve bunun nedeni
olarak bu becerilerin uygulama ve deneyimleme ile 6grenilebilecegini belirtmektedir.
Bunu su sekilde ifade etmistir:

Mesela, ¢ocugun soguk havalarda disart ¢ikarken mont giyecegini
bilmesi biraz daha arka planda olan kazanim iken ¢ocugun kendi kendine
montunu giyebilmesi once ogretilmeye calisilan seylerdendir. Ciinkii oz
bakimlarinda  kendi  kendilerine  yetecek  diizeyde,  ihtiyaglarin

karsilayabilecek diizeyde olmast beklenir. Ben bu oyuna su kazammlar
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veriyorum oz bakimla ilgili su hedeflere ulagsmasina yardimct olacak sekilde

oyunu gelistirdim seklinde baktiginizda gercekten mantikli. Kosup meyve ya

da para topladigi oyunlara binaen kiyasladiginda giizel bir oyun 6z bakim

becerilerini bilissel diizeyde de olsa cocuga aktarmaya yarayabilir. Oz bakim

becerileri daha ¢ok uygulamaya doniik beceriler tamamen ogrenebilmesi
miimkiin degil. Psikomotor beceriler de tekrarla deneyimlerle kazaniliyor
daha ¢ok.

Ogretmen baslangig ekraninda gocuklarin tercihlerine bagh olarak karsilarina gelen
animasyonlara ek olarak 6z bakim becerilerine katki saglayacagini oyun mekanigini soyle
orneklemistir:

Sey olabilir, montu segip tizerine getirip fermuari ¢ekme seklinde tutup
stiriikleyerek, sectiginde direk tizerine giyilen sey degil de ayakkabuyi stiriikler
giydirir  bagciklart  baglar. Béyle ¢apraz dokundugunda bagciklar
baglanabilir gibi.

2) Oyun 6geleri tasarimi:

a. Karakter tasarim:

Dijital oyundaki dinozor karakterine iliskin uygulayict O6gretmen goriisiinde
karakterin 6gretim tasarimi agisindan uygun ve ayni zamanda karakterin giizel ve sevimli
oldugu bildirilmistir. Ayrica dinozor karakterinin insan gibi ellerinin, kollarinin
olmasinin dogru oldugunu vurgulamaktadir. Ogretmen (karakterler arasindan) begendigi
karaktere asagidaki gibi deginmistir:

Bence giizel. Bu karakter digerlerine gore daha iyi. Daha giizel
goriiniiyor ve daha sevimli. Ciinkii (karaktere) insani vasiflar yiikleniyor.

Tom var mesela Tom kedi ama insan gibi elleri kollar: ayaklari var, yemek

yiyebiliyor vs. onda da aynen insani vas:flar var.

Ayrica Ogretmen karaktere ait giysilerin (aksesuarlarin) ¢ogaltilmasin1 ve
cocuklarin dikkatini daha ¢ok ¢ekecek sekilde tasarlanmasini sdyle onermistir:

Giyinirken tek bir ayakkabi segimi, tek bir tisort secimi var ya. Bu
segenekleri ¢ogaltsak. Su daha giizelmis bir de bununla yarisayim mantig
olsa oyunda. Ayakkabilarin gercege uygunluktan ziyade dikkat ¢ekiciligi

onemli.
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b. Ortam o6geleri tasarimi:

Dijital oyun ortaminda yer alan agag, araba, traktor vb. gorsel Ogelere iliskin
O0gretmen goriisiinde bu 6gelerin yetiskin oyunlarinda yer alan gorseller gibi oldugu bu
oge tasarmmlarinm ayrintili olduguna deginilmistir. Ogretmen bu gériisiinii su sekilde
aciklamistir:

Cocuk oyunlarindan ziyade yetiskin oyunlarindaki gérseller gibi olmus.
Daha basit ¢izimler ve gorsel olsun ayrintilar olmasin. Pepee, ¢izgi filmlerde
top top yesil agaglar arasinda gidiyor. Burada ¢ok ayrinti var ona gére
(pepeeye gore).

Cc. Bonus 6geleri tasarima:

Cocuklarin oyun oynama sirasinda toplamalari beklenilen pozitif bonus 6geleri ve
kacinmalar1 gereken negatif bonus 6geleri iliskin 6gretmen bu 6geleri ve bu ogelerle
karakter etkilestiginde ger¢eklesen animasyonlari begendigini bildirmistir. Yalniz ¢ocuk
her oynadiginda bu 6gelerin rastgele gelmesini belirtmistir. Bunlar1 6gretmen asagidaki
gibi vurgulamaktadir:

Ben bunlart (bonus dgelerini) begendim. Kola etrafinda kirmizi
yanmast ategi amimsatiyor ve yaklagsmamasi gerektigini gosteriyor. Elma da
sart isikla degerli, almalisin izlenimi var. Altinlarda ¢ikiyor o ada altin
renginde ¢ocuk onu diigiinebilir. Pozitif bonus 6geleri elma, portakal, muz,
cilek gibi, negatif bonus dgeleri, biskiivi, seker, kola gibi her oynadiginda
rastgele gelebilir.

d. Geribildirim 6geleri tasarim:

Bu djjital oyun senaryosunda ¢ocuklarin 6grenmelerine yardimcei olmasi diigiintilen
gorsel, isitsel ve animasyonlar seklinde c¢esitli geribildirimler mevcuttur. Bu
geribildirimlere yoOnelik Ogretmen goriisiinde sozel sesli  aciklamalar seklinde
geribildirimler yerine ¢ocugun dogru veya yanlis yaptigin1 ¢agristiracak gorsel ve sesli
geribildirimler olmasini ifade etmistir:

Surada uyarayim burada uyarayim, yok iste ayakkabini yanhs sectin,
enerjin azaltyor veya elma yemen gerekli, daha ¢ok egitsellige gidiyor. Onun
yerine gorsel uyaricilarla dikkat c¢ekilebilir. A¢iklamalarla degil de biraz
daha gorsel ve ses uyaricilarla. Hani yarismalarda kaybetme sesleri var ya.

Oyun dinamikleri oyun oynama esansinda oyuncu davranislarina oyunun
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yanitlaridir yani aslinda birer geri bildirimdir. Buna ek olarak oyun siiresini, toplanan
bonus 6gelerini ve puanlamayi gosteren ve oyun ara yiiziinde yer alan gostergeler ile de
oyuncuya geribildirim saglanir. Bu anlamda bu geribildirim 6gelerinin tasarimina ve
isleyisine iligkin 6gretmen goriisli enerjinin diistiigiinii ¢agristiran bir ses ve bir gosterge
oldugunu ayrica gorsel bir geribildirime ihtiya¢ olmadigini sdylemektedir. Ogretmen
goriisiinde asagidaki degerlendirmeler yer almaktadir:

Zaten kola i¢tiginde enerjisi azalvyor sesli uyarici da var bir de donk
diye bir ¢arpt olmasi ya da gorsel uyaran olmasina gerek yok. Altin
toplamalarda tiktik ses var ya o tamam giizel kalabilir. Kola i¢tiginde mesela
daha koti bir sey yaptigini amimsatan bir ses vermek gerek. Kola aldiginda
“aaa!” hata yaptim deyip ¢ocugun farkina varabilecegi bir ses.

Ayrica oyundaki puanlama da bir geribildirimdir. Ogretmen karakterin aldig
mesafeye gore kazandig1 puana ek olarak altin topladiginda da puanina eklenmesini ve
ayrica altin toplamaya iligkin bir gosterge olmasinin gerek olmadigma su sekilde
deginmistir:

Altin topladik¢a puanmina eklense. Burada sey olabilir mesela altin
aldiginda bes puan fazladan alsin. Ayrica bu altin gorseli (arayiiz altin
gostergesi) var ya o resme gerek var mi?... Altini orada tek tek saymasina
gerek yok altin gorseline de gerek yok.

Oyun igerisinde 6gretim tasarimina dayali yer alan oyun oynamaya baglamadan ve
oyun oynarken gergeklesen geribildirim animasyonlarindan bazilari i¢in 6gretmen su
Onerilere yer vermistir:

Cizgi filmlerdeki olayr diisiinmeye ¢alistyorum. Cocuklarin dikkatini
cekiyor en ufak bir ayrinti bile. Orada boyle bir seyi nasil verebilirlerdi diye
diistintiyorum. (Animasyonda ayakkab: seffaf ve icinde ayak zonkluyor)
ayakkabt siktiginda ayak pembelesir kizarir ya, boyle ayak sigser. Pembe
kirmizi arast bir renk daha gergekgi olur. Enerjisi bitince oyunun sonunda o
video (animasyon videosu) olarak verilebilir. Ciplak ayakla giderken biraz
mesafe kat ettikten sonra ayak pembelesmeye baslayabilir, sonra en son
enerjisinin bittigi yerde ayaklara odaklanwr. Dinonun tamami degil sadece
ayaklar verilebilir. Ziplayp ayaklara odaklanabilir videoda. Ayaklarin

tizerinde ziplar sonra sismis kirmizi ayaklar. Videolarda ses te olabilir
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camnin yandigina dair bir ses olabilir.

e. Oyun oynama (mekanikler ve dinamikler):

Oyun mekanikleri ve dinamikleri oyun oynamayi belirleyen unsurlardir. Oyun ilk
ekraninda 6gretmenin giysi se¢imlerine yonelik karsilastigi sorunlara iligskin goriisiinii su
sekilde belirtmistir:

Bu oyunu bir 6gretmen arkadasa da oynattim. Spor ayakkabiy1 se¢iyor
ayakkabt tizerine gegiyormusg direkt ayagina giyiyormus ama orada bir efekt

yvok, ses yok fark edemedi neden giymiyor bu spor ayakkabiyr diye 1srarla

soruyor. 1lk etapta dikkatimizi cekmedi, giymis zaten ayagindayms.

Ayakkabuyr se¢ti ya animasyonu oynasin sonra ayagina geg¢sin, montu segti

ya fermuar ¢ekilsin sonra tizerine ge¢sin. (Animasyon penceresi) Biraz onceki

ekran gibi tam ekran gelsin ve kapandiginda ayakkabt ayaginda olsun. Daha

dikkat ¢ekici olur bence. (Animasyon penceresinde oynat, durdur, kapat gibi

opsiyonlar var) Sonunda ¢arpiya bassin, ilk oynadiginda bunu ¢ocuk izler, o

carpwyla kapatildigint 6grendiginde diger oyunlarinda oyuna devam etmek

icin bir an once ¢arpidan kapatir. Biz bile oyun oynarken ya da bir sey

izlerken reklam c¢ikiyor mesela YouTube’tan, hemen reklami ne zaman

atlayacagiz diye bekliyoruz ya. Cocuklar da o sabirsizlikla atlayacaktir.

Senaryoda yer alan giysi se¢imlerine bagli siire sinirlamalari, karaktere yiiklenen
enerji ve geribildirim animasyonlari gibi unsurlar bulunmaktadir. Ogretmen tarafindan
oyun ilk ekranindan sonra oyun oynamaya gecildiginde mekaniklerin ve dinamiklerin
isleyisi ile ilgili genel anlamda bir sorun olmadigina fakat oyunun hizinda ve bazi
mekaniklerin isleyisinde kismi problemler olduguna deginilmistir. Bu oyun
mekaniklerine iliskin goriislerini 6gretmen asagidaki gibi agiklamistir:

Oyun oynama ile ilgili bir sikint1 yok ama enerji ¢ok hizli diigiiyor. Spor
ayakkabt da giyiyorum, elma da topluyorum ama ¢ok hizli diisiiyor. Digerleri

de (diger aksesuardan segerek oynama) zaten bagslar baslamaz bitiyor.

Montla da kundura ile de denedim onlarda da zaten ¢abuk bitiyor enerji. Ama

spor ayakkabi tisort dogru secimde de bir enerji diistisiinde bir hiz var bence.

Ogretmen oyun oynanmaya basladiginda ¢cocugun dnce oyunu nasil oynayacagina
dair oyunda gorsel yonergelerin olmasimi yani bir egitim olmasii 6nermektedir. Bu

goriisiinii s0yle ifade etmistir:
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Telefon oyunlarinda ¢ocuklar icin de olsa yetiskinler icinde olsa ilk

oyuna baglarken nasil oynaman gerektigini anlayamazsin kurcalarsin ya o

kurcalama asamasinda o ok isaretleriyle birlestir diye gosterir mesela demin

bahsettigim balon patlatma oyununda renkler yanip soner bunlart bir araya
getirmen diye. Ipucu seklinde ipucu ekleme gibi. Ik oyunda ok isaretleriyle

sunu yapman gerekiyor, gibi a¢iklamalar yonergeler oluyor ve sonradan

kayboluyor. O kayalara yaklagirken mesela yukart dogru bir ok isareti yukart

ziplamas1 gerektigini gosterecek, elmayr almasi gerekiyorsa o elmayt
gosteren olumlu isaretler, koladan uzak durmasi gerektigini gosteren
olumsuz igaretler. Ama bu daha oyunun ilk baslarinda ilk oynamasinda ilk
ziplamasinda, ilk elmada ilk kolada sonrasinda ¢ocuk onu 6grenmis olup ona

gore devam edecektir. Yoksa bu haliyle deneyimlemesi gerekiyor, elma alirsa

enerjim artiyor, kola alirsam enerjim azalacak ¢ocugun bunu fark etmesi i¢in

birka¢ oyun oynamasi gerekecektir. Bunlar ilk oyunda ama c¢ocuk ilk
oynadiginda. Sonrasinda ¢ocugun karsisina bir daha ¢ikmayacak yani
ogrenene kadar olmus olacak.

f. Oyun miizigi ve sesler:

Oyun igerisinde oyuncunun hos vakit gecirmesi, oyuna ilgisini arttirmak yani
oyunun etkililigini arttirmak i¢in oyun baslangi¢ arayiiziinde ve oynama sirasinda
oynatilan miizikler ve sesler bulunmaktadir. Ogretmen ¢ocuklarin hoslarina gidecek
miizik ve seslerin olmasini 6nermis ve dikkat ¢ekiciligi arttirmak i¢in oyunda seslerin
onemini vurgulamistir. Bu seslerin degerlendirilmesine yonelik 6gretmen goriislinii su
sekilde ifade etmistir:

Dikkat ¢ekiciligi arttirmak icin sesler ozellikle 6nemli. Balon patlatma
oyunu mesela ¢ok basit bir oyun asilinda yetiskin icin seviyesinin ¢ok altinda

bir oyun ama patlattik¢a o seslerin ¢ikmasi, en son séyle onemli bir balon

patlatiyorsun ¢at ¢at o sesler ¢ikiyor. Cok hosa giden bir sey bence. Sesleri

biraz abartalim. Elimde olan ¢cocuklarin hoslandigi miiziklerden yardimci

olabilirim. Animasyon filmlerinden ashinda sesler ¢ikartilabilir belki. Hig

konusmadan sadece seslerle biitiin duygular: aktarabiliyorlar ¢iinkii orada.

Ozetle, uygulayict 8gretmenin oyunu deneyimlemesine dayali goriisler, dneriler ve

beklentiler asagida listelenmistir:
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Goriis (Icerik): Yalnmzca uygulama ve deneyimleme ile kazanilabilen 6z bakim
becerileri biligsel olarak dijital oyunla kazandirilabilir ve icerik ¢ocuklar igin
uygun.

o Oneri/beklenti: Cocuklardan beklenen 6z bakim becerileri igin
gostergeleri (fermuar1 ¢ekme gibi) kendilerinin deneyimleyecegi oyun
mekaniklerinin eklenmesi.

Gériis (Karakter): Ogretim tasarimi agisindan karakter ve giysiler uygun ve
cocuklar i¢in gilizel ve sevimli.

o Oneri/beklenti: Giysilerin gesitliliginin arttirilmasi ve cocuklarin dikkatini
daha ¢ok ¢ekecek sekilde tasarlanmasi.

Goriis (Ortam ogeleri): Oyun ortam Ogeleri gorselleri yetigkinlere gore
tasarlanmuis.

o Oneri/beklenti: Oyun ortam 6Zelerinin gocuklarin diizeyine gore daha
basit tasarlanmasi

Goriis (Bonus o6geleri): Bonus o6geleri gorselleri ve efektleri giizel ve oyun
hedefine uygun.

o Oneri/beklenti: Bonus dgeleri her bir oyunda ¢esitlendirilebilir.

Goriig (Geribildirim): Oyunda fazlaca verilecek sozel geribildirimler oyunu
egitsel hale getirir (Ozel 6gretim uygulamalar1 gibi).

o Oneri/beklenti: Geribildirimlerde sézel (sesli agiklamalar) uyaricilar
yerine ¢ocugun dogru veya yanlis yaptigini ¢agristiracak gorsel ve sesli
uyaricilar olabilir.

o Oneri/beklenti: Oyun arayiiziindeki altin gdstergesine (toplanan altinlari
gosteren) gerek yok. Toplanan her bir altin i¢in puan(ina) gosterisine bes
puan eklensin.

o Oneri/beklenti: (Oyun igi geribildirim animasyonu i¢in) Karakter ¢iplak
ayakla kosarken biraz yol aldiktan sonra ayaklar pembelesir ve enerjisi
bitince karakter ayaklar1 sismis ve kirmizilasmis bir sekilde ziplar.
Animasyonda ayaklara odaklanilir ve can yanmasimi cagristiran ses
verilebilir.

Goriis (Oyun oynama): Karakterin giysileri giymesi fark edilebilir degil bunu

cagristiracak efekt ve ses yok.
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o Oneri/beklenti: Secim yapildiktan sonra geribildirim animasyonlari
oynasin sonra karakter giyinmis olsun. Bu animasyonlar tam ekran
oynatilsin ve mekanikleri ¢ocugun animasyonu sonuna kadar izleyecegi
sekilde tasarlansin.

o  Goriis (Oyun oynama): Oyun oynamada sorun yok. Secimlere ve bonus 6gelerini
toplamaya bagli kurgulanan oyun oynama hizi ve karakter enerjisinde sorun var.

o Oneri/beklenti: Oyun hiz1 ve karakter enerjisinin diizeltilmesi

o Goriis (Oyun oynama): Bu oyunda oyun oynamayi c¢ocuk birka¢ defa
deneyimleyerek 6grenebilir.

o Oneri/beklenti: Cocugun sadece ilk oynayisinda ona cesitli gorsel ve sesli
yonergeler ile oyunu nasil oynanacagma dair oyun oynama egitimi
verilmesi.

o Goriis (Oyun miizigi ve sesleri): Dikkat cekmek icin sesler onemli baz1 oyunlarda
sesler bunu iyi basariyor. Diger taraftan animasyon filmlerinde sadece seslerle
biitiin duygular izleyicilere aktarilabiliyor.

o Oneri/beklenti: Oyun miizigi ve seslerinin ¢ocuklarin daha ¢ok

hoslanacagi sekilde iyilestirilmesi.

4.4.2.3 Yedinci Alt Asama: Beta ikinci Siiriim

Bu asama bir 6nceki agamada uygulayici 6gretmen oynama testi bulgularindan elde
edilen verilere gore dijital oyunun iyilestirilmesi ve oyunun beta ikinci siiriimiiniin elde
edildigi asamadir. Bu asamada 6gretmen gorlislerinde yer alan Oneri ve beklentiler
dogrultusunda oyunda iyilestirilmeler yapilmigtir. Bu iyilestirmelerin yapilmasiyla
ulagilan DO beta siiriimii i¢in ilk ekran arayiliz goriintisii Sekil 4.59°da oyun oynama
arayliz goriintiisii Sekil 4.60’da bu siiriim i¢in tasarlanan 3B aksesuarlara (kiyafet ve
ayakkabilar) ait gorsel Sekil 4.61°de ve bu sirimdeki mont fermuari g¢ekme

animasyonundan kareler Sekil 4.62°de verilmistir.
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Sekil 4.60 DO beta siirlimii oyun oynama arayiizii
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Sekil 4.62 DO beta siirlimiinde mont fermuar1 gekme animasyonundan kareler

Iyilestirmelerden sonra ulasilan DO beta siiriimiiniin oyun oynama testleri bes okul
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oncesi ¢ocukla gerceklestirilmistir. Cocuklarin oyunu deneyimlemelerine iliskin verileri
elde etmek i¢in her bir cocukla tek tek uygulayici 6gretmen esliginde yari-yapilandiriimig
goriismeler gerceklestirilmis ayrica 6gretmen gozlemine basvurulmustur. Bu siirece dahil
olan ¢ocuklar sorulara yanit verebilecek bilissel gelisim diizeyinde olup oyun oynama
deneyimine sahip g¢ocuklardir. Cocuklarin oyun oynama testlerindeki amag¢ oyunun
oynanabilirliginin degerlendirilmesi, ¢gocuklarin oyuna kars1 tutumlari, oyundaki gorsel
ve isitsel Ogelerin tasarim agisindan degerlendirilmesi, 6gretim tasariminda yer alan 6z
bakim becerilerine iliskin hedefler i¢in oyundaki mekanik ve dinamiklerin
degerlendirilmesidir. Bu nedenle oynama testlerinden sonra Ogretmenleri tarafindan
cocuklara basit sorular yéneltilmistir. OOC 1, 00C 2, 00C 3, 00C 4, 00C_5 olarak
etiketlenen g¢ocuklarla yapilan goriismelerde elde edilen bulgular ve 6gretmen gézlemine
dayal1 bulgular asagida verilmistir.

Arastirmaya katilan cocuklarin hepsi gelistirilen DO’yu begendiklerini ifade
etmislerdir:

Ben begendim oyunu (Ogretmen: Su anda oyuna kaptirdik kendimizi biz bir

daha oynamak istiyoruz suan o moda girdik) (OOC _I)

(Ogretmen: Peki sen oyunu begendin mi?) Evet (00C 2)

(Ogretmen: Oyunu begendin mi?) Begendim (OOC_4)

DO ortam 0Ogelerine iliskin ¢ocuklara yoneltilen oyunda baska neler olmasini
istersin sorusuna iki ¢ocuk yanit vermistir. Bu ¢ocuklarin yanitlarinda ortam 6gelerinin
hoslarina gittigi anlagilmaktadir:

(Ogretmen: Peki oyun oynarken kenarlarda bir sey vard: onlari hatirliyor

musun eviler vardr mesela benim hatirladigim baska ne vard: kenarlarda?)

Cimler vard, ¢igekler vardi. (Ogretmen: Giizel miydi peki etrafimiz? Sence

baska bir sey olsun ister miydin?) Hihi, Giiller (OOC 2)

(Ogretmen: Kenardaki agaclar evler giizel miydi sence?) Giizeldi,

(Ogretmen: Kenarda ne olsun isterdin baska?) Bence hi¢ bir sey istemezdim

béyle olsun yeter. (Ogretmen: Tamam, peki bu oyunda peki keske su da olsa

dedigin bir sey var mi bu oyunda?) Bu haliyle gayet giizel (OOC 4)

Arastirmaya katilan ¢ocuklarin hepsi oyunda yer alan karakteri (dino)
begendiklerini belirtmislerdir. Ornegin iki ¢ocuk karakter begenisine soyle cevap

vermistir:
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Evet begendim, ¢ok sirin, ama biraz sisman olmasaydi iyiydi (OOC 3).

Degisik, giizel. (Ogretmen: Daha giizel olabilir miydi sence?) Bence olamaz.

(Ogretmen: Bu en giizeli mi yani?) Hihi (Evet) (OOC 4)

Cocuklardan birisi karakterin biiyiikk olusundan dolayr bonus Ogelerini
goremedigini sOylemistir:

(Ogretmen: Yolda bir siirii elma var karsina ¢ikan) Ama dinozor yiiziinden

goremiyorum (OOC 3).

Oyunda karakterin giyebilecegi giysilerin (kiyafet ve ayakkabilar) ¢ocuklarin
tarafindan nasil algilandig1 6gretim tasarimi agisindan Snemlidir. Ciinkii ¢ocuklardan
beklenen davranislar i¢in oyundaki bu 6gelerle ger¢ek yasamdaki halleri arasinda iligki
kurup anlamlandirabiliyor olmalar1 gerekir. Bu nedenle bu 6gelerin gergekteki hallerini
cagristirmasi ve cocuk tarafindan rahatlikla taninmasi gerekir. Bu baglamda ¢ocuklarin
tasarlanan giysi begenileri ve anlamlandirma durumlarina iliskin goriislerinde ¢ocuklarin
giysileri tanimada zorlanmadiklar1 ve begendikleri saptanmistir. Cocuklardan ikisi mont
ile ceket ayirt edememis ve bir tanesi de tisortii tantyamamistir:

(Mont secildi — Ogretmen: Karakter ne giydi iizerine sence?) Ceket (OOC 1)

(Mont secildi — Ogretmen: Karakter ne giydi iizerine sence?) Ceket (O0C _4)

(Tisort secildi — Ogretmen: Bu neye benziyor sence?) Hichir seye. (Sence

tisorte benziyor mu?) Benzemiyor (OOC_5).

(Ogretmen: Dinonun kiyafetlerini begendin mi peki?) BeSendim giizelmis

(00C 4).

(Arastirmaci: Bunlart —giysileri— begendin mi?) Begendim. Arastrmaci:

Bota bakalim bir de.) Bu da giizel. (Arastirmaci: Peki begendin mi spor

ayakkabimiz1?) Evet (OOC 35).

Ogretim tasarimdaki egitsel hedeflere ydnelik oyun i¢i mekanikler ve dinamiklere
iliskin oyun baslangi¢ ekraninda gerceklesen geribildirim animasyonlarinin ¢ocukta nasil
bir alg1 olusturdugu ve bunlari anlamlandirip anlamlandiramadig1 6nem arz etmektedir.
Baslangi¢ ekraninda ¢ocugun sectigi giysiye (kiyafet ve ayakkabi) karisisina gelen bu
animasyonlarda yapilan eylemleri anlamlandirabilmislerdir. Cocuklarin  hepsi
animasyonlarda karakterin 6rnegin mont veya esofman se¢iminde fermuarini ¢ektigini ve

bot veya spor ayakkabi se¢iminde bagciklarin1 bagladigini ifade etmislerdir:
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(Esofman segildi — Ogretmen: Ne yapiyor sence?) Fermuarini ¢ekiyor.

(00C_2)

(Bot secildi — Ogretmen: Ne yapiyor ayakkabisini sence?) Baglyor. (OOC 4)

Oyun i¢i performans hedefleri ve bunlar1 isleten mekanikler vardir. Bu performans
hedeflerin basarimi ile ulasilabilecek egitsel hedefler vardir. Mesela oyuna yalnizca
kundura secimi ile basladiginda karakterin enerjisi hizla azalmakta ve buna bagl olarak
kisa bir siire sonra oyun sonlanmaktadir. Ardindan dinonun aci ¢ektigini (kundura i¢inde
ayag1 kirmizilagsmis ve zonkluyor) geribildirim animasyonu gelmektedir. Bu durum i¢in
cocuktan beklenen 6grenme ¢iktist ¢ocugun neden sonug iliskisi kurarak kundura ile
kosulmamali egitsel hedefini (uygun giysi secimi) basarmak i¢in durumu
anlamlandirmasidir. Ogretmen gdzlemine ve cocuklarin goriisiine dayali bulgularda
cocuklardan birisi herhangi bir ipucu almadan ilk oyununda bu durumu
anlamlandirabilirken digerleri ise 6gretmen tarafindan saglanan basit ipuglar1 sayesinde
bu durumu anlamlandirabilmislerdir.

(Ogretmen: Aaa ne kadar ¢abuk yavasladin? Neden béyle oldu? Ne olmus

olabilir? Terlemis olabilir. (Ogretmen: Humm neden terlemis olabilir sence?)

Bence bunu (esofinan) givdirdigimiz i¢cin (00C_3).

(Ogretmen: Ne oldu ayagina? Biraz ipucu vereyim sana hani kundura

giymisti ya ayagina ayakkabimin iginde boyle goriiniiyor kizarmis sekilde

neden olabilir? Neden ayagi kizarmis dinonun ayagi béyle? Ayakkabisi rahat

degil mi acaba?)Hih. (Ogretmen: Hangi ayakkabiy: giyerse daha rahat

olur?) Mavi. (Ogretmen: Spor ayakkab: mi?) Hihi (OOC 1).

(Ogretmen: Neden yavagsladi sence gidemedi fark ettin mi neden?) Evet.

(Arastirmaci: Dino da botla kostugu icin sence ayagr agrimis (kizarmis)

olabilir mi?) Arastirmaci: Onun i¢cin ayag kizarmig olabilir mi? Olabilir.

(Ogretmen: Neyle kosmasi gerekiyordu sence, sen hangi ayakkabinla

kosabiliyorsun en rahat?) Bunla (spor ayakkabiyi gésteriyor). (Ogretmen:

Spor ayakkabt mi1?) Evet (Ogretmen: Spor ayakkabilar ile daha rahat

kosabiliriz degil mi?) Evet (Ogretmen: Hava sicak, sicak hava da ne giyilir

sence, esofman mi giyersin tisort mii? Tisort giyersin degil mi? Evet

(00C 5).

Bu duruma diger bir 6rnek, oyunda pozitif bonus 6gelerden elma toplandiginda
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karakterin enerjisi artmasi veya tersi durum, negatif bonus 6gelerden kola toplandiginda
karakterin enerjisi azalmasidir. Bu oyun i¢i performans hedefi ile iliskilendirilmis
sagliksiz besinler tiiketilmemeli egitsel hedefinin basarilmasi igin ¢ocuklar tarafindan bu
durumunun anlamlandirmasi gerekir. Cocuklardan {i¢ii basit ipuglari ile bu durumu
rahatlikla anlamlandirabilirmiglerdir.

(Ogretmen: Kola icince neden azaliyor giiciin?) Ciinkii hem saglik degil.

(Ogretmen: O yiizden giiciin azaliyor demi? Evet (OOC 3)

(Ogretmen: Bak elmalar geliyor onlart yedin. Sence elma yiyince giiciin

artiyor mu azaltyor mu? Artiyor bence, kola igcince azaliyor elma yiyince

artiyor bence. (Ogretmen: Peki neden? Ciinkii kola sagliksiz. (Ogretmen:

Ama elma? Saghkl (O0C _4)

(Ogretmen: Enerjin bitiyor bak. Ne oldu bak, iki tane elma iki tane de kola

almigsin  gordiin mii? Sence hangisini yemen dogruydu sence?)Elma.

(Ogretmen: Kolalar: ne yapacaktik? Almayacaktik. (Ogretmen: Neden

elmalart yiyoruz kolalardan i¢miyoruz peki? Kolalar dinozorlar: yavagslatir

ciinkii. (Ogretmen: Elma yiyince neden kosabiliyor?) Ciinkii elmanin icindeki

vitaminler onu hizlatabilir. Kolann icindeki bocekler yavaslatir (OOC 5).

Eglence oyunlarinda oldugu gibi bu oyunda da ¢ocuklar1 akisa sokacak herhangi
bir egitsel hedefi olmayan engellere carpmamak i¢in ziplamasi, saga ve sola hareket
etmesi gibi ve carptiginda enerjisinin azalmasi gibi oyun mekanikleri ve dinamikleri
vardir. Bunlarla ilgili ¢cocuklarin dordii bu islevleri rahatlikla tanimlayabilmislerdir:

(Ogretmen: Kegfetmeye ¢alis bakalim, enerjin neden azaliyor? Bak ¢arptigim

icin yavaslyor (OOC 1).

(Ogretmen: Bizi yavaslatan bir seyler vardi peki bizi yavaslatan seyler ne

olabilir?) Taslar ve sular bir de tahtalar (OOC 2).

(Ogretmen: Hani yolda giderken engeller var o engellere ¢carpmam sence

enerji mi diisiiriiyor olabilir mi? Hik, Olabilir (OOC 4).

(Ogretmen: Seni yavaslatan ne vardi sence?) Engeller (OOC 5).

Ozetlemek gerekirse, gocuklarla 6gretmen esliginde gerceklestirilen gdriisme
bulgularindan ¢ikarimlar agsagida listelenmistir:

e (Cocuklar oyunu begenmistir.

e (Cocuklar oyundaki karakteri begenmistir.
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e Cocuklar karakterin giysilerini begenmistir.

e (Cocuklar ortam 6gelerini begenmistir.

e Cocuklar oyunu oynama da zorlanmamustir. Cocuklardan birisi karakterin biiytik
olusundan kaynakli bonus 6gelerini toplamada zorlanmustir.

e (Cocuklar 6z bakim becerilerine iligkin saglanan giris animasyonlari ve oyun
oynarken saglanan  geribildirim animasyonlarin1  basit ipuglar1 ile
anlamlandirabilmislerdir (6grenme ¢iktisina ulasilmistir).

e (Cocuklar 6z bakim becerilerine iliskin oyun mekanikleri ve dinamikleri (bonus
Ogeleri toplama gibi) basit ipuglari ile anlamlandirabilmistir.

e Oyun cocuklar i¢cin motivasyon ve akis saglamay1 bagarmistir.

4.4.2.4 Sekizinci Alt Asama: Final Son Siiriim

Yedinci alt asamada ¢ocuklarin oyun oynama testinden elde edilen verilere gore
dijital oyunun iyilestirilmesi ger¢eklestirilmis ve DO final siiriimii elde edilmistir. Bu
asamada ¢ocuklarin doniitleri dogrultusunda gergeklestirilen iyilestirme karakterin biraz
kiigiiltiilmesidir. Nedeni ise ¢ocuklardan birisinin karakterin biiyiik olusundan kaynakl
bonus 6gelerini toplamada zorlanmis olmasidir. Bu asamada DO gorselleri bir dnceki

asamadaki ile ayn1 oldugundan ayrica gorseller eklenmemistir.

45 Cahsmanin Simirhhiklan

Bu calismanin sinirliliklart aragtirma sorularina gore asagida listelenmistir.

Birinci arastirma sorusu i¢in ¢alisma Kilis il Merkezinde yer alan okul &ncesi
egitimi veren devlet kurumlarindaki 322 ¢ocukla ve Kapali ve agik u¢lu sorular igeren
anketler yardimiyla bu ¢ocuklardan toplanan verilerle sinirlidir. Bu veriler ebeveynleri
yardimiyla toplanmustir. Ayrica bu kurumlarda egitim goren g¢ocuklarin tamamina
ulagilmak istenmis bu nedenle toplamda 450 anket dagitilmistir. Ancak sadece 322 adet
geri doniis saglanmistir. Bunun nedeni olarak ebeveynlerin bu anketleri doldurmak igin
bos vakitleri olmadig1 veya dikkate almadiklar1 diisiiniilebilir. Neticede bu anketlerin
uygulanmasi goniilliik esasina dayanmaktadir.

Ikinci arastirma sorusu igin ¢alisma calismaya katilan goniilliik esasina dayal Kilis
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7 Aralik iiniversitesi okul oncesi 6gretmenligi boliimii 78 6grenci ile sinirlidir. Calisma
kapal1 ve acik uglu sorular igeren anket ile bu adaylardan toplanan verilerle sinirhdir.

Ucgiincii arastirma sorusu igin ¢alisma Kilis Il Merkezinde yer alan okul &ncesi
egitimi veren devlet kurumlarindaki 52 okul 6ncesi 6gretmeni ile simirlidir. Calisma
kapal1 ve agik ucglu sorular igeren veri toplama araglari ile bu 6gretmenlerden toplanan
verilerle sinirhdir.

Dordiincii arastirma sorusu i¢in ¢alismaya katilan bes yas grubu bes okul dncesi
cocuklart ve bunlarin 6gretmeni ve konu alan uzmanlar ile (li¢ bilgisayar ve 6gretim
teknolojileri egitimi ve bir erken ¢ocukluk egitimi uzmani) sinirlidir. Bu arastirma sorusu
icin toplanan veriler nitel verilerdir, odak goriismeleri ve birebir goriismelere dayalidir.
Bu soru icin DO gelistirme siirecinde arastirmaci, dgretmen ve konu alan uzmanlari
tarafindan belirlenen 6z bakim becerileri kazanimlart ile simirhidir. Senaryo
degerlendirmesi, DO oynanabilirlik degerlendirmesi katilimci1 goriisleri igerdiginden nitel
yontemler uygulanmis ve toplanan nitel verilerle sinirlidir. Toplanan nitel verilerin tim
transkripsiyonlar1 ve bu verilerin analizi arastirmaci tarafindan yapilmistir. Karakter ve
oyun Ogeleri 3B modellemeleri ve animasyonlar1 arastirmaci tarafindan yapilmigtir.
Dijital oyundaki mekaniklerin algoritmaya dayali kodlamalar1 arastirmaci tarafindan
yapilmistir. Bu nedenle 6ge tasarimlar1 ve kodlamalar ve buna bagli DO’nun islevselligi
arastirmacinin bu konulardaki bilgi ve becerileri ile sinirlidir. Ayrica DO senaryosunda
birkag alt etap oyunlar1 (parkur oyunlar1) vardir. Ancak kisith siireden kaynakli sadece

kosu parkuru tamamlanmastir.
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5. SONUC ve ONERILER

Bu ¢alismanin temel amaci, okul 6ncesi ¢ocuklar i¢in onlarin 6z bakim becerileri
egitimini destekleyici bir dijital oyunun uyarlanan gelistirme modeli takip edilerek
tasarlanmasi ve gelistirilmesidir. Bu calisma ayni zamanda kullanilan modelin siire¢
yonetimi agisindan ne derece yeterli oldugunu stnamay1 amaglamaktadir. ilk ii¢ arastirma
sorusunun bulgular1 arastirmanin temel amacina hizmet ettigi gibi dordiincii arastirma
sorusuna da veriler saglamistir. DO’nun gelistirilmesi i¢in modelin alt asamalar1 takip
edilmis ve ilk olarak problem tanimlamasi, paydas beklentileri ve ¢6zliim Onerileri fikirsel
diizeyde goriistilmiistiir. Sonrasinda okul 6ncesi ¢ocuklar ile hedef kitle analizi ve okul
oncesi 6gretmen ve 6gretmen adaylari ile paydas analizleri gerceklestirilmistir. Bu analiz
bulgularindan yola ¢ikarak dijital oyun senaryosu gelistirilmistir. Dijital oyun senaryosu
hakkinda konu alan uzmanlari ve egitimin dogal ve ger¢ek ortaminda uygulayicisi olmasi
nedeniyle calismaya dahil edilen bir okul 6ncesi 6gretmenin goriisiine basvurulmustur.
Bu senaryodaki 6gretim tasarimi1 OOEP yer alan kazanim ve gostergeler dikkate alinarak
ve gorlsler dogrultusunda iglerinden digerlerine gore kritik olanlar tercih edilerek
gelistirilmistir. Sonraki asamada ise senaryoya gore, oyun dijital ortamda gelistirilmeye
baslanmis ve ilk siirlim yani alfa siiriim elde edilmistir. Calismaya dahil edilen okul 6ncesi
Ogretmeni ile alfa siirim oynanabilirlik degerlendirmesi yapilmistir. Goriisleri
dogrultusunda DO iyilestirilmis ve beta siiriime ulasilmistir. Beta siiriim degerlendirmesi
icin g¢ocuklarla kullanici oynanabilirlik degerlendirmesi yapilmistir. DO tasarim ve
gelistirme siirecinde, okul oncesi 6gretmenlerin, ¢ocuklarin ve akademisyenlerin dahil
olmas1 DO’nun niteliginin artmasina katkida bulunmustur. Bu arastirma; tasarim tabanl
gelisimsel arastirmanin pragmatik, temelleri olan, etkilesimli, yinelemeli, esnek, biitiinciil
ve baglamsal gibi 6zelliklerini iirin tasarim ve gelistirme, yinelemeli gercek ortam
kullanicilarina dayali degerlendirme, karma yontemler igermesi ve tim siirecin
belgelenmesi agisindan karsilamaktadir. Uyarlanan modelin tiim alt asamalarinda yerine
getirilmesi gereken sorumluluklar cercevesinde kullanilan veri toplama yontem ve
araclari ve siirecin belgelenmesi diisiiniildiiiinde tasarim tabanl gelisimsel arastirmayla
ortiistiigi ve bir egitsel igerikli DO gelistirme igin yeterli olabilecegi sdylenebilir. Model
DO gelistirme siireci icin izlenecek bir yol haritas1 saglamistir. Bu ¢alisma dijital oyun

temelli 6grenme ve egitsel DO gelistirmekle ilgilenen 6gretmenlere, arastirmacilara ve
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diger paydaslara katki saglayacagi diistiniilmektedir. Bu model kapsaminda izlenen
stratejiler sadece DO’larin tasarlanmasi ve gelistirilmesinde degil etkilesimli 6grenme
ortamlarin ya da e-igeriklerin olusturulmasinda da arastirmacilara yol gosterebilir.

Bu aragtirmanin amacina hizmet eden ve ayn1 zamanda durum tespiti ve dijital oyun
gelistirmede kullanici analizi ve paydas analizlerine yonelik aragtirma sorulart mevcuttur.
Bu arastirma sorularinin sonuglari asagida verilmektedir.

Okul 6ncesi donemi ¢ocuklarin neredeyse tamamina yakini akill telefon, tablet ve
masaiistii/diziistii bilgisayar gibi bilisim teknolojilerinden birisine erisebildigi ve bunlar
tizerinden cesitli etkinlikler gergeklestirildikleri saptanmistir. Bu teknolojiler tizerinden
en ¢ok eglence oyunlar1 oynadiklar1 ve bunun igin en ¢ok tabletleri tercih ettikleri ve ayni
platformlar {izerinden ikinci en ¢ok tercihleri ise egitsel oyunlar oldugu tespit edilmistir.
Ozellikler erigimi daha kolay olan akilli telefonlarda cocuklar en ¢ok zaman1 TV izleme
ve eglence oyunlar1 oynama gibi etkinlikler i¢in, tabletlerde ise en ¢ok zamani eglence
oyunlarina ayirmaktadir. Masadistii/diziistii bilgisayar kullanimi oldukga diisiiktiir.

Okul 6ncesi donemi ¢ocuklarin yaklasik iicte biri giinliik 3 saatten fazla ¢izgi film
izlemekte ve en ¢ok Rafadan Tayfa, Keloglan ve Pepee’yi tercih etmektedirler. Okul
oncesi donemi ¢ocuklarin ¢izgi film tercihlerinde en ¢ok “cizgi filmin eglendirici olmas1™
ve “miiziklerinin giizel olmas1” etmenleri belirleyicilerdir. Okul 6ncesi kiz ¢ocuklar en
cok “bebek oyunlarin1” erkek cocuklar ise en ¢ok “spor oyunlarini” tercih etmekteler.
Okul 6ncesi dénemi ¢ocuklarin dijital oyun tiirii tercihlerini etkileyen etmenlerde DO
mekanizmalarindan ilgisini ¢ekme, basarma/kazanma 6ne ¢ikmaktadir. Dijital oyunun
dogasinda igsel giidilleme oldugundan (Bogost, 2007; Felicia, 2009; Perrotta,
Featherstone, Aston ve Houghton, 2013) ¢ocuklarin ilgisini ¢ekmekte ve onlart mesgul
etmektedir (Divjak ve Tomi¢, 2011; Dobrescu, Greiner ve Motta, 2015).

Ogretmen adaylar1 ve dgretmenlerin neredeyse tamaminin kendi akilli telefonlarina
sahiptir. Ogretmen adaylar1 bu cihaz iizerinden en ¢ok sosyal paylasim sitelerini takip
etmekte ve en fazla zamani bu etkinlik igin tiikettikleri belirlenmistir. Ogretmenleri akilli
telefon ve tabletlerde en ¢ok arastirma yapmak i¢in kullandiklar1 ve en fazla siireyi bu
etkinlik i¢in harcadiklar tespit edilmistir. Benzer sekilde gelismis iilkelerde yetiskinlerin
yani sira ¢ok kii¢iik yaslarda bile tablet ve akilli telefon kullanim oranlar yiiksek oldugu
gibi harcanan siireler de artmaktadir. Giiniimiiz ¢cocuklarin diistinme Oriintiileri etkilesime

girdikleri bu teknolojiler ile farklilasmistir (Prensky, 2001b). Gorsel okuryazarliklar
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giiclii olan bu nesil ¢oklu bilgi akisin1 ve igerikle sik sik ve aninda etkilesim istemekte ve
timevarimer akil yiiritmeyi tercih etmektedir (Eck, 2006). Diger taraftan da mobil
teknolojilere ¢ok kiiciik yaslarda bile artan egilimin egitimde bir firsata doniistliriilmesi
ve egitim her alaninda bu teknolojilerden yararlanilmasi ve yayginlastirilmasi
gerekmektedir. Boylece her an her yerde 6grenme, hayat boyu 6grenme, ihtiyag aninda
destekleyici 6grenme i¢in ¢cocuklara firsatlar sunulmus olacaktir.

Ogretmen adaylarin ¢ogunlugu ve dgretmenlerin 6z bakim becerileri egitimi i¢in
alternatif okul ici ve dist 6gretim yaklasimlar1 ve materyalleri olmasi yoniinde olumlu
goriis bildirmistir. Ogretmen ve 6gretmen adaylarinin materyal ve yaklasim &nermeleri
tiniversite 6grenimlerinde gordiikleri var olan yaklagim ve materyallerdir. Diger taraftan
Ogretmenler ve dgretmen adaylarin ¢cogu c¢izgi filmlerin 6z bakim becerileri kazanimi
hakkinda olumlu goriise sahip olmasini ¢izgi filmlerin ¢ocuklar1 —6zellikle ¢ocuklarin
cizgi filmlerdeki karakterler/kahramanlart rol model almasi— Onemli dlgiide
etkilediklerine dayandirmaktadir. Cocuklarin giin igerisinde ortalama bir saat kadar ¢izgi
film izledikleri ve ¢izgi film tercihlerinde karakterlerin 6ne ¢iktig1 —6zellikle karakterlerin
iyi, yardimsever ve sevimli olmasi gibi ozellikleri— diistiniiliirse sadece 6z bakim
becerileri kazanimi degil diger kazanimlar i¢cin materyal gelistirme ve etkinlikler i¢in
onemli bir kaynak olabilir. Ogretmenlerin en ¢ok kisa film/cizgi film gibi materyaller
kullanarak 6z bakim becerilerini destekledikleri goriilmektedir. Ancak bu egitimi nasil
gerceklestirdikleri arastirilmadigindan bunun aragtirilmasi alanyazina katki saglayacaktir
Cizgi filmlerin ¢ocuklar tizerinde olumlu (Iamurai, 2009; Tiirkmen, 2012; Samur ve ark.,
2014; Isave ark., 2015) veya olumsuz etkisi (Yazar ve Erkus, 2013; Celebi, 2014) olabilir.
Ancak uygun pedagoji ve senaryo ile hazirlanmis ¢izgi filmler ¢ocuklarin olumlu
davraniglar gelistirmelerine ve igsellestirmelerine yardimei olacaktir. Ayrica okul disinda
salt eglence amagli cocuklar tarafindan izlenen ¢izgi filmlerin hem okul i¢i ve hem de
okul dig1 6gretim materyalleri olarak nasil yararlanilmasi gerektigine dair arastirilmasi bir
yontem veya yaklagimin ortaya konmasi agisindan 6nem teskil etmektedir. Boyle bir
calisma hem 6gretmen adaylarina hem de 6gretmenlere 6zellikle okul dncesi ¢ocuklara
yonelik ¢izgi filmlerin egitsel olarak kullanimina dair yol gosterebilir.

Ogretmen adaylarin yaklasik dortte biri ve 6gretmenlerin ise yaklasik iigte biri DO
oynamayl sevmektedir. DO oynayan ogretmen adaylari ve ogretmenlerin en cok

bilgi/bulmaca yani iist diizey diisiinme becerilerine katki saglayan oyunlart tercih ettikleri
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goriilmektedir. Dijital oyun oynayan Ogretmen adaylari ve 6gretmenler i¢in DO’larin
zorlayict olmasi/zorlayici seviyelere sahip olmasi onlart DO tercihlerinde ilk sirada yer
almaktadir. DO mekanizmalarindan miicadele (zorlayici hedefler ve seviyeler)
oynayanlar1 mesgul etmektedir (2001c; Perrotta ve ark., 2013).

Hem 6gretmenlerin hem de 6gretmen adaylarin 6z bakim becerileri egitimi igin
alternatif veya tamamlayici yaklasim veya materyal Onermelerinde oyun, DO,
oyunlastirma vb. yaklasimlarin oranin ¢ok az olmasma karsin 6gretmenlerin yarisi
DO’larin ¢ocuklarin 6z bakim becerileri egitiminde kullanilabilecegi yoniinde olumlu
goriise sahiptir. Fakat 6gretmen adaylarimin ¢ogunlugu bu konuda olumsuz goriise
sahipler. Olumsuz goriise sahip 6gretmenler bu durumu DO’larin bagimlilik yaptigi ve
yanlig davranislarin 6grenilmesini de kolaylastirdigi 6gretmen adaylar1 ise 6z bakim
becerilerini ve gelisimlerini olumsuz etkiledigi ve bagimhilik yaptigi seklinde
aciklamiglardir. Milli Egitim Bakanligt OOEP genis bir yer kaplayan ve vurgulanan
yontemlerden biri oyun ile 6gretim ve oyunlagtirmadir (TEGM, 2013). Oyun yasamin
kendisidir (Semerci, 2016). Cocuk i¢in oyun, eglence, 6grenme ve gelisim kaynagidir ve
onlar i¢in vazgecilmez bir ugrastir. Cocuk farkinda olmadan oyun oynayarak tiim gelisim
alanlarma katki saglar (Yavuzer, 2012). Bu baglamda bir¢ok 6grenme etkinliginin oyun
ya da oyunlastirma ile yapilmasi daha dogru olacaktir. EK olarak, dijital oyunlarin egitsel
amagla kullanildig: bilinmektedir (Tiiziin ve Ozding, 2010; Tutgun Unal ve ark., 2013;
Uluyol ve ark., 2014). Bu baglamda 6gretmenler i¢in “iyi dijital oyun 6rnekleri ve dijital
oyunla 6grenme uygulamalar1” konulu verilecek hizmet i¢i egitim ve 6gretmen adaylar
icin dgretim programlarina bu konuda verilecek bir ders, onlarin dijital oyunlarin egitim
ve 6gretimde kullanilmasina iliskin bir farkindalik olusturacaktir. Boylece gelecekte bu
meslegi icra edecegi diisiiniilen 6gretmen adaylari zaten bu medyaya maruz kalan
cocuklar icin egitimde bir firsata doniistiirebilir ve bilingli ve verimli 6gretim yapma
firsat1 bulabilirler. Ayrica dijital oyun ile 6grenme yaklasimi geleneksel Ogretim
yontemlerinde sorun olan ilgisizligin iistesinden gelmek i¢in de (Perrotta ve ark., 2013;
Dobrescu ve ark., 2015; All, Nuiez Castellar ve Van Looy, 2015) bir avantaj

saglayacaktir.
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EK 1. Uyarlanan Dijital Oyun Gelistirme Modeli

Dokiimantasyon

Uretim Oncesi Asama (gereksinimlerin belirlenmesi)

Kullanici

Verileri

Uretim Asamasi

Baslangi¢ i Analizi aynistirma —  Oyun tasarimi - Cekirdek Alfa - Beta - Final
! ! l 1 { { !l {
Zaman gizelgesini DO’yu kimler, Projenin ayrintili ig planin | Ogrenme nesnelerini | Temel DO mekanikleri ve . .
olusturma ve nasil ve ne ile (teknik sartnameler dahil) { DO’ya yerlestirme yani | islevlerini olusturma ve dAayr;r;Itllljlg gé?;'g;i Aynggh;ﬁ %Ignma Oyunu ve sanatsal
paydas beklentileri oynayacak olusturulmasi ve senaryonun yeni mekanikler ekleyerek 4 clistirme i "2; tirme varliklari tamamla
belirleme bunlari belirleme iylisetiriimesi olusturulmasi DO'yu sik sik test etme gelis vies
. - Tum verileri elde . A
_— . T T.“!“ ye_rllen elde e_tme_k etmek igin ilgilerle T.“!“ _ve‘nlen il e_tme_k Alfa dagitimi ve DO | Beta dagitimi ve Son siirim ve
Uretim Takvim lletisimi icin ilgilerle koordineli e e icin ilgilerle koordineli ey DO testleri P ———
sorumluluklar Bitce planlamama calisma (To Ian%laf IR erceklestirme erceklestirme olugturr’;a
(Toplantilar, gérismeler) op ; (Toplantilar, gérismeler) gerg s gerg s $
gorismeler)
c Ogretim ve A e - Bloom’un taksonomisi ile Oyun tasarimi i . - Donutl_&_ete d@yall Donutl_c_e[e dgyall Donutlgte dgyall
s Fikir Uretme Ihtiya¢ analizi e . Islev ve mekanikler igin dayali 6gretim ve ! dayal 6gretim ve ! dayall 6gretim ve
8 DO tasarimi el - 6gdrenme amaglarini dokiimani N
x (Not tutma) Ogrenen analizi tekrarl iyilestirme yapma DO tasarimini DO tasarimini DO tasarimini
S 1 sorumluluklari olusturma Tek sayfa tasarimlar o o T
5 iyilestirme iyilestirme iyilestirme
E Déniitlere dayali
2 Kullanici - . DO ogeleri ile Doniitlere dayali DO mekanik ve
o Yazihm ve A o .. Gereksinimlere dayali Tasarim surecine i . - . f . p h :
) Fikir Uretme ihtiyacina goére . . S Islev ve mekanikler igin mekanik ve islevleri ! DO mekanik ve islevleri
programlama L - ayrintili is planini gézden i dayali eldeki verilerle . ’ . A v Ty
o (Not tutma) gereksinimleri . A kodlama birlestirme ve hata ! islevleri iyilestirme iyilestirme,hata
sorumluluklari gegirme ileriyi planlama
arastirma aylklama ve hata ayiklama aylklama ve
sonlandirma
A Sanatsal igler igin Gereksinimlere dayali .. Doniitlere dayali Dénijtl__ere dayall
Sanat tasarimi Fikir Uretme IS, ot is planim gdzden Baslangi¢ skegler ve DO c¢ekirdegi icin DO Temel DO 6gelerini DO &elerini DO 6gelerini
sorumluluklari (Not tutma) . Y S Pl 9 ornekler olusturma taslak 6gelerini olusturma olusturma > Oge iyilestirme ve
inceleme gegirme iyilestirme
sonlandirma
Anahtar: Agir is yuka Orta diizey is yuku Hafif is yuka

Lucas Blair’in 6nerdigi DO Gelistirme Modeli (Kapp ve ark., 2013) arastirmaci ve konu alan uzmanlari tarafindan uyarlanmistir.




EK 2. Kilis Milli Egitim Miidiirliigii Arastirma izni Karar

) Wi TG,
Fy %‘ KILIS VALILIG
\ J {1 Milli Egitim Mdirligi
Sayr : 88273661-605-E. 14682313 28/12/2016

Konu :Proje Uygulama Izin Talebi

MUSTAFA KEMAL UNIVERSITESI REKTORLUGUNE
(Fen Bilimleri Enstitiisii)

flgi :a)12.12.2016 tarih ve E.17531 sayili yaziniz.
b)13.12.2016 tarih ve E.17681 sayili yazinz.

Universiteniz  Enformatik  Anabilim Dali  Ogretim Uyesi  Yrd.Dog.Dr.Yunus
SAHINKAYASI ve Hamide SAHINKAYASI'nin ilgi (a) ve (b) proje uygulama izin yazilari
midirligimiizee incelenmistir. flgi projelerin ilimizde uygulanmasinin uygun gériildiigtine
dair 2 (iki) adet Arastirma Degerlendirme Raporu ekte gonderilmis olup yiiriitiilecek proje
¢aligmasinin sonucunun miidiirligiimiize génderilmesi hususunda;

Geregini rica ederim.

Ertugrul AVCI
Vali a.
Vali Yardimcisi

EK
Ek-1: Arastirma Degerlendirme For mu (2 adet)

Akpinar Cad 11 Milli Egitim Binas: Kat: 79100-KILIS Ayrintih bilgi igin irtibat: A. SARACOGLU Sef

264
81328 28-127 & (0348 ) 813 12
i k Ag: http://kilis.meb.gov.ir

hitp://evraksorgu.meb.gov i1 adresinden a809-f2b1-30e4-ab8b-2e96 kodu ile teyit edilebilir,

) kilismem@meb. gov.ur Elektroni

Bu evrak govenli elektronik imza ile imzalanimgtit
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TG,
MILLI EGITIM BAKANLIGI
Kilis Milli Egitim Miidiirliigii

ARASTIRMA DEGERLENDIRME FORMU

ARASTIRMA SAHIBININ

Adi Soyadt Hamide SAHINKAYASI
Kurumu / Universitesi Mustafa Kemal Universitesi
Arastirma yapilacak il Kilis '
M S .11 Merkezindeki tim Anaokullar ve
Arastirma yapilacak egitim kurumu ve kademesx;A a
nasiniflari

Okul dncesi bes yas 6grencilerine yonelik 6z-

Arastirmanin konusu bakim becerileri egitiminin dijital oyun
: temelli Sgrenme yaklasimiyla desteklenmesi

Universite / Kurum onan var o
Arastirma/proje/ddev/tez dnerisi Arastirma

|Anket

Veri toplama araglarn

Goriis istenilecek Birim/Birimler | 5
~ KOMISYON GORUSU

____Uygundur e S -
Komisyon karar Oybirligi
Mubhalif iiyenin Adi ve Soyadi: Yok

o onnsyon ﬁaskfani
Mahmut KESIKMINARE
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EK 3. Mustafa Kemal Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Bilimsel Arastirma ve
Yayin Etigi Kurulu Karan

[ Uzerinde dokiiman numarasi bulunmayan dokiimanlar kontrolsiiz dokiimandur. ]

MUSTAFA KEMAL UNIiVERSITESI
SOSYAL VE BESERI BILIMLER BiLIMSEL
ARASTIRMA VE YAYIN ETiGi KURULU
KARARLARI

TOPLANTI TARIHI TOPLANTI SAYISI KARAR NO SAYFANO
22.03.2017 01 01 1

Universitemiz Sosyal ve Beseri Bilimler Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Kurulu 22.03.2017 tarihinde Bagkan
Prof. Dr. Seval YAVUZ bagkanlifinda toplanarak asagidaki karart almgtir,

KARAR-1: Yrd. Dog. Dr. Yunis SAHINKAY ASI koordinatorliigiinde gergeklestirilecek “Tasarim Tabanh Gelisimsel
Arastirma ile Anasimf Ogrencilerinin Oz-bakim Becerileri Egitimini Destekleyici Dijital Oyun Gelistirilmesi”
baslikli arastirma projesi igin hazirlanan anket formlar1 degerlendirilmis olup; anket formlari iizerinde yer alan agiklayic
bilgilerde arastirmacilarin imzalarmin yer almasi, anket uygulamalarina katithmin géniilliilitk esasina bagh oldugunun
belirtilmesi ve ogrencilerle ilgili olarak 6gretmenlerden alinacak bilgilerde aile izninin alinmasi suretiyle anketlerin
uygulanmasinm uygun olduguna ve durumun bagvuru sahibine bildirilmesine oybirligi ile karar verildi.

iMZA
Prof. Dr. Seval YAVUZ
Bagkan
iMZA iMZA iMZA
Prof. Dr. Hatice PAMIR Prof. Dr. Jale OZTURK Prof. Dr. Mehmet OZBIRECIKLI
OYE OYE UYE
iMzA iMzA RAPORLU
Prof. Dr. Melis MINISKER Prof. Dr. Murat TEK Prof. Dr. Tiilin URAL
UYE UYE UYE
[ Dokiiman No:902-01-FR 006 I ik Yaym: 11.12.2015 I Rev. Tarihi: I Rev. No: 00 I Sayfal/1 ]
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EK 4. Kilis 7 Aralik Universitesi Anket izni

T.C.
KILIS 7 ARALIK UNiVERSITESI
Muallim Rufat Egitim Fakiiltesi Dekanlig

Sayr :47348368/602.04.01-E. 16/03/2017
Konu : Anket Izni

REKTORLUK MAKAMINA
(Meslek Yiiksekokulu Miidiirliigii)

Ilgi : Meslek Yiiksekokulu Miidiirliigii’niin 08.03.2017 tarih ve 97941959/903.07.01E
sayili yazisi.

llgili yaziya istinaden, Fakiiltemiz Temel Egitim Bolimii Okul Oncesi Egitimi
grencilerine, Fakiilteniz Ogr. Gér. Hasan GULER’in “Okul Oncesi Ogretmen Adaylarinin
Bilisim Teknolojileri Kullanim Durumlari ve Oz Bakim Becerileri Egitimine Iliskin Goriigleri”
isimli anket calismasi yapmast uygun goriilmiistiir.

Geregini bilgilerinize arz ederim. v -

Prof Dr. Metin AKIS

Dekan V.
ADRES: Mehmet Sanl Mh. Dogan Giires Pasa Bulvari No: 134 KILIS
Tel: (0348) 814 26 62 web: http://www.kilis.edu.tr
Fax: (0348) 814 26 63 e-mail:mref@kilis.edu.tr
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EK 5. Veli Onay belgesi

Dijital Oyun Gelistirme Ogrenci Katihm Veli Onay Belgesi

Saym Veli,

Okulumuzda yiiriitiilen “Tasarim tabanli gelisimsel arastirma ile anasinifi 6grencilerinin 6z bakim
becerileri egitimini destekleyici dijital oyun gelistirilmesi” isimli Hatay Mustafa Kemal
Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii Bilimsel Arastrma Projesi kapsaminda okul &ncesi
cocuklara yonelik dijital oyun gelistirilecektir. Bu dijital oyun gelistirme siireci, ¢ocuklarinizin
dijital oyunlar1 kullanmalarim1 ve oyunlarla ilgili geribildirimlerde bulunmalarim
gerektirmektedir. Boylece, daha etkili ve verimli dijital oyun gelistirilebilecektir. Dolayisiyla,
cocugunuzun bu siirece dahil edilmesine ve katkida bulunmasina ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu
calismaya katiliminiz goniilliiliik esasina dayanmaktadir.

2018-2019 egitim-6gretim yilinda oglum/Kizim ............cooooiiiiiiiiiiii in
0z bakim becerileri egitimini destekleyen dijital oyun gelistirme siirecine katilmasina izin
veriyorum.

Velinin
Adi Soyadr :
Imzasi

Tarih
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EK 6. Anasmifi Ogrenci ve Ebeveyn Demografik Bilgi ve Bilisim Teknolojileri

Kullanim Durumlar1 Anketi

(Ebeveynleri Tarafindan Doldurulacak)

Degerli Veli,

Katkiniz i¢in tesekkiir ederiz.

Cocuk Bilgileri

SINITLL vttt s

Cinsiyeti: [_] Erkek [ ] Kiz

Kiminle oturuyor?.........cccooveiinniciieeceee e

Evi kira m1? ...ccooovvennicninns ] Evet [ ] Hayir

Kendi odast var m1? ............... ] Evet [ ] Hayir

Ev ne ile 1SI1yor? ...

Okula nasil gelip gidiyor?.........cccoceviiiiiiiiiiiiiiiins

Boy: .ooeiiininis cm Agirhik:... ... kg

Kullandig1 protez: .........ccccvvvvevverinininieienese s

Stirekli hastaliZ1: ......covevierieiieiice e

Ailenin y1llik geliri: .....cooooviiiiiiiiiii

Ailede konusulan dil/diller? ..........coooveeiiniinincienn.

Bu caligma, tasarim tabanli gelisimsel arastirma ile anasinifi 6grencilerin 6z bakim becerileri egitimini desteklemek
icin dijital oyun gelistirmeyi hedeflemektedir. Bu kapsamda sizin ve ¢ocugunuzun demografik ve bilisim teknolojileri
kullanim bilgilerinize ihtiyag duyulmaktadir. Sonuglar 6grenci degerlendirmesinde kullanilmayacak, dgrencilerin
kimlik bilgileri kesinlikle gizli tutularak sadece arastirma amagli kullanilacaktir. Liitfen, anketi samimiyetle ve tam
olarak doldurunuz. Segmeli sorularda sizin i¢in en gegerli olan gikki “X” harfi ile isaretleyiniz. A¢ik uglu sorularda

sizin igin dogru olan cevabi saglanan bosluklara yaziniz.

Yrd. Dog. Dr. Yunis SAHINKAYASI
(Mustafa Kemal Universitesi Egitim Fakiiltesi)
Ogr. Gor. Hasan Giiler
(Kilis 7 Aralik Universitesi MYO)

Veli Bilgileri

Velisi kim?

En son mezun oldugu okul:

[ flkokul (] Ortaokul []Lise

[ Lisans [ Yiiksek Lisans
Cahsiyorsa:

MesIeBi: ...ovvviiiiriiiii
Geliri (Aylik ortalama): ........ccoceveiriennnne

Bir giinde ¢ocuguna ayirdigi zaman:

[]3 saat []2saat [ ]1saat
Baba

[]Sag 10l 06z

Dogum Tarihi: .....ccocevvieriiiiiicec e

En son mezun oldugu okul:

] ilkokul (] Ortaokul []Lise

[]Lisans [] Yiiksek Lisans
Cahisiyorsa:

MesIeBi: ..o
Geliri (Aylik ortalama): .........ccccovveinine

Bir giinde ¢ocuguna ayirdigi zaman:

[]3saat []2saat [ ]1saat
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[ 0n lisans
[] Doktora

[J Yarim saat

1 Uvey

[] On lisans
[] Doktora

[]Yarim saat




Kardes Bilgileri
(Ebeveynleri Tarafindan Doldurulacak)

ADI YASI  EGITIM DURUMU
1-
2-
3-
4-

Ailede Birlikte Yasayan Diger Kisiler
(Ebeveynleri Tarafindan Doldurulacak)

ADI YASI EGITIM DURUMU YAKINLIK DERECESI
1-
2-

*Evde bulundugunuz siire iginde ¢ocugunuza 6zel olarak zaman ayrabiliyor musunuz? [_] Evet [ | Hayir
*Ayirabiliyorsaniz bu siire i¢inde neler yapiyorsunuz?

Anne:
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COCUK BIiLiSIM TEKNOLOJILERi KULLANIM DURUMU
Cocugun Teknoloji Sahipligi

Teknoloji Tiirii Durum Sahiplik Siresi
(y)
Tv [ Kendisine Ait [_] Ortak kullaniliyor
[] Akalli Cep Telefonu [] Kendisine Ait[_] Ortak kullaniliyor
[] Tablet [] Kendisine Ait[_] Ortak kullaniliyor
[] Masaiistii bilgisayar [ Kendisine Ait [_] Ortak kullaniliyor
[] Diziistii bilgisayar [] Kendisine Ait[_] Ortak kullaniliyor
LIDiger...ccovvviincnnnn, [] Kendisine Ait[_] Ortak kullaniliyor

Cocugun Giinliik Teknoloji Kullanimi ve Amagclari
(Cocugunuzun giin icerisinde hangi teknolojiyi, ne kadar siire ve hangi amagla kullandigin1 belirtiniz)

Teknoloji Tiirii / kullanim amaci Siire . Teknoloji Tiirii / kullamim amaci Siire .
(saat/giin) (saat/giin)
[] Akilli Cep Telefonu [] Masaiistii / Diziistii Bilgisayar
[] Arastirma yapmak [] Arastirma yapmak
[] Video izlemek (Youtube [] Video izlemek (Youtube videolari
videolar1 vb.) vb.)
L] TV izlemek ] TV izlemek
[]Eglence oyunlari oynamak [[] Eglence oyunlari oynamak
] Egitsel oyunlar oynamak []Egitsel oyunlar oynamak
[] Egitsel uygulamalar kullanmak [] Egitsel uygulamalar kullanmak
[] Sosyal paylasim sitelerini takip [] Sosyal paylasim sitelerini takip
etmek etmek
[] Arkadaslariyla ve/veya [] Arkadaslariyla ve/veya
akrabalartyla iletisim kurmak akrabalariyla iletisim kurmak
[] Diger [ Diger
[]Tablet [] Televizyon
[ ] Arastirma yapmak [_] Filmler / Show programlari izlemek
[]Video izlemek (Youtube [ Belgeseller / Ogretici programlar
videolar1 vb.) izlemek
[]TV izlemek |:| Cizgi filmler / Cocuk programlari
izlemek
[] Eglence oyunlari oynamak [ Magazin / Digerleri
[ Egitsel oyunlar oynamak Io__ylulfli):rslol (PlayStation, XBOX gibi)
[] Egitsel uygulamalar kullanmak [] Diger
[] Sosyal paylasim sitelerini takip
etmek
[] Arkadaslarryla ve/veya
akrabalartyla iletisim kurmak
[ Diger

Cizgi Film (Cocugunuzun hafta igerisinde en ¢ok izlemeyi tercih ettigi ¢izgi filmleri yaziniz.)

. . .. Harcanan
Tercih IE:(ijIIrl:n Cizgi siire Tercih Edilen Platform
(Saat/Hafta)

[TV [ ] Akilli Telefon [ ] Tablet [ ] Masaiistii [_| Diziistii

[TV [ ] Akilli Telefon [ ] Tablet [ ] Masaiistii [_| Diziistii

[TV [ ] Akilli Telefon [ ] Tablet [ ] Masaiistii [_| Diziistii

MlwinvE

[TV [ ] Akilli Telefon [ ] Tablet [ ] Masaiistii [_| Diziistii
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Cocugunuzun Cizgi Film Tercilerini Etkileyen Faktorler

Izledigi ¢izgi filmleri neden seviyor? ( Tercih edilen ¢izgi filme gore ¢ocugunuza ¢izgi film igerisindeki
gorseller, ortam degigkenleri ve hikdye hakkinda sorular sorun)

Ormnegin, Pepee’yi seviyor musun? Ziirafay1 seviyor musun? Miizigi seviyor musun? Neden
seviyorsun? vb. sorular so

Dijital Oyun (Cocugunuzun dijital oyun ile ilgili fikirlerini aliniz)

Cocugunuz dijital oyun oynamayi seviyor mu?

[]Evet

Oynayabiliyor mu?

[]Evet, (Oyun Tercileri boliimiine geciniz) []Hayr, (Nedenlerini asagida belirtiniz)

[] Hayr, (Neden sevmedigini yaziniz)

Dijital Oyun Tercihleri (Cocugunuzun hafta igerisinde en ¢cok oynamayi tercih ettigi oyunlari yaziniz.)

Tercih Edilen Dijital | Harcanan siire

Oyun (Saat/Hafta) Tercih Edilen Platform

1TV [] Akilli Telefon [_] Tablet [ ] Masaiistii [ | Diziistii [_] Diger

1TV [] Akilli Telefon [ ] Tablet [ ] Masaiistii [ | Diziistii [_] Diger

[TV [ ] Akilh Telefon [ ] Tablet[ | Masaiistii [_| Diziistii [ | Diger

BlwiNE

1TV [] Akilli Telefon [ ] Tablet [ ] Masaiistii [ | Diziistii [_] Diger

Cocugunuzun Dijital Oyun Tercilerini Etkileyen Faktorler

Oynadigin oyunu neden seviyorsun? (Tercih ettigi oyuna gore ¢ocuga oyundaki seviyeler, oyun akisi ve oyun
icinde kullanilan 6geler — arayiiz, karakter, puanlama vb.— ile ilgili sorular sorun)
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EK 7. Okul (")n“cesi Ogretmen Adaylarinin Bilisim Teknolojileri Kullanim
Durumlar1 ve Oz bakim Becerileri Egitimine Iliskin Goriisleri Anketi

Degerli Ogretmen Adaylar,

Bu caligma, tasarim tabanli gelisimsel aragtirma ile anasinifi 6grencilerin 6z bakim becerileri egitimini desteklemek
icin dijital oyun gelistirmeyi hedeflemektedir. Bu kapsamda sizin bilisim teknolojileri kullanim bilgilerinize ve 6z
bakim becerileri egitimine iligskin goriislerinize ihtiyag duyulmaktadir. Bu ¢aligmaya katiliminiz goniilliiliik esasina
dayanmaktadir. Verdiginiz bilgiler kesinlikle gizli tutularak sadece aragtirma amagh kullanilacaktir. Liitfen, anketi
samimiyetle ve tam olarak doldurunuz.

Katkiniz igin tesekkiir ederiz. Yrd. Dog. Dr. Yunis SAHINKAYASI
Mustafa Kemal Universitesi Egitim Fakiiltesi
Ogr. Gor. HASAN GULER
Kilis 7 Aralik Universitesi MYO

Sinifi: Teknoloji Sahipligi
..................................................................................... (Asagidaki teknolojilerden hangilerine kag yildir
sahipsiniz?)

Cinsiyeti []Erkek []Kadm Sahiplik Siiresi

Teknoloji Tiirii
! (yih)

Yas: [(]TV

..................................................................................... [ ] Akalli Cep Telefonu

[ ] Tablet

[ | Masaiistii bilgisayar

[ ]Diziistii bilgisayar

[ IDiger..ccuuiinaiininnn.

Giinliik teknoloji kullamimi ve amaglari
(Asagidaki belirtilen teknolojileri hangi amagla kullaniyorsunuz ve bu amag¢ dogrultusunda giin i¢erisinde kag¢ saat
harciyorsunuz?)

Siire Siire
Teknoloji Tiirii / kullanim tiirii (saat/giin) Teknoloji Tiirii / kullanim tiirii (saat/giin)
Akilli Cep Telefonu Masaiistii / Diziistii Bilgisayar
[ ] Ticari dijital oyun oynamak [ ] Ticari dijital oyun oynamak
[ ] Arastirma yapmak [ ] Arastirma yapmak
[ ] Okumak (Kitap / Dergi vs.) []Okumak (Kitap / Dergi vs.)
[ ] Haberleri takip etmek []Haberleri takip etmek
[] Sosyal paylasim sitelerini takip [] Sosyal paylasim sitelerini takip etmek
etmek
[ ] Video izlemek (Youtube [] Video izlemek (Youtube videolar: vb.)
videolar1 vb.)
[TV izlemek []TV izlemek
[]Egitsel oyunlar / uygulamalar []Egitsel oyunlar / uygulamalar
[ ] Diger [ ]Diger
Tablet Televizyon
[ ] Dijital oyun oynamak [ ]Haberler / Tartigma programlari izlemek
[ ] Arastirma yapmak []Filmler / Show programlari izlemek
[ ] Okumak (Kitap / Dergi vs.) [1Belgeseller / Ogretici programlar izlemek
[ ] Haberleri takip etmek [ ]Cizgi filmler / Cocuk programlari izlemek
[] Sosyal paylasim sitelerini takip []Magazin / Digerleri
etmek
[]Video izlemek (Youtube []Konsol (PlayStation, XBOX gibi)
videolari vb.) oyunlari
[]TV izlemek [IDiger. ...
[ ] Egitsel oyunlar / uygulamalar
[ ] Diger
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Dijital Oyun

Dijital oyun oynamayi sever misiniz?

[]Evet

Peki oynayabiliyor musunuz? (Firsat bulabiliyor musunuz?)

[] Evet, [] Hayr, (Nedenlerini asagida belirtiniz)

(Oyun

Tercileri
boéliimiine
geciniz)

[] Hayr, (Neden sevmediginizi agiklayiniz)

Oyun Tercihleri
(Eger dijital oyun oynayabiliyorsaniz hangi oyunlari oynuyorsunuz, bu oyunlari oynamaya yonelik hangi
teknolojiyi kullaniyorsunuz ve haftada kag¢ saatinizi oynamak i¢in harciyorsunuz?)

Tercih Edilen Dijital | Harcanan siire . .

oyun (Saat/Hafta) Tercih Edilen Platform
1. (] TV [] Akill1 Telefon [_] Tablet [ ] Masaiistii [_| Diziistii [_] Diger
2. [TV [] Akill1 Telefon [_] Tablet [ ] Masaiistii [_| Diziistii [_] Diger
3. [TV [] Akilli Telefon [ ] Tablet [ ] Masaiistii [_] Diziistii [_] Diger

Oyun tercilerinizi etkileyen faktorler

Oyunun tiirii, oyunun seviyeleri, oyun i¢i miicadele ve zorluklar, oyundaki 6diillendirmeler, oyunun hikayesi ve
oyunun akis1 gibi oyun mekanizmalar1 ve dinamiklerinden hangileri oyun tercihlerinizi etkilemekte yaziniz.

(Ornegin, tercih edilen oyun Need For Speed Most Wanted (araba yaris1) diyelim. Oyun tercihlerinizi etkileyen
faktorler sunlar olabilir: arabanin ¢ok gergekgi tasarima sahip olmasi, oyunun seviyelerden olusmasi ve sonraki
seviyelerde yeni haritalar agilmasi ve mekanlar gelmesi, yarist kazandiginizda 6diil olarak para verilmesi ve bu
para ile arabanin modifiye edilebilmesi, yarisa polis araglarinin miidahalesi ile zorlugun arttirilmasi vb.)
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Oz bakim Becerileri Egitimi

(Asagidaki sorulara vereceginiz evet/hayir veya olumlu/olumsuz cevabiniza gore ilgili bosluklara fikirlerinizi
yaziniz)

1. Sizce, 6z bakim becerileri egitiminde yararlanilan 6gretim yontem ve materyallerine alternatif okul ici ve dist
ogretim yaklasimlar1 ve materyalleri olabilir mi?

[]Evet, (Ornekle agiklaymiz)

[_]Hayir, (Nedeni agiklayiniz)

2. Okul oncesi cocuklar i¢in 6z bakim becerileri egitimine yonelik materyal hazirlayacak olsamiz, nasil bir
materyal hazirlardiniz? Nelere dikkat ederdiniz?

3. TV’deki ¢izgi filmlerin ¢ocuklarin 6z bakim becerileri kazanimlarina etkileri hakkinda diisiinceleriniz nedir?

[] Olumlu, (Nedenini agiklaymiz)

[ ] Olumsuz, (Nedenini agiklaymiz)

4. Ticari dijital oyunlarin (Internetten indirilen iicretsiz ya da iicretli oyunlar dahil) cocuklarm 6z bakim becerileri
kazanimlarina etkileri hakkinda diisiinceleriniz nedir?

[] Olumlu, (Nedenini agiklayiniz)

[] Olumsuz, (Nedenini agiklayiniz)
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EK 8. Okul Oncesi Ogretmenlerin Bilisim Teknolojileri Kullanim Durumlar ve
Oz bakim Becerileri Egitimine Tliskin Goriisleri Anketi

Degerli Ogretmen,

Bu ¢aligma, tasarim tabanli gelisimsel arastirma ile anasinifi 6grencilerin 6z bakim becerileri egitimini desteklemek
icin dijital oyun gelistirmeyi hedeflemektedir. Bu kapsamda sizin bilisim teknolojileri kullanim bilgilerinize ve 6z
bakim becerileri egitimine ait goriislerinize ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu calismaya katiliminiz goniilliiliik esasina
dayanmaktadir. Sonuglar, toplu toplu olarak degerlendirilecek; verdiginiz bilgiler kesinlikle gizli tutularak sadece
arastirma amagcli kullanilacaktir. Liitfen, anketi samimiyetle ve tam olarak doldurunuz. Se¢meli sorularda sizin igin
en gegerli olan sikki “X” harfi ile igaretleyiniz. A¢ik uglu sorularda sizin igin dogru olan cevabi saglanan bosluklara

yaziniz.
Katkiniz i¢in tesekkiir ederiz.

Yrd. Dog. Dr. Yunis SAHINKAYASI
Mustafa Kemal Universitesi Egitim Fakiiltesi
Ogr. Gor. HASAN GULER
Kilis 7 Aralik Universitesi MYO

Hangi yas grubunun 6gretmenisiniz?

[(Byas [J4yas []5yas

Cinsiyetiniz: [ ] Erkek []Kadin

Y aSINIZ it
En son mezun oldugunuz derece:

[]Lisans [] Yiiksek Lisans [] Doktora
[]Diger (Belirtiniz: ...........ccvvvveveineineainnnnnn. )

Hizmet deneyiminiz:

[]1-5 [Je-10 []10-20 (120
ve listil

Teknoloji Sahipligi

Sahiplik Siiresi

Teknoloji Tiirii (yil olarak)

[TV

[ ] Akilli Cep Telefonu

[ ] Tablet

[ ] Masaiistii bilgisayar

[ ] Diziistii bilgisayar

[IDiger. .o,

202




Giinliik teknoloji kullanimi ve amaglari
(Asagidaki belirtilen teknolojileri hangi amacla kullaniyorsunuz ve bu amag dogrultusunda giin igerisinde kag¢ saat

harciyorsunuz?)
Teknoloji Tiirii / kullamm tiirii Siire Teknoloji Tiirii / kullamm tiirii Siire
(saat/giin) (saat/giin)
Akilli Cep Telefonu Masaiistii / Diziistii Bilgisayar
[ ] Ticari dijital oyun oynamak [ ] Ticari dijital oyun oynamak
[ ] Arastirma yapmak [ ] Arastirma yapmak

[ ] Okumak (Kitap / Dergi vs.)

[ ] Okumak (Kitap / Dergi vs.)

[ ] Haberleri takip etmek

[ ] Haberleri takip etmek

[ ] Sosyal paylasim sitelerini takip etmek

[ ] Sosyal paylasim sitelerini takip etmek

[] Video izlemek (Youtube videolar:
vb.)

[] Video izlemek (Youtube videolar1 vb.)

[]TV izlemek []TV izlemek

[ ]Egitsel oyunlar / uygulamalar [ ]Egitsel oyunlar / uygulamalar

[ ]Diger [ | Diger

Tablet Televizyon

[]Dijital oyun oynamak [ ] Haberler / Tartigma programlari izlemek
[] Aragtirma yapmak [ Filmler / Show programlari izlemek

[ ]Okumak (Kitap / Dergi vs.)

[ ] Belgeseller / Ogretici programlar izlemek

[ Haberleri takip etmek

[] Cizgi filmler / Cocuk programlari
izlemek

[ ] Sosyal paylasim sitelerini takip etmek

[ ]Magazin / Digerleri

[] Video izlemek (Youtube videolar:
vb.)

[] Konsol (PlayStation, XBOX gibi)
oyunlari

[ ]TV izlemek

[ ]Egitsel oyunlar / uygulamalar

[ ]Diger

203




Dijital Oyun

Dijital oyun oynamayi sever misiniz?

[ ]Evet

Peki oynayabiliyor musunuz? (Firsat bulabiliyor musunuz?)

[] Evet, [] Hayr, (Nedenlerini asagida belirtiniz)

(Oyun
Tercileri
boliimiine
geciniz)

[]Hayir, (Neden sevmediginizi agiklayiniz)

Oyun Tercihleri
(Eger dijital oyun oynayabiliyorsaniz hangi oyunlari oynuyorsunuz, bu oyunlar1 oynamaya yonelik hangi
teknolojiyi kullaniyorsunuz ve haftada kag¢ saatinizi oynamak i¢in harciyorsunuz?)

Tercih Edilen Harcanan siire . .
Dijital Oyun (Saat/Hafta) Tercih Edilen Platform
1. ] TV ] Akalli Telefon [_] Tablet [ ] Masaiistii [_] Diziistii [_] Diger
2. ] TV [] Akalli Telefon [_] Tablet [ ] Masaiistii [_] Diziistii [_] Diger
3. []TV [] Akalli Telefon [_] Tablet [ ] Masaiistii [_] Diziistii [_] Diger

Oyun tercilerinizi etkileyen faktorler

Oyunun tiirii, oyunun seviyeleri, oyun i¢i miicadele ve zorluklar, oyundaki 6diillendirmeler, oyunun hikayesi ve
oyunun akisi gibi oyun mekanizmalar1 ve dinamiklerinden hangileri oyun tercihlerinizi etkilemekte yaziniz.

(Ornegin, tercih edilen oyun Need For Speed Most Wanted (araba yaris1) diyelim. Oyun tercihlerinizi etkileyen
faktorler sunlar olabilir: arabanin ¢ok gergekgi tasarima sahip olmasi, oyunun seviyelerden olugmasi ve sonraki
seviyelerde yeni haritalar agilmas1 ve mekanlar gelmesi, yaris1 kazandiginizda 6diil olarak para verilmesi ve bu
para ile arabanin modifiye edilebilmesi, yarisa polis araglarinin miidahalesi ile zorlugun arttirilmasi vb.)
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Oz bakim Becerileri Egitimi
(Asagidaki sorulara vereceginiz evet/hayir veya olumlu/olumsuz cevabiniza gore ilgili bosluklara fikirlerinizi
yaziniz)

5. Oz bakim becerileri egitimine haftada ka¢ kez ve ne kadar zaman ayiriyorsunuz?

6. Oz bakim becerilerini hangi igretim etkinlikleri, materyalleri ve kaynaklariyla veriyorsunuz?

7. Oz bakim becerileri egitiminin etkililigini nasil (6lgme ve degerlendirme agisindan) degerlendiriyorsunuz?

8. Oz bakim becerileri egitimiyle ilgili etkili oldugunu diisiindiigiiniiz bir dersinizi (kullandigmz dgretim
yontemlerini ve materyallerini kapsayacak sekilde) anlatabilir misiniz?

9. Sizce, 6z bakim becerileri egitiminde yararlanilan 6gretim yontem ve materyallerine alternatif okul ici ve dist
ogretim yaklasimlart ve materyalleri olabilir mi?

[]Evet, (Ornekle aciklaymniz)

[]Hayr, (Nedeni agiklayiniz)
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10. Okul éncesi cocuklar icin 6z bakim becerileri ile ilgili yiiriitiilmekte olan egitimi nasil buluyorsunuz? (Ogretim
programi, kazanim, materyal, yontem, uygulama, degerlendirme, kaynaklar vb. acisindan agiklayiniz)

11. Okul dncesi ¢ocuklar i¢in 6z bakim becerileri egitimine yonelik materyal hazirlayacak olsaniz, nelere dikkat
edersiniz?

12. TV’deki cizgi filmlerin ¢ocuklarin 6z bakim becerileri kazanimlarina etkileri hakkinda diigiinceleriniz nedir?

[] Olumlu, (Nedenini agiklaymiz)

[] Olumsuz, (Nedenini agiklaymniz)

13. Ticari dijital oyunlarin (Internetten indirilen iicretsiz ya da iicretli oyunlar dahil) cocuklarin 6z bakim becerileri
kazanimlaria etkileri hakkinda diisiinceleriniz nedir?

[] Olumlu, (Nedenini agiklaymiz)

[] Olumsuz, (Nedenini agiklayiniz)
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EK 9. Anasiifi Ogretmen Goriisme Rehberi
Adi Soyadi: Cinsiyeti: Yast:
Gelistirilen Dijital Oyun Hakkinda

Gelistirilen dijital oyunu begendiniz mi?

[ ]Evet

Oyunun hangi yonlerini (Oyundaki seviyeler, oyun akisi, oynanist ve oyun iginde kullanilan 6geler —
arayliz, karakter, puanlama vb.— ile ilgili sorular sorulacaktir) begendiniz?

DO karakteri ve kiyafetleri hakkindaki goriigleriniz nelerdir?
DO oynama ile ilgili goriisleriniz nelerdir?

Ogretim tasarimi ve igerik ile ilgili goriisleriniz nelerdir?

Oyunda olmasini istediginiz veya degistirilmesini istediginiz seyleri asagida belirtiniz (Onerileriniz
nedir?)

[]Hayir

Oyunun hangi yonlerini (Oyundaki seviyeler, oyun akis1 ve oyun i¢inde kullanilan 6geler — arayiiz,
karakter, puanlama vb.— ile ilgili sorular sorulacaktir) begenmediniz?

Oyunda olmamasint istediginiz ve degistirilmesini istediginiz seylerle ilgili 6nerileriniz nedir?

Katilimin igin tesekkiir ederiz.
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EK 10. Anasmifi Ogrenci Goriisme Rehberi

Adi Soyadi: Smufi: Cinsiyeti: Yast:
Gelistirilen Dijital Oyun Hakkinda

Geligtirilen dijital oyunu begendin mi?

[ ]Evet

e Oyunun hangi yonlerini (Oyundaki seviyeler, oyun akist ve oyun i¢inde kullanilan dgeler — arayiiz,
karakter, puanlama vb.— ile ilgili sorular sorulacaktir) begendin?

o  Dino karakterini ve kiyafetlerini begendin mi?

Oyun i¢indeki ortam 6geleri agag, tas vb. seyleri begendin mi?

Oyun i¢indeki sesleri begendin mi?

Engellere carptiginda da enerjin azaliyor, sence neden?

Oyun oynarken zorlantyor musun? Oyunu kolayca oynayabiliyor musun?

O O O O

e  Oyunda olmasini istedigin veya degistirilmesini istedigin (s0yle degistirilse daha iyi olur dedigin)
seyler neler?

o  Oyuna eklenmesini istedigin bir sey var mi? Neler degistirilse sence daha giizel olur?

Oyunu tekrar oynamak ister misin?

[ ]Evet

[ ]Hayir (Neden oynamak istemiyorsun?)

[ ]Hayir

Oyunun hangi yonlerini (Oyundaki seviyeler, oyun akisi ve oyun i¢inde kullanilan 6geler — arayiiz, karakter,
puanlama vb.— ile ilgili sorular sorulacaktir) begenmedin? (Asagida belirtiniz.)

Oyunda olmamasinu istediginiz veya degistirilmesini istedigin seyleri sdyler misin?

Ogretim tasarimina (icerige) iliskin sorular

Oyunda dino mont ya da esofmani segtiginde fermuarini ¢ekiyor ve giyiniyor sence neden?
Oyuna herhangi bir kiyafet segmeden basladin enerjin hizlica bitti, dino yavasladi ve oyun bitti sonra da dinonun
ayagimi kirmizi ve bilyiiyiip kiigiilityor sekilde gordiin sence neden bdyle oldu?
Oyunda kola ve elma var bunlar1 toplayabiliyorsun.
a. 3 tane kola toplayimca enerjin azaliyor sence neden azaliyor?
b. 5 tane elma toplayinca enerjin artiyor sence neden artiyor?

Katilimin igin tesekkiir ederiz.

208



EK 11. Belirtke Cizelgesi

Duyussal Alan

Devingsel Alan

Bilissel Alan

Degerleri
igsellestirme

Diizenleme

Deger

Yamitlama verm

Meydana
Getirme Alma

Uyarlama

Karmagik Asirt
Tepki

Mekanizma

Rehberli
Tepki

Hazir
Olma

etme Degerlendirme ~ Yaratma  Algi

Analiz

Anlama  Uygulama

Hatirlama
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Kazanim ve Gostergeleri

Bedeniyle ilgili temizlik kurallarim

uygular.
Ellerini yikar, kurular
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Yiiziinii yikar, kurular

Digsini firgalar

Tuvalet gereksinimlerini yerine getirir

G

le ilgili isleri yapar.

lylnme 1

Corabini ¢ikarir, giyer
Beresini ¢ikarir, giyer
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Diigmeleri agar, kapar

Fermuar agar, kapar

Citeit agar, kapar

Ayakkabi gikarir, giyer

Ayakkabi bagciklarini ¢ozer, baglar

Yasam alanlarinda gerekli
diizenlemeler yapar

Etkinlikten sonra ¢ope atilmasi gereken

malzemeleri ¢ope atar

Etkinlikten sonra malzemeleri gereken

yere koyar

Katlanmasi ya da asilmasi gereken seyleri

katlar ya da asar

Firsat verildiginde temizlige yardim eder



0T¢

Analiz

Kazanim ve Gostergeleri
G & etme

Hatirlama Anlama Uygulama

Degerlendirme  Yaratma Alg:

Hazir
Olma

Rehberli
Tepki

Mekanizma

Karmagik Asirt
Tepki

Uyarlama

Meydana
Getirme

Alma

Yanitlama

Deger
verme

Diizenleme

Degerleri
igsellestirme

Yeterli ve dengeli beslenir

Ogiinlerden nce ve sonra elini dogru bir
sekilde yikar/kurular

Ogiinlerde sandalyeye dogru oturur

Yiyecekleri kendi tabagina alir

Ogiinlerde kendisine verilen yemegini
yer/bitirir

Agzinda yemek varken konusmaz

Yemek yerken sapirdatmaz

Ogiinler disinda yiyecek ve igecek
titketmez

Giinliik yasam becerileri i¢cin gerekli
arac ve gerecleri kullanir

Yemek yerken gatali, kagig1 ve bigagt
dogru kullanir

Su/igecek igerken bardag: dogru kullanir

Ellerini yikarken sabunu dogru kullanr

Dislerini firgalarken dis firgas: ve dis
macununu dogru kullanir

Ellerini yikadiktan sonra havlu ile kurular

Kendini tehlikelerden ve kazalardan
korur

Arabanin 6n koltuguna oturmaz X X X X

Arabada emniyet kemerini takar X X X X

Kibrit/cakmak gibi yanici geylerle
oynamaz

Bigakla oynamaz

TV/bilgisayar baginda uzun zaman
gegirmez

Acil durumlarda ulagabilecegi polis (155)

ve jandarma (156), acil yardim (112),

yangin (110), orman yangini (177) X X X X
numaralari bilir
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EK 12. Dijital Oyun Senaryosu

Yiikleme Ekrani

Sinematik Girig
Animasyonu

SR

Esofman

Spor
Ayakkabi

Secim yok Bot

A 4

( Ana oyun ekrani

S

Kosu Oyunu (Kamp ortami)

Kayak Oyunu (Karli Daglik Ortam)

Safari Oyunu (Ormanlik Ortam)

Giinesli Tema (Agacli Alan)

l

[ Aksesuar se¢imi yok

Giinesli Tema (Agacli Alan)
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S
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Giinesli Tema (Daglik Alan)
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Kosu Oyunu (Ormanhk Ortami)

Oyun baglangi¢ ekrani

' 4 s
rANT4
/ /7 Dino ¢iplak

Oyun oynama ekrani (6rnek)

Puan




Dijital Oyun Baslangic1 Mekanikleri ve Dinamikleri (Oynama ekranina gecis)

1.

Oyuncunun saglanan aksesuarlar i¢in se¢imine izin verilir. Oyuncu higbir sey
segmeyebilir, herhangi birini segebilir veyahut kombinasyon yapabilir (Biri
ayakkabilardan digeri de giysilerden olmak {izere).

Her bir aksesuar se¢iminde segilen sey (bot, esofman vb.) karakter (dino) iizerinde
gorundr.

Oyna diigmesi tiklandiginda oyun oynama ekranina gececektir. Fakat yapilan
aksesuar se¢imlerine gore bazi gecis animasyonlart oynatilacaktir (asagida

verilmistir).

Gecis Animasyonlar:

e Gecis animasyonu I(Bot segildiginde): Bu animasyon botlar1 giyme ve
bagciklar1 baglama animasyonudur. Yani, tam ekranda dinonun botlar1 giymesi
ve bagciklarin1 baglamasi gosterilecektir.

Gegis animasyonu 2 (Spor ayakkabi segildiginde): Bu animasyon spor
ayakkabilar1 giyme ve bagciklari baglama animasyonudur. Yani, tam ekranda
dinonun spor ayakkabilar1 giymesi ve bagciklarini baglamasi gosterilecektir.
Gegis animasyonu 3 (Mont segildiginde): Bu animasyon mont giyme ve fermuar
¢ekme animasyonudur. Yani, tam ekranda dinonun montu giymesi ve fermuarlari
cekmesi gosterilecektir.

Gegis animasyonu 4 (Esofman segildiginde): Bu animasyon mont giyme ve
fermuar ¢ekme animasyonudur. Yani, tam ekranda dinonun montu giymesi ve

fermuarlar1 cekmesi gosterilecektir.

Dijital Oyun Oynama

Oyun, oyun baslangic ekranindaki aksesuar segimlerine gore baslar ve oyun

oynama mekanikleri ve dinamikleri de islemeye baslar (asagida verilmektedir). Bu asama

(ya da alt oyun) dogru aksesuar secimleriyle tamamlandiktan sonra, oyuncudan

tamamlamasi beklenen (kazanmasi beklenen) izcilik sertifikasinin bir boliimiiniin (iigte

biri) yapboz resmi seklinde olustugunu goriir. Sonra ise diger asama (alt oyun) yiiklenir.

Dijital oyun oynama mekanikleri ve dinamikleri:

Karakter (dino) oyunun baslamasiyla birlikte otomatik olarak ileriye dogru
kosmaya baglar.

Karakter oyuncu kontroliinde sola, saga hareket edebilir ve ziplayabilir.

213



Oyunda pozitif ve negatif bonus 6geleri ve engeller vardir ve bunlar oyun
oynarken rastgele Uretilir.
Karakterden pozitif bonus dgelerini (elma, portakal, ¢ilek ve muz gibi) toplamasi
diger taraftan negatif bonus 6gelerini toplamaktan (biskiivi, seker ve ¢ikolata) ve
engellere (aga¢ kiitiigii ve kaya parcalari) carpmaktan kaginmalar1 beklenir.
Toplanan 10 pozitif bonus dgesi enerjiyi (enerji gubugunda goriintiilenir) arttirir
ve 5 negatif 6ge ise enerjiyi azaltir. Bonus 6geleri daha sonra geribildirimde
bulunmak iizere ayr1 ayr1 hafizada saklanir.
Her bir pozitif bonus 6gesi skoru puan arttirirken negatif olan1 da puan azaltir.
Geribildirimler bu asama i¢in verilen oyun akis semasinda agikca verilmistir
(oyun akis semasina bakiniz).

Dijital oyun oynama animasyonlari:
Animasyon 1 (Aksesuar secimi yapilmadiginda veya sadece tigért ya da mont ya
da esofman segildiginde): Karakter dinonun ayaklari herhangi bir ayakkab1 se¢imi
yapilmadigindan agrir (zonklar) ve asagidaki gibi bir oyun i¢i animasyon

gerceklesir.

\ 4

Dinonun ayaklart
kirmizilasir, biiyiir
kiigtiliir ve ayni
zamanda dino yerinde
sigrar

Animasyon 2 (Sadece kundura secildiginde): Dinonun diistiigli ve ayakkabilarin
ayagindan ¢iktig1 agir ¢ekim bir animasyon olarak verilir (sanki birisi ¢elme
takmis ta diistiyor gibi ©).

Animasyon 3 (Sadece bot se¢ildiginde): Dinonun botlardan dolay: ayaklari agrir.
Bu animasyon, animasyon 1’deki gibidir fakat farki oldugu yerde sigrama yok ve
sanki botlarin rontgeni ¢ekiliyormus gibi olmasi.

Animasyon 4 (Kombinasyon 8: Spor ayakkabilart ve mont secildiginde): Dino
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giydigi monttan kaynakli terler. Animasyon 3’teki gibi rontgenden bakiyormus
gibi mont i¢inde dinonun fazlaca 1sindigini ve terledigini goriiriiz.

e Animasyon 5 (Kombinasyon 9: Spor ayakkabilar: ve esofman se¢ildiginde): Dino
giydigi esofmandan kaynakli terler. Animasyon 4’teki gibi rontgenden
bakiyormus gibi mont i¢inde dinonun fazlaca 1sindigini ve terledigini goriiriiz.

Oyun i¢i performans hedefi: Cocuklardan kosu i¢in dogru giysi ve ayakkabi
secimi yapabilmesi beklenir (Bunlarin nasil giyildigi animasyonlarla kazandirilir —
bagcik baglama ya da fermuar ¢ekme vb.). Cocugun (oyuncunun) karsilastigi sorunlari
fark etmesi, bu sorunlarin oyun oynama sirasinda neden gerceklestigini anlamlandirmasi

beklenir. Cocuklar se¢imlerinin sonuglarindan 6grenirler.
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Kayak Oyunu (Karh daghk ortam)

Oyun Baslangi¢c Ekran

Oyun oynama ekrani (6rnek)




Dijital Oyun Baslangic1 Mekanikleri ve Dinamikleri (Oynama ekranina gecis)

1. Oyuncu higbir sey se¢meyebilir, herhangi birini segebilir veya ikili ya da iicli

kombinasyon yapabilir.

2. Her bir aksesuar se¢iminde segilen sey karakter (dino) {izerinde goriiniir. Ornegin

mont ve pantolon se¢ilmis ise dino bunlar1 giyinmis vaziyette goriiniir.

3. Oyna diigmesi tiklandiginda oyun oynama ekranina gegecektir. Fakat yapilan
aksesuar sec¢imlerine goOre bazi gecis animasyonlari oynatilacaktir (asagida

verilmigtir)

Gecis animasyonlari:

o Gegis animasyonu 1 (Set 1:Mont ve alt giyim segildiginde): Bu animasyon
kayakta kullanilan montun giyilmesi ve fermuarmin cekilmesi ve kayak alt

giysinin giyilmesini gosterecektir. Tam ekran olarak dinonun bu eylemleri

gosterilecektir.

e Gegis animasyonu 2 (Set 2: Kayaklar ve botlar se¢ildiginde): Bu animasyon
kayakta kullanilan botlarin giyilmesi ve bagciklarinin baglanmasini ve kayaklarin
takilmasini (giyilmesini) gosterecektir. Tam ekran olarak dinonun bu eylemleri

gosterilecektir.

o Gegis animasyonu 3 (Set 3: Kask, gozliik ve eldivenler segildiginde): Bu
animasyon kayakta kullanilan kaskin, go6zliigiin ve eldivenlerin giyilmesini

gosterecektir. Tam ekran olarak dinonun bu eylemleri gosterilecektir.

Dijital Oyun Oynama

Oyun, oyun baslangi¢ ekranindaki aksesuar se¢imlerine gore baglar ve oyun mekanikleri
ve dinamikleri de islemeye baslar (asagida verilmektedir). Bu asama (ya da alt oyun)
dogru aksesuar se¢imleriyle tamamlandiktan sonra, oyuncudan tamamlamasi beklenen
(kazanmas1 beklenen) izcilik sertifikasinin bir boliimiinlin (iigte biri) yapboz resmi
seklinde olustugunu goriir. Bir 6nceki asama dogru tamamlandiysa yapboz resminin {igte

ikisi olusmus olacaktir. Sonra ise diger asama (alt oyun) yiiklenir.

Dijital oyun mekanikleri ve dinamikleri:

e Karakter (dino) oyunun baslamasiyla birlikte otomatik olarak ileriye dogru kayak

yapmaya baslar.

e Karakter oyuncu kontroliinde sola, saga hareket edebilir ve ziplayabilir.

e Oyunda pozitif ve negatif bonus 6geleri ve engeller vardir ve bunlar oyun

oynarken rastgele tiretilir.

e Karakterden pozitif bonus 6gelerini (elma, portakal, ¢ilek ve muz gibi) toplamasi
diger taraftan negatif bonus 6gelerini toplamaktan (biskiivi, seker ve ¢ikolata ) ve
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engellere (su birikintisi, agac kiitligli ve kaya pargalar1) carpmaktan kaginmalari
beklenir.

e Toplanan 10 pozitif bonus 6gesi enerjiyi (enerji gubugunda goriintiilenir) arttirir
ve 5 negatif 68e ise enerjiyi azaltir. Bonus 6geleri daha sonra geribildirimde
bulunmak iizere ayr1 ayr1 hafizada saklanir.

e Her bir pozitif bonus dgesi skoru bir puan arttirirken negatif olan1 bir puan azaltir.

e Geribildirimler bu asama icin verilen oyun akis semasinda acgik¢a verilmistir
(oyun akis semasina bakiniz).

Dijital oyun oynama animasyonlari:

o Animasyon 1 ( Aksesuar secimi yapimadiginda veya sadece Set 1 ya da Set 3
segildiginde veya Kombinasyon 2: Set 1 ve Set 3 birlikte se¢ildiginde): Karakter
dino botlar1 ve kayak tahtasin1 giymediginden (Set 2 sec¢ilmediginden) kayak
yapamaz. Dinonun ayaklar1 buza keser (agrir ve zonklar) ve asagidaki gibi bir
oyun i¢i animasyon gerceklesir.

\ 4

Dinonun ayaklari
kirmizilasir, biiyiir
kiigtiliir ve ayni
zamanda dino yerinde
sigrar

o Animasyon 2 (Kombinasyon 1: Set 1 ve Set 2 birlikte se¢ildiginde): Dino kask,
gozlik ve eldiven giymediginden bu durumu gosteren agir ¢ekim bir diisme ve
kafasindan yaralanma animasyonu verilir ©.

o Animasyon 2.1 Dinonun kafasi ve elleri buza keser (agrir ve zonklar) ve
animasyon 1’e benzer bir animasyon gerceklesir.

e Animasyon 3 (Kombinasyon 3: Set 2 ve Set 3 birlikte se¢ildiginde): Bu animasyon
dinonun soguktan titredigini gosterecektir. Clinkii dino Set 1 se¢gmemis ve hava
soguk dolayistyla dino da iisiimekte hatta donmaktadir.

Oyun i¢i performans hedefi: Cocuklardan kayak yapmak i¢in dogru giysi ve
ekipman se¢imi yapmasi beklenir ve bunlarin nasil giyildigi animasyonlarla kazandirilir
(bagcik baglama, kask giyme ya da eldiven giyme vb.). Beklenen davranis kazanimlart;
cocugun (oyuncunun) karsilagtigi sorunlar1 fark etmesi, bu sorunlarin oyun oynama
sirasinda neden gerceklestigini anlamlandirmasidir. Cocuklar segimlerinin sonuglarindan

Ogrenirler.
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Safari Oyunu (Ormanlhik Ortam)

Glinesli Tema

\

Aksesuar se¢imi yok

=)

Skor




Dijital Oyun Baslangic1 Mekanikleri ve Dinamikleri (Oynama ekranina gecis)

1. Daha yash (yetiskin) bir dino safari arabasinin siirticiisiidiir.

2. Oyuncu karakterin binmesi i¢in arabanin 6n ya da arka kapisindan birisini
segmelidir.

3. Kap1 se¢iminden sonra oyuncudan emniyet kemerini baglamasi beklenir.
Oyuncu takabilir ya da takmayabilir.

4. Oyna diigmesi tiklandiginda oyun oynama ekranina gececektir. Fakat tercihlere
gore baz1 gecis animasyonlart oynatilacaktir (asagida verilmistir)

Gecis animasyonlari:

e Gecis animasyon 1 (On ya da arka kapi secildiginde): Bu animasyon segilen
kapinin agildigin1 ve dinonun o kapidan igeri girerek oturdugunu gosterecektir.
Tam ekran olarak dinonun bu eylemleri gosterilecektir.

o Gegis animasyon 2 (Emniyet kemeri segildiginde): Bu animasyon dinonun
oturdugu koltukta emniyet kemerinin baglanmasin1 gosterecektir. Tam ekran
olarak dinonun bu eylemleri gosterilecektir.

Dijital Oyun Oynama

Oyun, oyun baslangi¢ ekranindaki tercihlerine gore baslar ve oyun mekanikleri ve
dinamikleri de islemeye baslar (asagida verilmektedir). Ornegin, oyuncu arka kapiy:
secmis ve emniyet kemerini baglatmamigsa oyun dino arka koltukta ve emniyet kemeri
bagli degil seklinde baslayacaktir. Bu asama (ya da alt oyun) dogru secimlerle
tamamlandiktan sonra, oyuncudan tamamlamasi beklenen (kazanmasi beklenen) izcilik
sertifikasinin bir boliimiiniin (ligte biri) yapboz resmi seklinde olustugunu goriir. Bir
onceki asama dogru tamamlandiysa yapboz resminin {igte ilicli olusmus yani resim
tamamlanmis olacaktir. Artik oyuncu izci sertifikasini kazanmay1 hak etmistir ve oyun
burada biter.
Dijital oyun mekanikleri ve dinamikleri:

e Safari ya da tur arabasi ¢caligmaya baslar ve ileri dogru sabit bir hizda ilerler.

e Oyuncunun kendisini ikileme sokan se¢eneklerden dogru olani segmesi beklenir
(bonus olarak diisiiniildii). Orneklendirmek gerekirse, oyun ekraninda rastgele
iki hayvan belirir ve ayn1 zamanda bunlardan birisinin sesi rastgele verilir.
Oyuncudan sesin hangi hayvana ait oldugunu bulmasi yani dogru hayvani

segmesi istenir.
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¢ Oyun i¢inde karakter dino rastgele iki 6rnek durumu deneyimler: 1- Yol kazasi
(Dinonun safari arabasi bir agaca ¢arpar) ve 2- Orman yangini (Yol kenarinda
bir yangin meydana gelir ve araba durur).

o Durum 1 (yol kazasi) gergeklestiginde, oyuncunun beliren telefon
panelinden dogru numaralari (112°yi) tuslamasi ve yonlendirmesi beklenir
(animasyon 1-4’ii incele).

* Animasyon 1 i¢in enerji gubugu sifira diiser.

* Animasyon 3 i¢in enerji cubugu %25.e diiser.

* Animasyon 2 i¢in enerji gubugu %50.ye diiser.

* Animasyon 4 i¢in enerji cubugunda degisiklik olmaz.

o Durum 2 (orman yangini) ger¢eklestiginde, oyuncunun beliren telefon
panelinden dogru numaralari (112’yi) tuslamasi ve yonlendirmesi beklenir
(animasyon 5’1 incele).

= Animasyon 5 i¢in enerji gubugunda degisiklik olmaz.
e Durumlara kars1 her bir dogru davranig oyuncuya 10 puan kazandirir. Skor gubugu
10 puan artar.
e Her bir dogru cevap yani sesi verilen hayvani bulmak oyuncuya puan kazandirir,
yanlis cevap ise puan kaybettirir.
e Geribildirimler bu asama igin verilen oyun akis semasinda agik¢a verilmistir

(oyun akis semasina bakiniz).

Dijital oyun oynama animasyonlari:

o Animasyon 1 (Durum 1 igin: Dino onde oturmakta ve emniyet kemeri bagh
degil): Rastgele (oyunun herhangi bir aninda) bir c¢arpma animasyonu
gerceklesir. Bu animasyonda araba agaca ¢arpmakta ve dino 6n camdan disar1
firlamaktadir ve yaralanmistir. Bu animasyon dinonun en ¢ok yaralandig
animasyondur.

e Animasyon 1.1 Beklenen dogru davranmis (112’yi tuslama ve yonlendirme)
gerceklesirse, o zaman bir ambulans gelir ve dinoyu hastaneye gotiiriir. Eger

dogru tuslama ve yonlendirme olmazsa dino oliir (bir siire sonra oyun biter).

221



Dino camdan firlar
ve yaralanir.

Animasyon 3 (Durum 1 icin: Dino arkada oturmakta ve emniyet kemeri bagh
degil): Animasyon 1 gibidir fakat farkli olarak dino arka camdan firlar. Bu
animasyon dinonun ikinci en ¢ok yaralandigir animasyondur.

Animasyon 3.1 Beklenen dogru davranig (112’yi tuslama ve ydnlendirme)
gerceklesirse, o zaman bir ambulans gelir ve dinoyu hastaneye gotiiriir. Eger
dogru tuslama ve yonlendirme olmazsa, dino aci ¢eker fakat oyuna da devam
edemez (bir siire sonra oyun biter).

Animasyon 2 (Durum 1 i¢in: Dino énde oturmakta ve emniyet kemeri bagly): Bu
animasyon da animasyon 1 gibidir. Fakat farkli olarak emniyet kemeri bagh
oldugundan arabanin disina firlamaz (igindedir). Bu animasyon dinonun ii¢iincii
en ¢ok yaralandigi animasyondur.

Animasyon 2.1 Beklenen dogru davranis (112’yi tuslama ve yonlendirme)
gerceklesirse, o zaman bir ambulans gelir ve dinoyu hastaneye gotiiriir. Eger
dogru tuslama ve yonlendirme olmazsa, dino aci ¢eker fakat oyuna da devam
edemez (bir siire sonra oyun biter).

Animasyon 4 (Durum 1 i¢in: Dino arkada oturmakta ve emniyet kemeri bagly):
Bu animasyon da animasyon 1 gibidir. Fakat farkli olarak emniyet kemeri bagl

oldugundan arabanin digina firlamaz (igindedir). Bu animasyon dinonun
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yaralanmadigr animasyondur (oyun yeni bir araba ile devam eder).

o Animasyon 5 (Durum 2 igin): Araba durur dino ve siirlicii (yetiskin dino)
arabadan oturduklar1 yerlerden inerler.

e Animasyon 5.1 Beklenen dogru davranig (112°yi tuslama ve yonlendirme)
gergeklesirse, o zaman bir itfaiye aract gelir ve yangini sondiiriir. Eger dogru

tuslama ve yonlendirme olmazsa, yangin devam eder (bir siire sonra oyun biter).

Oyun ici performans hedefi: Cocugun (oyuncunun) karsilastigi sorunlar1 fark
ederek bu sorunlarin oyun oynama sirasinda neden gergeklestigini anlamlandirmasidir.
Bu oyun senaryosunda oyuncu emniyet kemerini bagladiginda veya baglamadiginda
gerceklesecek durumlar i¢in oyuncudan beklenen oyun i¢i tepki/yanit davraniglar: vardir.
Bu tepki/yanit davraniglarin sonucunda oyuncunun durumlar arasindaki farki
anlamlandirmasini saglayacak geribildirim animasyonlar1 vardir. Yani, 6grenciler

secimlerinin sonuglarindan 6greneceklerdir (Gizil 6grenme mekanigi).
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Oyun baslangi¢ ekram

Haw

Kundura

EK 13. Kosu Parkuru Akis Diyagram

Botlar

se¢ildi mi?

Evet

Tisort
segildi mi?

Evet

Mont segildi
mi?

Kundurayi giy sonra oyun
oynamaya git. (Gegis
animasyonu yok)

)

e/
)

e/
)

——

Kombinasyon 1:
Kunduray ve tisortii giy
sonra oyun oynamaya git.
(Gegis animasyonu yok)

Kombinasyon 2:
Kunduray1 ve montu giy
Ve gecis animasyonu 3’ii
oynat. Sonra oyun
oynamaya git.

Kombinasyon 3:
Kunduray1 ve montu giy
Ve gecis animasyonu 4’ii
oynat. Sonra oyun
oynamaya git.

segildi mi?

Tisort
segildi mi?

mi?

Mont segildi

Botlar1 giy ve gegis
animasyonu 1’i oynat.
Sonra oyun oynamaya git.

Hawv

KOSU OYUNU

Spor Havi

Tisgort

)

Kombinasyon 4:
Botlari ve tisortii giy ve

oynat. Sonra oyun
oynamaya git.

e/
)

Kombinasyon 5:
Botlari ve montu giy ve

3’ii birlikte oynat. Sonra
oyun oynamaya git.

e/
)

Kombinasyon 6:

Botlari ve esofmani giy ve
gecis animasyonu 1 ve
4’ii birlikte oynat. Sonra
oyun oynamaya git.

——

gecis animasyonu 1’i —

gecis animasyonu 1 ve —

J

Oyun baslar ve dino belirli bir hizda

ve tam enerji ile kosmaya baslar

r

kosmaya baglar

Oyun baslar ve dino belirli bir hizda ve tam enerji ile

Oyunun bir siire sonra neden sonlandigma dair

geribildirimler verilir:

1: Enerji gubugu azalir.

2: “Bir sorunumuz var” diye bir ses verilir
3: Dino yavaglar ve durur.

4: Bunlardan sonra animasyon 2 oynatilir.

\_

~N

7

Oyun baglar ve dino belirli bir hizda
ve tam enerji ile kosmaya baslar

ayakkabilar1
segildi mi?

Evet
Tisort
segildi mi?

L Evet
Mont segildi

mi?

Evet

Esofman
segildi mi?

Spor ayakkabulari giy ve
gecis animasyonu 2’yi
oynat. Sonra oyun
oynamaya git.

Kombinasyon 7:

Spor ayakkabilar1 ve
tisortii giy ve gegis
animasyonu 2’yi oynat.
Sonra oyun oynamaya git.

Kombinasyon 8:

Spor ayakkabilar1 ve
montu giy ve gecis
animasyonu 2 ve 3’ii
birlikte oynat. Sonra oyun
oynamaya git.

Kombinasyon 9:

Spor ayakkabilar1 ve
esofimani giy ve gegis
animasyonu 2 ve 4’1
birlikte oynat. Sonra oyun
oynamaya git.

)

~—
)

segildi mi?

Esofman
se¢ildi mi?

Montu giy ve gegis
animasyonu 3’ii oynat. Sonra
oyun oynamaya git.

Tisortii giy sonra oyun
oynamaya git. (Gegis
animasyonu yok)

Esofimani giy ve gegis
animasyonu 4’ii oynat. Sonra
oyun oynamaya git.

-

Oyun baslar ve dino belirli bir hizda ve tam enerji ile
kosmaya baslar

Oyunun bir siire sonra neden sonlandigina dair
geribildirimler verilir:
1: Enerji gubugu azalir.

e/
)

———

2: “Bir sorunumuz var” diye bir ses verilir
A 4 3: Dino hizlica yavaslar ve durur.
4: Bunlardan sonra animasyon 1 oynatilir.

Oyun baslar ve dino belirli bir hizda \

~N

ve tam enerji ile kogsmaya baglar ¢

Oyun birkag saniyede
sonlanir

Oyun baglar ve dino belirli bir hizda
ve tam enerji ile kosmaya baglar

Oyun baglar ve dino belirli bir hizda
fakat yar1 enerji ile kosmaya baslar.

Kombi 8’de kombinasy

sonlandigini gosterir geribildirimler vardir:

1: Enerji qubugu azalr.

2: “Bir sorunumuz var” diye bir ses verilir
3: Dino yavaslar ve durur.

4: Bunlardan sonra animasyon 4 oynatilir.

7’den farkh olarak oyunun neden kisa siirede

Oyun 2 dk. iginde sonlanir

r

Oyun 10-20 saniyede
sonlanir

\_

Oyunun bir siire sonra neden sonlandigma dair
geribildirimler verilir:

1: Enerji gubugu azalir.

2: “Bir sorunumuz var” diye bir ses verilir

3: Dino yavaslar ve durur.

4: Bunlardan sonra animasyon 3 oynatilir.

N (0

~

toplamaya ¢ahsir.

Oyuncu oynarken engellere ¢arpmaktan kaginir ve bonuslari

Engellere ¢arpinca gergeklesecek geribildirimler:

Kombi

9’da kombinasy

/L

Oyun 1 dk. i¢inde sonlanir

1: Her bir garpismada enerjisi azalir

2: Her bir ¢arpismada bir ¢arpigma sesi verilir.
Bonus toplanirken gergeklesecek geribildirimler:
1: Her bir toplamada ¢agristiran bir toplama sesi verilir.
2: Her 10 toplamadan sonra enerji gubugu artar.
(Bonus dgeleri ayr1 ayr saklanir)

1: Enerji ¢ubugu azalir.

2: “Bir sorunumuz var” diye bir ses verilir
3: Dino yavaslar ve durur.

4: Bunlardan sonra animasyon 4 oynatilir.

7’den farkh olarak oyunun neden kisa siirede
sonlandigini gosterir geribildirimler vardir:

Oyun 3 dk. i¢inde sonlanir

Oyun5 dk. i¢inde sonlanir
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EK 14. Kayak Parkuru Akis Diyagram

Oyun Baslangi¢ Ekram

Hayir
Set 1 segildi

Hayir

mi?

Set 2 segildi Hayr

KAYAK OYUNU

Set 3 se¢ildi

Set 2 segildi
mi?

Set 3 segildi
mi?

Set 1°i giy ve gegis

mi?

Set 1 ve 2’yi giy ve gecis
Set 3 segildi animasyonu 1 ve 2’yi
mi? birlikte oynat sonra oyun
oynamaya git.

( )

Set 1, 2 ve 3’ii giy Ve gegis
animasyonu 1, 2 ve 3’ii
birlikte oynat sonra oyun
oynamaya git.

\. J

v

4 N

Oyun baslar ve dino sabit bir
hizda ileri dogru kayak
yapmaya baslar

. v

Y
4 )

Oyuncu oyunu oynamaya baslar engellere garpmaktan kaginir ve
bonuslar1 toplamaya calisir.

Engellere ¢arptiginda verilecek geribildirimler:

1: Her bir garpmada enerjisi azalir.

2: Her bir ¢arpmada garpmayi ¢agristiran bir ses verilir.

Bonus toplandiginda verilecek geribildirimler:

1: Her 10 bonus dgesi toplamada enerjisi artar.

2: Her bir bonus toplamada toplamayi gagristiran bir ses verilir.
Bonus dgeleri ayr1 ayn saklanir.

- J

Oyun 5dk. iginde sonlanir

animasyonu 1’i oynat
sonra oyun oynamaya git.

Set 2 ve Set 3’ii giy ve gecis
animasyonu 2 ve 3’ii birlikte
oynat sonra oyun oynamaya git.

Set 2’yi giy ve gecis
animasyonu 2’yi oynat sonra
oyun oynamaya git.

Oyun baglar ve dino sabit bir
hizda ileri dogru kayak
yapmaya baglar

[Oyuncu oyunu oynamaya baglar engellere garpmaktan kaginir ve bonuslart \

toplamaya ¢aligir.

Engellere ¢arptiginda verilecek geribildirimler:

1: Her bir ¢arpmada enerjisi azalir.

2: Her bir ¢arpmada garpmay1 ¢agristiran bir ses verilir.

Bonus toplandiginda verilecek geribildirimler:

1: Her 10 bonus dgesi toplamada enerjisi artar.

2: Her bir bonus toplamada toplamayi gagristiran bir ses verilir.
Bonus dgeleri ayr ayri saklanir.

Oyunun neden bir siire sonra sonlandigini gésterir geribildirimler:
1: Enerjisi azalir.

2: Sorun oldugunu ¢agristiran bir ses verilir (belirli aralikla).

3: Dino yavaslar ve durur.

(Animasyon 3 oynatilir. /

Oyun 1dk. iginde sonlanir

Oyun baslar ve dino sabit bir
hizda ileri dogru kayak
yapmaya baslar

v

calisir.

Engellere ¢arptiginda verilecek geribildirimler:

1: Her bir ¢arpmada enerjisi azalir.

2: Her bir garpmada garpmayi gagristiran bir ses verilir.

Bonus toplandiginda verilecek geribildirimler:

1: Her 10 bonus dgesi toplamada enerjisi artar.

2: Her bir bonus toplamada toplamay1 ¢agristiran bir ses verilir.
Bonus dgeleri ayr ayn saklanir.

Oyunun neden bir siire sonra sonlandigini gosterir geribildirimler:
1: Enerjisi azalir.

2: Sorun oldugunu ¢agristiran bir ses verilir (belirli aralikla).

3: Dino yavaglar ve durur.

4: Animasyon 2.1 oynatilir.

Oyun sonlanma siiresinden once rastgele bir diisme gergeklesirse Animasyon 2

oynatilir.

6ncu oyunu oynamaya baslar engellere ¢arpmaktan kaginir ve bonuslari toplamb

Y

mi?

Set 3’i giy ve gecis
animasyonu 3’ii oynat
sonra oyun oynamaya git.

Oyun oynamaya git (Gegis
animasyonu yok)

pozisyonunda bekler

Oyun baglar ve dino durus l

-

\_

Oyunun neden bir siire sonra sonlandigini geribildirimler:
1: Dino kayaga baslamaz ve durus pozisyonunda (idle) bekler.
2: Animasyon 1 oynatilir.

y

Oyun 2dk. iginde sonlanir

Oyun 20 sn. iginde
sonlanir
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EK 15. Safari Parkuru Akis Diyagrami

Oyun baslangi¢ ekram

On kap1 m Gecis Animasyonu 1°i oynat

segildi?

Arka kap1 m1

o Gegis Animasyonu 1’i oynat.
secildi?

H_aylr

Evet
Kemer

bagland1 m1?

SAFARIi OYUNU

( N
Gegis Animasyonu 2’yi oynat ve
Oyun oynamaya git
\ J
( N
Oyun oynamaya git
\ J

Oyun ve zaman baslar ve safari arabasi ileri dogru belirli bir hizda
hareket eder. (Eger oyuncu 6n kapiy1 ve emniyet kemerini
segmisse, dino arabanin 6n koltugunda ve emniyet kemeri bagh
olarak oyuna baglar)

Oyundan ¢ik ya da se¢im igin bekle

Oyun belirli bir hizda ve normal olarak devam eder ve dinonun enerjisi tamdir. Oyuncu oyunda
rastgele beliren iki hayvandan dogru olani rastgele verilen sesten (bu hayvanlardan birisine ait)
bularak bir puan kazanir, yanlig cevabinda ise bir puan kaybeder.
Oyuncuya su geribildirimler verilir:

Yanlis segimi igin kirmizi renk yanlis (X) isareti gosterilir ve uyari sesi verilir.

Dogru se¢imi igin yesil renk tamam isareti gosterilir ve tebrik ¢agristiran ses verilir.

Skor ¢ubugu her bir dogru cevapta artar.
Ovyuncu oyun iginde iki ornek durumdan herhangi birisini ya da her ikisini rastgele deneyimler

Durum 2: Orman Evet

yangini oldu mu?

y

Durum 1: Yol

kazasi gergeklesti
mi?

Hayir

Animasyon 5°i oynat

Hayir

Hayr

Evet

Kemeri bagh olmadan
dnde mi oturuyor?

Kemeri bagh olmadan
arkada mi oturuyor?

Kemeri bagh dnde mi
oturuyor?

Kemeri bagli arkada m1
oturuyor?

Animasyon 1’i oynat

Animasyon 3”ii oynat
(Dinonun ikinci en ¢ok
yaralandigr durum). Enerji gubugu
%25’e iner.

7

Animasyon 2’yi oynat
(Dinonun iigiincii en ¢ok

( )

Animasyon 4’ii oynat
(Dinonun yaralanmadig: durum).

Evet
) Hayir
\
Evet
yaralandigi durum). Enerji gubugu
%50’ye iner.
\ ) Hayir

Animasyon 1.1 oynat

Oyuncu 10 puan kazanur.

Evet
(Dinonun en ¢ok yaralandigi
durum). Enerji gubugu sifira iner.
Hayir

Oyun animasyon
tamamlaninca sonlanir.

S——

Oyun 10 sn. i¢inde sonlanir.

Animasyon 3.1 oynat
Oyuncu 10 puan kazanir.

Oyun animasyon
tamamlaninca sonlanir.

S—

Oyun 10 sn. iginde sonlanr.

Animasyon 2.1 oynat
Oyuncu 10 puan kazanir.

Oyun animasyon
tamamlaninca sonlanir.

S——

Oyuncu 10 puan kazanir. Oyun
kaldig1 yerden devam eder

Oyun 5 dk. i¢inde sonlanir.

\. J

Evet

Animasyon 5.1°i oynat
Oyuncu 10 puan kazanir.

Oyun kaldig1 yerden devam eder

A 4

Oyun 10 sn. iginde sonlanir

Oyun 10 sn. i¢inde sonlanir.
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INTERNET VE MOBIL TEKNOLOJILERIN
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The Penetration of Internet and Mobile Information
Technologles: Opportunities and Limitations
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Bu ¢alismada diimya ve Tirkive deki mobil teknolojilere ve internete erigim
ile bunlarm kullamm durumlan incelenmis; mobil bilisim teknolojilerinin egitimde
yarathig: firsatlar ve simrhhiklar ele almmgtir. Diinvada ve Tiirkive'de internet
erigimi ve mobil teknoloji sahipligi hizhica yayvginlagmakta, bu teknolojilerin
kullamm siiresi de artmaktadir. Cogu ilke yasanan dijital cagin gerisinde kalmamak
amacryla bilgi dretiminde havati role sahip intermetin ve mobil teknolojilerin
kullamnu ve vayginlagmas: icin politikalar dretmektedir. Duiginildigiinde ¢ok
kiigiik vaglara kadar inen ézellikle mobil teknoloji ve bunun iizerinden internet
kullamm egitim alamnda bir firsat aravigina yvol agmaktadir.

Bu teknolojilerin egitim alaninda kullamma icin iki avantaj séz konusudur:
birincisi ¢ocuklarmn yasanan dijital ¢aga adaptasyonu, bugiiniin teknolojisi ile
barigik olmalan ve gelecegin teknolojisine hazir olmalari; ikincisi halihazirda
kullamlan ve zaman gegirilen fakat yeterince faydalandamavan bu teknolojilerden
egitim amach yararlamimasim saglayacaktir. Ancak, iilkemizde bu durumun aksine
kanut olarak internet erizimi edinmeme nedenleri arasinda belirtilen “igerik
favdasiz, zararl! veva ilging degil” digiincesinin en viksek orana sahip olusu
gosterilebilir. Bu diigiincenin altinda dijital ortamda yver alan igerik ve
uygulamalanin ¢ogunun Ingilizce olmasi, ozgiin va da ihtivaci karsilavacak nitelikte
olmamas: gibi nedenier vatmaktadir. Bu baglamda internet ve mobil teknolojilerin
yayginligimn egitimde firsatlara démistanilmesi icin ilkemizin ihtivag duydugu ve
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Keywords Abstract
Self-care skills, In this study, preschool preservice teachers’ views on access to various
Information information technologies, usage frequency and intentions and use of
technologies,

information technology in acquiring self-care skills. The study is in

Digital games, descriptive survey model. Population of study is students of Department of
Cartoons, Preschool KRR = ; . Ui :
Picamiice Preschool Education in Kilis 7 Aralik University, studied in Spring Semester

Teachers. of 2016-2017 Academic Year; the sample of study is 86 preservice teachers
(75 girls, 11 boys) that were voluntarily attended to study. A questionnaire
consisting of closed and open-ended questions (about information
technology and self-care skills training) developed by researchers was used
in the study. The collected data were analyzed with such descriptive
statistics as frequency, percentage, cross table. According to the results
almost all of them have smartphones (99%). 23.3% of participants told they
like playing digital games, 54.7% don't like, 2294 left this question
unanswered. The game genre they prefer at most is puzzle and the platform
they play at most is smartphone. Compelling/hard levels game have is at the
first amongst factors of their game prefrences. Another remarkable finding is
that they show a negative attitude (64% of them were negative) towards the
use of commercial games or applications while thinking about the use of

Article Sy cartoons on TV is more warmly (74.4% of participants is positive about it) in
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7 Nov. 2017 self-care skills training. This study provides important clues to the ones who
Accelpted to develop educational game/application for preschoolers regarding to
30 Nov, 2017 preservice teachers' thinking in this subject.
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