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YUKSEK LiSANS TEZI

ARTIRILMIS GERCEKLIiK DESTEKLi EGITSEL OYUNCAKLARIN OKUL
ONCESI INGILiZCE OGRETIMINDE KULLANIMININ iNCELENMESI

Biisra DEMIR
Agustos 2022, 114 Sayfa

Amac: Calismada oncelikle AG destekli egitsel oyuncaklar1 kullanan okul 6ncesi donemdeki
cocuklarin Ingilizce kelime/kavram &grenme ve hatirlama diizeyleri belirlenmektedir. Daha
sonra ¢ocuklarin motivasyonlarini etkileyen faktorleri ve mesguliyetlerini ortaya c¢ikarmak
amaglanmis; ¢cocuklarin ve 6gretmenlerin 6grenme deneyimlerinin nasil oldugu incelenmistir.

Yontem: Bu calismada karma arastirma deseni kullanilmistir. Kelime/kavram 6n test-son test
ve hatirlama testi, 6grenci motivasyon formu, mesguliyet gézlem formu, 6grenci ve dgretmen
genel goriisme formu veri toplama araglar1 olarak kullanilmigtir. Calisma grubu 36 ana sinifi
ogrencisinden olugsmaktadir. Nicel verilere betimsel ve kestirimsel analiz, nitel verilere igerik
analizi uygulanmistir. 1 hafta pilot uygulama gerceklestirilmis, asil uygulamalar 5 haftada
tamamlanmustir.

Bulgular: AG destekli egitsel oyuncaklari kullanan ¢ocuklarin 6n test-son test sonuglari
arasinda anlamli farklilik oldugu belirlenmistir. Uygulamadan iki hafta sonra cocuklar
ogrendikleri kelimelerin az bir kismini unutmuslardir. Nitel veriler 1s1ginda c¢ocuklarin
motivasyonlarini etkileyen birgok faktdr oldugu goriilmiistiir. Cocuklarin mesguliyetlerinin
yiiksek diizeyde oldugu belirlenmistir. Cocuklar bu materyalleri dikkat ¢ekici ve eglenceli
bulmusglar, 6grenme siirecinden keyif almislardir. Okul oncesi 0gretmenleri materyallerin
Ogrenci diizeyine uygun oldugunu, etkinliklerin eglenceli ve akilda kalici oldugunu
belirtmislerdir.

Sonuglar: Calismada AG destekli egitsel oyuncaklarin okul 6ncesi donemde Ingilizce
kelime/kavram 6gretiminde ve hatirlama diizeylerinde etkili oldugu belirlenmistir. Cocuklarin
motivasyonlarint etkileyen faktorler arasinda, dikkat boyutunda yapboz etkinlikleri, ilgi
boyutunda ingilizce kelime 6grenmek, giiven ve basarma boyutlarinda ise Ingilizce seslerin
anlasilir ve akilda kalict olmas1 olmustur. Cocuklarin uygulamalar sirasinda zorlanmadiklari,
olusan problemlere hizlica ¢6ziim getirdikleri, etkinlikleri tamamlamak i¢in dikkatle ve grupla
isbirligi i¢inde calistiklar1 belirlenmistir. Tiim AG uygulamalarinda en ¢ok sevilen 6zellikler
3B modelleri ve animasyonlari tablette gormek olmustur.

Anahtar Kelimeler: Artirilmis gerceklik, egitsel oyuncak, okul éncesi, Ingilizce dil 6grenimi
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ABSTRACT

MASTER’S THESIS

AN EXAMINATION OF USING AUGMENTED REALITY-SUPPORTED
EDUCATIONAL TOYS IN PRESCHOOL ENGLISH TEACHING

Biisra DEMIR
Agustos 2022, 114 Pages

Purpose: In this study, the English word/concept learning and retention levels of preschool
children using AR-supported educational toys are determined. In addition, it was aimed to
reveal the factors affecting children's motivation and their engagements; the learning
experiences of children-teachers were examined.

Method: The mixed research design was used in this study. Word/concept pre-test and post-
test and retention test, student motivation form, engagement observation form, and student and
teacher general interview form were used as data collection tools. The sample group consists
of 36 kindergarten students. Descriptive and predictive analysis was applied to quantitative data
and content analysis was applied to qualitative data.

Findings: It was determined that there was a significant difference between the pre-test and
post-test results of the children who used the AR-supported educational toys. Two weeks after,
the children forgot a small part of the words they learned. In the light of qualitative data, it has
been seen that there are many factors affecting children's motivation. Children found these
materials interesting and entertaining.

Conclusions: It was determined that AR-supported educational toys were effective in teaching
English words/concepts and retention levels in the preschool period. Among the factors
affecting children's motivation were puzzle activities in the attention dimension, learning
English words in the interest dimension, and the English sounds being understandable and
memorable in the dimensions of confidence and achievement. It was determined that the
children did not have difficulties during the practices and they worked carefully and in
cooperation with the group to complete the activities.

Keywords: Augmented reality, educational toy, preschool, English language learning
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BIiRINCi BOLUM
Giris

Dil 6grenimi bireylerin toplum iginde bir yer edinebilmesi i¢in kurmasi gereken
iletisimin ilk adimidir. Cevremizdeki insanlarla iletisim kurabilmek i¢in oncelikle ana dilin
ogrenilmesi gerekmektedir. Bagka kiiltiirlerden ve milletlerden insanlarla iletisim kurmak igin
ise farkli dilleri grenme ihtiyact duyulmaktadir. Kiiresel bir dil olan Ingilizce, iilkemizde
ozellikle egitim ve is alaninda bireyleri bir adim 6ne tasimaktadir. Bu nedenle Ingilizce
bilmenin 6nemli bir ihtiya¢ oldugu diisiiniilmektedir. Ana dilimiz disindaki diger dilleri
ogrendigimiz siire¢ dil &gretimi olarak nitelendirilmektedir. Ozer ve Korkmaz (2016)
kiiresellesme ve teknolojideki gelismeler ile birlikte toplumlararasi iletisimin daha 6nemli bir
hale geldigini, insanlarin kendi dillerini ve diger dilleri etkili bir bigimde kullanma gereksinimi
duyduklarini ifade etmislerdir. Bu nedenle diger iilkeler gibi Tiirkiye de yabanci dil 6gretimine
onem vermektedir (Sarikayis, 2022). Ulkemizde egitimin her kademesinde dil dgretimi
bulunmaktadir. 2012-2013 egitim-68retim yilinda getirilen diizenleme ile 4+4+4 sistemi
uygulanmaya baslanmis ve yabanci dil 6grenmeye baslama yast 6’ya indirilmistir (Bayyurt,
2014). Bu yenilikle beraber 6zel okullarda ve bazi okul 6ncesi egitim veren kurumlarda erken
yasta Ingilizce egitimi verilmeye baslanmistir. Giincel durumda her kademede ingilizce egitimi
bulunmasina ragmen, Tiirkiye’de Ingilizce bilme seviyesi yeterli diizeye ulasamamaktadir.
Bunun sebeplerinden birinin Ingilizce dilinin Tiirkiye’de ikinci dil degil, yabanci dil
olmasindan kaynaklanabilecegi belirtilmistir (Yaman, 2018). Ulkemizde Ingilizce bilgisi
durumunun yeterli seviyeye gelememesinin nedenlerini arastiran ¢aligmalar oldukca fazladir.
Dil 6greniminin oniindeki engelleri belirlemek bu engelleri ortadan kaldirmak i¢in énemli bir
gelismedir. Can Aran ve Yilmaz (2021) ingilizce 6grenmeyi olumsuz etkileyen bireysel
faktorleri 0z yeterlik, motivasyon, dil 6grenme stratejileri ve yabanci dil kaygisi olarak
listelemisler; kaygiya yol acan olumsuz 6grenme yasantilarinin ortadan kaldirilmasi ve
ogrencilerin dil 6grenmeye olan yaklagimlarini olumluya c¢evirecek 6grenme ortamlarinin
hazirlanmasi gerektigi sonucuna varmislardir. Dil 6gretiminin erken yaslarda dogru yontem ve
tekniklerle baslamasinin, Ogrencilerin  olumsuz &grenme yasantilar1  edinmelerini
onleyebilecegi diisiiniilmektedir. Bu dénemde Ingilizce 6gretimi, gocuklarin Ingilizce’ye karsi
olumlu tutumla yetismelerini ve farkli dillere kars1 farkindalik olusturmalarini saglamaktadir

(Sigirtmag & Ozbek, 2009). Okuma, yazma ve konusmadan olusan yabanci dil égreniminin



bilesenlerinden en fazla konusma becerisinin gelistirilmesi yoniinde sorun yasanmaktadir
(Engin, 2006; Karakoyun, 2014). Heniiz okuyup yazamayan erken yastaki ¢cocuklarda yabanci
dil ogretiminin odak noktasini duyma ve konusma becerileri olusturmakta; bu yaslardaki
cocuklar sesleri daha kolay taklit edebilme yetenegine sahiptirler (Caliskan, 2019). Bu noktada
erken ¢ocukluk déneminde Ingilizce 6gretiminin &nemi ortaya c¢ikmaktadir. Giiniimiizde
Ingilizce &gretimi okullarda cesitli teknolojik arag gerecler kullanilarak desteklenmektedir.
Teknolojinin dahil edildigi smif ortamlarinda 6grenciler daha aktif rol alabilir ve 6grenme
siireci daha eglenceli bir hale getirilebilir. Yapilacak Ingilizce dgretiminin verimli olabilmesi

icin en etkili 6grenme ortaminin hazirlanmasi gerekmektedir.

Egitimin daha etkili ve verimli bir sekilde yapilmasi i¢in ¢esitli 6gretim yontemlerinden
ve bilgisayar teknolojilerinden yararlanilmasi ¢agimizin gereklerindendir (Kii¢iik Avci vd.,
2018). Bu gerekleri yerine getirirken kullanilan teknolojilerin probleme ¢éziim getirmesi ve
ogretime katkida bulunmasi sart1 aranmalidir. Ogrenenlerin motivasyonlarini veya akademik
basarilarin1 artirmak, 6grenimi desteklemek, dgretmen-6grenci-igerik-cevre etkilesimini goz
Ontiine alarak 6grenme ortamlari tasarlamak 6nemlidir. Bilgisayarlar gretim ortamini gelistiren
etkili araglardan biridir (Baturay vd., 2007). Ozdemir (2017, Akt. Ozdemir vd., 2016)
teknolojinin egitim ortamlarina entegre edilirken mesajin dgrencilere etkili yollarla iletilmesi
gerektigini, aksi durumlarda 6grenmeyi kolaylastirmak yerine negatif etkilerinin olabilecegini

belirtmistir.

Teknolojinin gelismesiyle birlikte 6grenme ortamlar1 ii¢ boyutlu sanal nesnelerle
zenginlesmistir. Aslinda var olmayan, kullanicida var oldugu yanilsamasini olusturan sanal
ortamlar izleyicilere bulunma hissi saglamaktadir (Agca & Kozbek¢i Ayranpinar, 2021). Sanal
gerceklikte kullanici tamamen sanal bir ortamin igindedir ve dis diinyay1 géremez. Artirilmig
gerceklikte (AG) ise sanal diinya ve gercek diinya i¢ igcedir. Bu teknoloji esasinda kullanicinin
cevresini daha gelismis bir sekilde algilamasini saglamak i¢in tasarlanmig bir aractir (Kipper &
Rampolla, 2013, s.30). Dolayisiyla gercek diinyayla sanal ortamin etkilesiminden dogan bu
zengin dgrenme ortami son derece gelistirilebilir bir yapiya sahiptir. AG teknolojisi teknik
olarak tiim duyular1 kullanabilecek potansiyele sahiptir; mobil ve sabit olmak iizere iki
kategoride bulunabilmektedir (Kipper & Rampolla, 2013). Egitime entegre edilecek
teknolojinin taginabilir olmasinin zamanin getirdigi kolayliklardan biri oldugu sdylenebilir.
Glinlimiizde neredeyse her 6grencinin veya 6grenmeye agik her bireyin mobil cihazi vardir ve
mobil 6grenme i¢in gerekli donanima hazir bulunmaktadir (Klimova & Berger, 2018). Bu
avantaji dogru bir sekilde kullanabilmek adina akilli telefon veya tablet bilgisayarlarla

caligilabilecek AG uygulamalari kullaniciya biiyiik kolaylik saglamaktadir.



AG uygulamalar1 yapilandirmaci yaklagima uygun 6grenme deneyimi sunmasi ve etkili
teknoloji kullanimina imkan vermesi bakimindan egitimde kullanimimin giderek arttigi
belirlenmistir (Somytirek, 2014). AG uygulamalar1 ii¢ boyutlu modellemeler ile gergeklik hissi
uyandirmaktadir. AG sistemlerinde 3B boyutlu modellemelerin yan1 sira metinler, goriintiiler,
video ve animasyonlar da bulunabilmektedir (Yilmaz & Batdi, 2016). Ogrencilerin gercek
zamanl etkilesimde bulunmalarina olanak saglayan bu ¢oklu ortam teknolojisi 6zellikle kiiciik
yaslardaki Ogrencilere verilecek egitimi daha zengin ve nitelikli hale getirmektedir. Bu
dogrultuda AG teknolojisiyle gelistirilen materyallerin son donemlerde Tiirk¢e, Matematik ve
Fen bilimleri gibi derslerde de kullanimia drnekler bulunmaktadir. Kiigiik vd. (2014) ingilizce
ogreniminde AG teknolojisinin kullaniminin dgrencilerin “basar1”, “tutum” ve “biligsel yiik
diizeyleri” iizerindeki etkilerini inceleyen c¢aligmalarinda AG wuygulamalarii kullanan
ogrencilerin yliksek basariya sahip olduklari ve bu teknolojiye olumlu tutum sergilediklerini ve
biligsel acidan daha az c¢aba ile Ogrendiklerini belirlemislerdir. Cakir vd. (2015) AG
uygulamalariyla Ingilizce kelime dgretiminin 6grencilerin performanslari iizerindeki etkilerini
incelemis, 6grencilerin bu teknolojilerle islenen derste akademik basarilarinin ve materyale
yonelik motivasyonlarinin daha yiiksek oldugu sonucuna varmislardir. AG uygulamalar1 mobil
cihazlarin artisiyla birlikte daha fazla alanda kendine yer bulmaktadir ve egitim de bu
alanlardan biridir. AG teknolojisinin egitimde kullanilmasinin akademik bagariy1r artirmasi
basta olmak tizere, birgok acidan 6gretimi olumlu yonde etkiledigi yapilan ¢aligmalarla ortaya
konulmustur (Barreira vd., 2012; He vd., 2014; Ozcakir, 2019; Safar vd., 2017). Alanyazinda
AG teknolojisinin egitimde kullanimi hakkinda yapilan ¢alismalarda fen bilimleri ve sosyal
bilimler gibi dallarda siklikla kullanildigi goriilmistiir (Demirer & Erbas, 2015; Seyhan &
Kiigiik 2021; Timur & Ozdemir, 2018). Ingilizce dgretiminde kullaniminin da ornekleri
mevcuttur. Ulkemizde Ingilizce 6gretimi igin kritik dénem olarak kabul edilen okul éncesinde
AG teknolojilerinin kullanimi ¢ocuklarin Ingilizce 6grenmeye olan tutumlarini gelistirmeye ve

motivasyonlarini artirmaya yardimei olabilecegi diisiiniilmektedir.

Okul ©6ncesi oOgrencilerinin  kullanimma uygun olmasi, Ingilizce 6gretimini
zenginlestirebilecek ve daha etkili hale getirebilecek potansiyele sahip olmasindan 6tiirii bu

aragtirmada AG destekli egitsel oyuncaklar kullanilmistir.

Arastirmanin Amaci

Calismanin oncelikli amaci, AG destekli egitsel oyuncaklari kullanan okul 6ncesi
dénemdeki ¢ocuklarin ingilizce kelime/kavram dgrenme ve hatirlama diizeylerini belirlemektir.
Ayrica bu oyuncaklarla yapilan etkinliklerde ¢cocuklarin motivasyonlarini etkileyen faktorleri

ve mesguliyetlerini ortaya ¢ikarmak amaglanmis; ¢ocuklarin ve dgretmenlerin AG destekli
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egitsel oyuncaklarla 6grenme deneyimlerinin nasil oldugu incelenmistir. Calismada asagidaki

arastlrma sorularina cevap aranmls‘ur.

1. AG destekli egitsel oyuncaklar1 kullanan okul oncesi ¢ocuklarin Ingilizce

kelime/kavram 6grenme diizeyleri nedir?

2. AG destekli egitsel oyuncaklari kullanan okul oncesi cocuklarin Ingilizce

kelime/kavramlar1 hatirlama diizeyleri nedir?

3. AG destekli egitsel oyuncaklarla yapilan etkinliklerde gocuklarin motivasyonlarini

etkileyen faktorler nelerdir?

4. AG destekli egitsel oyuncaklarla yapilan etkinliklerde ¢ocuklarin deneyimlerine iliskin

davranigsal, duyussal, bilissel mesguliyetleri nasildir?

5. AG destekli egitsel oyuncaklarla yapilan etkinliklerde ¢ocuklarin ve 6gretmenlerin, AG

destekli egitsel oyuncaklarla 6grenme deneyimlerine iliskin goriisleri nelerdir?

Arastirmanin Onemi ve Gerekcesi

Ogretmenin merkezde oldugu sunum ydntemiyle yapilan dgretime gore, dgrencilerin
kendilerinden bir seyler katabilecekleri ve Tiretkenliklerini agiga ¢ikarabilecekleri AG
uygulamalar1 kiigiik yastaki ogrencilere Ingilizce &gretiminde yenilik¢i bir yaklasim
tanimaktadir (Barreira vd., 2012; Chen vd., 2017; Pan vd., 2019). Bu nedenle bu ¢aligmanin
alanda yapilan diger ¢aligmalara bir destek mahiyetinde olabilecegi diistiniilmektedir. Birden
fazla dil bilmenin 6nemi egitim, is ve sosyal hayatta karsimiza ¢ikmaktadir. Giiniimiizde farkli
milletler arasi iletisim ortak yabanci dil olan Ingilizce ile miimkiin olabilmektedir (Ke &
Cahyani, 2014; Seidlhofer, 2011; Taguchi & Ishihara, 2018). Bu nedenle vatandaglarin
kiiresellesen diinyaya uyum saglama siirecini etkin hale getirmek igin Ingilizce yeterliliginin
ileri seviyede olmas1 beklenmektedir (Kaufman, 2013). Ingilizce yeterliliginin ileri seviyede
olmasi i¢in dil egitimine baglama yasinin 6nemli oldugu ifade edilmektedir (Dolean, 2015;
Schwartz ve Yagmur, 2018). Bu nedenle iilkemizde son yillarda okul 6ncesinde yabanci dil
egitimi 6nem kazanmistir (Caligkan, 2019). Erken donem dil egitiminin 6nemine vurgu yapan
Krashen (1973), cocuklar iki yasindayken dil gelisimlerinin bagladigini belirtmistir.
Dolayisiyla, dil 6grenme siirecine erken yaslarda baglamanin ¢ocuklarin aktif dil gelisimlerini
ve dil becerilerini etkin kullanma bakimindan olumlu etkileyecegi sdylenebilir (Kalaycioglu,
2011; Ustiin Aksoy & Dimililer, 2017). Okul éncesinden baslanarak verilen yabanci dil egitimi

ile bireylerde diisiinsel becerilerin de arttig1 gozlenmistir (Canbulat, 2005).



Yabanci dil egitiminde dnemli iki unsur okuma becerisi ve kelime bilgisidir (Huckin
vd., 1993). Dil 6gretiminde ¢agdas 6gretim teknikleri yayginlagmis, kelime 6gretiminin 6nemli
bir olgu oldugu belirlenmistir (Baturay vd., 2007). Kelime 6grenme, kelimenin karsiliginin
ezberlenerek degil, 6grencinin uygulanan etkinlikle etkilesimde bulunarak anlamli 6grenme
gerceklestirmesiyle olusmaktadir (Tchudi & Mitchell, 1989). Anlamli 6grenme
gerceklestirilmesi i¢in 6grencilere yapilacak kelime dgretiminin olabildigince farkli kanallari
uyarabilecek bir yaklagim sergilemesi gerekmektedir (Baturay vd., 2007). Richards’a (1985)
gore bir kelimeyi bilmek, onun karsiligini bilmekten 6te 6grencinin aktif bir sekilde o kelimeyi
kullanabilmesi anlamina gelmektedir. Chen ve Chung (2008), yabanci dilde 6grenilen
kelimelerin zamanla unutuldugunu ve bu durumun yabanci dil 6grenmenin 6niindeki engel
oldugunu belirtmislerdir. Chastain (1976, Akt. Baturay vd., 2007) yapilan arastirmalarin
ogrenilen kelimelerin belirli araliklarla tekrar edilmesi ile unutulmasinin 6niine gegilebilecegini
belirtmistir. Silverman ve Hines (2009)’1n yaptiklar1 arastirma ile okul dncesinden ilkdgretim
ikinci smif kademesine kadar olan c¢ocuklarin siniflarda bilisim teknolojilerinden
faydalanmalarinin kelime kapasitelerini arttirdigi belirlenmistir. Tiim bu bilgilerin 15181nda,
kelime 6greniminin bir yabanci dili 6grenmede nemli bir adim oldugu diistiniildiigiinden bu
calismada kelime/kavram Ogretimi yapilmis ve kullanilan AG teknolojisinin etkileri

incelenmistir.

Tiirkiye’deki Ingilizce 6gretim siirecine bakildiginda genellikle ilkokul kademesinde
baslatildig1, okul dncesi dénemde yapilan Ingilizce 6gretiminin simirli oldugu gériilmektedir.
Tiirk 6grencilerin yabanci dil basart oranlar kiiresel basariya oranla geride bulunmaktadir
(Paker, 2012; Solak, 2015). Bu durumun nedeninin Ogrenilen bilgilerin davranisa
doniistiiriilmemesinden kaynaklandig: diisiiniilmektedir (Sarikayis, 2022). Bu nedenle yabanci
dil 6gretimi siirecinin dgrencilerin zihinsel gelisimlerinin biiyiik boliimiiniin gelistigi okul
oncesinde baslatilmasi gerekmektedir. Larsen ve Freeman (2002), erken donem yabanci dil
egitiminde c¢oklu zekaya hitap etmesi i¢in oyunlarin biiyilk énemi oldugunu vurgulamistir.
Geleneksel yontemlerde 6gretmen merkezli yaklasimin 6grenci motivasyonundaki eksikligin
kaynag1 oldugu diisiiniiliirse (Lamrani & Abdelwahed, 2020), erken donem dil 6gretimine
oyunlarin dahil edilmesinin bu siireci verimli hale getirmesi i¢in gerekli oldugu aciktir (Goksun
& Gursoy, 2019). Egitsel siireclerdeki potansiyeline bakildiginda, oyuncaklar ¢ocuklara ve
ogretmenlere bliylik avantajlar saglamaktadir (Klemenovi¢, 2014). Calisma okul dncesinde
Ingilizce egitimine odaklandig1 icin ve calismada kullamlan egitsel oyuncaklar proje

kapsaminda tasarlandigi i¢in 6zgiin bir ¢aligmadir.



Okul 6ncesi donemde egitimde kullanilan teknolojiler; televizyon, akilli tahta, CD/DVD
calar, tablet bilgisayar gibi teknolojilerdir. Bilgisayar kullaniminin okul 6ncesindeki ¢ocuklarda
problem ¢6zme becerisini gelistirdigi ve dgrencileri iist diizey becerilerini kullanmaya tesvik
ettigi goriilmistiir (Giilen, 2021). Ancak erken yaglardaki ¢ocuklarin bilgisayar kullanimindan
verim alinabilmesi i¢in dogru uygulamalar dogru bir sekilde bilgi aktarimiyla
gerceklestirilmelidir. Teknoloji kullaniminin olumsuz ydnleri bir¢ok arastirmaya gore,
teknolojinin soyut bir yapiya sahip olmasi ve bu soyut yapinin ¢cocuklar1 gelisim diizeylerine
uygun olmayan kavramlarla mesgul etmesidir (Churchill, Fox & King, 2012). Bayyurt (2014),
erken yastaki c¢ocuklara biligsel diizeyleri dikkate alinarak yabanci dil igerigi sunulmasi
gerektigini belirtmistir. Bu nedenle 6grencilerin gelisim diizeyleri, hazirbulunusluklar1 gibi
faktorlerin dikkate alinmasi gerektigi diistintilmektedir. Okul 6ncesi donem ¢ocuklari teknoloji
kullanim1 konusunda merakli; tablet bilgisayarlar ile yapilan ¢alismalarda daha yaraticidirlar
(Ergiile¢ & Kiremit, 2019). Bu donemdeki ¢ocuklarin kullanimina daha uygun olan tablet
bilgisayarlar veya telefon gibi mobil cihazlar araciligiyla kullanilabilecek AG uygulamalari, bu
donemdeki c¢ocuklar i¢in uygun bir egitimde teknoloji kullanimi 6rnegi olabilecegi
ongoriilebilir. Gelisen teknolojiyle dijitallesme oyuncaklara da dijital yenilikler getirmistir
(Kara vd., 2013). Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin glintimiizde teknolojiyle i¢li digli olduklar:
diistiniiliirse (Nelissen & Van den Bulck, 2018), bu donemdeki g¢ocuklarin geleneksel
oyuncaklar yerine akilli oyuncaklar: tercih etmeleri olasidir (Goksun & Gursoy, 2019; Kara &

Cagiltay, 2020).

Alanyazin incelendiginde, erken ¢ocukluk doneminde bilgisayar teknolojisi kullanimina
iliskin diisiincelerin baglarda olumsuz oldugu belirlenmistir. Bu diislincenin; bilgisayar
uygulamalarinin ¢ok soyut olmalar1 ve kavramlar1 yalmzca iki boyutta sunabilmeleri,
Ogretmenin roliinii azaltmasi, Ogrencilere isbirlikli ¢aligma imkani sunmamasi, bilgisayar
programlarinin gelisimsel olarak uygun olmamasi ve bu yaglardaki ¢gocuklarin yalnizca gelisim
diizeylerine uygun oyuncaklarla etkilesime girebilmesi gibi nedenleri bulunmaktadir (Yelland,
2005). Bu noktada okul Oncesi 6grencilerin gelisim diizeylerine uygun, onlar1 igbirlikli
caligmaya tesvik eden, ilgilerini ¢eken ve eglenerek 6grenmelerine firsat veren uygulamalar
kullanmanin 6nemi anlasilmistir. Calismada kullanilan materyallerin  ve bilgisayar
teknolojisinin tam da bu ihtiyaglar1 karsiladigi diisiiniilmektedir. Isbirlikli dgrenmede
ogrenciler arkadaglarima bilgi aktariminda bulunmaktadirlar (Simsek vd., 2008). AG
teknolojisini kullanan ¢ocuklar birbirlerine uygulamanin kullanimi esnasinda yardimcei olmakta
ve birlikte 6grenme aktivitesi ger¢eklestirmis olmaktadirlar. AG teknolojisi cocuklarin bireysel
olarak 6grenmelerine firsat verirken, siniflarda kullaniminin da isbirlikli 6grenme saglamasi

gibi bir avantaj1 bulunmaktadir (Kii¢iik vd., 2014; Karaoglan Yilmaz & Yilmaz, 2019).
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Siniflarda teknoloji kullanimi1 her ne kadar artirilsa da, 6grenme hedeflerine yanit
vermeyen veya tam karsilayamayan bir uygulamadan etkili bir 6gretim materyali olmasi
beklenemez. Bununla birlikte teknolojinin dahil edilmedigi bir okul dncesi sinifta da 6grenci-
ogretmen-igerik etkilesim seviyesi beklenen diizeyde tutulamayabilir. Agmaz ve Ergiileg
(2020) Tirkiye’de okul oncesi teknoloji kullanimina ydnelik yapilmis lisansiistii tezleri
inceledikleri ¢alismalarinda, okul 6ncesinde teknoloji kullaniminin ¢ocuklar {izerinde olumlu
etkileri oldugunu belirlemislerdir. Giiniimiizde ¢ocuklar erken yaglardan itibaren teknolojiyle
i¢ ice olduklart i¢in, onlar1 eglendiren ve uzun siire mesgul eden AG teknolojisinden en dogru
sekilde yararlanmak gerekmektedir. Ciinkii AG teknolojisi karmagik konular1 ve soyut
kavramlar1 somutlastirmada kolaylik saglar (Arvanitis vd., 2009); isbirlikli 6grenmeyi destekler
(Alhumaidan vd., 2018; Gibson, 2003); dgrencilerin 6grenme deneyimlerine olumlu katkida
bulunur (Weng vd., 2020). Akkus vd. (2021), yaptiklar1 igerik analizi sonucunda AG
caligmalarinin genellikle sosyal bilimler, fen bilimleri ve miihendislik alanlarinda 6n plana
ciktigint ve Orneklem diizeyinin ilkogretim ve lisans oldugunu belirlemislerdir. AG
uygulamalarinin egitim ortamini gorsel, animasyon ve sesle zenginlestirmesinin dil ¢aligmalart
icin uygun ortam hazirladigi diistiniilmektedir. Calisma 6grencilere eglence sunmasi,
oyuncaklarla 6grenme firsat1 vermesi ve isbirlikli calismaya tesvik etmesi bakimindan 6nemli

ve gerekli bulunmaktadir.

Bu aragtirmadan elde edilen sonuglarin alanda yapilan benzer ¢aligsmalar1 destekleyici
nitelikte olmasi beklenmektedir. Alanyazinda AG teknolojisinin bir¢ok egitim kademesindeki
ogrenme ortamlarina entegre edilmesinin etkileri incelenmektedir. Ancak okul Oncesi
ogrencilerinin bu teknolojiyle erken tanigmalarinin ve kalici 6grenmeler gerceklestirmelerinin,
egitimde teknoloji entegrasyonunun basarili bir 6rnegi olacagi diistiniilmektedir. Bu teknolojiyi
okul oncesi donemdeki 6grencilerin erisimine sunmak, 6gretimin kalitesini ve verimliligini
artirabilir. Ogrencilerin gelecekte dgrenecekleri yeni bilgileri daha kolay yapilandirmalarina
olanak saglayabilir. Okul Oncesi Ogretmenlerinin ders igeriklerini AG teknolojisi ile
ogrencilerin kullanimina sunmalar1 sonucunda daha etkili bir 6grenme ortami olusturmalari
saglanabilir. Ogrencilerin 6gretmenle, diger dgrencilerle ve materyalle etkilesim iginde
olacaklar1 bu ¢alismanin gelecekte yapilacak benzer ¢aligmalara 6ncii olmasi beklenmektedir.
Bu caligmada ¢ocuklarin “kelime/kavram 6grenme diizeyi”, “kelime/kavram hatirlama diizeyi”,
“motivasyonlarni etkileyen faktorler”, “etkinliklerdeki mesguliyetleri”, cocuklarin ve
ogretmenlerin  “0grenme deneyimlerine ve materyallere yonelik goriisleri” detaylica
incelenmektedir. AG uygulamalarinin bir¢cok degisken iizerinden etkilerinin incelendigi bu
caligmanin, okul dncesi dénemde Ingilizce kelime/kavram 6gretiminde kullanimina ydnelik

yapilacak calismalara 6ncii olmasi beklenmektedir. Bu ¢alismadan elde edilen bulgularla okul
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oncesi 6grenme ortamlarina AG teknolojisinin entegre edilmesinin sonuclar1 degerlendirilebilir

ve bu alanda yapilacak ¢aligmalarin etki alan1 genisletilebilir.

Arastirmanin Simrhhiklar

Bu arastirmanin veri toplama silirecinde bazi sinirliliklarin oldugu goézlenmistir. Bu

siirhiliklar agagidaki gibidir.

1.

Caligma grubundaki kisi sayist az oldugu icin ve ¢ocuklarin bireysel farkliliklari
bulundugu icin deney ve kontrol grubu olusturulamamastir.

Calisma grubunda yer alan 6grencilerin bireysel farkliliklar1 goz oniine alinarak
grup caligmasima dahil edilmeye ¢alisilmistir. Suriyeli 6grencilerin uygulama
esnasinda diger Ogrencilerden geri kalmamasi i¢in uygulayicinin 6zel c¢aba
gOstermesi gerekmistir.

Ana smifi &gretmenlerinin  COVID-19 sebebiyle karantinaya girmeleri ve
smiflarmin 14 giin okula gelmemesi uygulamay1 duraksatmigtir. Bir defa pilot
uygulama yarim kalmistir. Bir defa da asil uygulamaya 2. haftasinda ara vermek
durumunda kalinmustir. 5 hafta diizenli bir sekilde yapilmasi gereken uygulama bu
14 giinliik zaman dilimi nedeniyle yeniden baslatilmistir.

COVID-19 nedeniyle okula gelemeyen Ogrenciler dahil olduklari ¢alisma
gruplarindan ayrilmig, ayr1 bir zamanda farkli grupla veya yalniz bir sekilde

uygulamayi gerceklestirmek durumunda kalmislardir.

Varsayimlar

Arastirmanin varsayimlari sunlardir:

1. Calismada gruplar Ogrencilerin birbirini tamamlayabilecekleri, birbirlerine
destek olabilecekleri sekilde olusturulmaya calisilmis; gruplarin homojenligi
saglanmustir.

2. Arastirmaci, tiim gruplara gerekli doniit ve pekistiregleri vermistir.

3. Ogrenciler, etkinlikleri gerceklestirirken &gretmen ve diger ogrencilerin
miidahale etmesine izin vermistir.

4. Uygulama icerisinde bulunan goérevler ve Ogrencilere yonlendirilen sorular,
ogrencilerin dikkatlerini uygulama iizerinde tutmus, etkinlikleri birbirleriyle
etkilesim icerisinde tamamlamislardir.

5. Grup igindeki Ogrencilerin hazirbulunugluk diizeylerinin birbirinden farkli,
gruplar arast hazirbulunusluk diizeylerinin birbirine yakin olacak sekilde

diizenlendigi sOylenebilir.



6. Calismada kullanilan veri toplama araglarinin ve calismanin gegerlik ve

giivenirlik 6nlemleri yeterlidir.

Terim ve Tanimlar

Artirllmis Gergeklik: Gergek ve sanal diinyanin gercek zamanli olarak bir araya
gelmesi ve ayni duyusal alanda kullaniciyla bulusmas: ile (Ozarslan, 2011), gercek diinya
iizerine yerlestirilen sanal nesneler ile sanal diinya deneyimi olusturan teknolojidir (Erbas &

Demirer, 2014).

Vuforia: Mobil ortamlar igin gelistirilen, birden fazla goriintiiyli ger¢ek zamanlt bir

sekilde sunmak ve 3 boyutlu nesneleri algilamak i¢in kullanilan {icretsiz bir yazilimdir.



IKiNCi BOLUM
Kuramsal Cergeve ve ilgili Arastirmalar

Artirillmis Gergeklik

Gergek diinyaya sanal diinyanin etkilesimli nesnelerinin dahil edilmesiyle daha islevsel
hale getirilmesi AG’nin temelini olusturmaktadir. AG teknolojisinde, sanal gercekligin aksine
kullanicinin bulundugu ortamla ve nesnelerle iliskisi kopmadan fiziksel diinya ile sanal
goriintiiler birlestirilmektedir (Azuma, 1997). Gergek ve sanal diinyanin bir arada var olmasini

saglamak i¢in AG’nin {i¢ temel 6zelligi bulunmalidir (Azuma vd., 2001). Bu 6zellikler:

¢ 3 boyutlu nesneler i¢ermesi,
e [Eszamanl etkilesim saglamasi

e Gergekle sanal birlestirmesi’dir.

Milgram’in gergeklik-sanallik siirekliliginde, Paul Milgram ve Fumio Kishino gergek
ortam ile sanal ortam arasinda bir siireklilik oldugunu ve artirilmis gergekligin bu siireklilik
icinde gercek diinyaya daha yakin oldugunu belirtmislerdir (Carmigniani & Futh, 2011, 341-
377). Sekil 1’de Milgram’1n sanallik diizlemi diyagrami verilmistir.

Sekil 1. Milgram 'in sanallik diizlemi diyagrami

KARMA GERCEKLIK
Gergek Artirilmis Artirilmig Sanal
Ortam Gergeklik Sanallik Gergeklik

AG teknolojisi basili materyallerin veya nesnelerin mobil cihazlar ile goriintiilenerek,
onceden olusturulmus dijital medyanin gercege yakin bir goriinlim saglayarak kullaniciya
yansitilmasidir (Cakir vd., 2015; Dunleavy & Dede, 2014). Craigh (2013) ise “Artirilmig
Gergekligi Anlamak: Kavramlar ve Uygulamalar” adl1 kitabinda AG’nin yalnizca bir teknoloji
olmadigini, fiziksel diinyaya sanal bilginin eklenerek kullanictya uzamsal ve zamansal
baglamda ger¢eklesen bir etkilesim ortami sundugunu belirtmistir. Bu teknolojiyi gelistirmek
icin ¢esitli yazilimlar bulunmaktadir. Bunlar; Unity, ARToolKit, ARCore, ARKit, AR

Foundation, 3DS Max, Vuforia gibi ii¢ boyutlu modelleme ve animasyon yazilimlaridir.
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Bu ¢alismada materyaller Vuforia yazilimi ile gelistirilmistir. Ciinkli bu yazilim ile

istenilen herhangi bir resim marker (isaret¢i) olarak kullanilabilmektedir. AG ortamini

olusturmak i¢in kullanilan yazilimlarin yani sira gerekli donamimlarin kullanilmasi

gerekmektedir. AG ortamlarimin gelistirilebilmesi i¢in algilayict (GPS veya kamera),

islemci(masaiistii veya mobil bilgisayar) ve goriintiileyici(tablet veya taginabilir mobil cihaz)

bilesenlerinin bir araya gelmesi gerekmektedir (Craigh, 2013). Yazilim ve donanim

teknolojileri, AG teknolojisini iiretirken biiyiik bir 6nem arz etmektedir.

AG teknolojisi ¢alisma prensiplerine gore 4 farkl tiirde kullanilabilir (Ulusoy, 2022).

Bu tiirler:

e Marker (isaretci) tabanli AG,

e Markerless (isaretcisiz)/konum tabanli AG,

e Projeksiyon tabanli AG,

e Siiperimpozisyon tabanlt AG

Sekil 2. Isaretci tabanli AG kullamm
ornegi

Sekil 3. Isaretcisiz/konum tabanli AG
kullanim ornegi

Marker (isaretci) tabanh AG: En sik kullanilan
AG  uygulamast olan  isaret¢i  tabanh
uygulamalarda bir isaretci, resim veya QR kodun
kameraya okutulmasi sonucu 3 boyutlu goriintii
elde edilmektedir. Ekrandaki goriintii isaret¢inin
konumuyla  aym1  ag¢idan  gdziikmektedir
(Blytikuygur & Glines, 2018). Sekil 2’de isaretci

tabanli AG uygulamasina bir 6rnek verilmistir.

Markerless (isaretcisiz)/konum tabanh AG: Bu
uygulamalar herhangi bir isaret¢ciye ihtiyac
duymadan c¢alisir. Yer veya konum tabanli AG
uygulamalaridir. Kullanicinin  gercek diinyada
bulundugu konumu uydudan alinan GPS verileri
aracilifiyla alinir ve ilgili sanal veriler kullaniciya
sunulur (Biiylikuygur & Giines, 2018). Sekil 3°de
isaret¢i tabanli olmayan AG uygulamasma bir

ornek verilmistir.

11



Projeksiyon tabanh AG: Somut yiizeylere

Sekil 4. Projeksiyon tabanli AG kullanim
ornegi yansitilan 1siklarla etkilesim kurulmasina olanak

tantyan bir uygulamadir (Ulusoy, 2022). Sekil 4’te
projeksiyon tabanlt AG uygulamasina bir 6rnek

verilmigtir.

Sekil 5. Siperimpozisyon tabanli AG ~ Siperimpozisyon tabanh AG: AG’nin sanal

kullamim ornegi (IKEA) gergeklikle benzer yanlari bulunan bir tiiriidiir. Bir

nesnenin orijinal goriinimiinii kismen ya da
tamamen 3 boyutlu versiyonu ile degistiren bir
uygulamadir (Erengin; akt., Ulusoy, 2022). Sekil
5’te siiperimpozisyon tabanli AG kullanimina

ornek verilmistir.

Krevelen ve Poelman (2010), AG teknolojisinin sanal ve ger¢ek ortami birlestirme
islemini basa takilan araglarla, elde tutulan cihazlarla ve mekansal uygulamalarla ii¢ sekilde
yaptigina deginmislerdir. Baga monte edilen araglar kamerali gozliiklerdir; elde tutulan cihazlar
akilli telefonlar ve taginabilir bilgisayarlardir; mekansal uygulamalar ise sabit bir bolgeye veya
binaya goriintiilerin yansitilmasidir (Kabadayi, 2020). Hjalager (2015) en yaygin olarak
kullanilanlarin  gozliikler ve akilli telefonlar oldugunu belirtmistir. Giliniimiizde AG
teknolojisinin yayginlagmasi ve kullanim alaniin genislemesinin akilli telefonlarin kullanim

kolaylig1 ve herkes tarafindan erisilebilir olmasindan kaynaklandig: diistintilebilir.

Farkli AG ortamlar1 tasarlayabilen miihendisler vardir, ancak 6grenme icin egitim
teknolojileri alaninda 6grenme etkinlikleri tasarlayabilen O6gretim tasarimcilarina ihtiyag
bulunmaktadir (Kesim & Ozarslan, 2012). Ogretmen adaylart AG uygulamalarmin égretmenler
tarafindan rahatlikla gelistirilebilecegi goriisiinii savunmaktadirlar (Karaoglan Yilmaz &
Yilmaz, 2019). Bu teknoloji son derece gelisime aciktir. Bu yiizden bu teknolojiyle
gelistirilecek Ogrenme ortamlart icin egitmenlerin de gelisime agik olmalart gerektigi

diisiinilmektedir.
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Artirdmus Gergeklik Teknolojisinin Tarihgesi.

AG’nin tarihsel gelisimine bakildiginda ilk AG tabanli sistemin 1968 yilinda Ivan
Sutherland tarafindan olusturuldugu belirtilmektedir (Arth vd., 2015). Ancak 1950’lerde
iiretilen sanal gerceklik teknolojileri AG’nin temeli olarak goriilmektedir (Tanriverdi, 2022).
1955°te Morton Heiling isimli bir goriintii yonetmeni ¢ok duyuya hitap eden bir tiyatro hayal
edip “Gelecegin Sinemas1” adin1 verdigi Sensorama’yi1 gelistirmistir (Mealy, 2018). Bu sistem
bir sanal gergeklik teknolojisidir ancak AG teknolojisinin temeli kabul edilmistir. Thomas
Caudell ve David Mizell’in 1992 yilinda bilgisayar ortaminda olusturulan sanal nesnelerin
gercek ortama yerlestirilmesini “artirilmig gergeklik™ olarak ifade etmislerdir ve bu ifade AG
teknolojisinin bu adla anildig1 ilk yer olmustur (Cetin, 2022). Daha sonra 2000’li yillarda
Billinghurst, Kato ve Poupyrev (2001), basa monte edilebilen ekranlarla “Magic Book™ isimli
AG destekli kitap gelistirmislerdir. Bu gelismeler AG sistemlerinin gelisimine yon veren belli
basl orneklerdir. Son yillarda gelisen ve yayginlasan teknoloji sayesinde AG sistemlerini
kullanan bir¢ok kurulus ve marka bulunmaktadir. Degisen ihtiyaglar dogrultusunda her gecen

giin yeni AG ortamlarinin gelistirilecegine inanilmaktadir.

Teorik Cerceve

Dunleavy ve Dede (2014), AG teknolojisinin 6grenme deneyimlerini gelistirebilecegi,
durumlu 6grenme ve yapilandirmaci 6grenme teorisi olmak iizere iki teorik cergeve ile
aciklamislardir. Durumlu 6grenme teorisinde, 6grenmenin belirli bir baglamda gergeklestigi ve
o baglamdaki insan, yer, nesne, siire¢ gibi degiskenlerin etkilesimiyle ortaya ¢iktigi
belirtilmektedir. Yapilandirmaci 6grenmede ise, bireyin g¢evresiyle daha fazla etkilesimde
bulunmasina imkan saglayan isbirligine dayali ve probleme dayali 6grenmeler gerceklestirip
bunlar1 zihninde yapilandirmasi sonucu 6grenme gergeklesmektedir. AG uygulamalarinin
egitimde kullanilmasinin 6nemli bir dayanagi da Tiiretimci Coklu Ortam Kuramidir. Mayer’in
(2001) gelistirmis oldugu kuram, birden fazla duyuya hitap eden ve Ogrenciyi aktif hale
getirerek gerceklestirilen Ogretimin daha etkili oldugunu ortaya koymaktadir. AG
uygulamalariyla kurulacak c¢oklu O6grenme ortamlari Tiretimci Coklu Ortam Kurami
cergevesinde sekillenmelidir. Gorsel ve isitsel 6geleri bir arada barindiran ve etkilesim imkani
sunan ¢oklu ortam Ogrenme nesnelerinin, soyut kavramlari somutlastirdigi i¢in kavram
ogretiminde O6nemli bir yeri bulunmaktadir (Cakirioglu & Taskin, 2016). Okul 6ncesindeki
ogrenciler ¢oklu ortamlarla gergeklestirilen 6grenme ortamlarina diger aktivitelerden daha fazla

katilmaktadirlar (Preradovic vd., 2014).
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Diger bilgisayar teknolojileri olan sosyal medya, videolar, bloglar ve web 2.0
sistemlerinin de egitimde kullanimlar1 arastirmacilar tarafindan detaylica incelenmektedir.
Okul oncesi egitimle ilgili yapilan ¢alismalarda da diger kademelerde oldugu gibi teknoloji
entegrasyonu giincel ve énemli bir konudur. Coklu ortam materyallerinin egitimde kullanimina
okul oncesi ve ilkokul 6gretim programlarinda yogunluk verilmektedir. Ciinkii farkli duyu
organlarini aktif hale getiren materyallerin kullanimi okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklar i¢in
ogrenmeyi kolaylagtirici bir etki gdstermektedir. Modiri (2010) okul 6ncesinde miizikle yabanci
dil 6gretimini inceleyen g¢alismasinda okul oncesinde miizik kullanarak yapilan 6gretimin,
bilgileri 6grencilerin daha kolay dgrenmelerine yardime1 oldugunu, miizik ile yapilan yabanci
dil 6gretiminin klasik 6gretim yontemlerinden daha etkili oldugu sonucuna varmistir. Yine okul
oncesi dgrencilerine etkilesimli coklu ortamlar kullanarak yapilan say1 6gretimi ile say1 kavrami
gelisim diizeylerinin daha ¢ok gelistigi gozlenmistir (Cakiroglu & Taskin, 2016). Benzer
caligmalarin incelenmesi sonucu okul dncesinde ¢esitli ders alanlarinda kullanilan ¢oklu ortam
materyallerinin 6grenme ortamlarini eglenceli hale getirebilecegi ve bunun yaninda daha kalici
ogrenmeler gerceklesebilecegi anlagilmistir. Kaban ve Bulut (2020), okul oncesi egitimde
atasozii ve deyimlerin somutlastirilmast i¢in ¢oklu ortam materyallerini kullanarak bunun
etkisini incelemis ve bu materyallerin kullanilmasinin = §grencilerin  6grenmelerini

kolaylastirdigini belirlemislerdir.

Bu kuramlar cergevesinde teknolojinin okul oncesi Ogrenme ortamlarina entegre
edilmesi Ogretimde etkililigi artirmayr hedeflemektedir. Ancak Ogretimin etkililigin
artirtlmasinda pedagoji gibi 6nemli bir faktor daha bulunmaktadir. Teknolojinin 6grenme
ortamlarina etkili bir sekilde entegrasyonunun saglanmasi i¢in; teknolojik, pedagojik ve igerik
bilgisinin bir araya getirilmesiyle Mishra ve Koehler’in (2006) olusturdugu (TPACK) modeli
uygun bir yol gostericidir. Teknolojiyi 6grenme ortamina dahil edecek dgretmende bulunmasi
gereken yeterlilikler teknolojik, pedagojik ve icerik alan bilgisidir (Mishra & Koehler, 2009).
Teknoloji entegrasyonunun basarili olabilmesi i¢in bu tii¢ bilesenin hep bir denge i¢inde olmasi
gerekmektedir (Koehler & Mishra, 2009). TPACK modelinin teknoloji entegrasyonunda baz
alinmasi gereken duyarlilik Sekil 6’da grafiklestirilmistir (Koehler & Mishra, 2009).
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Sekil 6. TPACK modelinin teknoloji entegrasyonunda baz alinmasi gereken duyarlilik

Teknolojik
Pedagojik
Ierik Bilgisi

Teknolojik
Pedagojik )
Bilgi Teknolojik Bilgt Teknolojik
\ Ierik Bilgisi
Pedagojik L
B / Igerik Bilgisi
Pedogojik
Icerik Bilgisi

Okul 6ncesi 6grenme ortamlarina AG teknolojisi entegre edilirken TPACK modeli ile
pedagojinin gbéz ardi edilmesinin Oniine gegcilecegi diisliniilmektedir. Tlim bu modeller ve
kuramlar 1s181inda, AG teknolojisinin okul 6ncesi donemde kullaniminin 6grenme-6gretme

faaliyetlerini olumlu etkileyecegi diisiiniilmektedir.

Artirllmis Gerceklik Teknolojisinin Kullanim Alanlar

Bilgiye erisim, tanitim, miisteriyle iletisim gibi amaglarla ¢esitli alanlarda kullanilan AG
uygulamalar1 bu deneyimlerin etkililigini artirmaktadir. Kullanicilara AG deneyimi yasatan
kurumlar bu yaklagimlari ile miisteri iligkilerinde bir adim 6ne ¢ikmaktadirlar. Ulagim, oteller,
pazarlama ve eglence sektorleri gibi bircok alanda AG teknolojisi kullanilmaktadir ve bu
durumun turizm sektdriinde hizmet kalitesini artirmasi, gelir artis1 saglamasi, ulasilabilirligi
artirmasi ve memnuniyet saglamasi gibi olumlu sonuglar1 bulunmaktadir (Demirezen, 2019).
2000’lerin ilk yillarindan beri 6zellikle mobil AG’nin miize sergilerinde kullanilmasi,
ziyaretcilere nesnelerin sahip oldugu bilgiyi gii¢lii bir sekilde aktarmay1 saglamaktadir (Ulug,
2020). Uzun ve Gozel (2022), AG teknolojisinin kiiltiirel miras alanlar1 iizerindeki etkilerini
inceledikleri calismalarinda iilkemizdeki ve diinyadaki énemli 6rnekleri incelemis; kiiltiirel
mirasin korunmasi ve gelecek nesillere aktarilmasini saglama amaciyla kullanilan bu
teknolojinin tarihi alanlara olan ilginin artmasimi basarili bir sekilde sagladigi sonucuna

ulagmiglardir.

15



AG uygulamalarinin gorselligi ve isitselligi artirici, odaklanmayr ve anlamay1
kolaylastirict 6zellikleri nedeniyle gazetecilik ve habercilikte kullanimi da giiniimiizde oldukca
yaygindir (Akgil vd., 2020). Dijitallesmenin etkisiyle haberlerin topluma ulagsmasi yeni bir
goriinlimle saglanmakta ve haberlerin gercekligine baska bir boyut kazandirilmaktadir
(Yurdakul & Ferah, 2021). AG’nin kullanildigi haber sunumlari daha fazla merak
uyandirmakta, haberi daha 6gretici ve akilda kalict kilmaktadir (Yondem & Karadag, 2019).
Reklamcilik, mimarlik ve ingaat, eglence ve oyun, tip, ordu, seyahat gibi alanlarda, basil
yayinlarda, sanatsal uygulamalarda ve moda sektoriinde kullanimi giin gegtikce artmaktadir ve
dolayisiyla bilgi isleme ve goriintli teknolojilerindeki ilerlemelerle paralel olarak gelismeye
devam edecektir (Bingdl, 2018; Dedeoglu & Dedeoglu, 2021; Kayhan & Gokgearslan, 2021;
Yildiz & Ayranpmar, 2021). isletmeler iiriinlerinin gorsel ve isitsel igeriklerini duyusal
uyaricilar vasitastyla AG teknolojisiyle sunduklarinda, kullanictyr etkilemekte ve

zenginlestirilmis bir pazarlama faaliyeti gerceklestirmektedirler (Kabaday1, 2020).

AG teknolojisi ile zenginlestirilen bir pazarlama stratejisinde tiiketicilere sunulan
deneyimler duyusal, diisiinsel, davranigsal ve hatta iligkisel boyutlarda olabilmektedir (Tekoglu
& Sigr1, 2020). Ornegin; IKEA firmas1 AG teknolojisini mobil uygulamasinda kullanarak,
kullanicilara tirtinlerin evlerinde istedikleri yerde nasil duracagini ve ne kadar yer kaplayacagini
deneyimleme imkani saglamaktadir. Tekoglu ve Sigr1 (2020), AG’nin pazarlama ile iliskisini
incelemek i¢in yaptiklari calismada, AG ile pazarlamanin tiiketici deneyimi ve ¢evrimigi satin
alma niyeti lizerinde etkili oldugu sonucuna varmislardir. AG uygulamalarinin kullanim
alaninin genisligini kiiresel bir faktor olan COVID19 pandemisi etkilemistir. Birkag¢ yildir
COVIDI19 nedeniyle restoran meniilerinde siklikla AG uygulamasina yer verilmeye
baslanmigtir. Kumlu vd. (2022), restoranlarda kullanilan AG uygulamalarinin igletme ve
miigteri tarafindan nasil karsilandigi ve hizmet kalitesini inceledikleri ¢alismalarinda
miisterilerin heyecan ve merak duyduklari, isletme agisindan ise tiiketici ¢ekme konusunda

avantaj sagladigi sonucuna ulagmislardir.

Artirilmis Gergeklik Teknolojisinin Egitimde Kullanim Alanlar:

Ogrenmeyi gelistirmek ve dgrencilerin ilgisini ¢ekmek igin siirekli olarak yeni arag,
teknik ve teknolojiler arayan egitimciler i¢in, AG teknolojisiyle gelistirilmis bir grenme ortami
heyecan verici olasiliklar igermektedir (Wang vd., 2017). AG uygulamalarinin egitimde
kullanimu ile ders igerigi daha eglenceli bir sekilde 6grencilerin kullanimina sunulabilmektedir.
Ogrenci bu uygulamalarla gerceklestirilen derslerde yalnizca 6grenen degil, ayn1 zamanda
ogrenmesini yoneten kisidir. Kendi 6grenmelerini gerceklestiren 6grencilerin bu uygulamalarla

derse daha etkin katilim gdstermeleri miimkiindiir. Bu teknoloji ile gergek diinya deneyimini
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gelistirmek ve Ogrenenlerin alg1 diizeylerini artirmak miimkiin oldugundan, AG teknolojisi

egitimde teknoloji entegrasyonunda umut vadetmektedir.

Erbas (2011) AG teknolojisinin kullanildig1 derslerde O6grencilerin derse katilim
oranlarinin ve ilgilerinin arttig1 sonucuna ulagsmistir. AG uygulamalar1 sayesinde matematik ve
fen bilimlerinde somutlastirma, sanal laboratuvar etkinlikleri ve okul dis1 etkinlikler; sosyal
bilimlerde cografi ve tarihi mekanlarin, heykel ve resim gibi yapilarin etkilesimli olarak
izlenmesi miimkiin olmaktadir (Demirer & Erbas, 2015). Alanyazindaki fen laboratuvari
bulunmayan okullarda sanal laboratuvar olusturmaya ve deneyleri bu sekilde yapmaya yonelik
vurgular neticesinde, AG uygulamalarinin fen bilimleri dersinde ihtiya¢ duyulan laboratuvar
malzemesi ve teknolojik ara¢ gerecleri karsilamada kullanisli olabilecek bir teknoloji
olabilecegi sdylenebilir (Timur & Ozdemir, 2018). Bu uygulamalar dogru bilgi ve ¢ikarimlarin
yenilikgi bir yaklasimla daha iyi kavranmasim saglamaktadir (Kaleci vd., 2016). Ozdemir ve
Ozgakir (2019), AG destekli egitim etkinlikleri ile gerceklestirdikleri matematik dersinde
ogrencilerin kesirler konusunu daha yiiksek diizeyde anladiklarin1 ve basar1 puanlarinin daha
yiiksek oldugunu belirlemislerdir. AG destekli egitim materyallerinin matematik ve fen
bilimlerinde kullanim alani1 olduk¢a genistir. Ancak diger bircok ders ve konuda da AG
kullanim 6rnekleri bulunmaktadir. Balak ve Kisa (2016) miihendislik birinci sinif 6grencilerine
yonelik teknik resim dersi icin gelistirdikleri AG teknolojisinin Ogrencilerin uzamsal
becerilerini gelistirdigini ve Ogrencilerin bu teknolojiye olumlu tutum sergilediklerini
saptamistir. Bilgisayar donanim 6gretimi i¢in AG materyali gelistirilip etkililiginin incelendigi
caligmada, 6grencilerin daha basarili olduklar1 ve 6grencilerin bu materyallerle islenen derslerin

daha ilging ve keyifli hale geldigini ifade ettikleri belirlenmistir (Giil & Sahin, 2017).

AG uygulamalarinin egitimdeki 6rnek kullanimlarina iliskin 6rnek yazilimlar sunlardir

(Uzun Hazneci, 2019):

= Quiver Vision tarafindan {iretilen Quiver, igaret¢i tabanli bir AG uygulamast,

= QOctagon Studio tarafindan iiretilen isaretci tabanlt AG destekli flash kartlar,

= Merge tarafindan gelistirilmis olan Merge Cube, isaret¢i tabanli ve kolay
kullanima sahip AG uygulamasi,

= Alive Studios’un gelistirdigi Letters, Math, Journals ve Rugs Alive
uygulamalari,

= GoMeta tarafindan gelistirilen ve kullanicilara AG igerigi iiretme olanagi

tantyan Metaverse uygulamasi,
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= Visible Body tarafindan gelistirilen ve insan anatomisi ile ilgili bir¢ok bilgiyi
goriintli, animasyin ve metinsel icerik olarak zenginlestirilmis bir sekilde sunan
Human Anatomy Atlas 2020,

* Anima Res’in medikal egitim i¢in tirettigi Insight Heart,

= Cocuklar icin AG destekli etkilesimli hikayeler sunan Wonderscope,

» Google tarafindan egitimsel faaliyetler i¢in gelistirilen Google Expeditions,

* Google’n gelistirdigi Google Translate AR

Egitim ortamina yeni entegre edilmekte olan ve okullarda bir¢ok bransin kullanimina
uygun bir teknolojidir. Bu teknolojinin egitim ortamlarindaki etkilerini, egitmenlerin
yonelimlerini, 6grencilerin yaklagimlarini incelemek ve bu yenilik¢i teknolojiyi en dogru
sekilde kullanmak gerekmektedir. Billinghurst (2002), AG’nin egitim ortamlarinda en iyi ne
sekilde kullanilacaginin belirlenmesi i¢in aragtirmacilarin okullarda uygulama yapmalarinin
gerekliligini belirtmistir. Alanyazinda egitimde AG kullaniminin §gretmen, 6gretmen aday1 ve
ogrenci agisindan degerlendirildigi ¢aligmalar oldukg¢a fazladir. Akcayir ve Akgayir (2016),
yabanci dil egitiminde AG uygulamalar1 kullanarak kelime Ogretimi yapilan iiniversite
Ogrencilerinin  goriis ve Onerilerini  belirledikleri ¢aligmalarinda 6grencilerin = AG
uygulamalarinin zamandan tasarruf sagladigini ve uygulama sonrasinda kelimelerin akilda
kaliciliginin yiiksek oldugunu diisiindiiklerini belirlemiglerdir. Durak ve Karaoglan Yilmaz
(2019) ortaokul 7. ve 8. smif Ogrencilerinin AG uygulamalarina yonelik goriislerini
inceledikleri ¢alismalarinda 6grencilerin biiylik ¢cogunlugu, bundan sonraki derslerde AG
uygulamalarini kullanmalarinin ders basarilarina olumlu katkida bulunacagini belirtmislerdir.
Celik (2019), biyoloji ve kimya Ogretmen adaylarinin AG destekli ders materyallerinin
kullanimina y6nelik goriislerini belirlemeyi amagladigi caligmasinda 6gretmen adaylarinin AG
destekli materyalleri diger ders materyallerine gore daha dikkat ¢ekici ve etkileyici bulduklari
sonucuna ulagmistir. Seyhan ve Kiiciik (2021), sosyal bilgiler 6gretmen ve Ogretmen
adaylarimin AG uygulamasi gelistirilmesi ve kullanma deneyimlerine yonelik goriislerini
inceledikleri ¢aligmalarinda 6gretmen ve 6gretmen adaylari, AG uygulamalariin eglencell,
yenilikei, etkili ve dikkat ¢ekici oldugunu belirtmislerdir. Alanyazinda yapilan incelemelerde
egitimde AG kullanimina yonelik yapilan caligmalarin son donemlerde artig gosterdigi
gozlenmistir. Egitimin her kademesinde ve bir¢ok ders alaninda AG teknolojisinin kullanimi1
deneysel ve yari-deneysel caligmalarla incelenmektedir. Bu ¢aligmalar AG’nin bir¢ok durum
bakimindan etkililigini ortaya ¢ikarmakta ve alana katki saglamaktadir. Bu nedenle bu ¢alisma
okul dncesinde daha az odaklanmilan bir konu olan Ingilizce 6gretimine odaklanmakta ve

yenilik¢i bir teknoloji kullanarak alana katki saglamasi beklenmektedir.
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Avantaj ve Dezavantajlari.

Ogretmen, 6gretmen aday1 ve dgrencilerin goriislerinin ve tutumlarmnin belirlendigi belli

bash caligmalarda elbette AG uygulamalarinin egitimde kullaniminin avantajlarmin yaninda

baz1 dezavantajlarinin da bulundugu saptanmistir. AG uygulamalarinin egitimde kullaniminin

bazi avantaj ve dezavantajlar1 gegmisten giiniimiize olacak sekilde Tablo 1°de listelenmistir.

Tablo 1. AG Uygulamalarimin Egitimde Kullaniminin Avantaj ve Dezavantajlart

Her 6grencinin kendi 6grenme hiziyla ilerlemesi ve 6grenmeyi daha etkin bir sekilde
gergeklestirmesine izin vermesi (Cavas vd., 2004, s-115)

Ogrenci basarisin1 ve motivasyonu artirmasi (Estapa & Nadolyn, 2015)

Daha etkili ve eglenceli 6grenme gercgeklestirilmesi (Ibrahim vd., 2018)

Tehlikeli deneylerin glivenilir ortamlarda yapilmasmin saglanmasi, uzamsal

yeteneklerin gelistirilmesini saglamasi, kavram yamilgilarin1 gidermesi, isbirlikli

;:; ogrenmeyi tesvik etmesi, eglenirken 6grenmeyi saglamasi, biligsel yiikii azaltmasi

§ (Ozaydin Erdogdu & Eryilmaz, 2019)

< » Dilin gozlemlenerek ve deneyimlenerek Ogrenilmesi, bireysel 6grenme saglamasi,
ogretmenle ve diger 6grencilerle iletisimi artirmasi (Tulgar, 2019)

«  llkokulun dgrencilerin okula uyum sagladiklar bir diizey oldugu diisiiniildiigiinde AG
temelli ¢aligmalarin Ggrencilerin motivasyonunu artirma, desr esnasinda eglenme,
akademik bagarilarii artirma ve derse ilgi duyma gibi katkilar saglamaktadir (Cetin,
2022).

»  Teknik problemler (Lu & Liu, 2014)

* Daha fazla zaman gerektirmesi (Akcayir & Akgayir, 2017)

g » Egitim yetersizligi ve uygulanabilirlik (Tulgar, 2019)

) * Egitim ortaminda tek bir ders oOgretmeninin bulunmas1 ve biitlin G6grencilere
§ ulagabilmesinin zor olmas1 (Ciloglu vd., 2021)

g «  Ogrencilerin AG uygulamasini kullanabilecekleri teknolojiye ve internete erisimleri,

uygulama sirasinda smif disiplinin saglanamamasi neticesinde dikkat dagimiklig1 gibi

simirliliklarin olabilecegi (Seyhan & Kiigiik, 2021).

Artirllmis Gergeklik Teknolojisinin Okul Oncesinde Kullanimi

Teknolojinin gelisme hiz1 ve kiigiik cocuklarin dijital teknolojiyle daha erken tanismasi

dogrultusunda dijital teknoloji egitim ortamlarinda kendine daha fazla yer edinmeye baslamistir

(Madanipour & Chorssen, 2020). Konuyla ilgili yapilan alanyazin taramasinda AG

uygulamalarinin egitimde kullaniminin motivasyon, akademik basar1 gibi etkilerinin biitiin

kademelerde incelendigi goriilmiistiir. Bununla birlikte AG teknolojisini kullanarak egitim
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ortamina entegre edilecek etkinlik gelistirme c¢alismalar1 da bulunmaktadir. Koca vd. (2021)
Tiirkiye’deki 3-4 yas arasit okul oncesi ¢ocuklar i¢in renk, sayr ve sekil egitimi vermek
amaciyla, eglenerek Ogrenme ilkelerine dayali bir AG uygulamasi gelistirmislerdir. Bu
yaslardaki ¢ocuklar oyun oynamay1 ve eglenmeyi sevdikleri i¢in, okul oncesi siiflarinda AG
teknolojisinin avantajlarin1 kullanmanin dogru bir yaklasim olabilecegi diisiiniilmektedir. Bu
teknolojiyle gelistirilen materyallerin ¢ok fazla duyuya hitap etmesi 6grencilerin materyalle,

arkadaglariyla ve 6gretmeniyle daha fazla iletisim kurmasini da desteklemektedir.

AG tabanli uygulamalar, okul Oncesi ¢ocuklarin ¢evreyi tanima, dikkat toplama,
okumayr Ogrenme, yaraticilik ve yazilim kullanma becerilerini kazanmalarma olanak
tanimaktadir; ses, goriintii ve dokunmanin uygun birlesimi ile bu teknoloji gii¢lii ve motive
eden bir yapiya sahip oldugu i¢in ¢ocuklarin ilgisini ¢ekmektedir (Aydogdu & Kelpsiene,
2021). Oyun temelli bir miifredatin 6nemli bir unsuru olan teknolojiler, ¢cocuklar1 6grenmeye
tesvik etmek icin dikkatlice secilmeli ve cocuklarin evde halihazirda kullandig1 teknolojiye
yetisme amacini degil, 6grenmeye oOnciilik etme amacini benimsemelidir (Madanipour &
Chorssen, 2020). Yilmaz (2016), okul dncesinde AG destekli egitsel oyuncaklarla yaptig
calismada O6gretmen ve ¢ocuklarin goriisleriyle birlikte sonuglart bir¢ok agidan ele almas;
ogretmen ve Ogrencilerin AG destekli egitsel oyuncaklar1 sevdigini, 6gretmenlerin yliksek
diizeyde olumlu tutum sergilediklerini belirlemistir. Tuli ve Mantri (2020), erken ¢ocukluk
doneminde 6grenme ortamlarinda kullanilan bu teknolojinin 23 kullanilabilirlik prensibine gore
kullanilabilirligini incelemis ve okul dncesinde kullanilan bu teknoloji ile etkili uygulamalar
olusturmak i¢in c¢oziilmesi gereken kullanilabilirlik ve teknoloji sorunlarmma dikkat
cekmislerdir. Okul 6ncesi donemde AG uygulamalarinin kullanimi incelenmis; erken okuma
ve yazma becerisi edinmeden, yabanci dil 6gretiminde, ¢ocuklarin uzamsal becerilerinin
gelistirilmesinde kullanildig1; sanatsal ve miizik etkinliklerinin gerceklestirildigi sonucuna
varitlmigtir (Aydogdu & Kelpsiene, 2021). Pan vd. (2021) erken g¢ocukluk okuryazarlig
ogretiminde AG teknolojisi kullaniminin ¢ocuklarda harflerin hizli isimlendirilme oranlarinin

arttigin1 belirlemislerdir.

AG teknolojisi okul dncesi 6grenme ortamlarina aktarilirken dikkat edilmesi gereken
bazi1 unsurlar bulunmaktadir. Kullanilacak elektronik cihazin uygunlugu, AG materyalinin
geligtiricileri ve gelistirilme asamasinda kullanilacak yazilimlar, 6grenme ortaminin bu
teknolojinin kullanimina uygunlugu gibi unsurlar teknoloji entegrasyonunun verimliligini
etkileyecegi diistiniilmektedir. Nitekim bu unsurlarin AG faaliyetlerinin iizerindeki roliinii
inceleyen c¢alismalar bulunmaktadir. Okul Oncesi 6gretmen adaylariyla ve okul 6ncesi

ogretmenleriyle yapilan AG ile biitiinlestirilmis fen etkinlikleri ¢alismasinin sonucunda
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ogretmen adaylariin bazi teknik problemler yasadiklar1 ve bu etkinliklerden 6nce muhakkak
ogretmenlere yonelik egitim ve teknik destegin saglanmasinin gerekliligi belirlenmistir

(Kahriman Pamuk vd., 2020).

Okul 6ncesinde teknoloji kullaniminin diger sinmif diizeylerine gore daha fazla faktorii
icinde barindiran bir durum oldugu diisiiniilmektedir. Ileri sinif diizeylerindeki 6grenciler yillar
boyunca okulda kullandiklar1 teknolojiye esit diizeyde ulasabilmektedirler. Ancak okul
oncesindeki ¢ocuklarin evlerindeki teknolojik ara¢ kullanimi ayni seviyede olmayabilir. Bu
ylizden ana sinifinda kullanacaklar1 teknolojiyle ilk defa karsilagma ihtimalleri bulunmaktadir.
Okul 6ncesi ¢agindaki ¢cocuklarin belirli bir teknolojiyle ilk defa tanigmasi, onu kullanmasi ve
derste verim alabilmesi i¢in bazi sartlarin saglikli bir sekilde yerine getirilmesi gerektigi
diistiniilmektedir. Bu durumda okulun olanaklari, 6gretmenin teknolojik ara¢ ve gerecleri
kullanabilmesi ve yeterlilik seviyesi, kullanilacak teknolojinin kazanima uygunlugu gibi

faktorler goz oniine alinmalidir (Kuzgun & Ozding, 2017).

Okul Oncesi Yabanci Dil Egitimi ve Kullanilan Teknolojiler

Ana dil haricinde ikinci bir dil 6grenmek i¢in okul 6ncesi uygun bir dénemdir. Okul
oncesi yaslardaki ¢ocuklarda yabanci dil egitimi ¢ocuklarda dinleme yetisini, diislincelerinin
esnekligini ve anlama kabiliyetini gelistirmektedir (Ansin, 2006). Halliwell (1993) ¢ocuklarin
okul 6ncesi donemde yabanci dil 6grenmeye biligsel olarak hazir olduklarini ve yabanci dilin
dogrudan degil sarki, oyun gibi etkinlikler kullanarak dolayli yoldan 6gretilmesinin daha etkili
olabilecegini ifade etmistir. Cocuklarin ikinci bir dili 6grenmelerini kolaylastiracak en 6nemli
durumlardan biri o dili 6grenme ortaminda aktif olarak kullanmalaridir (Sigirtmag & Ozbek,
2009). Okul oncesi déonemdeki ¢ocuklar dil edinim becerilerini karsisindaki insana duygu ve
diisiincelerini ifade ederken, dogal yasanti sonucu edinmektedirler (Giiven & Bal, 2000). Sarka,
oyun, hikaye anlatimi gibi etkinlikler ¢ocuklarin yabanci dili 6grenme ortamlarinda aktif bir
sekilde kullanmalarina olanak saglayabilir. Okul 6ncesi donemdeki yabanci dil 6gretiminde
gorsel ve igitsel materyallerin kullaniminin 6grenilen bilgilerin kalicilig1 tizerinde olumlu etkisi
bulunmaktadir (Aslan & Adem, 2010). Bu olumlu etkinin sebebi birden fazla duyuya hitap eden
Ogretim materyalleridir. Buna ragmen okul 6ncesi donemdeki c¢ocuklar zaman zaman bu
materyallerden de sikilabilmektedirler. iki boyutlu resimler, oyuncaklar veya miizikler
cocuklarin dikkatlerini uzun siire derste tutmaya yetmeyebilir. Onlar1 daha fazla mesgul edecek,
iletisimlerini artiracak materyallerle bulusturmak gelisim diizeyleri bakimindan dersin verimli
gecmesi icin avantajl olacaktir. AG teknolojisiyle gelistirilen ¢coklu ortam materyalleri ile bu
avantajin saglanmasinin miimkiin oldugu disiiniilmektedir. Okul oncesinde AG destekli

yabanci dil 6gretiminin resimler ve oyuncaklarla yapilan 6gretime gore daha dikkat ¢ekici ve
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aktif katilim sagladig1, ingilizce kelime 6grenme bakimindan da daha etkili oldugu gériilmiistiir
(Cevik vd., 2017). Okuduklarimizin %10’luk bir kismini, duyduklarimizin %20’sini,
gordiiklerimizin %30’unu hatirlarken sdylediklerimizin %90’ 1n1 hatirlamaktayiz (Metin, 2018).
Dolayisiyla AG teknolojisi ile dgrencilere bilgilerin %90’ 1n1 akillarinda tutmay1 amaclayan
uygulamalar gelistirilebilme potansiyeli mevcuttur. Ciinkii bu uygulamalarla ¢ocuklar
diledikleri kadar tekrar etme Ozgiirliigiine sahiplerdir. Bu avantaji kullanarak c¢ocuklarin
yabanci dil 6grenirken daha aktif bir sekilde rol almalar1 ve bilgilerin hafizalarinda daha kalict
olmasi saglanabilir. Ogretmenler simif icerisinde etkinlikler diizenleyerek g¢ocuklarin dil

becerilerini gelistirmeyi ve bildikleri kelime sayisini artirmay1 amaglamalidir (Karatay, 2007).

Erken yastaki yabanci dil 6gretiminde materyaller 6nemli bir etkiye sahiptir (Damar,
2013). Ancak yabanci dil 6greniminde ¢ocuklarin aktif olmalarimi saglamak yalnizca
materyalin bunu desteklemesiyle miimkiin olabilecek kadar kolay bir durum degildir. Ayni
zamanda yontem ve tekniklerin cesitliligi de Onemlidir (Ozer & Korkmaz, 2016).
Ogretmenlerin materyalleri amacina uygun sekilde gelistirip, ders anlatim siirecinde de dogru
amacla Ogrencilerin kullanmasin1 saglamalar1 gerekmektedir. Okul 6ncesi dgretmenlerinin
Ingilizce dgretiminde kullanabilecegi materyaller; kelime kartlar, etkilesimli uygulamalar,
oyunlar, miizikler gibi kolay erisilebilir ve hatta gelistirilebilir tiriinlerdir. AG uygulamalarinin
kullanim alanlar1 arttikca, bu materyalleri gelistiren gretici sayist da artacaktir. Ogretmen
adaylar1 AG uygulamalarinin dgretmenler tarafindan rahatlikla gelistirilebilecegi goriistini

savunmaktadirlar (Karaoglan Yilmaz & Yilmaz, 2019).

AG uygulamalarinda ii¢ boyutlu sanal nesneler, gorseller, animasyon veya videolar
sunulmaktadir. Ug boyutlu igerik barindirmasindan &tiirii ii¢ boyutlu sanal ortamlarda yapilan
egitimle benzer yonleri bulunmaktadir. Ancak ii¢ boyutlu sanal ortamlarda egitim tamamen
sanal bir ortamda yapilmaktadir. Oysa AG uygulamalar1 ger¢ek 6grenme ortamlarinda, sanal
nesneler kullanilarak yapilmaktadir. AG uygulamalar1 gergek ortamda ii¢ boyutlu nesnelerin
kullanimi ile gercegin daha nitelikli ve etkili sekilde aktarilmasina yardimci olur. 3B sanal
ortamlarin ve AG uygulamalarinin 6grenme basarisina etkisinin incelendigi ¢calismada AG
teknolojisinin 6grenme basarist lizerindeki etkisinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir (Avel

vd., 2019).

Okul 6ncesinde AG’nin Ingilizce Ogretiminde Kullamimina Yénelik Tlgili Cahismalar

Okul oncesi donemdeki ¢ocuklarin kelime dagarciginin genisletilmesi 6grenme igin
kritik bir donem olarak kabul edilmektedir (Chen & Chan, 2019). Bu kritik donemde ¢ocuklarin
kelime Ogrenmelerini kolaylastiracak basit resimlerden olusan flashkartlarin Ingilizce

ogretiminde kullanimina rastlanmaktadir (Azabdaftari & Mozaheb, 2012; Chen & Chan, 2019;
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Hsieh & Lee, 2008; Ibrahim vd., 2018). Ancak alanyazinda ¢ocuklarin bu materyalleri
kullanirken kelimelerin telaffuzunda zorlandiklarina iliskin vurgu yapilmaktadir (Chen &
Chan, 2019). AG teknolojisi flashkartlarin metin, ses, animasyon ve video gibi ¢oklu ortam
ogeleriyle desteklenerek isaretci olarak kullanilabilmesine olanak saglamaktadir. Bu sayede bu
materyallerle kelimelerin Ingilizce karsiligi, entegre edilen coklu ortam &geleriyle

verilebilmekte ve hikaye anlatimi imkan1 saglanmaktadir (Lee vd., 2017; Safar vd., 2017).

AG destekli ingilizce 6gretimi yapilan yari-deneysel ¢alismada Redondo vd. (2020),
cocuklarin daha rahat sosyal iligkiler kurduklarmi goézlemlemistir. Okul Oncesi dénemdeki
cocuklar oyun oynamay1 ve eglenmeyi sevmektedirler. AG teknolojisi oyun yoluyla 6gretimi
kolaylagtirmaktadir. Barreira vd. (2012), cocuklarin AG teknolojisi ile oyun yoluyla dil
ogrenmeleri sonucunda geleneksel yolla dil 6grenen gruptan daha basarili oldugunu
belirtmistir. Alan yazinda okul éncesi dénemde Ingilizce 6gretiminde AG kullanimina ydnelik
calismalar belirli konular etrafinda yogunlasmaktadir. AG teknolojisi ile Ingilizce alfabe
ogretiminin etkililigi, geleneksel egitimle AG destekli kelime 6gretiminin karsilagtirilmasi ve
kelime 6gretimi alanlarinda ¢aligmalar bulunmaktadir. Ayrica sinirl sayida AG teknolojisinin
dil egitiminde kullanimina yonelik derleme ¢alismasi da bulunmaktadir. Bu konu alanlarina ait

caligmalar agagida 6zetlenmistir.

Rambli vd. (2013), 5-6 yas grubuna Ingilizce alfabe &gretmek icin kullanilan AG
teknolojisinin ¢ocuklarin alfabe 6grenme deneyimini eglenceli hale getirdigini belirtmistir.
Safar vd. (2017), Ingilizce alfabe 6gretimi icin AG teknolojisiyle desteklenmis bir uygulama
gelistirerek, bu yontemle alfabe 6grenen ¢ocuklarin 6grenme ¢iktilarinin geleneksel yontemle
alfabe 6grenen gruptan daha iyi oldugunu belirlemistir. Pan vd. (2019) AG temelli bir uygulama
gelistirmis, bu uygulamay1 kullanarak harfleri 6grenen ¢ocuklarin motivasyonlarinin yiiksek

oldugunu ve harfleri daha iyi tanidiklarin1 agiklamustir.

He vd. (2014), geleneksel 6gretimle AG destekli kelime 6gretimini deneysel ¢alisma ile
karsilagtirmis, AG uygulamasi ile kelime o&grenen c¢ocuklarin daha basarili oldugunu
saptamigtir. Dalim vd. (2016), TeachAR isminde bir AG destekli kelime 6grenme aract
gelistirerek, bu aracin ¢ocuklarin kelime Ogreniminde eglence ve etkinligin arttigin
belirlemistir. Chen vd. (2017), okul dncesi dénemdeki cocuklara Ingilizce kelime 6gretimi igin
AG tabanl olarak gelistirdigi mobil uygulamanin, kelime 6grenmeye olan ilgiyi ve 6grenci
katilmini artirdigini belirlemistir. Geleneksel yontemlerle yapilan kelime 6gretimiyle, AG
destekli materyallerin kullanildig1 kelime 6gretimi arasindaki farklar yapilan bu ¢aligmalarla

ortaya konulmustur.
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Zhang (2018) 10 galismayi inceleyerek yaptig1 derleme ¢alismasinda, Ingilizce kelime
ogretimine odaklanan caligmalarin ¢ogunlukla yiiksekdgretim diizeyine yonelik yapildigini
belirtmistir. Okul 6ncesi donemde AG kullamlarak yapilan Ingilizce dgretiminin etkilerinin
incelendigi caligmalarin yapilmasi bu bakimdan 6nemlidir. Khoshnevisan ve Lee (2018), AG
teknolojisinin biligsel yiikii azaltarak Ogrenmeyi eglenceli bir hale getirdigi, 6grenci
motivasyonunu artirdif1 sonucuna varmuslardir. Ilgili alanyazin incelendiginde, okul &ncesi
kademede Ingilizce ogretiminin AG teknolojisi entegre edilerek zenginlestirildigi ve

ogrencilerin motivasyonlarini artirdig1 sonucuna ulagilmistir.

AG’nin  okul oncesi dil o6gretiminde kullanilmasini konu eden c¢alismalar
incelendiginde; dil 6gretiminin AG teknolojisi sayesinde oyun yoluyla gerceklesebildigini,
cocuklarin daha kolay sosyal iligkiler kurduklarii, dolayisiyla geleneksel yolla yapilan
ogretime gore AG destekli dil 6gretimi goren cocuklarin daha basarili olduklar1 goriilmektedir
(Barreira vd., 2012; Redondo vd., 2020). Dil 6gretiminin eglenceli hale getirilerek yapilmasinin
akademik basariya olumlu etkide bulundugunu gosteren c¢alismalar gbz Oniine alindiginda,
AG’nin okul oncesi donemde kullanilmasinin faydali olacagi diistiniilmektedir. Nitekim
alanyazindaki ¢aligmalar da AG uygulamalar1 ile kelime 6greniminin daha eglenceli ve etkili
oldugunu, ilgiyi, katilim1 ve basariy1 artirdigini gostermektedir (Chen vd., 2017; Dalim vd.,
2016; He vd., 2014). Bu caligmalar “akademik basar1”, “bilissel yiik”, “motivasyon” gibi
alanlarda tek tek yogunlasmaktadir. Incelenen calismalarda AG teknolojisinin egitimde
kullaniminin incelenmesi ayni anda en fazla iki degigken {izerinden yapilmaktadir. Tiirkiye’de
egitim alaninda AG teknolojisi kullanimini konu alan yiiksek lisans ve doktora tezlerini
inceleyen Yiiksel ve Kaya (2021), AG’nin 6grenme lizerinde en fazla incelenen etkisinin
“akademik basar1” oldugunu; “motivasyon”, “tutum” ve “bilginin kalicilig1” baglamlarinda
AG’nin etkililigine yonelik ¢alismalarin az oldugunu ve arastirmalarda bu degiskenlerin

etkililiginin incelenmesinin faydali olacagini dile getirmislerdir.

AG teknolojisinin okul Oncesinde yabanci dil 6gretiminde kullaniminin incelendigi

caligmalar Tablo 2’de 6zetlenmistir.
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Tablo 2. AG teknolojisinin okul oncesi dil 6gretiminde kullaniminin incelendigi ¢alismalar

Calisma Yontem Degiskenler Sonuglar
_ Protofi AG teknolojisi  yapilan  dil
Rambli vd. oli tirlijlmesi Eglence, kullanict ogretiminin  eglenceli  oldugu,
(2013) gézlsem > algist ogrencilerin olumlu algiya sahip
g olduklar1 belirlenmistir.
AG teknolojisi ile kelime dgretimi
He vd. Yari-deneysel; Osrenme basarisi yapilan gruptaki ¢ocuklarin daha
uygulama, ilgi satist, basarili  oldugu ve kelime
(2014) gozlem £ ogrenmeye olan ilgilerinin arttig1
belirlenmistir.
Chen vd Yari-deneysel;  Sistem etkinligi, AG destekli rpobﬂ u}/vgula.ma. ile
' mobil ogrenme ilgisi yapilan kehmp . Qg.remmmde
(2017) lama Kattlm ’ cocuklarin ilgilerinin ve
uyeu katilimlarinin arttig1 belirlenmistir.
AG uygualamasi ile yapilan alfabe
Pan vd. Harfleri tanima §gretiminde cocuklar harfleri daha
Yari-deneysel motivasvon ’ iyi  tamidiklar1  ve  Ogrenme
(2019) OHvasyo sirecinde daha ¢ok motive
olduklar1 belirlenmistir.
AG uygulamasi kullanan
Redondo vd. Yari-denevsel Motivasyon, sosyal  c¢ocuklarin motivasyonlarinin
(2020) -deneyse iligki kurma arttig1, daha kolay sosyal iligkiler
g y SOSy

kurduklar1 belirlenmistir.

Bu calismada ise AG teknolojisinin okul oOncesi dil 6gretiminde kullaniminin

incelendigi bes boyut bulunmaktadir. Oncelikle AG destekli egitsel oyuncaklarla Ingilizce

kelime 6gretiminin kelime/kavram “6grenme” ve “hatirlama” diizeyine etkisi Olciilmektedir.

Dolayisiyla “akademik basar1” ve “bilgilerin kalicili§i” bakimindan AG’nin etkililigini

Olgmeye yonelik bir calismadir. Aym1 zamanda cocuklarin bu uygulamalar1 kullanirken

“motivasyonlarin1 etkileyen faktorler” ve “davranigsal-duyussal-bilissel mesguliyetleri” de

belirlenmektedir. AG destekli “kelime Ogrenimlerine yonelik deneyimleri” de yapilan

goriismelerle incelenen bu calismada, hem nicel hem de nitel verilerin birlikte sentezlenmesi

sonucunda ulasilan bilgilerin alanyazinda 6nemli bir yer edinmesi beklenmektedir.
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UCUNCU BOLUM
Yontem

Arastirma Yontemi

Bu caligmada okul oncesi donemdeki Ogrencilere AG destekli egitsel oyuncaklar
kullanilarak Ingilizce kelime &gretiminin kullamimi karma arastirma deseni kullanilarak
incelenmistir. Bu yontemle, farkli veri tiirleriyle ¢alisma imkani bulunabilmektedir (Ozmen &
Karamustafaoglu, 2019). Nicel ve nitel yontemlerin bir arada kullanilmasiyla iki yontemin
siirhiliklar azaltilmaktadir (Ozan & Kose, 2014). Karma arastirma deseni yalnizca nicel ve
nitel verilerin toplanmasiyla degil; nitel ve nicel yontemlerin giiclii yanlarinin kullanilarak,
toplanan verilerin biitiinlestirilmis analizini gerektirmektedir (Creswell & Sozbilir, 2017). Bu
nedenle nicel ve nitel yontemlerle toplanan ve analiz edilen veriler biitiinlestirilmis bir bakig
acistyla yeniden yorumlanmistir. Greene (2007) ve Bryman (2006) nicel ve nitel yaklagimlarin
belirli amacglara gore birlestirilmesi gerektigini ele almigladir. Bu amagclar; cesitleme,
biitiinleyicilik, gelistirme, Onciiliik, genisleme, giivenirlik, orneklendirme, dogrulama ve
kesfetmedir (Alkan vd., 2019). Bu calismada bir desen ile toplanan verilerin diger desenin
verileriyle detaylandirilmasi, gelistirilmesi ve Orneklendirilmesi amaglandigi igin
“biitiinleyicilik”; arastirma bulgularinin dogrulugunu giiclendirmek icin  “giivenirlik”

birlestirme amaclar1 benimsenmistir.

Caligmada benimsenen karma arastirma deseninin tiirii net bir sekilde belirlenmelidir.
Arastirma sorulari, ¢alisma grubu, verilerin toplanmasi ve analiz, karma arastirma deseninin
tiriiniin ¢calismaya uygunlugu cercevesinde sekillenmektedir. Zaman igerisinde karma
arastirma desen tiirlerinin ¢esitlendigi goriilmektedir (Alkan vd., 2019). Bu ¢alismanin karma
arastirma desen tiirli “gomiilti durum ¢alismast” olarak belirlenmis, Plano Clark ve Creswell’in
(2015) yaptiklari siniflama baz alinmistir. Es zamanli toplanan nitel ve nicel verinin birbirlerini
destekledigi bir ¢aligma tiiriidiir (Firat vd., 2014). SSCI kapsamindaki dergilerde egitim
arastirmalarinda AG uygulamalarini kullanan 2016-2019 yillar1 arasindaki ¢alismalarda en ¢ok
kullanilan yontem deneysel-uygulamali yontemlerdir; veri toplama araci olarak en fazla anket
tercih edilmistir (Ciloglu vd., 2021). Bu ¢alismada uygulamali 6gretimin ardindan elde edilen
nicel veriler ile yapilan goriismeler sonrasinda ulasilan nitel veriler 1s18inda daha anlamh
¢ikarimlar yapilabilecegi diisiiniilmektedir. On-test ve Son-test kelime/kavram testi, Hatirlama
testi verileri nicel yontemlerden betimsel ve kestirimsel arastirma deseni ile analiz edilmistir.
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Arastirmacinin yorumunu veya degerlendirmesini igermeyen, herkes i¢in ayni degerlendirme
sonucuna sahip olan betimlemeye yonelik verilerle yapilan arastirma betimsel arastirmadir

(Ozmen & Karamustafaoglu, 2019).

Gozlem ve goriisme yoluyla toplanan veriler nitel arastirma yontemlerinden durum
caligmasi deseni ile toplanmis, icerik analizi yontemiyle yorumlanmistir. Durum ¢alismasinda
belirli bir durumla alakali sonuglar1 ortaya koymak amaglandigindan farkli durumlara
genelleme s6z konusu degildir (Yildirirm & Simsek, 2011). Gozlem, olaylarin dogal ortamda
nasil gerceklestigini gérmeyi saglar; goriisme ise bilgi, tavir ve inanglarin1 belirleme yoluyla,
arastirmada bulunan degiskenleri ve aralarindaki iliskiyi ortaya ¢ikarmak icin kullanilir (Ozmen
& Karamustafaoglu, 2019). Gozlem yoluyla mesguliyet formu verileri elde edilmistir.
Arastirmacinin gozledigi ve duruma dahil oldugu, etkilesime gecebildigi katilimci gozlem
yontemi kullanilmistir. Gorlismeler, 6grenci ve ogretmenler ile gerceklestirilmistir. Nitel
verilerin nicel verileri destekleyici roliiniin bulunmasindan dolay1 bu yontem tercih edilmistir.
Ogrenci motivasyonunu 6lgmek icin kullanilan form verileri, dgrenci ve 6gretmenlerin genel

diisiincelerinin alindig1 genel goriisme formu verileri gériisme yoluyla elde edilmistir.

Bu caligmada 4-5 6grenciden olusan 9 grup ile c¢alistlmistir. Etkinlikler hafta hafta
gergeklestirilip, etkinlik sonunda biitlin katilimcilara mesguliyet gozlem ve motivasyon/genel
goriisme formlari uygulanmistir. Temel alinan aragtirma deseni detaylariyla Sekil 7’deki
gibidir.

Sekil 7. Arastirma sorulari, arastirma deseni, veri toplama araglart ve analizler

Arastirma Arastirma Veri Toplama

Sorusu Deseni Araclari Analiz Y Ontemi

Betimsel ve
Kestirimsel analiz

1. arastirma sorusu On test-Son test

Betimsel ve

2. arastirma sorusu .. .
3 Kestirimsel analiz

Hatirlama testi

Motivasyon
goriisme formu

3. aragtirma sorusu Icerik analizi

4. arastirma sorusu Mesguliyet formu Ierik analizi

Genel goriisme

Nitel f
ormu

5. arastirma sorusu Icerik analizi
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Calisma Grubu

Arastirmanin evreni Tiirkiye’de ana smiflarinda O6grenim goéren 5-6 yas arasi
ogrencilerdir. Arastirma orneklemi ise; iki ana sinifinda bulunan 4-6 yas arast ¢ocuklar ve bu
simiflarin  6gretmenlerinden olusturmaktadir. 2021-2022 egitim-6gretim yilinda, iki ana
siifindan 36 6grenci ve iki 6gretmenden veriler elde edilmistir. Okulun; kolay ulasilabilirligi,
kontroliiniin kolay olmasi, sinif ortaminin uygulama i¢in uygun olmasi nedenlerinden dolay1
kolay ulasilabilir 6rnekleme yontemi kullanilmistir. Calisma ana sinifi ortaminda 6gretmen ve

arastirmaci gozetiminde gerceklestirilmistir.

Calisma grubuna dahil edilen Ogrenciler arasgtirmacinin hafta i¢i ders programina
uygunluguna gore belirlenmistir. Sabah¢1 ve O6glenci iki ana sinifindan biitiin 6grenciler
uygulamaya dahil edilmistir. 16 kiz ve 20 erkek olmak iizere 36 6grenci calismaya katilmig ve

36 dgrenciden veri toplanmustir. Ogrencilere ait bilgiler Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. Calismada Yer Alan Cocuklara Ait Demografik Veriler

Gruplar Kiz Erkek Toplam
Sabahg1 7 9 16
Ogleci 9 11 20
Toplam 16 20 36

Gruplar ve ¢alisma saatleri planli bir sekilde aragtirmacinin ders programina uygunlugu
g0z Oniine alinarak iki ana sinifindan 4-5 kisilik olacak sekilde yapilandirilmistir. Sabahg1 ve
Ogleci gruptan toplam 36 G6grenci ile etkinlikler hafta hafta tamamlanmistir. Elde olmayan
sebeplerden atiirii etkinlige katilamayan 6grencilerle ekstra gruplar olusturulmus ve ¢aligmalar
tiim dgrencileri kapsayacak sekilde eksiksiz tamamlanmistir. Ogrencilerin sinif dgretmenleri de

etkinlikte zaman zaman rehber konumunda bulunmuslardir.

Veri Toplama Araglar

Calismada veri toplama araci olarak; kelime/kavram 6grenme diizeyi belirleme testi,
ogrenci mesguliyet gdzlem formu, 6grenci motivasyon formu, 6grenci genel goriisme formu ve
ogretmen genel gorlisme formundan yararlanilmistir. Bu arastirmada kullanilan testler ve genel
goriisme formlar1 218K291 nolu Tubitak projesi kapsaminda gelistirilmistir. Mesguliyet
gdzlem formu ise Burcu Giindogdu’nun (2020) «Meslek Lisesi Ogrencilerine Lego Robotikle
Algoritma Ogretiminin Bilgisayarca Diisiinme, Bilissel Yiik Ve Basartya Etkisi» isimli
yaymlanmis yiiksek lisans tez c¢alismasindan edinilmistir. Her bir aragtirma sorusu i¢in

kullanilan veri toplama araglar1 Tablo 4’te sunulmustur.
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Tablo 4. Arastirma Sorulari ve Veri Toplama Araglar

Arastirma Sorulari Veri Toplama Araclari
1. AG destekli egitsel oyuncaklari kullanan okul éncesi On test- Son test
cocuklarin Ingilizce kelime/kavram 6grenme diizeyleri
nedir?
2. AG destekli egitsel oyuncaklar1 kullanan okul 6ncesi Hatirlama testi

cocuklarin Ingilizce kelime/kavramlar1 hatirlama
diizeyleri nedir?

3. AG destekli egitsel oyuncaklarla yapilan etkinliklerde Ogrenci motivasyon
cocuklarin motivasyonlarini etkileyen faktorler nelerdir? gdriisme formu

4. AG destekli egitsel oyuncaklarla yapilan etkinliklerde Mesguliyet gézlem
cocuklarin deneyimlerine iliskin davranigsal, duyussal,  formu
biligsel mesguliyetleri nasildir?

5. AG destekli egitsel oyuncaklarla yapilan etkinliklerde Ogrenci ve dgretmen
cocuklarin ve 6gretmenlerin, AG destekli egitsel genel goriisme formu
oyuncaklarla 6grenme deneyimlerine iliskin goriisleri
nelerdir?

Hafta hafta uygulanan veri toplama siireci asagidaki sekilde gosterildigi gibi
gergeklestirilmistir (Bknz. Sekil 8).

Sekil 8. Calisma boyunca gergeklestirilen veri toplama stireci

*Son Test

+On Test .
) *Motivasyon Formu .
*Mesguliyet «Genel Gériisme *Hatirlama testi
G§z1em Formu Formu
M (VldeO Kaydl) . (SCS Kaydl)

1. haft:
;
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Kullanilan araglar asagidaki bes baslikta agiklanmustir.

Kelime/Kavram Testleri

Uygulama 6ncesinde On-test ve uygulama sonrasinda son-test olarak kullanilacak form

218K291 nolu Tubitak projesi kapsaminda gelistirilmistir. Birinci ve ikinci aragtirma

sorularinda bulunan &grencilerin kelime/kavram 6grenme ve kelime/kavram hatirlama

diizeyleri bu testlerden alman sonugla belirlenmistir. Test BOTE ve Ingilizce Ogretimi

alanlarindaki uzmanlar tarafindan gelistirilmistir. Ardindan bir okuldaki iki Ingilizce

ogretmeninden incelemeleri istenmis ve onay alinmistir. Test iki boliime ayrilmistir ve 10 soru

bulunmaktadir. Ik bes soru gorselden bakip veya Tiirkce sesi dinleyip kelimenin Ingilizce

karsihgini sdyleme becerisini 6lgmektedir. Son bes soru ise Ingilizce telaffuzunu duydugu

kelimenin veya climlenin Tiirkce karsiligin1 syleme ve kartlar arasindan meyve/sebzeyi secip

gdsterme becerisini dlgmektedir. Cevaplar Slcege islenmistir. On-test, son-test ve hatirlama

testi olarak kullanilan kelime/kavram testi ekte verildigi gibidir (Bknz. Ek-1).

Kelime/kavram testleriyle ilgili detaylar asagidaki gibidir:

Ik boliimdeki ilk ii¢c soru sag tarafta bulunan meyve/sebze gorselinin ingilizce
karsiligin1 sormaktadir. Sol tarafta uygulayici i¢in yonerge bulunmaktadir.

4. ve 5. Soruda sag tarafta meyve/sebzenin Tiirkge ismi bulunmakta ve Ingilizce
karsilig1 sorulmaktadir. Sol tarafta uygulayici i¢in yonerge bulunmaktadir.
Ikinci béliimiin ilk iki sorusunda ekranin sag tarafinda calismada bulunan biitiin
meyve/sebzelerin gorselleri yerlestirilmistir. Sol tarafta ise uygulamalarda yer
alan bir ciimlenin Ingilizce seslendirmesinin bulundugu bir buton
bulunmaktadir. Uygulayici ses diigmesine basarak dinlettigi climlede cocugun
duydugu kelimeyi sorarak sag taraftaki gorsellerden se¢mesi istenecektir.
Uygulayici i¢in ekranda yonerge bulunmaktadir.

8., 9. ve 10. sorularda ekranin sag tarafinda bir ses butonu bulunmakta ve
uygulayict bu butonla c¢ocuga flashkart uygulamalarinda bulunan
meyve/sebzelerin  Ingilizce karsiliklarii ~ dinleterek  Tiirkce karsiligini
istemektedir. Uygulayici i¢in ekranda yonerge bulunmaktadir.

Uygulayicilar i¢in hazirlanan kontrol listelerine her bir 6grencinin verdigi
cevaplar “Dogru”, “Yanlis” ve “Kismen” seceneklerine gore isaretleme

yapilmustir.

On-test, son-test ve hatirlama testi olarak kullamlan testin ¢ocuklara uygulanmasini

kolaylastirmak i¢in bir powerpoint sunusu hazirlanmigtir. Sunuda arastirmacinin dgrenciye
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yonlendirecegi sorular gorseller ve seslerle hazir bulunmaktadir. Powerpoint sunusundaki

birkag¢ 6rnek soru ekrani Sekil 9, Sekil 10, Sekil 11 ve Sekil 12°de sunulmustur.

Sekil 9. Gorseli verilen kelimenin Ingilizce karsiliginmin soruldugu érnek soru ekrant

Soru-1

Resimdeki gorselin
Ingilizce kargiligim
sorunuz,

Sekil 10. Tiirkgesi dinletilen kelimenin Ingilizce karsiligimin soruldugu érnek soru ekrani

Soru-4

«Cilek» kelimesini
yiksek sesle
‘o Jurkge olarak
‘-j sayleyip Ingilizce
kargiligini
sorunuz.

Sekil 11. Duyulan Ingilizce ciimlede gecen kelimenin Tiirkge karsiliginin soruldugu érnek

soru ekrani

Soru-6

lwm Dinledigi Ingilizce
‘-‘ cimlede adi gegen
meyve/sebzeyi
gostermesini
isteyiniz.
(Limon)

Sekil 12. Duyulan Ingilizce kelimenin Tiirkce karsiliginin soruldugu 6rnek soru ekran:

Soru-8

Dinledigi Ingilizce
seslendirmedeki
ww kelimenin Turkce
kargihigini sgylemesini
isteyiniz,

(Havug)

Bu testlerin sonuglarinin 6n-test, son-test ve hatirlama testi olarak ayr1 ayr1 ortalamalari

alinmustir. On test, son test ve hatirlama testi sonuglaria bagimli gruplar t-testi uygulanmustir.
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Ogrenci Motivasyon Goriisme Formu

Uygulama sonrasinda 6grencilerle yapilan goriigme sonrasinda motivasyon verilerine

erisilmistir. Uglincii arastirma sorusu olan AG destekli egitsel oyuncaklarla yapilan

etkinliklerde g¢ocuklarin motivasyonlarin1 etkileyen faktorler bu formdan elde edilmistir.

Formda 10 temel soru ve bu sorular1 destekleyici alt sorular1 yer almaktadir (Bknz. Ek-2). AG

destekli egitsel oyuncaklart kullanan Ogrencilerin motivasyonlarin1 etkileyen faktorleri

belirlemek amaciyla Keller (2010)’in ARCS motivasyon modeli g6z 6nilinde bulundurulmustur.

Motivasyonun dikkat (attention), ilgi (relevance), giiven (confidence) ve doyum (satisfaction)

boyutlar1 kapsaminda sorular yer almaktadir. Ogrencilerin motivasyonlarini belirlemek

amactyla sorulan 10 temel soru asagida verilmistir.

1.

10.

Artirilmis gergeklik uygulamalarinda en ¢ok dikkatini ¢eken seyler nelerdi?
Ni¢in? Aciklayabilir misin?

Artirllmis  gergeklik uygulamalari eglenceli miydi/keyif aldin mi1? Nigin?
Aciklayabilir misin?

Artirllmig gergeklik uygulamalarindaki bir etkinligi yaptiktan sonra yapilacak
diger etkinligi merak ettin mi?

Artirllmig gergeklik uygulamalarina katilmaya istekli miydin? Nedenini agiklar
misin?

Artirllmig gergeklik uygulamalarindaki kelimeleri 6grenmek i¢in zorlandin m1?
Hangi artirilmis gerceklik uygulamasi/uygulamalart (flashkart, eslestirme karti,
yapboz) ingilizce kelime dgrenmeni kolaylastirdi/zorlastirdi? Nedenini aciklar
misin?

Artirllmis  gergeklik  uygulamalari  Ingilizce  kelime  &grenmede
(konusabilmek/anlamak) sence faydali m1? Nedenini agiklar misin?

Artirllmus gergeklik uygulamalari sende daha fazla Ingilizce kelime dgrenme
(konusabilmek/anlamak) istegi olusturdu mu?

Dersteki artirilmis gerceklik etkinliklerini tamamladiginda/bitirdiginde “Evet,
basardim!” diye diislindiin mii?

Artirllnus gerceklik uygulamalarinda 6grendigin Ingilizce kelimeleri daha sonra

hatirlayabilecegine, sdyleyebilecegine inaniyor musun? Nedenini agiklar misin?

Gortismeler sirasinda forma cevaplar islenmis ve goriismeler ses kaydina alinmistir.

Arastirmaci ses kayitlarini dinleyerek verilen cevaplar1 yaziya gegirmis ve kodlamistir. Bu

formlardan elde edilen verilere igerik analizi uygulanmistir.
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Ogrenci Mesguliyet Gozlem Formu

Uygulama esnasinda ve uygulama sonrasinda video kayitlarindan dgrenciler gézlenmis
ve dordiincii aragtirma sorusunda bulunan 6grencilerin AG destekli egitsel oyuncaklarla yapilan
etkinliklerde duyussal, bilissel ve davranigsal mesguliyetleri bu form araciliiyla dl¢tilmiistiir.
Gozlem formu Burcu Giindogdu’nun (2020) «Meslek Lisesi Ogrencilerine Lego Robotikle
Algoritma Ogretiminin Bilgisayarca Diisiinme, Bilissel Yiik Ve Basartya Etkisi» isimli
yayimlanmis yiiksek lisans tez ¢caligmasindan edinilmistir. Bu form bir okul dncesi 6gretmenti,
bir Ingilizce 6gretmeni ve Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri alaninda uzman bir akademisyen
tarafindan ¢alismaya uyarlanmistir. Formda duyussal mesguliyetlerini 6l¢en 7 durum, biligsel
mesguliyetlerini 6lgen 6 durum ve davranigsal mesguliyetlerini 6l¢cen 7 durum bulunmaktadir.
Uygulama esnasinda 6grenciler gozlemlenerek ve uygulama sonrasinda video kaydi izlenerek
form verileri elde edilmistir. Grup ¢alismasi yapilmasina ragmen her 6grencinin mesguliyeti
bireysel olarak bu formlara islenmistir. Mesguliyet durumlariyla alakali gézlenmedi, kismen
gozlendi ve gozlendi kriterlerine isaretlemeler yapilarak o6grencilerin mesguliyet verileri
tamamlanmuistir
(Bknz. Ek-3). Duyussal, bilissel ve davranigsal mesguliyetlerini 6lgen durumlar asagida

listelenmistir.
Duyussal;

¢ AG uygulamalarini kullanirken eglenme-keyif alma (giilme, tebesstim etme)
e AG uygulamalarimi kullanirken heyecanlanma

¢ AG uygulamalarini goériince meraklanma

¢ AG uygulamalarini goriince bir an dnce kullanmak i¢in sabirsizlanma

¢ AG uygulamalarini kullanirken hevesli olma, isteme

e AG uygulamalarimi kullanirken sikilma

e AG uygulamalarimi kullanirken zorlandiginda birakmay1 isteme
Bilissel;

e AG uygulamasindaki etkinlikleri yapmak i¢in ¢abalama

e AG uygulamasindaki etkinlikleri yaparken zorlanma

¢ AG uygulamasindaki etkinlikleri tamamlamak i¢in ¢ok vakit harcama

e AG uygulamasinda yer alan sesleri anlamak i¢in dikkatlice dinleme

¢ AG uygulamasinda dinledigi kelimeyi/climleyi akilda tutmak icin kendi kendine
tekrarlama

e AG uygulamasindaki Ingilizce kelime/ciimleyi anlamak i¢in soru sorma
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Davranissal;

¢ AG uygulamalarmi kullanirken arkadaslariyla iletisim kurma

¢ AG uygulamalarini kullanirken 6gretmeniyle iletisim kurma

¢ AG uygulamalarini inceleme (ekrana dokunma, biiyiiltme veya kii¢iiltme islemi
yapma)

¢ AG uygulamasinda yer alan kelime/climle telaffuzlarini tekrar dinleme

e AG uygulamasindaki etkinlikleri grup arkadaslarindan 6nce yapmaya ¢alisma

e AG uygulamasindaki etkinlikleri grup arkadaslarindan énce yapmaya ¢alisma

e Nesneleri farkl agilardan gérmek icin cihazi/kagidi gevirme

e Grup davranisi olarak AG uygulamalarini kullanma siireleri

Hem uygulama esnasinda forma durumlar isaretlenmis hem de uygulama sonrasinda
video kaydi incelenerek form verilerine ulagilmistir. Bu formlardan elde edilen verilere igerik

analizi uygulanmstir.

Genel Goriisme Formlari

Gortisme sorulart olusturulurken, AG destekli egitsel uygulamalar iizerine ¢aligilan
arastirmalardaki goriisme formlar1 incelenmistir. Hazirlanan formlar bir okul 6ncesi uzmani,
iki 6gretim teknolojileri uzmani ve bir Ingilizce uzmam tarafindan incelenmistir. Orneklem
disindaki ve AG uygulamalarini kullanan bir okul oncesi Ogrencisine sorular sorularak

anlagilabilirligi test edilmistir.

Ogrenci Genel Goriisme Formu.

Uygulama haftalar bittikten sonra yapilan goriisme ile 68rencilerin AG destekli egitsel
oyuncaklarla yapilan etkinliklerde 6grenme deneyimlerine iliskin goriisleri bu form araciligryla

belirlenmistir. (Bknz. Ek-4) Formda 3 soru bulunmaktadir. Sorular asagida listelenmistir.

1. Artirilmis gerceklik/tablet oyuncaklarini sevdin mi? Nedenini agiklayabilir
misin?

2. Tabletin ekraninda gordiiklerinden en ¢ok ne hosuna gitti? Bana neden oldugunu
sOyleyebilir misin?

3. Artirllmig gergeklik/tablet oyuncaklar1 hakkinda sdylemek istedigin bagka

diisiincelerin var mi1?

Verilen cevaplar ses kayitlar1 dinlenerek arastirmaci tarafindan yaziya aktarilmistir. Bu

formlardan elde edilen verilere igerik analizi uygulanmistir.
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Ogretmen Genel Goriisme Formu.

Uygulama sonrasinda yapilan goriisme ile Ogretmenlerin AG destekli egitsel
oyuncaklarla yapilan etkinliklerle ilgili genel diisiinceleri ve ¢ocuklarin 6grenme deneyimlerine
iligkin goriisleri belirlenmistir. Ayrica 6grenci seviyesine uygunluk, eglenme, derse katilim ve
motivasyon, akilda kaliciligr bakimindan degerlendirme yapmalarina imkan saglayan sorulan

bulunmaktadir. (Bknz. Ek-5) Formda 7 soru bulunmaktadir. Sorular asagida verilmistir.

1. Artinlmis gerceklik oyuncaklarini sevdiniz mi? Ni¢in?

2. Tabletin ekraninda gordiiklerinizden en ¢ok ne hosunuza gitti? Neden?

3. Artirlmig gerceklik oyuncaklarinda dikkat cekici oldugunu disiindiigiiniiz
unsurlar nelerdir? Neden?

4. Artinlmisg gerceklik oyuncaklarii ileriki derslerinizde de kullanmak ister
misiniz? Neden?

5. Ogrenci seviyesine uygunluk, akilda kalma, gercek nesneyle iliski kurma,
eglenme, motivasyon, derse katilm, Ingilizce ’ye kars1 tutum vs. agilardan bu
materyalleri degerlendirir misiniz?

6. Derslerde kullandigimiz artirilmis gerceklik materyalleri ile ilgili 6grencileriniz
ve siz herhangi bir zorluklar/sorunlar yasadiniz m1? Yasadiysaniz ne gibi
sorunlar yasadiniz ve bu sorunlari nasil ¢6zdiiniiz?

7. Artirilmig gerceklik oyuncaklar1 hakkinda baska diisiinceleriniz var mi1?

Verilen cevaplar ses kayitlar1 dinlenerek arastirmaci tarafindan yaziya aktarilmistir. Bu

formlardan elde edilen verilere igerik analizi uygulanmistir.

Kelime/Kavram Hatirlama Testi.

Etkinlikler bittikten iki hafta sonra 6n test ve son test olarak kullanilan kelime/kavram
testi tekrar uygulanmistir. Bu sayede cocuklarin kelime/kavram hatirlama diizeyleri tespit

edilmistir. Kelime/kavram testi ekte verilmistir (Bknz. Ek-1).

Materyal Tasarim.

Materyal tasarim siirecinde 218K291 nolu Tubitak projesi kapsaminda MEB 6gretim
progranmi dikkate almarak hangi Ingilizce kelimelerin &gretilecegi belirlenmistir. Kelimeler
secilirken MEB miifredatina uygunlugu ve Ogrencilerin giinlik yasamlarinda siklikla
karsilastiklar1 kelimeler olmasi belirleyici olmustur. Belirlenen kelimeler uzman goriisleri
neticesinde netlestirilmis ve flashkartlarin tasarimina ve tablet uygulamasinin dykii yapraklarini
hazirlamaya ge¢ilmistir. Tasarimlar i¢in de uzman goriisii alindiktan sonra 2B ve 3B ¢izimlerin

hazirligimma baslanmistir. 2B ¢izimler flashkartlarda bulunacak gorsellerdir. 3B ¢izimler ise
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flashkartlarin marker olarak kullanildigi AG uygulamalariyla, tablet ekraninda goriinecek olan
gorsellerdir. AG uygulamalarinda marker (isaret¢i) olarak kullanilacak olan flashkartlarin
tasarimi i¢in “www.freepik.com” sitesinden iicretsiz vektorel ¢izimler edinilmis, kartlarin AG
uygulamasinda kamera tarafindan rahatca okunabilmesi i¢in g¢erceveler ¢izilmis ve siyah
kutucuklar eklenmistir. Flashkartlar 8%13 cm boyutlarindadir. Kartin ortasinda kelimeye ait
gorsel ve altinda Ingilizce karsiligi bulunmaktadir. Flashkart tasarimi tamamlandiktan sonra
renkli ¢ikti alinip pvc ile kaplanarak asagidaki resimde goriindiigii gibi isaret¢i olarak

kullanilmaya hazir hale getirilmistir (Bknz. Sekil 13).

Sekil 13. Uygulamada kullanilan flashkart tasarimi ornegi

Eslestirme kartlarinda ise 6l¢iiler 6,5*8 cm seklindedir. Flashkartlardaki 2B tasarimlarin
aynilar1 kullanilarak hazirlanmistir. Eslestirme kart1 tasariminin son haline ait 6rnek asagidaki

resimde sunulmustur (Bknz. Sekil 14).

Sekil 14. Uygulamada kullanilan eslestirme kartlari tasarimi 6rnegi
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Yapbozlar 21%*29,7 cm biiyiikliigiinde olup, 24 parcadan olusmaktadir. Uzerinde
meyve/sebze konusunu yansitan bir tasarim bulunmaktadir. Parcalar birlestirildikten sonra
yapbozun tablet uygulamasi i¢in marker(isaret¢i) olarak hazirlanan bu tasarimin son hali

asagidaki resimde sunulmustur (Bknz. Sekil 15).

Sekil 15. Uygulamada kullanilan yapboz tasarimi
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Coklu ortam materyallerinin hazirlanma stireci 3 boliime ayrilmistir: “3B modeller”,
“animasyonlar” ve “sesler”. 3B modeller Unity “Asset Store’dan {icretsiz 3B modeller
incelenerek uygun olanlar indirilmis, eksik olan modeller ise proje kapsaminda Blender
programinda tasarlanmistir. Tasarimlarin ¢ocuklarin ilgilerini ¢ekebilecek tarzda olmasina
dikkat edilmistir. Hazirlanan 3B tasarimlarla Unity programinda animasyonlar gelistirilmistir.
Flashkart uygulamasindaki seslendirme butonlari i¢in farkli animasyonlar hazirlanmistir. Diger
uygulamalardaki 3B modeller i¢in ise donme animasyonu olusturulmustur. Uygulamalarda
bulunan Ingilizce kelime ve ciimle telaffuzlar1 Tubitak projesinde arastirmaci olarak bulunan
Ingilizce dil uzmam tarafindan seslendirilmistir. Ciimlelerin cocuklarin giinliik hayatta
kullanabilecekleri 6l¢iide olmasina uzman goriislerince karar verilmistir. AG destekli egitsel

mobil uygulamalar Vuforia destegiyle Unity programinda hazirlanmistir.

Uygulama

Uygulama 2021-2022 egitim-6gretim yilinda bir devlet okulunun ana sinifinda bulunan
36 ogrenciyle gerceklestirilmistir. Uygulama siireci; uygulama oncesi, pilot uygulama, asil

uygulama ve uygulama sonrasi basliklar1 altinda detaylandirilarak incelenmistir.
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Uygulama Oncesi

Uygulama yapilacak calisma grubu kolay ulasilabilirligi bakimindan bir devlet
okulundaki ana sinif1 6grencileri olarak belirlendikten sonra gerekli izinler alinmigtir. Ana sinift
boliimiinde iki sinif bulunmaktadir ve bu siniflarin 6gretmenleriyle goriisiiliip siire¢ hakkinda
bilgilendirme yapilmistir. Giinliik programlarinda ders, serbest etkinlik, kahvalti ve oyun
bulunmaktadir. Ders ve kahvalti siireleri haricindeki zamanlarda Ogrencilerle uygulama
yapilabilecegine karar verilmistir. Giinde ii¢ ders saatine tekabiil eden bu zaman dilimi,
gruplarin etkinlikleri eksiksiz tamamlayacak sekilde planlanmigtir. Calisma takvimi
hazirlandiktan sonra pilot uygulamaya gecilmistir. Ara tatiller ve somestr tatili hesaplandiktan

sonra asagidaki Tablo 5’te sunulan ¢alisma takvimi olusturulmustur.

Tablo 5. Calisma Takvimi

Aylar Haftalar Etkinlikler

1 Hafta On test ve konu anlatimi
SUBAT 2. Hafta Flash kart etkinligi

3 Hafta Eslestirme Etkinligi
MART 4. Hafta Yapboz etkinligi

5. Hafta Son test ve goriisme
NiSAN 14 giin sonra Hatirlama testi

Pilot Uygulama

Calisma grubunda bulunan 36 6grenciden 10 6grenciye asil uygulamadan 6nce “sekiller
ve renkler” konulu pilot uygulama gerceklestirilmistir. Calisma ortamimin uygulamayi
gerceklestirmeye elverisliligi, zamanlama durumu, 6grencilerin tablet bilgisayar kullanimina
iliskin durumlar1 bu pilot uygulama sonrasinda belirlenmistir. Asil uygulamada hafta hafta
gerceklestirilen etkinlikler; pilot uygulamada bir veya iki giin aralikli gerceklestirilmistir. Pilot
uygulamada da asil uygulamadaki gibi ti¢ etkinlik yapilmistir.

* Flash Kart Etkinligi
= Eslestirme Etkinligi
= Yapboz Etkinligi
Pilot uygulama siirecinde mesguliyet gozlem formu ve uygulama sonrasinda
motivasyon ve genel goriisme formu verilerine ulasilmistir. Pilot uygulama sonrasinda edinilen

bulgular dogrultusunda;

e Uygulamada kullanilan materyallerin 6grenci diizeyine uygun oldugu

belirlenmistir.
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e Upygulama esnasinda olusan aksakliklara ¢oziimler getirilmistir.

o Tablet bilgisayarin ses yiiksekliginin bulunulan ortama gore yetersiz
olmasi nedeniyle etkinliklerde harici hoparl6r kullanilmaya baslanmistir.

o Giin igerisinde dgrencilerin uygulamaya katilabilecekleri zaman dilimi
kisitlt oldugundan gruplardaki 6grenci sayilar: 3 veya 4’ten 4 veya 5’e
yiikseltilmistir.

o Birbiriyle yakin arkadas olan 6grenciler ayni1 gruba dahil edilerek grup
icerisindeki etkilesim artirilmistir. Ogrencilerin birbirleriyle iletisim
halinde oldugu uygulamalar daha etkili ve verimli ge¢mistir. Ayrica
Suriye’li 6grencilerin bulundugu gruplara bu &grencilerin daha iyi
anlamasina ve kendini ifade etmesine yardimci olabilecek Ogrenciler
dahil edilmistir.

e Pilot uygulamada kullanilan artirilmis gergeklik destekli 6gretim materyallerine

yonelik 6grenci deneyimleri gozlemlenmis ve olumlu sonuglara ulasilmistir.

Asul Uygulama

Calisma grubunda bulunan 36 O6grenci 4’er veya S5’er kisilik gruplar halinde
caligmiglardir. Uygulama 5 hafta siirmiistiir. Ogrencilere 6n test uygulanmus, ardindan “say1lar”
ve “meyve ve sebzeler” konu anlatimi1 yapilmis ve sirasiyla etkinlikler gerceklestirilmistir.
Ogrenciler AG teknolojisiyle gelistirilen egitsel oyuncaklari kullanmislardir. (Bu uygulamalar
218K291 numarali TUBITAK projesi kapsaminda iiretilmistir.)

Uygulamalar kapsaminda:

» Flash Kart Etkinligi
= Eslestirme Etkinligi
* Yapboz Etkinligi bulunmaktadir.

(1.Hafta) On test ve konu anlatimi yapilan ilk hafta 6grenci gruplarina kelime/kavram
on testi uygulandiktan sonra “sayilar” ve “meyve ve sebzeler” konulu powerpoint sunulari
izletilmistir.

(2.Hafta) Flash kart etkinliginde; hazirlanmis olan 10 adet “meyve-sebze” ve 10
rakamdan olusan “sayilar” flash kartlar1 tablet bilgisayara indirilen AG uygulamasi (Vuforia)
ile 6grenciler tarafindan kameraya okutularak uygulama igerisindeki medyalar oynatilmigtir.
Uygulamanin igerisinde;

= Ug boyutlu animasyon,
» Kelimenin Ingilizce telaffuzu,

» Ingilizce ciimle bulunmaktadur.
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Bu igeriklere uygulama ekranindaki butonlar araciligiyla erisen 6grenciler, butonlara
istedikleri kadar dokunarak kelimeleri ve ciimleleri sesli bir sekilde telaffuz etmislerdir.
Arastirmaci bu sirada Ogrencileri dogru bir sekilde yonlendirmis ve kelimelerin dogru
telaffuzlari igin arastirmaci da tekrar ederek 6grencilere rehberlik etmistir. Flash kart etkinligine

ait iki goriintii asagidaki gorsellerde verildigi gibidir (Bknz. Sekil 16).

Sekil 16. 2. hafta gerceklestirilen flashkart etkiligine ait goriintiiler

(3. hafta) Eslestirme etkinliginde; arastirmacinin Ingilizce olarak telaffuz ettigi meyve-
sebze ve say1 ikilisini 6grenciler dogru bir sekilde birlestirip (flash kartlar1 yan yana getirerek)
kameraya Vuforia AG uygulamasi araciligiyla okutmus ve uygulama igerisindeki etkinlikleri
tamamlamiglardir. Bu etkinlikler, eslestirilen say1 kadar meyve veya sebzenin ii¢ boyutlu
animasyon goriintiisiinii incelemek ve ciimlelerin dogru ingilizce telaffuzlarmi tekrarlamak
olmustur. Bu etkinlik sirasinda flash kart etkinligine nazaran daha fazla grup etkilesimi
gerceklestigi gdzlemlenmistir. Ogrenciler kartlar1 eslestirirken birbirlerine destek olmuslardir.

Eslestirme etkinligine ait iki goriintii asagidaki gorsellerde verildigi gibidir (Bknz. Sekil 17).

Sekil 17. 3. hafta gerceklestirilen flashkart etkiligine ait goriintiiler

(4. hafta) Yapboz etkinliginde; meyve ve sebzelerden olusan karton yapboz dagitilip
ogrenciler tarafindan tamamlanmistir. Yapboz tamamlandiktan sonra yine Vuforia AG
uygulamasi ile tablet bilgisayardan kameraya okutulmus ve arastirmacimin Ingilizce olarak
telaffuz ettigi meyve-sebzelere Ogrencilerin dokunarak animasyondaki meyve sepetine

gondermeleri beklenmistir. Etkinlikte bulunan gorevler tamamlandiktan sonra &grencilerin
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uygulama ile serbestge vakit gecirmeleri saglanmistir. Yapboz uygulamasina ait iki goriintii

asagidaki gorsellerde verildigi gibidir (Bknz. Sekil 18).

Sekil 18. 4. hafta gerceklestirilen flashkart etkiligine ait goriintiiler

o~

(5. hafta) Son test ve goriisme yapilmistir. Uygulamanin bu haftasinda yapilan son test
ile kelime/kavram 0grenme diizeyi belirlenmistir. Calisma grubundaki 36 6grenciyle yapilan
yliz ylize goriismeler ile 6grenci motivasyonu ve uygulamaya yonelik genel yaklasimlari
belirlenmistir. Gorlismeler ses kaydina alinmistir. Ayrica 6gretmenlerle yapilan yiiz yiize

goriismelerle de 6gretmen genel goriigme formlar: doldurulmustur.

Ogrenme etkinlikleri video ile kayit edilmistir. Uygulamalar esnasinda dgrenciler

gbzlemlenerek ve sonrasinda videolar incelenerek mesguliyet gézlem formlart doldurulmustur.

Uygulama Sonrasi

Uygulama bitiminden 14 giin sonra 0&grencilere kelime/kavram hatirlama testi
uygulanarak veri toplama siireci tamamlanmistir. Tamamlanan veriler excel tablosuna iglenerek
analiz edilmeye hazir hale getirilmistir. Tiim uygulamanin hafta hafta icerigi 6zetle Sekil 19°da
gosterildigi gibidir.

Sekil 19. Hafta hafta uygulamanin icerigi

* Son test

* Flash Kart * Yapboz
Etkinligi Etkinligi
* Video Kaydi * Video Kaydi

« On test

* “Numbers” ve
“Fruits and

Vegetables” Konu * Video Kayd:
Anlatimi

* Hatirlama
testi(son-
test)

* Eslestirme
Etkinligi

» Gorlisme
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Verilerin Analizi
[1k iki arastirma sorusu olan;

1) AG destekli egitsel oyuncaklar1 kullanan okul ©6ncesi cocuklarin Ingilizce
kelime/kavram 6grenme diizeyleri nedir?
2) AG destekli egitsel oyuncaklar1 kullanan okul ©6ncesi cocuklarin Ingilizce

kelime/kavramlar1 hatirlama diizeyleri nedir?

sorularinin cevaplarini elde etmek tizere ulasilan 6n test, son test ve hatirlama testi sonuglarinin
yorumlanabilmesi i¢in her 6grenciye sira numarasi verilerek on test, son test ve hatirlama testi
verileri eslestirilmistir. Bu degerler nicel yontemlerden betimsel ve kestirimsel analiz
yontemiyle analiz edilmistir. Nicel veri analizi siireci asagidaki diyagramda gosterildigi gibi

gerceklestirilmistir (Bknz. Sekil 20).

Sekil 20. Nicel verilerin analiz stireci

Calismaya katilan biitlin 6grencilere 6n test, son test ve hatirlama testi
uygulandigindan emin olunmustur.

Her 6grenciye bir sira numarasi verilerek on test, son test ve
hatirlama testi sonuglar1 Excel tablosuna iglenmis ve eslestirilmistir.

SPSS programi ile yapilan analizler;
-aritmetik ortalama
-bagimli gruplar t testi

Sonuglara betimsel ve kestirimsel analiz uygulanmustir.

Son li¢ arastirma sorusu;

3) AG destekli egitsel oyuncaklarla yapilan etkinliklerde ¢ocuklarin motivasyonlarini
etkileyen faktorler nelerdir?

4) AG destekli egitsel oyuncaklarla yapilan etkinliklerde ¢ocuklarin deneyimlerine
iligkin davranigsal, duyussal, biligsel mesguliyetleri nasildir?

5) AG destekli egitsel oyuncaklarla yapilan etkinliklerde ¢ocuklarin ve dgretmenlerin,

AG destekli egitsel oyuncaklarla 6grenme deneyimlerine iliskin goriisleri nelerdir?

sorularinin cevaplari ise icerik analizi yontemiyle analiz edilmistir. Nitel veri analizi siireci

Sekil 21°deki diyagramda gosterildigi gibi gerceklestirilmistir.
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Sekil 21. Nitel verilerin analiz siireci

Ses ve video kayitlari yazi diline aktarilmistir.

Gozlem formu verileri bilgisayar ortamina aktarilmustir. J

Cevaplar kodlanarak anlamli hale getirilmistir.

cevaplar islenmis ve temalar olusturulmustur.

Gozlem ve goriisme formlarindaki her bir soruya ve duruma verilen J

Gozlem ve goriismelerin analizinin ardindan sonuglar raporlanmustir.

Arastirmaci Rolii

Arastirmacit MEB biinyesinde bilisim teknolojileri 6gretmeni olarak gérev yapmaktadir.
Siireg  boyunca rehber konumda bulunmustur. Ogrencilere etkinliklerde —gérevleri
tamamlamalarina yardimci olmusg, aninda doniit vererek, ipuglariyla ydnlendirmistir.
Ogrencilerin yaslarmin kiiiik olmas: sebebiyle uygulamay1 aktif bir sekilde ilerletme ve siireci
gozlemleme gorevlerini yerine getirmistir. Uygulama sonrasinda toplanan verilerin SPSS

programinda istatistiksel analizleri olusturularak bulgular sunulmustur.

Gecerlik ve Giivenirlik

Calismanin gecerligini ve giivenirligini saglamak i¢in veriler elde edildikten sonra iki
asamali dogruluklarin karsilagtirilmasi yapilmistir. Gerektigi durumlarda alanda ¢alismasi olan
uzman goriisiinden yararlanilmigtir. Aragtirma sonucunda ulasilan veriler 6nceden belirlenen
analiz yontemiyle analiz edilmis, uzman goriisii alinarak veri giriglerinin dogrulugu test
edilmistir. Bu yontemlerle ¢alismanin i¢-dis gecerligi ve giivenirligi saglanmistir. Caligmanin

gecerlik ve giivenirligi i¢in alinan énemler Tablo 6’da detaylandirilmistir.
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Tablo 6. Calismanin Gecerlik ve Giivenirlik Onlemleri

Strateji

Alman Onlemler

I¢ Gegerlik

Arastirma sorularinin somut bir sekilde cevaplanabilmesi igin
nicel ve nitel yontemlerin birlestirildigi karma arastirma
yontemi kullanilmigtir.

Olgiilmek istenen durumu sonuglarda net bir sekilde gorebilmek
icin birden fazla veri toplama araci kullanilmistir.

Testler, gozlem ve goriisme formlar1 alanyazin taramasiyla
desteklenerek gelistirilmis ve calismanin amacina gore hazir
olan testler uyarlanmistir.

Gozlem ve goriismelerde veri kaybini 6nlemek i¢in not almanin
yant sira ses ve video kaydi yapilmigtir.

Verilerin toplanmasi sirasinda goniiliiliik esasi dikkate alinmig
ve gozlem ve goriisme sartlari arastirmaci tarafindan uygun hale
getirilmistir.

Nitel verilerin analizi siirecinde olusturulan kodlama ve temalar
icin uzman goriisii alinmastir.

Pilot uygulama yapilmistir.

Dis Gegerlik

Calismada tercih edilen yontem ve gerekge “YoOntem”
boliimiinde alanyazinla desteklenerek sunulmustur.

Caligma grubunun 6zellikle ve se¢ilme nedenleri agiklanmistir.
Uygulama siireci detaylica sunulmustur.

Verilerin nicelde ve nitelde analize nasil hazirlandig1 ve nasil
yorumlandigi detaylica agiklanmaistir.

I¢ Giivenirlik

Pilot uygulamanin ardindan ¢alisma saatleri, gruptaki 6grenci
sayisi, AG egitsel oyuncaklar1 ve tablet bilgisayar diginda
gereken elektronik arag gerecler belirlenip hazirlanmistir.

Veri toplama araglarinin arastirma sorulariyla tutarliligi pilot
uygulamadan sonra degerlendirilmistir.

Toplanan verilerin nicel ve nitel yontemlerle sentezlenmesi,
yorumlar ve tartigma/sonug gibi diger basliklar danigman ve
akran tarafindan kontrol edilmistir.

Yapilan video kaydi incelenip gozlem formu doldurulmasi,
gozlem formlarinin bilgisayar  ortamina aktarilmasi, ses
kayitlarinin  yaziya aktarilmasi arastirmact ve danigsman
kontroliinde gergeklestirilmistir.

Dis Giivenirlik

Toplanan verilerin analizi ve yorumlamasi, akran ve danigman
goriisii alinarak aragtirmaci tarafindan kontrol edilmistir.

Arastirma sonucunda elde edilen verilerden dogru bir ¢ikarim yapilabilmesi igin veri

toplama isleminin dogru bir sekilde yapilmasi, bu islemlerin tekrar yapilabilir ve genellenebilir

olmas1 gerekmektedir. Bu nedenle veri toplama araglar1 gecerlik ve giivenirlik bakimindan

incelenmeli ve degerlendirilmelidir. Gegerlik, kullanilan veri toplama araglarimin dl¢iilmek

istenen durumu diger durumlardan ayirarak dogru bir sekilde ortaya koymasiyla ilgilidir

(Biiyiikoztiirk vd., 2008).
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Veri toplama araglarinin gegerligi aragtirmacinin yonteminden, ¢alisma grubundan ve
verilerin istatistiki yorumlanmasindan etkilenebilmektedir. Bu nedenle gecerlik ve gilivenirlik
testleri yapilmis olan ve hazir olarak kullanilan 218K291 nolu Tubitak projesi i¢in gelistirilmis
Olgekler (On test-son test-hatirlama testi) kullanilirken, uygulama ve analiz asamasinda da
gegerlik ve glivenirligin olumsuz etkilenmemesi i¢in gereken 6nlemler alinmistir. Giivenirligin
duyarlilik, kararlilik ve tutarlilik anlamlar1 bulunmaktadir (Baykul, 2000). Giivenirligi saglayan
etkenler; 6lgmenin amacina uygun duyarlilikta olmasi, bir 6zelligin ayni aracla birkag kez
ol¢iildiigiinde sonuglarda anlamli farklilik olmamasi ve 6lgme maddelerinin Sl¢iilmek istenen

ozellik agisindan benzer olmasidir (Biiyiikoztiirk vd., 2008).

Gozlem ve goriisme yoluyla elde edilen verilerin gecerligi ve glivenirligi aragtirmanin
inandiriciligr ve aktarilabilirligi ile yakindan ilgilidir (Biiyiikoztiirk vd., 2008). Gozlem formu
Burcu Giindogdunun (2020) «Meslek Lisesi Ogrencilerine Lego Robotikle Algoritma
Ogretiminin Bilgisayarca Diisiinme, Bilissel Yiik Ve Basaritya Etkisi» isimli yaymnlanmis
yiiksek lisans tez ¢alismasindan edinilmistir. Hazir alinip ¢alismaya uyarlanan bu dlgegin
gecgerlik ve giivenirlik testinden ge¢mis olmasina dikkat edilmistir. Goriisme formlarinin
218K291 nolu Tubitak projesi i¢in gelistirilmis olmasi, gegerlik ve giivenirlik testlerinden
gectigi anlamima gelmektedir. Gegerlik ve giivenirlik 6nlemlerinin veri toplama esnasinda

gegerli olabilmesi i¢in aragtirmaci verileri dogru bir sekilde ve 6zenle elde etmistir.

Caligmada kullanilan veri toplama araclarinin ve veri toplama siirecinin gegerlik ve

giivenirlik 6nlemleri asagidaki sekilde belirtilmistir (Bknz. Sekil 22).
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Sekil 22. Veri toplama araglarinin ve veri toplama siirecinin gecerlik/giivenirlik onlemleri

YN

On test
Son test

Hatirlama testi

N/
A

Motivasyon
Gorlisme
Formu

|
O

Mesguliyet
Gozlem Formu

-/
[

Ogrenci/
Ogretmen
Genel
Gorlisme
Formu

\——

*Tubitak projesi kapsaminda gelistirilen ve gegerlik/giivenirlik
testlerinden ge¢mis hazir 6lgek kullanilmastir.

*Pilot uygulama sonrasi goriisme sorularinin 6l¢gme amacina
uygunlugu test edilmistir.

Sorular ¢ocuklarin gelisim diizeyleri dikkate alinarak hazirlanmastir.

*Sorularin ¢calismanin amacima ve kapsamina uygun olup olmadig: 1
alan uzmani tarafindan incelenmistir.

*Pilot uygulama sonrasi goriisme sorularinin 6l¢gme amacina
uygunlugu test edilmistir.

*Calisma grubu dikkate alinarak gézlemlenmek istenen davraniglar
diizenlenmistir

*Gozlemlenen davranisin davranigsal, duyussal, biligsel boyutlarindan
hangilerine ait oldugu belirlenmistir.

*Form 1 alan uzmani tarafindan incelenmistir.

*Sorular ¢ocuklarin gelisim diizeyleri dikkate alinarak hazirlanmustir.

*Sorularin ¢calismanin amacia ve kapsamina uygun olup olmadig: 1
alan uzmani tarafindan incelenmistir.

*Pilot uygulama sonrasi goriisme sorularinin 6l¢gme amacina
uygunlugu test edilmistir.
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DORDUNCU BOLUM
Bulgular

Bu boliimde yapilan veri analizi sonuglar1 arastirma sorular1 dikkate alinarak alt basliklar

halinde sunulmustur.

AG destekli egitsel oyuncaklar: kullanan okul 6ncesi ¢ocuklarin Ingilizce kelime/kavram
ogrenme diizeyleri

AG destekli egitsel oyuncaklarla yapilan etkinliklerin ¢ocuklarin Ingilizce
kelime/kavram 6grenme diizeylerini belirlemek i¢in 6n-test ve son-test puanlar1 bagimli gruplar
t-testi ile analiz edilerek aralarindaki farklilik incelenmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 7°de

sunulmustur.

Tablo 7. Cocuklarin On Test ve Son Test Ortalamalar: ve Karsilastirmast

N X SS sd t p
On test 15.56 11.759
Son test 36 30.28 10.552 35 -26.662 .000

Tablo 6’ya gore ¢ocuklarin Ingilizce kelime/kavram &grenme son-test diizeyleri
(X=80.28, SS=10.56) on-test diizeylerine gore (X=15.56, SS=11.76) daha yiiksek oldugu
goriilmiistiir. AG destekli egitsel oyuncaklarla yapilan Ingilizce kelime/kavram 6gretiminden
sonra ¢ocuklarin ortalamalarinda yaklasik 65 puanlik bir artis s6z konusudur. Bu bulgular

1s181nda On-test ve son-test sonuglari arasinda anlamli bir farklilik oldugu belirlenmistir (p<.05).

AG destekli egitsel oyuncaklar1 kullanan okul o6ncesi cocuklarmm Ingilizce
kelime/kavramlar1 hatirlama diizeyleri

AG destekli egitsel oyuncaklarla yapilan etkinliklerin ¢ocuklarin Ingilizce
kelime/kavram hatirlama diizeylerini belirlemek i¢in son-test ve hatirlama testi puanlari analiz

edilmistir. Elde edilen sonuglar betimsel olarak Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 8. Cocuklarin Son Test ve Hatirlama Testi Ortalamalari

N X SS Standart Hata
Son Test 36 80.2778 10.552 1.759
Hatirlama Testi 36 71.6667 14.880 2.480
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Tablo 7’ye gore cocuklarin Ingilizce kelime/kavram &grenme hatirlama testi
diizeylerinin (X=71.67, SS=14.88) son-test diizeylerine (X=80.27, SS=10.55) yakin bir degerde
oldugu goriilmiistiir. Ancak AG destekli egitsel oyuncaklarla yapilan Ingilizce kelime/kavram
ogretimi bittikten iki hafta sonra sonra yapilan hatirlama testinin sonuglar1 degerlendirildiginde,
cocuklarin ortalamalarimin yaklasik 9 puan distiigii goriilmektedir. Uygulamalar sonrasinda
yapilan son test ve hatirlama testindeki sorularmn dogru cevaplanma oranlari Tablo 9’da
sunulmustur.

Tablo 9. Cocuklarin Son Test Ve Hatirlama Testindeki Sorulara Verdikler Dogru Cevaplarin
Ortalamalart Ve Yiizdeleri

Soru Tirleri X SS %

Goérseli Verilen Tiirkge Kelimenin Ingilizcesini Séyleme 20,97 6,190 69
Duydugu Tiirkce Kelimenin Ingilizcesini Séyleme 14,86 4223 74

é Duydugu Ingilizce Ciimlede Gegen Kelimenin Tiirkgesini Séyleme 19,44 1,992 97
A Duydugu Ingilizce Kelimenin Tiirkgesini Sdyleme 25,56 3,333 85
Son Test Puam (Toplam) 8027 22,82 82

Gorseli Verilen Tiirkge Kelimenin Ingilizcesini Séyleme 18,33 8,106 61

E Duydugu Tiirkge Kelimenin Ingilizcesini Soyleme 1 1,80 5,092 59
g Duydugu Ingilizce Ciimlede Gegen Kelimenin Tiirkgesini Syleme 19,58 1,842 98
E Duydugu 1ngilizce Kelimenin Tiirkgesini Sdyleme 21,94 5248 73

Hatirlama Testi Puam (Toplam) 71,66 22,30 73

Son testte ¢ocuklarin gorseli verilen Tiirkce kelimenin Ingilizcesini %69 oraninda,
duydugu Tiirkge kelimenin Ingilizcesini %74 oraninda dogru cevapladiklar1 belirlenmistir.
Ingilizce telaffuzunu dinledikleri ciimlede gecen meyve/sebzenin Tiirkge karsiligim
sdyleyebilme oran1 %97 iken, duyduklar1 Ingilizce kelimenin Tiirk¢e karsiligmi sdyleme
becerileri %85 olarak hesaplanmistir. Uygulama bittikten iki hafta sonra yapilan hatirlama
testinde cocuklarin gorseli verilen Tiirke kelimenin Ingilizcesini %61 oraninda, duydugu
Tiirkge kelimenin Ingilizcesini %59 oranminda dogru cevapladiklar1 belirlenmistir. Ingilizce
telaffuzunu dinledikleri climlede gegen meyve/sebzenin Tiirkge karsiligint sdyleyebilme orani
%98 iken, duyduklar ingilizce kelimenin Tiirk¢e karsihgini sdyleme becerileri %73 olarak

hesaplanmuigtir.
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AG destekli egitsel oyuncaklarla yapilan etkinliklerde cocuklarin motivasyonlarim
etkileyen faktorler

Calismaya katilan ¢ocuklarin motivasyonlarini belirlemek i¢in yapilan goriigmenin ses
kayitlar1 yaziya dokiilmiis, cevaplar kodlanmis , cevaplarin temalar1 olusturulmus ve 36 ¢cocuk
ile gerceklestirilen bu goriismeler icerik analizi yontemi kullanilarak analiz edilmistir. Buna

gore elde edilen bulgular Tablo 10’da sunulmustur.

Tablo 10. AG Destekli Egitsel Oyuncaklart Kullanan Cocuklarin Motivasyonlarini Etkileyen
Faktorler (N=36)

Soru Temalar Kodlar f
Tiirleri
e Tabletle calismak eglenceli ve kolaydi 6
. ) e Yapbozu birlestirmek ve tablette oyun oynamak c¢ok 8
Eglenceli giizeldi
Dikkatini Bulma/Sevme g ,rijary tablete gosterince eglenceli oyunlar ¢ikt 4
Cekme/ o ki kgrtl ayn1 anda kullandigim i¢in eslestirme kartlarin 6
Keyif sevdim
Alma finltse e Ingilizce sesler vard: 7
sesler e Sesleri istedigimiz kadar dinledik 6
e Sesler aklimda kald1 4
3B nesneler e Meyve/sebzeler gercek gibiydi 5
Ingilizce e Ingilizce kelimeleri merak ettim 4
Merak kelime e Meyve/sebzeleri 6grendik 12
Etme/
istI:keli o Arkadaslarimla birlikte tabletle calismak giizeldi 3
Olma Tablelt e (Cok heyecanlandim 2
uyguiamast o Tabletle ders ¢aligmak giizeldi 8
_ e Akilda kaliciyd: 3
Ingilizce Kolaylik e Hizli 6grendim 6
Qgrgnme saglamast o Sesler ¢ok anlasilirdi 7
Istegi e Ogrenmemi kolaylastird: 4
e Oyun oynarken Ingilizce 6grenebiliriz 6
Basarma  Eikinlikler e Tablet uygulamalarmi yine kullanirsam hatirlarim 2
Duygusu/ e Tabletle kelime 6grenmek hosuma gitti 4
Kendine Yasanan o  Arkadaslarimla birlikte calisarak etkinlikleri bitirdik 4
O!.an i Arkadaslarimdan yardim aldim 7
Giliven 3

Zorlandigimizda 6gretmenimizden yardim aldik

Dikkatini Cekme/Keyif Alma

Nitel bulgulara gore; AG destekli egitsel oyuncaklarin kullamldigi Ingilizce kelime
ogretiminde cocuklarin motivasyonlarint olumlu yonde etkileyen birgok faktér bulundugu
belirlenmistir. Ayrica ¢ocuklarin bdyle bir uygulamayla ilk kez karsilastiklart i¢in dikkatlerini
cektigi ve etkinliklerden keyif aldiklar1 goriilmiistiir. Cocuklarin dikkatlerini en ¢ok c¢eken
ogeler Sekil 23’te grafik halinde sunulmustur. Cocuklarin verdikleri cevaplara gore en keyif

aldiklar1 etkinlik yapboz uygulamasi olmustur. 18 ¢cocuk yapboz etkinligini, 9 ¢ocuk flashkart
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etkinligini ve kalan 9 ¢ocuk da eslestirme karti etkinligini keyifli bulduklarini belirtmislerdir.

Cocuklarin ifadelerinden bazi alintilar soyledir:
“Tabletle calismak eglenceliydi” (04, O15, O31)
“Hareket eden meyve/sebzeler eglenceliydi” (03, O15, 028)
“Yapbozu birlestirmek ve tablette oyun oynamak cok giizeldi” (O13)
“Meyveler hareket ediyordu ve Ingilizce sesler vardi” (024, 028)
“Ingilizce kelimeler ogrendik” (029)
“Meyve/sebzeler gercek gibiydi” (026, 031, 036)
“Iki karti ayni anda kullandigim icin eslestirme kartlarini sevdim” (033)
“Yapbozu ¢ok sevdigim icin o uygulamay sevdim” (017, 025)
“Yapbozun tabletteki oyununu sevdim” (015, 028, 036)
“Tabletteki yapboz oyunu ¢ok eglenceliydi” (011, 013, 024)
“Eslestirme kartlarinda sesleri dinlemek eglenceliydi” (O10)
“Eslestirme kartlarinda sayilarla meyve/sebzeleri birlestirmek eglenceliydi” (O15)
“Yapbozlar: ¢ok sevdigim icin bu uygulamay: sevdim” (O17)
“Meyveler sayilarla artiyordu” (026)

Sekil 23. AG uygulamalarinda ¢ocuklarin dikkatini en ¢ok ¢eken 6geler (N=36)

Yapbozlardaki oyunlar/etkinlikler _
Eslestirmelerde say1 kadar nesne ¢ikmasi _
Ingilizce ciimle ve kelime duymak _
Animasyon canlanmasi _
Meyve/sebzelerin sesini duymak _
2

3 boyutlu modeller gérmek

0 5 10 15 20 25
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Merak Etme/Istekli Olma

AG uygulamalariyla ilk defa karsilasan ¢ocuklar etkinlikler baglamadan 6nce gordiikleri
materyallere merakla yaklastiklarini belirtmislerdir. i1k hafta AG destekli egitsel oyuncaklarla
tanisan ve bu etkinligi seven ¢ocuklar diger haftalar ne yapilacagini arastirmactya sorduklari,
uygulamalara arkadaslarindan 6nce katilmak icin yaristiklari belirlenmistir. Arkadaslariyla
birlikte ders icerigini tablette izlemek ve aktif katilim gostererek 6grenmek onlart mutlu
etmistir. Birbirlerine tableti tutma, flashkartlar1 secme, Ingilizce telaffuzlar1 tekrarlama gibi
durumlarda yardimci olmuslardir. Birlikte ¢alisarak bir etkinligi tamamlamaya c¢alismislar,
olusan problemleri ¢ozmeye gayret etmislerdir. Bu durum cocuklarin igbirlikli 6grenme
gerceklestirdiklerini gostermektedir. Calismaya katilan ¢ocuklarin tamami AG destekli egitsel
oyuncaklar1 ve bir sonraki etkinligin ne oldugunu merak ettiklerini dile getirmislerdir. Ayrica
biitiin katilimcilar etkinliklere katilmaya istekli olduklarini sozle belirtmis ve nedenlerini

aciklamiglardir. Verilen cevaplara ait alintilar soyledir:
“Ingilizce kelime 6grenmeme yardimci olacagina inandigim icin” (01, 06, 027)
“Tabletle ders calismak giizeldi” (O11)
“Arkadaslarimla tablette calismak giizeldi.” (O33)
“Uygulamalardan kelime 6grendigimiz icin” (O7)
“Ingilizce kelime ogrendigimiz igin” (022)
“Cok heyecanlandim.” (024)

“Uygulamalar: merak ettim.” (032, 033)

Ingilizce Ogrenme Istegi

Cocuklarmn tamami AG uygulamalariyla daha fazla Ingilizce kelime 6grenmek
istediklerini belirtmislerdir. Uygulamaya katilan c¢ocuklar AG destekli ingilizce kelime
Ogretiminin faydali ve 6grenmeyi kolaylastirict bulduklari yanlarini agiklamiglardir. Giinliik
hayatlarinda da kullanabilecekleri kelimeleri AG uygulamalariyla 6grenen ¢ocuklar etkinlik
zamanlar1 disinda da Ingilizce kelimeleri aralarinda tekrar ettiklerini dile getirmislerdir. Cok
eglendikleri, oyun oynayarak Ingilizce kelime 6grendikleri bu etkinlikler sonucunda ¢ocuklarin
daha fazla Ingilizce kelime 6grenebileceklerine olan istekleri artmistir. Goriismelerde aliman

cevaplara ait baz1 alintilar goyledir:
“Flashkart kolaylastirdi-Ciinkii sesleri cok defa dinledim” (O31)

“Flashkart kolaylastirdi-Sesleri tekrarlayarak ogrendik” (08, 017, 026)
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“Eslestirme kartlar: kolaylastirdi-Sayilarla birlestirdigimiz i¢in” (10)

“Eslestirme kartlart kolaylastirdi-Sayilarla birlestirdigimiz ve sesleri dinledigimiz
icin” (O7)

“Eslestirme kartlar1 kolaylastirdi-Ciinkii sayilar da tablette goziiktii” (028)

“Eslestirme kartlar1 kolaylastirdi-Sayilarla birlikte 6grendik” (O24)

“Yapboz kolaylastirdi-Ciinkii sesleri dinledik ve égrendik” (032)

“Yapboz kolaylastirdi-Tablette meyvelerin hepsini gordiik.” (O3)

“Yapboz kolaylastirdi-Oyun oynadik¢a égrendik ve aklimizda kaldi” (025)

“Tabletle 6grenmek hem eglenceli hem kolay oldu” (O13)

“Ogrenmemi kolaylastird1” (03)

“Oyun oynarken Ingilizce kelime ogrenebiliriz” (029)

“Evet faydali, ciinkii Ingilizce sesler aklimda kald1” (O36)

“Ogrenene kadar sesleri dinleyebiliriz” (026)

“dkilda kalictydi” (O6)

“Flashkart faydali-Resimlerle ve seslerle ogretiyor” (O18)

“Eslestirme kartlari faydali-sayilar kadar meyveler artiyor” (O16)

“Eslestirme kartlari faydali-sayilarla meyveleri cok kez birlestirdim” (030)

“Eslestirme kartlari faydali-hem sayilar: hem meyveleri 6grenebildik” (034)

“Yapboz faydali-Meyve/sebzelerin Ingilizcelerini tekrar ettik” (O28)

“Yapboz faydali-biitiin meyveler vardi” (04)

“Ingilizce 6grenmek icin ¢ok heyecanliydim” (027)

Basarma Duygusu/Kendine Olan Giiven

Cocuklar AG uygulamalariyla 5 hafta boyunca yapilan etkinliklerde kiiciik gorevler
tamamlayarak bagsarma duygusunu tattiklarini, arkadaslariyla birlikte calisirken olusan isbirlikli
ve aym zamanda rekabetci ortamda Ingilizce kelime ogrenmek icin kendilerine olan
giivenlerinin arttigini ifade etmislerdir. Tabletteki uygulamalarda bulunan butonlara bastik¢a
duyduklari seslerin, Ingilizce telaffuzlar: sesli bir sekilde tekrar etmelerinin, 3B nesnelerin ve
animasyonlarin ¢ocuklara eglenceli bir ortamda Ingilizce kelime 6grenmelerini sagladigin

ifade etmislerdir. Arastirmacinin ve 6gretmenin etkinlikleri tamamlayan 6grencilere aninda
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doniit vermesinin, “aferin” demesinin ¢ocuklart olumlu yonde motive ettigi belirlenmistir. Bu

bilgilere ait ¢gocuklarin ifadelerine ait alintilar sdyledir:
“Ingilizce kelime 6grenmeme yardimci oldu.” (04)
“Ogretmenimiz tablet kullandigimiz icin bize aferin dedi. Ilk once ben bitirdim.” (O27)
“Tabletle ¢calismak eglenceliydi ve kolay égrendik.” (O3)
“Arkadaslarimla birlikte Ingilizce sesleri tekrar ettik” (026)

Cocuklar yaklasik 15 dakika sliren bu 6grenme etkinliklerinden mutlu ve bagarmis
hissiyle ayrilmislardir. Uygulamalari hep kullandiklar1 miiddetge baska Ingilizce kelimeler de
ogrenebileceklerine olan inanglar1 olugsmus ve bunu goriismelerde dile getirmislerdir. Verilen

cevaplara ait alintilar soyledir:
“Uygulama zevkliydi” (O7)
“Ingilizce kelime 6grenmek hosuma gitti” (027)
“Kelimeler aklimda kaldi” (024)

“Uygulamalari yine kullanirsam hatirlarim” (030)

AG destekli egitsel oyuncaklarla yapilan etkinliklerde ¢ocuklarin deneyimlerine iliskin
davramssal, duyussal, bilissel mesguliyetleri

Her bir etkinlik i¢in (Flashkart, Eslestirme kartlar1, Yapboz) ve her bir 6grenci i¢in ayri
ayr1 doldurulan mesguliyet formu verileri incelenip analiz edilmistir. Formda bulunan 6lgekte
davranislar “Gozlenmedi” i¢in “I puan”, “Kismen gozlendi” i¢in “2 puan”, “Gozlendi” i¢in
“3 Puan” olacak seklinde hesaplanmistir. Bu puanlarin ortalamalar1 alinmig, “Ortalama”
boliimiine iglenmistir. Flashkart etkinligine 6zgii mesguliyet formu verileri Tablo 11°de

sunulmustur.
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Tablo 11. Flashkart Etkinliginin Mesguliyet Formu Verileri

Boyut Tema Ogrenci Deneyimleri Ortalama
= AG uyg. kullanirken eglenme-keyif alma (giilme, tebessiim 3
etme)
. 3
_ Olumlu duygular AG uygulamalarini kl'..lllfll’lll'kel’l heyecanlanma
s = AG uygulamalarin1 goriince meraklanma 3
g = AG uyg. goriince bir an 6nce kullanmak i¢in sabirsizlanma 2.97
> . ) )
E = AG uygulamalarini kullanirken hevesli olma, isteme 2,97
Olumsuz duygular " AG uygulamalarini kullanirken sikilma 1,09
= AG uyg. kullanirken zorlandiginda birakmayi isteme 1,02
Problemlere = AG uygulamasindaki etkinlikleri yapmak i¢in ¢gabalama 3
¢oziim bulma = AG uygulamasindaki etkinlikleri yaparken zorlanma 1,05
_%. = AG uyg. etkinlikleri tamamlamak i¢in ¢ok vakit harcama 1,02
E Dikkat/ = AG uyg. yer alan sesleri anlamak i¢in dikkatlice dinleme 3
Odaklanma * AG uyg. kelimeyi/ctimleyi kendi kendine tekrarlama 2,86
= AG uyg. Ingilizce kelime/ctimleyi anlamak i¢in soru sorma 2,33
= AG uygulamalarin kullanirken arkadaslariyla iletisim 2,88
Isbirlilik kurma N 4
= AG uygulamalarin kullanirken 6gretmeniyle iletisim 2,83
kurma
= = AG uyg. inceleme (ekrana dokunma, biiyiiltme, kiigiiltme islemi 2,91
2 yapma)
5 = AG uyg. yer alan kelime/ciimle telaffuzlarini tekrar 2,72
z o dinleme
a Etkmhkler.l = AG uyg. etkinlikleri arkadaglarindan 6nce yapmaya ¢aligma 2,94
gergeklestirme = Nesneleri farkli agilardan gormek i¢in cihazi/kagidi 258
gevirme
= Grup davranisi olarak AG uygulamalarini kullanma siireleri 15

(10 dk’dan az, ort 15 dk, 15 dk’dan fazla)

> Duyussal Boyut (Flashkart Etkinligi icin)

Olumlu duygular: Duyussal boyuttaki olumlu davranislardan “eglenme-keyif alma,
AG uygulamalarint kullanirken heyecanlanma, meraklanma, AG uygulamalarini kullanmak
icin sabirsizlanma, hevesli olma” davraniglart 6grencilerin hemen hepsinde gozlenmistir.
Cocuklarin tablet bilgisayar1 birbirlerine verme ve birbirlerinin elinden almaya calisma
davraniglar1 gozlemlenmistir. Uygulama esnasinda yapilan isaretlemeler ve uygulama
sonrasinda video kaydi incelenerek yapilan analizler sonucu bu davraniglarin gézlenme durumu

ortalamasi tablodaki gibidir.

Olumsuz duygular: Duyussal boyuttaki olumsuz duygulardan “AG uygulamalarin
kullanirken sikilma, zorlandiginda birakmayr isteme” davramiglari Ogrencilerin hemen
hi¢birinde gozlenmemistir. Uygulama esnasinda yapilan isaretlemeler ve uygulama sonrasinda

video kaydi incelenerek yapilan analizler sonucu bu davraniglarin gézlenme durumu ortalamasi

tablodaki gibidir.
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> Bilissel Boyut (Flashkart Etkinligi I¢in)

Problemlere ¢6ziim bulma: Biligsel davranig boyutundaki problemlere ¢6ziim bulma
davranis1 kategorisinde “AG uygulamasindaki etkinlikleri yapmak i¢in ¢abalama” davranisi
ogrencilerin hepsinde gozlenmistir. “AG uygulamasinda etkinlikleri yaparken zorlanma”
durumu ise gozlenmemistir. Uygulama esnasinda yapilan isaretlemeler ve uygulama sonrasinda
video kaydi incelenerek yapilan analizler sonucu bu davraniglarin gézlenme durumu ortalamasi

tablodaki gibidir.

Dikkat/odaklanma: “AG wuygulamalarindaki etkinlikleri tamamlamak igin ¢ok vakit
harcama” durumu gdzlenmemistir. Cocuklar grupla isbirligi i¢inde ¢alistiklart igin
birbirlerinden destek alarak uygulamalari kisa slirede tamamlamislardir. “AG uygulamalarinda
ver alan sesleri anlamak igin dikkatlice dinleme” davranmisi gozlenmistir. Cocuklar
aragtirmacinin yonlendirmesiyle sesleri istedikleri kadar dinleyebileceklerini ve tekrar
edebileceklerini 6grendikten sonra bu avantaj1 kullanmiglardir. “AG uygulamalarinda yer alan
kelime/ciimleyi tekrar etme” davranisi da hemen her ogrencide gozlenmistir. “Ingilizce
kelime/ciimleyi anlamak igin soru sorma” davranigi1 2,33 ortalama ile gdzlenmistir. Uygulama
esnasinda yapilan isaretlemeler ve uygulama sonrasinda video kaydi incelenerek yapilan

analizler sonucu bu davranislarin gézlenme durumu ortalamasi tablodaki gibidir.
> Davramgsal Boyut (Flashkart Etkinligi I¢in)

Isbirlilik: Davranissal boyuttaki “AG uygulamalarini kullanirken arkadaslariyla ve
ogretmeniyle iletisim kurma” davranist gozlenmistir. Cocuklar uygulamanin kendilerine ilging
gelen yanlarini, eglenceli yanlarini arkadaglariyla paylasmislar ve birbirlerine gostererek
iletisim kurmuslardir. Ogretmene sorular sorarak, uygulama hakkindaki diisiincelerini
paylasarak onunla da aktif bir iletisim kurmuglardir. Uygulama esnasinda yapilan igaretlemeler
ve uygulama sonrasinda video kaydi incelenerek yapilan analizler sonucu bu davranislarin

gozlenme durumu ortalamasi tablodaki gibidir.

Etkinlikleri gerceklestirme: Cocuklarda “AG wuygulamalarini inceleme (ekrana
dokunma, biiyiitme/kiigiiltme islemleri yapma” davranis1 gozlenmistir. Uygulamada yer alan
“kelime/ciimle telaffuzlarini tekrar dinleme” davranist gozlenmistir. Cocuklar zaman zaman
sesleri duyabilmek i¢in arkadaslarinin daha sessiz olmalarini istemislerdir. Anlayana kadar ve
ayni telaffuzu kendileri yapana kadar “fekrar etme” davranisi gozlenmistir. “Etkinlikleri
arkadaslarindan once yapmaya ¢alisma” davramst gozlenmistir. Cocuklar etkinlikleri
yaparken yarismislar, birbirlerinden Once yapmaya gayret etmislerdir. “Nesneleri farkli
acilardan gérmek igin kagidi ¢evirme” davranisi 2,58 ortalamayla gerceklesmistir. Boyle

davranis gerceklestiren ¢ocuklarin bulundugu gruptaki diger ¢ocuklar da arkadaslarindan goriip
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kagidi cevirmisler ve nesneleri farkli agilardan gérmeye ¢alismislardir. Flashkart etkinligi grup
davranis1 olarak biitiin gruplarda “ortalama 15 dakika” stirmiistiir. Uygulama esnasinda
yapilan isaretlemeler ve uygulama sonrasinda video kaydi incelenerek yapilan analizler sonucu

bu davranislarin gézlenme durumu ortalamasi Tablo 10’daki gibidir.
Eslestirme kart1 etkinligine 6zgli mesguliyet formu verileri Tablo 12°de sunulmustur.

Tablo 12. Eslestirme Karti Etkinliginin Mesguliyet Formu Verileri

Boyut Tema Ogrenci Deneyimleri Ortalama

= AG uyg. kullanirken eglenme-keyif alma (giilme, tebessiim
etme)

= AG uygulamalarini kullanirken heyecanlanma
Olumlu = AG uygulamalarini gériince meraklanma
duygular = AG uyg. goriince bir an once kullanmak igin
sabirsizlanma
= AG uygulamalarini kullanirken hevesli olma, isteme

Duyussal

W W W W W

Olumsuz = AG uygulamalarini kullanirken sikilma
duygular = AG uyg. kullanirken zorlandiginda birakmayi isteme

W

Problemlere = AG uygulamasindaki etkinlikleri yapmak i¢in ¢abalama
AG uygulamasindaki etkinlikleri yaparken zorlanma

—

¢Oziim bulma

AG uyg. etkinlikleri tamamlamak i¢in ¢ok vakit harcama
AG uyg. yer alan sesleri anlamak igin dikkatlice dinleme
AG uyg. kelimeyi/climleyi kendi kendine tekrarlama
AG uyg. Ingilizce kelime/ciimleyi anlamak i¢in soru
sorma

Biligsel
Dikkat/
Odaklanma

W W W W

= AG uygulamalarin kullanirken arkadaslariyla iletisim 3
kurma

= AG uygulamalarini kullanirken 6gretmeniyle iletisim 3
kurma

isbirlilik

= AG uyg. inceleme (ekrana dokunma, biiyiiltme, kiigiiltme islemi 3
yapma)
= AG uyg. yer alan kelime/ciimle telaffuzlarini tekrar 3
dinleme
Etkinlikleri = AG uyg. etkinlikleri arkadaslarindan 6nce yapmaya 3
gergeklestirme ¢alisma
= Nesneleri farkli agilardan gérmek i¢in cihazi/’kagidi 3
gevirme
= Grup davranisi olarak AG uygulamalarini kullanma 15
stireleri (10 dk’dan az, ort 15 dk, 15 dk’dan fazla)

Davramsgsal

» Duyussal Boyut (Eslestirme Kart1 Etkinligi Icin)

Olumlu duygular: Duyussal boyuttaki olumlu davranislardan “eglenme-keyif alma,
AG uygulamalarint kullanirken heyecanlanma, meraklanma, AG uygulamalarini kullanmak
icin sabirsizlanma, hevesli olma” davraniglar1 6grencilerin hepsinde gozlenmistir. Uygulama
esnasinda yapilan isaretlemeler ve uygulama sonrasinda video kaydi incelenerek yapilan

analizler sonucu bu davranislarin gézlenme durumu ortalamasi tablodaki gibidir.

Olumsuz duygular: Duyussal boyuttaki olumsuz duygulardan “AG uygulamalarin

kullanirken stkilma, zorlandiginda birakmayr isteme” davranmiglart 6grencilerin higbirinde
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gozlenmemistir. Kisa siireli zorluk yagamis fakat etkinligi tamamlamaktan vazgegmemislerdir.
Clnki flashkart etkinliginden sonra iki kart1 ayn1 anda kameraya gdstermek ¢ocuklara farkli
gelmis ve tablette gormek igin heyecanlanmiglardir. Uygulama esnasinda yapilan isaretlemeler
ve uygulama sonrasinda video kaydi incelenerek yapilan analizler sonucu bu davranislarin

gozlenme durumu ortalamasi tablodaki gibidir.
> Bilissel Boyut (Eslestirme Kart1 Etkinligi Icin)

Problemlere ¢6ziim bulma: Biligsel davranig boyutundaki problemlere ¢6ziim bulma
davranis1 kategorisinde “AG uygulamasindaki etkinlikleri yapmak icin ¢abalama” davranisi
ogrencilerin hepsinde gozlenmistir. “AG uygulamasinda etkinlikleri yaparken zorlanma”
durumu ise 6grencilerin hi¢birinde gézlenmemistir. Kartlar1 eslestirerek kameraya gostermekte
zaman zaman zorlansalar da grup arkadaglar1 sayesinde durum hizlica kavranmistir. Bu durumu
cocuklar goriismelerde de dile getirmislerdir. Uygulama esnasinda yapilan isaretlemeler ve
uygulama sonrasinda video kaydi incelenerek yapilan analizler sonucu bu davraniglarin

gozlenme durumu ortalamasi tablodaki gibidir.

Dikkat/odaklanma: Bu kategorideki tiim davranislar biitiin 6grencilerde gézlenmistir.
Kartlar eslestirerek kameraya gostermek zaman almistir. Bu yilizden “AG uygulamalarindaki
etkinlikleri tamamlamak igin ¢ok vakit harcama” durumu ¢ocuklarin tamaminda gozlenmistir.
“AG uygulamalarinda yer alan sesleri anlamak igin dikkatlice dinleme” davranist her
ogrencide gozlenmistir. “AG uygulamalarinda yer alan kelime/ciimleyi tekrar etme” davranisi
da her 6grencide gdzlenmistir. “Ingilizce kelime/ciimleyi anlamak icin soru sorma” davranisi
biitlin c¢ocuklarda gozlenmistir. Uygulama esnasinda yapilan isaretlemeler ve uygulama
sonrasinda video kaydi incelenerek yapilan analizler sonucu bu davraniglarin gézlenme durumu

ortalamasi tablodaki gibidir.
» Davramssal Boyut (Eslestirme Kart1 Etkinligi Icin)

Isbirlilik: Davranissal boyuttaki “AG uygulamalarini kullanirken arkadaslariyla ve
ogretmeniyle iletisim kurma” davranist biitiin ¢ocuklarda gozlenmistir. Flashkart etkinligine
nazaran eslestirme etkinliginde cocuklar arkadaglartyla ve 6gretmenle daha fazla iletisim
kurmuslardir. Bu etkinligin daha uzun siirmesi dogrultusunda iletisim kurulan zaman da
artmistir. Uygulama esnasinda yapilan isaretlemeler ve uygulama sonrasinda video kaydi
incelenerek yapilan analizler sonucu bu davraniglarin gozlenme durumu ortalamasi tablodaki
gibidir.

Etkinlikleri gerceklestirme: Biitiin cocuklarda “AG uygulamalarini inceleme (ekrana

dokunma,  biiyiitme/kiiciiltme  igslemleri yapma” davramist  gozlenmistir.  Sayilarla
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meyve/sebzelerin eslestirildigi bu etkinlikte ¢ocuklar biitiin meyve/sebzeleri diledikleri kadar
saylyla eslestirmis ve tabletteki goriintiiyii detaylica incelemislerdir. Uygulamada yer alan
“kelime/ciimle telaffuzlarini tekrar dinleme” davranisi gozlenmistir. Anlayana kadar ve ayni
telaffuzu kendileri yapana kadar “fekrar etme” davranist gozlenmistir. “Etkinlikleri

6

arkadaslarindan once yapmaya ¢aliyma” davranis1 gozlenmistir. “Nesneleri farkl agilardan
gormek icin kagidi ¢evirme” davranist gergeklesmistir. Cocuklar dnceki hafta gerceklesen
flashkart etkinliginden edindikleri tecriibeleri bu etkinlikte degerlendirmislerdir. Eslestirme
etkinligi grup davranisi olarak biitiin gruplarda “ortalama 15 dakika” sirmiistiir. Uygulama
esnasinda yapilan isaretlemeler ve uygulama sonrasinda video kaydi incelenerek yapilan

analizler sonucu bu davranislarin gézlenme durumu ortalamasi tablodaki gibidir.
Yapboz etkinligine 6zgii mesguliyet formu verileri Tablo 13’te 6zetlenmistir.

Tablo 13. Yapboz Etkinliginin Mesguliyet Formu Verileri

Boyut Tema Ogrenci Deneyimleri Ortalama
= AG uyg. kullanirken eglenme-keyif alma (giilme, tebessiim 3
etme)
= AG uygulamalarini kullanirken heyecanlanma 3
Olumlu = AG uygulamalarin gériince meraklanma 3
duygular = AG uyg. goriince bir an d6nce kullanmak igin sabirsizlanma
Duyussal = AG uygulamalarini kullanirken hevesli olma, isteme 3
3
ol = AG uygulamalarini kullanirken sikilma 1
o » AG uyg. kullanirken zorlandiginda birakmayn ist
duygular uyg. kullanirken zorlandiginda birakmay1 isteme 1
Problemlere = AG uygulamasmdah etk%nhkler? yapmak i¢in ¢abalama 3
. = AG uygulamasindaki etkinlikleri yaparken zorlanma
¢0ziim bulma 1
Biligsel = AG uyg. etkinlikleri tamamlamak i¢in ¢ok vakit harcama 3
Dikkat/ = AG uyg. yer alan sesleri anlamak i¢in dikkatlice dinleme 3
Odaklanma * AG uyg. kelimeyi/ctimleyi kendi kendine tekrarlama 3
= AG uyg. Ingilizce kelime/ciimleyi anlamak i¢in soru sorma 3
= AG uygulamalarin kullanirken arkadaslariyla iletisim 3
isbirlilik kurma
¥ = AG uygulamalarini kullanirken 6gretmeniyle iletisim 3
kurma
= AG uyg. inceleme (ekrana dokunma, biiyiiltme, kiigiiltme islemi 3
yapma)
Davramgsal = AG uyg. yer alan kelime/ciimle telaffuzlarini tekrar 3
o dinleme
Etkmhkler.l = AG uyg. etkinlikleri arkadaslarindan énce yapmaya ¢ahisma 3
gergeklestirme  w Nesneleri farklt acilardan gérmek i¢in cihazi/kagidi 3
gevirme

* Grup davranisi olarak AG uygulamalarini kullanma siireleri 15
(10 dk’dan az, ort 15 dk, 15 dk’dan fazla)

> Duyussal Boyut (Yapboz Etkinligi icin)

Olumlu duygular: Duyussal boyuttaki olumlu davranislardan “eglenme-keyif alma,

AG uygulamalarint kullanirken heyecanlanma, meraklanma, AG uygulamalarini kullanmak
58



icin sabiwrsizlanma, hevesli olma” davraniglar1 6grencilerin hepsinde gozlenmistir. Yapbozu
tamamlamak da tabletteki uygulama da ¢ocuklara ¢ok keyif vermistir. Uygulama esnasinda
yapilan isaretlemeler ve uygulama sonrasinda video kaydi incelenerek yapilan analizler sonucu

bu davranislarin gézlenme durumu ortalamasi tablodaki gibidir.

Olumsuz duygular: Duyussal boyuttaki olumsuz duygulardan “AG uygulamalarin
kullanirken sikilma, zorlandiginda birakmayr isteme” davraniglart 6grencilerin higbirinde
gozlenmemistir. Yapboz tamamlamak cocuklarm sevdigi bir etkinlik olmustur. Yapbozu
tamamlarken de tabletteki etkinligi gerceklestirirken de zorlanmamislardir. Uygulama
esnasinda yapilan isaretlemeler ve uygulama sonrasinda video kaydi incelenerek yapilan

analizler sonucu bu davranislarin gézlenme durumu ortalamasi tablodaki gibidir.
> Biligsel Boyut (Yapboz Etkinligi I¢in)

Problemlere ¢6ziim bulma: Biligsel davranig boyutundaki problemlere ¢6ziim bulma
davranis1 kategorisinde “AG uygulamasindaki etkinlikleri yapmak icin ¢abalama” davranisi
ogrencilerin hepsinde gozlenmistir. “AG uygulamasinda etkinlikleri yaparken zorlanma”
durumu ise dgrencilerin hi¢birinde gozlenmemistir. Uygulama esnasinda yapilan isaretlemeler
ve uygulama sonrasinda video kaydi incelenerek yapilan analizler sonucu bu davraniglarin

gozlenme durumu ortalamasi tablodaki gibidir.

Dikkat/odaklanma: “AG uygulamalarindaki etkinlikleri tamamlamak i¢in ¢ok vakit
harcama” durumu ¢ocuklarin tamaminda goézlenmistir. Tablet uygulamasi yapboz
tamamlamaya gore daha kisa slirmiistiir. Fakat iki durumda da cocuklar etkinligi yarim
birakmay1 istememislerdir. “AG uygulamalarinda yer alan sesleri anlamak icin dikkatlice
dinleme” davranisi her 6grencide gozlenmistir. “AG uygulamalarinda yer alan kelime/ciimleyi
tekrar etme” davranisi da her dgrencide gozlenmistir. “Ingilizce kelime/ciimleyi anlamak icin
soru sorma” davranmigi biitlin ¢ocuklarda gozlenmistir. Tabletteki uygulamada biitiin
meyve/sebzeleri bir arada gérmek, Ingilizce karsiliklarmi dinlemek ve telaffuz etmek etkili bir
tekrar niteliginde olmustur. Uygulama esnasinda yapilan isaretlemeler ve uygulama sonrasinda

video kaydi incelenerek yapilan analizler sonucu bu davraniglarin gézlenme durumu ortalamasi
tablodaki gibidir.
> Davramssal Boyut (Yapboz Etkinligi i¢cin)

Isbirlilik: Davranissal boyuttaki “AG uygulamalarini kullanirken arkadaslariyla ve
ogretmeniyle iletisim kurma” davranisi biitiin ¢cocuklarda gézlenmistir. Cocuklarin bu etkinlikte
arkadaslariyla kurduklar iletisimin 6gretmenle kurduklari iletisimden daha fazla oldugu

gozlemlenmistir. Ozellikle yapbozu tamamlarken grup ¢alismasima ¢ok &nem vermislerdir.
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Uygulama esnasinda yapilan isaretlemeler ve uygulama sonrasinda video kaydi incelenerek

yapilan analizler sonucu bu davranislarin goézlenme durumu ortalamasi tablodaki gibidir.

Etkinlikleri gerceklestirme: Biitiin cocuklarda “AG uygulamalarini inceleme (ekrana
dokunma, biiyiitme/kiiciiltme islemleri yapma” davranig1 gézlenmistir. Tablet uygulamasindaki
sepete meyve/sebzeleri doldururken nesnelerin goriiniimlerini detaylica incelemislerdir.
Uygulamada yer alan “kelime/ciimle telaffuzlarini tekrar dinleme” davranist gozlenmistir.
Anlayana kadar ve ayni telaffuzu kendileri yapana kadar “tekrar etme’ davranigi gozlenmistir.
“Etkinlikleri arkadaslarindan once yapmaya g¢alisma” davranist gozlenmistir. “Nesneleri
farkli acilardan gérmek icin kagidi ¢evirme” davranisi gergeklesmistir. Yapbozu cevirerek
tablet ekranindaki sepetin yanlarinda bulunan meyve/sebzeleri bulmaya ¢alismiglardir. Yapboz
etkinligi grup davranisi olarak biitiin gruplarda “ortalama 15 dakikadan fazla” strmiistiir.
Uygulama esnasinda yapilan isaretlemeler ve uygulama sonrasinda video kaydi incelenerek

yapilan analizler sonucu bu davraniglarin gozlenme durumu ortalamasi tablodaki gibidir.

AG destekli egitsel oyuncaklarla yapilan etkinliklerde ¢ocuklarin ve 6gretmenlerin, AG
destekli egitsel oyuncaklarla 6grenme deneyimlerine iliskin goriisleri

Calismaya katilan ¢ocuklarin ve Ogretmenlerin goriislerini belirlemek i¢in yapilan
goriigmenin ses kayitlar1 yaziya dokiilmiis ve 36 ¢ocuk ve 2 6gretmen ile gerceklestirilen

goriismeler icerik analiz yontemi kullanilarak analiz edilmistir.

Ogrenci Genel Goriisme Formu

Cocuklarin tamami AG destekli egitsel oyuncaklar1 sevdiklerini belirtmislerdir.
Materyallerin hangi 0Ozelliklerini  sevdikleri ve flashkart, eslestirme karti, yapboz

etkinliklerinden en ¢ok hangisini sevdiklerine dair bulgular Tablo 14’te sunulmustur.
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Tablo 14. Cocuklarin AG Destekli Egitsel Oyuncaklarda Sevdikleri Ozellikler

Materyal/Etkinlik Kodlar f %
e Ug boyutlu meyve/sebze modeli gormek 20 67

e Meyve/sebzelerin sesini duymak 13 43

Tablet e Animasyon canlanmasi 25 83
e Ingilizce ciimle ve kelime duymak 19 63

e Eslestirmelerde say1 kadar nesne ¢ikmast 20 67

e Yapbozlardaki oyunlar/etkinlikler 22 73

e Renkli olmalari 7 23

e Hareketli meyveler ve sesler 8 27

Flashiart e Tablet kullanmak 5 17
e Ingilizce kelime 6grenmek 2 7

e Sayilarla meyveleri birlestirmek 11 37

. e Uygulamadaki sesleri dinlemek 2 7
Eslestirme kart Eglenceli olmast 2 7
e Nesnelerin say1 kadar artmasi 3 10

e Tabletteki oyunu oynamak 15 50

Yapboz Yapbozu tamamlamak 15 50
e Ingilizce kelime grenmek 4 13

e Tabletle calismay1 sevmek 8 27

AG destekli 6gretim e Uygulamalarin eglenceli olmasi 7 23
e Merak duymak 10 33

e Meyvelerin gercek gibi olmasi 5 17

Cocuklarin AG destekli egitsel oyuncaklarla Ingilizce &grenmenin en sevdikleri
ozellikleri; “Animasyon canlanmast” (%83), “Yapbozlardaki oyunlar/etkinlikler” (%73),
“Ug¢ boyutlu meyve/sebze modeli gormek” (%67), “Eslestirmelerde say1 kadar nesne
ctkmast” (%67), “Ingilizce ciimle ve kelime duymak” (%63) olarak belirlenmistir. Ayrica
Yapboz etkinliginde ¢ocuklarin %50’si “Yapbozu tamamlamay: *“ ve %50’si de “Tabletteki
oyunu oynamayr” sevdigini dile getirmislerdir. En az belirtilen 6zellikler ise %7 oranla,
flashkartla “Ingilizce kelime égrenmek”, “eslestirme kartlariyla “Uygulamadaki sesleri

dinlemek” ve “Eglenceli olmasr”dir. Cocuklarin cevaplarindan bazi alintilar soyledir:
“Bu uygulamalari sevdim ciinkii Ingilizce kelime dgrendik” (O13)
“Tabletle calismay1 cok sevdim” (023)
“Uygulamalar eglenceliydi”(022)
“Meyveler gercek gibiydi” (032)
“Sayilarla meyveleri birlestirmeyi ¢ok sevdim.” (O11)

“Meyvelerin sayt kadar artmasini ¢ok sevdim, sayilarla eslestirip sesleri

dinledik.” (033)
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“Ogrenmeme yardimci oldu.” (O1)

“Hi¢ yorucu degildi.” (06)

“Kiiciik kartlar birlestirmeyi ¢ok sevdim.” (026)

“Yapbozu birlestirmeyi ve meyveleri grenmeyi sevdim.” (O15)

Son olarak ¢ocuklara AG destekli egitsel oyuncaklar hakkinda sdylemek istedikleri

baska diisiincelerinin olup olmadigi sorulmustur. Verilen cevaplar soyledir:

“Yapbozu arkadaglarimla birlikte tamamlamak ve tablette oyun oynamak ¢ok
eglenceliydi.” (036)

“Hi¢ yorucu degil, kolay égrendim” (06)

“Cok giizel bir uygulamaydi” (O15)

“Cok eglenceliydi” (022)

“En sevdigim ders yapboz yaptigimiz dersti” (09)

“Arkadaslarimla birlikte tablet kullanmak ¢ok eglenceliydi” (O21)

“Oyunlari tekrar oynamak isterim” (035)

“Cok eglenceliydi, yine katilmak isterim” (024)

Ogretmen Genel Goriisme Formu

Ogretmenlerle yapilan goriismelerde 7 adet genel goriislerini belirleyici soru
yoneltilmigtir. Okul 6ncesi 6gretmenlerine AG destekli egitsel oyuncaklar: sevip sevmedikleri,

etkinliklerin hangi 6zelliklerini sevip sevmedikleri sorulmus, cevaplar kategorize edilerek Sekil

24’te sunulmustur.

62



Sekil 24. Okul éncesi 6gretmenlerinin sevdikleri AG uygulamalart ve ézellikleri

/ \ * Renkli ve resimli olusunun ¢ocuklarin
dikkatini ¢ekmesi

* Cocuklarin kartlar1 kameraya
gostererek heyecanlanmalari

* Bireysel 6grenme imkan1 saglamasi

\ / « Eglenirken 6grenme saglamasi
/ \

Flashkart

* Sayilar1 ve meyve/sebzeleri ayni anda
Ogretmesi

Eslestirme * Cocuklarin merak duymasi
* Grupla calismaya ve isbirligine tesvik

etmesi

* Eglenerek 6grenme saglamasi
* Grupla calisma imkan1 saglamasi

* Tabletteki oyunun eglenceli ve faydali
olmasi

Yapboz

Ogretmenler AG destekli egitsel oyuncaklar1 sevdiklerini ve cocuklar icin dikkat gekici
bir teknoloji oldugunu belirtmiglerdir. Flashkartlarin ¢ok kullanishh oldugunu, tablet
uygulamalariyla zengin igerik sundugunu ve bu sekilde 6grencilerin derste daha aktif ve merak
dolu olduklarini dile getirmislerdir. Eslestirme kartlarinin say1 ve kelimeleri birlikte 6gretmesi,
ogrencilerin kartlar1 6zgiirce birlestirip uygulamadaki butonlar1 kullanmalar1 begendikleri
ozelliklerden olmustur. Yapboz etkinliginin okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklara hitap ettigini ve
uygulamada biitiin kelimeler bulundugu i¢in giizel bir tekrar niteliginde oldugunu
sdylemislerdir. Ogretmenlerin cevaplarina ait baz1 alintilar soyledir:

“Evet artirtlmig gerceklik oyuncaklarini sevdim. Cocuklarin dikkatini ¢ekti ve uzun siire

bu ders materyaliyle mesgul olabildiler. Stkilmadilar” (Ogretmen 1)

“Cocuklarin gelisimlerine uygun yapbozlar onlarin bu yaslarda sik kullandiklart bir
oyuncak zaten. Bu oyuncagin Ingilizce kelime égretiminde kullanilmasi onlarin
eglenerek ogrenmesini sagladi. Yapbozu birlestirirken ister istemez kelimeleri de
ogrenmis oldular. Grupla yapilmas: da ekstra bir kazamim olusturdu. Birbirlerini

desteklediler, diizelttiler. Bu etkinlikte 6gretmen daha az aktifti.” (Ogretmen 1)

“Kesinlikle ¢cok sevdim. Okul oncesinde boylesine iistiin bir teknolojinin kullanilmasi
cocuklar icin ¢ok faydali oldu. Hemen hepsi bu teknolojiyi ilk defa gérdiiler ve

kullandilar. Daha fazla bu tarz etkinlikler isteyeceklerine eminim.” (Ogretmen 2)

“Flashkartlar kendi basina bile ¢ocuklarin dokunup oynamak istedikleri bir oyuncakt

onlar igin. Bu kartlar biitiin 6grencilerde bulunsa ve mobil cihazlarla bu teknoloji
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evlerde kullanilabilir hale gelse ¢ocuklar eglenirken ogrenirler. Bu yiizden ¢ok faydal

oldugunu diisiiniiyorum.” (Ogretmen 2)

Ogretmenlerin diger sorulara verdikleri cevaplar kategorize edilerek Sekil 25°te

sunulmustur.

Sekil 25. Okul éncesi 6gretmenlerinin tiim AG uygulamalariyla alakali degerlendirmeleri

/

* Renkli ve resimli olusunun ¢ocuklarin
dikkatini gekmesi

* Cocuklarin kartlar1 kameraya gostererek
heyecanlanmalari

* Bireysel 6grenme imkan1 saglamasi
* Eglenirken 6grenme saglamasi

Tablet ekram

/ * Ders igeriginin flashkartlarla tablette
sunulmasi

* Cocuklarin bdye bir teknolojiyle tanigmalari
ve kullanmalar1

* Tablet uygulamalar1
* 3B modeller, animasyon ve seslerin bir arada

\ / bulunmasi
4 N

Dikkat c¢ekici
unsurlar

Tercih etme * Okul 6ncesi doneme uygunlugu
sebebi « Ogretimi zenginlegtirmesi

» Ogrenci seviyesine uygun
Materyal + Akilda kaliciligr yiiksek
degerlendirme * Motive edici
* Merak uyandirici

Goriisme analizlerine gore, 6gretmenlerin tablet ekraninda en ¢ok dikkatlerini ¢eken
ozellikler; gorsellerin zengin olmasi, 3B modeller/animasyonlar, uygulamadaki butonlar ve
seslerle bireysel 6grenme imkani saglamasi olmustur. Dikkat ¢ekici unsur olarak AG destekli
Ingilizce kelime 6gretiminin tamamina isaret edilmistir. Flashkartlarin tabletle izlenmesi ve
uygulamalarda 3B model, animasyon ve seslerin bulunmasi ¢ocuklarin dikkatini ¢ektigini;
boyle bir teknolojiyi kendilerinin kullanmasinin ¢ok faydali oldugunu belirtmislerdir. Verilen

cevaplara ait baz1 alintilar goyledir:

“Elbette 3B modeller ¢ocuklarin en cok dikkatini ceken sey oldu. Cocuklarin Ingilizce

kelime ogrenirken béyle zengin bir materyal kullanmalar: 6gretimi eglenceli hale
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getirdi. Tableti kendilerinin kullanmasi ve Ingilizce kelime ve ciimle telaffuzlarini

istedikleri kadar dinleyebilmeleri ¢cok faydali oldu.” (Ogretmen 1)

“3B modeller, onlarin hareket etmesi ve ¢ocuklarin tablet bilgisayar: kendileri
kullanarak Ingilizce kelime ve ciimle telaffuzlarin istedikleri kadar dinlemesi onlar igin

cok farkly bir 6grenme tecriibesi oldu.” (Ogretmen 2)

Ogretmenler derslerinde bu teknolojiyi kullanmak istediklerini belirtmis, bu
materyalleri gelistirmeyi 6grenmek istediklerini dile getirmislerdir. Verilen cevaplara ait

alintilar soyledir:

“Ben bu teknolojinin okul oncesi donemde kullanilmasinin ¢ok faydali olacagini

diigtiniiyorum. Artwrilmis gerceklikle ders materyali gelistirmeyi ¢ok isterim elbette.’

(Ogretmen 1)

“Gelistirilme agsamast su anda benim igin zor goziikse de, oOgretimi ne kadar
zenginlestirdigini goriince merakim artti. Gelistirmeyi ogrenmeyi ve derslerimde

kullanmayr isterim tabi ki.” (Ogretmen 2)

Ogretmenler AG destekli egitsel oyuncaklari 6grenci seviyesine uygunluk, akilda
kalma, gercek nesneyle iliski kurma, eglenme, motivasyon, derse katilim, ingilizce’ye karst

tutum vs. agilardan degerlendirmislerdir. Verilen cevaplara ait alintilar sdyledir:

“Materyal ogrenci seviyesine uygundu. Akilda kaliciligi da oldukga yiiksekti. Cocuklar
bu etkinligin bitmesinin ardindan kendi aralarinda Ingilizce meyve/sebze isimlerini
tekrar ediyorlardi. Olduk¢a eglendikleri bir ogretim oldu ve bir sonraki hafta yine bu
calismayr yapp yapmayacagumizi sordular. Bu yiizden motive edici oldugunu

diisiiniiyorum.” (Ogretmen 1)

“Ingilizce’ye karsi olan meraklarimn arttigim  gozlemledim. Kullandiklar: bu
materyallerin onlarin seviyesine uygun oldugunu diisiiniiyorum. Bir sonraki hafta
ogrendikleri kelimeleri tekrar edebildiklerini gérdiim, bu yiizden akilda kaliciliginin
yiiksek oldugunu diistintiyorum. Cocuklar bu materyalleri kullandiklar: i¢in ¢ok
eglendiklerini de siirekli dile getirdiler. Bu uygulamalar ¢ocuklarin Ingilizce dgrenme

motivasyonlarini artirdi.” (Ogretmen 2)

Son olarak 6gretmenlere AG uygulamalar hakkindaki diisiinceleri sorulmustur. Genel
olarak var olan teknolojik entegrasyonun yetersizliginden ve dikkat ¢ekici olmayisindan, okul
oncesi donemde boOyle bir teknolojiyi kullanmanin 6gretimi {iist seviyeye tasiyacagindan

bahsetmiglerdir. Verilen cevaplar soyledir:
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“Bizim derslerimizde kullandigimiz teknoloji akilli tahtada video ag¢maktan Jteye
gecemiyor ne yazik ki. Cocuklar béyle bir teknolojiyle ilk kez karsilastilar ve bizim de
béoyle bir etkinlige dahil olmamiz ufkumuzu actr.” (Ogretmen 1)

“Artirllmis gercekligin okul éncesinde Ingilizce Ggretiminde kullanilmas: bana gore
olduk¢a yenilik¢i bir yaklasim. Herhangi bir oyundan veya egitsel videodan farkl
yanlart var. Ogrencilerin materyallerle birebir etkilesim icinde olmasi, daha énce
gormedikleri bir teknolojiyi derste kullanmalari, 3B modeller ve animasyonlarini
izlemeleri onlar icin ¢ok farkli bir deneyimdi. Bence artirilmis gercekligin bu ozellikleri
diger teknolojilerden one ¢ikarryor. Cocuklarin hi¢ stkilmayacaklar: bir ders materyali.

” (Ogretmen 2)
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BESINCI BOLUM
Tartisma ve Sonug¢

Bu arastirmada AG destekli egitsel oyuncaklarla 5-6 yas grubu ¢ocuklara ingilizce
kelime/kavram 6grenme deneyimi sunulmasi amaglanmistir. Calismaya katilim saglayan
cocuklarin Ingilizce kelime/kavram &grenme ve hatirlama diizeyleri, motivasyonlari,
davranigsal/duyussal/bilissel mesguliyetleri ve hem O6grencilerin hem de &6gretmenlerin
ogrenme deneyimine yonelik goriisleri belirlenmistir. Ulasilan sonuglar alt bagliklar halinde

sunulmustur.

Kelime/Kavram Ogrenme Diizeyi

Oncelikle ¢alismaya katilan cocuklarin  kelime/kavram  dgrenme  diizeyleri
belirlenmistir. Uygulamadan once Ingilizce kelime bilgi diizeylerinin diisiik oldugu
saptanmistir. AG uygulamalar1 kullanarak iglenen dersin ardindan kelime/kavram 6grenme
diizeylerinde artis oldugu dl¢iilmiistiir. On test ve son test puanlari arasinda anlamli farklilik
goriilmiistiir. Bu sonuglar 15131nda AG destekli egitsel oyuncaklarin ingilizce kelime/kavram
ogretiminde etkili oldugu sonucuna varilmistir. Okul Oncesi donemde c¢ocuklarin nasil
ogrendikleri ne Ogrendiklerinden daha Onemli bir faktordir (Aydogdu & KelpSiené,
2021;Giindogdu  vd., 2008). AG teknolojisi ile ¢ocuklarin eglenerek Ogrenme
gerceklestirdiklerini ve 6grenme siireclerinin olumlu yonde gelistigi diistintilmektedir (Durak
& Karaoglan Yilmaz, 2019; Giannakos, 2013; Rambli vd., 2010). Cocuklarin Ingilizce
kelimeleri 6grenirken tabletle calismalar1 ve derste olumlu deneyimler yasamalari bu sonuglarin
olusmasini saglamis olabilir. Ogretmenlerin dgrencilerle daha iyi iletisim kurabilmesi, onlarin
smifta kullanilan teknolojiye olumlu tutum sergilemeleriyle saglanabilir (Sahin ve Namli,
2019). Cocuklarin AG destekli egitsel oyuncaklar1 goriince heyecanlanmalar1, merak etmeleri,
kartlarin iizerinde hareket eden 3B nesneler gormeleri, onlar i¢in derste oyun oynarak ve
eglenerek Ogrenme deneyimi yasamalarina yardimeci olmus olabilir. Nitekim alanyazinda
cocuklarin AG teknolojisini bir g¢esit sihir gibi algiladiklar1 belirtilmektedir (Billinghurst vd.,
2001; Bujak vd., 2013, Yilmaz, 2016).

AG teknolojisiyle hazirlanmig bir egitsel materyalde 3B modeller, animasyon, sesler
gibi Ogelerin kullanilmasimnin 6grenme ve 6gretme siirecine katkilari bulunmaktadir. Bu tiir

ozellikler 6grenme siirecini heyecanl, aktif katilimli ve keyifli bir hale dontistiirmektedir
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(Rambli vd. 2010; Tanriverdi, 2022). Cocuklarin goriisleri de bu yondedir. Biitiin cocuklar AG
destekli egitsel oyuncaklar1 sevdiklerini belirtmislerdir. En sevdikleri o6zelliklerin “3B
meyve/sebze animasyonlarmi gérmek” ve “Ingilizce kelime ve ciimleler duymak™ oldugunu
belirtmislerdir. Cocuklar sesleri istedikleri kadar dinleyebilmelerinin &grenmelerini
kolaylastirdigini dile getirmislerdir. AG destekli flashkart uygulamalar1 gorsel ve isitsel kanali
bir arada kullanmasindan dolay1 6grenme deneyimini zenginlestirebilmektedir (Chen & Chan,
2019). Coklu ortam teorisinin ¢oklu ortam ilkesi resim ve sdzciiklerin bir arada sunulmasinin
o0grenmeyi etkili bir hale doniistiirdiigiinii vurgulamaktadir (Johnson & Mayer, 2009). Video ve
animasyonun dahil edilmesi ile de O0grenmenin eglenceli olacagi ve daha iyi O6grenme
gerceklestirilebilecegi belirtilmektedir (Aghlara & Tamjid, 2011; Zhu vd., 2012). Dale’nin
Yasant1 Koni’sinde (1969) belirttigi lizere 6grenme siirecinde ne kadar fazla duyu aktif olursa
ogrenme de o kadar etkili ve kalic1 olacaktir. AG destekli uygulamalarda gorme, duyma,
dokunma/hissetme gibi duyular ayni anda Ogrenme ortaminda bulunabilmekte ve
kelime/kavram 6grenimine bu sekilde katki sagladigi diisiiniilmektedir. Ogrencilerin anlamli
ogrenmelerini kolaylastirmak i¢in dikkat ¢ekici ve stiriikleyici bir 6grenme ortami sunan AG
uygulamalar1 kullanilabilir (Zhang, 2018). Ingilizce kelime 6grenmek Ingilizce dgrenmenin
zorlu siireglerinden biridir; AG teknolojisi bu siireci etkili ve eglenceli bir hale getirmektedir
(Akcayir & Akgayir, 2016; Ozdemir & Ozgakir, 2019). Hep vurgu yapilan eglence faktérii okul
oncesi donemde yapilan 6gretim siireci i¢in 6grenme performansini etkileyen bir durumdur
(Castaneda vd., 2018; Yilmaz vd., 2017; Wojciechowski & Cellary, 2013). Bu nedenle AG

destekli ingilizce grenme ortamlarinin tasarlanmasi gerektigi diisiiniilmektedir.

Kelime/Kavram Hatirlama Diizeyi

Calismada Ingilizce kelime/kavram hatirlama diizeyini belirlemek igin son testler
yapildiktan iki hafta sonra hatirlama testleri uygulanmistir. Yilmaz vd. (2022) AG
teknolojisiyle desteklenmis egitsel oyuncaklarla yaptiklar1 Ingilizce dgretiminde etkinlikler
bittikten iki hafta sonra hatirlama testini uygulamislardir. Buradan hareketle bu ¢alismada da
hatirlama testi iki hafta sonra gergeklestirilmistir. AG uygulamalariyla Ingilizce kelime/kavram
ogrenimi  gerceklestiren ¢ocuklarin  uygulama sonrasinda  kelime/kavram  diizeyi
ortalamalarinda 9 puanlik bir diisiis bulunmaktadir. Bu sonugla g¢ocuklarin &grendikleri
kelimelerin bir kismini1 hatirlamadiklar1 ortaya c¢ikmistir. Son test ve hatirlama testine
cocuklarin verdigi dogru cevap yiizdeleri incelendiginde, duydugu ingilizce ciimlede gecen
kelimenin Tiirkgesini her iki testte de neredeyse tamamini bildikleri, son test ve hatirlama testi
yiizdelerinin birbirine ¢ok yakin oldugu gériilmiistiir. Duydugu Tiirkce kelimenin Ingilizcesi

son testte yiiksek oranda bilinirken hatirlama testinde bu oran diismiistiir. Gorseli verilen
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Tiirkge kelimenin Ingilizcesini bilme yiizdeleri hatirlama testinde ¢ok az degisim gostermistir.
Duydugu ingilizce kelimenin Tiirkgesini bilme yiizdelerinde de bir diisiis yasanmistir. Okul
oncesi donemdeki ¢ocuklarin hatirlama testi dogru cevap yiizdelerinin son teste gore diismesi
beklenen bir durumdur. Ciinkii 5-6 yas araligindaki cocuklar Ogrendikleri bilgileri diger
cocuklardan daha kisa siire akillarinda tutmaktadirlar (Piaget, 1964). Alanyazindaki ¢alismalara
bakildiginda son testten sonra gergeklestirilen hatirlama testi ortalamalarinin distigi

belirtilmektedir (Yilmaz vd., 2022).

Son test uygulandiktan sonra hatirlama testi uygulanana kadar herhangi bir tekrar
yaptlmamistir. Bu nedenle ¢ocuklarin kelime/kavram 6grenme diizeylerinde diisiis meydana
gelmis olabilir. Nitekim yapilan gorligmelerde cocuklar, uygulamalart tekrar kullanirlarsa
kelimeleri hatirlayacaklarini dile getirmislerdir. Bu nedenle iki haftalik 6grenme etkinligi
yapilmadan gegen bir aradan sonra kelime/kavram 6grenme diizeylerindeki diisiis dogal kabul
edilebilmektedir. Kelime/kavram hatirlama testlerinde gergeklesen diisise ragmen AG
teknolojisiyle akilda kalic1 bir 6grenme deneyimi yasadiklari sdylenebilir. Ciinkii goriigmelerde
cocuklar kelimeleri hatirladiklarini, 3B modelleri ve animasyonda nasil hareket ettiklerini,
ogrendigi Ingilizce kelimeleri baska bir yerde duyduklarinda hatirladiklarim ve tekrar
hatirlayabileceklerini, uygulama esnasinda gerceklesen eglenceli anlari hatirladiklarini,
nerelerde zorlandiklarini ve o zorluklar1 nasil kolayca astiklarini arastirmaciya anlatmislardir.
Yilmaz vd. (2022) AG destekli egitsel oyuncaklarla yaptiklari Ingilizce kelime &gretiminde
cocuklarin bu etkinliklerde eglendiklerini ve uygulamalar1 tekrar tekrar kullanmak istediklerini
belirlemislerdir. Siirecten ¢ok keyif aldiklarindan ve yeni kelimeler 6grenirlerse eger bunlar1 da
hatirlayacaklarindan  bahsetmislerdir. Uygulamalarda 6grenene kadar tekrar tekrar
kullanabilecekleri ses butonlart oldugunundan bahsetmis, ¢ocuklar uygulama sonrasinda da

yiiksek sesle birbirlerine kelimelerin telaffuzlarini sdylediklerini belirtmislerdir.

Sonuglar AG teknolojisinin alanyazinda bahsedildigi avantajlar1 destekler niteliktedir.
Ancak AG’nin smiflarda kullanimini etkileyecek sinirlamalar mevcuttur (Chen ve Chan, 2019).
Bu sinirlamalardan biri uygulamanin 4-5 kisilik grup ¢aligsmasiyla yapilmasi, ancak siiflarin
25-30 kisi olmasidir. Tabletten Ingilizce telaffuzlari iyi duyabilmek aym anda calisan
ogrencilerin artmasiyla gii¢ bir hale gelecegi diistiniilmektedir. 4-5 kisilik grupta tabletin sesi
bluetooth hoparlore baglanarak yiikseltilebilmistir. Ancak kalabalik sinifta biitiin tabletlerin
seslerini hoparldrle duymak saglikli bir 6grenme ortami olusturmayabilir. Siif i¢indeki giiriiltii
AG etkinligindeki seslerin duyulmasint zorlastirabilir, bu yiizden kiigiik gruplar halinde
etkinlikler yapilmalidir (Martinez vd., 2017). Ayrica pandemi déneminin ¢ocuklar {izerinde

olumsuz etkileri de bulunmaktadir. Uygulamalarin yapildig1 esnada maske kullanmak zorunda
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olmalari, grup arkadaslarinin hasta olup okula gelmemesi gibi durumlar ¢ocuklarin
ogrenmelerini olumsuz etkilemis olabilir. Nitekim Yilmaz vd. (2022) pandemi doneminde AG
uygulamalarin1 yaptiklar1 caligmalarinda, okullarin sik sik kapanmasi ve ders siirelerinin
degismesi nedeniyle dgretilen Ingilizce kelimelerin akilda kalicthigmin olumsuz etkilenmis
olabilecegini belirtmislerdir. Bunlarla birlikte, yaslar1 da géz Oniine alindiginda kelimeleri

hatirlama diizeylerindeki diisiis makul goriilmektedir.

Motivasyon

Bu arastirmada AG destekli egitsel oyuncaklarla yapilan Ingilizce 6gretimine katilan
cocuklarin goriisleri alinarak motivasyonlar1 Keller’'in ARCS motivasyon modeline gore
incelenmistir. Bu modelde dikkat, ilgi, giiven ve tatmin boyutlar1 vardir ve cevaplar bu
kategorilerde analiz edilmistir. ARCS modeli, Ogrenme ortamlarindaki teknolojik
entegrasyonlarda bireysel motivasyonu artirmak ic¢in kullanilmaktadir (Li & Keller, 2018).
Cocuklarin kullandiklar1 bu yeni teknoloji, tablet ekraninda goérdiikleri flashkartlarin iizerinde
olusan 3B modeller, onlarmn hareketleri, butonlar ve duyduklar ingilizce seslerle onlara farkli
bir 6grenme deneyimi sunmaktadir. Materyallerin farkli olmasi, daha 6nce gérmedikleri 6geleri
barindirmasi, c¢ocuklarin motivasyonlarin1 yiikselten bir durumdur. Uygulamalar sirasinda
cocuklarin 3B modelleri gordiiklerinde heyecanlanmalari, sesleri duymak i¢in butona defalarca
dokunmalari, bir sonraki hafta ne yapacaklarini merak etmeleri, uygulamada egleneceklerini
bilerek katilim saglamalar1 AG destekli egitsel oyuncaklara ilgi duyduklarint gostermektedir.
Tiim bu cesitli 6geleri blinyesinde barindiran AG uygulamalar: katilimcilarin motivasyonlarini
olumlu yonde etkilemistir. Bununla birlikte bu etkinliklere arkadaslariyla birlikte katilmalar1
cocuklar icin art1 bir motivasyon kaynagidir. Ciinkii rekabet ve igbirligi ortami olusmaktadir.
Tabletle oyun oynar gibi Ingilizce kelimeleri birlikte grenen ¢ocuklar, 6grenme deneyimlerini
arkadaglariyla birlikte yapmanin keyifli oldugundan ve evde de bu materyallerle ¢aligmak
istediklerinden bahsetmiglerdir. Cocuklarin bu tiir etkinliklere katilmasi, onlarin 6grenmeye
yonelik ilgilerini artirabilir (Kim & Kim, 2018). Bu bilgilerin 1s5183inda AG uygulamalarinin
simifta kullanilmasimin c¢ocuklarin 6grenme siireclerine eglence ve aktif katilim getirdigi

sOylenebilir.

Cocuklar katildiklar1 bu derslerin oyun gibi oldugunu, ¢ok eglendiklerini, arkadaslariyla
calismanin onlara mutluluk verdigini, kelimelerin telaffuzlarim1 6grenene kadar sesleri
dinleyebildiklerini, tabletin ekraninda gordiiklerinin gercek gibi oldugunu ve animasyonlarin
eglenceli oldugunu belirtmislerdir. Telaffuzlar1 dogru bir sekilde tekrarlayip, 6gretmeninden
“aferin” alan ¢ocuklar diger ¢ocuklar icin giidiileyici bir anlam ifade etmistir. “Aferin” almak

icin butona tekrar tekrar dokunup Ingilizce sesleri dinlemis ve 6grenmeye gayret etmislerdir.
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Bu durum ¢ocuklarin Ingilizce 6grenmeye olan giivenlerini kazanmalarina yardime1 olmustur.
AG teknolojisiyle yiiriitiilen 6grenme etkinliklerinde bilgilerin kolay hatirlanmasi 6grenenlerde

giiven duygusun olugmasina katkida bulunmaktadir (DiSerio vd., 2013; Erbas, 2016).

Cocuklarm hepsi etkinlikleri sevdiklerinden dolay: Ingilizce kelime 6grenmeye olan
inanglarimin yiiksek oldugu gozlenmistir. Tabletteki etkinliklerin 6grenmelerine yardimect
oldugunu ve eglendiklerini, bu etkinliklere katilmanin onlar1 mutlu ettigini ifade etmislerdir.
Cocuklarin “aferin” almak i¢cin cabalamalar ve kelimeleri 6grenmek i¢in ingilizce sesleri tekrar
etmeleri, biitiik flashkartlar1 tablet ekraninda goérmek istemeleri, etkinliklerin ¢ocuklarda
basarma hissinin olusmasini sagladigi anlasilmistir. Bu basarma hissi ¢ocuklarin 6grenme
motivasyonlarinin artmasina yardimei olmustur. Solak ve Cakir (2015), glinlimiizdeki 6grenen
profilinin daha 6nce gérmedigi yeni teknolojik araclarla daha fazla motive oldugunu ve ilgi
cekici buldugunu belirtmislerdir. Bunlar diisiiniildiigiinde yeni teknolojilerin egitime entegre

edilmesinin egitimi daha verimli ve keyifli kilmasi beklenmektedir.

Motivasyonlarini diisiiren durumlar Hornecker ve Dunser (2007), AG destekli 6gretimin
her zaman 1iyi Ogrenme ¢iktilarinin  olmayabilecegini veya yiiksek motivasyon
saglamayabilecegini ifade etmislerdir. Baz1 g¢ocuklar flashkartlar1 tablete gostermeyi ve
butonlar1 kullanmay1 daha hizli 6grenmisler ve diger arkadaglarini beklerken siranin tekrar ona
gelmesini istemislerdir. Bu siirede sikilan Ogrenciler olmustur. Tablet bilgisayar grup
arkadasinin elindeyken de ¢ocuklar uzanip ekrana bakma davranisinda bulunmus ve sesleri de
ayni ortamda bulunduklart i¢in tekrar tekrar dinlemislerdir. Bu nedenle tablet bilgisayari
kullanma sirast onlara geldiginde daha az flashkart izleme egilimi gosteren d6grenciler olmustur.
Zaten hepsini dinlediklerinden ve nesneleri gordiiklerinden bahsetmiglerdir. Bu durum yalnizca
flashkart etkinliginde gergeklesmistir. Cocuklar bu teknolojiyi ilk defa kullandiklar1 g6z oniine
alindiginda ilk etkinlikte gerceklesen motivasyon diisiikliigiiniin normal oldugu
diistiniilmektedir. Eslestirme kart1 etkinliklerinde genel olarak biitiin ¢ocuklar meyveleri biitiin
sayilarla eslestirmek istemiglerdir. Bu uygulamanin onlara hem sayilart hem de meyve/sebzeleri
o0grenme imkani sundugu i¢in motivasyonlarini artirmis olabilecegi diisiiniilmektedir. Yapboz
uygulamasinda yarisma ortami olugmus, bu durumdan rahatsiz olan Ogrenciler olmustur.
Gelecekte yapilacak caligmalarda grup calismasinda daha fazla bireysellestirilmis kiigiik
gorevler eklemeye dikkat edilebilir.

Davramigsal/Duyussal/Bilissel Mesguliyet

Arastirma i¢in gerceklestirilen AG uygulamalari esnasinda aragtirmaci tarafindan
yapilan isaretlemeler ve video kaydi incelenerek doldurulan mesguliyet formlar1 duyussal,

biligsel ve davranigsal boyutlarda her bir cocuk i¢in ayr1 ayr1 incelenmistir. Ayni1 zamanda grup
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davraniglar1 da bulgulara eklenmistir. Egitime entegre edilen AG teknolojisi bilissel ve duyugsal
gelisimi desteklemektedir (Ibili & Sahin, 2013; Tekoglu & Sigr1, 2020). Cocuklarin bilissel ve
duyussal gelisimlerinin yaninda etkinlikler sirasindaki mesguliyetleri davranissal boyutta da

incelenmistir.

Flashkart etkinliginde duyugsal boyutta, ¢ocuklarda eglenme ve keyif alma, AG
uygulamalarin1  kullanirken heyecanlanma, meraklanma, uygulamalart kullanmak ig¢in
sabirsizlanma ve hevesli olma gibi olumlu duygular ¢ok yiliksek diizeyde gozlenmistir.
Kimsesiz vd. (2017), ¢ocuklarda gozledikleri merak ve 6grenme motivasyonunun bu dénemde
yabanci dil 6grenmenin daha etkili ve eglenceli oldugunun gostergesi oldugunu belirtmislerdir.
AG uygulamalar1 sirasinda ¢ocuklarin hep aktif olmasi onlarin AG uygulamalarini kullanirken
heyecan duymalarini ve siliregten memnun olmalarini saglamaktadir (Dalim vd., 2020; Lee vd.,
2019; Zhang, 2018). AG uygulamalarim1 kullanirken sikilma ve zorlandiginda birakma gibi
olumsuz duygular ¢ok diisiik diizeyde gozlenmistir. Cocuklarin bu teknolojiyi ilk defa
kullanmalar1 nedeniyle tablet bilgisayarin kamerasiyla flashkartin izlenmesi davraniginin onlara
basta zor gelmis olabilecegi diisiiniilmektedir. Bu nedenle ¢ok az sayidaki ¢ocukta sikilma
davraniginin olmast normal karsilanmaktadir. Bilissel boyutta, cocuklar biiyiik cogunlukla AG
uygulamasindaki etkinlikleri yapmak i¢in ¢abalamislar ve uygulamalarda yer alan sesleri
anlamak i¢in dikkatlice dinlemislerdir. Etkinlikleri tamamlarken zorlanma ve ¢ok wvakit
harcama davranis1 gdzlenmemistir. Cocuklar yiiksek oranda Ingilizce ciimle/kelimeyi anlamak
icin 0gretmene soru sormustur. Hsieh ve Lee (2008), ¢ocuklarin AG destekli flashkartlar
kullanirken 6gretmenle daha fazla iletisim kurduklarini ve bu sayede 6grenim siireclerinden
daha fazla keyif aldiklarini belirtmislerdir. Davranigsal boyutta ¢ocuklarin yiiksek diizeyde
arkadaglariyla ve 0gretmeniyle iletisim kurdugu gézlenmistir. Cocuklar AG uygulamalarin
ekrana dokunarak, biiylitme ve kiigiiltme islemleri yaparak incelemislerdir. Nesneleri farkli

acilardan gormek i¢in kagidi ¢gevirme davranisi yiliksek diizeyde gergeklesmistir.

Eslestirme kartlar1 etkinliginde hem grup hem de bireysel olarak ¢ocuklar %100 oranla
duyussal, biligsel ve davranigsal mesguliyet degerleri almislardir. AG uygulamalarini
kullanirken heyecanlanma, meraklanma, uygulamalar1 kullanmak i¢in sabirsizlanma ve hevesli
olma gibi olumlu duygular biitiin 6grencilerde gozlenmistir. AG uygulamalarii kullanirken
stkilma ve zorlandiginda birakma gibi olumsuz duygular higbir ¢ocukta gdzlenmemistir.
Biligsel boyutta, ¢ocuklar biiyiik cogunlukla AG uygulamasindaki etkinlikleri yapmak i¢in
cabalamiglar ve uygulamalarda yer alan sesleri anlamak i¢in dikkatlice dinlemislerdir. Cocuklar
katildiklar1 bu uygulamalar1 tamamlamaya yonelik bir istek ve ¢aba gostermektedirler. Nitekim

caligmasinda 6grencilerin uygulamaya yonelik mesguliyetlerini davranigsal, duyusal ve bilissel
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boyutlarda degerlendiren Giindogdu (2020), 6grencilerin uygulamadaki adimlar1 dogru bir
sekilde yerine getirerek gelistirdikleri iiriinii incelediklerini, uygulamadan keyif aldiklarini,
problemlere farkli ¢oziim yollar1 gelistirdiklerini belirlemistir. Etkinlikleri tamamlarken
zorlanma ve ¢ok vakit harcama davranis1 gézlenmemistir. Cocuklarin tamami bu etkinliklerde
Ingilizce ciimle/kelimeyi anlamak igin dgretmene soru sormustur. Davranigsal boyutta biitiin
cocuklarin arkadaglariyla ve Ogretmeniyle iletisim kurdugu gozlenmistir. Cocuklar AG
uygulamalarin1 ekrana dokunarak, biiyiitme ve kiiciiltme iglemleri yaparak incelemislerdir.
Biitlin cocuklarda etkinlikleri arkadaslarindan 6nce yapma davranisi gozlenmistir. Nesneleri
farklr agilardan gormek i¢in kagidi ¢cevirme davranisi biitiin cocuklarda gézlenmistir. Cocuklar
eslestirme kartlar etkinligi sirasinda birbirlerine destek olmuslardir. Kartlarin eslestirilmesinde
arkadaslarina yardim etmis, fikir vermis, tableti rahat¢a tutabilmesi i¢in yardimci olma
teklifinde bulunmuslardir. Kiigiik yaslardaki ¢ocuklar bir grup i¢inde isbirligi ile 6grendikleri

zaman, onlar i¢in 6grenme siireci daha anlamli bir hale gelecektir (Dalim vd., 2020).

Yapboz etkinliginde de eslestirme kartlar1 etkinliginde oldugu gibi hem grup hem de
bireysel olarak ¢ocuklar %100 oranla duyussal, bilissel ve davranigsal mesguliyet degerleri
almiglardir. AG uygulamalarint kullanirken heyecanlanma, meraklanma, uygulamalar
kullanmak i¢in sabirsizlanma ve hevesli olma gibi olumlu duygular biitiin 6grencilerde
gozlenmistir. AG uygulamalarini kullanirken sikilma ve zorlandiginda birakma gibi olumsuz
duygular higbir ¢ocukta gdézlenmemistir. Bilissel boyutta, cocuklar biiylik ¢ogunlukla AG
uygulamasindaki etkinlikleri yapmak i¢in ¢abalamislar ve uygulamalarda yer alan sesleri
anlamak i¢in dikkatlice dinlemislerdir. Etkinlikleri tamamlarken zorlanma ve ¢ok wvakit
harcama davramis1  gozlenmemistir. Cocuklarin tamami bu etkinliklerde Ingilizce
climle/kelimeyi anlamak i¢in 6gretmene soru sormustur. Davranigsal boyutta biitiin ¢gocuklarin
arkadaglariyla ve 0gretmeniyle iletisim kurdugu gézlenmistir. Cocuklar AG uygulamalarini
ekrana dokunarak, biiylitme ve kiigiiltme islemleri yaparak incelemislerdir. Biitiin ¢ocuklarda
etkinlikleri arkadaglarindan Once yapma davranisi gozlenmistir. Nesneleri farkli agilardan

gormek icin kagidi ¢cevirme davranisi biitlin cocuklarda gozlenmistir.

Tiim uygulamalarda en yliksek diizeyde gergeklesen davranisin ¢ocuklarin tabletin
ekrania dokunarak, biiylitme ve kiiciiltme islemleri yaparak AG uygulamasini incelemeleri
oldugu belirlenmigtir. AG uygulamalariin bu o6zellikleri ¢ocuklara 6grenme materyalini
kesfetme heyecani katmaktadir (Dalim vd., 2020). Cocuklarin tamaminin duyussal, biligsel ve
davranigsal mesguliyetleri eslestirme kartlar1 ve yapboz uygulamasinda % 100 oraninda
gerceklesmistir. Bunun sebebinin bu etkinliklerde kullanilan materyallerin daha fazla etkilesim

saglamasindan kaynaklandig1 diisiiniilmektedir.
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Goriisler

Uygulamalarin ardindan yapilan 6grenci genel gorlisme kayitlar1 incelendiginde, biitiin
cocuklarin AG uygulamalarini sevdikleri belirlenmistir. AG destekli egitsel oyuncaklarin
“Animasyon canlanmasi”, Yapbozlardaki oyunlar/etkinlikler”, “3B meyve/sebze modeli
gormek”, “Eslestirmelerde say1 kadar nesne ¢ikmasi” ve “Ingilizce ciimle ve kelime duymak”
gibi ozelliklerini sevdiklerini belirtmislerdir. Ayrica eslestirme kartlar1 etkinliginde “sayilarla
meyveleri birlestirmeyi” ¢ok sevdiklerini ifade etmislerdir. Eglestirme kartlarini biitiin sayilarla
eslestirip kameraya gostermek istemis, cikacak animasyonlar1 merak etmislerdir. Bu
uygulamada sayma 6zelligi de bulundugundan, butonlar1 kullanarak sesleri dinlemis ve hep bir
agizdan tekrar etmislerdir. Butonlara istedikleri kadar basip sesleri dinlemeleri, animasyonlarin
farklt olusu ve ekranda eslestirilen say1 kadar nesne ¢ikmasi ¢ocuklarin ve Ogretmenlerin
dikkatlerini ¢eken ozelliklerdendir. Ogretmenler bu ozelliklerin gocuklarin dgrenmelerini
kolaylastirdiklarin1 ~ diislindiiklerini ifade etmislerdir. Cocuklarin AG uygulamalarini
kullanirken motivasyonlariin artirilmasini saglayan faktorler; etkinliklerin farkli ve dikkat
cekici olmasi, etkilesimli deneyimler sunmasi ve ¢ocuklarin tercih hakkina sahip olmasidir.

Uygulamalarin bu 6zellikleri ¢ocuklarin sevmelerini saglamis olabilir.

Gorligme sonuglarina gore ¢ocuklarin yapboz etkinligini daha ¢ok sevdikleri
goriilmektedir. Yapboz etkinliginde “Yapboz parcalarini birlestirmeyi” ve “Tabletteki
oyunu/uygulamay1” ¢ok sevdiklerini belirtmislerdir. Ogretmenler, yapbozun ¢cocuklarin gelisim
diizeyleri ¢ok uygun oldugunu ve eglenerek 6grenme imkani sundugunu ifade etmislerdir.
Ayrica grupla ¢aligma imkani saglamasi ve tabletteki yapboz etkinliginin eglenceli olmasinin
cocuklarin dikkatlerini gektigini ve eglenceli bir 6grenme ortami olustugunu belirtmislerdir.
Tablet etkinliginin etkilesiminin daha fazla olmasi ve biitiin kelimelerin bir arada bulunmasi
cocuklarin sevdigi ozelliklerdendir. Dalim vd. (2020), AG uygulamalarinin etkilesime ve
fiziksel aktiviteye izin vermesi gerektigi onerisinde bulunmuslardir. Yapboz uygulamalarinda
parcalarin birlestirilmesi, ¢ocuklarin hareket etmelerini saglamis ve bu durum derse aktif

katilim getirmistir.

Eslestirme kartlarin1 daha ¢ok seven g¢ocuklarin en sevdigi ozelliklerin “Sayilarla
meyveleri birlestirmek” ve “Nesnelerin say1 kadar artmas1” olmustur. Ogretmenlerin eslestirme
kartlar1 etkinliginde sevdikleri 6zellikler ise “Sayilar1 ve meyve/sebzeleri ayni anda 6gretmesi”,
“Cocuklarin merak duymasi” ve “Grupla calismaya ve isbirligine tesvik etmesi” olmustur.
Eslestirme kartlar1 uygulama bakimindan ¢ocuklara ¢ok fazla tercih alani biraktigindan, daha
Ozgiir bir ¢alisma ortaminda birbirlerine destek olarak, diledikleri kadar kelimeyi sayilarla

birlestirmis ve sonucu merakla izlemislerdir. Okul Oncesi donemdeki cocuklar icin bu
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uygulamalarin heyecanl ve ilgi ¢ekici bir 6grenme araci olarak, dogal dikkat cekici 6zelligi
bulunmaktadir (Rambli vd., 2010). Bu 6zellikleri ile eslestirme kartlar1 tasarimlar1 bakimindan
diizeye uygunluk ve i¢inde eglence barindirdigi i¢in 6gretmenlerin ve dgrencilerin dikkatlerini

cekmis olabilir.

Flashkartlar1 daha ¢ok sevdigini belirten cocuklar flashkart etkinliginin “Hareketli
meyve/sebzeler ve sesler” ve “kartlarin renkli olusu” 6zelliklerini sevdiklerini ifade etmisglerdir.
Tableti ilk kullandiklarinda flashkartlarin iizerinde gordiikleri 3B modellere ve animasyonlarina
¢ok sasirmuslar ve biitiin kartlar1 tabletle izlemek istemislerdir. Ogretmenler ise “Renkli ve
resimli olusunun ¢ocuklarin dikkatini ¢ekmesi” ve “Cocuklarin kartlar1 kameraya gostererek
heyecanlanmalar1” 06zelliklerini sevmislerdir. Flashkartlarin iizerindeki ¢ocuklarin gelisim
diizeyine uygun renkli gorseller, tablet ekraninda gérdiikleri kartlarin lizerinde beliren gergege
yakin goriintiiler Ingilizce kelime ogretimi igin bambaska bir yaklasim sayilmaktadir.
Ogretmenler ¢ocuklarin heyecanlandiklarini ve eglendiklerini, ingilizce telaffuzlari dinleyerek
kolayca 6grendiklerini ifade etmislerdir. Etkinlik esnasinda ¢ocuklar birbirleriyle yaris halinde
olmuslar ve ders daha aktif hale gelmistir. Hatta baz1 ¢ocuklar uygulayiciya diger ¢aligma
gruplart arasinda en basarilisinin hangi grup oldugunu sormuslardir. Cai (2013) ¢alismasinda
gozlemledigi lizere; Ogrenme ortaminda yarigmalarin olmasi ve takimlar arasi rekabet
ogrenciler icin biiyiilk motivasyon kaynagidir. Bu avantajlar1 karsilamasindan dolay1 AG
destekli flashkart etkinlikleri cocuklara Ingilizce kelime dgrenmenin kolay ve eglenceli tarafini

sunmaktadir.

Uygulamalar esnasinda olusan aksilikler 6grencilerin motivasyonlarini diistirmeden
¢oziilmeye calistimugtir. Ortamdaki giiriiltii nedeniyle tabletteki Ingilizce sesleri duyamayan
ogrenciler olmustur. Bu durumun uygulamanin etkililigini degistirmemesi icin, Bluetooth
hoparlér kullanilmistir. Nitekim alanyazinda da Martinez vd.’nin (2017) arastirmalarinda
siiftaki giiriiltii sebebiyle AG uygulamasindaki sesleri cocuklarin duymakta zorluk ¢ektiklerini
belirtmislerdir. Baz1 ¢ocuklarin flashkartlar1 veya yapbozu tablet kamerasina gosterirken
kameray: elleriyle kapatma durumlart ve tableti elleriyle saglam bir sekilde kavrayamama
durumlart gozlenmistir. Boyle durumlarda uygulayici yonlendirmeler yapmis, grup
arkadaslarindan yardim alabilecegini sOylemistir. Grup halinde bir masa etrafinda calisan
cocuklar igbirlikli ¢alismanin mantigint hemen kavrayabilmektedirler. Zaman zaman
uygulayicinin  yonlendirmesi olmadan da problemlere kendileri ¢6ziim iiretmis ve

uygulamiglardir.

Ogretmenler AG destekli oyuncaklarin eglenceli ve diizeye uygun oldugunu ifade

etmiglerdir. Tiim etkinliklerde var olan 3B gorseller ve animasyonlarin tablette izlenmesi,
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butonlarla Ingilizce kelimelerin telaffuzlarim1 dinleme gibi o6zellikleri bilhassa ¢ok
begendiklerini belirtmislerdir. Alanyazinda da 6gretmenlerin, AG kullanimi ile ¢ocuklarin
dikkatinin ve katilimlariin arttigini, bu materyallerin 6gretimi kolaylastirdigini ve ¢ocuklarin
farkli 6grenme tarzlarma uyum sagladigini diisiindiiklerini belirtmislerdir (Ozdamli vd. 2017;
Ozdamli & Karagdzlii, 2018). Her iki 6gretmen de bu uygulamalari ¢ocuklarin evlerinde kendi
baslarina kullanabileceklerini belirtmislerdir. Uygulamalarin gelistirilme siiregleri hakkinda
pek bilgi sahibi olmadiklarint ancak derslerinde veya etkinliklerinde kullanmak istedikleri bir
materyal oldugu i¢in, gelistirmeyi 6grenmek istediklerini ifade etmislerdir. Su anda siniflarina
dahil ettikleri teknolojinin simirli oldugunu, bdyle yenilik¢i bir teknolojinin gretimi ¢ok
zenginlestireceginden bahsetmislerdir. Benzer sekilde, AG uygulamalarina yonelik 6gretmen
adaylarinin tutum ve goriislerinin inceledigi ¢alismada Soylu (2019), 6gretmenlerin teknolojik

yeterlilik algilarinin arttigin1 ve olumlu tutum gelistirdiklerini belirlemistir.

Sonu¢ olarak; oOgretmenlerin goriislerine gore AG destekli egitsel oyuncaklarin
iceriginin dgrenci seviyesine uygun oldugu, defalarca dinlenebilen Ingilizce sesler sayesinde
kelimelerin akilda kalict oldugu, uygulamanin eglenceli oldugu, ¢cocuklarin motivasyonlarini
artirdi1 soylenebilmektedir. Ogretmenler tarafindan bu dgretimden beklenenin karsilandigt
diistiniilmekte, bu durumun yeni caligmalara Onciilik etmesi bakimindan 6nemli oldugu
sonucuna varilmaktadir. Teknolojinin dahil edildigi dersler, 6grenme ve 6gretme siirecini daha

ilgi ¢ekici sekle doniistiirebilmektedir (Saidin vd., 2015; Shapley vd., 2011).

Calismada AG teknolojisiyle desteklenmis egitsel oyuncaklarla 5-6 yas aralifindaki
cocuklara Ingilizce kelime/kavram &gretimi yapilmistir. Bu baglamda ingilizce kelime/kavram
ogrenme diizeyleri, kelime/kavram hatirlama diizeyleri, motivasyonlarini etkileyen faktorler,
davranigsal/duyussal/bilissel mesguliyetleri, 6gretmen ve Ogrencilerin AG destekli egitsel
oyuncaklarla yapilan O6grenme deneyimine ve materyallere yoOnelik goriisleri ortaya

cikarilmistir. Ulagilan sonuglar maddeler halinde sunulmustur:

e AG destekli materyaller okul o6ncesi dénemde Ingilizce kelime/kavram
ogretiminde etkili olmustur.

e AG destekli ingilizce kelime/kavram dgretimi géren cocuklar iki haftalik aradan
sonra 0grendikleri kelimelerin az bir kismin1 unutmuglardir.

e AG destekli egitsel oyuncaklar1 kullanan ¢ocuklarin hatirlama testinde gorseli
verilen Tiirk¢e kelimenin Ingilizcesini hatirlama oraninin diistiigii belirlenmistir.
Duydugu Ingilizce ciimlede gecen kelimenin Tiirkgesini sdyleme oranlari son
testte ve hatirlama testinde c¢ok yakin degerdedir ve neredeyse ¢ocuklarin

tamami1 dogru cevap vermistir. Hatirlama testinde duydugu Tiirkge kelimenin
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Ingilizcesini sdyleme ve duydugu Ingilizce kelimenin Tiirkgesini sdyleme
oranlarinin hemen hemen ayni oranda diistiigii belirlenmistir.

AG destekli egitsel oyuncaklarla Ingilizce kelime/kavram ogretimi géren
cocuklar uygulamadan memnun kalmiglar ve siire¢ boyunca katilimlarindan
dolay1 mutlu olduklarini ifade etmislerdir.

AG materyalleriyle islenen Ingilizce dersi ¢ocuklar tarafindan dikkat gekici ve
eglenceli bulunmustur. Etkinliklere heyecanla ve merakla katilim
gostermislerdir.

Cocuklar AG destekli egitsel oyuncaklar1 kullanirken zorlanmamaiglardir.

AG uygulamalarini kullanirken ¢ocuklarda en fazla gozlenen davranislar; AG
uygulamasini inceleme, ekrana dokunma, biiyiitme ve kiicliltme islemleri yapma
olmustur.

AG destekli Ingilizce kelime/kavram dgretimine katilan ¢ocuklar etkinliklerden
en fazla yapboz ve eslestirme kartlar1 etkinliklerini sevmiglerdir.

AG uygulamalarinin tamamina 6zgli en sevilen 6zellikler; 3B modelleri ve
animasyonlar tablette gérmek, Ingilizce telaffuzlar diledikleri kadar dinlemek
ve yapboz etkinlikleri olmustur.

AG etkinlikleri grup davranist olarak ortalama 15 dakika, yapboz etkinligi 15
dakikadan daha fazla stirmiistiir.

AG destekli egitsel oyuncaklar1 kullanan ¢ocuklarin motivasyonlarini etkileyen
faktorler arasinda, (dikkat boyutu) dikkat ¢cekme/keyif alma kategorisinde en
fazla yapboz etkinlikleri ve Ingilizce telaffuzlar olmustur.

AG destekli egitsel oyuncaklar1 kullanan ¢ocuklarin motivasyonlarini etkileyen
faktorler arasinda, (ilgi boyutu) merak etme/istekli olma kategorisinde ise en
fazla Ingilizce kelimeler 6grenmek ve tabletle ders ¢alismak olmustur.

AG destekli egitsel oyuncaklar1 kullanan ¢ocuklarin motivasyonlarini etkileyen
faktorler arasinda, (giiven ve basarma boyutlar1) Ingilizce 6grenme
istegi/basarma duygusu/kendine olan giiven kategorilerinde Ingilizce seslerin
anlagilir ve akilda kalic1 oldugu ve oyun oynarken Ingilizce 6grenebilmeleri
olmustur.

Cocuklar AG destekli materyalleri genel olarak sevmislerdir. En fazla
animasyonlari, yapboz etkinliklerini, 3B meyve/sebze modeli goérmeyi ve
Ingilizce ciimle ve kelime duymay1 sevmislerdir.

Yapboz uygulamalarinda parcalart birlestirmek ve tablet etkinligi cocuklar

tarafindan en sevilen etkinliklerden olmustur.
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Eslestirme kartlarinda sayilarla nesneleri birlestirmek ve nesnelerin say1 kadar
artmasi ¢ocuklar tarafindan ¢ok sevildigi belirlenmistir.

Flashkart uygulamalarinda tablet ekraninda gordiikleri hareketli ve renkli
nesneler ¢cocuklar tarafindan ¢ok sevilmistir.

AG destekli egitsel oyuncaklarla ders isleyen okul Oncesi Ogretmenleri
flashkartlar1 renkli ve resimli olusunun ¢ocuklarin dikkatini ¢ekmesi, cocuklarin
kartlar1 kameraya gostererek heyecanlanmalari, bireysel 6grenme imkani
saglamasi ve eglenirken 6grenme saglamasi 6zelliklerinden dolay1 sevmislerdir.
Ogretmenler AG destekli egitsel oyuncaklardan eslestirme kartlarini sayilari ve
kelimeleri ayn1 anda 6gretmesi, ¢cocuklarin etkinlige merak duymasi ve grupla
caligmaya ve isbirligine tesvik etmesi 6zelliklerinden dolay1 sevmislerdir.
grupla ¢aligma imkani1 saglamasi ve tabletteki oyunun eglenceli ve faydali
olmasi 6zelliklerinden dolay1 sevmislerdir.

Ogretmenlerin tiim materyalleri degerlendirdiklerinde onlara gére one ¢ikan
ortak ozellikler; gorsellerin ¢ocuklarin seviyesine uygun olmasi, ders igceriginin
flashkartlarla tablette sunulmasi, 3B model-animasyon-seslerin bir arada
bulunmasi, bu teknolojinin okul dncesi doneme uygunlugu, bilgilerin akilda
kaliciliginin yiiksek olmasidir.

Ogretmenler derslerinde ve etkinliklerinde AG destekli egitsel oyuncaklari
kullanmak istemislerdir. Cocuklarin bireysel olarak evlerinde de bu uygulamay1
kullanabileceklerini belirtmislerdir. Smiflarinda kullandiklar1 teknolojinin
siirl kaldigini, AG gibi yeni bir teknolojinin 6gretimi daha etkili kilacagini ve

cocuklarin derse olan motivasyonlarini artiracagini belirtmislerdir.

Oneriler

Calismada AG destekli egitsel oyuncaklarin okul oOncesi dénemdeki Ingilizce

kelime/kavram 6grenme ve hatirlama diizeyleri 6l¢iilmiistiir. Cocuklarin bu 6gretim siirecinde

motivasyonlarin1  etkileyen faktorler; davranigsal, duyussal ve bilissel mesguliyetleri

belirlenmis ve 0grenme deneyimlerine iliskin goriisleri alinmistir. Elde edilen sonuglarla

aragtirmacilara, egitmenlere/uygulayicilara ve tasarimcilara oneriler sunulmustur.

Arastirmacilara Oneriler

AG destekli egitsel oyuncaklar en fazla “3B modeller ve animasyonlar1”,

“Ingilizce ciimle ve kelimelerin telaffuzlar1”, “Eslestirme kartlarinda say1 kadar
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nesne c¢ikmasi” gibi ozelliklerinden dolay: sevilmislerdir. Ileride yapilacak
caligmalarda bu 6zellikleri i¢inde barindiran daha kapsamli ve uzun ¢aligsmalar
gerceklestirilerek, birgok degisken iizerinden incelenebilir.

Kelime/kavram 6gretimi daha genis kapsamli bir konu {izerinden ve daha uzun
siiregli bir calismayla planlanabilir. Hatirlama diizeyini belirlemek i¢in test
belirli araliklarla tekrarlanabilir.

Okul oOncesinde kelime/kavram ogrenimi tiizerinde etkililigi goriilen AG
uygulamalar1 diger 6grenim diizeylerinde de kullanilarak yeni arastirmalar
yapilabilir.

Kiigiik gruplar halinde yapilan bu ¢aligma daha kalabalik gruplarla uygulama
yapilarak geleneksel simif ortamindaki kullanilabilirligi incelenebilir. Bu
inceleme kalabalik olmayan siniflardaki kullanilabilirligini ortaya ¢ikarabilir.
Ileride yapilacak galigmalarda deney ve kontrol grubu olusturulmasi verilerin
yorumlanabilirligi bakimindan daha faydali olabilir.

Calismada etkinlikler sirasinda igbirlikli 6grenme gerceklestigi kesfedilmistir.
Ileride yapilacak galismalarda etkinlikler isbirlikli 6grenme gergeklestirme

amaciyla da temellendirilebilir.

Egitmenlere/Uygulayicilara Oneriler

AG destekli egitsel oyuncaklar okul &ncesi doénem Ingilizce 6gretiminde
kelime/kavram 6gretimi i¢in ek materyal olarak kullanilabilir.

AG destekli materyaller ¢cocuklarin serbest etkinliklerinde haftada en az 1 kez
kullanmalar1 saglanarak kelimelerin akilda kalicilig1 saglanabilir.

Siif icinde AG materyallerinin kullanilmasi esnasinda yarisma ve oyun
diizenlenerek rekabet ortaminin olusmasi saglanabilir.

AG uygulamalarinda Ingilizce telaffuzlarin éneminin biiyiik olmasi nedeniyle
ses problemi yasamamak i¢in ses ylikseltici veya ekstra hoparlor kullanilmasi
onerilmektedir.

AG uygulamalar1 esnasinda sinif yonetimi konusunda zorluk ¢ikmamasi igin
yardimc1 6gretmenlerden destek alinabilir. Masa ve sandalyeler ¢ocuklarin
birbirleriyle iletisim kurabilecegi ve tablet bilgisayarin ekranini gorebilecekleri
sekilde diizenlenebilir. Tabletin tiim Ogrenciler tarafindan kullanilmasi
saglanirken once ¢alismak isteyen ¢ocuklar i¢in sira uygulamasi kullanilabilir.
Cocuklarin tabletle ¢aligmak i¢in fazla heyecanlanmasi, arkadaslarindan once

tablet bilgisayar1 eline almak istemesi gibi durumlar goézlenmistir. AG
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uygulamalar1 esnasinda bu hususlar goz 6niine alinarak 6dnlem alinmasi ve ona

gore bir planlama yapilmasi onerilmektedir.

Tasarimcilara Oneriler

e AG destekli materyaller hareketli ve renkli nesnelerin, butonlar araciligiyla
duyulan seslerin bulunmasi nedeniyle dikkat g¢ekici ve motivasyon artirict
materyallerdir. AG uygulamalarinda bu unsurlarin yeterli miktarda bulunmasi
onerilmektedir.

e AG teknolojisi gercek¢i 3B modeller ve sesler igermektedir. Bu durum
cocuklarin dikkatini ¢ekmekte ve onlar1 mutlu etmektedir. Materyal tasarimi
cocuklarin seviyesine uygun, onlarin anlayabilecegi netlikte ve kolay bir ara
yiize sahip olacak sekilde yapilmasi 6nerilmektedir.

e Materyal tasarimi yapilirken, gercege yakin ve 6grenim diizeylerine uygun 3B
modeller, animasyonlar ve sesler gibi ¢ocuklarin dikkatini g¢ekecek ve
motivasyonlarinin artmasin1 saglayacak unsurlara Oncelikle yer verilmesi
onerilmektedir.

e Cocuklar butonlar1 6zgiirce kulanarak Ingilizce sesleri diledikleri kadar dinlemis
ve tekrar etmislerdir. Ogrenciye tercih alani birakan bu sistem tasarimlarda
kullanilabilir ve butonlardan faydalanilmasi 6nerilmektedir.

e 5-6 yas araligindaki cocuklar icin tasarlanmasi planlanan AG materyalleri,
ogrenim diizeyleri dikkate alinarak biiyiik boyutta isaretciler tasarlanabilir.
Kullanim1 esnasinda genis ekranli tablet bilgisayarlarin  kullaniimasi

Onerilmektedir.
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EKLER

Ek-1. Kelime Kavram Testi
MEYVE-SEBZE KELIME/KAVRAM TESTI

Gorselden bakip/Tiirkge sesi dinleyip ilgili kelimenin Ingilizce karsiligim séyleme becerisi

Evet Kismen Hayir Aciklama

Pineapple

(Gorsel)

Grape

(Gorsel)

Cherry

(Gorsel)

Ses/Cilek

Ses/Karpuz

Ingilizce telafuzunu duydugu kelimenin/ciimlenin Tiirkce karsiligint séyleme ve kartlarin arasindan

se¢ip gosterme becerisi

Evet Kismen Hayir Aciklama

Ciimle/Lemon

Ciimle/Banana

Kelime/Carrot

Kelime/Tomato

Kelime/Radish
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Ek-2. Ogrenci Motivasyon Goriisme Formu

OGRENCIi MOTiVASYON GORUSME FORMU

Goriisiilen Kkisi ya da Kkisiler / grup: Goriismeci:

Tarih ve saat (baslangic - bitis): Yer:

GIRIS

Merhaba.

Ingilizce kelime o&gretimi igin kullandigimz flashkart, eslestirme karti ve yapboz artirilmuis gergeklik
uygulamalarinda motivasyonunuzu etkileyen faktorleri belirlemek igin goriislerinize ihtiya¢ duymaktayiz. Bu
nedenle gercek diislincelerinizi belirtmeniz Snemlidir. Goriisme siiresince sdyleyecekleriniz isimleriniz
belirtilmeden yalnizca bu arastirmada kullanilacak ve gizli tutulacaktir. Goriismeyi izin verirseniz kaydetmek
istiyoruz. Bu goriismenin yaklagik 20 dakika siirecegini tahmin ediyoruz. Baglamadan 6nce, belirtmek istediginiz

bir diisiince ya da sormak istediginiz bir soru var m1? izin verirseniz sorulara baglamak istiyoruz.

Katkilarimizdan dolay: tesekkiir ederiz.

SORULAR

1. Artinlmis gerceklik uygulamalarinda en ¢ok dikkatini ¢eken seyler nelerdi? Nigin? Agiklayabilir misin?
a. Sonda: 3 boyutlu modeller gérmek, hayvanin sesini duymak, animasyon canlanmast, Ingilizce
climle ve kelime duymak, eslestirmelerde say1 kadar nesne ¢ikmasi, yapbozlardaki
oyunlar/etkinlikler vs..)
b. En ¢ok hangi uygulama (Flashkartlar, Eslestirme kartlar1 ve Yapboz’lar) dikkatini ¢ekti?
Nig¢in? Agiklayabilir misin?

2. Artirilmis gergeklik uygulamalari eglenceli miydi/keyif aldin mi1? Nigin? Agiklayabilir misin?
a. En c¢ok hangi uygulamadan (Flashkartlar, Eslestirme kartlar1 ve Yapboz’lar) keyif aldin?
Nig¢in? Agiklayabilir misin?

3. Artirilmis gergeklik uygulamalarindaki bir etkinligi yaptiktan sonra yapilacak diger etkinligi merak ettin
mi?
a. Ornegin; tasitlar flashkart etkinliginden sonra nesneler etkinliginde neler oldugunu, hangi
kelimeleri 6grenecegini merak ettin mi? Flashkart etkinliklerinden sonra eslestirme kart1 ve
yapboz etkinliklerinde neler oldugunu merak ettin mi?

4. Artirilmis gerceklik uygulamalarina katilmaya istekli miydin? Nedenini agiklar misin?
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10.

a. Sonda: Bu uygulamalarin Ingilizce kelime 6grenmene yardimci olacagina inandigin igin mi?
Arkadaslarina basarili oldugunu gostermek i¢in mi? Ogretmeninden aferin almak igin mi?
Baska bir nedeni var m1? Agiklar misin?

b. Artinlmis ger¢eklik uygulamalarini ilk bitiren kisi olmak istedin mi? Bunun i¢in ugrastin m1?

Artirilmis gerceklik uygulamalarindaki kelimeleri 6grenmek i¢in zorlandin mi?
Ornegin; tekrar tekrar denedin mi? Dikkatli bir sekilde seslendirmeleri dinledin mi? Arkadaslarindan,
Ogretmeninden yardim aldin m1?

Hangi artirilmis gerceklik uygulamasi/uygulamalan (flashkart, eslestirme kart, yapboz) Ingilizce
kelime 6grenmeni kolaylastirdi/zorlastirdi? Nedenini agiklar misin?
a. Uygulamalardaki 6zelikler (3B modeller, seslendirmeler ve animasyonlar) Ingilizce kelimeleri
o0grenmeni (konusabilmeni/anlamant) kolaylastirdy/ zorlagtirdi? Nedenini agiklar misin?
i. Kolaylik saglayan neler vardi? Agiklar mism?
it. Akl karigtiran neler vardi? Agiklar misin?
iii. Zorlanmana neden olan neler vardi? Agiklar misin?
b. Yapamayacagini diisiindiigiin uygulama (flashkart, eslestirme karti, yapboz) oldu mu?
Nedenini agiklar misin?

Artirilmus gergeklik uygulamalari Ingilizce kelime 6grenmede (konusabilmek/anlamak) sence faydali
mi1? Nedenini agiklar misin?
a. En ¢ok hangi uygulamanin (flashkart, eslestirme karti, yapboz) faydali oldugunu
diisiiniiyorsun? Nedenini agiklar misin?
b. Degilse nedenini agiklar misin?

Artirilmus gergeklik uygulamalari sende daha fazla ingilizce kelime 6grenme (konusabilmek/anlamak)
istegi olusturdu mu?
a. Bu uygulamalari kullanarak yeni ingilizce kelimeler 6grenebilecegine (konusabilecegine/
anlayabilecegine) inantyor musun? Neden?

Dersteki artirilmis gergeklik etkinliklerini tamamladiginda/bitirdiginde “Evet, basardim!” diye
diistindiin mii?
a. Bundan mutluluk duydun mu?/Kendini iyi hissettin mi? Neden?

Artirlmus gergeklik uygulamalarinda 6grendigin ingilizce kelimeleri daha sonra hatirlayabilecegine,
sOyleyebilecegine inantyor musun? Nedenini agiklar misin?
a.  Ogretmenin gosterdigi resimlerin veya Tiirkgesini sdyledigi bir kelimenin Ingilizce karsiligim
sana sorunca artirtlmis gerceklik etkinliklerinde yaptiklarin sana yardimer oldu mu/kelimeler
aklina geldi mi?

i. Sonda: Sence arkadaslarina/ailene/dgretmenine yeni Ingilizce kelimeler 6grendigini
gostermek i¢in bu kelimeleri soyleyebilecek misin/sdyleyebilecegini diisiiniiyor
musun?

b. Artirilmis gergeklik uygulamalarinda gordiigiin 3B modellerin gergegini kendi gevrende
gorsen Ingilizce karsiliklarini syleyebilir misin? Nedenini agiklar misin? Ornegin; bir “ugak”
gordiin, bunun Ingilizcesi’nin “plane” oldugunu sdyleyebilir misin?

Artirilmis  gergeklik uygulamalarinda 6grendigin bir ingilizce kelimeyi kendi ¢evrende duysan onu

anlayabilir misin? Nedenini agiklar misin? Ornegin; bir ¢izgi filmde “horse” kelimesini duydun, bunun anlaminin
“at” oldugunu sdyleyebilir misin?
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Ek-3. Mesguliyet Gozlem Formu

Mesguliyet Gozlem Formu

Oyuncak tiirii: Flashkart ( ) Eslestirme Karti (
) Yapboz ( )

Derecelendirme

Gozlenmedi

(1)

Kismen
Gozlendi

(2)

Gozlendi

(3)

Aciklama

Duyussal;

AG uygulamalarini kullanirken eglenme-keyif alma
(gllme, tebessiim etme)

AG uygulamalarini kullanirken heyecanlanma

AG uygulamalarini goriince meraklanma

AG uygulamalarini gériince bir an dénce kullanmak
icin sabirsizlanma

AG uygulamalarini kullanirken hevesli olma, isteme

AG uygulamalarini kullanirken sikilma

AG uygulamalarini kullanirken zorlandiginda
birakmayi isteme

Biligsel;

AG uygulamasindaki etkinlikleri yapmak igin
¢abalama

AG uygulamasindaki etkinlikleri yaparken zorlanma

AG uygulamasindaki etkinlikleri tamamlamak igin
¢ok vakit harcama

AG uygulamasinda yer alan sesleri anlamak igin
dikkatlice dinleme

AG uygulamasinda dinledigi kelimeyi/cimleyi
akilda tutmak igin kendi kendine tekrarlama

AG uygulamasindaki ingilizce kelime/ciimleyi
anlamak igin soru sorma

Davranigsal;

AG uygulamalarini kullanirken arkadaslariyla
iletisim kurma

AG uygulamalarini kullanirken 6gretmeniyle
iletisim kurma

AG uygulamalarini inceleme (ekrana dokunma,
biyiltme veya kiglltme islemi yapma)

AG uygulamasinda yer alan kelime/cimle
telaffuzlarini tekrar dinleme

AG uygulamasindaki etkinlikleri grup
arkadaslarindan 6nce yapmaya galisma

Nesneleri farkh acilardan gérmek igin cihazi/kagidi
gevirme

Grup davranisi olarak AG uygulamalarini kullanma
streleri

10 dk’dan
az

()

Ortalama
15 dk

()

15
dk’dan
fazla
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Ek-4. Ogrenci Genel Goriisme Formu

OGRENCi GORUSME FORMU

Ogrencinin adi-siifi: Goriismeci:
Tarih ve saat (baslangic - bitis): Yer:
GIRIS
Merhaba.

Yapacagimiz bir arastirma i¢in sizlerin yardimina ihtiya¢ duymaktayiz. Burada belirteceginiz goriisler yalmzca

arastirma amaciyla kullanilacak ve kisilerin isimleri sakli tutulacaktir. Bu nedenle gercek diisiincelerinizi

belirtmeniz 6zel bir anlam tagimaktadir.

>

Bize goriisme siirecinde sdyleyeceklerinizin tiimii gizlidir. Bu bilgileri arastirmacilarin disinda herhangi bir
kimsenin gdrmesi miimkiin degildir. Ayrica, arastirma sonuglarini yazarken, goriistiigiimiiz bireylerin
isimlerini kesinlikle rapora yansitmayacagiz.

Baglamadan 6nce, bu sdylediklerimle ilgili belirtmek istediginiz bir diisiince ya da sormak istediginiz bir soru
var m1?

Goriismeyi izin verirseniz kaydetmek istiyoruz. Bunun sizce bir sakincasi var mi1?

Bu gériismenin yaklasik 15 dakika siirecegini tahmin ediyoruz. Izin verirseniz sorulara baslamak istiyoruz.
Katkilariizdan dolay: tesekkiir ederiz.

SORULAR
1. Artinlmis gergeklik/tablet oyuncaklarim sevdin mi? Nedenini agiklayabilir misin?
a. Flash kartlar1 sevdin mi?
i. Hangi 6zelliklerini sevdin?
ii. Hangi 6zelliklerini sevmedin?
b. Eslestirme kartlarini sevdin mi?
i. Hangi 6zelliklerini sevdin?
ii. Hangi 6zelliklerini sevmedin?
c. Yapbozlar sevdin mi?
i. Hangi 6zelliklerini sevdin?
ii. Hangi 6zelliklerini sevmedin?
2. Tabletin ekraninda gordiiklerinden en ¢ok ne hosuna gitti? Bana neden oldugunu sdyleyebilir misin?
Ornegin;

a.  Ug boyutlu hayvan modeli gérmek,

b. Hayvanin sesini duymak,

¢. Animasyon canlanmasi,

d. Ingilizce ciimle ve kelime duymak,
Eslestirmelerde say1 kadar nesne ¢ikmast,

f.  Yapbozlardaki oyunlar/etkinlikler

i. Bunlardan hangileri hosuna gitti? Nedenini agiklar misin?

ii. Bunlar arasinda hosuna gitmeyenler var miydi? Nedenini agiklar misin?

Artirilmis gergeklik/tablet oyuncaklar hakkinda sdylemek istedigin baska diistincelerin var mi1?
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Ek-5. Ogretmen Genel Goriisme Formu

OGRETMEN GORUSME FORMU

Goriisiilen Kkisi ya da Kkisiler / grup: Goriismeci:
Tarih ve saat (baslangic - bitis): Yer:

GIRIS

Merhaba.

Yapacagimiz bir arastirma i¢in sizlerin yardimina ihtiya¢ duymaktayiz. Burada belirteceginiz goriisler yalmzca

arastirma amactyla kullanilacak ve kisilerin isimleri sakli tutulacaktir. Bu nedenle gercek diisiincelerinizi
belirtmeniz 6zel bir anlam tagimaktadir.

>

Bize goriisme siirecinde soyleyeceklerinizin tiimii gizlidir. Bu bilgileri arastirmacilarin disinda herhangi bir
kimsenin gdrmesi miimkiin degildir. Ayrica, arastirma sonuglarini yazarken, goriistiigiimiiz bireylerin
isimlerini kesinlikle rapora yansitmayacagiz.
Baglamadan 6nce, bu soylediklerimle ilgili belirtmek istediginiz bir diisiince ya da sormak istediginiz bir soru
var m1?

Goriismeyi izin verirseniz kaydetmek istiyoruz. Bunun sizce bir sakincasi var mi1?

Bu gériismenin yaklasik 20 dakika siirecegini tahmin ediyoruz. Izin verirseniz sorulara baslamak istiyoruz.

Katkilarimizdan dolay: tesekkiir ederiz.

SORULAR

Artirilmig gergeklik oyuncaklarint sevdiniz mi? Nigin?

a. Flash kartlar1 sevdiniz mi? Hangi 6zelliklerini sevdiniz/sevmediniz?

b. Eslestirme kartlarini sevdiniz mi? Hangi 6zelliklerini sevdiniz/sevmediniz?

c.  Yapbozlar sevdiniz mi? Hangi 6zelliklerini sevdiniz/sevmediniz?
Tabletin ekraninda gordiiklerinizden en ¢ok ne hosunuza gitti? Neden? (Sonda: 3B model goérmek,
hayvanin sesini duymak, animasyon canlanmas, Ingilizce ciimle ve kelime duymak, eslestirmelerde
say1 kadar nesne ¢ikmasi, yapbozlardaki oyunlar/etkinlikler vs..)
Artirilmig gergeklik oyuncaklarinda dikkat ¢ekici oldugunu diisiindiigiiniiz unsurlar nelerdir? Neden?
Artirilmis gerceklik oyuncaklarim ileriki derslerinizde de kullanmak ister misiniz? Neden?
Ogrenci seviyesine uygunluk, akilda kalma, gercek nesneyle iliski kurma, eglenme, motivasyon, derse
katilim, Ingilizce ’ye kars1 tutum vs. agilardan bu materyalleri degerlendirir misiniz?
Derslerde kullandiginiz artirilmis gergeklik materyalleri ile ilgili 6grencileriniz ve siz herhangi bir
zorluklar/sorunlar yasadiniz m1? Yasadiysaniz ne gibi sorunlar yasadiniz ve bu sorunlar nasil
¢0zdiiniiz?

Artirilmig gergeklik oyuncaklar1 hakkinda baska diisiinceleriniz var m1?
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Ek-6. Arastirma izni

T.C.
ATATURK UNIVERSITESI
SOSYAL VE BESERI BILIMLER ETIK KURULU
Egitim Bilimleri Birim Etik Kural Baskanlis
FROJE DEGERLENDIRME FORMU

Projenin/Calismanm Ady: Damgrmanhgin Dog.Or, Rabla Meryem YILMATin yikriti§i yiksek
lisans afrencisi Blgra Demic'in “Artinlmeg Gergekiik Destekli Egitsel Qyuncaklann Okl Gncesi Ingilizee
Ogretiminde Kullanimmn incelenemesi” isimd yviiksek lsans tez calymas ile dlgili Etik Kurul
uyguniuk onay belgesi talep edilmesi.

Gonderildigy Tanh: 24022022
Teslim Tarihi: 24.02.2022
Degerlendirenin Adi Soyadi: Sesyal ve Begeri Bilimber Etik Kurulu Baskanhin Adina

Prof. Dr. Muhsine BOREKCH
Etik KurukBaskan

[mza ;

Bu Yitksek Lisans Tez uygundur: K

| Gerekge/Agiklama: Yapilacak ¢aliymada vaklasim ve yiintemler dikkate almarak, konu
ile ilgili calismalarin ger¢ekletirilmesinde etik ve bilimsel agidan herhangi bir saknea
bulunmamakiadir,

Bu Yiksek Lisans Tez uygun degildic: =
Crerekpe/ Agiklama
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T.C.,
ATATURK ONIVERISTESI REKTORLDGD
SOSYAL VE BESERI BILIMLER ETIK KURUL BASKANLIGI
Egitim Bilimberi Ririm Ftik Kurolu
ERZURUM

Toplantmon Mahiyeti  :Etik Kurul
Toplantmmn Tarihi :24.02.2022
Toplantmin Sayvisi 3

Karar-22; Damgmanigine Dog.Or Aabia Mergem YILMAZ 0 ylnitigl yiksek lisans ofrencisi Bisra
Dermir'in "Artirdmig Gergeklik Destekdi Egitsel Oyuncaklanin Okul Onces ingilizee Ofratiminde
Kullammanin Incelenmesi® isimili yiksek Hsans tez cahsmas ile ilgil etik kurul cnay belgesi alebiile
ilgili husus porbstldil

Yamian gbrigmelerden sonra sl gegenin "Artinimig Gerpeklik Destekli Egitsel Oyuncakiann Chul
tmces! ingilizce dgrenminde Kulzrmmn incelenmes)™ isimli tez galizmas) ile ilgili palymolarm
gergeklegtiilmesinde etk ve bilimsel ybnden sakinca Bulunmadiging,

oy birligi ile karar verilmistir.

Prof. Dr. Muhsine BOREK(]
Birim Ek Kurul Baskam

Prof.Dr. YavuZ TASKESENLIGIE Prof. Dr. Betiill ASLAN
Birim Etik Kurul Baskan Yardimeasy Rirmn Etik Kurul Dyesi
Prof.Dr. Micahit DILEKMEN ProfDr. Bang DEMIRC]

Birim Etik Kural Uyesi Raportir
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