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ONSO0Z

“Temel Egitim Alaninda Uluslararas1 Arastirmalar-1I" baglikli bu kitap,
okul oncesi egitim kurumlarinda ve ilkokullarda yiiriitilen 6grenme ve
Ogretme siireglerini yenilik¢i bir bakis agisiyla ele almakta olup bu siirecleri
disiplinlerarasi ve kapsayici bir anlayisla incelemeyi amaglamaktadir. Kitap,
erken okuryazarlik ve yaratic1 yazmadan erken ¢ocukluk smiflarinda dijital
oyun temelli miidahalelere; ilkokulda kiiltiir ve sanatin etkililiginden
masallarin perspektif alma, elestirel okuma ve ahlaki muhakeme baglaminda
ele alinmasina; Tirkiye Yiizyili Maarif Modeli’ne (TYMM) iliskin simf
Ogretmeni goriislerine; temel egitimde kapsayici uygulamalardan sosyal
adalet icin matematik egitimine uzanan genis bir konu yelpazesini
kapsamaktadir. Kitabin temel egitim alaninda Ogrenme ve Ogretme
stireclerine yonelik arastirma yiirtitecek kisilere, uygulayici 6gretmenlere ve
Ogretmen adaylarina katki sunmasi beklenmektedir. Temel egitim diizeyinde
calisan arastirmacilara ve uygulayicilara giincel bilgiler kazandirmayi
hedefleyen bu kitap sekiz boliimden olugsmaktadir.

Kitabin birinci boliimiinde, Hatice Vatansever Bayraktar ve Kiibra Sena
Ulaba tarafindan kaleme alinan “Erken Okuryazarlik” baslikli ¢calisma yer
almaktadir. Bolimde okuryazarlik kavramindan hareketle erken okuryazarlik
kavrami ayrmtili bi¢imde ele alinmis ve erken okuryazarligin kuramsal
temelleri lizerinde durulmustur. Erken okuryazarligin temel bilesenleri olan
fonolojik (sesbilgisel) farkindalik, yazi farkindaligi, alfabe (harf) bilgisi,
sozciikk (kelime) bilgisi ile dinledigini anlama ve anlati becerileri
aciklanmigtir. Erken okuryazarligin gelisim siireci ile bu becerileri etkileyen
faktorler incelenmistir. Ayrica siif dgretmenlerinin erken okuryazarliktaki
roliine deginilmis ve erken okuryazarlik etkinliklerine 6rmekler sunulmustur.
Bolimde dijital ¢agda erken okuryazarlik, erken okuryazarligin okuma
yazma basarisina etkisi ve Tirkiye’deki erken okuryazarlik ¢aligmalarn ele
almmustir,

Ikinci boliim, Ayse Isik Oner ve Esra Balin tarafindan yazilan “Smif
Ogretmenliginde Kiiltiir ve Sanat: Estetik Deneyimden Gorsel Kiiltiire”
baglikli ¢aligmadir. Bolimde sanat egitimi ve estetik deneyim ele alinmis,
kiiltiirel doniisiimler ile disiplinlerarast sanat egitimi ayrintili bigimde
incelenmigtir. Gorsel kiiltiir kavrami agiklanarak ilgili aragtirmalara yer
verilmigtir. Bununla birlikte, kiiltir ve sanat uygulamalarinin simf
ogretmenlerinin mesleki kimlik gelisimindeki yeri, sanat egitimi ve estetik
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deneyim, toplumsal-kiiltiirel doniisiimlerin sanat egitimine yansimalart ve
gorsel kiiltlir pedagojisi cergevesinde tartigilmisgtir.

Ugiincii boliim, Esra Akgiil tarafindan kaleme alman “Temel Egitimde
Kapsayic1 Uygulamalarin Desteklenmesinde Aile ve Kiiltiirel Baglamin
Rolii: Ozel Gereksinimli Ogrenciler Uzerine Sistematik Bir Analiz” baglikli
caligmadir. Boliimde otizmin ve otizmin aile dinamikleri tizerindeki etkisinin
farkli kiiltiirlerde nasil algilandig1 ele almmis ve otizmli ¢ocuga sahip
ailelerin ebeveynlik stillerini etkileyen kiiltiirel faktorler agiklanmustir.
Ayrica farkli kiiltiirlerde aileye saglanan toplumsal destegin otizmli ¢ocuk
yetistirme siirecindeki rolii incelenmistir.

Dérdiincii boliim, Umran Sahin tarafindan yazilan “Tiirkiye Yiizyil
Maarif Modeline Iligkin Sinif Ogretmenlerinin Gériisleri: Fenomenolojik Bir
Aragtirma” baglikli ¢alismadir. Bolimde TYMM nin ilkokul 1. ve 2. simif
Ogretim siireclerine ve program igeriklerine nasil yansidigi ele alinmig ve
modelin bu smif diizeylerinde uygulanabilirligine iliskin 6gretmen
degerlendirmeleri ortaya konmustur. Ayrica TYMM’nin etkili bi¢imde
uygulanmasina yonelik 6gretmen onerilerine de yer verilmistir.

Besinci boliim, Ogiin Cakir tarafindan hazirlanan “Masallar1 Kargidan
Okumak: Perspektif Alma, Elestirel Okuma ve Ahlaki Muhakeme” baslikli
calismadir. Bo6liim, masallarin ilkokul diizeyinde perspektif alma, elestirel
okuma ve ahlaki muhakeme amaciyla kullanimmi kavramsal diizeyde
inceleyen kuramsal bir c¢alismadir. Cocuklarin ahlaki anlatilart nasil
anlamlandirdigi, karakterlerin zihinsel durumlarimi nasil degerlendirdigi,
farkli perspektifler arasinda nasil gecis yaptig1 ve bu perspektifleri hangi
ahlaki Olgiitlerle tartabildigi konularinda kuramsal agiklamalar ile ampirik
bulgular arasinda iliski kurulmustur.

Altiner boliim, Hiimeyra Uysal ve Merve Giines tarafindan hazirlanan
“Yaratici1 Yazma” baglikli ¢aligmadir. Béliimde yazma kavrami ve yazma
stirecinin agamalar agiklanmig olup yaraticilik, yaratici yazma, yaratici
yazmanin amaglart ve siiregleri ayrintili bicimde ele alinmisgtir. Ayrica
yaratict yazmada kullanilabilecek tekniklere ve etkinlik Orneklerine yer
verilmis, yaratici yazmanin degerlendirilmesi konusu tartigilmastir.

Yedinci boliim, Oguz Aslan ve Musa Bardak tarafindan hazirlanan “Erken
Cocukluk Smiflarinda ‘Dijital Oyun Temelli Miidahale’ler” baglikli
caligmadir. Boliimde erken ¢ocukluk egitiminde dijital doniigiim incelenmis
ve dijital oyun temelli 6grenmenin ortaya ¢ikisina yer verilmistir. Dijital oyun
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temelli 6grenme ve dijital oyun temelli miidahale kavramlar agiklanmis ve
bu miidahalelerin kuramsal temelleri ile erken ¢ocuklukta 6grenme alanlaria
yonelik uygulamalar1 ayrintili bigimde ele alinmigtir. Ayrica erken ¢ocukluk
smiflarindaki dijital oyun temelli miidahale uygulamalarina da yer
verilmistir.

Sekizinci boliim, Esra Akgiil tarafindan yazilan “Temel Egitimde Sosyal
Adalet i¢in Matematik Egitimi” bashkli calismadir. Béliimde kapsayici temel
egitimde matematik yetenek gruplandirmasi analiz edilmis ve matematikte
sosyal adalet mercegi {izerinden boyutlar ele alinmigtir. Ayrica matematik
egitimindeki paradigma degisimi ve bu degisimin stratejik Onemi
aciklanmigtir.

Boliimlerin igeriginden, etik ilkelere uygunlugundan ve yapay zeka
araglarinin kullanimindan ilgili b6liim yazarlar1 sorumludur.

Kitabm ortaya ¢ikmasina katki sunan yazarlarimiza, ilkokul diizeyinde
kuramdan uygulamaya yenilik¢i 6grenme ve ogretme yaklasimlarini konu
alan boyle bir kitabin yayimlanmasina imkan taniyan ve destek veren Egitim
Yaymevi'ne ve yayin kuruluna, yazarlar arasindaki koordinasyonu saglayan
ve kitabin en iyi héliyle yayimlanmasina destek olan yayinevi ¢aligsanlarina
tesekkiir ederiz. Bu zorlu siiregte destek ve fedakarliklari her zaman
hissettiren ailelerimize ve sevdiklerimize gosterdikleri sabir ve derin anlayis
icin minnettariz.

Kitabim aragtirmaci ve uygulayici olarak calisan degerli akademisyenlere,
smif dgretmenlerine, okul dncesi dgretmenlerine, 6gretmen adaylarina ve
diger tiim paydaslara yararli olmasi dilegiyle...



ERKEN GOCUKLUK SINIFLARINDA “DiJiTAL OYUN TEMELLI
MUDAHALE”LER

Oguz Aslan®, Musa Bardak™

GIRIS

Her gegen giin dijital teknolojilerin insan yasaminin seyrine etkileri
artmakta tiim alanlarda bunlarin fayda-zarar dengesi tartisilmaktadir. Sosyal
hayattan hukuka, ekonomiden mimariye, egitimden sagliga kadar tiim alanlar
bu gelismeler dogrultusunda kendilerini yenilemeye c¢aligmaktadir. Bu
baglamda, egitim programlari, egitim kurumlar1 ve 0gretmenlerin yaninda
smiflar da artik ¢ok degil, 20-25 yil onceki simiflardan biiylik olgiide
farklilagsmaya baslamistir. Simiflardaki Orglin egitimin yaninda, informal
egitimde de bu doniisim hizla ilerlemektedir. Kiigiik yaslardan itibaren
onemli bir egitsel ara¢ olan oyun 21. ylizyilin baslarindan itibaren biiyilik
kitlelere ulagacak sekilde dijitallesmeye baglamistir. Buraya kadar bahsedilen
dijital doniisiimiin en somut ve doniistiiriicii tezahiirlerinden biri, geleneksel
oyun formlarinin yerini alan dijital oyunlarm erken ¢ocukluk egitim
ortamlarina ve 6grenme siireclerine entegre edilmesidir.

Erken ¢ocukluk dénemi, bireyin biligsel, dilsel, sosyal-duygusal ve motor
gelisiminin en hizhi ve en kritik evresi olarak kabul edilmektedir. Bu
baglamda, dijital oyunlarm erken ¢ocukluk siniflarinda tesadiifi birer eglence
aract olmaktan cikarilip kanita dayali pedagojik hedefler dogrultusunda
yapilandirilmis  miidahale araglarina  doniistiiriilmesi  biiyiikk  6nem
tagimaktadir. Dil ve erken okuryazarliktan matematik becerilerine, fenden
sanata kadar genis bir yelpazede uygulanan dijital oyun temelli miidahaleler,
cocuklarin aktif katilimimi, problem ¢6zme becerilerini ve kalict
ogrenmelerini destekleyen zengin bir 6grenme ekosistemini sunmaktadir. Bu
kitap bolimii, erken ¢cocukluk siniflarinda dijital oyun temelli miidahalelerin
teorik temellerini, gelisim alanlarina gore pratik yansimalarini, uygulama ve
planlama siireglerini, degerlendirme yaklagimlarini ve aile katiliminin roliini

* Ars. Gor., Istanbul Sabahattin Zaim Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Temel Egitim Boliimii, Okul Oncesi Egitimi ABD,
Istanbul, oguz.aslan@izu.edu.tr, ORCID: orcid.org/0009-0006-3675-0219

" Dr. Ogr. Uyesi, Istanbul Sabahattin Zaim Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Temel Egitim Boliimii, Okul Oncesi Egitimi
ABD, istanbul, musa.bardak@jizu.edu.tr, ORCID: orcid.org/0000-0001-5585-8002
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biitlinctil bir bakis acisiyla ele alarak alan yazina katki sunmay1
amaglamaktadir.

1. Erken Cocukluk Egitiminde Dijital Doniisiim

Dijital teknolojilerin ¢ocuklarin gilinlik yasamindaki yerinin giderek
genislemesi, erken ¢ocukluk dénemindeki 6grenme ve oyun deneyimlerinin
de dijital ortamlarla daha fazla iliskilendirilmesine yol agmustir. Ozellikle
tablet ve akilli telefon gibi dokunmatik teknolojilerin ev ve okul ortamlarinda
yaygmlagmasi, kiiglik cocuklarm dijital araclarla erken yaslarda
karsilagmalarini beraberinde getirmistir. Nitekim Birlesik Krallik’ta yaklagik
13 y1l 6nce 2—6 yas arasindaki ¢ocuklarin %70’inden fazlasinin evde tablete
erigebildigi Dbildirilmistir (Ofcom, 2013). Bu oranin giderek arttif1
degerlendirilmektedir. Benzer sekilde, 3—6 yas arasindaki 1.028 g¢ocukla
gergeklestirilen bir arastirmada cocuklarin %80’den fazlasinin evde veya
okulda tablet ya da akilli telefona erisiminin bulundugu belirlenmisgtir
(Formby, 2014). Hatta 2025 yilinda ilk defa yapilan yas aralig1 olarak 6 ay -
2 yas arasindaki c¢ocuklarin %65’inin g¢evrim i¢i oldugu ebeveynleri
tarafindan belirtilmis, daha genis bir ifadeyle, cocuklarin %85’inin herhangi
bir ekrana baktig1 ifade edilmistir. 6 ay - 2 yas arasindaki ¢ocuklarin ekran
aktivitelerinde en yaygin olanlar televizyon programlar1 veya filmler %82,
miizik veya hikayeler %51, fotograf veya video inceleme %51 olarak
gergeklesmigstir (Ofcom, 2026). Dijital teknolojilerin i¢inde biiyliyen ve bu
teknolojileri giindelik yagamlarinin dogal bir parcasi olarak kullanan ¢ocuklar
ve gengler alanyazinda “dijital yerliler” olarak tanimlanmaktadir (Bilgi¢ vd.,
2011; Prensky, 2001a). Dijital yerlilerin bazilarinin ilerleyen yaslarda bilgiye
hizli erigsme, gorsel igerikleri tercih etme, aymi anda birden fazla isle
ilgilenme, oyunlara yonelme ve kesfederek Ogrenme gibi o6zellikler
gosterebildikleri belirtilmektedir (Bilgi¢ vd., 2011). Bu baglamda, dijital
teknolojilerin okul &ncesi donemde g¢ocuklarin giinliik yasam gevresinin
onemli unsurlaridan biri haline geldigi ve erken ¢ocukluk egitiminde dijital
ogrenme deneyimlerinin dikkate alinmasi gerektigi goriilmektedir. Fakat
erken yaslarda bu teknolojilerin sagliksiz bir sekilde kullanilmasi sonucu
kalic1 anomaliler de gelisebilmektedir.

Dijital araclara erisimin artmasina paralel olarak, cocuklara yonelik egitsel
dijital icerik ve uygulamalarin yaygilagmasi bu doniigiimiin 6énemli bir
boyutunu olusturmaktadir. Cocuklarin dijital oyunlar1 ve teknolojileri
kullanmalariin yaraticiliklarin1 destekleyebilecegine iliskin bulgular da
bulunmaktadir (Grammenos & Antona, 2018). Bunun yaninda, oyun temelli
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O0grenme uygulamalarimi kullanan 6grencilerin problem ¢dzme siirecinde
farklh diisiinme yollan gelistirebildikleri belirtilmektedir (Diefenthaler vd.,
2017; Hooshyar vd., 2019). Dolayistyla dijital doniisiim, cocuklarin yalnizca
teknolojik araglara erigsiminin artmasini degil, bu araglarin 6grenme siiregleri
icinde kullanilmasina yonelik yeni egitsel olanaklarin ortaya ¢ikmasim da
kapsamaktadir. Dijital oyunlarin 6grenme ortamlarina dahil edilmesi, erken
cocukluk egitimi agisindan yeni 6grenme bigimlerinin tartigiimasina da zemin
hazirlamigtir. Dijital oyun temelli 6grenmenin yaratici ifade bigimlerini ve
yaratic1 diisiinme siireclerini destekleyerek 6grenmeye katki saglayabilecegi
belirtilirken (Cook & Bush, 2018), yaratict unsurlar igeren dijital oyunlarin
cocuklarin gilinliik yasamda karsilagabilecekleri problemlere yonelik
coziimler gelistirmelerine katkida bulunabilecegi ifade edilmektedir
(Hooshyar vd., 2019). Bu dogrultuda dijital teknolojilerin erken ¢ocukluk
egitimindeki yayginlagsmasi, geleneksel 6grenme deneyimlerinin yam sira
dijital oyun temelli 6grenme gibi farkli pedagojik uygulamalarin giindeme
gelmesine olanak saglamaktadir. Bununla birlikte, erken ¢ocukluk
donemindeki dijital donlisim yalnizca sundugu olanaklar agisindan
degerlendirilmemektedir. Ailelerin dijital oyunlarin kiiglik ¢ocuklarin
davraniglar ve oyunlara bagimlilik gelistirmeleri iizerindeki olas1 olumsuz
etkileri konusunda kaygi duyduklar belirtilmektedir (Brooks & Sjoberg,
2022). Ayrica dijital oyunlarin ¢ocuklarin yaraticilik ve diger becerileri
iizerindeki etkilerinin agikliga kavusturulabilmesi i¢in daha fazla arastirmaya
ihtiyag oldugu vurgulanmaktadir (Brooks & Sjoberg, 2022; Gong, 2020). Bu
nedenle erken ¢ocukluk egitimindeki dijital doniisiim, yalnmzca teknolojik
araclarin ve dijital oyunlarin yayginlasmas1 olarak degil, bu teknolojilerin
cocuklarin 6grenme ve gelisim siireclerinde nasil ve hangi amaglarla
kullanilacagmin degerlendirilmesini gerektiren bir siire¢ olarak ele
alinmalidir.

2. Dijital Oyun Temelli Ogrenmenin Ortaya Cikisi

Oyun, erken ¢ocukluk déneminde g¢ocuklarin gelisimini ve 6grenmesini
destekleyen temel etkinliklerden biridir. Oyun yoluyla 6grenme, gocugun
ogrenme stirecinde daha aktif olmasini saglarken 6grenmeye yonelik ilgi ve
motivasyonunu da desteklemektedir. Oyunlarin 6grenme siireclerindeki
biligsel katkilar1 farkli kuramsal yaklagimlarla agiklanmistir; 6zellikle Piaget
(1962) oyunun biligsel gelisim agisindan 6nemine dikkat ¢ekmistir. Bunun
yani sira, oyunlarin biligsel esnekligi destekledigi, 6grenmeyi somutlagtirdigi
ve 0grenme siirecini daha eglenceli hale getirdigi belirtilmektedir (Kavak,
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2022). Buraya kadar bahsedilen durumlar dijital olmayan oyunlar i¢in
tanimlanmistir; ancak buradaki bazi hususlar dijital oyunlarin da
faydalarindandir. Teknolojik gelismeler ve ¢ocuklarin dijital araglarla giderek
daha fazla etkilesim kurmasi, geleneksel oyun deneyimlerinin dijital
ortamlara tasinmasini beraberinde getirmistir. Ozellikle bilgisayar, tablet ve
akilli telefonlarin cocuklarin yasamlarinda yer edinmesiyle birlikte oyunlarin
dijitallesmesi, dijital oyunlarin egitsel amagclarla kullanilmasina yonelik ilgiyi
de artirmustir (Kavak, 2022). Bu gelismeler dogrultusunda oyun temelli
ogrenme ile dijital teknolojilerin olanaklarini bir araya getiren dijital oyun
temelli 6grenme (Digital Game-Based Learning-DGBL), egitimde kullanilan
yaklagimlardan biri olarak One ¢ikmistir. Dijital oyun temelli 6grenme,
ogrencilerin 6grenme siirecine katilimim saglamak amaciyla egitsel igerik ve
ogrenme ilkelerinin dijital oyunlarla biitiinlestirildigi bir 6gretim yaklagimi
olarak agiklanmaktadir. Yapilandirmaci 6grenme yaklasimindan yararlanan
DGBL, egitsel icerik, bilgisayar veya video oyunlarmi bir araya getirerek
farkl derslerin ve becerilerin desteklenmesinde kullanilabilmektedir (Coffey,
2009).

Oyun temelli 6grenme uzun siiredir egitimde kullanilmasina karsin, dijital
oyun temelli Ogrenme kavraminin alanyazindaki gelisimi Ozellikle
Prensky'nin ¢aligmalariyla iligkilendirilmektedir. Kavramin Prensky (2001b)
tarafindan Digital Game-Based Learning kapsaminda kullamldig1 ve
DGBL'nin 20. yiizyilin son donemlerindeki teknolojik doniisiimle birlikte
ortaya ¢iktig1 belirtilmektedir. Bu yaklagimin gelisiminde yeni kusak
Ogrenenlerin  teknolojiyle kurduklar1 iliskinin ve degisen Ogrenme
ozelliklerinin 6nemli oldugu vurgulanmaktadir. Prensky (2005), dijital oyun
temelli 6grenmenin temelinde dgrenenlerde yasanan degisim ile onlar1 yeni
yollarla Ogrenmeye motive etme gereksiniminin bulundugunu ileri
siirmektedir. Benzer bicimde DGBL'nin etkilesimli 6grenme firsatlar
sunarak Ogrencilerin teknolojinin belirleyici oldugu 21. yiizy1l toplumuna
hazirlanmasina katki saglayabilecek bir yaklasim oldugu ifade edilmektedir
(Coftey, 2009).

Dijital oyun temelli 6grenmenin ayirt edici yonlerinden biri, oyunun
eglence boyutu ile belirli 6grenme amaglarinin ayni siire¢ iginde
biitiinlestirilmesidir. Bu yaklagimda dijital oyunlar yalnizca bos zaman veya
eglence araglar1 olarak degil, bilgi ve becerilerin gelistirilmesine hizmet
edebilen 6grenme ortamlari olarak ele alinmaktadir. Zin vd. (2009), DGBL'yi
belirlenmis 6grenme amaglari, ¢iktilar1 ve deneyimleri dogrultusunda ilgi
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cekici 0grenme yasantilari olusturmak i¢in video ve bilgisayar oyunlarinin
ozelliklerinden yararlanan bir uygulama olarak agiklamaktadir. Bununla
birlikte, dijital oyun temelli 6grenmede oyun ve 6grenme boyutlar1 arasinda
bir denge kurulmasi 6nem tagimaktadir. Bu dengenin bozulmasi, oyunun
egitsel hedeflerden uzaklagsmasina ya da egitsel yoniiniin asir1 6ne g¢ikarak
oyunun ilgi ¢ekici ve eglenceli niteliginin azalmasina neden olabilmektedir
(Raptopoulou, 2015). Bu ¢ercevede dijital oyun temelli 6grenme, geleneksel
oyun temelli 6grenmenin yerine gecen bir uygulamadan ziyade, oyun ve
ogrenmenin dijital teknolojilerin sundugu olanaklarla bir araya getirildigi bir
yaklagim olarak degerlendirilebilir. Dijital oyunlarin 6grenenlerin katilimini
ve motivasyonunu destekleme, etkilesim ve hizli geri bildirim saglama,
problem ¢6zme ve elestirel diisiinme siireclerini harekete gecirme potansiyeli,
DGBL'nin egitim ortamlarinda kullanilmasina yonelik ilgiyi artirmigtir
(Deubel, 2006). Erken cocukluk agisindan ise ¢ocuklarin teknolojiyle erken
yaslardan itibaren etkilesim kurmalari, dijital oyunlarin egitsel amaglarla
nasil kullanilabilecegi ve 0grenme siirecleriyle nasil biitlinlestirilebilecegi
sorular daha 6nemli hale gelmistir (Kavak, 2022).

3. Dijital Oyun Temelli Miidahalelerin Kavramsallastirilmasi

Bu baslik altinda “Dijital Oyun Temelli Ogrenme” ve “Dijital Oyun
Temelli Miidahale” tanimlamalari ile erken ¢ocuklukta kullanilan dijital oyun
tiirleri ve kuramsal temeller ele alinmisgtir.

3.1. Dijital Oyun Temelli Ogrenme ve Dijital Oyun Temelli
Miidahale

Dijital oyun temelli 6grenmenin agiklanabilmesi i¢in oncelikle iligkili
kavramlarmn birbirinden ayrilmas1 gerekmektedir. Oyun; etkilesim, kurallar,
belirli amaglar ve ilerleme ya da basar1 gostergeleri iceren bir yapi olarak ele
alinmaktadir. Dijital oyunlarin egitim amaciyla kullanilmas1 ise dijital oyun
temelli 6grenme (Digital Game-Based Learning-DGBL) kapsaminda
degerlendirilmektedir. DGBL, bilgi, beceri veya tutumlarin dijital oyunlarin
bilingli kullanim1 yoluyla 6grenilmesini ifade etmekte; kullanilan oyunun
baslangigta  egitim  amaciyla  tasarlanmis  olmasi  zorunlulugu
bulunmamaktadir (Becker, 2021). Bu yaklasim, dijital oyunlarin egitsel
icerikle bitiinlestirilerek 0grenme amagclarina hizmet etmesine dayanan
Ogrenci merkezli bir 6grenme bigimidir (Anastasiadis vd., 2018). DGBL ile
iligkili egitsel oyun, ciddi oyun ve oyunlastirma kavramlarinin birbirinden
ayrilmasi da 6nemlidir. Ciddi oyunlar, salt eglencenin disinda veya eglenceye
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ek olarak belirli amaglarla tasarlanan oyunlar kapsarken, egitsel oyunlar daha
0zel olarak 6grenme amaciyla kullanilan oyunlar ifade etmektedir (Becker,
2021). Oyunlastirmada ise bir oyunun kendisini kullanmak yerine puan, rozet
ve oOdil gibi oyun tasarimi unsurlart oyun olmayan baglamlara
aktarilmaktadir. Dolayisiyla DGBL'de dijital oyun, Ogrenme siirecinin
dogrudan bir parcasiyken oyunlagtirmada oyun Ogeleri mevcut 6grenme
stirecini desteklemek amactyla kullanilmaktadir.

Dijital oyun temelli miidahale, dijital oyunlarin belirli 6grenme veya
gelisim hedeflerini desteklemek amaciyla planli, yapilandinilmis ve
degerlendirilebilir bir egitim siireci i¢inde kullanilmasi olarak ele alinabilir.
Bu tir miidahalelerde yalmizca dijital oyunun kullanilmast degil;
miidahalenin igeriginin, uygulama bic¢iminin, siiresinin ve hedeflenen
sonuglarin agik bi¢imde belirlenmesi dnem tagimaktadir. Ayrica dijital oyun
temelli miidahalelerin etkililiginin degerlendirilebilmesi i¢in miidahalenin
icerigi ve formati, uygulama siiresi ile sonug ol¢iimlerinin sistematik bigimde
tamimlanmas1 gerekmektedir (All vd., 2021). Erken ¢ocukluk baglaminda
dijital oyun temelli miidahaleler, dijital araglarin pasif Dbigimde
kullanilmasindan ziyade ¢ocuklarin etkilesim, kesif, problem ¢6zme ve oyun
yoluyla 6grenme siireclerine aktif katilimini saglayacak bigimde pedagojik
olarak yapilandirilmasimi gerektirmektedir. Bu siirecte dijital etkinliklerin
ogretmen rehberligi, oyun temelli etkinlikler, akran etkilesimi ve 6grenmenin
pekistirilmesiyle biitiinlestirilmesi 6nem tagimaktadir. Dolayisiyla dijital
oyun temelli miidahaleyi siradan dijital oyun kullanimindan ayiran temel
ozellik, dijital oyunun belirlenmis gelisimsel veya egitsel hedefler
dogrultusunda, sistematik bir pedagojik siire¢ i¢inde kullanilmasi ve ortaya
c¢ikan oOgrenme ¢iktilarmin degerlendirilmesidir. Bu nedenle bu tiir
miidahalelerde kullanilacak oyun g¢esitlerinin ve oyunlarin kazanimlarimin
olgtilebilir olmas1 gerekmektedir.

3.2. Erken Cocukluk Egitiminde Kullanilan Dijital Oyun Tiirleri

Erken c¢ocukluk egitiminde kullanilan dijital oyunlar, amaglar1 ve
teknolojik 6zellikleri bakimindan farklilagmaktadir. Bu kapsamda egitsel
oyunlar (educational games), belirli bilgi ve becerilerin 6grenilmesini oyun
stireciyle biitiinlestiren uygulamalar olarak one ¢ikmaktadir. Oyun temelli
O0grenmenin erken cocukluk déneminde kullanilmasi, g¢ocuklarin biligsel,
sosyal ve duygusal gelisimlerinin yani sira motivasyonlarini ve 6grenmeye
katilim diizeylerini destekleme potansiyeline sahip oldugu belirtilmektedir
(Alotaibi, 2024). Egitsel oyunlarla yakindan iliskili olan ciddi oyunlar
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(serious games), eglencenin Otesinde Ogretme veya Ogrenme amaglarini
desteklemek iizere tasarlanan dijital oyunlardir. Cocuklara yonelik ciddi
egitsel oyunlarda Ogrenme hedefleri ve igerigin yam sira hikaye, oyun
mekanikleri, etkilesim, zorluk diizeyi, kurallar, yardim mekanizmalari,
kullanict arayiizii ve erisilebilirlik gibi tasarim unsurlarinin birlikte ele
alinmas1 gerekmektedir (Asadzadeh vd., 2024). Nitekim okul Oncesi
donemde tablet lizerinden kullanilan egitsel ciddi oyunlarin ¢ocuklarin dikkat
gelisimi gibi belirli gelisimsel Ozelliklerin desteklenmesi amaciyla da
kullanilabildigi goriilmektedir (Liu vd., 2021).

Dijital oyunlarin teknolojik yapist gelistikce, artirillmis gerceklik
(Augmented Reality -AR) oyunlar da ¢ocuklarin 6grenme deneyimlerini
gercek ve sanal unsurlan bir araya getirerek zenginlestiren bir oyun tiirii
olarak kullanilmaktadir. Okul 6ncesi egitim ortamlarinda artirilmis gergeklik
oyunlarinin kullanimi, bu oyunlarin geleneksel 6grenme ortamlarindan farkl
olarak dijital igerikleri fiziksel 6grenme cevresiyle biitlinlestiren etkilesimli
deneyimler saglayabildigini gostermektedir. (Wei vd., 2018) Benzer bi¢imde,
artinlmig gergeklige dayali ciddi oyunlarda ii¢ boyutlu gosterim ve
etkilesimlerin 6zellikle soyut kavramlarin daha anlagilir hale getirilmesine
katki saglayabilecegi belirtilmektedir (Liu vd., 2024). Bu yoniiyle artirilmig
gerceklik oyunlari, ¢cocugun yalnizca ekran tizerindeki icerikle degil, dijital
Ogeler ile fiziksel cevre arasindaki etkilesimle de Ogrenmesine olanak
saglayan bir yap1 sunmaktadir. Bir diger kategori olan uyarlanabilir ve yapay
zeka destekli oyunlar, ayni oyun deneyiminin biitlin ¢ocuklara ayni bicimde
sunulmasi yerine igerigin ve dgrenme deneyiminin ¢ocugun Ozelliklerine
gore kisisellestirilmesine dayanmaktadir. Uyarlanabilir oyun temelli
Ogrenmede icerik ve oyun deneyimi, Ogrenenin yeterlik diizeyi, bireysel
gereksinimleri ve Ogrenme siirecindeki performansi dogrultusunda
diizenlenebilmektedir (Chiotaki vd., 2023). Okul 6ncesi ve erken ilkokul
donemine odaklanan giincel arastirmalar da uyarlanabilir oyun temelli
ogrenmenin 6zellikle matematik alaninda yogunlastigini, ancak kullanilan
uyarlama mekanizmalar1 ve kuramsal temeller bakimindan c¢alismalar
arasinda farkliliklar bulundugunu géstermektedir (Zourmpakis, 2026). Daha
genel olarak erken ¢ocuklukta dijital oyun temelli 6grenme arastirmalarinda
anlik geri bildirim, asamali destek, artan zorluk, etkilesim, anlati, 6diil ve
uyarlanabilirlik gibi O6zelliklerin dijital oyun tasarimlarinda kullanildig:
goriilmektedir (Gao, 2026). Dolayistyla erken g¢ocuklukta kullanilan dijital
oyunlart kesin sinirlarla birbirinden ayrilan tiirler olarak degerlendirmek
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yerine, egitsel amag, ciddi oyun tasarimi, artirilmis gerceklik ve
uyarlanabilirlik gibi 6zelliklerin ayni oyun iginde bir araya gelebildigi yapilar
olarak ele almak daha uygun goériinmektedir.

3.3. Dijital Oyun Temelli Miidahalelerin Kuramsal Temelleri

Modern 6grenme kuramlarimin ilkeleri dogrultusunda olusmaya baslayan
ve gelisme siirecinde olan Dijital Oyun Temelli Miidahaleler icin
yapilandirmaci 6grenme, sosyokiiltiirel 6grenme, bilissel ylik ve 6z belirleme
gibi farkli kuramlardan yararlanilarak temellendirmeler yapilmaktadir. Cikig
noktas1 olarak fiziksel etkilesime dayanan oyunlarin 6grenmede bir arag
olarak kullamldigi oyun temelli 6grenmede, oyun Ogrenme amaclarimin
cocuklarm aktif ve etkilesimli oyun deneyimleriyle biitiinlestirildigi bir
O0grenme baglami olusturmaktadir. Oyun temelli 6grenme; bilissel siireclerin
yan1 sira motivasyonel, duyussal ve sosyokiiltiirel boyutlar1 da iceren ¢ok
boyutlu bir siire¢ olarak ele alinmaktadir (Plass vd., 2020). Bu dogrultuda
dijital oyun temelli miidahaleler, erken ¢ocuklukta oyun yoluyla 6grenme
anlayiginin dijital ortamlarin etkilesim, geri bildirim ve uyarlanabilirlik gibi
olanaklartyla biitiinlestirilmesi  seklinde degerlendirilebilir. Tim bu
faktorlerin biitiinlestirildigi yapida, cocugun aktif oldugu merkezi bir kurgu
yapilandirmacit 0grenme kuramiyla olusturulmaktadir. Yapilandirmact
yaklagima gore ¢ocuk, bilgiyi pasif bicimde alan degil, ¢evresiyle etkilesime
girerek ve deneyimleri araciligiyla bilgiyi aktif bigimde yapilandiran bir
Ogrenen olarak ele alinmaktadir. Oyun, cocuklarm aktif katiim yoluyla
kesfetmelerine, Ogrenmelerine ve bilgiyi yapilandirmalarina olanak
saglamaktadir (Piaget, 1962). Bu acidan dijital oyun temelli miidahaleler,
cocugun kesfetme, deneme, problem ¢ozme ve aldigi geri bildirimler
dogrultusunda 6grenme siirecine aktif olarak katilmasina olanak saglayan
yapilandirmaci 6grenme ortamlari olarak degerlendirilebilir.

Simif ortaminda, arkadaslartyla ve Ogretmeninin rehberligiyle olusan
sosyal ortamda dijital oyun temelli miidahaleler, 6grenmenin daha verimli ve
kalic1 olmasini saglar. Sosyokiiltiirel 6grenme kurami, 6grenmenin sosyal
etkilesim iginde gergeklesmesine ve 6grenme siirecinde saglanan rehberlik
destegine dnem vermektedir (Vygotsky, 1978). Bu yaklasim dijital oyun
temelli miidahaleler agisindan ele alindiginda, 6grenme yalnizca gocuk ile
dijital oyun arasindaki bireysel etkilesimle sinirh degildir; 6gretmen
rehberligi, yapi iskelesi ve akranlarla gergeklestirilen etkilesimler de siirecin
onemli bilesenlerini olusturmaktadir. Nitekim erken ¢ocuklukta dijital oyun
temelli 6grenmenin kuramsal temellerinde sosyal etkilesim ve rehberlik
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desteginin 6ne ¢iktig1 goriilmektedir. Fakat cocuklarin miidahale kapsaminda
istenen diizeyde sosyal etkilesim kurabilmesi i¢in kendi benlikleriyle ve
baskalarinin benlikleriyle ilgili algilarinin saglikli olmasi gerekir. Bu nedenle
teorik temelde 6z belirleme kuraminm ilkelerinden yararlanilmaktadir. Oz-
Belirleme Kurami, ¢ocuklarin 6grenme etkinliklerine yonelik siirdiiriilebilir
bir katilim sergileyebilmeleri i¢in 6zerklik, yetkinlik ve iliskisellik olmak
iizere li¢ temel psikolojik ihtiyacin karsilanmas1 gerektigini 6ne stirmektedir
(Ryan ve Deci, 2000). Dijital oyun miidahalelerinde ¢gocugun kendi hizinda
kararlar alabilmesi 6zerkligi; uyarlanabilir zorluk diizeyleri ve yapici geri
bildirimler yetkinlik hissini; 6gretmen ve akranlarla paylasilan oyun
deneyimleri ise iligkisellik ihtiyacin1 doyurmaktadir (Rigby & Ryan, 2011).
Dolayisiyla dijital oyun temelli miidahaleler, ¢ocuklar1 yalnizca digsal
odillerle (puan, yildiz vb.) giidiilemek yerine, i¢sel merak ve basari
duygusunu da harekete gecirecek pedagojik mekanizmalarla tasarlanmalidir.
Bu nedenle ¢ocugun/6grencinin psikolojisini rahatlatacak, biligsel
mekanizmalarmi giivenli bir sekilde calistiracak teorik altyapiy1 saglamak
gerekir. Biligsel Yiik Kurami, erken ¢ocukluk déneminde ¢alisma bellegi
kapasitesinin sinirlt oldugunu ve dijital 6grenme ortamlarinda sunulan gorsel-
isitsel uyaranlarin zihinsel kapasiteyi asmamasi1 gerektigini vurgulamaktadir
(Mayer, 2014; Sweller, 2011). Pedagojik amacla dogrudan iligkili olmayan
abartili animasyonlar, yogun gorsel efektler veya arka plan sesleri gocukta
gereksiz Dbiligsel yiikk olusturarak asil 6grenme hedefine odaklanmay1
giiclestirmektedir. Bu nedenle erken c¢ocukluk siniflarinda tercih edilecek
dijital oyunlarin; sade arayiizlere sahip olmasi, dikkat dagitic1 6gelerden
arindirilmast ve cocugun zihinsel isleme sinirlarina uygun coklu ortam
ilkeleri dogrultusunda yapilandirilmas1 kuramsal bir gerekliliktir.

4. Erken Cocuklukta Ogrenme Alanlarina Yénelik Dijital Oyun
Temelli Miidahaleler

Erken ¢ocukluk doneminde dijital oyun temelli 6grenme uygulamalarinin
farkli 6grenme alanlarinda kullanildig1 goriilmektedir. Maarif Modeli 2024
Okul Oncesi Egitim Programi’nda yer alan 6grenme alanlar1 esas almarak,
alanyazinda Tiirk¢e, matematik, fen, sosyal, hareket ve saglik, sanat ve miizik
alanlarinda ¢cocuklarin ¢esitli bilgi ve becerilerini desteklemeye yonelik dijital
oyun temelli uygulamalara rastlanmistir. Fakat bazi alanlardaki aragtirmalar
oldukea sinirlidir.
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4.1. Dil ve Erken Okuryazarhk Alanmna Yonelik Dijital Oyun
Temelli Miidahaleler

Erken ¢ocukluk doneminde dil ve erken okuryazarlik becerilerine
odaklanan dijital oyun temelli miidahaleler: fonolojik farkindalik, s6zciik
dagarcig, dilsel farkindalik, yazi farkindaligi ve harf yazim gibi kritik alt
boyutlarda yogunlagmaktadir. Bu alandaki arastirmalar, oyun mekaniklerinin
cok duyulu ve etkilesimli 6zellikler barmmdirmasinin dil edinimini 6nemli
olgiide kolaylastirdigini ortaya koymaktadir. Ornegin hareket temelli dijital
platformlarin (EnPlein gibi) kullanildig1 miidahalelerde, ¢ocuklarin fiziksel
hareketlerle ses birimlerini eslestirmesi yoluyla fonolojik farkindalik
becerilerinde belirgin kazanimlar saglandigi goriilmiistiir (Goffredo vd.,
2016). Benzer sekilde dijital manipilatiflerin ve etkilesimli araglarin
kullanimi, ¢ocuklarin somut nesnelerle dijital arayiizler arasinda bag kurarak
sozcik dagarcigint ve dilsel farkindaligimi gelistirmelerine imkan
tanmimaktadir (Sylla vd., 2016). Yaz1 sistemi ve sembollerin 6grenilmesinde
ise oyunlastirma unsurlar1 ¢ocuklarin motivasyonunu ve gorevde kalma
stirelerini destekleyen temel bir dinamik olarak 6ne ¢ikmaktadir. Nitekim harf
yazimini oyun temelli gorevlerle yapilandiran uygulamalar, ¢ocuklarin motor
ve biligsel olarak yazma silirecine yonelik yiiksek diizeyde katilim
sergilemelerine katkida bulunmaktadir (Duh vd., 2017).

Bununla birlikte, dijital oykiilleme ve e-kitap tabanli oyunlastirilmig
miidahalelerde, s6zIlii metnin resim, ses ve animasyonlarla desteklenmesi,
ozellikle gelisimsel risk altindaki ¢ocuklarin erken okuryazarlik gelisiminde
giiclii bir iskele (scaffold) islevi gérmektedir (Bus vd., 2015). Bu ampirik
kanitlar, dil alanindaki dijital miidahaleler pasif dinleme yerine etkilesimli ve
cok duyulu oyun deneyimleri {lizerine kurgulandiginda en {iist diizeyde
etkililik sagladigin1 gostermektedir. Dijital ortamlarda sunulan aninda doniit
mekanizmalari, g¢ocuklarin yaptiklar1 telaffuz veya kelime eslestirme
hatalarin1 aninda fark edip diizeltmelerine olanak tamimakta, boylece
iistbiligsel dil farkindaliginin gelisimini de dolayl yoldan desteklemektedir.

4.2. Matematik Alanina Yonelik Dijital Oyun Temelli Miidahaleler

Matematik egitimi, erken ¢ocuklukta dijital oyun temelli miidahalelerin en
yaygmn ve sistematik bicimde incelendigi alanlarm basinda gelmektedir.
Aragtirmalar temel matematik kavramlari, say1 ve siralama, erken sayisal
beceriler, calisma bellegi ile iligkili matematiksel siiregler ve olasilik
muhakemesi {izerine odaklanmaktadir. Ozellikle sosyoekonomik agidan
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dezavantajli ya da gelisimsel risk altindaki gruplara yonelik tablet tabanl
yapilandirilmis programlarin (Math Shelf vb.), cocuklarm matematiksel
performanslarin1 anlamli ve kalict bigimde yiikselttigi belirlenmistir
(Schacter & Jo, 2016). Erken sayisal becerilerin desteklenmesinde bir diger
one ¢ikan unsur, oyunlarin uyarlanabilir algoritmalar icermesidir. Cocugun
anlik performansma gore zorluk diizeyini otomatik olarak giincelleyen
oyunlar (The Number Race vb.), bireysellestirilmis 6grenme hizin1 giivence
altina alarak sayisal diisiinme gelisimini hizlandirmaktadir (Sella vd., 2016).
Ayrica ¢oklu dokunmatik teknolojilerin ¢ocuklara sundugu mekénsal ve
dokunsal etkilesimler, miktar ve say1 iliskisinin zihinsel olarak
modellenmesini kolaylagtirmakta (Baccaglini-Frank & Maracci, 2015);
caligma bellegi bilesenlerini hedefleyen oyunlastirilmis miidahaleler temel
matematiksel yeterliklerin pekismesine yardimei olmaktadir (Passolunghi &
Costa, 2016).

Bunlarin yam sira, ¢ocuklarin erken yasta olasiliksal akil yiiriitme
becerilerini test etmelerini saglayan 6zellesmis simiilasyon oyunlar1 (Shoes
and Squares vb.), erken donemde soyut mantiksal Oriintiilerin
somutlagsmasinda dijital pedagojinin etkinligini somutlastirmaktadir
(Nikiforidou & Pange, 2010). Matematik oyunlarinda kullanilan
somutlastirilmig dijital nesneler, Piaget'in biligsel gelisim kuramindaki somut
islemler donemine gecisi destekleyen nitelikte sanal kopriiler kurar. Cocuklar
bu sayede sayma, toplama ve c¢ikarma gibi islemleri soyut bir diizlemde
ezberlemek yerine, oyun i¢i problemlerin ¢6ziimii yoluyla kavramsal olarak
igsellestirmektedir.

4.3. Fen Alanina Yonelik Dijital Oyun Temelli Miidahaleler

Fen alaninda yiiriitiilen dijital oyun temelli miidahaleler, dil ve matematik
alanlarina kiyasla daha smirli sayida olmakla birlikte, ¢ocuklarin bilimsel
stire¢c becerilerini ve kavramsal anlamalarimi destekleyen giiclii modeller
sunmaktadir. Bu miidahalelerin temel amaci, ¢ocuklara salt olgusal bilgi
aktarmaktan ziyade; tahmin etme, gbzlem yapma, hipotez kurma ve
nedensellik iligkilerini kesfetme firsatlar1 yaratmaktir. Nitekim sosyal
etkilesimi ve dijital kesfi harmanlayan mobil tabanli 6gretim yaklasimlari,
ozellikle dezavantajli gruplarda fen kavramlarmin yapilandirilmasinda
anlamli ilerlemeler saglamaktadir (Lee & Tu, 2016). Bununla birlikte, fen
miidahalelerinde pedagojik stratejilerin oyun dongiisiine entegrasyonu kritik
bir rol oynamaktadir. Ornegin, tahmin-gdzlem-agiklama (POE) stratejisinin
dijital oyun kurgusuna dahil edildigi ¢aligmalarda, ¢ocuklarin 151k ve gdlge
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gibi dogrudan manipiile edilmesi gii¢ soyut fiziksel kavramlar1 oyun ici
denemelerle basariyla kavradiklar1 belirlenmistir (Hsu vd., 2011).

Bu baglamda dijital simiilasyonlar ve etkilesimli gorevler, mikro ve makro
Olcekteki doga olaylarinin, fiziksel neden-sonug¢ baglarmin ve bilimsel
problem ¢Ozme asamalarmin giivenli ve kontrollii bir ortamda
deneyimlenmesine zemin hazirlamaktadir. Ger¢ek hayatta gozlemlenmesi
veya deney yoluyla incelenmesi zaman, maliyet ya da giivenlik acgisindan
riskli olan pek cok fen olgusu (6rnegin ekosistem dengesi veya gok
cisimlerinin hareketleri) dijital oyun ortamlarinda ¢ocuklarin aktif katilimiyla
simiile edilebilmektedir. Bu durum, ¢ocuklarin erken yasta bilim insan1 gibi
diistinme ve sorgulama becerilerinin temellerini atmaktadir.

4.4. Sosyal Alana Yonelik Dijital Oyun Temelli Miidahaleler

Sosyal alandaki dijital oyun temelli miidahaleler incelendiginde; cografya,
tarih, kiiltlir ve yurttaghk gibi tematik igeriklerin erken c¢ocukluk alan
yazininda yeterince temsil edilmedigi goriilmektedir (Behnamnia vd., 2023).
Buna karsin, alan yazindaki arastirmalar dijital oyun ortamlarinin ¢ocuklarin
sosyal-duygusal becerilerini, akran etkilesimlerini ve isbirlikli 6grenme
davraniglarini desteklemedeki potansiyelini 6ne ¢ikarmaktadir. Etkilesimli
coklu ortam sistemleriyle yiiriitiilen miidahaleler, dijital gérevlerin ¢ocuklar
bireysellesmekten ziyade ortak hedefler etrafinda bir araya getirdigini,
akranlartyla fikir aligverisinde bulunmalarini, sira beklemelerini ve ortak
stratejiler gelistirmelerini tegvik ettigini gostermektedir (Karime vd., 2012).
Dolayisiyla dijital oyunlar, uygun pedagojik hedeflerle yapilandirildiginda
iletisim, empati, paylagsma ve ortak problem ¢dzme stireclerini tetikleyen bir
katalizor islevi gorebilmektedir.

Ancak dogrudan sosyal bilgiler igerigine ve duygu diizenleme
mekanizmalarina odaklanan deneysel miidahalelerin azligi, alanda bu
yondeki arastirmalarin ve miidahale tasarimlarinin daha da derinlestirilmesi
gerektigini diistindiirmektedir. Gelecek donem aragtirmalarinda, ¢ocuklarin
cok oyunculu veya ortak ekranli dijital platformlarda sergiledikleri sosyal
miizakere  becerilerinin  geleneksel simif i¢i etkinliklerle nasil
harmanlanabilecegi ampirik olarak incelenmelidir. Bu sayede dijital
teknolojilerin ¢ocuklari izole eden araglar degil, aksine sosyal entegrasyonu
artiran kopriiler oldugu net bir bi¢cimde ortaya konulabilecektir.
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4.5. Hareket ve Saghk Alanina Yonelik Dijital Oyun Temelli
Miidahaleler

Hareket ve saglik alanindaki dijital oyun miidahaleleri, biiyiikk olciide
beden hareketleriyle kontrol edilen etkilesimli teknolojilere (exergaming ve
jest tabanli oyunlar) odaklanmaktadir. Saglikli beslenme, hijyen ve beden
giivenligi gibi teorik saglik temalar1 miidahalelerde gorece sinirl kalirken,
kaba motor koordinasyon, denge ve fiziksel katilim odakli c¢aligmalar 6n
plana ¢ikmaktadir (Behnamnia vd., 2023). Hsiao ve Chen (2016), jest ve
hareket etkilesimli oyun temelli 6grenme modellerinin, geleneksel etkinlik
temelli oyun yaklagimlarina kiyasla okul 6ncesi ¢cocuklarinin hem 6grenme
performansini hem de motor becerilerini daha belirgin sekilde gelistirdigini
ortaya koymustur. Bu bulgular, bedensel kinestetik etkilesimi igeren dijital
oyunlarm motor gelisim hedefleriyle biitiinlestirilmesinin  &grenmeyi
somutlastirdigim gostermektedir.

Saglik boyutunda ise ¢ocuklarin giinliik yagam aligkanliklarini, 6z bakim
becerilerini ve iyi olus hallerini destekleyen biitiinciil miidahalelerin
gelistirilmesine duyulan gereksinim devam etmektedir. Hareketsiz yagamin
erken cocukluktan itibaren tetikledigi saglik sorunlarina karsi, exergaming
sistemlerinin oyunlastirilmis egzersiz rutinleriyle birlestirilmesi koruyucu bir
halk saglig1 stratejisi olarak degerlendirilmektedir. Bu alandaki yazilim
tasarimlarinin ¢ocuklarin yasina uygun ergonomik kriterler ve fizyolojik
kapasiteler gozetilerek gelistirilmesi hayati dnem tasimaktadir.

4.6. Sanat Alamina Yonelik Dijital Oyun Temelli Miidahaleler

Sanat alaninda dijital oyun temelli miidahalelere iligkin alan yazin
incelendiginde, dogrudan gorsel sanat egitimi tekniklerine odaklanan oyun
miidahalelerinden ziyade, dijital oyun ortamlarinin ¢cocuklarin yaratici ifade
ve estetik duyarliliklart tizerindeki etkilerinin 6ne ¢iktig1 goriilmektedir.
Aragtirmalar, agik uglu ve kesfe dayali tasarim unsurlari igeren dijital
oyunlarin ¢ocuklarin 6zgiin fikir iiretme, esnek diisiinme ve yaratici problem
¢ozme potansiyellerini destekleyebildigini gostermektedir (Behnamnia vd.,
2020). Bu dogrultuda dijital sanat araglari ve oyunlastirilmis ¢izim/tasarim
arayiizleri ¢ocuklarin  hayal gii¢lerini somutlastirmalarina  katki
saglamaktadir. Geleneksel sanat malzemelerinin (boya, kil vb.) sundugu
fiziksel deneyimlerin yam sira dijital araglarin sundugu smirsiz geri alma,
renk degistirme ve katmanlama &zellikleri, cocuklarin hata yapma korkusu
olmadan deneysel ¢calismalar yapmasina zemin hazirlamaktadir.
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Bununla birlikte, erken ¢ocuklukta dogrudan gorsel sanat egitimi
kazanimlarini hedefleyen miidahalelerin alan yazinda goérece sinirl oldugu ve
bu alanin yeni deneysel tasarimlarla desteklenmesi gerektigi
diisiiniilmektedir. Sanat egitiminde dijital oyunlarin estetik algiy1 koreltmek
yerine, cok boyutlu sanal sergiler ve interaktif tasarim gorevleriyle ¢ocuklarin
sanat eserlerini ¢ozliimleme ve iiretme siireglerini nasil zenginlestirebilecegi
iizerine daha fazla boylamsal ¢alismaya ihtiya¢ duyulmaktadir.

4.7. Miizik Alanina Yoénelik Dijital Oyun Temelli Miidahaleler

Miizik alanindaki dijital oyun temelli miidahaleler incelendiginde,
uygulamalarin 6zellikle isitsel algi, ritim ve ses farkindaligi etrafinda
yogunlastigi goriilmektedir (Behnamnia vd., 2023). Mobil ve etkilesimli
yazilimlarla yiiriitiillen ¢aligmalar (SAMI vb.), dijital oyunlarin ¢ocuklarin
bireysel ve bagimsiz etkilesim kurmalarina imkan tanidigini, ayn1 zamanda
ses ayirt etme, melodi takibi ve ton tanima gibi temel miiziksel becerilerin
kazanimimi kolaylastirdigini ortaya koymaktadir (Paule-Ruiz vd., 2017). Ses
Ogelerini gorsel ve dokunsal geri bildirimlerle eslestiren ¢ok duyulu oyun
kurgulari, c¢ocuklarm ritim ve nota/ses iligkilerini oyun yoluyla
somutlagtirmalarina olanak tanimaktadir. Bu sayede ¢ocuklar isitsel
uyaricilar1 gorsel grafiklerle eslestirerek soyut miizik kavramlarini somut
birer nesne gibi algilayabilmektedirler.

Bu baglamda, miiziksel becerilerin kazandirilmasina yonelik miidahale
programlarinin artirilmast gerekmektedir. Erken donemde dijital miizik
oyunlariyla desteklenen isitsel ve ritmik becerilerin, ilerleyen yaslarda hem
dil edinimi hem de matematiksel riintii kurma yetileri tizerinde olumlu bir
transfer etkisi yarattigi bilindiginden, bu alandaki multidisipliner yazilim
tasarimlarinin yayginlastirilmasi biiylik dnem tagimaktadir.

5. Erken Cocukluk Siniflarinda Dijital Oyun Temelli Miidahale
Uygulamalan

Okul 6ncesi egitim ortamlar1 ¢cocuk, 6gretmen, program, materyal ve aile
gibi genis bir ekosistemin iriiniidiir. Bu nedenle “Dijital Oyun Temelli
Miidahale” programlarinin uygulanmasi i¢in bir¢ok faktoriin uyumlu bir
sekilde isekosulmasi énemlidir. Bu baglik altinda planlama, 6gretmenin ve
ailenin rolii ele alinmustir.
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5.1. Dijital Oyun Temelli Miidahaleleri Planlama ve Uygulama

Dijital oyun temelli miidahalelerin etkili bicimde uygulanabilmesi, dijital
oyunun 6grenme ortamina yalnizca eklenmesinden ziyade 6grenme ¢iktilari,
icerik ve diger siire¢ bilesenleriyle biitiinlestirilmesini gerektirmektedir.
Uygun O6grenme stratejileri dikkate alinmadan gelistirilen egitsel dijital
oyunlarin beklenen etkililigi gosteremeyecegi belirtilmektedir (Chao vd.,
2013; Hwang vd., 2013; Sung & Hwang, 2013). Bu nedenle miidahalenin
o0grenme c¢iktilar1 ve igerikleri oyun igerisindeki goérev ve senaryolarla
iligkilendirilmeli; oyun, pedagojik siirecin bir bileseni olarak planlanmalidir
(Chen & Hwang, 2014). Ayrica dijital oyunlarin tasariminda 6grenenlerin
tercihleri ve 6grenme bigimleri gibi bireysel 6zelliklerinin dikkate alinmasi,
daha uyarlanabilir 6grenme ortamlarinin olusturulmasi agisindan onemli
gorlilmektedir (Chen vd., 2011; Hwang vd., 2012).

Dijital oyun temelli 6grenmenin sinif ortamina entegrasyonu sistematik
bir planlama siirecini gerektirmektedir. Ogretmenlerin bu siiregte
izleyebilecekleri planlama asamalari: kullanilabilecek dijital oyunun veya
oyun olusturma aracinin belirlenmesi, 6gretmenin oyunu oynayarak tanimas,
oyunun Ogretim programi ve pedagojik yaklasima uygunlugunun
degerlendirilmesi, icerik, gorevler, roller, hedefler ve 6gretim yontemlerini
kapsayan ders planmmin hazirlanmasi ve son olarak gerekli teknik ve
teknolojik hazirliklarin gergeklestirilmesi olmak {izere bes temel asamada ele
alimmaktadir (Hayak & Avidov-Ungar, 2023). Bu siirecte 6gretmenin oyunu
uygulamadan 6nce deneyimlemesi, oyunun asamalarini, giicliik diizeyini ve
isleyisini tamimasina olanak saglamaktadir. Ayrica secilen oyunun
Ogrenenlerin diizeyine uygun, yeterince zorlayici ancak Ogrenme istegini
olumsuz etkilemeyecek nitelikte olmasi 6nem tasimaktadir. Dolayisiyla
planlama siirecinde oyun secimi yalnizca teknolojik kullanilabilirlik
temelinde degil, 6grenme hedefleri, 6gretim programi, pedagojik yaklasim ve
Ogrenen Ozellikleriyle uyumu da dikkate alinarak gergeklestirilmelidir.
Planlama siirecinde 6gretmenler, egitim uzmanlari, oyun tasarimcilar ve
gelistiriciler ile ¢ocuklarin goriislerinin siirece dahil edilmesi, igerigin ve
kullanilan dilin hedef grubun gelisim 0&zelliklerine uygun bicimde
diizenlenmesine  katki  saglamaktadir. Ayrica oyun prototipinin
kullanilabilirlik, anlagilabilirlik, ilgi ¢ekicilik ve teknik isleyis agisindan
hedef grupla denenmesi ve alman geri bildirimler dogrultusunda
gelistirilmesi, miidahalenin uygulama oncesindeki hazirlik siirecinin 6nemli
bir parcasidir (Saleme vd., 2021).
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Miidahalenin planlanmasinda uygulama siirecinin yam sira etkililiginin
nasil degerlendirileceginin de Onceden belirlenmesi gerekmektedir.
Miidahale arastirmalarinda ©on testin bulunmamasi, gruplar arasinda
baslangigta var olan bilgi farkliliklarinin miidahalenin etkisi olarak
yorumlanmasina ve Ogretimsel etkinin oldugundan daha yiiksek tahmin
edilmesine yol agabilmektedir (Clark, 2007). Bu nedenle 6grenmedeki
degisimin daha saglikli bigimde degerlendirilebilmesi i¢in 6n test-son test
Olglimleri ile kontrol grubunun birlikte kullanilmas1 Onerilmektedir
(Campbell vd., 1963). Bununla birlikte, kontrol grubunun herhangi bir egitsel
etkinlige katilmamas1 da dijital oyun temelli miidahalenin etkisinin daha
yiikksek gorlinmesine mneden olabileceginden, dijital oyun temelli
uygulamalarin ayni bilgi ve becerileri 6gretmeyi amaglayan alternatif 6gretim
uygulamalariyla karsilastirilmas1 onem tasimaktadir (Clark, 2007; Hays,
2005).

Dijital oyun temelli miidahalelerin degerlendirilmesinde Ogrenme
ciktilarinin yani sira motivasyon ve tutum gibi duyussal ¢iktilar da dikkate
alinabilmektedir. Bununla birlikte, 06zbildirime dayali anketlerin
motivasyonunun degerlendirmedeki  gegerliligine iligkin  sinirliliklar
bulundugu ve oOgrenen goriiglerinin dogrudan oOlgiimlerle her zaman
ortlismeyebildigi belirtilmektedir (Clark, 2007; Wouters vd., 2009). Bu
nedenle goz izleme ve deri iletkenligi gibi fizyolojik veya davramigsal
Olglimlerin yam1 sira goriisme ve gozlem gibi nitel ydntemlerden de
yararlanilabilmektedir (Mayer vd., 2014; Wouters vd., 2009). Oyun
icerisinde gergeklestirilen ortiik degerlendirme, oyuncunun ilerlemesinin,
kullandig1 problem ¢6zme stratejilerinin ve farkli yeterlik diizeylerinin oyun
stireci igerisinde dinamik bigimde degerlendirilmesine olanak saglamaktadir
(Shute, 2011; Shute vd., 2012). Dijital oyun temelli bir miidahalenin
sistematik bicimde planlanmasi ve degerlendirilmesinde katilimcilarin
ozellikleri, miidahalenin icerigi ve formati, uygulama siiresi ve zamanlamasi,
karsilagtirma grubunda gerceklestirilen uygulamalar, arastima ydntemi,
degerlendirme araclar1 ve elde edilen sonuglar birlikte ele alinmalidir
(Higgins vd., 2008).

5.2. Ogretmenin Rolii

Erken ¢ocukluk doneminde dijital oyun temelli miidahalelerde 6gretmen,
dijital  ortamdaki = O0grenmenin  planlanmasi,  diizenlenmesi  ve
degerlendirilmesinde 6nemli bir rol {istlenmektedir (Hernwall, 2016;
Koskinen vd., 2014; Prestridge, 2017). Bu rol oyunu 6ncesinde baslayan,
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oyun sirasinda devam eden ve oyun sonrasindaki degerlendirme ve
tartigmalar1 da kapsayan biitlinciil bir siireg¢ olarak ele alinmaktadir. Oyun
oncesinde dgretmenin oyun oturumlarini planlamasi ve diizenlemesi, dijital
oyunu diger egitim etkinlikleriyle iligkilendirmesi, cocuklar1 oyun igerigine
hazirlamasi ve oyuna katilmaya motive etmesi beklenmektedir (Hanghgj &
Brund, 2011; Kangas vd., 2017).

Oyun sirasinda Ogretmen; c¢ocuklara rehberlik etme, destek ve yapi
iskelesi saglama, sorular sorup sorulara yanit verme, oyun hakkinda konugma
ve cocuklarm Ogrenmelerine rehberlik etme gibi roller iistlenebilmektedir
(Barab vd., 2010; Chee & Tan, 2012; Plowman & McPake, 2013).
Ogretmenin ~ ¢ocuklarin  yaninda bulunmasi aym zamanda onlar
gdzlemlemesine, gerektiginde yardim etmesine ve Ozellikle giigliik ya da
hayal kirikligi yasadiklar1 durumlarda cesaretlendirerek desteklemesine
olanak saglamaktadir (Vidal-Hall vd., 2020). Oyun siiresini takip etme,
yonerge verme, teknik destek saglama ve g¢ocuklarin oyun gorevlerine
odaklanmalarin1 destekleme de 6gretmenin oyun sirasindaki sorumluluklar
arasmnda yer almaktadir (Bado, 2022). Ogretmenin rolii oyun tamamlandiktan
sonra da devam etmektedir. Oyun igeriginin ¢ocuklarla tartisilmasi, edinilen
deneyimlerin 6gretim programi ve 6grenme hedefleriyle iliskilendirilmesine
ve ¢ocuklarin oyun siireci ile 6grendikleri igerikler iizerinde diisiinmelerine
firsat saglamaktadir (Bado, 2022; Hanghgj & Brund, 2011; Kangas vd., 2017;
Mertala, 2019; Sandvik vd., 2012).

5.3. Ailenin Rolii ve Okul-Aile Isbirligi

Erken ¢ocukluk doneminde dijital oyun temelli miidahalelerde aile,
¢ocugun oyun deneyimini ev ortaminda destekleyen ve diizenleyen en 6nemli
paydaslardan biridir. Bu kapsamda ailelerin ¢ocuklarin dijital oyun tercihleri
konusunda bilingli olmasi, uygun rehberlik stratejileri gelistirmesi ve
etkilesimi yakindan takip etmesi 6nem tagimaktadir. Okul 6ncesi dénemde
cocugu bulunan ebeveynlerle gergeklestirilen aragtirmalar, ailelerin dijital
oyunlara yonelik rehberlik stratejilerini yapilandirilmis egitim yoluyla
basaril bir bigimde gelistirebildigini gostermektedir (Olmez ve Feyman Gok,
2025).

Ailenin miidahale siirecindeki rolii yalmzca dijital oyun kullanimim
simirlamakla veya siireye iliskin kurallar koymakla sinirli degildir. Dogru
dijital oyunlarin secilmesi, oynama zamaninin diizenlenmesi, ¢ocugun oyun
stirecine aktif olarak eslik edilmesi ve oyun ortaminin bireysel gereksinimlere
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gore yapilandirilmasi ebeveyn rehberliginin ¢ok boyutlu niteligini
olusturmaktadir (Livingstone vd., 2011). Nitekim ¢ocukla oyun sirasinda
kurulan yetigkin etkilesimi, ¢ocugun oyundan edindigi bilgiyi artirmakta;
paylagma, is birligi ve sira bekleme gibi sosyal siireclerde de destekleyici bir
islev gormektedir (Hiniker vd., 2018; Ljung-Djirf, 2008). Ayrica okulda
yiiriitiilen dijital oyun temelli bir miicadelenin, ebeveyn katilmiyla evde
desteklendigi durumlarda ¢ocuklarda duygu diizenleme, duygusal 6zerklik ve
sosyal yeterlik gibi alanlarda daha olumlu sonuglar elde edilmektedir (Priego-
Ojeda vd., 2025). Bununla birlikte, bu tiir ¢aligmalardaki Orneklem
farkliliklarmin (6megin ilkokul 6grencileriyle yiiriitiilen ¢alismalarin erken
cocukluk donemine genellenememesi) g6z Oniinde bulundurulmasi
gerekmektedir. Ebeveynlerin iistlenecegi bir diger kritik sorumluluk,
kullanilacak dijital oyunun igerigini ve c¢ocugun gelisim diizeyine
uygunlugunu o6nceden degerlendirmektir (Yelland & Gilbert, 2013).
Yetiskinlerin oyunlar1 6nceden deneyimlemesi, uygun olmayan igeriklerin
filtrelenmesini ve hedeflenen becerilerin oyun kurgusu i¢inde karsilik bulup
bulmadigmin degerlendirilmesini kolaylastirmaktadir.

Dijital oyun temelli miidahalelerde ailenin roliiniin en iist diizeye ¢ikmasi,
Ogretmen ile yiiriitiilen egitim siirecinin esgiidiim i¢inde yiiriitilmesine ve
giicli bir okul-aile igbirligine baglidir. Okul Oncesi egitimde dijital
teknolojiler: bilgi paylasimi, ¢ocuklarin 6grenmelerinin goriiniir kilinmasi,
veli katilminin tegvik edilmesi ve hizl iletisim kurulmasi amaciyla etkili
bicimde kullanilabilmektedir (Basalev Acar ve Bedel, 2024). Bu baglamda
okul ile ev arasindaki iletisim, ailenin miidahale amaci hakkinda
bilgilendirilmesini, evdeki deneyimlerin takip edilmesini ve godzlemlerin
Ogretmenle paylasilmasini saglayarak biitiinciil bir destek mekanizmasi
olusturur. Sonug olarak dijital oyun temelli miidahalelerde ailenin rolii: dogru
oyunun secilmesi, kosullarin diizenlenmesi, ¢ocukla ortak oyun deneyimi
yagsanmasi, 0grenmenin evde desteklenmesi ve 0gretmenle kurulan siirekli
iletisimle okul-ev ekseninde kaliciligin saglanmasi seklinde biitiinciil bir
gercevede ele alinmalidir.

6. Smirhhiklar, Etik Konular ve Gelecek Yonelimler

Dijital oyun temelli midahalelerin erken ¢ocukluk egitiminde
kullanilmasi, sundugu 6grenme olanaklarinin yani sira uygulama siirecinde
baz1 smirliliklarin dikkate alinmasini gerektirmektedir. Bunlarm basinda
kullanilacak dijital oyunun ¢ocugun yasina, gelisim oOzelliklerine ve
belirlenen 6grenme hedeflerine uygun olmasi gelmektedir. Her dijital oyunun
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egitsel amaclara uygun olmadig1 goz 6nilinde bulundurularak oyunun igerigi,
giicliik diizeyi, etkilesim bi¢cimi ve ¢ocuktan bekledigi beceriler miidahale
oncesinde degerlendirilmelidir (Derevensky vd., 2019; Domoff vd., 2019).
Ayrica dijital oyun igerisinde edinilen bilgi ve becerilerin oyun disindaki
durumlara kendiliginden aktarilacagi varsayilmamalidir. Bu nedenle oyun
deneyiminin gercek yasamla iligkilendirilmesi ve cocuklara edindikleri
becerileri farkli durumlarda kullanabilecekleri o6grenme firsatlarinin
sunulmasi 6nem tagimaktadir (All vd., 2021).

Dijital oyun temelli miidahalelerin uygulanmasinda teknolojik olanaklar
belirleyici olabilmektedir. Dijital cihazlara ve gerekli teknik altyapiya
erisimde yasanan giicliikkler, dijital oyun temelli Ogrenmenin egitim
ortamlarinda uygulanmasini sinirlayabilmektedir (Greipl vd., 2020). Bunun
yaninda, teknolojik altyapimin bulunmasi tek bagina yeterli degildir.
Ogretmenlerin dijital oyunlar1 pedagojik amaglarla kullanabilecek yeterlige
sahip olmalar ve uygulama sirasinda karsilasabilecekleri pedagojik ve teknik
giicliklerle basa ¢ikabilmeleri gerekmektedir. Dijital oyun temelli
Ogrenmenin sinifta uygulanmasinda 6gretmenlerin karsilastiklan giicliikler,
oyun temelli yaklagimin egitim ortamina aktarilmasimin yalnizca uygun bir
oyuna sahip olmakla sinirli olmadigimi gostermektedir (Schabas, 2023).
Ogretmenlerin yeterli hazirliga sahip olmamasi, zaman ve kaynak yetersizligi
ile teknik destek eksikligi dijital oyun temelli 6grenmenin sinif ortamina
entegrasyonunda karsilagilabilecek engeller arasinda yer almaktadir
(Kaimara vd., 2021).

Erken c¢ocukluk doneminde dijital oyun temelli miidahalelerin ¢ocugun
diger oyun ve 6grenme deneyimlerinin yerine gegmemesi dnemlidir. Dijital
oyunlarin kullaniminda, ekranla gecirilen siirenin yani sira bu siirenin niteligi
ve c¢ocugun giinliikk yasamindaki diger etkinliklerle dengesi de dikkate
alinmalidir. Kiiciik ¢ocuklarin dijital deneyimleri; sosyal etkilesim, fiziksel
hareket, acik hava deneyimleri ve dijital olmayan oyun gibi gelisimsel agidan
Oonemli yasantilar1 ortadan kaldiracak bigimde yapilandirilmamalidir
(Przybylski ve Weinstein, 2019). Bu nedenle dijital oyun, erken ¢ocukluk
egitimindeki oyunun yerini alan bir aragtan ¢ok, uygun kosullarda diger
O0grenme deneyimlerini tamamlayan pedagojik bir ara¢ olarak
diistiniilmelidir.

Dijital oyun temelli miidahalelerin degerlendirilmesinde bazi giicliikler
vardir. Oyun sirasinda problem ¢6zme, karar verme, is birligi, motivasyon ve
farkl biligsel siirecler bir arada ortaya ¢ikabildiginden, 6grenmenin yalnizca
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geleneksel Olgme araclariyla degerlendirilmesi oyun deneyiminin biitiin
boyutlari1 ortaya koymayabilir. Bu nedenle degerlendirme siirecinin
miidahalenin hedefleriyle uyumlu olmasi ve ¢ocuklarin oyun sirasinda ortaya
koyduklar1 performansin da dikkate alinmasi 6nem tasimaktadir (Schabas,
2023). Miidahalelerin etkililiginin degerlendirilmesinde kullanilan arastirma
deseninin, karsilastirma kosullarinin ve Olgme araglarinin sonuglarin
yorumlanmasini etkileyebilecegi de goz onilinde bulundurulmalidir (All vd.,
2021).

Erken cocuklukta dijital oyun temelli 6grenmeye iliskin mevcut bilgi
birikimi bazi sinirhiliklar tagimaktadir. Giincel ¢aligmalar agirlikli olarak
deneysel ve yar1 deneysel desenlere dayanmakta ve ¢ogunlukla kisa donemli
sonuglara odaklanmaktadir. Bu durum dijital oyun temelli miidahalelerin
cocuklarin gelisimi ve 6grenmesi iizerindeki uzun dénemli etkileri konusunda
daha smirl bilgiye sahip olunmasina yol agmaktadir (Gao, 2026). Ayrica
uygulamalarin siiresi, sikligi ve nasil gergeklestirildigine iliskin 6nemli
farkliliklarmm  bulunmasi, farkli dijital oyun temelli miidahalelerin
sonuclarinin birlikte degerlendirilmesini giiclestirebilmektedir. Bu nedenle
miidahalenin siiresi, oturum sikligi, kullanilan oyunun o&zellikleri ve
uygulama bigiminin agik¢a tanimlanmasi 6nem tasimaktadir (Gao, 2026).

Dijital oyun temelli miidahalelerde etik konularin pedagojik hedeflerle
birlikte ele alinmas1 gerekmektedir. Ozellikle gocuklarm oyun sirasindaki
tercihleri, performanslar1 ve davranislar1 hakkinda veri toplayabilen dijital
sistemlerde mahremiyet ve veri giivenligi 6nem kazanmaktadir. Yapay zeka
ve uyarlanabilir teknolojilerin kullanilmasi, ¢ocuklardan toplanan verilerin
profilleme veya farkli amaglarla kullanilabilmesi gibi yeni etik sorunlar da
beraberinde getirmektedir (Berson & Berson, 2025). Bu nedenle kullanilacak
dijital oyunun hangi ¢ocuk verilerini topladigi, bu verilerin hangi amacla
islendigi, nasil saklandig1 ve kimlerle paylasilabildigi miidahale 6ncesinde
degerlendirilmelidir. Etik agidan iizerinde durulmasi gereken bir diger konu,
dijital oyunlarin ¢ocuklarim gelisim oOzelliklerine uygun bicimde
tasarlanmasidir. Odiil mekanizmalari, kigisellestirme ve yapay zeka destekli
yonlendirmeler ¢ocuklarin oyunla etkilesimlerini artirabilmekle birlikte, bu
ozelliklerin ¢ocugu miimkiin oldugunca uzun siire dijital ortamda tutmay1
amaclayan bir yaprya doniismemesi gerekir. Ozellikle kiiciik ¢ocuklarin
gelisimsel Ozellikleri dikkate alindiginda, dijital sistemlerin g¢ocugun
davraniglarim1  yonlendirme bi¢iminin 6zerklik, iyi olus ve gelisimsel
uygunluk acisindan degerlendirilmesi 6nem tagimaktadir (Berson & Berson,
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2025). Bu dogrultuda dijital oyun temelli miidahalelerde teknolojik
ozelliklerin kullanimi1 kendi basina bir amag¢ degil, belirlenen pedagojik
hedefleri destekleyen bir ara¢ olmalidir. Bu aracin hedefledigi egitsel
beceriler yaninda kotii amagh ortiik hedefler (siibliminal mesajlar) de
barindirabilecegi akildan ¢ikarilmamalidir.

Gelecek uygulamalarda cocuklar arasindaki bireysel ve gelisimsel
farkliliklarin daha fazla dikkate alinmasi da 6nem tagimaktadir. Cocuklarin
mevcut bilgi ve becerileri, 6grenme bigimleri ve gelisimsel gereksinimleri
birbirinden farkli oldugundan, ayn1 oyun veya miidahale biitiin ¢ocuklar i¢in
ayn1 sonucu olusturmayabilir. Bu nedenle, oyun temelli 6grenmenin farkl
ozelliklere sahip ¢ocuklarda nasil sonuglar ortaya ¢ikardiginin incelenmesi ve
miidahalelerin ¢ocuklarin gereksinimlerine gore uyarlanmasi, 6nemli bir
gelecek yonelimi olarak degerlendirilmektedir (Alotaibi, 2024). Dijital oyun
temelli miidahalelerin destekledigi gelisim alanlarinin gesitlendirilmesi de
gelecekte Onem tagimaktadir. Erken cocuklukta DGBL ¢aligmalarinda
matematik ve Tiirkge gibi alanlarin daha goriiniir oldugu; fen, sosyal hareket
ve saglik, sanat ve miizik gibi alanlarin ise gdorece daha az ele alindigi
goriilmektedir (Gao, 2026). Bu nedenle gelecekte dijital oyunlarin yalnizca
belirli akademik becerilerin kazandirilmasina ydnelik degil, ¢ocugun farkli
gelisim alanlarini biitiinciil bigimde destekleyen miidahalelerin bir bileseni
olarak ele alinmasi yararli olacaktir. Aym1 zamanda gelecekteki
miidahalelerin daha giiclii bir pedagojik ve kuramsal temele dayandirilmasi
gerekmektedir. Giincel erken c¢ocukluk DGBL alanyazinda c¢aligmalarin
yalnizca bir boliimiinde uygulamayi yonlendiren 6grenme kurami veya
kuramsal ¢er¢evenin agik bigimde belirtildigi goriilmektedir (Gao, 2026). Bu
nedenle dijital oyunun hangi gelisim veya Ogrenme mekanizmasini
desteklemesinin beklendiginin agik bi¢imde ortaya konulmasi ve oyun
ozelliklerinin bu kuramsal gerceveyle iliskilendirilmesi 6nemlidir. Boyle bir
yaklasim, dijital oyunun yalnizca dikkat ¢ekici bir teknolojik ara¢ olarak
kullanilmasinin 6niine gegerek pedagojik islevinin daha agik bir bigimde
tanimlanmasina yardimci olabilir.

SONUC VE ONERILER

Dijital oyun temelli miidahaleler, erken cocukluk egitiminde dijital
teknolojilerin oyun ve 6grenme siiregleriyle pedagojik amaglar dogrultusunda
biitiinlestirilmesine olanak saglamaktadir. Boliimde ele alinan ¢aligmalar, bu
miidahalelerin basta dil ve erken okuryazarlik olmak iizere matematik, fen,
sosyal, hareket ve saglik, sanat ve miizik gibi farkli alanlarda
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kullanilabildigini gostermektedir. Bununla birlikte, dijital oyunun egitim
ortaminda bulunmasi tek basina yeterli degildir. Oyunun ¢ocugun yas ve
gelisim Ozelliklerine uygun olmasi, belirlenen 6grenme hedefleriyle
iligkilendirilmesi ve sistematik bir miidahale siireci i¢inde kullanilmasi 6nem
tagimaktadir. Bu siiregte 6gretmenin planlayici ve rehberlik edici rolii ile
ailenin ev ortamindaki destekleyici rolii birbirini tamamlamaktadir. Dijital
oyunlarin sosyal etkilesim, fiziksel hareket, geleneksel oyun ve diger
gelisimsel deneyimlerin yerine ge¢memesi; bu deneyimleri destekleyen
pedagojik araglardan biri olarak kullanilmasi gerekmektedir. Ayrica
cocuklarm mahremiyeti, giivenligi, 6zerkligi ve iyi olusu, dijital oyunlarin
secilmesinde ve uygulanmasinda temel 6lgiitler arasinda yer almalidir.

Gelecekte daha uzun siireli ve izleme Ol¢iimleri igeren miidahalelerin
gerceklestirilmesi, daha az incelenen gelisim ve Ogrenme alanlarina
odaklanilmas1 ve c¢ocuklarin bireysel farkliliklarina duyarli uygulamalarin
gelistirilmesi  onerilmektedir. Ogretmen ve aile katilminin miidahale
sonuglarindaki roliiniin daha ayrintili incelenmesi ve yapay zeka destekli
oyunlarin sundugu olanaklarin etik boyutlariyla birlikte degerlendirilmesi de
onem tagimaktadir. Sonu¢ olarak dijital oyunlarin erken ¢ocukluk
egitimindeki degeri, teknolojinin kendisinden ¢ok hangi amacla, hangi
cocuklar i¢in ve hangi pedagojik rehberlikle kullanildigina baghidir. Bu
nedenle dijital oyun temelli miidahaleler, erken ¢ocukluk egitiminin temel
ilkeleriyle uyumlu, gelisimsel olarak uygun, giivenli ve dengeli bigimde
yapilandinildiginda ¢ocuklarin  6grenme ve gelisimini destekleyen
tamamlayici bir pedagojik arag olarak degerlendirilebilir.



TEMEL EGITiM ALANINDA ULUSLARARASI ARASTIRMALAR-II 145

KAYNAKCA

All, A., Castellar, E. N. P., & Van Looy, J. (2021). Digital game-based learning effectiveness
assessment: Reflections on study design. Computers ve Education, 167, 104160.
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2021.104160

Alotaibi, M. S. (2024). Game-based learning in early childhood education: A systematic review and
meta-analysis. Frontiers in Psychology, 15, 1307881.
https://doi.org/10.3389/fpsyg.2024.1307881

Anastasiadis, T., Lampropoulos, G., & Siakas, K. (2018). Digital game-based learning and serious
games in education. International Journal of Advances in Scientific Research and Engineering,
4(12), 139-144. https://doi.org/10.31695/1JASRE.2018.33016

Asadzadeh, A., Shahrokhi, H., Shalchi, B., Khamnian, Z., & Rezaei-Hachesu, P. (2024). Serious
educational games for children: A comprehensive framework. Heliyon, 10(6), e28108.
https://doi.org/10.1016/j.heliyon.2024.e28108

Baccaglini-Frank, A., & Maracci, M. (2015). Multi-touch technology and preschoolers’
development of number-sense. Digital Experiences in Mathematics Education, 1(1), 7-27.
https://doi.org/10.1007/s40751-015-0002-4

Bado, N. (2022). Game-based learning pedagogy: A review of the literature. Interactive Learning
Environments, 30(5), 936-948. https://doi.org/10.1080/10494820.2019.1683587

Barab, S. A., Sadler, T. D., Heisehelt, C., Hickey, D., & Zuiker, S. (2010). Erratum to: Relating
narrative, inquiry and inscriptions: Supporting consequential play. Journal of Science Education
and Technology, 19(4), 387—407. https://doi.org/10.1007/s10956-010-9220-0

Basalev Acar, S., & Bedel, E. F. (2024). Okul dncesi 6gretmenlerinin dijital teknolojileri egitsel
amagla kullanimi: Dokiimantasyon, degerlendirme, veli katilimi ve iletisimi. Istanbul Aydin
Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 10(2), 117-151.
https://doi.org/10.17932/IAU.EFD.2015.013/efd_v010i2002

Becker, K. (2021). What’s the difference between gamification, serious games, educational games,
and game-based learning? Academia  Letters, Article 209. https://openup.uni-
potsdam.de/pluginfile.php/206056/mod_label/intro/Becker2021.pdf

Behnamnia, N., Kamsin, A., Ismail, M. A. B., & Hayati, A. (2020). The effective components of
creativity in digital game-based learning among young children: A case study. Children and
Youth Services Review, 116, 105227. https://doi.org/10.1016/j.childyouth.2020.105227

Behnamnia, N., Kamsin, A., Ismail, M. A. B., & Hayati, S. A. (2023). A review of using digital
game-based learning for preschoolers. Journal of Computers in Education, 10(4), 603—-636.
https://doi.org/10.1007/540692-022-00240-0

Berson, 1. R., Berson, M. J. & Luo, W. (2025). Innovating responsibly: Ethical considerations for
Al in early childhood education. A7, Brain and Child 1(2). https://doi.org/10.1007/s44436-025-
00003-5

Bilgi¢, H. G., Duman, D., & Seferoglu, S. S. (2011). Dijital yerlilerin 6zellikleri ve ¢evrim igi
ortamlarin tasarlanmasindaki etkileri. Akademik Biligim 11 - XIII. Akademik Biligsim Konferansi
Bildirileri iginde (ss. 273-280). Inénii Universitesi. https://ab.org.tr/kitap/ab11.pdf

Brooks, E., & Sjoberg, J. (2022). Playfulness and creativity as vital features when school children
develop game-based designs. International Journal of Designs for Learning, 14 (1), 137-150.
https://doi.org/10.16993/df1.170

Bus, A. G., Takacs, Z. K., & Kegel, C. A. (2015). Affordances and limitations of electronic
storybooks for young children’s emergent literacy. Developmental Review, 35, 79-97.
https://doi.org/10.1016/j.dr.2014.12.004


https://doi.org/10.1016/j.compedu.2021.104160
https://doi.org/10.3389/fpsyg.2024.1307881?utm_source=chatgpt.com
https://doi.org/10.31695/IJASRE.2018.33016
https://doi.org/10.1016/j.heliyon.2024.e28108
https://doi.org/10.1080/10494820.2019.1683587
https://doi.org/10.1007/s10956-010-9220-0
https://doi.org/10.17932/IAU.EFD.2015.013/efd_v010i2002
https://doi.org/10.1007/s44436-025-00003-5
https://doi.org/10.1007/s44436-025-00003-5

146 TEMEL EGITiM ALANINDA ULUSLARARASI ARASTIRMALAR-II

Campbell, D. T., Stanley, J. C., & Gage, N. L. (1963). Experimental and quasi-experimental designs
for research. Houghton Mifflin. https://www.sfu.ca/~palys/Campbell&Stanley-1959-
Exptl&QuasiExptlDesignsForResearch.pdf

Chao, K.-J., Huang, H.-W., Fang, W.-C., & Chen, N.-S. (2013). Embodied play to learn: Exploring
Kinect-facilitated memory performance. British Journal of Educational Technology, 44(5),
E151-E155. https://doi.org/10.1111/bjet.12018

Chee, Y. S., & Tan, K. C. W. (2012). Becoming chemists through game-based inquiry learning: The
case of legends of alkhimia. Electronic Journal of E-Learning, 10(2), 185-198.
https://academic-publishing.org/index.php/ejel/article/view/1625/1588

Chen, N.-S., & Hwang, G.-J. (2014). Transforming the classrooms: Innovative digital game-based
learning designs and applications. Educational Technology Research and Development, 62,
125-128. https://doi.org/10.1007/s11423-014-9332-y

Chen, N.-S., Quadi, B., & Teng, D. C.-E. (2011). Integrating book, digital content and robot for
enhancing elementary school students’ learning of English. Australasian Journal of Educational
Technology, 27(3), 546-561. https://doi.org/10.14742/ajet.960

Chiotaki, D., Poulopoulos, V., & Karpouzis, K. (2023). Adaptive game-based learning in education:
A systematic  review.  Frontiers  in Computer  Science, 5, 1062350.
https://doi.org/10.3389/fcomp.2023.1062350

Clark, R. E. (2007). Learning from serious games? Arguments, evidence, and research suggestions.
Educational Technology, 47(3), 56-59. https://www jstor.org/stable/44429512

Coftey, H. (2009). Digital game-based learning. Learn NC.
https://www.academia.edu/download/104065704/a11036209.pdf

Cook, K. L., & Bush, S. B. (2018). Design thinking in integrated STEAM learning: Surveying the
landscape and exploring exemplars in elementary grades. School Science and Mathematics,
118(3-4), 93—-103. https://doi.org/10.1111/ssm.12268

Derevensky, J. L., Hayman, V., & Gilbeau, L. (2019). Behavioral addictions: Excessive gambling,
gaming, internet, and smartphone use among children and adolescents. Pediatric Clinicsof
North America, 66(6), 1163—1182. https://doi.org/10.1016/j.pcl.2019.08.008

Deubel, P. (2006). Game on! T.H.E. Journal (Technological Horizons in Education), 33(6), 32.
https://thejournal.com/articles/2006/01/01/game-on.aspx

Diefenthaler, A., Moorhead, L., Speicher, S., Bear, C., & Cerminaro, D. (2017). Thinking and acting
like a designer: How design thinking supports innovation in K-12 education. World Innovation
Summit for Education. https://www.wise-qatar.org/2017-wise-research-design-thinking

Domoff, S. E., Harrison, K., Gearhardt, A. N., Gentile, D. A., Lumeng, J. C., & Miller, A. L. (2019).
Development and validation of the problematic media use measure: A parent report measure of
screen media “addiction” in children. Psychology of Popular Media Culture, 8(1), 2—11.
https://doi.org/10.1037/ppm0000163

Duh, E. S., Koceska, N., & Koceski, S. (2017). Game-based learning: Educational game Azbuka to
help young children learn writing Cyrillic letters. Multimedia Tools and Applications, 76(12),
14091-14105. https://doi.org/10.1007/s11042-016-3829-9

Formby, S. (2014). Practitioner perspectives: Children’s use of technology in the early years.
National Literacy Trust.
https://nlt.hacdn.org/media/documents/2014_01_03_free_research__practitioners_and_childre
ns_use_of tech_in_the early 06dTZyH.pdf

Gao, Q. (2026). Digital game-based learning in early childhood: Trends, gaps, and future directions.
International Journal of Early Childhood. https://doi.org/10.1007/s13158-026-00550-9

Goffredo, M., Bernabucci, 1., Lucarelli, C., Conforto, S., Schmid, M., Nera, M. M., & Grasselli, B.
(2016). Evaluation of a motion-based platform for practicing phonological awareness of


https://doi.org/10.3389/fcomp.2023.1062350
https://doi.org/10.1016/j.pcl.2019.08.008
https://doi.org/10.1037/ppm0000163
https://doi.org/10.1007/s13158-026-00550-9

TEMEL EGITiM ALANINDA ULUSLARARASI ARASTIRMALAR-II 147

preschool children. Journal of Educational Computing Research, 54(5), 595-618.
https://doi.org/10.1177/0735633115626881

Gong, S. (2020). On the cultivation of middle school students’ creativity. English Language
Teaching, 13(1), 134-140. https://doi.org/10.5539/elt.v13nlp134

Grammenos, D., & Antona, M. (2018). Future designers: Introducing creativity, design thinking ve
design to children. International Journal of Child-Computer Interaction, 16, 16-24.
https://doi.org/10.1016/j.ijcci.2017.10.002

Greipl, S., Moeller, K., & Ninaus, M. (2020). Potential and limits of game-based learning.
International ~ Journal — of  Technology  Enhanced  Learning, 12,  363-389.
https://doi.org/10.1504/1JTEL.2020.110047

Hanghgj, T., & Brund, C. E. (2011). Teachers and serious games: Teachers’ roles and positionings
in relation to educational games. In S. Egenfeldt-Nielsen, B. Meyer, ve B. H. Serensen (Eds.),
Serious games in education: A global perspective (pp. 125-136). Aarhus Universitetsforlag.
https://muse.jhu.edu/pub/337/edited_volume/chapter/3391500

Hayak, M., & Avidov-Ungar, O. (2023). Knowledge and planning among teachers integrating digital
game-based learning into elementary school classrooms. Technology, Pedagogy and Education,
32(2), 239-255. https://doi.org/10.1080/1475939X.2023.2175719

Hays, R. T. (2005). The effectiveness of instructional games: A literature review and discussion
(Technical Report No. 2005-004). Naval Air Warfare Center Training Systems Division.

Hernwall, P. (2016). “We have to be professional” - Swedish preschool teachers’ conceptualisation
of digital media. Nordic  Journal of  Digital Literacy, 11(1), 5-23.
https://doi.org/10.18261/issn.1891-943x-2016-01-01

Higgins, J. P, Green, S., & Collaboration, C. (2008). Cochrane handbook for systematic reviews of
interventions (Vol. 5). Wiley Online Library. https://doi.org/10.1002/9780470712184

Hiniker, A., Lee, B., Kientz, J. A., & Radesky, J. S. (2018, April). Let's play! Digital and analog
play between preschoolers and parents. Proceedings of the 2018 CHI Conference on Human
Factors in Computing Systems, 1-13.
https://faculty.washington.edu/alexisr/TabletsAndToys.pdf

Hooshyar, D., Lim, H., Pedaste, M., Yang, K., Fathi, M., & Yang, Y. (2019). AutoThinking: An
adaptive computational thinking game. In International Conference on Innovative Technologies
and  Learning. Lecture Notes in Computer Science, V. 11937 Springer.
https://doi.org/10.1007/978-3-030-35343-8_41

Hsiao, H.-S., & Chen, J.-C. (2016). Using a gesture interactive game-based learning approach to
improve preschool children’s learning performance and motor skills. Computers ve Education,
95, 151-162. https://doi.org/10.1016/j.compedu.2016.01.005

Hsu, C.-Y., Tsai, C.-C., & Liang, J.-C. (2011). Facilitating preschoolers’ scientific knowledge
construction via computer games regarding light and shadow: The effect of the prediction-
observation-explanation (POE) strategy. Journal of Science Education and Technology, 20(5),
482-493. https://doi.org/10.1007/s10956-011-9298-z

Hwang, G. J., Sung, H. Y., Hung, C. M., Huang, 1., & Tsai, C. C. (2012). Development of a
personalized educational computer game based on students’ learning styles. Educational
Technology Research and Development, 60(4), 623—638. https://doi.org/10.1007/s11423-012-
9241-x

Hwang, G.J., Yang, L. H., & Wang, S. Y. (2013). A concept map-embedded educational computer
game for improving students’ learning performance in natural science courses. Computers and
Education, 69(1), 121-130. https://doi.org/10.1016/j.compedu.2013.07.008

Kaimara, P., Fokides, E., Oikonomou, A., & Deliyannis, 1. (2021). Potential barriers to the
implementation of digital game-based learning in the classroom: Pre-service teachers’ views.


https://doi.org/10.1504/IJTEL.2020.110047
https://doi.org/10.1080/1475939X.2023.2175719
https://doi.org/10.18261/issn.1891-943x-2016-01-01
https://doi.org/10.1002/9780470712184

148 TEMEL EGITiM ALANINDA ULUSLARARASI ARASTIRMALAR-II

Technology, Knowledge and Learning, 26, 825-844. https://doi.org/10.1007/s10758-021-
09512-7

Kangas, M., Koskinen, A., & Krokfors, L. (2017). A qualitative literature review of educational
games in the classroom: The teacher’s pedagogical activities. Teachers ve Teaching, 23(4), 451—
470. https://doi.org/10.1080/13540602.2016.1206523

Karime, A., Hossain, M. A., Rahman, A. M., Gueaieb, W., Alja’am, J. M., & El Saddik, A. (2012).
RFID-based interactive multimedia system for the children. Multimedia Tools and Applications,
59(3), 749-774. https://doi.org/10.1007/s11042-011-0768-3

Kavak, $. (2022). Digital game-based learning model as an educational approach. Prizren Social
Science Journal, 6(2), 62-70. https://doi.org/10.32936/pssj.v6i2.311

Koskinen, A., Kangas, M., & Krokfors, L. (2014). Oppimispelien tutkimus pedagogisesta
nékokulmasta. In L. Krokfors, M. Kangas, ve K. Kopisto (Eds.), Oppiminen pelissd. Pelit,
pelillisyys ja leikillisyys opetuksessa [Games, gamification and playfullness in learning] (pp.
23-37). Vastapaino. https://vastapaino.fi/sivu/tuote/oppiminen-pelissa/144504

Lee, L., & Tu, X. (2016). Digital media for low-income preschoolers’ effective science learning: A
study of iPad instructions with a social development approach. Computers in the Schools, 33(4),
239-252. https://doi.org/10.1080/07380569.2016.1249742

Liu, B., Wan, X., Li, X., Zhu, D., & Liu, Z. (2024). An augmented reality serious game for children’s
optical science education: Randomized controlled trial. JMIR Serious Games, 12, e47807.
https://doi.org/10.2196/47807

Liu, W., Tan, L., Huang, D., Chen, N., & Liu, F. (2021). When preschoolers use tablets: The effect
of educational serious games on children’s attention development. International Journal of
Human—Computer Interactio 37(3), 234-248. https://doi.org/10.1080/10447318.2020.1818999

Livingstone, S., Haddon, L., Gorzig, A., & Olafsson, K. (2011). Risks and safety on the internet:
The perspective of European children: Full findings and policy implications from the EU Kids
Online survey of 9—16 year olds and their parents in 25 countries. http://eprints.lse.ac.uk/33731/

Ljung-Djérf, A. (2008). The owner, the participant and the spectator: Positions and positioning in
peer activity around the computer in pre-school. Early Years, 28(1), 61-72.
https://doi.org/10.1080/09575140701846487

Mayer, 1., Bekebrede, G., Warmelink, H., & Zhou, Q. (2014). A brief methodology for researching
and evaluating serious games and game-based learning. In T. M. Connolly, T. Hainey, E. Boyle,
G. Baxter, & P. Moreno-Ger (Eds.), Psychology, pedagogy, and assessment in serious games
(pp. 357-393). IGI Global. https://doi.org/10.4018/978-1-4666-4773-2.ch017

Mayer, R. E. (Ed.). (2014). The Cambridge handbook of multimedia learning (2nd ed.). Cambridge
University Press. https://doi.org/10.1017/CB0O9781139547369

Mertala, P. (2019). Wonder children and victimizing parents - preservice early childhood teachers’
beliefs about children and technology at home. Early Child Development and Care, 189(3),
392-404. https://doi.org/10.1080/03004430.2017.1324434

Nikiforidou, Z., & Pange, J. (2010). “Shoes and Squares”: A computer-based probabilistic game for
preschoolers.  Procedia-Social ~— and  Behavioral  Sciences, 2(2), 3150-3154.
https://doi.org/10.1016/j.sbspro.2010.03.480

Ofcom. (2026). Children and parents: Media use and attitudes report 2025-6.
https://www.ofcom.org.uk/siteassets/resources/documents/research-and-data/media-literacy-
research/children/2026-children-and-parents-report/children-and-parents-media-use-and-
attitudes-report-2025-6.pdf?v=418231

Ofcom. (2013). Children and parents: Media use and attitudes report. Ofcom.
https://www.thechildrensmediafoundation.org/wp-content/uploads/2014/02/Ofcom-2013-
Children-and-parents-report.pdf


https://doi.org/10.1007/s10758-021-09512-7
https://doi.org/10.1007/s10758-021-09512-7
https://doi.org/10.1080/13540602.2016.1206523
https://doi.org/10.32936/pssj.v6i2.311
https://doi.org/10.2196/47807
https://doi.org/10.1080/10447318.2020.1818999
http://eprints.lse.ac.uk/33731/
https://doi.org/10.1017/CBO9781139547369
https://doi.org/10.1080/03004430.2017.1324434
https://www.ofcom.org.uk/siteassets/resources/documents/research-and-data/media-literacy-research/children/2026-children-and-parents-report/children-and-parents-media-use-and-attitudes-report-2025-6.pdf?v=418231
https://www.ofcom.org.uk/siteassets/resources/documents/research-and-data/media-literacy-research/children/2026-children-and-parents-report/children-and-parents-media-use-and-attitudes-report-2025-6.pdf?v=418231
https://www.ofcom.org.uk/siteassets/resources/documents/research-and-data/media-literacy-research/children/2026-children-and-parents-report/children-and-parents-media-use-and-attitudes-report-2025-6.pdf?v=418231

TEMEL EGITiM ALANINDA ULUSLARARASI ARASTIRMALAR-II 149

Olmez, E., ve Feyman Gok, N. (2025). The effect of the “My Parent is My Digital Game Guide”
family education program on children’s digital game addiction and parental mediation.
International  Electronic ~ Journal —of  Elementary  Education, 17(5), 746-760.
https://doi.org/10.26822/iejee.2025.411

Passolunghi, M. C., & Costa, H. M. (2016). Working memory and early numeracy training in
preschool children. Child Neuropsychology 22(1), 81-98.
https://doi.org/10.1080/09297049.2014.971726

Paule-Ruiz, M., Alvarez-Garcia, V., Pérez-Pérez, J. R., Alvarez-Sierra, M., & Trespalacios-
Menéndez, F. (2017). Music learning in preschool with mobile devices. Behaviour ve
Information Technology, 36(1), 95-111. https://doi.org/10.1080/0144929X.2016.1198421

Piaget, J. (1962). Play, dreams, and imitation in childhood. Norton.
https://archive.org/details/playdreamsimitat0000piag/page/n5/mode/2up

Plass, J. L., Mayer, R. E., & Homer, B. D. (Eds.). (2020). Handbook of game-based learning. MIT
Press. https://mitpress.mit.edu/9780262043380/handbook-of-game-based-learning/

Plowman, L., & McPake, J. (2013). Seven myths about young children and technology. Childhood
Education, 8§9(1), 27-33. https://doi.org/10.1080/00094056.2013.757490

Prensky, M. (2001a). Digital natives, digital immigrants part 1. On the Horizon, 9(5), 1-6.
https://cddoc.uc.cl/wp-content/uploads/2020/03/Digital_Natives_Digital Inmigrants.pdf

Prensky, M. (2001b). The games generations: How learners have changed. In Digital Game-Based
Learning (ss. 35-65). McGraw-Hill Publishing.
https://archive.org/details/unset0000unse_x5n8/page/n7/mode/2up

Prensky, M. (2005). Listen to the natives. FEducational Leadership, 63(4), 8-13.
https://cesa7ita2009.pbworks.com/f/Listen+to+the+Natives.pdf

Prestridge, S. (2017). Examining the shaping of teachers’ pedagogical orientation for the use of
technology. Technology, Pedagogy ve Education, 26(4), 367-381.
https://doi.org/10.1080/1475939X.2016.1258369

Priego-Ojeda, M., Ros-Morente, A., ve Filella-Guiu, G. (2025). Better together: Involving parents
to improve the impact of a video game program to promote primary school students’ emotional
competencies.  Journal  of  Computers in  Education, 12(3), 1027-1051.
https://doi.org/10.1007/540692-024-00337-8

Przybylski, A. K., & Weinstein, N. (2019). Digital screen time limits and young children's
psychological well-being: Evidence from a population-based study. Child Development, 90,
e56—¢e65. https://doi.org/10.1111/cdev.13007

Raptopoulou, A. T. (2015). Mind the gap. A qualitative study on preschool teachers’ perception on
digital game-based learning [Master's thesis]. Stockholm University.
http://www.edu.su.se/polopoly_fs/1.243059.1437578417!/
menu/standard/file/Anastasia%20Thomai%20Raptopoulou_Thesis_IIE%20 %282%29.pdf

Rigby, C. S., & Ryan, R. M. (2011). Glued to games: How video games draw us in and hold us
spellbound. Praeger. https://archive.org/details/gluedtogameshowv0000righ

Ryan, R. M., & Deci, E. L. (2000). Self-determination theory and the facilitation of intrinsic
motivation, social development, and well-being. American Psychologist, 55(1), 68-78.
https://doi.org/10.1037/0003-066X.55.1.68

Saleme, P., Dietrich, T., Pang, B., & Parkinson, J. (2021). Design of a digital game intervention to
promote socio-emotional skills and prosocial behavior in children. Multimodal Technologies
and Interaction, 5(10), 58-77. https://doi.org/10.3390/mti5100058

Sandvik, M., Smerdal, O., & Qsterud, S. (2012). Exploring iPads in practitioners’ repertoires for
language learning and literacy practices in kindergarten. Nordic Journal of Digital Literacy,
7(3),204-221. https://doi.org/10.18261/ISSN1891-943X-2012-03-05


https://doi.org/10.26822/iejee.2025.411
https://doi.org/10.1080/00094056.2013.757490
https://doi.org/10.1080/1475939X.2016.1258369
https://doi.org/10.1007/s40692-024-00337-8
https://doi.org/10.1111/cdev.13007
https://doi.org/10.1037/0003-066X.55.1.68
https://doi.org/10.3390/mti5100058
https://doi.org/10.18261/ISSN1891-943X-2012-03-05

150 TEMEL EGITiM ALANINDA ULUSLARARASI ARASTIRMALAR-II

Schabas, A. (2023). Game-based science learning: What are the problems with teachers practicing
it in class? Assyfa Learning Journal, 1(2), 89-103. https://doi.org/10.61650/alj.v1i2.128

Schacter, J., & Jo, B. (2016). Improving low-income preschoolers mathematics achievement with
Math Shelf, a preschool tablet computer curriculum. Computers in Human Behavior, 55, 223—
229. https://doi.org/10.1016/j.chb.2015.09.013

Sella, F., Tressoldi, P., Lucangeli, D., &Zorzi, M. (2016). Training numerical skills with the adaptive
videogame “The Number Race”: A randomized controlled trial on preschoolers. Trends in
Neuroscience and Education, 5(1), 20-29. https://doi.org/10.1016/j.tine.2016.02.002

Shute, V. J. (2011). Stealth assessment in computer-based games to support learning. In S. Tobias
and S. D. Fletcher (Eds), Computer games and instruction, 55(2), 503-524.
https://doi.org/10.1108/978-1-61735-410-6

Shute, V. J., Rieber, L., & Van Eck, R. (2012). Games... and... learning. In, R. A. Reiser ve J. V.
Dempsey (Eds), Trends and issues in instructional design and technology (321-332). Pearson.
https://archive.org/details/trendsissuesinin0000reis/page/n5/mode/2up

Sung, H. Y., & Hwang, G. J. (2013). A collaborative game-based learning approach to improving
students’ learning performance in science courses. Computers and Education, 63(1), 43-51.
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2012.11.019

Sweller, J. (2011). Cognitive load theory. In J. P. Mestre ve B. H. Ross (Eds.), The psychology of
learning and motivation (Vol. 55, pp. 37-76). Academic Press. https://doi.org/10.1016/B978-0-
12-387691-1.00002-8

Sylla, C., Pereira, 1. S. P., Coutinho, C. P., & Branco, P. (2016). Digital manipulatives as scaffolds
for preschoolers’ language development. IEEE Transactions on Emerging Topics in Computing,
4(3), 439-449. https://doi.org/10.1109/TETC.2015.2500099

Vidal-Hall, C., Flewitt, R., & Wyse, D. (2020). Early childhood practitioner beliefs about digital
media: Integrating technology into a child-centered classroom environment. European Early
Childhood Education Research Journal, 28 2), 167-181.
https://doi.org/10.1080/1350293X.2020.1735727

Vygotsky, L. S. (1978). Mind in society: The development of higher mental process. Harvard
University Press. https://archive.org/details/mindinsocietydev00vygo

Wei, X., Guo, D., & Weng, D. (2018). A study of preschool instructional design based on augmented
reality games. In Y. Wang, Z. Jiang, ve Y. Peng (Eds.), Image and graphics technologies and
applications (pp. 106—113). Springer. https://doi.org/10.1007/978-981-13-1702-6_11

Wouters, P., van der Spek, E., & Van Oostendorp, H. (2009). Current practices in serious game
research: A review from a learning outcomes perspective. Games-based learning advancements
for multi-sensory human computer interfaces: Techniques and effective practices (pp.232-250).
IGI Global Scientific Publishing. https://doi.org/10.4018/978-1-60566-360-9.ch014

Yelland, N., & Gilbert, C. (2013). iPlay, iLearn, iGrow. IBM  Paper.
https://share.google/HjN6sxLOK4QXSkLPh

Zin, N. A. M, Jaafar, A., & Yue, W. S. (2009). Digital game-based learning (DGBL) model and
development methodology for teaching history. WSEAS Transactions on Computers, 8(2), 322—
333. https://www.wseas.us/e-library/transactions/computers/2009/28-786.pdf

Zourmpakis, A.-1. (2026). Adaptive gamification and game-based learning in preschool and early
primary education: A  systematic literature review. Computers, 15(7), 464.
https://doi.org/10.3390/computers15070464


https://doi.org/10.61650/alj.v1i2.128
https://doi.org/10.1080/1350293X.2020.1735727
https://doi.org/10.1007/978-981-13-1702-6_11
https://doi.org/10.4018/978-1-60566-360-9.ch014
https://doi.org/10.3390/computers15070464

