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5-6 Yas Cocuklarin Dil Edinimine Yo6nelik Yapilmis Mobil
Oyunlarin Arayiiziiniin incelenmesi

Examining The Interface of Mobile Games Made For Language Learning of 5-6 Year
Old Children

OZET

Cocuklar i¢in oyun bir ihtiyagtir. Giiniimiizde mobil teknolojilerin sosyal hayata entegrasyonu ile ¢ocuk-
oyun iliskisi de etkilenmis ve degismistir. Cocuklar oyun ihtiyacin1 mobil platformlar ile karsilamaya
baglamuslardir. Teknoloji ve ¢ocuklarm mobil platformlann kullanim sekli egitimde de teknolojinin
kullanimini artirmus, birgok egitici mobil uygulamanin gelistirilmesine sebep olmustur. Boylece gocuklar
oyun oynarken 6grenebilmekte ve bir nevi kendi yaslarina uygun olmayan zararli igeriklere maruz kalmadan
giivenli uygulamalar1 kullanabilmektedirler. Her dijital etkilesimde oldugu gibi mobil uygulamalar
kullanicisinin  ihtiyag ve problemlerini g6z oOniine alarak kullanici deneyimi prensiplerine gore
tasarlanmalidir.

Cocuklarin dil egitimi igin gelistirilmis mobil oyunlarin ¢ocuk gelisimi, cocuklarn ihtiyaglart ve 6zellikleri,
dil 6grenim unsurlar1 baz alinarak tasarlanmis olmalar1 beklenmektedir. Bu ¢alismada “Cocuklar igin
tasarlanacak bir mobil dil egitim uygulamasmimn arayiizii nasil olmalidir?” sorusuna cevap aranmistir. Bu
baglamda 6ncelikle interaktif medya, mobil oyun ve ¢ocuk gelisimine dair kavramlar1 anlamak amaciyla
betimsel kaynak taramasi yontemiyle literatiir taramasi yapilmistir. Ardindan bu kapsamda Google Store ve
AppStore’daki en ¢ok kullanilan ¢ocuklar i¢in gelistirilmis 6 adet dil 6grenimi mobil oyun, arayiiz unsurlari
acisindan incelenmistir. Aragtirmanin sonucunda gocuklar i¢in tasarlanacak bir mobil dil 6grenim oyununun
dikkat dagitic1 unsur bulundurmayan minimal bir tasarim ¢izgisine sahip olmasi gerektigi kesfedilmistir. Bu
baglamda, bir ¢ocuk dil 6grenim mobil oyununun amacii gergeklestirebilmesi i¢in gelistirici ve
tasarimcilara uygulamanin yapim zamani kullanict odakli tasarim siireci asamalarina 6zen gostermeleri
onerilmistir. Ancak c¢ocuk bilgisayar etkilesimi ve ¢ocuk odakli tasarim konularinda daha fazla kaynaga
ihtiyag vardir, arastirmacilarin bu konularda literatiire yeni ¢alismalar eklemesi onemlidir.

Anahtar Kelimeler: Kullanict Deneyimi, Arayiiz Tasarimi, Mobil Oyunlar, Cocuk Gelisimi, Dil Ogrenimi
ABSTRACT

Play is a need for children. Today, with the integration of mobile technologies into social life, the child-
game relationship has also been affected and changed. Children have started to meet their gaming needs with
mobile platforms. Technology and the way children use mobile platforms have increased the use of
technology in education and led to the development of many educational mobile applications. Thus, children
can learn while playing and use safe applications without being exposed to harmful content that is not
appropriate for their age. As in every digital interaction, mobile applications should be designed according
to user experience principles, considering the needs and problems of the user.

Mobile games developed for children's language education are expected to be designed based on child
development, children's needs and characteristics, and language learning elements. In this study, "What
should the interface of a mobile language education application designed for children be like?" The answer
to the question has been sought. In this context, firstly, a literature review was conducted with the
descriptive source scanning method to understand the concepts of interactive media, mobile games and child
development. Then, in this context, the 6 most used language learning mobile games developed for children
on Google Store and AppStore were examined in terms of interface elements. As a result of the research, it
was discovered that a mobile language learning game designed for children should have a minimal design
line that does not contain any distracting elements. In this context, for a children's language learning mobile
game to achieve its purpose, it is recommended that developers and designers pay attention to the user-
centered design process stages of the application during its construction. However, there is a need for more
resources on child computer interaction and child-centered design, it is important for researchers to add new
studies to the literature on these subjects.
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Eglenerek, yaparak ve yasayarak Ogrenme, egitimde Ogrenmenin kaliciligimi artirmanin yollarindandir.
Teknolojinin getirdigi yenilikler ile bilimin gelismesi, egitim teknolojileri alanimnin olusmasina sebep olmustur.
Akilll cihazlar egitim ile entegre olmus, bir¢ok alanda egitim teknolojileri adi altinda kullanilmaya baslanmaistir.
Boylelikle egitimin, 6grenmenin sekil ve yontemi degismistir. Engler’a gore (1972), teknoloji egitimin ayrilmaz bir
parcasidir. Teknolojiden yararlanmak, egitimin kalitesini artirmaktadir ve ¢ocuk gelisimine her alanda fayda
saglamaktadir (Can Yasar & Uyanik, 2012). Cocuklarin oynadiklar1 oyunlar da gelisimlerini etkilemektedir ve bu
durum oyuna ihtiyaca sebep olmaktadir. Cocuklar, gelisim basamaklarinin saglikli bir sekilde tamamlanmasi igin

! Yiiksek Lisans Ogrencisi, Yildiz Teknik Universitesi, Sanat ve Tasarim Fakiiltesi, Interaktif Medya Tasarimi Béliimii, Istanbul, Tiirkiye,

ORCID: 0009-0008-9732-4912

2 Dr. Ogr. Uyesi, Yildiz Teknik Universitesi, Sanat ve Tasarim Fakiiltesi, Sanat Bliimii, Istanbul, Tiirkiye, ORCID: 0000-0002-6786-479X



International Social Sciences Studies Journal 2023 Issue: 118 DECEMBER

ihtiya¢ duyduklar1 oyunu, dijital platformlardan karsilamaya baslamislardir (Sapsaglam, 2018). Yani egitimden
bagimsiz olarak ¢ocuklar teknolojiyi oyun oynamak i¢in de kullanmaktadir.

5-6 yas grubunda egitim oyunlar ile verilmektedir. Oyle ki, Sayan’a gére (2016) okul oncesi yas grubundaki
cocuklar i¢in o donemin kendine has egitim ydntemleri goz oniinde bulundurularak gerceklestirilerek Okul Oncesi
Egitim Teknolojisi olusturulmalidir. Egitim-oyun-teknoloji baglami egitici icerikli dijital oyunlar1 olusturmaktadir.
Egitici icerikli dijital oyunlar1 oynan ¢ocuklar istendik 6grenme imkéani bulmaktadir (Cordes ve Miller, 2000) ve bu
durum birgok alanda ¢ocugun egitimine katki saglamaktadir. Bu sebeple 5 ve 6 yasindaki ¢ocuklara dil 6gretimi
igin gelistirilecek bir mobil uygulamanin mobil oyun olmasi gerekmektedir.

Dil 6grenimi mobil oyunlar, egitici icerikli mobil oyunlara ornektir. Cocuklarin oyun oynayarak bir dile dair
bilgiler edinmesini saglamaktadir. Dil 6grenmenin ¢ocuk gelisimini gesitli faydalar1 bulunmaktadir. Cocugun
Ozgiliven gelisimini, beyin gelisimini, bilissel gelisimini ve vizyonunu olumlu etkilemektedir. Ayrica ¢ocuk, dil ile
birlikte yepyeni bir kiiltiir 6grenmekte ve bambagska etnik kdkenden insanlarla iletisim karabilir hale gelmektedir.
Cocugun olaylara bakis acisi, diistinme sekli, kendini ifade edis bi¢iminin geliserek degismesi dil 6grenmenin
faydalarindandir. Egitici bir mobil oyun araciligiyla cocuklara oyun oynadiklar: siirede bu becerileri kazandirmak
miimkiindiir. Elbette bunun i¢in mobil oyunu oynayacak cocuklarin 6zellikleri baz alinarak oyunun gelistirilmesi
gerekmektedir. Okuma yazma bilmeyen okul dncesi gruptaki ¢ocuklarin, okunmasi gereken metinlerin bulundugu
oyunlar1 oynayabilmelerinin olasi olmayacagi gibi 5-6 yas grubu i¢in tasarlanip gelistirilmis bir uygulama da 9-10
yas grubu c¢ocuklara basit gelecektir. Bu baglamda 5-6 yasindaki ¢ocuklara yonelik bir dil edinim mobil oyunun, 5-
6 yas cocuklarin gelisimsel 6zellikleri g6z oniinde bulundurulacak gelistirilmesi elzemdir.

Bu c¢alismada da yukaridaki bilgiler 1s1ginda “5-6 Yas grubu cocuklarin dil 6gretimine yonelik tasarlanmig bir
mobil oyunun arayiizii nasil olmalidir?” sorusuna cevap aranmistir. Bu kapsamda oOncelikle betimsel kaynak
taramasina dayali literatiir calismasi yapilmistir. Ardindan uygulama diikkanlarindaki 5-6 yas ¢ocuklara hitap eden
mobil dil 6grenim oyunlar, arayiiz 6zellikleri; renk, ikon ve navigasyon agisindan incelenmistir. Boylece konuya
dair bulgular edinmek amac¢lanmistir. Gelistirilmis tiim mobil dil edinim oyunlar1 ¢aligmanin evrenini olustururken,
calismanin kapsami Google Store ve AppStore’daki ¢ocuklara yonelik mobil dil edinim oyunlaridir. Bu oyunlardan
en ¢ok indirilen 6 tanesi segilerek ¢alismanin 6rneklemi olusturulmustur. Caligmanin amaci, ¢ocuklart kendi yas
gruplarmma uygun olmayan onlara zararli olabilecek mobil uygulamalardan uzaklastirip oyun oynarlarken,
eglenirlerken dil 6grenebilecekleri oyunlara ve 6zelliklerine dikkat cekmektir. Onem, literatiire katkida bulunmak,
bu konuda yapilacak diger ¢alismalara 151k tutmak ve gelistiricilerin yolunu aydinlatmaktir.

Etkilesim demek olan interaktif kavrami, iki seyin birbirinden etkilendigi durumlan anlatmaktadir. Kullanicinin
programa dahil olup etkilesime gecerek iiriine dahil olabildigi komutla geri bildirim aldig1 yani siireci
etkileyebildigi hizmetlerdir. Ornegin klasik bir filmden interaktif bir filmin farki, izleyicinin filme miidahale edip
gidisat1 degistirebilme olanagina sahip olmasidir. Interaktif iiriinler gelistirilirken iiriinii kullanacag1 6ngériilen
kullanicilarin demografik, psikolojik, sosyolojik ve daha bir¢ok 6zelligi baz alinarak onlar i¢in kullanimi en kolay
olacak, duygusal bag kurabilecekleri -sevecekleri- bir tasarim aranmaktadir. Zira interaktif medya tasariminin
amaci kullaniciyr mesgul edip siirece dahil etmektir (Dhir, 2021). Bunun igin de hedef kitledeki kullanicinin ihtiyag
ve Ozelliklerini, kullanict davranmiglarini iyi ¢éziimlemek gerekmektedir. Son 20 yilda kullanicisinin ihtiyaglarini,
davraniglarini dogru sentezleyemedigi igin basarisizlikla sonuglanmis bir¢cok inovasyon vardir. Google Wave bu
yenilik¢i icatlardan biridir. Kullanicisinin e-posta ile olan gorevlerini kolaylastirmak icin gelistirilmis ancak
arayiizliniin karmagiklig1 sebebiyle beklenen kullanici trafigin, saglayamamis ve piyasadan kaldirilmistir (Fitzpack,
2010).

Dijital interaktif medya, etkilesimin teknoloji ile i¢ ige gecerek kullanicisinin girdilerine bir ses, goriinti, titresim
vb. ¢iktilar veren etkilesimli ortamlardir. Giiniimiizde miizeden, aligveris merkezlerine, alisveris merkezlerinden
havalimanlarina bir¢ok yerde hayatimiza dahil olan kiokslar da dijital interaktif medya Ornegidir. Kiokslar ile
kullanicilar bir eser hakkinda bilgi edinebilmekte ya da aradiklari bir magazanin yerini 6grenebilmekte yahut
havalimanindaki check-in islemlerini yapabilmektedirler. internet siteleri de aymi sekilde kullanicilarin girdilerine
gore ¢ikt1 veren bir diger ortamdir. internetin neredeyse sinirsiz olan olanaklari, kullanicinin ihtiyacini yerine
getirmektedir. Dijital oyunlar inanilmaz bir kitleye sahip bir diger dijital interaktif ortamdir. Giinlimiizde 7’den
70’e birgok dijital oyun kullanicist vardir. Oyunlar tasarlanirken oynanacaklar1 ortama ve o oyunu oynayacak olan
oyuncularin 6zelliklerine gore tasarlanmaktadirlar. Kimi oyuncular oyunlar bilgisayarlari ile, kimileri konsollarla
oynarken kimi oyuncular da telefon vb. mobil cihazlar ile oynamaktadirlar. Telefonlarimizda bulunan mobil
uygulamalar da dijital interaktif medya O6rnegidir. Sosyal medya uygulamalarindan, haberlere, yasam tarzindan
oyunlara oldukga ¢esitli mobil uygulamalar vardir. Bu kadar ¢esitli bir ortamda milyonlarca dijital interaktif {iriin
varken, ¢ogunlugun belirli ortam ya da teknolojileri, uygulamalari kullandigi geri kalanin ise kullanilmadigi
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goriilmektedir. Bazilarmin kullanilip digerlerinin kullanilmamasinin sebebi tercih edilen tasarimlarin, interaktif
medya tasarim unsurlari, kullanici ihtiyaglar1 dikkate alinarak gelistirilmeleridir.

Kullanic1 Deneyimi

Bir kisinin-kullanicinin bir iiriin, sistem ya da hizmeti kullanma deneyimi yani onu kullanirken olusan -olugmasi
beklenen- his ve tepkileri kullanici deneyimidir (ISO, 2010). Kullanici deneyimi tasarimcilari kullanicilarin
tasarladiklar1 iirtin ile etkilesimini kolaylagtirmak, deneyimini giizellestirmek i¢in ¢aligmalar yapmaktadirlar.
Kullanict deneyimi kavramimni ilk kez ortaya ¢ikaran Dan Norman (Norman, 1993) ve Jacop Nielsen bu konuda
cesitli aragtirmalar yapmislardir ve iyi bir kullanici deneyiminin ancak miihendislik, pazarlama, arayiiz tasarimi
(UD), endistriyel tasarim, grafik tasarim ve daha birgok alanin problemsiz kombinasyonu ile olacagim
belirtmislerdir (Norman & Nielsen, t.y.). Kullanic1 deneyiminin amaci kullaniciyr bunaltmadan sikmadan
olabilecek en kisa 6grenme siiresiyle almak istedigi aksiyonu almasini saglamaktir. Bunun i¢in tirlinlini gelistirilme
stiresinde kullanicinin davranis ve 6zellikleri 6n planda tutulup, tiim siire¢ boyunca alinan gelistirilen, tasarlanan
her unsuru etkilemekte, rehberlik etmektedir. Bu siirece etkilesim tasarim siireci denilmektedir.

KULLANICI DENEYiMi TASARIMI

BILGI
MIMARISI

ICERIK

(Metin, Video,
Ses}

GORSEL

‘ TASARIM

INSAN
FAKTORU

INSAN BILGISAYAR
ETKILESIMI

Sekil 1: Saffer’in Etkilesim Tasarimi Disiplinleri Semasi
Kaynak: Saffer, 2010.

Etkilesim Tasarimi, kullanicty1 gercek anlamda anlamayi gerektirmektedir. Etkilegim tasarimi, tasarlanan {iriinii
kullanilabilir, kullanisli, kullanim1 zevkli bir hale getirmeyi; kullanicilarin davraniglart ve geri bildirimlerini baz
alarak yapiy1, cevreyi ve hizmeti iyilestirmeyi; {riin ve insanlar arasindaki iletisimi kolaylastirmay1
hedeflemektedir (Saffer, 2010). Elbette bu hedeflerin gerceklestirilmesi bircok disiplinin birlikte ¢aligmasi ile
miimkiin olmaktadir. Sekil 1’deki semada Kullanic1 deneyiminin multidisipliner yapisi1 goriilmektedir. Sekilde de
goriildiigli gibi Etkilesim Tasarimi, Kullanic1 deneyiminin biinyesinde bulanan ve onun ¢ogu disiplinine dokunan

bir bilimdir.
Y r— A

Arastirma Konsept Gelistirme

/ |

Sekil 2: Kullanic1 Odakli Tasarim Siireci
Kaynak: Spring 2 Innovation, 2019.
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Etkilesim tasariminin olmazsa olmaz prensibi kullanici odakli tasarimdir. Kullanici odakli tasarim, tasarimin her
adimina kullanicilarin tercih ve ihtiyaglarimin entegre edilmesi siirecidir (Hotjar, 2022). Sekil 2’deki semada
goriildiigli gibi kullanici odakli tasarim siireci 5 adimdan olusan ve son adimdan sonra basa donen bir dongiidiir.
Oncelikle arastirma yapilmakta ve arastirmadan elde edilen bulgulara gére konsept olusturulmaktadir. Ardindan bu
konseptin tasarimlar1 hazirlanmakta ve sonrasinda da gelistirilme asamasi baglamaktadir. Gelistirilen iiriinler de son
asama olan test asamasinda test edilmektedirler ve tekrar basa doniilerek bu iiriiniin kullaniciya uygun olup
olmadig1 tekrar arastirilmaktadir, uygun degilse yeni konsept olusturulmakta ve dongii bu sekilde devam
etmektedir.

Kullanicinin bir {irlin ya da tasarimda hissedebildigi, duyabildigi yahut gordiigii seyler kullanici arayiiziidiir.
Etkilesim tasarimi gelistirilirken kullanicinin tasarim ile nasil etkilesime girecegi ve bu etkilesimin ardindan aldig1
geri bildirimin gergeklestigi alan arayiiz tasarimidir (Saffer, 2010). Arayiliz tasarimi, bir tasarimin goriinmez
islevlerinin goriiliir, hissedilir, erisilebilir ve kullanilabilir hale gelmesini saglamaktadir. Kullanicinin ve {iriiniin
ozelliklerine tasarimda kullanicimin arayiizde ihtiyag duyacagi unsurlar da degismektedir. Ornegin, bir turnikenin
acik durumda oldugunu bildiren sesli geribildirim de bilgisayarda ekranda goriilen tiim unsurlar da arayiiz
tasarimidir. Kullaniciyr dogru yoénlendirebilmek igin arayiiz tasarimi ¢ok onemlidir, dyle ki bazi dikkat c¢ekici
unsurlarla ipuglart ile kullaniciya yolu ve bulundugu noktay1 tasarim unsurlarim da goz éniinde bulundurularak
gostermek gerekmektedir. Bosluk, renkler, denge ve lekeler dogru kullanilmali, estetik kaygi es gecilmemelidir.
Soldan saga dogru yazilan bir dilimiz oldugu i¢in gdézlerimiz istemsiz olarak soldan saga ve yukaridan asagi dogru
bir yol izleyerek karsisindaki tasarimi inceleme egilimindedir. Bu sebeple en 6nemli unsurlar tasarimda sol {iste
konularak kullanicinin o unsurlant kagirma olasiligimi en aza indirgemek amaglanmaktadir. Kullanic1 Deneyimi
bircok degiskeni olan ¢ok genis bir alandir ve bu alanin kullanici tarafindan goriilen, hissedilen kisimlar1 araytiz
tasarimini olusturmaktadir. Bu sebeple iyi bir etkilesim tasarimi ancak kullanici deneyimi alanlarinin bagarili bir
kombin ve dengeli caligmasiyla miimkiindiir.

Cocuklar s6z konusu oldugunda etkilesim tasarimi, genellikle eglenme veya egitime tesvik edici icerikler tasarlama
amaciyla yapilmaktadir. Kullanicist ¢ocuk olan bir tasarimda ¢ocuklarin demografik, bilissel, fiziksel ve motor
becerileri siireci etkilemektedir. Okul oncesi yas grubundaki bir ¢ocuk ile ortaokul ¢agindaki ¢ocuklardan ayni
becerilere sahip olmalart ve ilgi alanlarinin, egitim ihtiyaglarinin ayni olmasi1 beklenmemektedir. Ancak ¢ocuklar
icin gelistirilen oyunlarda her ne kadar ¢ocuklarin 6zellikleri baz alinarak cocuk dostu etkilesimler gelistirmek
hedeflense de tasarimcilar ¢ocuklarin bazi 6zelliklerini atlayabilmektedir. Bu sebeple her etkilesim tasariminda
oldugu gibi ¢cocuk merkezli tasarimlarda da kullanici arastirmalari, test agsamalar1 ve benzeri tasarim gelistirme
stirecinde gerekli basamaklar titizlikle uygulamak elzemdir.

Mobil Oyunlar

Mobil yani tasinabilir ortamlar igin gelistirilmis oyunlara mobil oyunlar denilmektedir. Tiim oyun marketine
bakildiginda 2023 yilinda bunun %49’unu mobil oyunlarin olusturuldugu gorilmektedir (Wijman, 2023).
Mozolevska’ya gore (2023) akilli telefonlarin teknolojisinin gelismesiyle mobil oyunlar da gorsellik ve performans
olarak gelismektedir ve GTA, Call of Duty, Fortnite ve PUBG gibi en bilinen bilgisayar oyunlariin dahi mobil
oyunlar1 gelistirilmistir. Sensor Tower’in arastirmasina goére 2027°de mobil oyunlarin, kiireselde indirilen mobil
uygulamalarin hala %47’sini olusturacagi 6ngoriilmektedir (Huang, 2023). Mobil uygulama marketlerinde binlerce
oyun secenegi olmasi, mobil cihaz kullaniminin giindelik hayatta yaygin olusu, ayrica mobil oyunlarin diger oyun
tiirlerine gore daha uygun fiyatli olmalar1 mobil oyunlarin oyun pazarina hakim olmalarinin sebepleridir.

Isikoglu (2019) arastirmasinda g¢ocuklarin giinde ortalama 3 saat ekrana maruz kaldigini belirtmektedir. Gokge ve
digerlerinin arastirmalarinda (2021) 6 ay ile 84 ay arasinda ekrana maruz kalan ¢ocuk orani %92,7 bulunmustur ve
bu ¢ocuklarin ¢ogunlugu ekrani oyun oynamak igin kullanmaktadir. Yildiz ve digerleri (2022), anaokuluna giden
cocuklarin ekran siirelerinin giinliik bir saatten fazla oldugunu bu ¢ocuklarin %84,5’inin akilli telefon kullandigini
belirtmislerdir. Cocuklarin bu kadar 6nemli bir kism1 mobil platform kullanicisi iken onlarin kendi yaslarina uygun
icerikleri tiikketmeleri, yas gruplarina uygun olmayan igeriklere maruz kalmamalar1 olduk¢a Snemlidir. Bu sebeple
gelistiricilerin ¢ocuklarin yasina uygun icerikler iiretmesi ebeveynlerin de ¢ocuklarin tiikettigi igerikleri dikkatli bir
sekilde incelemeleri gerekmektedir. Boylece cocuklar ekran siirelerini egitici igeriklere maruz kalarak, bir seyler
ogrenerek gecirebileceklerdir. Goziim ve Kandir, (2020) ¢alismalarinda ¢ocuklarin dijital oyun oynama siirelerinin,
konsantrasyon siireleri ile ters orantili oldugunu tespit etmislerdir. Bu sebeple egitim amaci ile olsa dahi 3-6 yas
arast c¢ocuklarin ekran siireleri 30 dakikayr gegmemelidir ve 0-3 yas arasinda ¢ocuklar ekranla tanigmamalidir
(Yesilay, 2018). Aksi halde ilerleyen siiregte hiperaktivite bozuklugundan, dijital bagimliliga, 6fke sorunlarina
kadar bir¢ok tehlike barindirmaktadir.

Cocuk Gelisimi
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Kullanic1 merkezli her tasarimda oldugu gibi ¢ocuk merkezli bir tasarim i¢in 6ncelikle ¢ocuklarin gelisimsel
ozelliklerini bilmek gerekmektedir. Boylelikle ¢ocuklarin gelistirilen iiriinler ile yasama ihtimali olan problemleri
en aza indirgemek amacglanmaktadir. Cocuk merkezli bir tasarim i¢in ¢ocuk gelisimi goz oniinde tutuldugunda
ozellikle cocugun, bilissel gelisimi, fiziksel gelisimi ve dil gelisimi 6n plana ¢ikmaktadir. 2-6 yas arasi doneme
erken cocukluk donemi denilmektedir. Her yasta farkl: fiziksel, biligsel ve dil gelisimi 6zelliklerine sahip ¢cocuklar
erken ¢ocukluk doneminde ¢ok hizli gelisim gdstermektedirler.

Fiziksel gelisim, beden hacmindeki biiyiimenin, boy-kilo artisinin, yaninda viicut sistemlerinin de gelisip kendi
doneminden beklenen gorevleri yerine getirebilmesidir (Senemoglu, 2015). Bebeklik doneminde yan iki yasina
kadar olan zamanda yemek yeme, oturma, siiriinme, emekleme, yiiriime gibi becerilerini kazanmaktadirlar. Erken
cocukluk doneminde ise artik daha karmasik fiziksel 6zellikleri gelismeye baslamaktadir. 3 yasinda kiigiik kas
gruplarinin da gelismesiyle ince motor becerileri de gelisir ve daha kii¢lik parcali oyuncaklar ile oynayabilmekte,
atilan biiyilik bir topu yakalayabilmektedirler. 4 yasinda biiyiik kas becerileri yani kaba motor becerileri olan geri
geri yiiriime, ziplama, merdiven ¢ikma gibi gorevleri yerine getirmeye baslamaktadirlar. 5 yasinda bir ¢cocugun
fiziksel gelisimi takla atip tek ayak iizerinde durma, salincakta kendi basina sallanabilme ve kendi tuvalet ihtiyacini
kendi bagma karsilayabilecek hale gelmektedir. 6 yasinda ise el-gbz koordinasyonun iyice gelismesi ile makas
caligmalarinda daha basarilidirlar, kendi ayakkabi bagciklarini kendileri baglamay1 6grenmektedirler, artik yazi
yazip ¢izim yapabilecek ince motor becerilerine sahiptirler. Kaba motor becerilerinde de toplarimni istedikleri bir
yone gonderebilir, objeleri firlatabilir ve ip atlayabilmektedirler.

Biligsel gelisim, kisinin ¢evresini-gevresinde olan biten olaylar kesfi, farkina varmasi, problem ¢6zme becerileri;
gdrme, isitme, tat-koku alma ve dil gelisim alanlarim ifade etmektedir (Kayatiirk, 2023). Biligsel gelisim alaninda
Piaget ve Vygotsky olmak iizere iki onemli kuram vardir. Piaget’e gore gelisim kisinin dogal kapasitesi ve
cevresindeki faktorler ile etkilesimi ile gerceklesmekte iken (Wellman, 2011); Vygotsky’ye gore bireyin
cevresindeki insanlar ile kurdugu iletisim ile gerceklesmektedir. Piaget’e gore her cocuk farkli bir ortamda farkli
olaylara maruz kaldig1 i¢in farkli olarak, ¢evresindeki uyaranlarin hiz1 ile dogru orantili bir gelisim gdstermekte,
Vygotsky’e gore ise; ¢ocuk kendisinden tecriibeli insanlar ile kurdugu iletisim ve onlardan aldig1 yardimlarin
neticesinde; bunlarin niteligi ve siklig ile dogru orantili olarak gelisim gdstermektedir. Iki diisiiniir cocuklarin yas
donemlerini farkli isimler ile adlandirsa da ¢ocuklarin belli yas grubunda sahip olduklar1 temel biligsel beceriler
vardir. 2 yasina kadar ¢evrelerinde olan biten olaylar1 gézlemlemeyi 6grenmekte ve ¢evrelerine uyum saglanmayi,
konusmayi, kendilerini ifade etmeyi ve elzem bazi ihtiyaglarin1 karsilamayi yahut bunlar1 ifade etmeyi
ogrenmektedirler (Tirkmen, 2020). Erken ¢ocukluk donemine gelene kadar bunlar1 6grenen gocuklar 3 yasina
geldiklerinde olaylarin sirasini anlayip yeniden siralamayi, eslestirmeyi ve objeleri 6zelliklerine gore gruplamay1
basarabilmektedirler. 4 yasinda baslarina gelen olaylar1 anlatabilme, sevip sevmediklerini anlatabilme, evcilik vb.
rol yapma oyunlar1 kurma ve hayal ile gercek olaylar arasindaki farki ayirt edebilme becerilerini edinmektedirler.
Cocuklar 5 yasinda ayrintili resim yapabilecek, harf ve rakamlar taniyacak, tekerleme ve kafiyeli sesleri anlayip
sOyleyebilecek, basit sekilleri kopyalayabilecek biligsel beceriye sahiptirler. 6 yasinda bir cocuk, direktif
alabilmekte, kurallar1 anlayip onlara uyabilmekte, olaylari-hikayeleri zihninde canlandirma becerilerine sahip
olmaktadir.

Dil gelisimi, ses, kelime, say1 ve sembollerin kazanilip, 6grenilmesinin; dil kurallarina uygun bir sekilde
kullanilmasinin siirecidir (MEB, 2013). Dil gelisimi, fiziksel ve bilissel gelisimden de etkilenmektedir. Bazi
durumlarda ¢ocuk biligsel anlamda yeterli beceriye sahip olsa da damaktaki yapisal bozukluklar gibi fiziksel bir
yetersizlik nedeniyle konusamamaktadir. Bilissel ve fiziksel bir bozukluk yoksa yeni dogan bir bebek aglayip
agulayabilmektedir. Biiyiidilkce mirildanmaya ve sesleri taklit etmeye baslamaktadir. Zamanla sesler bir kelimeyi
kelimeler bir climleyi olusturmaya baslamaktadir. Erken ¢ocukluk doneminin basinda bir ¢ocuk iig-dort kelimeyi
bir araya getirerek mantikli ifadeler kurabilmektedirler. 3 yasinda bir ¢ocuk kendini rahatca ifade edebilmekte,
duygu ve diislincelerini anlatabilmektedir. 4 yasinda dilin gramer yapisii dogru kullanmay1 ve ¢ogul ekleri dogru
kullanmay1 ¢evrelerindeki yetiskinler gibi vurgular kullanmayi1 6grenmektedirler. 5 yasindaki bir ¢ocuk artik
anadilini edinmistir, daha rahat konusmakta ve zamir ¢ekim kurallarini, gogul eklerini, gegcmis, gelecek ve simdiki
zaman eklerini dogru kullanmaktadir. 6 yasina geldiginde ise artik ¢cevresindeki yetiskinler gibi konugmaktadir.

Dil edinimi, bir dili biling dis1 olarak dile karsi herhangi bir savunma durumunda degilken o dile dair alinan bilgi
ve mesajlarin  birikimiyle olusan siirectir (Krashen, 1981). Bir ¢ocugun 0-6 yas arasindaki doénemde
yetistirenlerinden aldig1 dile dair mesajlar o dili edinmesine saglamaktadir. Anadil, dilbilgisi kurallarin1 6grenmeye
gerek olmadan yeterince anlamli mesaja maruz kalma neticesinde edinilmis bir dildir. Aragtirmalara goére 0-6 yas
donemde birden fazla dile maruz kalan ¢ocuklar diger dilleri de edinebildigini gostermektedir (Kara, 2004). 6
yasindan itibaren ise bir dili anadil gibi kavramak oldukc¢a zordur (Giil, t.y.). Ciinkii artik bilingli 6grenim
donemine gecilmistir ve dilin organik yapisindan ¢ok kurallari, konusma yapisina dikkat edilmekte ve anadil ile
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karsilastirilarak kavranmaya ¢alisilmadir. 0-6 yas déneminde dil gelisim basamaklarini tamamlamak dahi ¢ocuklar
icin kolay degildir ancak bu donemde birden fazla dile maruz kalirlarsa bunlar1 da edinebilmeleri, dil gelisimini
etkileyebilmekte ¢ocuklarin daha ge¢ konugmasina sebebiyet verebilmektedir. Ancak ¢cocuk konusmaya basladiktan
sonra iki dili birbirinden ayirmayi ve ikisini de anadili gibi konugmay1 6grenmektedir.

Dil Ogrenimi

Dil 6grenimi, anadil disindaki bir dili bilingli olarak kavramayir amaglayan bir siirectir (Ugak, 2016). Yani
Ogrenilmesi hedeflenen dile dair kurallarin, dil yapismin bilingli olarak dgrenme amaciyla maruz kalindig siireci
kapsamaktadir. Dil 6grenmek, bireyin 6zgiiveninin artmasini, kendini daha iyi ifade etmesini ve kendini anlamasin
saglamaktadir. Dil 6grenmek, farkli kiiltiir ve kokenlerden gelen insanlar ile tanigmaya, iletisim ve baglanti
kurabilmeye, yeni kiiltiirleri 6grenip, yepyeni bir diinyay1 kesfetmeye imkan veren bir siirecin neticesidir. Ayrica
buna ek olarak bireye profesyonel hayatinda ve kariyer basamaklarinda da bir¢ok kapinin aralanmasina vesile olan
ayricalik sebebidir. Dil 6grenmek, hafizay1 giiclendiren unutkanligi engelleyen bir tiir beyin egzersizidir. Insanin
bakis acisini degistirip vizyonunu gelistirmesini, on yargilardan kurtulmasini saglamaktadir. Bagka dillerdeki yayin
ve igerikleri de anlayp bilgiye ulagmayi kolaylastirmaktadir.

Daha bircok faydasi olan dil 6grenme icin en uygun zaman 5-7 yas araligidir (Dereli, 2022). Bu dénemde cocuklar
inanilmaz bir kapasiteye sahiptirler ve kelimeleri dilin yapisin1 6grenmeye en agik olduklar1 zamandir. Dilbilgisi
kurallarini anlamalari igin gerekli olan biligsel yeteneklere sahiptirler ve anadilin edinilmesi agisindan belli bir yolu
kat etmis olan ¢ocuklar yeni dili kesfetmeye genellikle oldukca hevesli yaklagsmaktadirlar. Sahip olduklar1 bu istek
onlarin dil &grenme siirecini ¢ok hizli ve heyecanli gecirmelerine sebep olmaktadir. Ayrica yaslar1 geregi
edindikleri bilgileri sorgulamadan direk kabul ettikleri i¢in bilgiyi kavramalari daha kolaydir. Kiigiik yasta edinilen
bilgi tasa nakis islemek gibidir. Bilginin kalic1 olmasini ve ileriki yaslarinda {izerine koyulacak bilgiler ile bir bilgi
birikimi ingasim1 kolaylastirmaktadir. Cocuklarin kiigiik yasta dil 6grenmeleri 6zgiiven gelisimleri ig¢in oldukca
faydalidir. Ayrica beyin egzersizi yapmalarina sebep olmakta ve bilissel gelisimlerini olumlu etkilemektedir. Yeni
bir dili 6grenirken cocuklar yeni bir kiiltlirii deneyimlerler ve hayal giiclerinin gelismesine, degisime acik
olmalarina, ilgi ve meraklarinin artmasia vesile olmaktadir. Kara’ya gore (2004) dil 6grenimine 8-9 yaslarinda
baslamak alinmasi hedeflenen verimin diismesine sebep olmaktadir. Ciinkii cocuk artik ¢evresel faktorlerden daha
fazla etkilenmekte ve edindigi bilgiyi sorgulamaktadir. Bu durum karmagik ses yapilarina, dil bilgisine ve dile
uyum saglamayi giiclestirmekte ve ¢cocugun dil 6grenme veriminin diigmesine sebep olmaktadir.

Cocuklarin Dil Ogrenimine Yénelik Mobil Oyunlar

Mobil uygulama magazalarinda ¢ocuk gelisimini destekleyen, onlara oyun oynarken Ogrenme imkani veren
birbirinden cesitli oyunlar vardir. Bu oyunlarin bir boliimiinii de ¢ocuklarin dil 6grenimini desteklemek igin
gelistirilmis uygulamalar olusturmaktadir. 4-8 yas araligindaki cocuklara hitap eden ve en ¢ok indirilen 6 dil
Ogrenim uygulamasi incelenmistir.

Novakid

Novakid, ¢ocuklarin anadili Ingilizce olan egitmenler ile eglenceli cevrimici dersler yaparak dil 6grenmelerini
amaglayan bir uygulamadir. Birebir derslerde ¢cocugun seviyesine, miifredata gore hazirlanmig interaktif oyunlari
cocuk egitmeni esliginde oynamaktadir. Sekil 3’te solda bir ¢evrimigi ders drnegi vardir. Cocuk 6gretmenin verdigi
direktif 15181nda dogru renkleri tiklamaktadir ve buna karsilik egitmeni eglenceli hareketler ile cocugun dikkatini
tizerinde tutarak onu eglendirmektedir. Sekil 3’te sagda bir 6rnegi oldugu gibi dersin ardindan uygulamanin
biinyesinde bulunan cgesitli egzersizler, hikayeler, oyunlar ve videolar ile 6grenilen bilgiler pekistirilmektedir. Sekil
4’te goriildiigii lizere uygulamanin ana meniisii olduk¢a minimal unsur bulunduran direk gorevlere girmeye odakli,
sade bir tasarimdadir. Uygulama i¢i oyunlarda hiz s6z konusu degildir, diger oyuncularla sira tabanli olacak sekilde
ilerleyerek oynanmamaktadir. Oyunda sade, ¢izgi film efektine sahip ¢ocuksu illiistrasyonlar kullanilmstir.
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Sekil 3: Novakid Cevrimici Ders Arayiizii (solda) ve Hafiza Oyunu Arayiizii (sagda)
Kaynak: Yazarmn Kisisel Arsivi, 2023.
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Sekil 4: Novakid Navigasyon Ornegi
Kaynak: Yazarin Kisisel Arsivi, 2023.

Studycat

Oyun boéliimlerini oynadik¢a kelime 6grenimi, konusma, yazma, telaffuz gibi becerileri kazandiran, blinyesindeki
miifredat: ile gocuklara Ingilizce gretmeyi amaglayan bir uygulamadir. Oyunun genel mantigi dnce sekle
tiklanildiginda Ingilizcesini duyarak ¢ocugun sekli kavramasini saglamak ve ardindan da ses ile sekli eslestirmesini
gerektiren boltimlerle bilginin pekismesini saglamaktir. Sekil 5’te solda oyunun telaffuzu diizeltmeyi hedefleyen
boliimlerinden birinin gorseli vardir. Cocuk duydugu sesi oyundaki direktiflere gore tekrar etmektedir ve o anda
kaydedilen sesinin boliimiin devaminda duymaktadir ve sesi dogru rakam ile eslestirmektedir.

49 Subscribe

Sekil 5: Studycat Telaffuz Oyunu Arayiizii (solda) ve Oyun Navigasyonu (sagda)
Kaynak: Yazarm Kisisel Arsivi, 2023.
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Sekil 5°te solda oyunun navigasyonu goriilmektedir, oyunun minimal, ¢ocugun bulundugu boliimii anlamasina
imkan veren ¢ocuk odakli bir navigasyonu vardir. Oyunun renk secimleri canli ve bir karede minimum renk olacak
sekilde tasarlanmigtir. Oyunda hiz yoktur ancak ¢ocuk boliimleri ¢ok hizli gegerse ¢ocugun hizini yavaglatmak
adina nefes egzersizi olan bir boliim ¢ikmaktadir. Cocugun oyun disi alanlar girerek oyunun ayarlarint bozmasini
engellemek amaciyla oyunda yetiskin kilidi vardir. Sekil 6’da 6rnegi olan Kilit, metin olarak goriilen rakamin
girilmesiyle agilan bir tiir sifreden olusmaktadir.

oL +
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Tap the numbers that you see

SEVEN THREE FOUR

200
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Sekil 6: Studycat Yetiskin Kilidi
Kaynak: Yazarin Kisisel Arsivi, 2023.

Gus On The Go

Gus on The Go 33 ayr dil i¢in indirilebilen ¢ocuklara oyunlarla dil 6gretmeyi hedefleyen bir yabanci dil 6grenim
uygulamasidir. Ayni illiistrasyonlardin hedef dil anadili olan kisiler tarafindan seslendirildigi ve tiklanan unsurlarin
o dilde yazilislarimin goriildiigii bir seridir. Oncelikle hedef dilde uygulama magazasindan indirildikten sonra
oyunun mantigi, tiklandikea tiklatilan obje, rakam ya da hayvanin seslendirilmesi ve ardindan da pekistirilmesi i¢in
o konu ile alakali oyunlar oynatilmasiyla belirlenen miifredatin 6grenilmesidir.

ol gl —— Wl 4y Wiy M.
Sekil 7: Gus on The Go Arabic Kelime Ogrenim Arayiizii (solda) ve Oyun Béliimii Arayiizii (sagda)
Kaynak: Yazarin Kisisel Arsivi, 2023.

Sekil 7°de solda Gus on The Go: Arabic oyununun seslendirme ekrani goriilmektedir. Sagda ise oyunun
boliimlerine 6rnek vardir. Seslendirilen tasita tiklatilmasi gerekmektedir. Eger oyuncu yanlis tasiti tiklarsa belli bir
algoritma neticesinde araya baska tasit sorular1 ¢ikmakta ve ardindan tekrar yanlig bilinen soru ¢ikmaktadir. Bu
durum c¢ocuk dogru cevap verene kadar devam etmektedir. Boylece oyunda siire, hiz degil 6grenme, dilin
pekismesi hedeflenmistir. Ayni sekilde oyunun bu algoritmasi g¢ocukta kaybetme algis1 olugmasini da
engellemektedir. Sekil 8’de Ornegi goriilen oyun navigasyonu bir sehrin illiistrasyonudur. Cocuk bdliimde
ilerledik¢e yeni bir bina yani yeni bir konu agilmaktadir. Oyunda renkler gergegine yakin ancak minimal diizeyde
kullanilmistir. Karikatiirize edilmis illiistrasyonlar ¢ocuklara uygun gergek renklerine tabi ve minimal ¢izgidedir.
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Sekil 8: Gus on The Go Arabic Navigasyonu
Kaynak: Yazarin Kisisel Arsivi, 2023.

Lingo Kids

Lingo Kids biinyesindeki onlarca kitap, oyun, sarki ve etkinlik araciligiyla ingilizce &grenimini saglayan bir
uygulamadir. Cocuklar Lingo Kids ile dil 6grenirken hem eglenmekte hem de matematikten teknolojiye, yasam
becerilerinden ekolojiye bircok konuda kiiltlirlenmektedir. Oyun dikey bir miifredata sahip olmaktan ziyade akla
gelebilecek her alanla alakali boliimleri biinyesinde barmdirmaktadir. Ornegin Sekil 9°da kek yapimu ile alakali bir
boliim bulunmaktadir. Bliimde hem kek yapmayi hem de kek malzemelerinin Ingilizcelerini égrenmektedirler.
Incelenen diger oyunlardan farkli olarak Lingo Kids cocuklara dilin yapisini, dil bilgisini de dgretmektedir. Sekil
9’da solda ciimle kalib1 olusturma 6rnegi vardir.

L AN

Sekil 9: Lingo Kids Oyun Béliimlerinin Arayiiz Ornekleri
Kaynak: Yazarin Kisisel Arsivi, 2023.

Lingo Kids canli renklerden, eglenceli illiistrasyonlardan olusan dikkat dagitict unsurlardan uzak ve minimal bir
tasarim ¢izgisine sahiptir. Sekil 10’da uygulama navigasyonu goriilmektedir. Yatay gruplamalardan olusan
navigasyon ¢esitli boliimlerden olugmaktadir. Navigasyondan bdliimlerin illiistrasyonlart goziiktligli igin ¢ocuklar
gorsellere tiklayarak boliimlere girebilmektedirler ayrica sol {istte cocuk profili vardir bu sayede birden fazla ¢cocuk
tek mobil cihazdan ilerleme kaydedebilmektedir.

Hatice Serra Kategoriler ,ﬂf

Ginliik Video Secimleri

TV Mode p

Sekil 10: Lingo Kids Navigasyonu
Kaynak: Yazarm Kisisel Arsivi, 2023.
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Kids Learn Mandarin

Kids Learn Mandarin, oyunlar vasitasi ile gocuklara Mandarin Lehgesi’ni 6gretmeyi amaglayan bir uygulamadir.
Miifredatinda bulunan konular1 dgreten oyun boliimlerinden olugsmaktadir. Sekil 11°deki 6rneklerde oldugu gibi
oyundaki bolimler duyulan ses ile goriintiiniin eslestirmesi mantigina dayanmaktadir. Sekil 12’de oyun
navigasyonu goriilmektedir. incelenen diger oyunlar ile karsilastirildiginda Kids Learn Mandarin Illiistrasyon, renk
secimi ve tasarim agisindan en fazla unsur iceren arayliz sahip oyundur. Diger oyunlarda acilan ekrandan direk
oyun baglatilirken Kids Learn Mandarin oyununda bir menii daha vardir yani bir basamak daha gegmek
gerekmektedir. Ancak ¢ocuklarin oyunun ayarlarini bozmasini engelleyecek yetigkin kilidi Kids Learn Manarin’de
de vardir.

Sekil 11: Kids Learn Mandarin Oyun Béliimlerinin Araytiiz ekleri
Kaynak: Yazarin Kisisel Arsivi, 2023.

Playground
" md
Sekil 12: Kids Learn Mandarin Navigasyonu
Kaynak: Yazarin Kisisel Arsivi, 2023.

Duolingo

Duolingo, ¢cocugun dili yapisiyla 6grenmesini ve ayni1 zamanda okuma egzersizleri yapmasini da saglayan, okuma-
yazma etkinliklerine de sahip bir uygulamadir. Biinyesinde konular isledigi ile alakali kisa hikayeler, oyunlar
egzersizler vardir. Harfleri kelimelere stiriikleme, biiyiik kiiciik harf etkinliklerine sahip kendi hikayesine sahip bir
oyun evrenidir. Sekil 13’te maymun, ¢ogul eki ve duygu iceren bir oyun -3 climlelik bir boliim- bulunmaktadir.
Boliimler ilerledikge konular derinlesmeye, zorlasmaya baslamaktadir.
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Sekil 13: Duolingo Oyun Béliimlerinin Arayiiz Orekleri
Kaynak: Yazarin Kisisel Arsivi, 2023.

Duolingo incelenen 6 dil 6grenim mobil oyunu arasinda en minimal ¢izgiye sahip oyundur. Renk se¢imleri, obje,
ozneler illiistrasyonlar, ikonlar hepsi en minimal ¢izgidedir. Oyle ki boliimlerde bir arka plan dahi yoktur, yalmzca
beyazdir. Oyunun en hareketli kism1 Sekil 14’te 6rnegi goriilen navigasyon kismidir. Navigasyon bir sehirden,
sehri olusturan binalardan olugsmaktadir ve ¢ocugun bulundugu béliim hava balonunun bulundugu bina ile tasvir
edilmistir.

@0 00|20 00

LEVEL 1 LEVEL 2

Sekil 14: Duolingo Navigasyon
Kaynak: Yazarin Kisisel Arsivi, 2023.

SONUC VE BULGULAR

Oyun, cocuklarin gelisimini saglikli bir sekilde tamamlayabilmesi i¢in elzemdir. Teknolojinin hayatimiza
entegrasyonu ile ¢cocugun oyun oynama sekli de degismistir. Cocuklar artik oyuna olan ihtiyaglarinin teknolojik
cihazlar ile gidermeye calismaktadirlar. Akgay ve Ozcebe’nin (2012) arastirmasina gore dijital oyunlar oynama
yas1 okul 6ncesi doneme kadar inmistir. Bu durum teknolojiye yon vermis ve egitim-teknoloji-cocuk baglamindan
dijital egitim teknolojileri alanm1 dogmustur. Bdylelikle ¢cocugun oyun oynarken dgrenebilecegi dijital bir ortam
olusmustur. Egitici mobil oyunlar da buna Ornektir. Sayet ¢ocugun oyun oynayarak dil 6grenmesine olanak
tanimaktadir.

Okul 6ncesi donemde dijital oyuna maruz kalmaya baslayan cocuklar egitici igeriklere yonlendirerek ¢ocuklarin
eglenirken 6grenmeleri saglanabilmektedir. Sezgin’e gore (2017), 3-6 yas arasindaki ¢ocuklar yabanci dil, kavram
egitimi, rakamlar vb. matematik konular1 ve daha bircok alani akilli cihazlardan oynadiklar1 egitici oyunlar
vesilesiyle 6grenebilmektedirler. Okul oncesi kurumlarinda egitim teknolojileri alaninda akilli cihazlar egitime
dahil edilmeye baslanmustir. Ozellikle akilli cihazlardan Sgretilmek istenilen kavrama dair sarki dinletilmekte,
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video izletilmekte ya da oyunlar oynatilmaktadir. Ancak bazi durumlarda ¢ocuklar ¢evrimi¢i oyunlar oynamakta ve
yaslaria uygun olmayan igeriklere maruz kalabilmektedir. Burada yetiskinlerin ¢ocuklara rehberlik etmeleri ve
onlar1 kendi yaslar igin zararli olmayan igeriklere yonlendirmeleri elzemdir. Dil 6gretimi alaninda okul Oncesi
donemin egitimi i¢in gelistirilmis cesitli uygulamalar bulunmaktadir. Gerek sinif ortaminda gerekse evde mobil
cihazlardan erisilen, ¢ocuklarin hedef dile dair kelimelere, dil bilgisi kaliplarina maruz kalmayarak bunlara asina
olmalari, dili 6grenmelerini kolaylastirmak amaglanmaktadir. Ayrica bu uygulamalar sayesinde ¢ocuga oyun
oynatilarak konuya ne kadar agina oldugu da 6lgiilebilmekte boylece stres-test algisi olmadan degerlendirildigi igin
daha dogru sonuglar elde edilmektedir.

Bir mobil uygulama tasarlanirken kullanicisinin 6zellikleri, davranis ve tercihleri goz oniinde bulunduruldugunda
bu durum o uygulamanin amacini gergeklestirmesine ve basarili olmasina sebep olmaktadir. Cocuklar igin bir
uygulama yapilacagi zaman onlarin gelisimsel oOzellikleri atlanmamali aksine bir yetigskin icin tasarlanan
uygulamadan c¢ok daha titizlikle yaklasilmalidir. Bu ¢alismada “Cocuklar i¢in tasarlanacak bir mobil dil egitim
uygulamasinin arayiizii nasil olmalidir?” sorusuna cevap aranmistir. Bu baglamda oncelikle konuya dair betimsel
kaynak taramasina dayali literatiir calismas1 yapilmistir. Interaktif medya, mobil oyun ve ¢ocuk gelisimine dair
kavramlar1 arastirilmistir. Ardindan uygulama diikkanlarinda bulunan erken ¢ocukluk dénemindeki ¢ocuklara hitap
eden dil 6grenme uygulamalari incelenmistir. Calismanin ilk béliimiinde 6nemi ve yontemi anlatilmistir. Ikinci
boliimiinde, interaktif medya, kullanici deneyimi, etkilesim tasarimi, kullanici odakli tasarim, arayiiz tasarimi ve
mobil oyun kavramlarina deginilerek interaktif medya unsurlarinin anlasilmasi hedeflenmistir. Ardindan ¢ocuk
gelisimi ve dil 0grenimi kavramlar1 agiklanarak oyunlar, ¢ocuk gelisimi ve arayliz tasarim unsurlari agisindan
sentezlenmistir. Caligmanin ti¢iincii boliimii olan sonug boliimiinde elde edinilen bulgular anlatilmastir.

Betimsel kaynak taramasina dair literatiir calismasi, c¢ocuklarin oyun oynamaya ihtiyaci oldugunu, dogru
tasarlanmig teknolojiler vasitasiyla, oyun ihtiyaclarini giderirken kavram yahut dil 6grenebildiklerini gostermistir.
Dil 6grenimi cocuk gelisimini olumlu ydnde etkilemektedir. Ozellikle cocugun bilissel gelisimine gesitli faydalar:
bulunmaktadir. Dil 6grenirken ¢ocuk vizyonu da gelismektedir. Yeni kiiltiirler tanimaktadir. Dil 6grenmek ¢ocugun
Ozgliven insasina da katki saplamaktadir. Dil 6grenimini kolaylagtirmak ve kaliciligini artirmak i¢in okul dncesi
donemde cocuklara egitim verilmeye baglanmalidir. Cocuklarin oyun ihtiyacim karsilarken ayni zamanda onlari
egiten egitici oyunlar da vardir. Dil edinimi mobil oyunlar da gocugun dil 6grenim siirecini eglenceli hale getirecek
egitici mobil oyunlardir. Cocuklarin oyun oynayarak bir dili 6grenmesinin temelini atmak yahut dil 6grenme
stirecinde ona destek olmak dl 6grenim mobil oyunlarinin faydalarindandir.

Calismada 5-6 yas grubu ¢ocuklara yonelik mobil dil 6grenim oyununun 6zelliklerine dair bulgular elde edilmistir.
Bu yas grubundaki ¢ocuklar i¢in olan bir mobil dil 6grenim uygulamasinda giris meniisiine gerek yoktur. Oyun
direk navigasyon ekranina agilmaktadir. Boylece cocugun oyunu baglatmasi i¢in ge¢mesi gereken adimlardan biri
elenmis olmaktadir ve ¢ocuk direk boliimii se¢ip oyunu baglatabilmektedir. Yas grubu kiiciik oldugu i¢in oyunda
elzem olmayan herhangi bir unsur birakilmamalidir. Ikonlar ve renkler minimal olmalidir. Uygulamada renk bir
ekranda maksimum 5-6 adet olacak sekilde olmalidir. illiistrasyonlar, anlammi yitirmeyecegi 6lgiide minimum
sayida renk ve ¢izgilerden olusmalidir. ikonlar gocuklarin kolaylikla kavrayacagi, anlamlandiracagi formda
olmalidir ve konumu itibariyle ihtiya¢ duyuldugunda kolaylikla bulunmalidir. Gereksiz obje ve ikonlar ¢cocugun
dikkatini dagitacak, 6grenmesini zorlagtiracaktir.

Oyunun gidisat1 ve konular belirlenirken miifredat olusumu i¢in mutlaka bir egitimciden destek alinmalidir. Bu yas
grubundaki ¢ocuklara hangi konularin verilmesi uygundur hangileri degildir bunun iyi sentezlenmesi
gerekmektedir. Sayet Oncelikle renk, basit gilinlik objeler, rakamlar seklinde giderek konular gitgide
derinlesmelidir. Oyunlarda basitten karmasiga bir yol izlenmeli ancak en karmasik konunun dahi 5-6 yasindaki
cocuklarin biligsel yetenekleri géz oniinde bulundurularak onlarin seviyesi ile uyumlu olup olmadigi dikkatli
belirlenmelidir. 5-6 yas grubundaki gocuklar genellikle okuma yazma bilmediklerinden oyunlar telaffuza
odaklanmalidir. Cocuklarin dili 6grenmeleri tikla-duy mantig1 ile olmalidir. Cocuk bir objeye tikladiginda hedef
dilde o objenin telaffuzunu duymalidir. Tipografik unsurlar bu yas grubuna hitap eden bir mobil dil edinim
oyununda elzem degildir. Ayrica 5-6 yas i¢in tasarlanan mobil dil edinim oyununda hiz ve siire kavramlari s6z
konusu degildir. Sayet 5-6 yasindaki bir ¢ocugun hem biligsel hem de fiziksel 6zellikleri hiz tabanli oyunlara
uyumlu degildir. Yas grubu kiiciik oldugundan c¢ocuklarin karsisma yasina uygun olmayan ya da dikkatini
dagitabilecek reklamlarin ¢ikabilmesi ihtimali géz Oniinde bulundurularak oyunda uygulama igi reklamlara yer
verilmemelidir, cocuk oyunlarinda reklam bulunmasi etik degildir.

Cocugun ayarlara erismesi kisitlanmalidir. Cocugum istem disi oyunun ayarlarini degistirmesi ihtimali
engellenmelidir. Ayn1 zamanda eger uygulamada, uygulama i¢i satin alim varsa bu alanlara da ¢ocugun girmesini
engellemek gerekmektedir. Sayet cocugun ebeveyninden habersiz bir sekilde istemli ya da istemsiz bir sekilde bu
tarz bir satin alim yapmasini engellemek gelistiricinin sorumlulugundadir. Bu konuda ¢ocuklar ile ilgisi olmayan
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alanlara ¢ocugun erismesini engellemek amaciyla yetiskin erisim kilidi eklenebilir. Ayrica ¢cocugun oyun oynarken
yaninda bir yetigkinin olmamasi durumu da g6z Oniinde bulundurulmalidir. Boylece gocugun ebeveyninden
habersiz bir sekilde oyundan ¢ikip baska uygulama yahut oyunlara gegmesini engellemek igin bir tiir kilit yahut
cocuklarin gecemeyecegi bir basamak konulmalidir.

Oyun tasarlanirken ¢ocuklarin gelisimsel 6zelliklerinin yaninda ihtiyaglart da géz oniinde bulundurulmalidir. Bu
baglamda 5-6 yas grubu g¢ocuklar i¢cin maksimum ekran siiresi olan 30 dakikanin iizerinde ¢ocugun oyunda
kalmasinin engellemek etik bir davranistir. Hem c¢ocugun hem de ebeveyninin bilinglendirilmesi amaciyla 30
dakikalik siire bittiginde “bugiinkii ekran siirenin sonuna geldin, haydi simdi oyuncaklarinla oyna” gibi bir sesli
bilgilendirilme yapilabilir. Aymi cihazi birden fazla c¢ocugun kullanabilmesine, oyunda kendi hizlarinda
ilerlemesine imkan vermek adina oyuna c¢ocuk profilleri alani eklenebilir. Her profil i¢in 30 dakikalik bir oyun
oynama siiresi belirlenebilir.

Mobil oyunlarin en ¢ok oynanan oyun tiirii olmalar1 ve bu oyunlar1 oynayan kitlenin yadsinamaz biiyiikliikteki bir
kismini gocuklarin olusturmasi, interaktif medya alanlarinda ¢ocugun giin gectikce daha fazla yer aldiginin ve daha
da fazla yer alacagimin gostergesidir. Ancak ¢ocuk ve etkilesim tasarimi, ¢cocuk bilgisayar etkilesimi, ¢ocuk
merkezli tasarim konularindaki bilimsel calismalarin azlig: dikkat cekicidir. Gerek gocuk gelisimi gerek interaktif
medya tasarimi gerekse egitim alanlarinda teknoloji ve ¢ocuk baglamindaki galigmalar sinirlidir ve daha fazla
calismaya ihtiyag vardir. Teknoloji bu kadar hizli gelisip degisirken ¢ocuklara dair alanlar es gegmemek gerekir.
Ebeveyn, 6gretmen ve uygulama gelistiricilerinin teknoloji-¢ocuk konusunda bilinglenmesi gerekmektedir.

Sonug olarak dil edinimi mobil oyun vasitasiyla 5-6 yas ¢ocuklara dil 6gretmek, bu oyunu egitim teknolojisi olarak
kullanmak miimkiindiir. Ancak bunu yaparken etik kurallara dikkat etmek gerekir ve her zaman caligmanin
merkezine ¢cocugu almak, merkezdeki ¢cocugu unutmamak gerekmektedir. Cocugun her tiirlii ihtiya¢ ve ozellikleri
en Onemli, Oncelikli unsur olmalidir.
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