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Ik Okumay1 Ogretmeye Yonelik
Oyunlastirilmis Bir Mobil Uygulama
Tasarim

0zet

Bu ¢alismanin amaci, ilkokula yeni baslayan c¢ocuklarin ke-
lime olusturma becerilerini giliclendirmek amaciyla pedago-
jik degeri olan egitsel bir mobil uygulamanin gelistirilmesidir.
Teknolojinin egitim ¢evrelerinde kullanimmin giderek artmasi,
o0grenmeyi daha etkili kilmas1 ve 6grencilerin ilgisini ¢ekmesi
geligtirilen egitsel mobil uygulamalarin 6nemini artirmaktadir.
Arastirmada, tasarim tabanli arastirma modeli tercih edilmistir.
Bu modelde tasarim, karar alma, analiz, tekrar tasarim dongiisii
ile yapilandirilir. Uygulamanin gelistirilme siirecinde, profes-
yonel yazilim miihendisligi ilkeleri ve siif tabanli yaklagimlar
kullanilmustir. Tlkokul 1.sinif dgrencilerinin kelime yazma bece-
rilerini gelistirmeyi amaglayan "Kelime Bulmaca" isimli mobil
oyun uygulamasi, Amazon App Store {izerinden yayimlanmistir.
Bu baglamda 2024 yilinda yenilenen ilkokul Tiirk¢e dersi dgre-
tim programinda belirtilen yeni harf 6gretim gruplarina uygun
sekilde yapilandirilan bu uygulama, &grencilerin erken donem
okuma becerilerini gelistirmeye yonelik bir 6grenme deneyimi
sunmaktadir. Uygulama, ilkokul 1. siif 6grencilerinin kelime
yazma becerilerini gelistirmeyi hedeflemekte ve renkli ve etkile-
yici grafiklerle tasarlanmis kullanici dostu bir arayiiz sunmakta-
dir. Tasarim, farkli seviyelerdeki 6grencilere uygun bir 6grenme
deneyimi sunarak Ogrencilerin teknolojiyle etkilesimli bir se-
kilde yeni kelimeler 6grenmelerini ve bilissel siireglerini gelis-
tirmelerini amaglamaktadir. Ogrencilerin etkilesimli bir sekilde
harfleri ve kelimeleri 6grenmelerine olanak tantyan bu uygulama
oyunlastirma prensipleriyle uyumlu bir bi¢imde yapilandirilmig-
tir. Oyunun pedagojik degeri, bilissel kuramlara ve oyunlastirma
prensiplerine dayanmaktadir. Bunun da 6grencilerin teknolo-
jiyle entegre edilmis 6grenme deneyimlerini desteklemesi bek-
lenmektedir. Gelecek ¢alismalar igin dogrudan hedef kitle olan
ogrenciler iizerinde uygulamanin test edilmesi ve 6gretmenlerin
geri bildirimleri dogrultusunda oyun igeriginin yenilenmesi 6ne-
rilmektedir.

Anahtar Kelimeler: 1k okuma, oyunlastirma, mobil uygulama

Sena OZKARA'
Emre BAYSAN?

Gamified Mobile Application Design for
Teaching Elementary Reading

Abstract

The aim of this study is to develop an educational mobile ap-
plication that has pedagogical value in order to strengthen the
word-building skills of children who have just started primary
school. The widespread use of technology in educational envi-
ronments and the interest of students increased the importance of
the educational mobile applications. In this study, design-based
research model was preferred. In this model, design is structured
through a decision-making, analysis, and re-design cycle. Profes-
sional software engineering principles and class-based approach-
es were used in the development process of the application. The
mobile game application called "Kelime Bulmaca/Word Puzzle",
which aims to improve the word writing skills of primary school
1st grade students, has been published on the Amazon App Store.
In this context, this application, structured in accordance with
the new letter teaching groups specified in the primary school
Turkish course curriculum renewed in 2024, offers a learning ex-
perience aimed at improving students' early reading skills. The
application aims to develop the word writing skills of primary
school 1st grade students and offers a user-friendly interface de-
signed with colorful and impressive graphics. The design aims
to provide a learning experience suitable for students at different
levels, allowing students to learn new words and develop their
cognitive processes in an interactive way with technology. This
application, which allows students to learn letters and words in
an interactive way, is structured in accordance with the principles
of gamification. The pedagogical value of the game is based on
cognitive theories and gamification principles, which are expect-
ed to support students’ technology-integrated learning experienc-
es. For future studies, it is recommended to test the application
directly on the target audience, the students, and to renew the
game content in line with the feedback from the teachers.
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Giris
Problem Durumu

Giiniimiizde, egitim alaninda mobil teknolojinin kullanim1 giderek artmaktadir. Ozellikle cocuklarin $grenme
deneyimlerini gli¢lendirmek ve dikkatlerini ¢ekerek 6grenmeyi daha etkili hale getirmek amaciyla gelistirilen
egitim amag¢li mobil oyun uygulamalari, modern 6grenme yaklagimlarini destekleyen 6nemli araglardan
biridir. Bu baglamda, ¢cevrim i¢i platformlarda daha fazla vakit gegiren 6grencilerin ihtiyaglarina yonelik olarak
tasarlanmis olan bu tiir uygulamalar, 6grenmeyi oyunlastirarak etkilesimli bir 6grenme ortami saglamayi
hedeflemektedir (Quimsing & Cruz, 2024; Iswara et all, 2023).

T.C. Milli Egitim Bakanlig1 Tiirkge dersi dgretim programi dokiimaninda “Ogrenme égretme siirecinde
miimkiin oldugunca bilgi ve iletisim teknolojilerinden yararlanilmalidir. Dersin isleniginde ve uygulamalarda
gorsel iletisim ara¢larina yer verilmeli; slayt, bilgisayar, televizyon, etkilesimli tahta, internet, EBA icerikleri
vb. etkin olarak kullanilmalidir” ifadeleri yer almaktadir (MEB, 2019). Yeni nesil 6grencilerin 6grenme
aligkanliklarina uygun olarak dijital igerikli materyallerin gelistirilmesi her gegen giin ihtiyag halini almaktadir.
Etkilesimli tahta, yayginlasan tablet ve bilgisayar kullanim1 karsisinda bu ortamlara uygun icerikler tiretmek
egitim camiasi adina vazgegilmez bir durum oldugu ifade edilebilir. Bu ihtiyacin farkinda olan bakanlik bizzat
Web Tabanli Dijital Egitim Araglar: kitabin1 yayimlayarak 6gretmenlere rehber olmaktadir (MEB, 2023).

T.C. Milli Egitim Bakanhg Tiirkiye yiizyill maarif modeli 6gretim programlar ortak metninde “Ogrenci
gelisiminin takibi ve 6grencilerin ihtiyacina gére ogretim tasaruminin bireysellestirilmesi, miimkiin oldugunca
egitim teknolojileri ve cevrim ici 6grenme platformlar ile desteklenmelidir” ifadesi, “Ozellikle performansa
dayalr olgme ve degerlendirme faaliyetlerinde simiilasyon, senaryo olusturma, egitsel oyun gibi dijital
teknolojiler kullanilabilir” itadesi, “0grenme ¢iktilart ve ogrenci ozelliklerinin dikkate alinarak hazirlanacak
biitiinciil ogrenme ortamlart arasinda sanal suiflar, egitim portalleri, web tabanli veya mobil 6grenme
uygulamalari, web seminerleri gibi ¢evrim i¢i 6grenme ortamlart da yer almaktadir” ifadesi yer almaktadir
(MEB, 2024a).

Bu ifadeler egitime teknoloji entegrasyonunun bakanlik¢a da dnemsendigini gdstermektedir. Glinlimiiz egitim
cevrelerinde 6gretmenler hem akilli ekranlarda ilgili uygulamalar agabilmekte, hem de veliler araciligiyla
uygulamalar1 Ogrencilere oynatabilmektedirler. Gelistirilen mobil uygulamanin tiim paydaslarca kabul
gorecegi, egitim ortamlarinda kullanilabilecegi ve bu sayede dijital doniisiimiin saglanmasinda bir adim daha
mesafe kat edilebilecegi rahatlikla soylenebilir.

Bu noktadan hareketle, bu calismada ilkokula yeni baslayan ¢ocuklarin kelime olusturma becerilerini
giiclendirmek amaciyla pedagojik degeri olan egitsel bir mobil uygulamanin gelistirilmesi hedeflenmistir.
Arastirmanin temel sorusu “Ilkokul 6grencilerinin okuma becerilerini desteklemek igin gelistirilen bir yazilim,
pedagojik gereklilikler ve kullanici ihtiyaglari dogrultusunda nasil tasarlanmali ve yapilandirilmalidir?”
seklinde belirlenmistir. Bu ¢ercevede gercek bir mobil uygulama gelistirilmesi ve indirilebilir formatta
uygulama magazalarina yiiklenmesi hedeflenmistir.

Ozellikle ilkokul 1. smif ¢agindaki ¢ocuklarin kelime kurma becerilerini pekistirmeyi amaglayan bu egitim
odakli mobil oyun uygulamasi, yeni miifredata uygun olarak, “anetil, okurim, iisdydz, ¢bgcs” ve “phvgf]”
seklindeki harf 6grenme siralamasini dikkate alarak Ogrencilere kelime yazmayi1 eglenceli bir sekilde
Ogretmeyi ve 6grendikleri bilgileri giinliik yagamlarinda kullanabilmelerini hedeflemektedir (MEB, 2024b).

Uygulamanin biligsel zorluklar1 dengelemesi ve farkli seviyelerdeki 6grencilere uygun bir grenme deneyimi
sunmasi beklenmektedir. Boylelikle, 6grencilerin ilerleyerek yeni kelimeler 6grenmeleri desteklenirken ayni
zamanda biligsel siireclerini gelistirmeleri amaglanmaktadir. Oyunun pedagojik degeri, bilissel kuramlar ve
oyunlastirma prensiplerine dayanmaktadir ve 6grencilerin bilgiyi anlamalarini desteklemektedir.

i0S ve Android platformlart i¢in uyumlu olarak gelistirilen bu uygulama, kullanici dostu bir arayiize ve
renkli, etkileyici grafiklere sahip olmasi amaglanmistir. Uygulamanin kullanict dostu arayiizii ve sezgisel
oyun mekanigi, 0grencilerin etkilesimli bir sekilde kelimeleri olusturmasini saglar. Bu etkilesimli 6zellik,
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Ogrenme siirecini oyunlagtirarak daha eglenceli hale getirmekte ve 6grencilerin motivasyonunu artirmaktadir.
Ayrica, yeni miifredatin hedeflerine uygun olarak tasarlanan uygulama, 6grenmeyi daha etkili hale getirerek
cocuklarin erken okuma becerilerini gelistirmelerine katki saglamasi beklenmektedir.

Uygulamanin etkililigini, kullanici geri bildirimleri dogrultusunda sistematik bir sekilde degerlendirilmistir.
Ogrenci basar diizeyleri, kullanici deneyimi ve alian geri bildirimler, uygulamanin siirekli olarak gelistirilmesi
ve iyilestirilmesi i¢in kritik bir veri kaynagi olarak kullanilmistir. Bu siire¢, uygulamanin pedagojik degerinin
artirilmast ve egitimsel hedeflere ulasma konusundaki etkisinin degerlendirilmesi agisindan biiyiik dnem
tasimaktadir. Bu makalede, egitim amacli mobil oyun uygulamasinin tasarimi, islevselligi ve pedagojik degeri
iizerine detayli bir inceleme sunulmaktadir.

Kavramsal Cerceve

Egitsel oyunlar &grencilere ¢esitli avantajlar saglamaktadir. Bu avantajlar; kolay Ogrenmeyi saglama,
O0grenme istegini artirma, dersten zevk almay1 saglama, 6zgiirliik hissi vermesi, akademik basariy1 artirma,
diistinme becerilerini destekleme, dil becerilerinin gelisimini destekleme, yeni bilgiler 6grenmeyi destekleme,
o0grenme stratejilerini gelisimini destekleme, yeni beceriler gelistirmeye katki saglama, sorumluluk almay1
destekleme, sosyal iligkilerin gelisimini destekleme, objektif degerlendirme gelisimini destekleme seklinde
siralanabilir. Ayrica egitsel oyunlar 6grenme-6gretme stireglerine de katki saglamaktadir. Bu katkilar, 6grenme
ortamini siradanliktan ¢ikarma, derse olan ilgiyi artirma, 6grenme siirecini nitelikli kilma, 6gretmen-6grenme
siirecini anlamlandirmay1 destekleme, giinliik hayatla iligskilendirmeyi saglama seklinde siralanabilir. Egitsel
oyunlar, biligsel ve duyussal boyutlardaki katkilarmin yani sira, dil becerilerinin gelisiminde de 6grencileri
desteklemektedir (Geng Ersoy, 2021).

Oyunlastirma, davranig kuramlarinin ¢ergevesini ¢izdigi tasarimlarla, oyun elementlerinin oyun dis1 ortamlarda
hedeflenen davraniglarin motive edilmesi i¢in kullanilmasidir. Oyunlastirma ile 6grencilerin motivasyonlarinda
ve performanslarinda pozitif yonde artis goriildiigi calismalar s6z konusudur. Oyunlastirma ile en g¢ok
iligkilendirilen bagimli degiskenin motivasyon; oyun elementlerinden en fazla bahsedilenlerin ise rozet, puan,
liderlik tablosu, geri bildirim ve ddiiller oldugu tespit edilmistir. Oyunlastirma ile katilimcilar tarafindan
iki boyutlu olarak goriilen (6gretmen-6grenci) geleneksel d6gretim siirecinin derinlestirilerek altyapisi daha
saglam ve anlasilir ii¢ boyutlu bir yapiya (6gretmen- oyunlastirilmis izlence- 6grenci) donistiiriilmesinin
faydali olacagi sOylenebilir (Sahin ve Samur, 2017).

Oyunlastirma ve oyun tabanli 6§renme kuram ve uygulamada iki farkli yaklasimdir. Oyunlastirilmis bir
siiregte oyun tasarimini hissedebilirsiniz ama goremezsiniz. Bununla beraber oyun tabanl siire¢lerde oyun
diistincesini hissedebilir ve gorebilirsiniz. Oyunlagtirma ile bir 6grenme baglamina oyun diislincesi ve
felsefesi ile bir tasarim yapilmakta; oyun tabanli 6grenme de ise oyunun i¢inde 6grenmeye yonelik tasarim
yapilmaktadir (Sezgin, Bozkurt, Yilmaz ve Linden, 2018). Oyun temelli 6grenmede ¢ocuklarin meraklari
desteklenir, cocuk siiregte sorumluluk alir. Cocuklarin 6zgiirce deneme ve yanilma hakkina sahip olmasi etkili
ogrenmeler saglar. Farkli oyun teknik ve tiirleri farkli diisiinme becerilerinin gelisimini destekler (Bardak,
2018).

Oyunun ara yiiz tasarimini yaparken dikkate alinan hususlar su sekildedir: Yas grubu kiigiik 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, anlamini yitirmeyecegi olgiide
minimum sayida renk ve ¢izgilerden olusmalidir. Ikonlar cocuklarin kolaylikla kavrayacagi, anlamlandiracag:
formda olmalidir ve konumu itibariyle ihtiyag duyuldugunda kolaylikla bulunmalidir. Gereksiz obje ve ikonlar
cocugun dikkatini dagitacak 6grenmesini zorlastiracaktir (Eris ve Erim Giilagti, 2023).

Cocuklar i¢in dijital iirtinlerin tasariminda, onlarin gelisimsel kapasiteleri géz 6niinde bulundurulmalidir. 6-8
yags arast ¢ocuklar i¢in gorsel 6gelerin 6ne ¢iktigl, metin kullaniminin en aza indirildigi, tanidik semboller
ve canli renklerin tercih edildigi grafik kullanici arayiizleri dnerilmektedir. Asirn parlak renkler ve dikkat
dagitici unsurlar ise kaginilmasi gereken unsurlardir. Ayrica, ¢ocuklarin sezgisel kullanabilecegi, eglenceli ve
o0grenmeye katki saglayan bir tasarim igin test siirecine dahil edilerek geri bildirimler alinmalidir (Ceken ve
Senoymak, 2019). Bu ilkeler dogrultusunda ara yiiz tasarimi gerceklestirilmelidir.
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Miifredat olusturulurken, 6zellikle 5-6 yas grubu cocuklar i¢in, oyunlarin igerigi ve konular1 belirlenirken
bir egitimciden destek alinmasi gereklidir. Bu yas grubuna uygun konularin belirlenmesi i¢in, 6nce renkler,
glinliik objeler ve rakamlar gibi temel konularla baglanarak, zorluk seviyesi giderek artirilmalidir. Oyunlarin
tasariminda, biligsel gelisim g6z onilinde bulundurularak karmagik konular bile ¢ocuklarin seviyesine uygun
olmalidir. Okuma yazma bilmeyen ¢ocuklar i¢in oyunlar, telaffuza odaklanmali ve ¢ocuklar, tiklama ve
dinleme mantigiyla dili 6grenmelidir. Ayrica, tipografik unsurlar bu yas grubuna ydnelik oyunlarda gerekli
degildir. Hiz tabanli oyunlar, ¢ocuklarin biligsel ve fiziksel 6zelliklerine uygun olmadigindan bu tiir oyunlar
tasarlanirken dikkat edilmelidir. Oyunlarda uygulama i¢i reklamlarin bulunmamasi gerekir ¢iinkii reklamlarin
cocuklarin dikkatini dagitabilecegi ve etik olmayabilecegi bilinmelidir. (Eris ve Erim Giilagti, 2023). Bu
caligma, bu prensiplere uygun olarak tasarlanmis ve oyun icerigi bu dogrultuda sekillendirilmistir.

Literatiir Taramasi

Isik ve Semerci (2016), ilkokul 3. simif 6grencilerine Ingilizce kelime dgretiminde egitsel oyunlarin akademik
basartya etkisini arastirdigi ¢alismasinda egitsel oyunlar ile yabanci dilde kelime 6gretimi yapilmasinin
ogrencilerin kelimeleri 6grenme diizeylerini arttirdigini tespit etmistir. Bu durumdan hareketle ingilizce
derslerinde kelime &gretimi yapilirken egitsel oyunlarin kullanilmasimin ders kitabinda 6nerilen oyun disi
tekniklerden daha etkili oldugu ve hatta egitsel oyunlarin Ingilizce kelime dgretiminde kullanilabilecegi
sonucuna ulasilabilir. Bu sonugtan yola ¢ikarak Tiirk¢e kelimelerin kolay ve hizli 6grenilmesinde egitsel
oyunlarin etkili oldugunu diisiiniilebilir.

Sevim (2019), egitsel oyunlar araciligiyla kelime 6greniminin 5. simif 6grencilerinin anlama becerilerine
etkisini arastirdig1 calismasinda deney gruplarina ait 6n test ve son test anlama becerileri basar1 puanlari
arasinda son test lehine anlaml bir fark tespit etmistir. Ulasilan bu sonug egitsel oyunlarla kelime 6gretiminin
deney grubu &grencilerinin anlama becerilerinin iizerinde olumlu etkilere sahip oldugunu gostermektedir.
Calismada, deney grubu 6grencileriyle yapilan goriismelerde 6grencilerden oyun Onerisi istenmis, elde edilen
bulgular analiz edildiginde ise bu Onerilerin 6zellikle bilgisayar oyunlarinda yogunlastigi, sonrasinda ise
sirasiyla agik hava ve sportif oyunlarla devam ettigi sonucuna ulatilmistir. Arastirma sonuglari, ¢ocuklarin
istekleri g6z onlinde bulundurularak tasarlanan mobil uygulamanin okuma becerilerini gelistirdigini acik¢a
ortaya koymaktadir.

Yildiz ve Simsek (2020): Egitsel oyunlarin 6grenciler {izerindeki etkilerini inceleyen bu ¢aligmada, yontem
olarak bir meta-analiz yaklasimi benimsenmistir. Arastirmanin amaci, egitsel oyunlarin diger 6gretim
yontemlerine gore etkisini belirlemektir. Bulgular, egitsel oyunlarin 6§renme motivasyonu ve akademik
basar iizerinde anlaml bir etkiye sahip oldugunu gostermistir. Ayrica, egitsel oyunlarn 6grencilerin derse
katilimini artirdigi ve 68renme siireglerini eglenceli hale getirdigi ifade edilmistir. Sonug olarak, egitsel
oyunlarin, 6grenme siirecinde daha etkili bir yontem oldugu sonucuna ulasilmastir.

Moreira, Batista & Rangel (2020), calismalarinda okuma ve okuryazarlik 6gretimini destekleme potansiyeli
olan alt1 uygulamanin bir analizini amac¢lamislardir. Tiimii Google play store'dan yiiklenebilen uygulamalar
sirasiyla "ABC Forma Palavras", "Bini Super ABC para crian¢as", "Escrever ABC-Salba alfa betos",
"Ler e Contar", "Masha e o Urso Jogo Educativos" ve "Silabando" dur. Uygulamalar akilli telefon veya
tabletlerde kurulum sonrasi internet erisimi gerektirmeden kullanilabilmektedir. Elde edilen bulgulara gore
bu uygulamalar daha ¢ok okuma-yazma pratigine odaklanmaktadir ve 6grenmeye katki sagladigi sdylenebilir.
Ancak teknoloji tek basina 6grenmeyi gelistirmez; ¢ocuklara bilgi olusturmanin bagka yollar1 saglanmalidir.
Ayrica basili metinlerin 6nemini inkar etmemekle birlikte, dijital teknolojiler sayesinde metinlerin yayilmasi
saglanabilir.

Hernandez-Campos, Jaimez-Gonzadlez & Garcia-Mendoza (2020) yaptiklart ¢alismalarinda mobil
uygulamalarin okuma ve yazma becerilerini desteklemek amaciyla kullanilabilecegini savunmuslardir. Bu
amagla Ispanyolca okuma ve yazma 6gretimini desteklemek igin etkilesimli bir mobil uygulamanin incelemesini
yapmislardir. Uygulamada oyunlastirma unsurlari, sesli asistan, dil se¢imi gibi unsurlarda kullanilmistir.
Uygulamada harflerden kelimeler olusturma, hecelerden kelimeler olusturma, heceleri tamamlama, climleleri
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tamamlama, resimlerle kelimeleri eslestirme etkinlikleri yer almaktadir. Elde edilen sonuglara gore bu tarz
bir egitsel uygulamanin son derece esnek ve ozellestirilebilir olmas1 gerekmektedir. Ayrica islevselliginin
artiritlmasi, diger dillere kolayca adapte edilebilir olmasi gerekmektedir. Uygulamada 6grencinin gelisimini
Olcecek bir degerlendirme araci bulundurulmalidir.

Delican (2021), yaptig1 calismasinda okuma yazma &gretimine yonelik gelistirilmis mobil uygulamalari
cesitli agilardan incelemistir. Elde edilen sonuglara gore incelenen 30 mobil uygulamanin egitimsel igerik,
tasarim, islevsellik ve teknik 6zellikler agisindan yetersiz-zayif olduklar1 sonucuna ulasilmistir. Hatali harf
seslendirilmesi, sessiz ve sesli harflerin eklenerek sdylenmesi, harflerin Ingilizce seslendirilmesi, hatali hece
ayirimi yapilmasi, harf yazim yonlerinin hatali olmasi tespit edilen bazi hatalardandir.

Geng Ersoy (2021), arastirmasinda Tiirk¢e dersinde egitsel oyun kullaniminin 6gretim siirecinde verimliligi,
ilgiyi ve anlamlandirmay1 arttirdigi, diger derslerle ve giinliik hayatla iligkilendirmenin saglanmasina ve
O0grenme ortaminin siradanliktan ¢ikarilmasina yardimei oldugunu gostermektedir. Analize dahil edilen
calismalar 6gretmen ve Ogrencilerin 0gretme-6grenme silirecinde egitsel oyunlarin dikkat ¢ekmede etkili
oldugu ve 6gretim siirecine aktif katilim1 sagladig1 yoniinde ortak goriisleri oldugunu gostermektedir.

Mete (2021) makalesinde Tiirkge 6gretmenleri egitsel oyunlar1 6gretmen, 6grenci, sinif yonetimi agisindan
yararli olarak degerlendirmistir. Tiirkce 6gretmenlerine gore egitsel oyunlar hem 6gretmen i¢in hem de
Ogrenci i¢in doyum saglamakta, derse katilim fazla oldugundan konular1 6gretmek daha kolay, etkili ve
eglenceli olmaktadir. Az ilgi goren, soyut konularin 6gretilmesinin ve 6grenilmesinin kolayligini saglamakta,
ogretilen konular pekismekte ve somutlagsmakta ve gergek yasama aktarimi kolay olmaktadir. Grup iginde is
birligini arttirmakta 6grencilerin kurallara uyma, sabretme, 6z denetim, duygudaslik gibi beceri ve degerleri
kazanmalarma yardimci olmaktadir. Makalede gegen Ggretmen goriislerinden bazilart “Oyun, sadece
cocukluga 6zgii bir kavram degildir. Hayatin her evresinde vardir. Farkli isimlerle anilip farkli kurallara sahip
olsalar da biitlin oyunlar insanlarin keyifli vakit gecirmesine hizmet ederler. Egitimde oyun ise bilgiyi eglenceli
hale getiren, 6grencinin sosyal, fiziksel, zihinsel, ruhsal gelisimine katkida bulunan zevkli uygulamalardir.
Uygulamaya doniik yontemler, sorgulayict 6gretim yontemi, oyun tabanli 6grenme yontemi en etkililerdir
seklindedir.

Sahin ve Kalaycioglu Akis (2022), arastirmalarinda katilimcilarin biiyiik bir kismimin egitsel oyun
uygulamalarinin ilk okuma ve yazma siirecine olumlu etki ettigini belirtmislerdir. Katilimcilarin goriislerine
gore egitsel oyunlarin 6grencileri motive ederek 6grenmeyi kolaylastirdigi sonucuna varilmistir.

Ozen (2023) yaptig1 yiiksek lisans tez calismasinda ilk okuma yazma &gretiminde karsilasilan sorunlar
o0gretmenlerle yaptig1 goriismelere gore degerlendirmistir. Arastirmada, ilk okuma yazma siirecini olumsuz
etkileyen teknolojiyi fazla kullanmanin zararlari kodu tespit edilmistir. Buna gore teknoloji bagimlilig
kaynakli dikkatlerini verememe, hiperaktivite, cabuk sikilma gibi durumlarin sik goriildiigii tespit edilmistir.

Giraldo Retuerto & Andrade-Arenas (2023) calismalarinda 6grencilerine didaktik bir sekilde harf dersleri
O0gretmek i¢in bir prototip mobil uygulama tasarlamayi amaglamaktadir. Yapilan tasarimin uygulamasi
sonucunda elde edilen sonuglara gore, oyunsal pedagojik uygulamalarin tasarima dahil edilmesi okuma ve
yazma becerilerini giliglendirmistir, 6grencilerin uygulamay1 daha motive bir sekilde kullanmiglardir. Sozlii
dili olusturan farklr sesleri tanima, ifadeleri veya kisa ciimleleri okuma ve basit dikteleri alma yeteneginde
gelismeler goriilmiistiir.

Egitsel mobil uygulamalar, ¢ocuklarin okuma yazma becerilerini desteklemek i¢in 6nemli bir arag¢ olarak
kullanilmaktadir. Okuma Yazma Ogreniyorum, Tiirkge ilk okuma hizmeti veren bir mobil uygulamadir
(NIAYS, n.d.). Uygulamada Okuma-yazma, hikaye kitaplig1 ve Tiirk¢e uygulamalar yer almaktadir. Okuma
yazma caligmalarinda ses bilgisi, kii¢iik ve biiyiik harf yazilisi, hece ve kelime bulmaca etkinlikleri yer
almaktadir. Uygulama akilli cihazlarin Store uygulamalarindan indirilebilir.

Benzer sekilde, Reading Eggs cevrim i¢i okuma oyunlar1 ve aktiviteleriyle kullanicilarin dikkatini ¢ekmeyi
hedefleyen bir uygulamadir. Motive edici oyunlastirma unsurlarinin eklendigi uygulamaya readingeggs.co.uk
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adresinden erisim saglanabilir. Uygulamada ses harf eslesmesi, gorsele gore harflerden kelime olusturulmasi
ve hikdye metinleri gibi onlarca igerik kullanicilarina sunulmaktadir (4bout Blake elearning & Reading
Eggs, n.d.).

Bir diger uygulama olan Starfall Learn to Read, kendisini ¢ocuklarin okumay1 eglenerek 6grendigi bir
platform olarak tanimlamaktadir. Uygulamada kitaplar, oyunlar, filmler, sarkilar, gérsel, harf ve ses tabanl
oyunlar yer almaktadir. Uygulamaya starfall.com adresinden erisilebilir (Rat vd., 2024).

Bu uygulamalar ve ¢aligmalar, egitsel mobil araglarin pedagojik degerini ve ¢cocuklarin 6grenme siirecindeki
olumlu etkilerini ortaya koymaktadir. Oyunlagtirma unsurlarinin kullanimi, yalnizca eglenceli bir 6grenme
ortami saglamakla kalmayip, ayni zamanda 6grencilerin dil becerilerini gelistirmek igin etkili bir yontem
sunmaktadir.

Materyal ve Metot

Calisgmanin bu boliimiinde, egitim amag¢hi mobil oyun uygulamasinin gelistirilme siireci, kullanilan
teknolojik araclar ve yontemler detayli bir sekilde ele alinacaktir. Egitim teknolojileri alaninda yapilan
uygulama gelistirmeleri, pedagojik hedefler ve kullanic1 gereksinimlerinin dikkate alindig1 bir metodoloji
ile sekillendirilmistir. Bu baglamda, arastirmanin tasarim ve uygulama asamalar1 literatiirdeki benzer
calismalardan yararlanilarak profesyonel yazilim miihendisligi prensiplerine dayanan bir yaklagim ile
gerceklestirilmistir.

Metodoloji

Bu aragtirmada tasarim tabanli arastirma; {irlin gelistirmeye, doniitler sonucu tekrar giincellemeye, tasarimi
degerlendirme uygun bir arastirma modeli oldugu i¢in tercih edilmistir. Wang & Hannafin’e (2005) gore
tasarim tabanl arastirma 6zii itibariyle ¢esitli tasarim ve arastirma yontemlerine dayanir. Bu yontemi kullanan
arastirmact hem tasarimcilarin hem de arastirmacilarin islevini melez bir sekilde iistlenir. Ornek olarak
aragtirmaci ayni anda literatiir bilgisi, egitsel oyun paradigmalari, oyunlastirma unsurlari, yazilim gelistirme
agsamalari, ihtiya¢ analizi, kullanilabilirlik, kullanict deneyimi gibi konulara hakim olmasi1 gerekmektedir.
Tasarim tabanli yontem, tasarimcilarin ve katilimcilarin is birligine dayali, dongiisel yapi icerisinde egitim
uygulamalarinin iyilestirilmesine yonelik sistematik ve esnek olan bir yontem olarak kullanilabilir.

Tasarim tabanli arastirmalarda, tasarim; karar alma, analiz, tekrar tasarim dongiisii ile yapilandirilir.
Paydaslarla paylasilabilen sonu¢ ve ¢ikarimlar iireten tasarimlara odaklanilir. Tasarimin dogal ortamda
nasil calisti§1 degerlendirilir. Siireci belgelendirmeye ve sonuglarla iliskilendirebilmeye yarayan yontemler
kullanilir. Belirlenen amaglar ile tasarlanan 6grenme ortami uyumludur (DBRC, 2023).

leorl Teori Igin Cikarimlar

. Tasarim Yeniden tasarim _,

Gereksinimler )
Analiz

Uygulama

Gorsel 2. Tasarim-Tabanli Aragtirma Siireci (Fraefel, 2014)
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Gorsel 2°de bir ortamn gelistirme siirecinde yer almasi gereken adimlar gosterilmektedir. Ogrencilere yonelik
kelime yazma becerisini gelistirmeyi hedefleyen egitsel oyun ortami tasarim siirecinde de benzer adimlar
izlenmistir.

Uygulamanin gelistirilme siirecinde, profesyonel yazilim miihendisligi ilkeleri ve siif tabanli yaklasimlar
kullanilmigtir. Bu prensipler, uygulamanin modiiler ve olgeklenebilir olmasini saglamis, boylece kodun
bakimini ve yeniden kullanilabilirligini kolaylastirmistir. Uygulamanin kullanici dostu arayiizii ve etkilesimli
ozellikleri, kullanic1 deneyimini optimize etmek i¢in dikkatle tasarlanmis ve yazilim gelistirme siirecinde bu
tasarimlar 6n planda tutulmustur.

Gelistirme siireci, baglangigta bir analiz ve planlama asamas ile sekillendirilmistir. Bu asamada, uygulamanin
hedef kitlesi ve pedagojik hedefleri belirlenmis, hangi yas grubu ve beceri setleri lizerinde durulacagina
karar verilmistir. Ozellikle, ¢ocuklarm gelisimsel ihtiyaclarma uygun igeriklerin tasarimi ve hedeflenen
ogrenme ciktilart bu asamada netlestirilmistir. Uygulamanin amaci, ¢ocuklarin kelime olusturma becerilerini
gelistirmeyi hedeflemekle birlikte, 6grenme siirecinin eglenceli ve etkili olmasina olanak saglayacak sekilde
tasarlanmistir.

Analiz asamasindan elde edilen veriler dogrultusunda, kullanict arayiizii ve deneyimi (UI/UX) tasarimi
yapilmistir. Bu tasarim asamasinda, gorsel Ogeler, renk paletleri, simgeler, animasyonlar gibi unsurlar
belirlenmis ve kullanicilarin uygulama ile etkilesimini optimize edecek sekilde yapilandirilmistir. Ayrica,
kullanici etkilesimleri ve kullanim akisi bu asamada detayli bir sekilde planlanmis ve kolay kullanilabilirlik
icin gerekli tim diizenlemeler yapilmistir.

Tasarim asamasindan sonra, uygulamanin gelistirilmesine gecilmistir. Flutter framework’ii ve Dart
programlama dili kullanilarak, belirlenen kullanici arayiizii ve deneyimi hayata gecirilmistir. Siniflar,
bilesenler ve fonksiyonlar olusturularak, uygulamanin islevselligi ve teknolojik altyapisi saglanmistir. Bu
asama, yazilimim modiiler yapisini koruyarak, ilerleyen agsamalarda yapilacak giincellemeler i¢in uygun bir
temel olugturmustur.

Gelistirme silirecinin ardindan, uygulama test edilmis ve bu siirecte hata ayiklama islemleri ger¢eklestirilmistir.
Bu testler, uygulamanin farkli cihazlar ve igletim sistemleri iizerinde uyumlulugunu, performansini ve genel
islevselligini degerlendirmek amaciyla gerceklestirilmistir. Kullanict geri bildirimlerine ve test sonuglarina
dayanarak, olas1 hatalar diizeltilmis ve uygulamanin kalitesi artirilmistir.

Uygulamanin etkililigi ve kullanict deneyimi, kullanic1 geri bildirimleri temel alinarak degerlendirilmistir.
Kullanict geri bildirimleri, uygulamanin kullanici dostu arayiizii, oynanabilirligi ve 6grenme deneyimi
hakkinda degerli bilgiler saglamistir. Bu sekilde, uygulamanin gelistirilmesi, test edilmesi ve degerlendirilmesi
icin uygun bir metodoloji ve teknik altyap1 saglanmis ve uygulamanin teknolojik etkililigi ve pedagojik degeri
objektif bir sekilde analiz edilmistir.

Uygulamanin test edilip hatalardan arindirilmasinin ardindan, yaymlama ve pazarlama siirecine gegilmistir.
Uygulama, Amazon App Store ve Google Play Store gibi platformlara yiiklenmis ve genis kullanici
kitlesine sunulmustur. Pazarlama siireci, sosyal medya, tanitim videolar1 ve okul ziyaretleri gibi yontemlerle
desteklenmis ve uygulamanin tanitimi yapilmistir. Bu adimlar, uygulamanin kullanici tabanini hizla artirmay1
hedeflemistir.

Uygulama yayinlandiktan sonra, kullanict geri bildirimleri diizenli olarak toplanmistir. Bu bilgiler
dogrultusunda, uygulama siirekli olarak giincellenmis ve yeni 6zellikler eklenmistir. Hatalar diizeltilmis,
kullanict deneyimi artirilmis ve uygulamanin performansi siirekli olarak iyilestirilmistir. Bu dinamik siirec,
uygulamanin uzun vadeli basariya ulagsmasina katki saglamistir.

Uygulamanin gelistirilmesinde kullanilan metodolojik yaklasim, siirekli bir dongiisel degerlendirme ve
iyilestirme siireciyle desteklenmis ve uygulamanin hem teknolojik hem de pedagojik a¢idan etkililigini
artirllmistir,
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Kullanilan Teknolojik Araclar ve Paketler

Gelistirilen uygulama, teknolojik olarak gelismis araglar ve paketler kullanilarak optimize edilmistir. Flutter,
Google tarafindan gelistirilmis agik kaynakli bir mobil uygulama gelistirme framework'iidiir ve uygulama
gelistirme stirecinde esnekligi, hizli gelistirme siireci ve platformlar arast uyumlulugu saglamak icin tercih
edilmistir. Flutter, Dart programlama dilini kullanarak capraz platform destegi sunar, bu sayede aym kod
tabani ile i10S, Android, Windows, MacOS ve web platformlarinda ¢alisabilen uygulamalar gelistirilmesine
olanak tanir. Kullanici arayiizii (UI) tasarimi ve deneyimi (UX), Flutter’in sundugu genis widget kiitiiphanesi
ve zengin animasyon yetenekleri ile giiglendirilmis, gelismis ve kullanici dostu bir deneyim saglanmistir. Hot
reload 6zelligi sayesinde gelistirme sirasinda yapilan degisiklikler aninda cihaz iizerinde test edilebilmis, bu
da yazilim gelistirme siirecini hizlandirmstir.

Uygulama i¢indeki miizik dosyalarinin yonetimi ve oynatimi icin Assets audio player kiitiiphanesi tercih
edilmistir. Bu kiitiiphane, ses dosyalarinin hizli ve verimli bir sekilde yiiklenmesini ve oynatilmasini
saglamaktadir. Uygulama mimarisinde ses kontrolii, merkezi bir yoOnetim saglamak amaciyla
AudioPlayerService. _internal smifi tlizerinden yapilmistir. Bu sayede, miizik kontrolii i¢in tekrar eden
kodlardan kag¢inilmis ve uygulamanin bakimi ve siirdiiriilebilirligi artirllmistir. Uygulamada kullanilan miizik
kontroliine iliskin 6rnek kodlar sirasiyla Gorsel 3.1 ve Gorsel 3.2 gosterilmektedir.

class AudioPlayerService { Future<void> playCorrectAnsierSound() async {
static final AudioPlayerservice _instance = AudioPlayerService. internal(); analt correctAnswerSoundPlayer.open(
hudio("assets/Hagic _Chine.np3'),
factory AudioPlayerService() { showlotification: false,
return _instance; avtoStart: false,
} 1

}

static AudioPlayerService get instance =» _instance;
void startCorrectAnawersound() {

late final AssetsAudioPlayer backgroundMusicPlayer; correctAnswerSoundPlayer.play();
late final AssetsAudioPlayer correctAnswerSoundPlayer; }
boel _isBackgroundMusicMuted = false; // Updated here
bool _isCorrectanswersoundMuted = false; // Updated here void toggleSound() {
if (isBackgroundHusicPlaying) {
bool get isBackgroundMusicMuted =» _isBackgroundMusicMuted; backgroundiusicPlayer.setVolume(D.1);
bool pet isCorrectAnswerSoundMuted =» _isCorrectAnswerSoundMuted; }oelse {
backgroundiusicPlayer.setVolume(1.6);
AudioPlayerService._internal() { 1
backgroundMusicPlayer = AssetsAudioPlayer(}; }
carrectAnswersoundPlayer = AssetsAudioPlayer();
playBackgroundMusic(); void toggleBackgroundhusic() {
playCorrectAnswerSound(); isBackgroundhusiciuted = |_isBackgroundiusicMuted; // Toggle the nuted state
} if (_isBackgroundiusichuted) {
backgraundiusicPlayer.pavse();
bool get isBackgroundMusicPlaying => backgroundMusicPlayer.isPlaying.value; Felse {
backgraundhusicPlayer.play();
void playBackgroundMusic¢) { 1
if (lisBackgroundMusicPlaying) { }
backgroundiusicPlayer.open(
Audio( ' assets/backgroung_music.mp3'), void toggleCorrectAnsuerSound() {
showotification: false, _isCorrectAnsuer = | _isCor ed; // Toggle the nuted state
autoStart: true, i (_isCorrectAnswerSoundiuted) {
loopMade: Loopiode.single, correctAnsiersoundPlayer. pavse() ;
5 }etse {
¥ correctAnsierSoundPlayer.play()
¥
}
Gorsel 3.1 Miizik kontrolii Gorsel 3.2 Miizik kontrolii

Uygulamanin kullanic1 etkilesimini artirmak ve 6grenme siireclerini daha etkili hale getirmek amaciyla
Flutter_tts kiitiiphanesi kullanilmistir. Bu 6zellik, gorsellerin iizerine tiklandiginda ilgili resmin taniminin sesli
olarak sunulmasini saglamaktadir. Kullanicilar, anlamakta zorlandiklar1 bir gorselin ne oldugunu 6grenmek
icin bu islevi kullanarak resmin tanimina kolayca erisebilirler. Bu sayede, 6zellikle gorsel ipuglarini anlamakta
zorluk ¢eken bireyler i¢in 6grenme deneyimi desteklenmis ve uygulamanin etkilesim seviyesi artirilmistir.
Kullanilan koda iliskin detaylar Gorsel 4'te sunulmaktadir.
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Future<void> speak(String text) async {
FlutterTts flutterTts = FlutterTts();
try {
var language = 'tr';
var islLanguageAvailable = await flutterTts.islanguageAvailable(language);

if (isLanguageAvailable) {
await flutterTts.setlanguage(language);
wait flutterTts.setPitch(1.0);
await flutterTts.speak(text);
} else {
print('Language $language is not available on this device.');

} cateh (ex) {
print('Unexpected error: $ex');
i
}

GestureDetector(

onTap: () 1

audioService.toggleSound();

speak(hedefKelime); // Resmin adini sesli olarak oku
ke
child: Image.asset(

gorselAdi,

height: 208,

fit: BoxFit.cover,

N

Gorsel 4. Resimlerin iizerine basildiginda resmin ne oldugunun seslendirilmesini saglayan kod

pargasi

Etkilesimi artirmak ve oyun dinamiklerini eglenceli hale getirmek icin Confetti kiitiiphanesi kullanilmistir.

Bu kiitliphane, dogru cevabin verilmesi durumunda animasyonlu konfeti efektleri ile 6diillendirme saglar.

Boylece, 6grenme siireci hem eglenceli hem de motive edici bir hale gelmistir. Bu tiir gorsel ve isitsel geri

bildirimler, 6grencilerin motivasyonunu artirmakta ve oyunla etkilesimlerini siirdiirmelerini saglamaktadir.

Kullanilan kodlar Gorsel 5'te sunulmaktadir.

blastDirectionality: BlastDirectionality.explosive,

a lower max blast force

// set a lower min blast force

Adjust as needed

Center(

child: ConfettiWidget(
confettiController: _confettiController,
maxBlastForce: 20, // set
minBlastForce: 5,
emissionFrequency: 0.00,
gravity: 1,
shouldLoop: false,
number0fParticles: 15, //

),

) '

Gorsel 5. Konfeti efekti icin kullanilan kodlar.

Gelistirilen ortamin dijital oyun senaryosuna ait gema bilgileri Gorsel 6’da verilmistir.

Dijital Oyun Senaryosu

Yiikleme
Ekram

Ana oyun
ekram

Harf Grubu Seg¢imi

-~

A-N-E-T-i-L._Grubu Kelime Bulmaca Ovunu

4~[ (-B-G-C-§  Grubu Kelime Bulmaca Oyunu Seviye 1

C-B-G-C-$ Grubi Kelime Bulinaca Oy Seviye 2

G-B-G-C-§ Grubu Kelime Bulmaca Oyuan Seviye 3

C-B-G-C-$ Grubu Kelime Bulmaca Oyunu Seviye 4

0-K-U-R-I-M Grubu Kelime Bulmaca Oyunu

U-8-0-Y-D-Z Grubu Kelime Bulmaca Oyunu
i

C-B-G-C-$ Grubu Kelime Bulmaca Oyunu

C-B-G-C-§ Grubn Kelime Bulmaca Oyumu Seviye §

—————

|
]
)
|
|

P-H-V-G-F-J Grubu Kelime Bulmaca Oy Seviye 1

P-H-VAG-F-T Grubu Kelime Bulmaca Oyunu Seviye 2

P-H-V-G-F-J Grubu Kelime Bulmaca Oyunu

O-K-U-R-I-M Grubu Kelime Bulmaca Oyunu Seviye 1

L

Sistematik giris
animasyonu |
A-N-E-T-l-L Grubu Kelime Bulmaca Oyunu Seviye 1
AN-E-T--L Grubu Kelime Bulmaca Oyunu Seviye 2
A-N-E-T-I-L Grubu Kelime Bulmaca Oyunu Seviye 3

Resim Gdsteri

O-K-U-R-I-M Grubu Kelime Bulmaca Oyunu Seviye 2

——

O-K-U-RI-M Grubu Kelime Bulmaca Oyunu Seviye 3

am

O-K-U-R-I-M Grubu Kelime Bulmaca Oyunu Seviye 4

Can Sayaci .
O-K-U-R-I-M Grubu Kelime Bulmaca Oyunu Seviye 5

111

Dogru tahmin
ilerleme gubugn

Seuraki Seviyeye
Gegiy

Oyun Ekrani ( Tim Seviyelerde Ortak )

P-H-V-G-F- Grubu Kelime Bulmaca Oy Seviye 3

P-H-V-Gi-F-T Grubu Kelime Buliaca Oy Seviye 4

—
{

P-H-V-G-F-J Grubu Kelime Bulmaca Oy Seviye §

(. U, W W —

U-8-0-¥-D-Z Grubu Kelime Bulmaca Oyunu Seviye 1

U-8-0-¥-D-Z Grubu Kelime Bulmaca Oyunu Seviye 2

NN

0-8-0-Y-D2 Grubu Kelime Bulmaca Oyunu Seviye 4

V-5-0-Y-D-Z Grubu Kelime Bulmaca Oy Seviye 3 }
U-8-0-Y-D-Z Grubu Kelime Buliaca Qywu Seviye § }

N

Gorsel 6. Gelistirilen ortamin dijital oyun senaryosu

Gorsel 6’da gelistirilen ortamin dijital oyun senaryosu yer almaktadir. Ortama ilk girildiginde kargilama

ekran1 ve miizik eslik etmektedir. ilgili resimler ekler boliimiinde paylasildig1 {izere ana ekranda Oyna, Nasil

Oynanir, Ayarlar diigmeleri yer almaktadir. Ayarlar boliimiinden miizik ve ses ayarlari, iletisim bilgileri ve

gizlilik politikas: bilgileri yer almaktadir. Nasil Oynanir bdliimiinde oyunun kurallar1 ve isleyisi hakkinda
bilgiler verilir. Oyna boliimiinde harf gruplar1 yer almaktadir. T. C. Milli Egitim Bakanligi miifredatina uygun
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bad (1534 29 (3 bad (13

olarak harf gruplart “a-n-e-t-i-1”, “o-k-u-r-1-m”, “{i-s-6-y-d-z”, “¢-b-g-c-s3”, “p-h-v-g-f-j” grubu seviyeleri
olarak bese ayrilmistir. Her bir grubun altinda farkli seviyeler yer almaktadir.

Oyunun Yapisi ve Oynanis Mekanigi

Bu dijital oyun, ¢ocuklarin erken okuryazarlik becerilerini gelistirmek amaciyla tasarlanmistir. Oyunun
temel hedefi, ¢ocuklarin harfleri tanimasi, dogru sekilde siralamay1 6grenmesi ve harfleri anlamli kelimeler
olusturacak sekilde birlestirmeleridir. Oyuncular, baslangic ekraninda karsilastiklar {i¢ se¢enekten birini
segerler: "Oyna", "Nasil Oynanir?" ve "Ayarlar". Bu segenekler, oyun mekanigi hakkinda temel bilgi
edinmeye ve oyunun ¢esitli ayarlarini kisisellestirmeye olanak tanir. Kelime Bulmaca oyununun temel isleyisi
su sekildedir:

1. Oyna Ekrani: Oyuna baslamak i¢in ana ekrandaki "Oyna" butonuna tiklanir. Oyuncuya Milli Egitim
Bakanlig1 miifredatina uygun olarak belirlenmis bes farkli harf grubu sunulur: "a-n-e-t-i-1", "o-k-u-r-1-m",

"nn

"{i-s-0-y-d-z", "¢-b-g-c-s", ve "p-h-v-g-f-j". Her harf grubunu tamamladiktan sonra alt seviyelere gegilir.

2. Kelime Olusturma Gorevi: Oyuncular, se¢ilen harf grubunda sunulan harfleri siralayarak dogru kelimeler
olusturur. Her bir kelimenin altinda, harfler karigik sekilde sunulur ve oyuncunun bu harfleri dogru siraya
koymas1 beklenir. Harf siralamasini degistirmek i¢in ekrandaki degistirme ikonundan yararlanilabilir. Bu
mekanik, ¢ocuklarin hem harf bilgilerini hem de dil becerilerini pekistirmelerine yardimci olur.

3. Sesli Tanim: Uygulamanin erisilebilirligini ve etkilesim seviyesini artirmak amaciyla, her gérselin tizerine
tiklandiginda o gorsele ait sesli bir agiklama yapilir. Bu 6zellik, gorsellerin anlamini1 anlamakta zorlanan
kullanicilarin resmin ne oldugunu 6grenmelerine olanak saglar ve gorsellerle kelimeler arasindaki iliskiyi
daha iyi kavramalarina yardime1 olur.

4. Hak Kaybi Sistemi: Her kelime i¢in oyunculara ii¢ hak taninir. Yanlis cevap verildiginde bir hak kaybedilir.
Tim haklar tiikendiginde ilgili kelime, daha sonra tekrar sorulmak iizere kaydedilir. Bu sistem, ¢ocuklarin
tekrar yaparak 6grenmelerini tesvik eder.

5. Dogru Yanitlarda Geri Bildirim: Oyuncu dogru bir kelime olusturdugunda, animasyonlar ve sesli geri
bildirimler devreye girer. Ornegin, dogru cevap verildiginde konfeti animasyonlar1 ve tebrik mesajlari
gosterilir. Bu gorsel ve isitsel geri bildirimler, oyuncunun motivasyonunu artirmay1 amaglar.

6. Seviye Ilerlemesi: Oyuncu, her seviyeyi tamamladiktan sonra bir iist seviyeye geger. Ilerleyen seviyelerde
kelimelerin zorluk seviyesi ve harf sayisi artar. Bu agamali yapi1, oyuncunun 6grenme siirecini daha kapsamli
ve stirekli hale getirir.

Sonug¢

Bu caligmada gelistirilen "Kelime Bulmaca" isimli egitim amagli mobil oyun uygulamasi, ilkokul 1.simif
Ogrencilerinin kelime yazma becerilerini gelistirmeyi amaglayan bir 6grenme araci olarak tasarlanmistir.
Uygulama, Amazon App Store iizerinden yayimlanmis olup, farkli yas gruplarindan kullanicilarin erigimine
acilmistir. Ancak, bu asamada uygulamanin etkililigini 6lgmek i¢in dogrudan bir 6grenci grubu iizerinde test
edilmemis ve geri donlis alinmamuistir. Bu durum, uygulamanin pedagojik etkililigini ve kullanic1 deneyimi
hakkinda kapsamli bir degerlendirme yapilmasini sinirlandirmaktadir.

Uygulamanin teknik ve islevsel 6zellikleri degerlendirildiginde, Flutter framework'ii kullanilarak gelistirilen
uygulamanin; kullanicidostuarayiizi, renkli ve dikkat ¢ekici grafiklerle tasarlanmis gorselleri, sesli yonlendirme
ve oyunlagtirma unsurlartyla 6grenci motivasyonunu artirmayi hedefledigi goriilmektedir. Miizik kontrolii,
sesli betimleme ve animasyonlu konfeti efektleri gibi etkilesimli unsurlar, oyun deneyimini zenginlestiren
ozellikler olarak one ¢ikmaktadir. Ayrica, uygulamanin miifredata uygun harf gruplan ile diizenlenmesi,
ogrencilerin mevcut egitim programi ile paralel bir 6grenme deneyimi yasamasini saglamaktadir.

Diinya ¢apinda benzer uygulamalara rastlamak miimkiindiir. EI Naggar & Berkling (2020), Moreira et al.
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(2020), Hernandez-Campos et al. (2020) ve Giraldo Retuerto ve Andrade-Arenas (2023) yaptigi caligmalarinda
kendi dillerinde egitim amacli uygulamalar gelistirmislerdir. Reading eggs uygulamasi, Starfall Learn to Read
uygulamasi bu konuda gelistirilmis diger bazi uygulamalardir. Genel kanaat olarak dijital cagda, dijitalin ig¢ine
dogmus cocuklari sadece basili materyaller ile degil dijital materyaller ile de desteklenmesi gerekmektedir.
Oyunlastirma unsurlariin detaylica kullanilmasi, kigisellestirilmis oyun akisi sunulmasi ve siiregte ve sonugta
yapilacak testlerle kullanicilarin degerlendirilmesi 6nem arz etmektedir.

T.C. Milli Egitim Bakanliginin egitimde dijital doniisiime verdigi 6nem agikc¢a goriilmektedir. Egitsel oyun
gibi dijital teknolojilerin kullanilabilmesi istenmekte, 6grenci gelisiminde egitim teknolojilerinin ve ¢evrim
ici 6grenme platformlarinin kullanilmasi istenmektedir (MEB, 2024a).

Gelecekteki caligmalar i¢in 6nerilen, dogrudan hedef kitle olan 6grenciler tizerinde uygulamanin test edilmesi
ve dgretmenlerin geri bildirimleri dogrultusunda oyun igeriginin yenilenmesidir. Ayrica, uygulamanin farkli
platformlarda daha genis bir kitleye ulagmas1 saglanarak, geri bildirimlerin toplanmasi ve pedagojik etkilerinin
analiz edilmesi onerilmektedir.
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EK-1: Uygulama Gorselleri

I
A-N-E-T-I-L Grubu Seviyeleri

152

Nasil Oynanir

Hos geldin! "Kelime Bulmaca" oyununa
baslamadan &énce, oyun hakkinda bilgi
almak igin bu rehberi oku.

Oyuna baglamak igin ' Oyna" butonuna
tikla.Ekranin st kisminda beg farkli
harf grubu bulunuyor.

Ik olarak, bir harf grubu secerek oyunu
baslat.

Harf grubunu segtikten sonra alt
seviyeye gecis yapacaksin.

Her kelimenin altinda, dégenmis
harflerini birlestirerek kelimeyi
olusturmalisin.

Harf siralamasini degistirmek igin
ortadaki degistirme ikonuna tikla.

Bir kelimenin resmini anlamakta
zorfaniyorsan, resmin lizerine tikla.Sana
resmin ne oldugu seslendirilecek.
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Hos geldin! "Kelime Bulmaca" oyununa
baglamadan énce, oyun hakkinda bilgi
almak igin bu rehberi oku.
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tikla.Ekranin ist kisminda beg farkli
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baslat.

Harf grubunu segtikten sonra alt
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Her kelimenin altinda, désenmis
harflerini birlestirerek kelimeyi
olusturmalisin.

Harf siralamasini degistirmek igin
ortadaki degistirme ikonuna tikla.

Bir kelimenin resmini anlamakta
zorlantyorsan, resmin tizerine tikla.Sana
resmin ne oldugu seslendirilecek.
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A-N-E-T-I-L, seviye 1, Harfler el ile cihaz Dizilen harfler orta bolimde
resim-+harfler tizerinden dizilir. kelime olarak goriiniir.

Sag alt tarafta ayarlar yer Dogru yaptik¢a elmas Yanlis yapilirsa hak kaybi
almaktadir. kazanilir ve bolim gegilir. yasanir.
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