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OZET

OKUL ONCESiI OGRENCILERI ICIN FEN BiLIMLERINE
YONELIK GELISTIRILEN E-OGRENME ORTAMININ
DEGERLENDIRILMESI

Neslihan DURMUS

Erciyes Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii
Yiiksek Lisans Tezi, Temmuz, 2024
Damisman: Prof. Dr. Mustafa METIN

Bu calismanin amaci okul Oncesi Ogrencileri i¢in fen bilimlerine yonelik
gelistirilen E-6grenme ortamin1 degerlendirmektir. Bu baglamda arastirma, nitel
arastirma  yontemlerinden = durum  c¢aligmasi  yontemi  kullanilarak
gerceklestirilmisgtir. Calisma grubunda tipik durum O6rneklemesi yontemiyle
secilmis alt1 ve kartopu 6rnekleme yontemiyle secilmis alt1 veliden olugmaktadir.
Arastirmada yar1 yapilandirilmis gériisme formu ve dereceli puanlama anahtarlari
yardimiyla veriler toplanmistir. Goriismeler sonucunda elde edilen veriler icerik
analizi yontemi ile analiz edilerek tema, kategori ve kodlar olusturulmus ve
bulgular boliimiinde tablolar halinde sunulmustur. E-6grenme ortami dereceli
puanlama anahtarinda yer alan maddelere belirlenen kriterlere gore
degerlendirilmistir. E-6grenme ortaminda yer alan animasyon, video ve dijital
oyunlar gorsel kalite agisindan yeterli bulunurken; igerik, tasarim ve 6grenciye
uygunluk bakimindan yeterli ve eksik yonleri oldugu belirlenmistir. E-6grenme
ortaminda yer alan igerikler 6gretim programi kazanimlarini karsilamasi, dikkat
¢ekici olmasi ve anlagilir olmasi, 6grencilerin dil bilissel gelisimlerini artirmasi
gibi 6zellikler bakimindan ¢ogunlukla yeterli bulunmustur. Psiko-motor gelisimi
saglama, karakterlerin hareket ve seslerinin siirli olmasi, miiziklerin
kullanilmamas1 gibi nitelikler bakimidan eksik goriilmiistiir. Bu dogrultuda bir E-
ogrenme ortam1 kapsaminda yer alan igeriklerin, dgrencilerin biligsel, duyussal ve
psiko-motor becerilerine uygun olarak tasarlanmasi 6nerilmistir.

Anahtar Kelimeler: durum c¢alismasi, E-6grenme, E-6grenme ortami, fen

bilimleri, okul dncesi egitim



ABSTRACT

EVALUATION OF THE E-LEARNING ENVIRONMENT
ENHANCED IN LINE WITH SCIENCE FOR PRESCHOOL
STUDENTS

Neslihan DURMUS

Erciyes University, Institute of Educational Sciences
Master’s Thesis, July, 2024
Supervisor: Prof. Dr. Mustafa METIN

The purpose of this study is to evaluate the E-learning environment developed for
science for preschool students. In this context, the research was conducted using the
case study method, one of the qualitative research methods. The study group consists
of six parents selected by the typical case sampling method and six parents selected by
the snowball sampling method. In the study, data was collected with the help of a semi-
structured interview form and rubrics. The data obtained as a result of the interviews
were analyzed using the content analysis method, themes, categories and codes were
created and presented in tables in the findings section. The E-learning environment
was evaluated according to the criteria determined by the items in the rubric. While
animation, video and digital games in the E-learning environment are found to be
sufficient in terms of visual quality; It has been determined that it has sufficient and
deficient aspects in terms of content, design and suitability for the student. The
contents in the E-learning environment were mostly found to be sufficient in terms of
meeting the curriculum objectives, being eye-catching and understandable, and
increasing students’ language cognitive development. It was deemed deficient in terms
of providing psycho-motor development, limited movements and voices of the
characters, and lack of music. In this regard, it was suggested that the contents within
the scope of an E-learning environment should be designed in accordance with the
cognitive, affective and psycho-motor skills of the students.

Keywords: case study, E-learning, E-learning environmet, preschool education,

science education
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BOLUM |

GIRIS

Teknoloji, insanoglunun atesi kullanmaya bagladigi ilk gilinden itibaren
beklenmedik bir hizla gelismis ve giiniimiizde neredeyse her alanda insanlarin glinliik
hayatlarinin vazgec¢ilmez bir parcasi olmustur (Bacanak vd., 2003). Bu durumdan
kaynakli olarak insanlar hayatin1 her ag¢idan kolaylastirmak i¢in teknolojiyi anlamali
ve teknolojiden yararlanmay1 bilmelidirler. Bu amag¢ dogrultusunda giiclii bir gelecege
sahip olmak isteyen iilkeler i¢cin gelisen ve siirekli degisen bilim ve teknoloji 6nemli
firsatlar ortaya koymaktadir (Salager Mayer, 2008). Bilim ve teknolojinin énemini
farkina varmig olan iilkeler (gelismis ya da gelismekte olan iilkeler) degisen
teknolojiye adapte olabilmek amaciyla biitiin imkanlarmi kullanarak cesitli planlar
yapmakta, altyapilarini giiglendirmekte, mevcut sistemlerini sorgulamakta ve sektorler
tizerinde cesitli degisiklikler yapmaktadir (Bilisim Surasi, 2002). Bu degisim ve
gelismelerden hem en fazla etkilenen hem de en fazla degisikligin yapildig
sektorlerden birisi de hi¢ kuskusuz egitim sektoriidiir (Daghan vd., 2011; Giilcii vd.,
2013). Teknolojide yasanan geligsmeler egitimi, dolayisiyla da toplumu etkilemektedir.
Teknoloji ve egitim bireylerin hayatlarini uluslararasi alanda siyasi, ekonomik ve
kiiltiirel iliskilerini kisaca sosyal refah diizeylerini belirlemede 6nemli bir faktordiir
(Ozkul ve Girginer, 2001).

Teknolojinin egitimde kullanilmast ile 6grenme daha kolay gergeklesebilmekte
ve kalict hale gelmektedir. Ozellikle egitim &gretim ortamlarinda anlaml
ogrenmelerin gerceklesmesinde teknolojinin roliintiin biiylik oldugu soylemek
mimkiindiir (Akgiin vd., 2014). Teknolojideki gelisme ve degismeler egitim ve
ogretimi de etkilemis ve Ogretimde kullanilan yontem, teknik ve stratejiler
farklilasmaya baslamistir (Ertmer, 1999). Bu farklilagsmalar dogrultusunda, Bilgi ve
Teknoloji Cag1 dedigimiz bu yiizyilda; basta bilgisayarlar olmak iizere goriintii, ses,
coklu ortam ve internet tabanli uygulamalar gibi yeni teknolojiler egitim-6gretimde de
yerini almaya baslamistir (Kaldirim ve Tavsanli, 2021).

Egitim teknolojisi kelimesi kullanilmaya baglandig1 ilk zamanlarda egitimde
kullanilan arag-gere¢ tamimindan zamanla uzaklasmis, gelismis ve giinlimiizde
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teknoloji ve insan etkilesiminden, performans teknolojilerine kadar birgok igerigi
kapsayarak basli basina bir disiplin haline gelmistir (Simsek vd., 2008). Januszewski
ve Molenda (2008) egitim teknolojisini 6gretme-6grenme siirecini kolaylastirmak ve
O0grenme performansimi iyilestirmek i¢in uygun teknolojik kaynaklar meydana
getirerek, bu kaynaklardan faydalanma ve bu kaynaklari yonetme islemi olarak ifade
etmektedir. Egitim teknolojisi, insanlarin bilgilerini 6gretme asamasinda nasil
Ogretebilirim? Sorgulamasini saglayan ayni zamanda Ogrenmenin kaliciligin
saglamak {izere egitim siirecindeki materyallerin etkin kullanilmasini amaglayan bilim
dalidir (Vural ve Zellner, 2010). Bu baglamda egitim teknolojisi, 6grencilerin kendileri
icin hedeflenen 6zel amaglara ulasmalarin1 saglayacak yasantilari ve bu yasantilarn
onlara elde ettirecek egitimleri secerek uygulamasi anlamina gelmektedir (Cilenti,
1991). Hi¢ kuskusuz egitimde bireysellesmeye dogru bir anlayisin yayginlasmaya
baslamasinda 6nemli bir tole sahip olan bu egitimlerden birisi de uzaktan egitimdir.
Uzaktan egitim mekan ve zaman kisitlamalarini ortadan kaldiran, 6grenenlere
bir¢cok 6grenme etkinligi sunan planl, programli ve gerekli donanima sahip bireyler
tarafindan tasarlanmis olan kapsamli bir 6grenme ortamidir (Altiparmak vd., 2011).
Uzaktan egitim kavrami ile bilinmesi gereken ilk husus, bu egitimin teknoloji
vasitasiyla gerceklestigidir. Uzaktan egitim baslangigta bir 6grenme modeli olarak
ortaya ¢cikmig, ancak var olan Ogrenme siireclerinin imkanlarmi asarak Ogretme-
O0grenme siirecini mekan ve zamandan bagimsiz bir hale getirmistir (Demir, 2014).
Bununla birlikte uzaktan egitim, tilkelerin i¢inde bulundugumuz dénemin 6zelliklerine
adapte olabilme ¢abalarini da ifade etmektedir (Downer vd., 2018). Ozellikle gelismis
iilkeler hayat boyu 6grenme faaliyetlerine olduk¢a 6nem vermektedir. Bu yonden
uzaktan egitim, {ilkelerin kendi egitim-6gretim etkinliklerini siirekli bir hale
getirebilmeleri i¢in bi¢ilmis bir kaftandir. Fiziki ve maddi kosullarin yetersizligi
iilkeleri uzaktan egitim uygulamalarina yonlendirmektedir. Uzaktan egitim vasitasiyla
farkli fiziki ¢evrede bulunan 6greten ve 6grenenler ayni anda bir araya gelebilmektedir
(Kirik, 2014). Ayrica uzaktan egitim, geleneksel egitimdeki kaliplagsmis sistemin
disina cikilmasin1 saglayarak esnek, etkilesimli ve zengin bir egitim ortami
olusturularak dgrenenlere daha verimli bir egitim imkani olusturabilmektedir (Ozbay,
2015). Son zamanlarda uzaktan egitim egitim kavraminin icerisinde yer alan ve
kullanimi yayginlasan dijital 6grenme, bir baska ifade ile E-0grenme kavrami

popiilerligini artirmaya baglamistir (Yamamato ve Altun, 2020).



E-6grenme terimi lilkemizde kullanilmaya baslayan yeni bir kavram olmasina
ragmen hizli bir sekilde benimsenmeye baglanmistir. Bilgi toplumunun sekillenmesine
katki saglayacak ve toplumun biiyiik bir kesimini etkileyen 6nemli bir kavramdir
(Duran vd., 2006). E-6grenme, ¢oklu ortamlarin bulundugu, merkezinde 6grencilerin
yer aldigi, farkli ortamlarda bulunan Ogrenenler i¢in web’ in kaynaklarindan
yararlanilarak 1iyi bir sekilde tasarlanmis bir uygulamadir. E-6grenme gercek
igeriklerin olusturuldugu dinamik bir siiregtir (Khan, 2005). E-6grenmede siirekli bir
igerigin bulunmasi ve igerik olusturma siirecinde uzman Onerisi gerekmektedir. Bu
yizden E-O6grenmenin en iyi egitim teknolojileri kullanilarak gercek bir zamanda
olusturulmasi beklenmektedir. E-6grenmenin gorevi, i¢ veya dis ortam fark etmeksizin
farkli kaynaklar1 bir araya getirmektir. Bunlara ilave olarak internet aracilifiyla
gerceklesen bireysellestirme yaklagimi E-6grenmenin giiciinii olusturmaktadir (Firat,
2009). Ayrica E-6grenme giincellenebilmekte, kolay bir sekilde degistirilebilmekte ve
ogrenenler i¢in etkili bir 6grenme ortami sunmaktadir (Cimermanova, 2011).

E-6grenme ortami, hedef ve hedef davranislar1 kazanmak i¢in, bireyin bilgi,
beceri ve yeteneklerine yonelik 6gretme-ogrenme faaliyetlerinin gergeklestirilebildigi
bir ortamdir (Deryakulu vd., 2019). E-6grenme ortaminda, zaman, mekan ve egitim
hizi Ogrenciler tarafindan ayarlanabilmektedir (Cakir ve Yiikseltiirk, 2010). E-
O0grenme ortamlar1 ses, gorlintli, metin, animasyon ve simiilasyon gibi ¢oklu ortam
uygulamalarin1 biinyesinde barindirdig1r i¢in Ogrenenlere kendi Ggrenmelerini
gerceklestirebilecekleri etkilesimli bir 6grenme sunabilmektedir (Goziitok vd., 2007).
Glinimiizde  bircok alanda egitim  faaliyetleri  elektronik  ortamlarda
gerceklestirilmektedir (Yilmaz, 2005). Bu alanlardan birisi de hassas bir donem
olmasimin yaninda, sistemli ve gii¢lii bir yapilandirma siirecine ihtiya¢ duyulan okul
oncesi donemidir (Sayan, 2016).

Okul 6ncesi donem, gocugun merakli ve hayal giicliniin fazla oldugu, ¢evresini
arastirp tanimaya basladigi, etrafindaki bireylerle iletisim kurmaya acik oldugu,
yasadig1 toplumun deger yargilarini ve o toplumun kiiltiirel yapisina uygun davranis
ve aligkanliklar1 kazanmaya bagladig, kisiligin temellerinin atildigr donem olarak
ifade edilmektedir (Oguzkan ve Oral, 1997). U¢ yasindan itibaren programli ve
sistemli 6grenmenin ilk adimi1 olan okul 6ncesi donem, ¢ocuklarin gelismesinde, hedef
kavram ve davraniglar1 6grenmesinde onemli bir gorev iistlenmektedir. Gelisimin ve
O0grenmenin ¢ok hizli bir sekilde gerceklestigi bu kritik donemin iyi bir sekilde

degerlendirilmesi gerekmektedir (Senel ve Aslan, 2014). Okul 6ncesi donem ¢ocuklari
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cevrelerinde gozlemledikleri olaylarin sebeplerini merak ederek sorgulama yapmaya
baslarlar. Yeni davranislar1 6grenmeye, arastirmaya ve bir seyleri kesfetmeye istekli
olan ¢ocuklar dogustan bilim insani olarak tanimlanmaktadirlar (Biiyliktaskapu vd.,
2012). Brenneman’e (2011) gore ilk ¢ocukluk doneminde ¢ocuklarin kazanmis oldugu
kavramlar ve ilk fen deneyimleri onlarin okula hazirbulunuslugunu etkiledigi gibi
ilerleyen yaslarindaki 6grenmelerine de olumlu katkilar sunmaktadir. Fen bilimlerine
yonelik temel bilgi, beceri ve aliskanliklarin kazanildigi bu kritik yillarda, fen egitimi
tesadiiflere birakilmamalidir. Bu nedenle okul 6ncesi doneminde 6gretme-6grenme

stireci bilimsel ve sistematik bir sekilde yiiriitiilmelidir (Kiigiikturan, 2003).
1.1. Problem Durumu

Ogrencilerin fen egitimine ydnelik temel kavramlari kazandiklar: dénem hig
kuskusuz okul 6ncesi déonemdir (Kamay ve Kagker, 2006). Cocuklarin formal olarak
ilk kez fen O0gretimi ile karsilagtiklart egitim siirecinde feni sevmeleri ve fene karsi
olumlu bir tutum gelistirmeleri, okul 6ncesi yillardaki fen deneyimleri ile dogrudan
iligkilidir. Okul 6ncesi egitim, bircok fen kavraminin temellerinin atildigr siirectir
(Unal ve Akman, 2006). Okul oncesi donemde fen egitimi, ¢ocuklarm merak
duygularin1 gelistirerek arastirma yapmasina imkan vermekte, ¢evrelerinde yer alan
olay ve nesneleri gozlemleyerek benzerlik ve farkliliklar1 kesfetmeleri i¢in ortam
olusturmakta ve ¢ocuklar i¢in giinliik hayatlarinda gerekli olan becerileri
kazandirmakta oldugu ifade edilmektedir (Spektor Levy vd., 2013; Torquati vd.,
2013).

Okul oncesi donemdeki fen egitiminde g¢ocuklarin arastirma-sorgulama,
inceleme ve gézlem yapma becerilerini gelistirirecek tarzda bir egitim olmalidir (Ann
Haefner ve Zembal Saul, 2004). Bu dogrultuda okul 6ncesi 6gretmenlerinin gorevi
cocuklara sadece fen kavramlarini aktarmak degil, onlar1 arastirmaya-sorgulamaya
yoneltmek, olaylara yonelik neden-sonug iliskisi kurmalarini saglamak ve onlarin
temel bilimsel siire¢ becerilerinin gelisimlerini destekleyerek, onlara rehberlik
yapmaktir (Bilaloglu vd., 2006; Sagkes vd., 2011). Bu siiregte 6gretmenlerin ¢gocuklara
dogru bir sekilde rehberlik yapabilmeleri i¢in fen egitiminin amacint ve onemini 1yi
kavramali ve fen etkinliklerine ¢ocuklar1 dahil ederek onlarin aktif 6grenmelerini
saglamalidirlar. Bu dogrultuda &gretmenlerin, ¢ocuklarin dikkatlerini ¢ekecek ve
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sahip olmalar1 ve bu arag-gerecleri derslerinde kullanmalar1 gerekmektedir (Bartan,
2020; Demir ve Sahin, 2015). Bu baglamda 6gretmenlerin, okul 6ncesi donem fen
egitiminde etkili 6grenme ortamlar1 olusturmak, ¢cocuklarin feni sevmelerini ve daha
kolay anlayabilmelerini saglamak icin kullanabilecegi arag-gereclerden bazilari
animasyon, simiilasyon, video gosterimi, dijital oyun vb. teknolojik igerikler olarak
siralanabilir (Drigas vd., 2015; Falloon, 2020; Nie, 2017).

Teknolojik arag-gereglerin kullanildigi 6grenme ortamlarinda ¢ocuklar aktif
katilim gostermekte, bununla birlikte arastirarak, deneme-yanilma yoluyla kesfederek
fen konularimi anlamaya g¢alismaktadir (Jonassen, 1996). Cocuklar animasyonlar,
video gosterimleri, egitici dijial oyunlar gibi teknolojik arag-gerecleri sevmektedirler
(Byers, 1997). Bu teknolojik arag-geregler sayesinde dgretmen-6grenci ve dgrenci-
ogrenci etkilesimi ve igbirligi artmakta (Sutherland, 2004), ¢ocuklarin arastirma-
sorgulama ve yaratici diisiinme gibi bilissel becerileri gelismekte (Nakhleh ve Krajcik,
1994; Wasson, 1997) ve onlarin 6grenmeye olan ilgi ve meraklar1 artmaktadir (Yeung,
2004). Bu teknolojik arag-gerecler kullanilarak olusturulan ortamlar 6grenme ve
ogretmeyi kolaylastirici etkilere sahiptir (Wasson, 1997). Buna ilaveten hem ¢ocuklar
icin zengin 0grenme ortamlar1 olusturmakta (Jonassen, 1996), hem de O6grenmeyi
destekleyerek ¢ocuklarin sosyal etkilesimlerini arttirmaktadir (Sutherland, 2004).

Teknolojik arag-gereglere bagl bir sekilde gerceklestirilen bu egitimler E-
ogrenme olarak Oniimiize ¢ikmaktadir (Dondi, 2009). E-6grenme ile daha hizli ve
etkili bir 6grenme gergeklestirilmektedir (Aytag, 2003). E-6grenmede, dikkati canli
tutan etkilesimler yaratildig, icerik cesitlendirildigi, hizli geribildirim saglandigi ve
ogrenenler arasindaki etkilesim tesvik edildigi i¢in 6grenilen bilgilerin zihinde tutulma
orani yiiksektir (Cantoni vd., 2004). Bu sebeplerden 6tiirii okul 6ncesi egitimde fen
konular1 ¢ocuklara ogretilirken E-6grenme kullanilmast 6nerilmektedir (Priyankara
vd., 2013). Tim bu amaclar dogultusunda alanyazin incelenmesi yapilmis ve
alanyazinda okul oncesi donem fen egitiminde dijital arag-gere¢ kullanimi ve E-
ogrenme yonelik birgok calismanin bulundugu goriilmiistiir.

Okul oncesi donem fen egitimi ile ilgili arastirmalarda, fen etkinliklerinin
etkililiginin belirlenmeye calisildigi (Akerson vd., 2010; Giiven, 1999; Hansson vd.,
2020; Kallery ve Psillos, 2001; Kandir ve Ulus, 2007; Parlakyildiz ve Aydin, 2004;
Takaoglu ve Demir, 2018; Ugras ve Cil, 2016; Uysal, 2007) goriilmektedir. Bunun
yaninda fen etkinliklerinin tutumlarina etkisinin arastirildigi (Lloyd, 2016; Ozbey ve

Alisinanoglu, 2008; Pendergast vd., 2017; Polat vd., 2021; Yildiz vd., 2006)
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belirlenmistir. Benzer sekilde fen etkinliklerine yonelik goriislerin alinmaya caligildigi
arastirmalarin da (Akcay, 2016; Areljung vd., 2017; ve Simsar ve Dogan, 2019;
Karademir vd., 2020; Maier vd., 2013; Tu, 1997; Zhao, 2024) bulundugu tespit
edilmistir. Ancak dijital arag-gerecglerle fen etkinliklerine yonelik smirli sayida
arastirmanin (Atasoy vd., 2010; otterborn vd., 2024; Palamar vd., 2021) oldugu
gorilmistir.

Alanyazinda E-6grenme ile ilgili arastirmalarin yer aldig1 ve bu arastirmalarda
agirlikli olarak Ogrenme ortamlarinda 6grenci basarisini  etkileyen faktorlere
odaklanmuistir (Bolliger ve Halupa, 2018; Giingor ve Askar, 2004; Wei ve Chou, 2020;
Yang vd., 2017). Bunun yaninda E-6grenmeye hazir bulunusluk (Akbulut vd., 2007;
Hung vd., 2010; Keramati vd., 2011; Yilmaz, 2017), E-6grenme algilar1 (Laurillard,
2005; Paechter vd., 2010; Wei ve Chou, 2020), ve beklentiler (Adnan ve Boz Yaman,
2017; Paechter vd., 2010) gibi 6grencilerin E-6grenme ortamlarindaki basarilar1 ve
memnuniyetleri gibi faktorler tizerinde yogunlasilmistir. Ancak fen egitimine yonelik
bir E-6grenme ortaminin tasarlandigi ve bu faktorler tizerindeki etkisinin arastirildigi
bir ¢calisma ile karsilagilmamustir.

Bunun yaninda E-6grenme ortamlarina yonelik érneklemin ortaggretim (King
ve Boyatt, 2015; Sener ve Giiler, 2022; Yassen ve Eryilmaz, 2021) ve yiiksekdgretim
(Baygeldi vd., 2021; Bozkurt ve Ugar, 2018; Demir, 2013; Gupta ve Gupta, 2020;
Ozgiir, 2015; Sharpe ve Benfield, 2005; Tham ve Werner, 2005) gibi cesitli 6gretim
seviyeleri oldugu birgok c¢aligmaya rastlanmigtir. Ancak E-6grenme ortamlarina
yonelik oOrneklemin okul oncesi Ogrencilerinin  oldugu ¢aligmalara yapilan
incelemelerde pek rastlanilmamaistir. Alanyazinda ne fen egitiminde, ne de okul 6ncesi
egitim seviyesinde E-68renmeye yonelik ¢ok siurli sayida ¢aligma bulunmaktadir.
Okul dncesi donemde fen bilimlerinin 6gretimi son derece 6nemli iken; bu donemde
fen bilimlerine yonelik uygulamalarda eksiklikler s6z konusudur. Ozellikle de E-
o0grenmeye yonelik ortamlar bulunmamaktadir. Bu nedenle okul 6ncesi donemde fen
bilimlerine yonelik bir E-6grenme ortaminin gelistirilmesine ihtiya¢ duyulmaktadir.
Bu ¢aligmanin da bu ihtiyaca yonelik bir uygulama oldugu diisiiniilmektedir.

Bu kapsamda “Okul 6ncesi 6grencileri i¢in fen bilimlerine yonelik gelistirilen
E-6grenme ortaminin degerlendirilmesi ne sekildedir?” olarak belirlenen arastirma
sorusuna cevap aranmaya c¢alisiimistir. Bu amag¢ dogrultusunda alti1 alt problem
olusturulmustur. Arastirmanin alp problemleri su sekildedir.

1. Okul dncesi 6gretmenleri ve velilerin gelistirilen E-6grenme ortaminda yer
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alan animasyonlara yonelik goriisleri ne sekildedir?

2. Okul dncesi 6gretmenleri ve velilerin gelistirilen E-6grenme ortaminda yer
alan videolara yonelik goriisleri ne sekildedir?

3. Okul 6ncesi dgretmenleri ve velilerin gelistirilen E-6grenme ortaminda yer
alan dijital oyunlara yonelik goriisleri ne sekildedir?

4. Okul oncesi 6gretmenleri ve velilerin gelistirilen E-6grenme ortaminda yer
alan animasyonlar: dereceli puanlama anahtarina gore degerlendirmeleri ne
sekildedir?

5. Okul 6ncesi 6gretmenleri ve velilerin gelistirilen E-6grenme ortaminda yer
alan videolar1 dereceli puanlama anahtarina gore degerlendirmeleri ne
sekildedir?

6. Okul 6ncesi 6gretmenleri ve velilerin gelistirilen E-6grenme ortaminda yer
alan dijital oyunlar1 dereceli puanlama anahtarina gore degerlendirmeleri ne

sekildedir?
1.2. Arastirmanin Onemi ve Amaci

Giinimiizde 6zellikle ticaret ve egitim basta olmak {izere asina oldugumuz
birgok kavram, internet sayesinde basina elektronik kelimesinin ilk harfi olan E- ekini
alarak yeni anlamlar kazanmistir (Sari, 2012). Ilk etapta bankacilik ve ticaret
sektorlerinde hizli yayilma gosteren E- uygulamalarin, devletin ¢esitli birimlerinde
(her ne kadar baslangi¢c asamasinda olsa da) dnemsenmis olmasi yarinlar agisindan
umut vericidir (Bhatnagar, 2004). Ozellikle geng potansiyele sahip olan Tiirkiye igin
egitim kurumlarinda ideal diizeyde internete dayali egitimi (uzaktan egitim, E-
ogrenme) gerceklestirebilme cagdas bir yapilanma agisindan 6nemlidir. Byle bir
yapilanma ise birey i¢in her zaman ve her yerde 6grenme demek iken, devlet i¢in her
zaman ve her yerde egitim olanagi sunma anlamina gelmektedir (Gokdas ve Kayri,
2005). Egitimde yeni gelismelerin uygulanmasi, E-6grenme gibi yeni yontemlerin
kullanilmasina firsat sunmaktadir (Tosheva ve Martinovska, 2012).

Bu dogrultuda bir E-6grenme ortami gelistirilmis olup, bu ortam igerisinde yer
alan ilk dijital ara¢ animasyonlardir. Egitim, bireylere iginde yasadigi topluma uyum
saglamasina yardim edecek temel davranig, tutum ve becerileri kazandirmak seklinde
ifade edilebilir (Oktay, 2001). Bu ama¢ ¢ocuklara ¢esitli sekillerle sunulabilse de

cocuklarin gelisim 6zellikleri goz 6niinde bulunduruldugunda animasyonlarin oldukca



etkili oldugu soylenebilir (Ruhland, 2014). Bu amag¢ kapsaminda alanyazinda okul
oncesi donemde animasyonlarla egitim ile ilgili arastirmalarin bulundugu
belirlenmistir. Bu arastirmalarda animasyonlarin degerler egitimi (Beldag ve Kaptan,
2017; Ozgokbel Bilis, 2011), matematik egitimi (Allela, 2013; Kurt vd., 2020),
Ingilizce egitimi (Broemmel vd., 2015; Herlina ve Musi, 2023) ve cevre egitimine
(Ogelman ve Demirci, 2024; Shapiro ve Silvis, 2023) yonelik gergeklestirildigi tepsit
edilmistir. Degerler egitimi ile ilgili Kadan ve Aral (2017), degerler egitimi konusunda
okul oncesi ve ilkokul ¢agindaki g¢ocuklarin en ¢ok izledikleri animasyonlar
belirlemistir. Bu animasyonlar incelenerek hangi evrensel degerlere ne siklikta
deginildigi arastinlmistir. Ingilizce egitimine yonelik Broemmel vd. (2015) ise
animasyonlu E-kitaplarin okul oncesi 6grencilerin Ingilizce dersindeki gelisimine
nasil katkida bulundugunu belirlemeye c¢alismistir. Bu calismalar gz Oniinde
bulunduruldugunda okul Oncesi 6gretim programinda yer alan bir¢ok egitim igin
animasyonlarin  kullanildigi  goriilmektedir. Fakat okul oncesi donemde
animasyonlarla fen egitimi ile ilgili herhangi bir arastirmanin yapilmamis olmasi ve
E-6grenme ortaminda yer alan animasyonlarin okul dncesinde fen egitimine yonelik
olmasi arastirmanin énemini gostermektedir.

Gelistirilen E-6grenme ortami i¢eriginde bulunan ikinci dijital ara¢ videolardir.
Birbirinden farkli bilesenlerin birlikte kullanilmasi ile gerceklesen egitim siirecinde,
kullanilan 6gretim materyallerinin etkisi bityiiktiir (Kablan vd., 2013). Bu kapsamda
coklu ortam araglarindan biri olan ve igerisinde goriintii, ses, metin, Ozellikleri
barindirarak ayni anda birden ¢ok duyu organina hitap edebilen videolar ile karsilasiriz
(Mayer, 2005). Videolar belirli bir konunun amag¢ ve ¢iktilarina uygun bir sekilde
hazirlandig1 i¢in (Atas, 2017) giin gectikce egitimde daha fazla kullanilmaktadir. Bu
noktada alanyazinda videolarla ilgili mevcut arasgtirmalar oldugu goriilmiistiir. Bu
aragtirmalarda acgikogretimde (Laaser ve Toloza, 2017; Ugur ve Okur, 2016), uzaktan
egitimde (Harrison, 2020; Koppelman, 2016), yiiksekogretim seviyesinde (Dikmen,
2018; Pappas vd., 2017; Pedrotti ve Nistor, 2014; Tural, 2011; Vieire vd., 2014),
ortadgretim seviyesinde (Vronska, 2017) ve ilkogretim seviyesinde video kullanimi
(Arslan ve Bilgin, 2020; Ceken ve Tezcan, 2011; Demirkan, 2006) ile ilgili
arastirmalarin  bulundugu tespit edilmistir. Arastirmalarin biiylik ¢ogunlugunun
yiiksekdgretim seviyesine yapildigi sOylenebilir. Bu dogrultuda Tural (2011),
iniversite diizeyinde animasyon, video ve kavram karikatiiriiniin fizik 6greniminde SE

ogretim modeli ile kullanimini aragtirmistir. Bunun yaninda agikdgretim ve uzaktan
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egitimde de videolarin yaygin bir sekilde kullandig1 goriilmiistiir. Nitekim Laaser ve
Toloza (2017), video sunum big¢imlerine 6zel bir vurgu yapmis ve uzaktan egitimde
video kullanma potansiyelini belirlemeye calismistir. Buna ilaveten ilkogretim ve
ortadgretim seviyesinde video kullanimina yonelik te alanyazinda bir¢ok arastirma ile
karsilagilmistir. Bu hususta Ceken ve Tezcan (2011) ise kimyasal ve fiziksel
degisimler initesinde video gosteriminin ortaokul 6grencilerinin bagar1 diizeyine
etkisini tespit etmistir. Bu arastirmalarin disinda alanyazinda okul 6ncesi dénemde
videolarla egitime yonelik herhangi bir ¢alisma bulunamamaistir. E-6grenme ortaminda
yer alan video igerikleri az da bu eksikligi karsiladig i¢in 6nem azr etmektedir.
Gelistirilen E-6grenme ortamindaki mevcut tglincii dijital arag ise dijital
oyunlardir. Cocuklar bir konuya odaklanip, o konuyu anladiklarinda ve dolayisiyla da
o konuya yonelik yeterlilik kazandiklarinda, haz alirlar. Haz da daha ileri 6grenmeler
icin onemli bir gli¢ kaynagini olusturmaktadir. Bu noktada dijital oyunlar ¢ocugun
onemli haz kaynagi olmakla birlikte, onun 6grenme basarisini artiran ciddi bir firsat
olarak goriilmeli ve 6gretim ortaminda yer almalidir (Bandura vd., 1999). Bu amag
dogrultusunda alanyazinda okul 6ncesi donemde dijital oyunlarla egitimin yapildigina
iligskin birgok aragtirmanin yer aldig1 goriilmiistiir. Bu aragtirmalarda dijital oyunlarin
matematiksel becerilere (Altinisik, 2021; Copur vd., 2020), 21. Yiizyil becerilerine
(Calhan ve Goksu, 2024; Morfoniou vd., 2020; Yasbiati vd., 2019), dil gelisimine
(Kirginas, 2023; Marklund ve Dunkels, 2016) ve fen 6grenmelerine etkisi (G6ziim,
2022; Herodotou, 2018) arastirilmistir. Altinisik (2021) Play Store ve App Store sanal
magazalarinda bulunan ve okul 6ncesi donem ¢ocuklarina yonelik se¢ilmis ticretsiz,
egitici ve popiiler 10 matematik oyunu uygulamasinin ¢ocuklar {lizerindeki etkisini
arastirmistir. Benzer sekilde Herodotou (2018) Angry Birds oyununun okul éncesi
ogrencilerinin fen 6grenmeleri iizerindeki etkisini tespit etmistir. Calhan ve Goksu
(2024) 1se cesitli kriterler goz onilinde bulundurularak belirlenen dijital oyunlar
(Memory Games, Mental-Up, Library, Puzzle Kids, Visual Games, Welcome to
Shubi) 6gretmen rehberliginde okul 6ncesi dgrencilerine uygulamis ve onlarin elestirel
diisiinme berileri iizerindeki etkisi belirlenmeye calisilmistir. Ancak kazanimlar
cercevesinde hazirlanmis dijital oyunlarin etkililigine yonelik gerek ulusal, gerek
uluslararasi alanyazinda sadece bir ¢alismaya (Yildiz ve Zengin, 2019) rastlanmustir.
Bu bakimdan E-6grenme ortaminin pekistirme basamagini olusturan dijital oyunlar
okul dncesi egitim programinda yer alan fen kazanimlar1 dikkate alinarak hazirlandigi

i¢in arastirmanin 6nemini gostermektedir.
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Bu dogrultuda arastirma okul oncesi 6grencileri igin fen bilimlerine yonelik
gelistirilen E-6grenme ortaminin degerlendirilmesi amaciyla gerceklestirilmistir. Bu
arastirma sayesinde fen bilimlerine yonelik gelistirilen E-6grenme ortaminda yer alan
animasyon, video ve dijital oyunlarin gorsel kalite, igerik, tasarim ve Ogrencilere
uygunluk acisindan degerlendirilme yapilmaya ¢alisilmistir. Ayricayi yonlerinin ve
eksik yonlerinin neler oldugu iletisme sorulari ve dereceli puanlama anahtarlari, hem

de bulgular agisindan katki saglayacag diisiiniilmektedir.
1.3. Sayiltilar

» (Calisma grubunda yer alan bireylerin calismaya goniilliiliikk esasina
dayanarak katildig1 varsayilmaktadir.

» (Calismada kullanilan yar1 yapilandirilmis gériisme formunun veri toplamak
icin uygun oldugu varsayilmaktadir.

» Farkl diistincelere sahip 6gretmen ve veliler ile ¢calisildigi varsayilmaktadir.

» (Calisma grubunun goriisme sorularina tarafsiz, samimi ve kendi duygu ve

diisiincelerini yansitacak bir sekilde cevap verdikleri varsayilmaktadir.
1.4. Stmirhhiklar

» Arastirmanm ¢alisma grubu I¢ Anadolu Bolgesi’nden secilecek olan okul
oncesi 0gretmenleri ve veliler ile sinirlidir.

* Bu calisma 2023-2024 egitim-0gretim yilinda gercgeklestirilmis olmasi
yoniinden sinirlidir.

* Arastirma i¢in verilerin toplanmasi yar1 yapilandirilmis goériisme formu ve

dereceli puanlama anahtari ile sinirhidir.
1.5. Tanimlar

Arastirma kapsaminda yapilan tanimlar asagidaki gibidir.

Egitim Teknolojisi: Belirlenen bir ders igerigin siire¢ icerisinde uygun araglar
kullanilarak uygulanmasi ve uygulama sonuglarinin degerlendirilmesidir (Kurilovas
ve Kubilinskiene, 2020).

Uzaktan Egitim: Ogretmen ve 6grencinin egitim siirecinin biiyiik gogunlugunda
farkli mekanlarda bulundugu, 6grenen kitle acisindan esneklik, bireysellik ve

bagimsizlik olanagi sunan, 6grenme-6gretme etkinliklerinde yazili kaynaklar, isitsel
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materyaller ve teknolojik arag-gereclerin kullanildigi, 6gretmen ve 6grenci arasindaki
iletisimin etkilesimli teknolojiler vasitasiyla gerceklestigi planli ve sistematik bir
egitim teknolojisidir (Usun, 2006).

Dijital Doniistim: Dijitallesme olarak bilinmekte ve bir kurumun siireg, iiriin,
isleyis modeli ve organizasyon yapisinin dijital teknolojiler ile degismesidir (Hess vd.,
2016).

Okul o6ncesi Egitim: 0-6 yas arasindaki donemi kapsayan ve cocuklarin
hayatlarinin ilerleyen donemlerinde ¢ok Onemli bir yeri olan biligsel, duyussal,
psikomotor, sosyal ve dil gelisimlerinin bilyiik dl¢lide tamamlandigi egitim siirecidir
(Aral vd., 2003).

E-6grenme: Bir egitimcinin gdzetiminde, bireysel hiza uygun olacak sekilde
ayarlanabilen ve 6grenmenin bilgisayar, telefon gibi teknolojik araclarla desteklendigi

ogretimdir (Clark ve Mayer, 2011).
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BOLUM Il

ARASTIRMANIN KURAMSAL CERCEVESI VE YAPILAN
ARASTIRMALAR

Bu boéliimde teknoloji kavraminin 6zellik, fayda ve sinirliliklari, bilesenleri ve
ilgili arastirmalar hakkinda bilgi verilmektedir. Benzer sekilde uzaktan egitim
kavraminin 6zellik, fayda ve siirliliklari, bilesenleri ve ilgili arastirmalar hakkinda
bilgi sunulmaktadir. Ayrica dijital doniisiim kavraminin 6zellik, fayda ve sinirliliklari,
bilesenleri ve ilgili arastirmalar ortaya konulmaktadir. Son olarak E-6grenme
kavraminin 6zellik, fayda ve sinirliliklari, bilesenleri ve ilgili arastirmalar hakkinda

bilgi verilmektedir.
2.1. Teknoloji

Teknoloji, Yunanca sanat, el becerileri ve zanaat anlamina gelen techne ve
bilim anlamima gelen loyia sozciiklerinin bir araya gelmesi sonucunda olusmus bir
kelimedir (Elitas, 2017). Bu kelimenin iiretim igin kullanilabilecek bir yontem ya da
yontemler katalogu ve herhangi bir sey insa etmek ile ilgili oldugu ifade edilmektedir
(Gok, 2022). Teknoloji; bilgisayar, tablet ve telefon gibi elektronik cihazlar ve bu
cthazlarn ¢esitli uygulamalari ile sinirlt degildir. Teknoloji hem farkli disiplinlerden
(matematik, kimya, astronomi vb.) elde edilen kavram ve becerileri kullanan bir ¢esit
bilgi, hem de enerjiyi, arag-geregleri ve materyalleri kullanarak var olan bir problemi
¢ozmek veya tayin edilen bir ihtiyac1 gidermek i¢in bu bilginin insanlik hizmetine
sunulmasidir (MEB, 2005). Galbraith (1967) teknolojiyi, teorikteki bilgilerin pratige
aktarilmasini saglayan sistemli uygulamalar olarak ifade etmistir. Teknoloji sozliikte
insanin ¢evresini degistirmek ve kontrol etmek maksadiyla gelistirdigi arag-gerecler
ve bunlara yonelik bilgilerin tamami olarak tanimlanmistir (TDK, 2023). Demirel’e
(1993) gore teknoloji, dnceden belirlenmis bir sorunu veya problemi ¢ézmek i¢in
gozleme dayali ve ispatlanmis bilimsel bilgilerin kullanilmasidir. Teknoloji kiymetli

amaglara ulagmak icin var olan kaynaklardan yararlanildigi materyal toplulugudur

(Ellul, 2003).
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Teknoloji, yapay nesneleri iiretmekte (Bunge, 1985) ve insanlarin yetersiz
kalan yeteneklerini ortaya ¢ikarmakta bir role sahiptir. Bu sayede teknoloji, insanlarin
bilgilerini, becerilerini ve yeteneklerini gelistirir, hatta biiyiitiir. Ornegin, ates elimizi
yakmasaydi masaya ihtiya¢ duymayacaktik. Zihnimizi kullanarak her tiirli
matematiksel islemi yapabilecek kapasitede olsaydik hesap makinelerine gerek
olmayacakti. Kuslar gibi ucabilseydik ya da gidecegimiz yere hizli bir sekilde
varabilseydik ulagim araglarina gerek kalmayacakti. Benzer sekilde insan viicudunun
icindeki yapilar higbir alet edevata gereksinim duymadan ¢iplak gozle gorebilseydik
tomografi, ultrason veya MR gibi cihazlarina gerek olmayacakti (Giinay, 2017).
Kisaca teknoloji, teorik olarak ifade ettigimiz bilgi ile gilinlilk hayatta var olan

problemler arasinda bir koprii gorevi tistlenmektedir (Newby vd., 1996).
2.1.1. Teknolojinin ozellikleri

Insanoglu yasadig1 ortamda hayatim1 kolaylastirmak ve cevrenin kontroliinii
saglayabilmek i¢in siirekli arastirma yapmis, problem ¢ézme sistemleri ve yararli arag-
gerecler gelismistir. Bu ¢abalar dogrultusunda meydana gelen teknolojinin 6zellikleri
su sekildedir (Feenberg, 1991; Ferre, 1995; Hoban, 1965; Williams, 1996; Wolff,
2021);

= Teknoloji teknik anlamda sistem, teknikler, makineler gibi araglarin
kullanim1 sayesinde islevsel hale gelir.

» Teknoloji, disiince, silireg, insan organizasyonu, yonetim ve
mekanizmalarin birbirine entegre olmasini saglar.

* Teknoloji tarafsizdir. Bu sayede hizli bir sekilde geliserek, toplumlarin
kalkinmasina ve refah seviyesinin yiikselmesine yardimci olur.

» Teknoloji insanlarin ihtiyag ve isteklerini karsilar.

= Teknoloji toplumu, kiiltiirii ve ¢evreyi etkiler.

= Kitlik, bulagic hastalik ve iklim degisikligi dahil olmak iizere toplumlarin
karsilastig1 en biiyiik zorluklarin {istesinden gelmeye yardime1 olur.

= Teknoloji insanlarin dogal habitatlarinda kontrol saglayabilmeleri icin
onlara gii¢ kullanma becerisi verir.

» Teknoloji gelecege adapte olur.

» Teknoloji karmagiklik seviyesine ya da gelisim durumuna bakmaksizin

biitiin kiiltiirlerin ortak bir yatirimidir.
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2.1.2. Egitim teknolojileri

Egitim teknolojilerini genel ve ©zel olarak amaclarmin belirlendigi, genel
olarak egitimde 0zel olarak ise 6gretim silirecinde 6gretimin islevselliginin saglanmasi
icin 6ne kosulan materyaller olarak tanimlanmistir (Alkan, 2015). Bu tanima bagh
olarak egitim teknolojileri belli donemlere ayrilmistir. Her donemin ise kendine 6zgii
kullanilan egitim teknolojileri bulunmaktadir (Alkan, 2015). Fiziki doénemde
kullanilan yazi tahtas1 da su an egitim i¢in kullanilan akilli tahtalar da birer egitim
teknolojisidir.

Egitim teknolojilerinde &grenen, Ogreten, gerekli kazanimlar, materyaller,
O0grenme-6gretme siireci, 6lgme ve degerlendirme siiregleri hep birlikte olur ve
esglidiimlii olarak islemektedir. Herhangi bir unsurda meydana gelen eksiklik veya
yetersizlik egitim teknolojilerinin egitimdeki verimliligine olumsuz olarak
yanstyabilir. Egitim teknolojilerinin bu yiizden egitimin tim Ogeleriyle birlikte
kullanilmast da dgrenen verimliligi, 6grenme siirecinin olumlu etkilenmesi, gerekli
tyilestirmelerin saglanmasi yararini1 gosterecektir (Barut, 2015). Egitim teknolojileri,
uygun teknolojik kaynak ve siirecleri saglayarak, kullanarak ve yoneterek, etik
uygulamalar ile Ogrenmeyi kolaylastirma ve ogrenme-0gretme performansinin
tyilestirilme ¢abasidir (Januszewski ve Molenda, 2008).

Egitim teknolojilerini kullanmanin 6nemini ise ikiye ayirmak miimkiindiir.
Bunlar dogrudan ve dolayli yollardir. Dolayli olarak 6grencilerde motivasyon
olusturmasi, egitimin bireysellestirilmesi, 6grencilerde yaraticiligin desteklenmesidir.
Dogrudan ise O6grenmeyi kolaylastirarak, aktif Ogrenmeyi saglamasi ve somut
o6grenmenin degisik sinif ve diizeylerde gerceklesmesidir (Eskiadam, 2023). Egitim
teknolojileri teknolojiyi anlayan, gelistiren nesiller yetistirmekte ve egitimin kalitesini
yiikseltmektedir. Ulkemizin gelismis iilkeler kategorisinde yer almast igin teknolojiyi
bilen ve gelistiren insan kaynaklarinin yetistirilmesi gerekmektedir. Teknoloji ile
etkilesim halinde olan ¢ocuklar ileri yasantilarinda da ayni sekilde gelisime agiktir
(Patrikakou, 2016). Egitim teknolojileri egitimi daha verimli hale getirerek katki
sunmaya calisir. Yapilandirmaci yaklasim ile ilerledigimiz egitim sistemimizde
gelisen egitim teknolojileri ile birlikte 6grenme stilleri de degismistir. Buna bagh
olarak 6grenmeye dair beklentiler de degismektedir (Bilgic vd., 2011). Geleneksel
olarak diizenlenen Ogrenme ortamlarimin aksine teknolojiyle zenginlestirilmis

Ogrenme ortamlar1 eglenerek 6grenmeyi ve kesfetmeyi saglayabilen siif ortamlaridir.
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Ogrencilerin bu ortamda kesif yapmalar1 onlarin dzgiiven ve motivasyonlarinda artis
saglayacaktir (Buldur, 2018).

Egitim teknolojisi alan1 kime, neyin nasil Ogretilecegine ¢oziim bulmaya
odaklanmistir. Bu baglamda kullanilan egitim teknolojileri, kalic1 6grenme saglayarak
egitim dgretim ortamina etkililik saglar. Ogrencinin 6grenmeye olan ilgisi artar ve
O0grenme siirecini zenginlestirir (Simsek, 2002). Hedefe ulasmada ise kullanilan
yontemler ile kaynak ve materyaller ¢cok Onemlidir. Geleneksel olarak yapilan
egitimlerde ders kitaplar1 gibi materyaller 6n plandayken teknolojinin de gelismesiyle
birlikte egitim teknolojisine olan ihtiyag ve bu teknolojinin sundugu olanaklarin
cesitliligi her gecen giin artmaktadir (Giiven ve Yilmaz, 2016). Gelistirilen egitim
teknolojilerinin gercek¢i deneyimler yasatma yoluyla 6grenmenin gergeklesmesini

kolaylastirmasi1 dnemlidir (Scanlon vd., 2015).
2.2. Uzaktan Egitim

21. yiizyildaki bilimsel ve teknolojik ilerlemeler doneme uyum saglama ve
egitim konusunda bazi degisiklikleri giindeme getirmistir. Egitim gereksinimleri
bilimsel ve teknolojik gelisim siireglerine paralel olarak siirekli gelisirken bu
gereksinimlerin geleneksel egitim siirecleri ile karsilanmasi yetersiz kalmistir. Bu
bakimdan egitim teknolojilerinin gelisimiyle farkli egitim ortamlar1 ortaya ¢ikmustir.
Bu da egitim ortamlarinin geleneksel yapilarindan ¢evrimigi ortamlara dogru
doniismesine ve uzaktan egitimin yayginlasmasina neden olmaktadir (Civril vd., 2018;
Liu vd., 2022).

Uzaktan egitim, fiziksel olarak farkli ortamlarda bulunan G&grenci ve
Ogretmenin, etkilesim saglayabilmek ve iletisim kurabilmek i¢in farkli iletisim
teknolojilerine ihtiya¢ duymalar1 sonucunda gelisen sistemdir (Moore ve Kearsley,
1996). En genel tanimi ile uzaktan egitim, 6gretmen ile 6grencinin birbirinden uzakta
oldugu ve yiiz ylize iletisimden ziyade c¢esitli iletisim arag-gerecleri kullanarak belirli
bir merkezden yapilan egitim faaliyetidir (TDK, 2023). Uzaktan egitim, alicilara amag,
yas, yer ve zaman @ibi bagimsizlik, esneklik ve bireysellik imkani saglayan, alic1 ile
kaynagin, 6gretme-6grenme siireglerinde birbirlerinden farkli ortamlarda bulundugu,
bu siireclerde yliz yiize egitimde oldugu gibi cesitli materyal, arag-gerec ve

teknolojileri kullandigi, alici ve kaynak arasindaki iletisimin etkilesimli tlimlesik
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teknolojiler araciligryla gergeklestigi planli ve sistemli bir egitim teknolojileri
uygulamasidir (Kocayigit ve Usun, 2020).

Evden calisma, dis ortamda g¢alisma, uzaktan 6gretim, uzaktan 6gretme ve
uzaktan 6grenme uzaktan egitim ile ilgili terimler olarak belirtilmektedir. Uzaktan
egitim, 6gretmenler ve Ogrenciler arasindaki iletisimin sinirlt oldugu durumlarda
egitim ve 6gretim siireclerinin yapilandirilmasi ve desteklenmesi icin gelistirilmis
teknolojik bir egitim yontemidir. Bu yontemde 6gretmen ve 6grenciler arasindaki
iletisim ve bilgi aktarimi, teknolojik altyapi araciligiyla gerceklestirilir (Akyiirek,
2020). Menderis (2014) uzaktan egitimi, Ogretmen ve Ogrenci farkli ortamlarda
bulunsa, aralarinda uzak mesafe olsa bile 6grenmenin saglanabilmesi olarak ifade
etmektedir. Ogretmen ve grencinin farkli ortamlarda bulunmasi bir smirlilik gibi
goriinse de bu durum bireylere mekan ve zaman esnekligi saglamaktadir. Mekan ve
zaman esnekligi de bir seyler 6grenmek isteyen herkese 6grenme-6gretme siireclerinde
kullanilan materyallere erisme noktasinda firsat esitligi saglamaktadir (Bunker, 2003).
Ogrenilmesi gerekli olan bilgi, bu bilgiyi 6grenecek kisi ve bununla birlikte uzaktan
egitime verilen dnem her gegen giin artmaktadir (Garrison, 1993). Son yillarda uzaktan
egitimin bu denli gelisim gostermesini saglayan faktorler su sekilde siralanabilir (Firat,

2016):

* Bilgi ve iletisim teknolojisinin gelismesi ve yayginlagmasi,

» Kitle iletisim araglarinin insan yasaminda daha etkin ve kullanilir hale
gelmesi,

= Egitim ihtiyacinin siireklilik gdstermesi

= Bilimsel ve teknolojik gelisimlere paralel olarak ortaya yeni ¢ikan
mesleklerin olmasi,

» Hizmet i¢i egitim talebinin (lisans, lisansiistii, sertifika vs.) artmasi,

* Ekonomik sorunlarin varligi,

= Egitime erisim ve ulagim sorunlari,

* Yabanci dil egitiminin yayginlagsmasi ve talebin artmasi,

» Kiiresellesme sonucunda diinyanin her noktasindan alinabilecek egitim
uygulamalarinin varligs,

= Bireylerde olan uzmanlagma ihtiyaci,

» Bireyler arasi farkli 6grenme ihtiyag¢larinin olmasidir.
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Uzaktan egitim, 0gretmen ve dgrenciler arasindaki sinirlari ortadan kaldirmay1
amaglayan ve bu amaci gergeklestirmek i¢in mevcut teknolojik ara¢ ve gereclerin
kullanildig1 disiplinler arasi bir alandir. Uzaktan egitim giliniimilize gelinceye kadar
bazi donem ve evreler gecirdigi goriilmektedir (Bozkurt, 2016). Ancak dikkat ¢ceken
nokta uzaktan egitim kavrami kullanilmaya basladigindan giinlimiize gelene kadar
gecirdigi bu siirecte daha agik, seffaf ve esnek bir yaklagim benimsenmesi yoniinde bir

egilim gosterdigi gorilmiistiir.
2.2.1. Uzaktan egitimin ozellikleri

Kendi o6zelliklerini toplumsal alt yapmnin ve bilgisayar ve iletisim
teknolojilerinin gelisim evrelerine gore belirleyen uzaktan egitim, karma karigik bilgi
ve uygulamalar icermektedir. Ayrica bu bilgi ve uygulamalar hem biitiin iilkelerin
kendi icindeki altyapi ile bicimlenmekte hem de kiiresel alt yap1 ile de
bicimlenmektedir. Bu dogrultuda kiiresel alt yap1 ekseninde bi¢imlenmis alternatif bir
egitim anlayisina sahip olan uzaktan egitimin Ozelliklerini su sekilde agiklamak

miimkiindiir (Bozkurt, 2013; Keegan, 1998; Salman vd., 2013);
2.2.1.1. Kiiresellesme

Kurum, kurulus ve aktorlerin kiiresel 6l¢ekte bir egitim anlayisina sahip olmasi
ozelligini ifade etmektedir. Kiiresellesme uzaktan egitimin en temel ozelligidir.
Yasadigimiz toplum iletisim teknolojileri ile bilgiyi mekadn ve zaman sinirlamasi
olmadan bireylerin Oniline getirerek yasam boyu Ogrenmenin devam etmesini

saglamaktadir.
2.2.1.2. Endiistrilesme

Ogrenci sayis1 ve egitime olan ilgideki artis karsisinda sayica yetersiz kalan
ogretmen ve kurumlar gibi gesitli sebeplerden otiirii ortaya ¢ikan egitimsel sorunlar
yiiziinden uzaktan egitime agirlik verilmesi zorunlulugunu dogurmustur. Var olan bu
ve benzeri sorunlari ortadan kaldirabilmek i¢in uzaktan egitim kurumlariin agilmasi
kacilmaz bir hale gelmistir. Bu durumda endiistrinin daha hizli gelisim gostermesine

yardimci oldugu sdylenebilir.
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2.2.1.3. Ozellestirme

Geleneksel egitimde 6grenciler ayni1 ortamda bulundugu icin zeka tiirti, beceri
ve yeteneklerine gore herhangi ayrimi yapilmaksizin sinifin genel seviyesi dikkate
alinarak bir egitim rotas1 izlenmektedir. Bundan dolay1 6grenciler zeka tiirleri, beceri
ve yeteneklerini 6n plana ¢ikarma ve gelistirme noktasinda zorlanabilmekte ve sinif
icerisinde normallesebilmektedir. Ancak uzaktan egitim 6grenci merkezli oldugu i¢in,
ogrenciler smif i¢ginde zeka tiirii, beceri ve yeteneklerini kaybetmeden bireysel bir

sekilde egitim alabilmektedir.
2.2.1.4. Hareket yetenegi

Bilgi ve iletisim teknolojilerinde yasanan gelismeler sayesinde arada ¢ok uzak
mesafeler bulunsa bile iletisim bilgisayar, tablet ve cep telefonlar1 ile
gergeklestirilebilmektedir. Uzaktan egitimde de ayni durum s6z konusudur. Mesafeler

arasi egitim sorunu mobil araglar kullanilarak giderilmektedir.
2.2.1.5. Geleneksel egitime uygun olmayan ogrencilere hizmet verebilme

Uzaktan egitim bir¢cok insan tarafindan tercih edilen bir egitim tiiriidiir.
Uzaktan egitimin tercih edilmesinin sebebi mekan ve zaman kisitlamasi olmamasidir.
Geleneksel egitime kiyasla daha esnektir. Bu sayede c¢esitli sebeplerden 6tiirii (sosyo-
ekonomik durum, saglik durumu, mesafenin uzak olmasi vb.) okula gidemeyen veya

egitimine devam edemeyen bir¢ok kisinin egitim ihtiyaclarina cevap vermektedir.
2.2.1.6. Hizli geri bildirim

Uzaktan egitim ile 6grenci, bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanmaktadir. Bu
kullanimla birlikte gonderilen ¢alisma, 6dev ve projelere ulasabilmektedir. Bununla
birlikteayn1 sekilde mekan ve zaman sikintist olmadan ¢alismalarini, 6devlerini ve

projelerini gonderebilmektedir.
2.2.1.7. Kisisellestirme

Uzaktan egitim, bireylerin kendilerine has o6zellikleri vardir. Uzaktan egitim
bireylerin ihtiyaglart dogrultusunda sekillenmektedir. Kisisel gelisim agisindan

uzaktan egitim 6nem arz etmektedir.
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2.2.2. Uzaktan egitimin 6geleri

Garrison (1993)’un da ifade ettigi gibi, egitim her ne kadar uzaktan yliriitiilse
de, uzaktan egitim i¢in de gesitli 6geler s6z konusudur ve bu dgeler egitim siirecinde
etkilesim halindedir. Uzaktan egitimin ogeleri her ne kadar arastirmacilar tarafindan
farkli sekillerde ifade edilmis olsa da, fikir birligine varilmis olan faktorler dgreten,
Ogrenen ve igeriktir (Moore ve Kearsley, 1996). Ayrica kullanilan uzaktan egitim
modeline gore egitim materyalleri hazirlama organizasyonlar1 ve Ogrenci destek
hizmetleri de uzaktan egitimin Ogelerine dahil edilebilir (Keegan, 1998). Bunun
yaninda teknolojik gelismeler sayesinde uzaktan egitim uygulamalari ¢ogunlukla
internet tabanli yapildig icin yazilim gelistirme ve sunucu bakim ihtiyac1 da uzaktan
egitimde ihtiya¢ duyulan diger dgelerdir. Goriis birligine varilmig olan uzaktan egitim

Ogelerinin 6zellikleri su sekildedir; uzaktan egitimde 6greten, 6grenen ve igeriktir.
2.2.2.1. Uzaktan egitimde égreten

Geleneksel egitimde Ogretenin gorevi, bilgileri 6grenenlere aktarmak iken;
uzaktan egitimde bu gorev evrim ge¢irmis ve Ogretenin gorevi bilgiyi 6grenmek
isteyen dgrenene rehberlik etmek olmustur. Ogreten, 6grenme ortammnin kontroliinii
orgiin siniflarda elinde tutmakta iken; uzaktan egitim siniflarinda teknolojinin sundugu
imkanlar dl¢iisiinde hakimiyet kurabilmektedir (Relan ve Gillina, 1997). Bu sebepten
Otiirli 6gretenin/Ogretenlerin sinifa hakim olmasi ayni zamanda konunun igerigini
Ogrenenlere iletebilmesi igin yeterli diizeyde teknoloji okuryazari olmasi, hatta
uzaktan egitim uygulamalari hakkinda bilgi sahibi olmasi gereklidir (Tomei, 2010).
Yapilan arastirmalar, uzaktan egitime gecen Ogretenlerin deneyim miktarlar ile
uzaktan egitim basarilar1 arasinda pozitif bir iligkinin oldugunu gostermistir. Baska bir
ifade ile 6gretenin saha deneyimi fazla ise uzaktan egitimde basarili, saha deneyimi az
ise uzaktan egitimde basarisiz oldugu sdylenebilir (Schlosser ve Anderson, 1994).
Eger bir egitimci uzaktan egitimi kullanarak egitim verecekse kendisinde bulunmasi
geren Ozellikler arastirmacilar tarafindan su sekilde ifade edilmistir (Amundsen, 2005;

Garrison, 1993; Simonson vd., 2015; Tomei, 2010);

* Plan yapma ve dersi organize etme yetenegine sahiptir.
= Zaman planlamasi konusunda 6grenenler icin rehber rolii {istlenir.

» [sbirligi, elestiri, istisare ve danismaya agiktir.
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= (Ogrenenler hakkinda bilgi sahibi olma noktasinda oldukga isteklidir.

= Ogrenenlerin 6grenme sorumlulugunu iistlenir ve grenmeyi kolaylastirir.
»  Verimli iletisim ve etkilesim ortamlar1 olusturabilir.

= Ogretim siirecinde engel olusturabilecek etmenleri ortadan kaldirabilir.

= Dersin isleyisine en uygun ve 6grenenler i¢in en etkili teknolojik araglar

segebilir.
2.2.2.2. Uzaktan egitimde ogrenen

Geleneksel egitimde ogretmen merkezli bir anlayis s6z konusudur ve
Ogrenenin zekd ve yeteneklerinin bir dnemi yokken; uzaktan egitimde Ogrenci
merkezli bir anlayis s6z konusudur ve 6greten 6grenenler i¢in sadece bir rehberdir
(Sentiirk, 2008). Uzaktan egitimde 6grenen kitlesi, cogunlukla sehirde yasayan ve tam
giin ¢alisan 23-40 yas araligindaki yetiskinlerden olugsmaktadir (Yildiz vd., 2011). Bu
dogrultuda okula gitmemesine ragmen derslerini, Odevlerini veya caligmalarini
iletigsim teknolojilerini kullanarak takip eden yetigkinler yasam boyu 6grenmenin en
onemli temsilcileri olma Ozelligine sahiptir. Ayrica arastirmalar uzaktan egitim
araciligiyla egitim almak isteyen 6grenenlerin biiyiik bir boliimiiniin yetiskinlerden
olustugunu ifade etmektedir (Schlosser ve Anderson, 1994). Uzaktan egitimde
O0grenen bilgiye iletisim teknolojilerini kullanarak ulasabilmektedir. Bundan dolay1
interneti ve 6zellikle de iletisim araclarini kullanabilmek uzaktan egitim ile ders alan
bir 6grenenin sahip olmasi gereken en temel ozelliktir. Ideal bir uzaktan egitim
ogrencisinin Ozelliklerinin su sekilde olmasi beklenir (Garrison, 2003; Shale, 1988;

Tomei, 2010)

»  Kendi 6grenmesini gerceklestirmek i¢in sorumluluklariin bilincindedir.

* Bireysel 6grenmeye yatkindir.

* Amaci bilgi, beceri ve yeteneklerini artirmaktir.

= Elestirel diisiinme, uygulamali diisiinme ve analitik diisiinme becerileri
yiiksektir.

» Kendi performansini degerlendirebilir.

* Diger 6grenenler ile isbirligi kurma noktasinda oldukga iyidir.

= Esnek bir bakis agisina sahiptir ve elestiriye agiktir.

» Etkili bir sekilde iletisim kurabilir.
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2.2.2.3. Uzaktan egitim icerigi

Belirli olgiitler dikkat edilerek hazirlanmis ve dgrenene iletisim teknolojileri
araciligiyla ulastirilan ders materyallerine icerik adi verilmektedir (Korucu, 2017).
Uzaktan egitimin ilk uygulamalarinda ders igerikleri sadece yazili kaynaklardan
olusmaktaydi. Ancak gilinlimiizde gelisen teknolojiye paralel olarak ders igerikleri
uygulamalar, etkinlikler, gorsel-isitsel materyaller gibi ¢esitli kaynaklardan
olusmaktadir (Gujjar ve Malik, 2007). Ders igeriginin niteligi ve 6grenenlere uygun
olmast Ogrenme kalitesini dogrudan etkilemektedir (Garrison, 1993). Ayrica
Ogrenenlere verilecek olan egitimin dogasina uygun olarak ders igeriklerinin tiiri,
miktar1 ve niteligini 6gretenler kendileri belirlemektedir. Ogrenenler paylasilan ders
iceriklerine istedikleri her anda ulasabildikleri i¢in, konular1 tekrar etme ve 6grenilen
bilgiyi anlama noktasinda avantajhdirlar.

Ders igeriklerinin uzaktan egitim platformlar1 arasinda sorunsuz bir sekilde
aktarilabilmesi ve bu igeriklere baglantili olan araglarin birbirleriyle uyumlu
olabilmesini saglamak igin bazi kriterler belirlenmistir. Tin Can (XAPI), AICC
(Aviation Industry CBT Committee) ve SCORM (Sharable Content Object Resource
Model) bu kriterlerden ey yaygin olarak kullanilanlaridir. Bu kriterler kullanildiginda
ders igeriklerini hazirlayabilmek i¢in yeterli iicretler diismiis ve igerikler defalarca

kullanilir hale gelmistir (Bohl vd., 2002).
2.2.3. Uzaktan egitimin faydalari ve stmmrhliklar:

UNESCQO’ya (2002) gore uzaktan egitim yontemlerinin kendilerine 6zgi
pedagojik istiinliigii vardir ve bu durumda bilgi edinme ve elde etme yontemlerini
farkli sekillerde bigimlendirir. Uzaktan egitim; sosyal, ekonomik ve teknik Slciitler
dogrultusunda degerlendirilebilecek bir¢ok fayda saglamaktadir. Uzaktan egitim,
geleneksel egitime kiyasla daha esnektir, mekan ve zaman sinirlamasi yoktur. Boylece
Ogrenenlerin egitime istedikleri anda, istedikleri yerden katilma imkani sunar. Bunun
yaninda, grenenlerin kendi 6grenme stillerine gore dgrenmelerini saglar (Metin vd.,
2022). Ornegin baz1 bireyler konuyu bazilar1 sesli materyaller iizerinden égrenirken;
bazi bireyler gorsel materyaller lizerinden Ggrenir. Benzer sekilde utangag olan ve
orgiin egitimde 6gretene soru soramayan bireylerie mail ya da diger kisisellestirilmis
teknolojik uygulamalar ile etkilesime girme firsati vermektedir (Novara vd., 2022).

Uzaktan egitim, egitimde firsat esitligini saglama, materyallere erisim kolaylig1 verme,
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egitim kaynaklarinin maliyet etkinligini artirma, mevcut egitim alt yapilarinin
kapasitesini, cesitliligini ve kalitesini artirma noktasinda da bizlere avantaj saglar.
Uzaktan egitimin diger faydalar1 da su sekildedir (Esgice, 2015; Johnson, 2008;
Odabas, 2003; Valentine, 2002);

» Uzmanlar, uygulayicilar ve sahadaki diger profesyoneller tarafindan
¢evrimi¢i danismanlik imkani verir.

»  Ogretme-6grenme siirecinde ortam, yas, kullanilan ydntem ve teknik
acgisindan esneklik ve ¢esitlilik sunar.

*  (Cevrimigi iletisim ve etkilesim yolu ile 6grenenlerin bilgi 6grenme ve elde
etmesine yardimci olur Boylece 6grenenlerin yaratici diisiinme becerisinin
gelismesini saglar.

» Her zaman ve her yerde 6grenme imkani sunar.

= (Ogrenenlerin kendi 6grenmelerini tanimalari noktasinda yardimei olur.

=  Ogrenci merkezli bir egitim anlayis1 sunar ve 6gretmene rehber gorevi
Verir.

= Sistemli ve planl bir sekilde ilerler.

» Maliyet ve verimlilik esashidir.

Insanoglunun bulundugu yerde olumlu ile birlikte olumsuz, iyinin yaninda kétii
faydanin tersine siirhiliklar vardir. Insanlar tarafindan olusturulan egitim
teknolojilerinden birisi olan uzaktan egitimin bir¢ok faydasi bulunmasina ragmen
eksik kaldig yerler, halledilmesi gereken sorunlari kisaca sinirliliklar s6z konusudur.
Uzaktan egitimde dikkat edilmesi gereken en onemli nokta, 6grenenin egitime olan
tutumudur. Eger 6grenenler kullanilan egitim teknolojilerini faydali gérmezlerse
uzaktan egitime acik olmazlar ve egitim istenen verime ulagamaz (Christensen vd.,
2001). Bunun yaninda 6gretenlerin gerekli donanima ulagmalari, yeterli miktarda bilgi
ve beceriye sahip olmalari, 6grenenlere ve derse karst olumlu bir tutum takinmalari
noktasinda yetersiz olmasi, uzaktan 6grenme toplulugunun olusturulmasini etkileyen
bir bagka sorundur (Metin ve Korkman, 2021) . Bu kapsamda zamaninda geri bildirim
onemli bir konu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ayrica 6gretmen, uzaktan egitim ile
egitim sirasinda isteksiz davraniyorsa veya Ogrenenlere karst olumsuz bir tutum
sergiliyorsa Ogreten-0grenen arasindaki iletisimde problemler olusabilmektedir

(Niederhauser ve Stoddart, 2001). Uzaktan egitimde Ogrenenler 6devlerini,
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caligmalarin1 veya projelerini gonderdiginde Ogrenene geri doniit daha hizlhi
saglanmaktadir. Ancak uzaktan egitimde 0grenenlerin durumlar ile ilgili geri doniit
almak maalesef geleneksel egitimde oldugu gibi hemen ger¢geklesmemesi de bir baska
stirliliktir. Uzaktan egitimin diger sinirliliklart su sekildedir Aydemir, 2018; Engin,
2013; Surry vd., 2005; Usun, 2006);

» Kendi sorumlulugunu alamayan 6grenenler i¢in uygun degildir.

=  Yiiksek teknoloji okuryazarlig1 gerektirir.

= Geri bildirim eksikligi mevcuttur.

= Ogpretim tasarimi ve ogrenme materyallerine ydnelik eksiklikler
mevcuttur.

= Maliyeti yiiksektir.

= Teknolojik alt yap1 ve ders igeriklerine yonelik sikintilar s6z konusudur.
2.2.4. Uzaktan egitimde teknoloji temelli doniisiim

Teknoloji ve uzaktan egitim birbirinin ayrilmaz pargalaridir (Casey, 2008) ve
teknoloji bu ylizden uzaktan egitimde teknoloji, hayati bir rol iistelenmektedir. Bu
sayede uzaktan egitimde etkilesim ve iletisim teknoloji araciligi ile gerceklesir
(Simonson vd., 2006). Uzaktan egitimde kullanilan egitim teknolojilerin gelisimi her
ne kadar farkli sekillerde agiklanmissa da goriis birliginin saglandig1 konu internetin
kesfedilmesi ile uzaktan egitimin kilif degistirmis olmasidir (Davidson, 1996).
Internetin yayginlasmasiyla birlikte bilgisayarlarin yetenekleri uzaktan egitime
kazandirilmig (Garrison, 1993) ve ders igerikleri farkli fiziki ortamlarda bulunan
Ogrenenlere senkron veya asenkron fark etmeksizin hizli ve daha kolay bir sekilde
ulastirilabilmistir. Internet ¢ift yonlii iletisim olanag tamdigi ve daha az maliyet
gerektirdigi icin Ogrenenlere zenginlestirilmis ders materyalleri ulastirma imkani
tanimistir (Simonson vd., 2015). Bu sebeplerden o6tiirli internetin sundugu iletisim
teknolojileri imkam ile bugiiniin uzaktan egitiminde 6gretme-6grenme etkinlikleri
etkili bir sekilde devam edebilmekte ve katilimeilar internet baglantisi bulunan mobil
cihazlar araciligiyla derslere katilmaktadirlar (Keegan, 1986). Internet uzaktan
egitimde iletisim teknolojisi olarak kullanilmaktadir. Dolayisiyla da internet baglanti
hizinin artmasi sadece mevcut uygulamalarin kalitesini arttirmamis, ayn1 zamanda
yeni teknolojilerin uzaktan egitime entegrasyonunu saglamistir. Glincel olarak uzaktan

egitimde kullanilan bazi teknolojiler su sekildedir;
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* Senkron uzaktan egitimin ger¢eklesmesini saglayan uygulamalar (Zoom,
Google Meet, Edmodoworl, BigBlueButton, Discord, Microsoft Teams
vb.),

= Ogretim yonetim sistemi yazilimlar1 (LMS, Google Classroom, Moodle,
D’L Brightspace, Blackboard Learn vb.)

* Anlik mesajlasma yazilimlar1 (Whatsapp, Telegram, Hongouts, Google
ALLO, Snapchat vb.),

» Sosyal medya platformlar1 (Facebook, YouTube, Instagram, TikTok, X,
Linkedin vb.),

= Artirilmus gergeklik (Google Street View, InCell VR, Fulldive VR, Google
Carfboard, Discovery VR vb,) ve sanal gerceklik uygulamalar1 (Space
4D+, Quiver, Animal 4D, Bookful, WWF Free Rivers vb.),

= Mobil cihazlar (Telefon, tablet, bilgiisayar, ses kayit cihazlari, notebook
vb.),

* Uygulama magazalar1 (Google Play Store, Apple App Store, WeChat,
Alipay, Momo vb.).

2.3. Dijital Doniisiim

Dijital teknolojilerin hizli bir sekilde gelismesi ile Endiistri 4.0’a (Dordiincii
Sanayi Devrimi) ge¢ilmis (Karabacak ve Sezgin, 2019) ve yapay zeka, nesnelerin
interneti, akilli ev sistemleri, siiriiclisii olmayan arabalar ve ii¢ boyutlu yazicilar gibi
yeni buluslar iiretim yapisini tam anlamiyla degistirmistir (Yankin, 2019). Bu
dogrultuda, sensorler kullanarak fiziksel diinyay1 sanal bilgi islem diinyasina baglayan
sistemlere (siber fiziksel sistemlere) gecis ayn1 zamanda dijital doniisiim siirecini de
baslatmistir. Dijital doniisiim, toplumsal ve sosyal yapilar1 dijital teknolojilerle
destekleme ve daha verimli hale getirme, ayrica mevcut dijital teknolojiler yardimiyla
yeni olanaklar ve degerler olusturma siireci olarak ifade edilmektedir (Bozkurt vd.,
2021). Elnaghi vd.’ne (2009) gore dijital doniisiim, kurum ve kuruluslarin
belirledikleri hedeflere olusmak icin etkinliklerini eski yOntemler yerine yeni
yontemler kullanarak gerceklestirme siiregleridir. Nambisan vd. (2019) dijital
dontistimii; tiretkenligi, deger yaratmayi ve toplumsal refahi artirmak igin yikici
teknolojilerin benimsenmesiyle ilgili bir kavram olarak belirtmistir. Dijital doniisiim,

sadece teknik boyutlar1 degil ayni zamanda sosyal boyutlar1 olan (Bonfour, 2016;
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Osmundsen vd., 2018) ve kurumlarin is modellerini, stratejik yonelimlerini ve
degerlerini ilgilendiren (Brooks ve McCormack, 2020) bir siiregtir. Dijital doniigiim,
teknolojinin biitiin imkanlarindan faydalanarak eskiye kiyasla daha ¢evik olmak, birey
odakl1 ve veri tabanli bir hale gelebilmektir (Arslanoglu, 2020).

Dijital doniisiim, sadece gegmisten bugiine var olan islemlerin dijital ortamda
tekrarlanmas1 demek degildir. Ayn1 zamanda is siirecleri, teknolojik unsurlar ve
insanlar tarafindan olusturulan biitiinselligi hedefleyen siiregleri ifade etmektedir
(Akgiin Ozbek, 2019). Dijital kelimesi teknoloji ile ilgili iken; déniisiim, bireyler ve
bireylerin zihinsel degisim ic¢inde sahip olduklar1 motivasyonu tanimlar (Zinder ve
Yunatova, 2016). Bu dogrultuda dijital doniisiim yeni becerileri ve kiiltiirler aras1 yeni
bir organizasyon yapisi meydana getirmektedir (Kane vd., 2017).

Dijital teknolojilerin kullanildigi her alanda dijital doniisiimden bahsedebiliriz.
Devlet yonetiminden (E-devlet), saglik hizmetlerine (E-nabiz), ticaretten (E-ticaret)
belediyecilige (E-belediye), egitimden (E-6grenme) medyaya (E-medya) bir¢ok
alanda dijital teknolojiler yaygin bir sekilde kullanilmakta ve dolayisiyla da bu
alanlarda dijital bir donilisiimiin gergeklestigi goriilmektedir. Giinlimiizde {ilkelerin
cogunda biitiin devlet kurumlarinda ve 6zel kurumlarin da neredeyse tamamindaki
hizmetler internet siteleri aracilifiyla gerceklestirilmekte, yine bu siteler vasitasiyla
veri tabanlar1 olusturulmakta, verileri bu dijital ortamlarda kaydedilmekte ve hatta

kisilere 6zel uygulama ve hizmetler sunulmaktadir (Akgiin Ozbek, 2019).
2.3.1. Egitimde dijital doniisiim

Harkins (2008), egitimde dijital doniisiimii egitim siireglerinin dijital araglar
kullanilarak yapilmasi, 6grenme ve degerlendirme etkinliklerinin teknoloji ile
biitiinlestirilmesi olarak goérmektedir. Egitimde dijital doniisiim siirecleri internetin
gelisimi ile agiklanmaktadir. Web 1.0 olarak adlandirilan birinci nesil internet donemi
ile mekan ve zamandan bagimsiz bir 6grenme ortaya ¢ikmis ve internetin bulundugu
her yerde bilgiye erigebilme imkani dogmustur. Bu sayede Ogrenenler igeriklere
smirsiz bir sekilde ulasabilmislerdir (Akgiin Ozbek, 2019). Egitimde dijital
doniisiimiin saglandig1 gercek donem Web 2.0 olarak adlandirilan ikinci nesil internet
donemi olmustur. Etkilesimli Web 2.0 araglar1 sayesinde, egitime katilan bireyler hem
birbirleri ile hem de 6greten ile yogun bir sekilde etkilesime girmeye baglamistir. Hatta

Ogrenenler de birer icerik iireticisi olmaya baslamistir. Bu sayede iist bilissel becerilere
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yonelik o6grenme etkinliklerine olanak saglayan arag-gere¢ ve ortamlarin
tasarlanabildigi bu donemde 6grenenler igerigi kullanan ama ayni zamanda da tireten
konumuna gelebilmistir. Bu donemde animasyon, simiilasyon, artirilmis ve sanal
gergeklik gibi 6grenenlerin zengin 6grenme deneyimine sahip olmasini saglamistir
(Akgiin Ozbek, 2019). Web 3.0 olarak adlandirilan iigiincii nesil internet dénemi ise
o0grenmeye yonelik derin analizlerin yapilabilecegi, bu analizlerin 6grenme siirecini
sekillendirebilecegi ve egitimin bireysellestirilebilecegi bir donem olugmaya
baslamistir. Yapay zekaya dayali sistemler ile kullanici analitiklerine ydnelik
bireysellestirilmis 6grenme imkanlarinin sunulabilmesi egitimde dijital doniisiimiin
dinamiklerini olusturmaya baslamistir. Buna ilaveten blockchain uygulamalart ile
Ogrenenlerin egitim iceriklerini kayit altina alinip takip edebilmesine ve ayn1 zamanda
Ogrenenler 0grenme siireglerini yonetebilmesine olanak saglamaya baslamistir. Bu
sayede egitim faaliyetleri mekan ve zamandan bagimsiz olarak gergeklestirilebilecegi

altyapilar olusturulabilmektedir (Akgiin Ozbek, 2019).
2.3.2. Okul oncesi donem fen egitiminde dijital doniisiim

Okul 6ncesi egitim; ¢ocuklarin gevresini tanimaya basladigi, hayal giiciiniin
kuvvetli oldugu, arastirma ve sorgulamaya merakli oldugu, yasadig1 toplumun
kiiltiire] yapisina uygun davranis ve aligkanliklari kazanmaya bagladigi ve
kisiliklerinin temellerinin atildigr dénemdir (Oguzkan ve Oral, 1997). Okul 6ncesi
egitimle, c¢ocuklarin ihtiyaglar1 karsilanmakta, onlara en temel aliskanliklar
kazandirilmakta ve yasama en 1yi sekilde hazirlanmalar1 saglanmaktadir. Okul 6ncesi
egitim doneminde ¢ocugun bilissel, duyussal, psiko-motor, estetik ve sosyal gelisim
olmak {iizere biitlin gelisim alanlarinin desteklenmesi, bu donemde yapilan egitimin en
temel amacidir (Dagal ve Zembat, 2017). Okul 6ncesi donem, ¢cocugun 6grenmeye en
acik oldugu ve hayata karst duyarlilifinin yiliksek oldugu yillar1 kapsamaktadir. Bu
yiizden ¢ocugun bulundugu ortamin ¢ocugun seviyesine uygun olarak hazirlanmasi
onun gelisimi agisindan olduk¢a 6nemlidir (Duncan ve Magnuson, 2013).

Okul 6ncesi donemde c¢ocuklar merakli, hareketli, arastirmaci ve ¢evresine
kars1 duyarli bir kisilik sergilemektedirler (Vorkapic, 2012). Giinliik hayatlarinda
karsilastiklar1 olaylarin neden ve sonuglar1 arasinda iliski kurmaya calisirlar ve siirekli
soru sorma egilimindedirler. Bu déonem ¢ocuklarin olduk¢a biiyiik bir enerjiye sahip

oldugu, en aktif katilim gosterdigi ve en hizli 6grendigi donemdir (Kiiglikturan, 2003).
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Bu dogrultuda temel bilgi, beceri ve aligkanliklarin kazanildigi okul dncesi donemde
egitim tesadiiflere birakilmamalidir. Bu sebepten 6tiirii okul 6ncesi donemdeki egitim
sistematik ve bilimsel bir sekilde gerceklestirilmelidir (Tugrul, 2005).

Fen egitimi, bilimin biitlin alanlarinin bir arada ¢alismasina ortam hazirlayan,
ist diizey diisiinme ve meraki tetikleyerek bireylerde arastirma ve inceleme istegi
uyandiran bir egitim siirecidir (Waetjen, 1965). Bireyin yakin ¢evresinden baslayarak
dogal ¢evrenin taninmasi ve gelecegimizin korunmasi adina yapilacak her seyi anlama
ve uygulamaya koyma imkani verir. Dolayisiyla fen egitimi, ailede baslayip orgiin
egitim siireclerine hatta yasamin son yillarina kadar siiregelen bir siirectir (Akgtin,
2000). Fen egitimi sayesinde dogayi tanima, dogada meydana gelen olaylari tanima ve
en Onemlisi dogay1 anlayarak onunla empati kurma aliskanlig1 gelismeye baglar. Bu
sebeplerden 6tiirii fen egitiminin bireylerin kendisinde ve ¢evresinde onemli bir yeri
vardir (Cepni vd., 2004). Fen egitiminin hayatimizin her alaninda bilimsel bilgiyi
merak eden ve arastirmaya itici bir giic olusturmasi sayesinde bilim merakli ve
eglenceli bir hal almistir (Bikmaz, 2001).

Fen egitimi, dgrencilere yaratici diisiinme becerisi kazandirarak bir pargasi
oldugu ¢evreyi tanimasina, kesfetmesine ve sevmesine yardimci olur (Braus ve Wood,
1993). Buna ilaveten fen egitimi 6grencilerin ailesi, 6gretmenleri ve arkadaslari ile
daha iyi iletisim kurmasina olanak verir. Bu sayede 6grencilerde karakter egitiminin
daha kolay bir sekilde gelismesine zemin olusturmus olur (Settlage ve Southerland,
2012). Buna paralel olarak ta, fen egitimi aracilifiyla 6grencilerin dil gelisimi
saglanirken, aym zamanda mantiksal diisinme becerileri de gelisir. Insanlarla
iletisimleri sayesinde giinliik yasamda karsilastiklar1 problemleri ¢6zmeleri daha kolay
olur ve bu sayede de kendi 6grenmelerini kontrol edebilirler. Ogrencilerin sadece fen
becerileri gelismekle kalmaz, ayni zamanda giinliik hayattaki becerileri de artar.
Ayrica fen egitiminin yaninda diger ders ve konular1 da 6grenmeleri kolaylasir. Bu
sayede ¢ocuklar 6grenmeyi 6grenirler (Hanger vd., 2003).

Fen egitimi diger donemlerin 6gretim programlarinda yer aldigi gibi okul
oncesi donem egitim programin da bir parcasidir. Ciinkii bu donemde ¢ocuklar ¢evresi
ile etkilesim icerisinde olduklari i¢in gézlemledikleri olaylara ve ad1 gecen kavramlara
bir yanmit bulmaya calisacaklar ve fene iliskin zihinlerinde yapilandirmalar
baslayacaktir (Yasar, 1993). Okul oncesinde fen egitiminin ana amaci, ¢ocuklara
biligsel, duyussal ve psiko-motor beceriler kazandirmak, kendisini ve g¢evresini

anlamasina yardimci olmaya c¢alismak ve dogadaki olay ve olgulari anlamasin
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saglamaktir (Sahin, 2016). Diger taraftan fen egitimi, ¢ocuklara i¢inde bulundugumuz
caga ayak uydurabilecek yeterlilikler kazandirmayr da amaglamaktadir. I¢inde
bulundugumuz cag bilgi ve teknoloji ¢agi oldugu i¢in fen egitimi, siirekli gelisen ve
degisim gosteren bu ¢aga adapte olabilecek ve her alanda gelistirilen teknolojik arac-
gereclerden ve dijital uygulamalardan faydalanabilecek bireyler yetistirmeyi
hedeflemektedir. Bu dogrultuda bireylerin hayatlarinin her safhasini etkileyen
teknoloji tabanl gelismeleri fark edip yorumlayabilmesi i¢in fen egitimi biiylik oneme
sahiptir (Hanger vd., 2003). Fen egitimi agisindan bakildiginda, gerek fen 6gretim
programlarinda, gerek kavram Ogretimi ve materyal kullaniminda teknolojik arag-
gereclerden faydalanilmaktadir. Bu amag¢ dogrultusunda karsimiza dijital doniisiim
dolayisiyla da dijital doniisiim uygulamalar1 ¢ikmaktadir (Y1lmaz, 2023).

Dijital donilisiim uygulamalar1 6gretenin mekandan bagimsiz olarak ders
icerigini aktarmasina, dgrenenin ie bu igerige istedigi zaman diliminde ulagmasina
firsat olusturmaktadir (Saritas ve Barutgu, 2020). Dijital donilisiim uygulamalari
denilince akla ilk gelen ve yaygin olarak kullanilan egitim materyalleri olan web 2.0
araglar1 gelmektedir. Deperlioglu ve Kose’ye (2010) gore web 2.0 araglarinin egitimde
kullanim1 her gecen gilin yayginlasmaktadir. Bu dijital doniistim araglar1 sayesinde
kisiler etkili iletisim kurabilmekte ve bilgi aligverisi ile etkilesimde
bulunabilmektedirler. Ayrica bu araglar igbirligi olanagi saglamakta ve bilgiye ulagimi

kolaylagtirmaktadir.

2.3.3. Okul oncesi donem fen egitiminde dijital doniisiime yonelik yapilan

arastirmalar

Okul 6ncesi donem fen egitiminde dijital doniigiim ile ilgili hem ulusal hem de
uluslararasi alanyazinda bir¢ok arastirmaya rastlanmistir. Bu aragtirmalar
incelendiginde, arastirmalarin ¢ogunlugunun algi (Aljaberi, 2021; Can vd., 2017;
Dong, 2018; Eshach, 2011; Hsu vd., 2021; Janakiraman vd., 2023; Sofianidis, 2022;
Yiicelyigit ve Aral, 2016) ve tutum (Alebous, 2021; Bulunuz, 2012; Hughes, 2017,
Lazar vd., 2020; Llias ve Evripidis, 2016; Manessis, 2013; Zilka, 2021) konularina
yonelik yapildigi goriilmektedir. Bunun yaninda arastirmalarin biiyiik ¢ogunlugunun
okul 6ncesi donem fen egitiminde kullanilan dijital araglarin etkililigini belirlemek
amaciyla yapildig1 tespit edilmistir (Akgay vd., 2015; Alicenap, 2021; Barak ve Dori,
2011; Chen vd., 2023; Fridberg vd., 2018; Garcia, 1998; Go6ziim, 2022; Herodotou,
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2018; Hsu vd., 2013; Kahriman Pamuk vd., 2020; Kaygisiz vd., 2019; Nie, 2017,
Ogelman ve Demirci, 2024; Ozdamli ve Karagézlii, 2018; Ozdilek ve Ugur, 2019;
Yildiz ve Zengin, 2021; Yilmaz ve Sigirtmag, 2023; Zhufeng ve Sitthiworachart,
2023). Calisma grubu olarak ta okul 6ncesi 6grencileri ile yapilan arastirmalarin daha
yogun oldugu belirlenmistir (Abanoz, 2020; Aguilar, 2016; Ardini vd., 2021; Demir,
2007; Demirtas, 2023; Fleer, 2013; Hightower vd., 2022; Katz 2010; Kavak, 2020;
McKnight, 2018; Muda, 2006; Ocal, 2018; Simsek, 2022; Walan ve Enochsson, 2022;
Will, 2019; Yalg¢in, 2020; Zaini vd., 2022). Bu arastirmalardan bazilarini igeren bir

tablo olusturulmus ve agagida verilmistir (Tablo 1).
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Tablo 1

Okul é6ncesi Dénemde Fen Egitiminde Dijital Déniistime Yonelik Yapilan Arastirmalar

Arastirmacilar Y1l Amag Calisma Grubu Sonug

Akgay vd., 2015  Tablet ve bilgisayar Okul 6ncesi donem bes- Teknolojik araglar kullanilarak egitim yapilan
uygulamalarinin =~ hayvanlar  ve alt1 yag grubu 6grencileri deney  grubu  &grencilerinin  akademis
ozellikleri konusunun basarisinin kontrol gruba oranla daha yiiksek
Ogretilmesinde ogrencilerin oldugu tespit edilmistir.
akademik  basarilarina  etkisini
belirlemektir.

Bulunuz 2012  Okul oncesi 6gretmen adaylarmin Okul Oncesi Ogretmen Egitimin sonunda, &gretmen adaylarinin
dijital oyun deneyimleri yoluyla fen adaylari Eglenceli Bilim Anketindeki yiiksek ortalama
ogretimine iliskin  anlayis ve puanlar1 (5 tizerinden 4.5), fen 6grenimi ve
tutumlarinin gelisimini ogretimine yonelik olumlu tutum géstermistir.
incelemektir.

Chen vd., 2024  Okul  oncesi  Ogretmenlerinin  OKul 6ncesi 6gretmenleri  Okul 6ncesi 6gretmenlerinin mobil 6grenmeyi
derslerde mobil ogrenmeyi aktif olarak kabul etme istekliligine sahip
kullanma isteklilik  durumlarini oldugu belirlenmistir.

anlamaktir.
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Arastirmacilar Yil Amag Calisma Grubu Sonug

Fleer 2013  Fen egitiminde duygusal hayal giici OKkul 6ncesi 6gretmenleri  Hem peri masallarinin hem de animasyonlarin,
kiigiik  cocuklarin  bilimsel ve kiigiik ¢ocuklarin okul Oncesi donemdeki
teknolojik 6grenmesinin  duygusal bilimsel Ogrenmelerinin duygusal dogasini
dogasini belirlemektir. incelemek igin yararl kiiltiirel araglar olarak

hareket edebilecegi saptanmustir.

Herodotou 2018  Dokunmatik ekranli mobil oyun OKul 6ncesi donem dort- 4-5 yas arast ¢ocuklar arasinda, oyun
uygulamalarinin, 6zellikle de Angry bes yas grubu 6grencileri  performanslarinda, firlatma hareketine iliskin
Birds  oyununun  okul  oncesi Onyargilarda ve son test puanlarinda kanitlanan
ogrencilerinin  fen  6grenmeleri onemli bilissel ve oyun farkliliklar1 oldugu
tizerindeki etkisini tespit etmektir. gorilmiistiir.

Kahriman 2020 Okul  o6ncesi  ogretmenleri  ve OKkul dncesi dgretmenleri Ogretmenler ve dgretmen adaylari, cocuklarin

Pamuk vd., ogretmen adaylarmin, Artirilmis ve d6gretmen adaylari AG ile biitiinlestirilmis fen etkinliklerinde
Gergeklik teknolojisi mutlu olduklarini ifade etmislerdir. Ayrica, AG
biitiinlestirilerek  olusturulan  okul teknolojisi Ozellikle bu aract daha Once
oncesi fen etkinlikleri hakkindaki deneyimlememis c¢ocuklarin ilgisini ¢ekmek

goriislerini belirlemektir.

icin kullanilabilecek etkili bir ara¢ oldugu
belirlenmistir.
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Arastirmacilar  Yil Amag Calisma Grubu Sonug

Lazar vd., 2020 Ogretmen adaylarmin  fen ve Okul &ncesi Ogretmen Sonuglar, DS aracim1 kullanma niyetinin,
teknoloji egitiminde dijital hikdye adaylari algilanan  kullamishiligin =~ ve  kullanim
anlattmi  (DS) aracim1  kabul kolayliginin bir fonksiyonu oldugunu ortaya
etmelerine 1iliskin genel anlayisa cikarda.
katkida bulunmaktir.

McKnight 2018 Okul éncesinde STEM egitiminde Okul &éncesi dénem alti  Ogrencilerin %100’ iiniin uygulamali
uygulamali dene)fi.mlc.ar.modeli ve yas grubu 6grencileri deneyimler modeli ile %S30’sinin 3grenme
ogrenme teknolojilerini kullanma o o
N . depise teknolojilerini kullanilarak ogrendikleri
yontemlerinin etkililigini
kiyaslamaktir. bilgileri basariyla uyguladiklar1 gérilmiistiir.

Nie 2017 Okul 6ncesi fen egitiminde modern Multimedya  teknolojisi  Okul oncesi donem fen egitiminde modern
multimedya teknolojisinin  uygulanmasi multimedya teknolojisinin uygulanmasi okul

uygulanmasi1 yoluyla, ¢ocuklarin
fen egitimindeki modern
multimedya teknolojisinin roliinii
arastirmaktir

oncesi egitim reformunun 6nemli bir parcasidir.
Cocuklarin 6grenme durumlarinin yaratilmasi
icin multimedya teknolojisinin kullanilmasi,
cocuklarin 6grenmeye olan ilgisini etkili bir
sekilde tesvik ederek, onlarin duyularini
harekete gecirmektedir.
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Arastirmacilar Yil Amag Calisma Grubu Sonug

Ocal vd., 2021 Oyun atdlyesinin okul oOncesi Okul oOncesi Ogretmen Sonuglar, oyunun  katilimcilarin  fen
Ogretmen adaylarimin fen bilgisi adaylarn ogretimine yonelik 6z-yeterlik inanglari ve
Ogretimine  yonelik  6z-yeterlik tutumlart tizerinde olumlu bir etkiye sahip
inanclart ve tutumlart {zerindeki oldugunu ortaya ¢ikarmistir.
etkisini belirlemek ve uygulama
stireclerini incelemektir.

Sofianidis 2022 Ogretmen adaylarinin bir dénem Okul 6ncesi Ogretmen Ogretmen adaylarmin 6grenme kazanimlarmna
boyunca bir fen bilgisi egitimi adaylar ve siriikleyici deneyimlere dayali olarak
dersinde bi¢cimlendirici 0z duruslarin1 hakli ¢ikaran AR smavlarindan
degerlendirme amagh artirilmis yana olduklarini belirsenmistir.
gerceklik (AR) sinavlarimi
kullanarak kazandiklar1 6grenme ve
stiriikleyici  deneyimlere iliskin
algilarini aragtirmaktadir.

Walan ve 2022 Okul oncesi Ogretmenlerinin fen OKul 6ncesi 6gretmenleri ~ Okul dncesi dgretmenleri, dijital araglart feni

Enochsson bilgisi Ogretirken dijital araclar ogretirken ve bilimsel ger¢ekler hakkinda bilgi

entegre etme konusundaki bakis
acilarini belirlemektir.

ararken diger araglart 1yi bir sekilde
tamamlayan araclar olarak gérmektedirler.
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Arastirmacilar Y1l Amag Calisma Grubu Sonug

Simsek 2022 Okul oOncesi doneme yoOnelik OKul 6ncesibes yas grubu Arastirma ile deney grubunda yer alan
hazirlanan STEM egitimi Ggrencileri ogrencilere uygulanan STEM egitiminin
uygulamalarinin Ogrencilerin elestirel diisiinme ve yaraticilik becerilerine

Yildiz ve Zengin 2021

Yilmaz ve 2023
Sigirtmag
Zhufeng ve 2023

Sitthiworachart

yaraticilik ve elestirel diistinme
becerilerine etkisini belirlemektir.

Egitsel dijital oyunlar ve sinif i¢i
egitsel oyunlarin cocuklarin bilimsel

siirec becerilerine etkisi
arastirmaktir.
Dijjital hikayelerin okul &ncesi

egitimde kullanimina odaklanilarak
Ogretmen adaylarmin goriis ve
deneyimlerini ortaya ¢gikarmaktir.

Artirllmig  gerceklige (AR) dayali
sanal ve fiziksel manipiilatiflerin
okul 6ncesi d6grencilerinin akademik
basarilar1 ve tutumlar1 iizerindeki
etkisini karsilastirmaktir.

Okul o6ncesi donem alti
yas grubu 6grencileri

Okul
adaylar1

oncesi Ogretmen

Okul oncesi donem iig-
alt1 yas grubu 6grencileri

olumlu yonde etki ettigi ¢ikarilmistir.

Gruplarin bilimsel siire¢ beceri testi puanlarinin
analiz sonuclarina gore deney I ile deney II
arasinda anlamli bir fark olmadigi tespit
edilmistir.

Egitim materyali olarak degerlendirilen dijital
hikayelerin katkisinin biyiik 6l¢tide ¢ocuklarin
ilgisini ¢ekme potansiyelinden kaynaklandig:
diistiniilmektedir.

AR tabanli bilimsel 6grenme sisteminin daha
aktif 6grenme davraniglarimi tesvik ettigini ve
O0grenme tutumlarini iyilestirdigini sonucuna
ulasilmastir.
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2.4. E-68renme

Uzaktan egitim uygulamalar1 1700’li yillardan baglayip 1990’11 yillara kadar
devam etse de teknolojinin gelismesi ve internetin icadi ile uzaktan egitimin seklinde
de bir degisiklik olmustur (Kentnor, 2015). Bu degisiklikler ile uzaktan egitim genel
bir kavram haline gelmis ve egitimin uygulanma sekline gore isimlendirilmeye
baslanmigtir. Uzaktan egitimin bugiinkii versiyonu ise ders i¢eriginin en az %80'inin
¢evrimigi olarak sunuldugu dagitim mekanizmasi olarak bilgisayarlar1 ve interneti
kullanan E-6grenmedir (Allen ve Seaman, 2011; Shelton ve Saltsman, 2005).

E-6grenme, bilgi ve iletisim teknolojileri kullanilarak yiiriitiilen uzaktan egitim
etkinlikleri olarak ifade edilmektedir (Aoki, 2010). Zhang ve Nunamaker (2003) E-
O0grenmeyi, 0grenenlerin 6grenmek istedigi icerige, istedigi mekanda ve zamanda
O0grenmek internet vasitasi ile elektronik bir sekilde ulasmasi olarak agiklamistir. E-
ogrenme, teknoloji ve internet, intranet, ekstranet gibi cesitli yerel aglar yardimi ile
mekan ve zaman kisitlamasi olmadan 6gretim faaliyetlerinin gerceklestirilerek, bilgiye
erisim ve ¢oklu ortam uygulamalarinda iletisimin saglandig1 6grenme seklidir (Welsh
vd., 2003). Kassymova vd. (2020) E-6grenmenin teknoloji tabanli bir 6grenme
yaklasimi oldugunu belirtmis ve E-6grenmeyi, teknoloji, materyaller ve sanal
smiflarin igbirligi sonucunda meydana gelen egitimsel bir siire¢ olarak gormektedir.
Bagka bir ifade ile E-0grenme; egitsel icerikler olusturmak icin dijital teknolojileri,
sanal alemi ve interneti kullanma (Horton, 2001).

Bir¢ok uygulama ve siireci kapsayan E-6grenme pek ¢ok arastirmaci tarafindan
uzaktan egitimin devami olarak goriilmektedir (Elango vd., 2008; Gaskell ve Mills,
2014; Roffe, 2002). Kisaca, bilgisayar teknolojileri araciligiyla verilen bu dgrenme
bicimi; cevrimi¢i Ogrenme, uzaktan Ogrenme, bilgisayar tabanli 6gretim, sanal
ogrenme ve teknolojiyle saglanan egitim gibi farkli sekillerde de kullanilmaktadir
(Bell ve Federman, 2013). Ogrenenlere, internet alt yapisi bulunan her mekan ve
zamanda ders igeriklerine ulagabilme; diger 6grenenlerle senkron ya da asenkron bir
sekilde etkilesim olusturabilmelerinin saglamak amaciyla gelistirilen yeni bir 6grenme
yaklagimidir (Aase, 2000).

E-6grenme {ilkemizde kullanilan yeni kavram olmasina ragmen hizli bir
sekilde benimsenmeye baslanmistir. Bilgiyi kolayla elde etme algilama yontemi olarak

onerilmektedir (Duran vd., 2006). E-6grenme, ne zaman, nerede ve ne istersen onu
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Ogren slogani ile 6grenme kavramina yenilik getirmistir (So vd., 2019). Masie’e (2011)
gore E-O6grenme; cevrimigi bir kurs alma ortami degildir, 6grenme materyallerinin,
performans desteginin iletisimin ve yapisal 6grenme faaliyetlerinin harmanlanmasidir.
Khan’a (2005) gore resmi ve resmi olmayan ortamlar, gerceklik, iletisim, ¢evrimigi
degerlendirme, ¢evrimici destek ve arastirma, egitim giivenligi, 68renen ve dgreten
kontrolii, isbirlikli 6grenme, elverislilik, kiiltiirler aras1 etkilesim, kullanim kolayligi,

evrensel erisim ve maliyet etkinligi E-6grenmede 6ne ¢ikan 6zelliklerdendir.
2.4.1. E-68renme tiirleri

Senkron E-6grenme: Ogreten ve dgrenenlerin teknolojik bir ara¢ kullanarak
canli bir sekilde bir simif ortaminda bulusmalart olarak ifade edilmektedir (Amiti,
2020). Senkron E-6grenmedeki ana amag¢ ogreten ve 6grenenler arasinda etkili bir
iletisim kurulabilmesidir. Béylece anlasilmayan bir nokta olursa aninda geri doniitler
ile bu eksiklikler giderilebilir (Woodfine vd., 2008). Egitimler ve degerlendirmenin
diizenli bir sekilde gergeklesebilmesi i¢in ¢ift yonlii iletisimin olmasi, 6gretenin bir
role sahip olmasi bu dogrultuda 6grenci merkezli bir egitim olmasi, isbirligi ve grup
calismalarina izin vermesi, egitim materyallerine ulagimin kolay olmasi gibi faktorler
senkron E-6grenmenin faydalarindandir (Haznedar, 2012). Diger yandan 6grenenlerin
derslere katilmamasi, saglik sorunlar1 ve internet alt yapisinin yetersiz olmasi gibi
sorunlar sebebiyle derslerin diizenlenememesi ve iletisim esnasinda Ogrenenlerin
birbirlerinin jest ve mimiklerini tam olarak gérememesi gibi faktorler de senkron E-
ogrenmenin siirliliklarindandir (Karal vd., 2010). Senkron E-6grenme; webinar, ¢ift
yonlii ve canli uydu yayinlari, video konferans, sanal smif, internet iizerinden
gerceklesen telefon baglantilari, webcast, sohbet odalari, simiilasyon ve oyunlar gibi
cesitli teknolojik araclar ile gergeklestirilebilmektedir (Yereli, 2002).

Asenkron E-dgrenme: Ogrenenlerin  dgretene bagli  olmadan, egitim
iceriklerine istedigi yerde ve istedigi bir zaman diliminde kendi basina katilim
Ogrenenlerin egitime basladigi zaman diliminden egitimi bitirdigi ana kadar hangi
asamalarda, nasil bir egitim alacagmi gorebilecegi bir 6grenme ortami saglar
(Babucoglu, 2006). Ogreneler, dersleri kolay bir sekilde takip edebilmekte ve WEB
tizerinde yer alan igerikleri kendi tercihlerine gore kullanabilmektedirler (Kanninen,

2009). Asenkron E-6grenmede zaman ve mekan sinirlamasi bulunmadigi igin senkron
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E-6grenmeye oranla daha ¢ok tercih edilmektedir (Xie vd., 2018). Ancak, bu 6grenme
biciminde iletisimin tek tarafli olmasindan kaynakli 6grenenlerde yalnizlagsma hissi
uyandirabilmekte ve Ogrenenlerin motivasyonunu diisiirebilmektedir. Bu ylizden
asenkron E-6grenmenin yiliz yiize egitim ya da senkron E-0grenmeyle beraber

yiriitiilmesi tavsiye edilmektedir (Oye vd., 2012).
2.4.2. E-6grenmenin bilesenleri

E-6grenmenin bilesenleri ii¢ grup altinda toplanmaktadir. Bu gruplar sirasi ile
E-6grenmenin 6geleri (6grenen, 6greten ve kurum), etkilesim sekli (6grenen-6greten,
Ogrenen-0grenen ve Ogrenen-igerik) ve son olarak E-6grenme ortaminin
tasarlanmasidir. Etkili bir E-6grenme ortaminin olusturulmasi E-6grenme
bilesenlerinin iyi bir sekilde diizenlenmesine baghidir. Bu bilesenler hakkinda asagida

detayl bilgiler sunulmustur.

2.4.2.1. E-0grenmenin égeleri

Ogrenen: E-6grenme 6grenci merkezli bir egitim yaklagimidir. Dolayisiyla da
Ogrenen siirecte aktif bir role sahip olup, egitimin en dnemli ve vazgecilemez parcasini
olusturmaktadir (Havryliuk vd., 2020; Junus vd., 2015). Ogrenenlerin kendi
sorumlulugunu almasi, 6grenme siirecini planlamasi, 6grenmesini gergeklestirmesi ve
degerlendirmesini  yaparak eksiklerini belirlemesi E-6grenmede 6grenenlerin
ozellikleridir (Tsai, 2009). Moore ve Kearsley (1996), 6grenenlerin 6zellikleri ve
ithtiyaclart belirlendiginde egitimin amaclarina daha kolay ulasilacagini belirtmistir.
Egitimin amagclariin belirlenmesi, uygun teknolojilerin kullanilmas1 ve 6grenenlerin
motivasyonlarinin  artirilmast  konusunda  6grenen  bireylerin  6zelliklerinin
bilinmesinin 6nemli oldugunu vurgulanmaktadir (Simonson vd., 2006). Zira
ogrenenlerin hazirbulunusluklari, 6grenme stilleri, E-6grenme ile ilgili 6n bilgileri ve
E-6grenmeye yonelik tutumlari oldukca 6nemlidir.

Ogreten: E-6grenmede &greten rehber role sahiptir. Ogreten, 6grenenlerin
seviyelerine uygun olacak ders igerikleri bulmak i¢in arastirmalar yapmali ve kendi
2006). Ders igeriginin belirlenmesi, etkinliklerin hazirlanmasi, bu igeriklerin
teknolojik ortama aktarilmasit ve daha sonra da Ogrencilere aktarilmasi 6gretenin

gorevlerdir. Ek olarak bunlarin teknolojik ortama nasil doniistiiriilecegi bilgisine sahip
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olmasi gerekmektedir. E-6grenme yoluyla ders isleyen bir 6greten yeterli teknoloji
okuryazarligina sahip olmalidir, bilgi iletisim teknolojilerini iyi anlamalidir ve
O0gretme-ogrenme siirecinde hangi bilgi iletisim teknolojisini kullanmas1 gerektigini
bilmelidir (Strbo, 2021).

Kurum: E-6grenme ortaminin dijital altyapisinin gelistirildigi, egitimlerin
planlandig1r ve aktif bir sekilde siirdiiriilmesinin saglandigi yerlerdir. E-6grenme
siirecinde kurumun giivenilir ve verimli bir ag alt yapisina sahip olmasi ve E-
O0grenmenin sorunsuz bir sekilde yiiriitiilebilmesini saglamaktadir (Khan, 2005).
Ayrica kurumlar 6grenenlere aktarilacak konularin belirlenmesine ve Ogrenenlere
hangi teknolojik araglar vasitasiyla ulastirilmasi gerektigine karar vermektedir. Bunun
yaninda, egitim sirasinda herhangi bir teknik problemle karsilasilirsa, egitimin

aksamamasi i¢in iletisim adreslerini 6grenenlere vermelidir (Nawaz ve Khan, 2012).
2.4.2.2. E-0grenmede etkilesim bicimi

Ogrenen-ogreten etkilesimi: Ogretenin konular1 6grencilere aktarabilmesi igin
ogrenen ve dgreten arasinda bir etkilesim olmasi gerekmektedir. Ogretim ister yiiz
yiize isterse de online olsun dgreten-6grenen arasinda diyalog olmalidir. E-6grenmede
ogrenci merkezli bir yaklasim benimsendigi i¢in 0gretenler, 6grenenlere her daim
destek olmali ve onlara rehber olmalidir. Zira dgreten 6gretme-6grenme siirecinin
aksamadan devam etmesini saglar, siireci yonetir ve kontrolii saglar (Mozhaevaa vd.,
2014).

Ogrenen-6grenen etkilesimi: Egitimin olmazsa olmaz pargalarindan birisi de
hi¢ siiphesiz 6grenenler arasindaki etkilesimdir. E-6grenme ortaminda Ogrenen-
ogrenen etkilesimi sanal ortamda sohbetler aracihigiyla gerceklesir. Ogrenenler
arasinda herhangi bir etkilesim olmazsa ya da sinirh bir etkilesim olursa, 6greneneler
kendilerini yalnmiz hissedebilir ve motivasyonlar1 diisebilir dolayisiyla da egitim
istenilen sonuglara ulagsmaz (Balci vd., 2011).

Ogrenen-igerik etkilesimi: Ogrenme, 6grenen bireyin var olan bilgileri ile yeni
eski bilgileriyle yeni bilgileri arasinda bir iliski kurmasidir (Lagin, 2021). Igerik herkes
tarafindan ulasilabilir olmali ve biitiin 6grenenlere hitap etmelidir. Ogrenen-icerik
etkilesimi sayesinde 0grenenler bilgiyi yapilandirmakta, bakis acilar1 degismekte ve
biligsel yapilar1 gelismektedir (Moore ve Kearsly, 1996). E-6grenme ortamlari;

bilgilerin hem metin igerikli hem de animasyon, simiilasyon, video gibi ses icerikli

38



olarak aktarilmasina olanak verir. igerik agisindan zengin E-6grenme ortamlari

tasarlandiginda anlamli 6grenmeler gergeklesmektedir (Balci vd., 2011).
2.4.2.3. E-0grenme ortaminin tasarimi

Glinimiiz kosullarinda 6grenen seviyesine uygun bir E-d6grenme ortami
tasarlandiginda her konu her seviyedeki 6grenen tarafindan 6grenilebilir. E-6grenme
ortaminin planlanmasi ve tasarimi olduk¢a uzun ve zahmetli bir istir. Bir E-6grenme
ortami tasarlanirken; 6grenci merkezli bir egitim anlayisi benimsenmeli ve bu
dogrultuda 6grenenlerin siire¢ boyunca aktif olacagi bir ortam tasarlanmali, mevcut
Ogretim programlarinda yer alan hedefler dikkate alinmali, 0grenen-Ogreten ve
ogrenen-6grenen etkilesimi olusturulabilmelidir (Schleicher, 2011).

Etkili ve verimli bir E-6grenme ortaminin tasarlanabilmesi igin, ders i¢eriginin
nasil olusturulacagi, 6grenenlere nasil ulastirilacagi ve hangi bilesenlere sahip olacagi
onem arz etmektedir. Ogrenenlerin, dgretenle ve diger dgrenenlerle nasil bir etkilesim
kuracagi, ders igeriklerine nasil ulasacagi ve odevlerini nasil gonderecegini, geri
doniitiin nasil saglanacagi, Ogrencilere nasil bir yardim sunulacagi, Slgme ve
degerlendirmenin nasil yapilacagi E-0grenmenin bilesenleri i¢inde yer almaktadir
(Etlioglu, 2019). Balc1 vd. (2011) bir E-6grenme ortami tasarlanirken izlenmesi
gereken alt1 siire¢ oldugunu belirtmis ve bu siirecleri su sekilde aciklamistir. Icerige
karar verilmesi, programin gelistirilmesi, teknik alt yapinin hazirlanmasi, programin
on uygulamasinin  yapilmasi, programinin  uygulanmasi ve programin

degerlendirilmesidir (Balc1 vd., 2011).
2.4.3. E-6grenmenin fayda ve simirhliklar:

E-6grenme, Ogrenenlerin bireysel gereksinimlerine gore uyarlanmaktadir.
Ogrenenler 6grenme materyallerini kendilerine gore dzellestirebilmekte, konularda
istemedigi yerleri atlayabilmekte ve anlamadigi yeri defalarca izleyebilmektedir
(Cheong, 2002). Bu sayede 6grenenler kendi 6grenme siireglerini kontrol edebilmekte
ve bilgileri daha iyi ve daha hizli 6grenebilmektedirler. E-6grenmede, fiziksel bir sinif
ihtiyaci ortadan kalktig1 igin 6grenenler okula gitmek zorunda degillerdir. Ogrenenler
kendi evlerinde, 6greten ve akran baskisi olmadan, mekan ve zamandan bagimsiz bir
sekilde 6grenme imkanina sahip olmaktadir (Kruse, 2004). Ayrica cografi durum ya

da saglik sorunlar1 gibi sebeplerden okul gelemeyen Ogrenenlere de hitap ederek
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egitimde firsat esitliginin saglanmasina olanak tanimaktadir (Peric, 2019). E-6grenme,
ogrenenlere oldugu kadar 6gretenlere de biiyiik esneklikler sunmaktadir. Ogretenler,
internet baglantisinin bulundugu kosullarda 6grenenlerle sohbet edebilmekte, onlara
sorular sorabilmekte ve onlarin sorularin1 cevaplayabilmektedir (Cheong, 2002).
Bunlara ilave olarak E-6grenme maliyet yoniinden de fayda saglamaktadir.
Kaynaklardan tasarruf yapmaya imkan vermekte ve neredeyse biitiin bilgisayarlarda
bulunan iicretsiz bir tarayici ile sistemlerin kurulum saglanabilmektedir (Aytag, 2000;
Kruse, 2004). E-6grenmenin diger faydalar1 su sekildedir (Aslan, 2006; Babugoglu,
2006; Balc1 vd., 2011; Cheong, 2002; Odabas, 2003; Olpak, 2010; Peric, 2019).

=  Coklu etkilesim ortami sunmasindan kaynakli daha hizli ve kalici bir
Ogrenme saglar.

= Ulusal bir 6grenme tiirii olmayip, ayn1 zamanda uluslararas1 6grenme
imkani da sunar.

= Zenginlestirilmis ders icerik ve birbirinden farkli 6gretim materyalleri
kullanmaya imkan tanidig1 i¢in 6grenenlerin motivasyonlarin artirir.

= E-6grenme ile hem daha fazla Ogrenene ulasilabilmekte hem de
alaninda uzman daha fala bireye ulasilabilir.

= Mekénsal ve zamansal standartlar1 ortadan kaldirir, yas kisitlamasi
yoktur, unvan ve statii farklarin1 yok etmesi sayesinde Ogrenenlere
hayat boyu 6grenme imkani tanir.

= Cografi ozgiirliiglin yaninda gecici o6zgiirlik saglayarak ogrenenlerin
islerini diizenlediktan sonra E-0grenme asamasina ge¢melerine izin
verir.

=  Ogretmen-6grenci etkilesimi bilgi ve iletisim teknolojileri araciligiyla
gerceklestiginden, E-0grenme de iletisim geleneksel Ogrenmeye

nazaran daha yogun, daha anlamli ve daha 1yi dl¢iilebilir diizeydedir.

E-6grenmede, bireylerin teknoloji okuryazari olmasi gerekmektedir. AKsi
takdir de daha yliksek E-0grenme seviyelerinin takip edilmesi zor olmaktadir
(Cantoni vd., 2004). Bunun yaninda E-6grenme Ogrenenlere daha fazla
sorumluluklar yiiklemektedir. Motive etme islemini 6grenenler kendi kendilerine
yapmak zorundadirlar. Bu yiizden de 6grenme siirecinde istenmeyen sonuglar

ortaya ¢ikabilmekte, istikrarsiz bir ilerlemeye yol agabilmekte ve hatta
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ogrenenlerin programi terk etmesine neden olmaktadir (Peric, 2019). E-6grenmede
her Ogrenen Ogrenmesini farkli ortamlarda gergeklestirdigi ig¢in Ogrenenler,
kendilerini 6gretenden ve arkadaslarindan yalitilmis hissedebilmektedirler. Ciinkii
siber uzay, Ogreten ve Ogrenenler arasindaki fiziksel etkilesimi ortadan
kaldirmaktadir (Forman vd., 2002). E-6grenmenin diger sinirliliklari su sekildedir
(Aslan, 2006; Babucoglu, 2006; Balci, 2011; Odabas, 2003; Olpak, 2010;
Tayebinik ve Puteh, 2013).

» Biitiin konulara yonelik E-0grenme ders igerigi olusturmak miimkiin
degildir.

* Yiiz yiize iletisim eksikliginden kaynakli olarak E-6grenme ortamlar ile
ogrenme engellenebilir.

» letisim yiiz yiize degil cevrimici gerceklestigi icin &gretme-dgrenme
stirecini olumsuz bir yonde etkileyebilir.

» Sorumluluklarinin bilincine sahip olmayan ya da 6z disipline sahip olmayan
ogrenenler i¢in E-6grenme ortamlarinda sikintili durumlar yasanabilir. Bu
durumdan &tiirii akademik basar1 veya 6grenme basarisinda diismeler
olabilir.

» Farkli cografya ve kiiltiirde yasayan 6grenenlerin ayni platformda bir arada
bulunmasi ve her 6grenenin farkli 6grenme stiline sahip olmasi 6grenme
stirecini 6greten ve dgrenen agisindan olumsuz yonde etkileyebilir.

= (Ogreten ve dgrenenlerin yeterli miktarda teknoloji okuryazarligma sahip

olmamasi problemlere yol acabilir
2.4.4. E-6grenmeye yonelik yapilan arastirmalar

E-6grenme ile ilgili hem ulusal hem de uluslararasi1 alanyazinda birgok
arastirmaya rastlanmistir. Bu arastirmalar incelendiginde genel olarak arag¢ ve igerik
yonelimli igeriklerin tercih edildigi (Aslan vd., 2006; Coban, 2014; Degirmecioglu,
2014; Dikbas, 2006; El Ala vd., 2012; Gunasekaran vd., 2002; Jethro vd., 2012;
Kanninen, 2009; Piotrowski, 2010; Saifuddin, 2018; Tosun vd., 2009) bunun yaninda
akademik basar1 (Balliel Unal ve Hastiirk, 2019; Bhuasiri vd., 2012; Chiarelli vd.,
2015; Ergiin ve Kurnaz, 2019; Giingor ve Askar, 2004; Korkmaz vd., 2015; Paechter
vd., 2010; Tunga ve Inceoglu, 2020) E-6grenme ortaminin hazirlanmas1 (Hameed vd.,

2008; Kassymova vd., 2020; Kizilca Cakaloz, 2022; Ozkan ve Koseler, 2009; Uden
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vd., 2007; Wabhlstedt vd., 2008; Yalman ve Kutluca, 2014) ve 6grencilerin hazir
bulunusluklarina (Agboola, 2006; Akbulut vd., 2007; Al Furaydi, 2013; Assari vd.,
2005; Demir Kaymak ve Horzum, 2013; Dray vd., 2011; Dzhambazov, 2018;
Eslaminejad vd., 2010; Giilbahar, 2012; Hung vd., 2010; Kalelioglu ve Baturay, 2014;
Koksal ve Kara, 2022; Moftakhari, 2013; Ncube vd., 2014; Salar, 2013; Tubaishat ve
Lansari, 2011; Watkins vd., 2004; Yurdugiil ve Alsancak Sirakaya, 2013) konularina
yonelik arastirmalar yapildigi belirlenmistir. Arastirmalarin biiyiik ¢cogunlugunun E-
O0grenme uygulamalarin/ortamlarinin ne kadar etkili oldugunu belirlemek amaciyla
gerceklestirildigi (Adiyaman, 2020; Alpay, 2020; Delen, 2021; Kilig, 2009; Panda ve
Mishra, 2007; Sercemeli ve Kurnaz, 2020; Sahin ve Yurdugiil, 2021; Urca Oztiirk,
2019) saptanmistir. Buna ilave olarak arastirmalarda ¢calisma grubunu genellikle lisans
ogrencilerinin olusturdugu goriilmiistiir (Arkorful ve Abaidoo, 2015; Atasoy vd.,
2020; Ayu, 2020; Baygeldi vd., 2021; Demir, 2013; Dikbas, 2006; Emrecik ve Ozan,
2019; Gikas ve Grant, 2013; Hamutoglu vd., 2019; Isik ve Yagci, 2011; Islam vd.,
2015; Laurillard, 2005; Levy, 2007; Liaw vd., 2007; Paechter vd., 2010; Reyhan ve
Dagli, 2021; Sagin vd., 2023; Yakar vd., 2021; Yildiz vd., 2022; Zare vd., 2016). Bu
arastirmalardan bazilarini igeren bir tablo olusturulmus ve asagida verilmistir (Tablo
2).
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Tablo 2

E-ogrenmeye Yonelik Yapilan Arastirmalar

Arastirmacilar Yil Amag Calisma Grubu Sonug

Aekorful ve 2015 Bu calisma, yiksekogretim Lisans 6grencileri E-6grenmenin egitimsel degisim siirecinin bir

abaidoo kurumlarinda 6gretimde E-Ggrenme pargasi olarak gelismesi ve olgunlagsmasi igin
kullaniminin etkililigini aragtirmaktadir. gerekli araglar1 inga edilmelidir, bdylece

gelismis bir yiliksekdgretim sistemi vaadini
gerceklestirebilir.

Assari 2005 Yetiskin 6grenenlerin E-6grenmeye olan  Lisans 6grencileri Calisma sonucunda 22 katilmcinin  E-
hazir bulunusgluk seviyesini O0grenmeyi diisiik oranda, 42 katilimcinin ise E-
belirlemektir. O0grenmeyi oranda kabul ettikleri tespit

edilmistir.

Awadh vd. 2012 E-6grenme, harmanlanmis 6grenme ve Lisans 6grencileri Geleneksel 6grenme ve E-Ogrenme gruplari
siifici 6grenmenin dgrencilerin basarisi arasinda 6grencilerin basarist agisindan anlamli
tizerindeki etkisini arastirmaktir. bir fark bulunamamustir.

Balliel Unal ve 2020 E-0grenmenin O0grenci basarisina etkisi Ortaokul 6grencileri  Yapilan analizler sonucunda E-08renme

Hastiirk arastirmaktir. yaklagiminin 6grencilerinin akademik basarilar

tizerinde olumlu bir etkisi gozlenmistir.
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Tablo 2 ’nin Devami

Arastirmacilar Y1l Amag Calisma Grubu Sonug

Demir Kaymak 2013 Ogrencilerinin E-6grenmeye yonelik hazir Lisansiistii Calisma sonucunda &grencilerin E-0grenmeye

ve Horzum bulunusluklari, E-6grenme platformunda 6grencileri yonelik  hazir  bulunuslugunun  6grenme
algiladiklar1 yap1 ve etkilesim arasindaki ortamindaki etkilesim ile pozitif yonlii, algilanan
iligkiyi belirlemektir. yapt ile negatif yonlii oldugu tespit edilmistir.

Emrecik ve 2019 E-0grenme platformlarinda verilen video Lisans 6grencileri  Deney  grubundaki  Ogrencilerin  anlatici

Ozan derslerdeki sozsiiz iletisim becerilerinin degerlendirme puanlarinin ve bagliliginin kontrol
Ogrenci bagliligina etkisini tespit etmektir. grubuna oranla daha yiiksek oldugu sonucuna

ulagilmistir.

Erdogan vd., 2017 Pedagojik formasyon egitimi alan kigilerin Lisans 6grencileri ~ Pedagojik formasyon egitimi alan 6gretmen
hayat boyu 6grenme egilimleri, bilgisayar adaylarinin bilgisayar ve iletisim teknolojilerini
ve iletisim teknolojileri becerileri ve E- kullanma becerileri ile E-6grenmeye
ogrenmeye yonelik hazirbulunugluk hazirbulunugluk diizeyi arasinda pozitif, anlamli
diizeyleri ve bunlar arasindaki iligkiyi ve orta diizeyde bir iliski oldugu gorilmiistiir.
arastirmaktir.

Hamutogluvd., 2019 Ogretmen  adaylarinin  E-dgrenmeye Lisans 6grencileri ~ Deney grubundaki &grencilerin  E-6grenme
yonelik tutumlar1 ile dijital okuryazarlik yonelik  tutumlart  iizerindeki egilimi ve
becerileri arasindaki bir iligki olup etkililiginin dijital okuryazarlik i¢in en dnemli

olmadigini ortaya ¢ikarmaktir.

yordayicilar oldugunu gostermistir
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Tablo 2’ nin Devami

Arastirmacilar Yil Amag Calisma Grubu Sonug

Kurnaz ve Ergiin 2019 Ogrencilerin E-6grenme Lisans O6grencileri ~ Online derslere katilma, video kayitlarini izleme,
platformlarindaki  6grenme  stillerinin aktif 6grenme ve bagimsiz 6grenme sekli E-
akademik basar1  iizerindeki  etkisi ogrenme platformundaki akademik basariy1
aragtirmaktir. gostermektedir. Bu dort degisken akademik

basaridaki toplam varyansin %7’sini
aciklamaktadir.

Laurlillard 2004  Yiiksekogretimdeki degisimin dogasini ve  Belirtilmemistir. E-6grenmenin egitimsel degisim siirecinin bir
E-O6grenmenin tanimi biiylime agisindan pargas1t olarak gelismesi ve olgunlasmasi i¢in
incelemektir. gerekli araclari insa edilmelidir, boylece gelismis

bir yiiksekogretim sistemi vaadini
gerceklestirebilir,

Moore vd., 2011 Uzaktan Ogrenme alaninda yiiriitilen Ortaokul Ortaokul OGgrencilerinin, 6grenme platformlar:
caligmalardaki uzaktan O0grenme/ Ogrencileri icin farkli algi ve beklentilerin oldugu tespit

cevrimici 6grenme/E-0grenme arasindaki
anlam karmagasinin meydana getirdigi
zorluklar tespit etmektir.

edilmistir.
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Tablo 2’ nin Devami

Arastirmacilar Yil Amag Calisma Grubu Sonug

Paecher vd., 2010 Ogrencilerin  ders memnuniyetleri ile Lisans 6grencileri Ders memnuniyeti ve basari icin en dnemli iki
akademik basarilar1 bakimindan hangi etkenin Ogretmen ve Ogrencilerin hedefleri
bilesenin daha Onemli oldugunu tespit oldugu belirlenmistir.
etmektir.

Sagin vd., 2023 Spor bilimi 6grencilerinin internete 6zgli Lisans 68rencileri  Spor bilimi 6grencilerinin E-6grenmeye yonelik
epistemik gerekgelendirme seviyeleri ile olumlu tutumlarinin, epistemik
sporda E-6grenmeye yonelik tutumlart gerekcelendirme  siiregleri  ile  yakindan
arasinda nasil bir iligski incelemektir. iliskilidir.

Sahin ve 2021 Online 6{;1‘61’111’16 ile 6grencilerin E-égrenme Ortaokul Ogrencﬂerin genel etklle$1mler1 ile sistemin

Yurdugiil ortamindaki etkilesimlerinin Ogrencilerin  6grencileri ogrenen kontrolii acisindan bircok haftada
kontroliine etkisini incelemektir. farklilik gosterdigi tespit edilmistir.

Tosun ve Ozgiir 2009  E-6grenme platformlarindaki ders Etkilesimli Etkilesimli bir ders igerigi tasarlandiginda
icerikleriyle  Ogrenenlerin  etkilesiminin igerikler Ogrenciler, ogrendiklerini  giinlik hayata

onemini Orneklerle ortaya koymaktir

aktarabilmekte, sorgulayabilmekte ve kendi
eksiklerini belirleyebilmektedir.
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Tablo 2’ nin Devami

Arastirmacilar Yil Amag Calisma Grubu Sonug

Tunga ve Inceoglu 2020 E-O0grenmenin o6grencilerin  derse Lisans 6grencileri Deney grubu ogrencileri ile kontrol grubu
katillm durumlar1 ve akademik ogrencilerinin son test puanlari ile izleme testi
basarisina etkisini belirlemektir. puanlart  arasinda  anlamli  bir  fark

bulunamamustir.

Valtonen vd., 2009 Ogrencilerinin ders calisma Lise dgrencileri E-6grenmeye hazirbulunuslugun niyetlilik, 6z
aligkanliklarin1 E-6grenmeye iliskin yeterlilik, E-6grenmenin onemi, isbirligi ve
inanglariyla destekleyerek izole olma bilesenlerinden olustugu tespit
arastirmaktir. edilmistir.

Watkins vd., 2004 Ogrencilerin E-dgrenmeye yonelik Ortaokul dgrencileri E-6grenmeye yonelik hazirbulunuslugun alti
hazirbulunusluk diizeylerini bilesene sahip oldugu tespit edilmistir. Bunlar:
belirlemek  i¢in  bir  dlgek Teknoloji erisimi, ¢evrimici beceriler ve
gelistirmektir. iligkiler, motivasyon, c¢evrimi¢i ses/video,

internet tartismalar1 ve basarinin 6nemidir.

Yurdugiil ve 2013 Universite Ogrencilerin E- Lisans 6grencileri Arastirma sonucunda olg¢egin 5 faktor ve 18

Alsancak Sirakaya ogrenmeye yonelik hazirbulunugluk maddeden olustugu goriilmiistiir.
seviyelerinin tespit etmektir.

Zare vd., 2016 Ogrencilerin E-6grenmeye yonelik Lisans dgrencileri Deney grubunda yer alan dgrencilerin igerik

icerik  bilgisi ve yaraticilig
tizerindeki etkisini incelemektir.

bilgisi ve yaraticiliklarinda anlamli bir fark
oldugu goriilmiistiir.
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BOLUM III

YONTEM

Bu bdliimde arastirmanin yontemine yer verilmistir. Arastirmanin yontemi
kapsaminda; arastirmanin tasarimi, ¢alisma grubu, veri toplama araglari, E-6grenme
ortaminin gelistirilmesi, veri toplama siireci, verilerin analizi, gecerlik ve giivenirlik
ile ilgili bilgiler yer almaktadir. Arastirmaya yonelik siirecin tamami bu boliimde

ayrintili bir sekilde agiklanmistir.
3.1. Arastirmanin Tasarimi

Bu ¢alismada, okul oncesi 6grencileri i¢in fen bilimlerine yonelik gelistirilen
E-6grenme ortaminin degerlendirilmesi amaglanmistir. Bu dogrultuda bu ¢aligma nitel
arastirma yaklasimi kullanilarak gergeklestirilmistir. Yildirim ve Simsek (2021), nitel
arastirma yaklagimini gozlem, dokiiman inceleme ve goriisme gibi nitel veri toplama
araglarinin kullanildigi, olay ve algilarin kendi dogal ortamlarinda biitiinciil ve
gercekei olacak sekilde meydana getirilmesine yonelik nitel bir siirecin izlendigi
arastirma seklinde ifade etmislerdir. Nitel arastirma yaklagimi insan davranigini
dinamik ve mekana ya da zamana gore degisen bir davranis olarak gormektedir
(Johnson ve Christensen, 2014). Nitel arastirma yaklasiminda olguyu degiskenlere
bolerek incelemekten ziyade fotografin tamamina odaklanarak anlamaya calisma s6z
konusudur. Bu aragtirma yaklasiminda amag, biitiinsel anlayis derinligine ulagsmaktir
(Ary vd., 2010). Karatas (2015), bir problem ya da bir konunun nasil algiladigini
anlamak ve bu problem ya da konu hakkinda derinlemesine incelemek yapabilmek i¢in
caligma grubu/gruplari iizerinde nitel arastirma yontemlerinin kullanilmasi gerektigini
belirtmistir. Nitel arastirma yaklasimi etnografik arastirma, fenomenoloji, durum
caligmasi, gomiilii teori ve eylem aragtirmasi gibi arastirma yontemlerini icermektedir
(Fraenkel vd., 2012). Bu galismada, arastirilan durum hakkinda zengin bir sekilde
aciklayici bilgiler sunmak amaciyla nitel arastirma yontemlerinden birisi olan durum

calismas1 kullanilmstir.
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Durum ¢alismas: Ingilizce alanyazinda Case Study olarak bilinirken,
Tiirkiye’de Ornek olay calismasi, olay inceleme, 6zel durum galismasi ve vaka
calismas1 gibi ¢esitli sekillerde isimlendirilmektedir (Kaleli Yilmaz, 2016). Durum
caligmasi, bir veya birden fazla durumun derinlemesine incelenerek agiklanabildigi
aragtirma yontemi olarak ifade edilmektedir (Johnson ve Christensen, 2014). Durum
calismasi, arastirmacinin/arastirmacilarinin bir durum veya belirlenmis bir zaman
icinde ¢oklu durumlar hakkinda ayrintili ve derinlemesine bilgi topladigi nitel
arastirma yontemidir (Creswell, 2012). Durum calismasi bir durumu olusturan
detaylar1 gorerek tanimlamak, bir duruma yonelik olas1 agiklamalar gelistirmek veya
bir durumu degerlendirmek amaciyla kullanilmaktadir (Gall vd., 1996).

Durum c¢alismas1 “smurli bir sistemin derinlemesine betimlenmesi ve
incelenmesidir. Durum, bir olgunun 6rnegi olan tek bir kisi, bir program, bir kurum,
toplum ya da 6zel bir politika olabilir” (Merriam, 2018). Durum c¢alismasi, giincel bir
ortamin veya gercek bir hayatin ig¢indeki bir durumun arastirilmasini gerekli
kilmaktadir. Bir kisi veya grup, bir olay, okul ders miifredatlar: siireci veya 6rnek bir
ders etkinlikleri durum c¢aligmalari siireclerini olusturabilir (Creswell, 2012). Baska bir
ifadeyle durum ¢alismasi gergek hayatta arastirilacak konuya herhangi bir miidahalede
bulunmaksizin “ni¢in?” ve “nasil?” sorularma cevap arar (Yin, 2018). Durum
calismalarinda arastirmaya konu olan durumlar; gercek hayat kosullarinda
derinlemesine ve biitiinsel bir sekilde yogun betimleme yapilarak arastirilabilmektedir.
Yildirim ve Simsek (2021), durum g¢aligmasi yiiriitiirken izlenmesi gereken onemli

adimlar su sekilde ifade etmislerdir;

* Arastirma problemin gelistirilmesi,

* Arastirma alt problemlerinin gelistirilmesi,

= Aragtirilacak durumun belirlenmesi,

» Arastirmanin ¢aligma grubunun belirlenmesi,

» Verilerin toplanmasi ve elde edilen verilerin alt problemler ile
iliskilendirilmesi,

* Elde edilen verilerin analiz edilmesi ve yorumlanmasi,

* Sonugclarin raporlagtirilmasi.

Durum ¢alismasinin siniflandirilmasinda farkli yaklagimlar vardir. Stake

(1995) arastirmacinin ilgisine dayali olarak ii¢ tiir durum galismasi belirtmistir. Bunlar;
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i¢sel, aragsal ve biitiinlesik. Yin (2018) ise durum c¢alismalarin1 dort kategoride
incelemis ve bu kategorileri ¢aligsilacak durum sayisina gore belirlemistir. Bunlar;
biitiinciil tek durum, i¢ ice gecmis tek durum, i¢ ige gegmis ¢coklu durum ve biitiinciil
coklu durum caligmalardir. Bu arastirma, i¢ i¢e geg¢mis c¢oklu durum kullanilarak
gerceklestirilmistir.

I¢c ice ge¢mis coklu durum, birden fazla durumun bulundugu ve her bir
durumun kendi igerisinde alt birimlere ayrilarak incelendigi durum calismasidir
(Aytagli, 2012). Bu sayede durumlar arasinda karsilastirma yapmak miimkiin olur
(Yildirim ve Simsek, 2021). Bu kapsamda E-6grenme ortaminda yer alan igerikler
kendi ozelliklerine gore birer biitiin olarak ele alinmustir. Her igerigin amaci farkli
oldugu i¢in igeriklerin farkli birer durum olarak ele alinmasina karar verilmistir. Bu
kapsamda arastirma okul 6ncesi 6grencileri igin fen bilimlerine yonelik gelistirilen E-
ogrenme ortaminin degerlendirilmesine iliskin 3 durumu okul 6ncesi 6gretmenleri ve
velilerin goriislerinden yararlanarak derinlemesine inceleyen i¢ ige gegmis coklu
durum ¢alismasi ile yiritiilmiistiir. Dolayisiyla aragtirmada hazirlanan animasyon,
video ve dijital oyunlarin belirlenen Kriterler agisindan nasil oldugu iizerinde durmaya

calisilmugtir.
3.2. Calisma Grubu

Nitel aragtirma insanlarin bakis acilarina ve diisiincelerine dayanir. Bu
baglamda olasilik temelli 6rnekleme yontemleri yerine amagli 6rnekleme yontemleri
kullanilmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2021). Amagli 6rnekleme diger bir deyisle
seckisiz olmayan 6rnekleme yapilan ¢alismanin amacina bagl olarak veri kaynagi
yoniinden zengin durum/durumlarin belirlenerek detayli bir sekilde arastirma yapmaya
olanak tantyan bir 6rnekleme yontemidir (Biiyiikoztiirk vd., 2020). Amagli 6rnekleme
yonteminde birimlerin 6rnekleme secilme ihtimalleri esit degildir. Bu yiizden bu
ornekleme yontemi ile istatistiksel anlamda evrene genelleme yapilamamaktadir.
Dolayisiyla da genellikle nitel arastirmalarda kullanilan bir 6rnekleme yontemidir.
Nitel arastirmalarda kullanilmasinin temel amaci ise arastirilan konu hakkinda
detaylara girerek, derinlemesine inceleme yapmaktir (Akarsu, 2016; Robson ve
McCartan, 2015). Bu arastirmanin ¢alisma grubu, amagh 6rnekleme yontemlerinden

tipik durum 6rneklemesi ve kartopu 6rnekleme yontemleri kullanilarak belirlenmistir.
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Tipik durum 6rneklemesi yontemi, bir yeniligi ya da uygulamay1 tanitmak igin;
yeniligin bulundugu ya da uygulamanin yapildigi bir¢ok durum arasindan en tipik
olanin segilerek, bu en tipik durum iizerinden verilerin toplandigi 6rnekleme
yontemidir (Yildirim ve Simsek, 2021). Tipik durum 6rneklemesinin odak noktasinda
normal, ortalama ve siradan durumlar yer almaktadir. Tipik durum 6rneklemesinde
amag¢ bir evrende yer alan Orneklemler arasindan digerlerinin Ozelliklerini de
yansitacak tarzda bir grubun secilmesidir (Tutar ve Erdem, 2020). Ancak bu
ornekleme yonteminde tipik durumlar konu ile ilgili bilgi sahibi uzmanlar (kimin ya
da neyin tipik oldugunu karar verebilecek yeterlilikteki kisiler) tarafindan
belirlenmektedir (Morgan ve Morgan, 2008). Bu dogrultuda belirlenen tipik durum I¢
Anadolu Bolgesi’ni yansitabilecek ve sira dig1 bir 6zellik gostermeyecek ii¢ farkl
okulun anasinifinda gorev yapmakta olan alt1 okul 6ncesi 6gretmenidir. Tipik duruma
gore belirlenen bu 6gretmenler, konu hakkinda bilgi sahibi bir uzman tarafindan
belirlenmistir.

Kartopu ornekleme yontemi, benzer 6zelliklere sahip ¢ok sayida katilimciya
ulagsmak amaciyla ¢alisma gurubunda yer alan bireylerden faydalanildigi 6rnekleme
yontemidir (Ozbasi, 2019). Bu érnekleme yontemi ile veri kaynag: agisindan zengin
bireylerin belirlenmesi saglanir (Patton, 2002). Bu 6rnekleme yonteminde arastirmaci
calisacagi gruptan en az olacak sayida katilimci belirler ve bu katilimeilar ile
calismasin1 gerceklestirir. Ardindan belirledigi bu katilimcilara aragtirmayr devam
ettirebilmek i¢in goriisebilecegi baska kimlerin oldugunu sorar. Tipki kartopu gibi
siire¢ ilerledik¢e katilimct sayisi da artarak ilerlemektedir. Kisaca ilk katilimcilar tespit
edildikten sonra, belirlenen kisiler araciligiyla ¢aligsmaya katilacak kisi sayisi artirilir
(Giiler vd., 2015). Kartopu Ornekleme yonteminde calismaya katilacak kisilerin
belirlenmesi bir onceki kisinin Onerisine dayanmaktadir. Bu ornekleme ydntemi
ulasilmast zor bir grup ile arastirmanin yapildigi durumlarda kullanilmaktadir
(Christen vd., 2014). Bu baglamda arastirma kapsaminda belirlenen katilimcilar
arasinda okul dncesi egitim seviyesinde ¢ocugu bulunan ve ayn1 zamanda meslegi yine
Ogretmen olan veliler yer almaktadir. Bu velilere ulasmak biraz zor oldugu igin
katilimcilar kartopu ornekleme yontemi kullanmilarak belirlenmistir. Bu baglamda
belirlenen okul oncesi Ogretmenlerinin Onerileri dikkate alinarak alti veliye
ulagilmistir. Dolayisiyla tipik durum Orneklemesi ve kartopu drnekleme yontemleri

kullanilarak belirlenen ¢aligma grubu on iki kisiden olugmaktadir. Ayrica calisma
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grubunda yer alan kisiler goniilliiliikk esas1 goz oniinde bulundurularak seg¢ilmistir.

Calisma grubunun demografik 6zellikleri tablo 3 ve tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 3
Okul oncesi Ogretmenlerinin Demografik Ozellikleri
Katilimci Gorev yeri Gorevyili  Mezun oldugu  Mezuniyet  Mezuniyet
iiniversite yil Durumu
01 Kayseri/[ldem 7.Y1l Erciyes 2016 Lisans
Universitesi
02 Kayseri/[ldem 8. Y1l Gazi 2015 Yiiksek
Universitesi Lisans
03 Kayseri/Melikgazi ~ 10. Y1l Selguk 2013 Yiiksek
Universitesi Lisans
04 Kayseri/Erkilet 7. Y1l Mustafa 2016 Lisans
Kemal
Universitesi
05 Kayseri/Melikgazi ~ 11. Yil Karadeniz 2011 Lisans
Teknik
Universitesi
06 Kayseri/Erkilet 13. Y1l Erciyes 2010 Lisans
Universitesi

Tablo 3 incelendiginde, arastirmaya katilan dgretmen sayisinin alti oldugu

goriilmektedir. Ogretmenlerin ikisinin Ildem’de, ikisinin Melikgazi’de ve ikisinin de

Erkilet’te bulunan devlet okullarinda gérev yaptiklari belirlenmistir. Ogretmenlerin

mesleki deneyimlerinin minimum yedi, maksimum on ii¢ y1l oldugu saptanmistir.

Ogretmenlerinin gesitli {iniversitelerden mezun oldugu ve dérdiiniin lisans mezunu

iken; ikisinin yiiksek lisans mezunu oldugu tespit edilmistir.

Tablo 4
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Velilerin Demografik Ozellikleri

Katilimci Meslegi Yast  Cocuk Sayist  Cinsiyet Mezuniyet
Durumu

V1 Sinif 6gretmeni 35 3 Erkek Lisans

V2 Fen bilimleri 2 Kadin Yiksek Lisans
Ogretmeni

V3 Fen bilimleri 30 1 Kadin  vijksek Lisans
Ogretmeni

V4 Sinif 6gretmeni 40 2 Erkek  viiksek Lisans

V5 Smif 6gretmeni 31 1 Kadin Lisans

V6 Fen bilimleri 33 1 Kadin Yiksek Lisans
Ogretmeni

Tablo 4 incelendiginde, arastirmaya katilan veli sayisinin alti oldugu
goriilmektedir. Velilerinde 6gretmen oldugu, bu kapsamda ii¢ velinin sinif 6gretmenti,
ti¢ velinin ise fen bilimleri 6gretmeni oldugu belirlenmistir. Velilerin otuz ile kirk yas
araliginda olduklari sdylenebilir. Ayrica ti¢ velinin bir, iki velinin iki ve bir velinin de
ic cocugu oldugu tespit edilmistir. Arastirmaya katilan velilerin doérdiiniin kadin,
ikisinin ise erkek oldugu tablodan ¢ikartilabilir. Bunlara ek olarak dort velinin ytliksek

lisans mezunu iken, iki velinin lisans mezunu oldugu goriilmektedir.
3.3. E-6grenme Ortaminin Gelistirilmesi

Arastirma kapsaminda animasyon, video ve dijital oyun hepsinin ayni ¢ati
altinda yer aldigi bir E-6grenme ortamui gelistirilmistir. E-6grenme ortami dort
asamada tasarlanmistir. Bu asamalar siras1 ile hazirlik asamasi, planlama agsamasi,
uygulama agsamasi ve degerlendirme asamadir. Asagida bu agsamalar detayl bir sekilde

agiklanmustir.
3.3.1. Hazirhk asamasi

Bu asamada, Oncelikle detayli bir alanyazin taramasi yapilmis ve nasil bir

sekilde ilerleme yapilacagina karar verilmistir. Alanyazin taramasi sonucunda dinle-
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kavra-pekistir stratejisine karar verilmistir (Mantra vd., 2022). Ardindan E-6grenme
ortaminin dinle basamagin1 animasyonlar, kavra basamagini videolar ve pekistir
basamagini da oyunlar olusturacak sekilde bir saptama yapilmistir. Daha sonra ise okul
oncesi egitim programinda yer alan fen konulari tespit edilmistir. Bu kapsamda tespit
edilen fen konular1 arasindan geri doniisiim, limonata yapimi, ana ve ara renkler tursu
kurma, ilk yardim cantasi hazirlama, yagmur ve gece-giindiiz konular1 olacak sekilde
yedi konu se¢ilmistir. Hemen arkasindan bu konularin &grencilere nasil
kazandirilacagi diisiiniilmiis ve konularin her gelisim alanindan bir kazanimla
verilmesi sonucuna varilmustir. Ornegin ilk yardim cantasi hazirlama konusu icin su
kazanimlar belirlenmistir.

Kazanimlar:

= Bilissel Gelisim: Nesne/varlik/olaylar1 c¢esitli  Ozelliklerine  gore
siiflandirir.
* Fiziksel Gelisim ve Saghk: ilk yardim igin gerekli &nlemleri alir.
* Dil Gelisimi: Gorsel materyalleri aciklar.
* Sosyal ve Duyussal Gelisim: Ortamlar/etkinlikler arasindaki gegislere
uyum saglar.
Daha sonra yeni bir arastirma yapilarak, kullanilacak olan programlara karar
verilmistir. Bu kapsamda animasyonlari hazirlamak icin Wondershare Anrieel
programi, videolar editlemek i¢in CapCut uygulamasi ve oyunlar1 hazirlamak icin ise

Wordwall sitesi belirlenmistir. Bunlarla alakali detayli bilgi asagida sunulmustur.
3.3.1.1. Wondershare Anrieel

Bu program ile animasyon hazirlanmaktadir. Bu program sayesinde arama
butonuna nasil bir arka plan istedigimizi yazdgimizda sistemde var olan arka planlar
arasindan begendigimiz birisini segerek arka planlar1 6zellestirebiliriz. Bunun yaninda
arka planm1 begenmediysek, programa ekstra disaridan da arka planlar ekleyebiliriz.
Ayrica ister kendi karakterlerimizi tasarlayabiliriz, istersek te cizimle ugragsmadan
sistemde  var  olan  binlerce  karakter = arasindan  se¢cim  yaparak
karakterimizi/karakterlerimizi belirleyebiliriz. Arka planlar1 olusturup, karakterleri
belirledikten sonra, karakterlerimize senaryolarimizi uygun olacak sekilde hareketler
tanimayabiliriz. Ornegin, karsindaki konusurken dinle, kos, elini kaldir, malzeme tas

vb. Bunailave olarak senaryolarimizi text boliimiine girerek karakterlerin konugmasini
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da saglayabiliriz. Hatta kaydettigimiz birisinin ses dosyasini sisteme yiikleyerek

karakterleri istedigimiz sekilde konusturabiliriz.
3.3.1.2. CapCut

Bu uygulama sayesinde videolarimizi istedigimiz yerde, istedigimiz sekilde
diizenleyebiliriz. Bu uygulama ile bir¢ok videoyu birlestirerek tek video haline
getirebilir, videolardan istenmeyen yerleri kirpabilir ya da videolarin istedigimiz
boliimiine miizik ekleyebilir, hatta disaridan farkli bir ses ekleyerek seslendirmesini
yapabiliriz. Bunlara ek olarak bu uygulama ile videolarimizin parlakliklarini ve ses
diizeylerini artirip azaltabiliriz. Videolarin basina, sonuna veya herhangi bir agamasina

resim ya da fotograflar da ekleyebiliriz.
3.3.1.3. Wordwall

Bu site ile kendi egitici dijital oyunlarimizi hazirlayabiliriz ya da konu ile ilgili
sitede var olan oyunlar1 kullanabiliriz. Bize sundugu otuz iki sablon arasindan
icerigimize en uygun olani secerek oyunumuzu tasarlamamiza izin vermektedir.
Ayrica sablonlarimizin stillerini ve yaz tiplerini de degistirebiliriz. Oyun hazirlarken
fotograf kullanmamiza izin verilen bir site olup, ister bilgisayarimizda var olan
fotograflar1 ister internetten segtigimiz fotograflari sistemimize yiiklemeye izin
vermektedir. Tasarladigimiz oyunlar sistemimize kaydedilmekte olup, isterdigimizde
onlara ulasabilir ve lizerinde gesitli degisiklikler yapabiliriz. Buna ilavaten oyunlarin
hizlarmi  yiikseltip  diigiirebilir, seviyelerini artirip azaltabiliriz. Bu sayede
Ogrencilerimizin seviyesine uygun olacak tarzda oyunlar hazirlayabiliriz. Ayrica

oyunlardaki can sayisinda degisiklik yapabilir veya oyun siirelerini de degistirebiliriz.
3.3.2. Planlama asamasi

Planlama asamasinda igeriklerin nasil olusturulacagina karar verilir. Oncelikle,
E-Ogrenme ortaminin dinle basamagini olusturacak olan animasyonlarin, kavra
basamagini olusturacak olan videolarin ve pekistir basamagini olusturacak olan dijital

oyunlarin hazirlandig1 asamadir. Bu asamalar asagida detayli bir sekilde agiklanmustir.
3.3.2.1. Animasyonlarin planlama agamast
Bu asamada animasyonlarin nasil bir sekilde ilerleyecegine yonelik senaryolar
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yazilmaya baslanmistir. Senaryolar yazilmadan Once icerigin Ogrencilere nasil
kazandirilabilecegine karar vermek i¢in internette bu konulara yonelik var olan
animasyonlar ya da ¢izgi filmler arastirilmistir. Bulunan videolar izlenerek nasil bir
yol izlenecegine karar verilmis, ardindan senaryolar yazilmistir. Senaryo yazim
isleminden sonra sirasi ile animasyonlar hazirlanmaya baglanmistir. Bir Ornek
tizerinden aciklamak gerekirse E-6grenme ortaminda yer alan ilk konunun animasyon
olan geri doniisiim animasyonun senaryosundan fotograf karelerine sekil 1’de yer
verilmistir.

Sekil 1

Geri Doniisiim Konulu Animasyonun Senaryosundan Fotograf kareleri

Bu animasyonda ¢ocuklara geri donistiiriilebilen ve doniistiiriilemeyen

malzemeler dgretilmek istenmistir. Bu kapsamda kagittan ugaklarini uguran ¢ocuklara
yer verilmistir. Senaryo bu sekilde baslamistir. Ardindan akis, cocuklarin bankta
oturan yagh teyze ile geri doniisiime yonelik bir konugma yaptiklar1 ve bu konuda
bilgilendiklerine yonelik olacak sekilde ilerlemistir. Daha sonra ¢ocuklarin ugaklarini
mavi geri donlisim kutusuna atmasi ve evlerinde bulunan bitmis geri doniisiim
malzemelerini parka getirerek, onlart ait olduklar1 kutulara attiklar1 seklinde devam
etmistir. Cocuklarin geri dontlisime katki saglamasindan dolayr sevinmeleri ile de
animasyon sonlandirilmistir. Ardindan hazirlanan bu animasyon uzmana gonderilerek
goriigiine basvurulmustur. Uzmanin doniitii sonucunda da animasyonun basina kus

sesi ve sonuna ¢ocuklarin alkis sesleri eklenerek animasyona son hali verilmistir. Diger
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alti animasyonda da bu sekilde bir ilerleme olmustur. Diger animasyonlarin

senaryolarina ait fotograf karelerine EK 1° de yer verilmistir.
3.3.2.2. Videolarin planlama agamast

Daha sonra E-6grenme ortaminin kavra basamagini olusturacak olan videolarin
nasil cekilecegine karar verilmeye baslanmistir. Videolarin nasil anlatilacagini,
videolarda neler kullanilacagint  kolaylastirmak amaciyla ders planlarn
olusturulmustur. Ardindan videolarda kullanilacak malzemeler temin edilmis,
videolarin g¢ekilecegi ortam belirlenmis, tripod yardimiyla kamera sabitlenerek ve
videolar ¢ekilmeye baslanmistir. Yine bir drnek ilizerinden agiklamak gerekirse E-
O0grenme ortaminda yer alan dordiincii konunun videosu olan ilk yardim cantasi
hazirlama konulu videonun ders planindan fotograf karelerine sekil 2’de yer
verilmistir.

Sekil 2

Ilk Yardim Cantast hazirlama Konulu Videonun Ders Planindan Fotograf kareleri

Bu video ¢ocuklara ilk yardim ¢antasinda bulunan malzemeler bir ilk yardim
cantast hazirlanarak Ogretilmek istenmistir. Bu kapsamda videonun basinda bu
malzemelerin hepsi kameranin kadrajinda yer alacak sekilde hazirlanmistir. Ardindan
biitiin malzemelerin ne ise yaradigi kisaca anlatilarak ¢ok amagli posetin igerisine
yerlestirilmistir. Daha sonra biitiin malzemeler 6nce kameraya gosterilmis ardindan

strast ile ilk yardim ¢antasi igerisine yerlestirilerek video sonlandirilmistir. Hazirlanan
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bu video uzmana gonderilerek goriisiine basvurulmustur. Uzmanin doniitii sonucunda
da videonun CapCut uygulamasi iizerinden sesi ve parlakligi artirilmis, videoya daha
hareketli miizikler eklenmis ve son hali verilmistir. Diger alt1 video da bu sekilde bir
ilerleme olmustur. Diger videolarin ders planlarina ait fotograf karelerine EK 2’ de yer

verilmistir.
3.3.2.3. Dijital oyunlarin planlama asamasi

Son olarak E-6grenme ortaminin pekistir basamagini olusturan oyunlarin nasil
hazirlanacagina karar verilmistir. Oyunlarda hangi sablonun kullaniacagi, oyunun
nasil bir sekilde ilerleyecegi, oyunlarda hangi dgelerin kullanilacagi belirlenmis ve
oyunlar hazirlanmaya baglanmistir. Oyunlarda okul 6ncesi egitim seviyesine uygun
olmasi i¢in metinlerden ziyade sayilar ya da gorsel dgelerin kullanilmasina 6zen
gosterilmistir. Yine bir 6rnek lizerinden agiklamak gerekirse E-6grenme ortaminda yer
alan Ugiincii konunun dijital oyunu olan ana ve ara renkler konulu oyunun
hazirlanmasindan fotograf karelerine sekil 3’te yer verilmistir.

Sekil 3

Ana ve Ara Renkler Konulu Dijital Oyunun Hazirlanmasindan Fotograf kareleri
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Bu dijjital oyunda cocuklara ana renklerin karigmasi ile hangi ara renklerin
olustudugu pekistirilmek istenmistir. Bu kapsamda 6ncelikle oyunda kullanilacak olan

bu renkli sekiller siteye eklenmistir. Ardinda oyun segilen sablonlara uygun olacak
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sekilde hazirlandiktan sonra hizi, kag seviyeli olacagi ve can sayisi ayarlanmistir. Daha
sonra uzman gorilisiine basvurulmus ve oyunun hiz ve seviyesinde degisiklik
yapilmustir. Ardindan oyunu hazirlama islemi sonlandirilmistir. Diger alt1 dijital oyun
da bu sekilde bir ilerleme olmustur. Diger oyunlardan fotograf karelerine EK 3’ te yer
verilmigtir.

Animasyonlar, videolar ve dijital oyunlar hazirlandiktan sonra E-6grenme
ortamini1 gelistirme islemi tamamlanmistir. Ardindan her konu birinci sirada
animasyon, ikinci sirada video ve ti¢iincii sirada dijital oyun olacak sekilde klasorleme
islemi yapilmistir. Daha sonra bu klasorler tek bir klasorde yer alacak sekilde
birlestirilmis ve Drive’a yiiklenmistir.

Sekil 1

Drive’daki Klasorlerden Fotograf Kareleri

Drive’aigerikler sekildeki gibi yerlestirilmistir. Bu sayede E-6grenme ortamin

hazirlanma islemi sonlandirilmigtir. Ardindan Drive linki c¢alisma grubu ile

paylasilmak acik hale getirilmis ve ardindan ¢alisma grubu ile paylasilmistir.

3.3.3. Uygulama asamasi

Drive linki c¢aligma grubu ile paylasildiktan sonra okul Oncesi
ogretmenlerinden bu link igerisinde yer alan animasyon ve videolar izleyip, oyunlari
oynamalar1 istenmistir. Bununla birlikte velilerden de bu link igerisinde yer alan
igerikleri ¢ocuklarina uygulamalar1 istenmistir. E-6grenme ortaminda bulunan yedi

igerigin cocuklara birer giin ara ile iki hafta igerisinde uygulanmasi istenmistir.
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Iceriklerin 6nce konu ile ilgili animasyon, ardindan ilgili konunun videosu ve pesinden
de ilgili konunun oyunu seklinde uygulanacagi belirtilmistir. Belirlenen siire i¢erisinde
bu icerikleri okul Oncesi O0grenmenlerinin izlemelemistir. Veliler de ¢ocuklarina
uygulamistir. Daha sonra son asama olan degerlendirme asamasina gegilmistir.

Sekil 2

E-ogrenme Ortammin Uygulanmasina Yonelik Fotograf Kareleri

l o
S

3.3.4. Degerlendirme asamasi

E-6grenme ortaminin igerisinde yer alan igerikleri 6gretmenler izleyip, veliler
cocuklaria uyguladiktan sonra son agama olan degerlendirme asamasina gec¢ilmistir.
Bu agamada E-6grenme ortaminin degerlendirilmesi i¢in oncelikle dgretmenler ve
veliler ile bire bir goriismeler gerceklestirilmistir. Goriismeler minimum 13,
maksimum 27 dakika silirmiistiir. Goriigmeler okul Oncesi 6gretmenleri ile gorev
yaptiklar1 okullarda yiiz yiize; veliler ile Zoom platformu {izerinden online bir sekilde
gerceklestirilmistir. Gotiismelerde katilimcilarin izinleri alinmis ve ardindan ses kayit
cihaz1 kullanilmistir. Goriisme formunda yer alan sorular katilimcilara tek tek
sorulmus ve sorulara yonelik goriigleri alinmistir. Goriismeler iki hafta siire ile
gerceklestirilmistir. Goriismeler biter bitmez sorular1 Google forma yerlestirilmis olan
dereceli puanlama anahtarlarinin linkleri 6gretmen ve velilere link olarak génderilmis
ve yine iki hafta i¢erisinde katilimeilarin dereceli puanlama anahtarlarin1 belirlenen
Olclitlere gore degerlendirmeleri saglanmistir. Bu dogrultuda E-6grenmenin
degerlendirilebilmesi i¢in veri toplama islemi iki hafta stirmiistiir. Katilimcilar dereceli
puanlama anahtarlarim1  doldurduktan sonra da veri toplama asamasi da
sonlandirilmistir. Ardindan elde edilen verilerilerin analizleri yapilarak E-0grenme

ortam1 degerlendirilmeye baglanmustir.
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3.4. Veri Toplama Araclari

Okul 6ncesi Ogrencileri igin fen bilimlerine yonelik gelistirilen E-0grenme
ortaminin degerlendirilmesinin amaglandigr bu arastirmada nitel verilerere ihtiyag
duyulmustur. Bu kapsamda arastirmada veriler, nitel veri toplama araci olan yari
yapilandirilmig goriisme formu ile toplanmistir. Ayrica sistematik ve biitiinciil bir
degerlendirme yapmak amaciyla dereceli puanlama anahtarlar1 kullanilmistir. Veri

toplama araglar1 hakkinda ayrintili bilgiler alt baslik halinde sunulmustur.
3.4.1. Yar1 yapilandirilmis goriisme formu

Katilimcilarin  kendi ifadeleri igerisinde bulunduklari tanimlayict veriler
toplamak ve bu veriler 15181inda bireylerin ¢evreyi nasil algiladiklarini belirlemenin
amaclandigi nitel arastirmalarda veriler genellikle goriisme formu kullanilarak
toplanmaktadir (Bogdan ve Biklen, 2006). Goriisme formu, goriisme esnasinda
ulagilmak istenen hedeften sapmamak adina bir plan olusturarak biitiin Ol¢iit ve
sorularin giivence altina alindigi form tiiriidiir (Kuzu, 2013). Goriisme formu, goriigme
stireci boyunca kullanilacak olan sdylemlerin kapsami ve yonii i¢in bir ¢izgi olusturur.
Bu sayede de arastirmacinin tiim dikkatini katilimcilarin ifadelerine vermesini saglar
(McCracken, 1988).

Gorligme formlar1 yap1 bakimindan yapilandirilmis, yapilandirilmamis ve yari
yapilandirilmig goériisme formu olmak iizere li¢ gruba ayrilmaktadir (Fraenkel vd.,
2012). Yapilandirilmis goériisme formu; katilimcilardan belirli bilgiler (genellikle
demografik degiskenler) almaya yonelik 6zel bir amag i¢in planlandig, sorularin ve
sorularin sirasinin 6nceden belirlendigi form tiirtidiir (Ary vd., 2010; Merriam, 2018).
Yapilandirilmamis gériisme formu; goriisme sorularinin  ayrintili bir  sekilde
planlanmadigy, sorularin 6nceden hazirlanmadigi, daha ¢ok bir seyler kesfetmek igin
gerceklestirilen form tiirtidiir (Ary vd., 2010; Merriam, 2018). Yar1 yapilandirilmisg
goriisme formu ise; sorularin ve soru siralarinin 6nceden belirlendigi, ancak soru ve
siralarin genellikle goriismenin akisina bagl olarak degistirilebildigi, ekstra sorularin
eklenebildigi form tiiriidiir (Cohen vd., 2007). Bu goriisme formu, aragtirmacinin hem
ilerlemesini hem de yeri geldiginde en ayrintiya kadar inebilmesine imkan
saglamaktadir (Giirbiiz ve Sahin, 2018). Yar yapilandirilmis goriisme formu, hem
standart hem de esnek bir 6zellik gostermektedir (Tiirniiklii, 2000). Bu sebeplerden

otiirti bu caligmada okul dncesi donem fen bilimlerine yonelik gelistirilen E-6grenme
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ortaminin degerlendirilebilmesi icin veri toplama araci olarak yar1 yapilandirilmig

goriisme formu kullanilmastir.
3.4.1.1. Yar1 yapilandirilmis goriisme formunun gelistirilme siireci

Bu aragtirmanin gériisme sorulari hazirlanirken, 6ncelikle ulusal ve uluslararasi
alanyazin taranmig ve okul oncesi egitimde fen konularinda teknoloji uygulamalarina
yonelik yapilan aragtirmalar, 6zellikle de goriis alma aragtirmalari incelenmistir.
Incelenen arastirmalar dogrultusunda E-6grenme platformunu degerlendirmeye iliskin
SWOT analizini kapsayacak sekilde dort soru olusturulmustur. Ardindan platforma
yonelik bir de oneri sorusu eklenmistir. Sonug olarak gelistirilen goriisme formunda
bes soru yer almaktadir.

Gortisme formu gelistirildikten sonra bir Tiirk¢ce 6gretmenine okutulmus ve
sorular1 anlasilabilirlik ve dil bilgisi kurallar1 agisindan degerlendirmesi istenmistir.
Tiirkge Ogretmeni sorulart anlagilabilirlik ve dil bilgisi kurallart agisindan
degerlendirdikten sonra, goriisme formu i¢in alaninda uzman {i¢ akademisyenin
goriigleri alinmistir. Ardindan, uzman goriislerinden elde edilen veriler dogrultusunda
arastirmaci tarafindan sorular iizerinde diizeltmeler yapilmis ve sorular belirlenen
dlgiitlere gore degistirilmistir. Ornegin, okul dncesi dgrencileri igin fen bilimlerine
yonelik gelistirilen E-6grenme ortaminin 1yi yonlerine iliskin goriisleriniz nelerdir?
Sorusu pargalanmis ve animasyonlarin tasarim agisindan iyi oldugunu diisiindiigliniiz
yonleri nelerdir? Olacak sekilde bir diizenleme yapilmigtir. Ayrica dneri sorusu da
goriisme formundan c¢ikartilmistir. Bu baglamda goriisme formunun son hali on iki

sorudan olugmakta olup, bu forma EK-1’de yer verilmistir.
3.4.2. Dereceli puanlama anahtar1 (DPA)

Dereceli puanlama anahtar1 (DPA), bir arastirmada belirlenen Olgiitleri
listeleyen, her bir dl¢iitiin niteligini kotiiden iyiye dogru detayli bir sekilde ortaya
koyan ve arastirmada nasil bir ilerleme yapilacagini gosteren yonergelerdir (Popham,
1997). DPA’da, sistematik ve biitiinciil 6zelliklere sahip olan bir 6lgme araci olup,
degerlendirme islemi 6lgiitlere gore yapilmaktadir (Aytas ve Koktiirk, 2017). DPA’da
dikkate alinacak olgiitler net bir sekilde belirtildigi i¢in sadece giivenilir degil, ayn1
zamanda yansiz ve tutarl bir puanlama yapilmasina olanak saglar (Kasap vd., 2021).

DPA’larin kullanim amaglar1 alanyazinda etkili geri doniit saglama, 6z degerlendirme,
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bir arastirmanin igeriginin belirlenmesi ve kisilerin kendi 6grenimlerinin farkinda
olmasi gibi farkli sekillerde siralanmistir (Benjamin, 2006; Cooper ve Gargan, 2009;
Fazal ve Goldsby, 2001; Gronlund, 1998; Tenam Zemach ve Flynn, 2015). Bu
arastirmada amag, okul dncesi 6grencileri i¢in fen bilimlerine yonelik gelistirilen E-
ogrenme ortamini degerlendirilmesi oldugu igin bir arastirmanin igeriginin

belirlenmesi tizerinde durulmustur.
3.4.2.1. DPA’nin gelistirilme siireci

Arastirma kapsaminnda animasyonlar, videolar ve oyunlar olmak fizere ii¢
DPA anahtar gelistirilmistir. Bu dogrultuda 6ncelikle DPA’nin hangi asamalara gore
gelistirilecegine yonelik alanyazin taramasi yapilmistir (Goodrich, 2001; Haladyna,
1997; Russell ve Airasian, 2001). Yapilan incelemeler sonucunda DPA gelistirilme
siirecinin bes asamada yapilmasia karar verilmistir. DPA gelistirme asamalar

asagida detayl bir sekilde agiklanmustir.
3.4.2.1.1. Amacinin belirlenmesi

Bu asama, DPA animasyon, video ve oyunlarin hangi 6zelliklerini 6l¢mek igin
gelistiriliyor? Sorusunun cevabinin belirlendigi asamadir. Bu bakimdan animasyon,
video ve oyunlarin nasil degerlendirilecegine iliskin bir alanyazin taramasi yapilmustir.

Yapilan incelemeler dogrultusunda 6lciitlerin gelistirilmesi asamasina gegilmistir.
3.4.2.1.2. Olgiitlerin gelistirilmesi

Bu asama, E-0grenme ortaminin hangi Olciitlere gore degerlendirilecegini
kararin verildigi asamadir. Alanyazin taramasi yapilarak animasyon, video ve oyunlari
degerlendirmek i¢in hangi Olgiitlerin bulunmast gerektigi ile ilgili aragtirmalar
incelenmistir. Incelemeler sonucunda animasyon, video ve oyunlar1 degerlendirme
stirecinde gorsel kalite, igerik, tasarim ve dgrenciye uygunluk ozellikleri listenmis ve
bu ozellikler 6lgiilebilecek nitelikte ifadeler haline getirilmistir. Animasyon, video ve
oyunlart degerlendirmek i¢in belirlenen 6l¢iit sayisinin ¢ok fazla veya az olmamasina
dikkat edilmistir. Bu dogrultuda Russell ve Airasian’in (2001) 6l¢iit sayisinin ne kadar
olmasi gerektigi ile ilgili onerileri dikkate alinmistir. Bu kapsamda belirlenen 6lgiit

say1s1 dorttiir.
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3.4.2.1.3. Hangi tiir DPA 'min olusturulacagina karar verilmesi

Bu agama, degerlendirme yaparken siirece mi yoksa iirline mi odaklanilacagina
yonelik kararin verildigi asamadir. Arastirma kapsaminda animasyon, video ve
oyunlarin siire¢ igerisinde nasil degerlendirilecegine yonelik bir incelemenin
yapilmasinin miimkiin olmamasindan dolay tiriine iliskin bir degerlendirme yapilmasi
sonucuna vartlmistir. Haladayna (1997) siirece yonelik bir degerlendirme yapiliyorsa
analitik DPA kullanilmasi, iiriine yonelik bir degerlendirme yapiliyorsa biitiinciil
(holistik) bir degerlendirme yapilmasin1 Onermistir. Bu bakimdan bu arastirmada
animasyon, video ve oyunlari degerlendirmek i¢in biitiinciill DPA gelistirilmeye

calisilmigtir.
3.4.2.1.4. Olgiitlerin boyut Ve diizeylerine karar verilmesi

Bu asama, belirlenen Olgiitlerin gruplandirilarak, belirli bir boyut altinda
toplandig1 asamadir. Bunu saglayabilmek i¢in dlgiitler belirlenmeli ve ardindan benzer
nitelikleri degerlendiren Glgiitler ayn1 boyut altinda toplanmalidir (Haladayna, 1997).
Bu dogrultuda animasyon, video ve oyunlarin gorsel kalite, igerik, tasarim ve
Ogrenciye uygunluk acisindan beklenen 6zellikleri yapma durumlart belirlenmistir.
Ardindan, benzer 6zelliklere sahip olan Olgiitler ayn1 boyut altinda olacak sekilde
birlestirilmistir. Boyut belirleme islemi tamamlandiktan sonra DPA’nin diizeyini
belirleme islemine baslanmistir. DPA’nda diizey sayisi {i¢ ile bes araliginda bir diizey
belirlenerek yapilmalidir (Goodrich, 2001). Ug diizeyli DPA kiigiik yas grubundaki
katilimcilar i¢in tercih edilirken; bes diizeyli DPA biiyiik yas grubundaki katilimeilar
i¢in tercih edilmektedir (Russell ve Airasian, 2001). Arastirmanin ¢alisma grubu okul
oncesi 0gretmenleri ve velilerden yani biiyiik yas grubundaki katilimeilardan olustugu

icin DPA’nin bes diizeyli olmasina karar verilmistir.
3.4.2.1.5. En iist ve en alt diizeyde gerekli olan élgiitlerin tanimlamasi

Bu asama ise animasyon, video ve oyunlar1 degerlendirecegimiz diizeyde hangi
Olciitlere yonelik nasil oldugu ile ilgili bir karsilastirmanin yapildig:1 asamadir. Bunu
saglayabilmek i¢in de en alt ve en list diizeyde yer alan Olgiitlere karar verilmelidir.
Arastirma kapsaminda en alt diizey animasyon, video ve oyunlarin belirlenen 6lgiitler
acisindan ¢ok kotii olmasi iken, en iist diizey animasyon, video ve oyunlarin belirlenen

Olctitler agisindan ¢ok iyi olmasidir.
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3.5. Veri Toplama Siireci

Oncelikle, okul &ncesi egitim programinda yer alan konular ve kazanimlar
cercevesinde yedi animasyon, yedi video ve yedi dijital oyun igeren bir E-0grenme
ortami gelistirilmistir. E-68renme ortami gelistirildikten sonra 2023-2024 egitim-
ogretim yilinda I¢ Anadolu Bélgesi’nde bulunan anaokullarinda gérev yapan alt1 okul
oncesi 6gretmeninden bu E-6grenme ortamini degerlendirmeleri istenmistir. Benzer
sekilde bu 6gretmenlerin Onerileri sonucunda belirlenen velilerden de bu E-6grenme
ortamini Okul Oncesi seviyesinde bulunan gocuklarina uygulamalari istenmistir.
Ogretmenler E-6grenme ortamini degerlendirdikten ve veliler E-dgrenme ortaminda
yer alan igerikleri ¢ocuklarina uyguladiktan sonra, d6gretmenler ve veliler ile yari
yapilandirilmis goriismeler gerceklestirilmistir. Hazirlanan yar1 yapilandirilmis
goriisme formundaki sorular belirlenen kisilere, katilimcilarin izinleri alindiktan sonra
tek tek sorularak veriler toplanmistir. Ayrica goriismeler esnasinda veri kaybini en aza
indirebilmek adina ses kayit cihazi kullanilmistir. Benzer sekilde ses kaydi igin de
katilimcilardan izin alinmistir. Gorlismelerden sonra gelistirilen dereceli puanlama
anahtarlar1 katilimcilara gonderilmis ve katilimcilarin dereceli puanlama anahtarlarini
doldurmalar1 istenmistir. Tim katilimecilar dereceli puanlama anahtarlarim
doldurduktan sonra veri toplama islemi tamamlanmistir. Ardindan ses kayitlar1 tek tek
dinlenmis ve goriismelerden elde edilen veriler en kisa zamanda transkript haline
getirilmistir. Daha sonra elde edilen transkriptler katilimcilara gonderilmis ve sorulara
verdikleri cevaplarin dogru olup olmadigina dair kontrol etmeleri saglanmstir.

Katilimcilar transkriptleri kontrol ettikten sonra verilerin analizine baglanmistir.
3.6. Verilerin Analizi

Arastirmanin bu boliimiinde, gelistirilen E-6grenme ortamin1 degerlendirmek
amaciyla 0gretmen ve velilerin diislincelerini belirlemeye yonelik gergeklestirilen
goriigmelerden elde edilen verilerin analizine yer verilmistir. Ayrica, E-6grenme
ortaminda yer alan animasyon, video ve oyunlar1 degerlendirmeye yonelik gelistirilen
DPA’nin analizleri ifade edilmistir. Bu analizlere iliskin detayli bilgi asagida

sunulmustur.
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3.6.1. Yar yapilandirilmis goriisme verilerinin analizi

Okul oncesi 6gretmenleri ve velilerin goriisleri dogrultusunda elde edilen
veriler nitel veri analizi yontemlerinden birisi olan igerik analizi kullanilarak analiz
edilmistir. Igerik analizi belirli bir konuda birbirinden bagimsiz bir sekilde
gerceklestirilen nicel ya da nitel calismalarin ayrintili bir sekilde incelenerek
diizenlemesi anlamma gelir (Ultay vd., 2021). Bu analiz, kategoriler olusturmay1 ve
incelenen metinde bulunan c¢esitli faktorleri, olusturulan kategoriler ile iliskilendirerek
saymay1 kapsayan analizdir (Silverman, 2015). Igerik analizi, incelenen metnin
Ozelliklerine atifta bulunan tanimlayici kategoriler olusturmak ve bu 6zelliklerin metin
icerisinde ka¢ kez gectigini belirlemek amaciyla tasarlanmistir (Scott ve Morrison,
2006).

Bu calismada igerik analizi su sekilde yapilmistir. Transkriptlerin dogrulugu
saglandiktan sonra veriler bir biitiin olarak incelenmistir. Sonra bagtan sona okunmus
ve ilk okumada olmasi muhtemel kodlar belirlenmistir. Ardindan ikinci kez okunarak
benzer 6zellige sahip olan kodlar birlestirilmis ve tek bir kod altinda toplanmistir.
Daha sonra tigiincii kez okuma yapilmis ve kodlar yer aldigi tema ve kategoriler
tespit edilmistir. Tema ve kategori belirleme islemi bittikten sonra ise son bir kez daha
okuma yapilarak ve tema, kategori ve kodlarin birbirleri ile uyumu kontrol edilmistir.
Son halleri verilen tema, kategori ve kodlar i¢in tablolar olusturularak, bulgular

boliimiinde sunulmustur.
3.6.2. DPA verilerinin analizi

DPA, E-6grenme ortaminda yer alan animasyon, video ve oyunlari
degerlendirmek amaciyla gelistirilmistir. DPA araciligiyla hazirlanan animasyon,
video ve oyunlarin ne diizeyde oldugu belirlenmeye ¢alisilmistir. Animasyon, video
ve oyunlar i¢in gelistirilen DPA analiz edilirken, 6gretmen ve velilerin her bir
maddeye verdikleri puanlarin ortalamalari alinmistir. Ardindan, (n-1)/n formili
(Metin, 2014) kullnilarak deger araliklar1 0,80 olarak belirlenmistir. Bu kapsamda
animasyon, video ve oyunlarin 6zellik diizeyleri DPA ile puanlanirken, asagida yer

alan tabloda verilen puanlama sistemi kullanilmigtir.

66



Tablo 5
DPA ’ya Gére Animasyon, Video ve Dijital Oyunlart Degerlendirme Kriterleri

Olgiitler Cok kotii Koti Normal Iyi Cok iyi
Gorsel kalite 0,00-0,80 0,81-1,60 1,61-240 2,41-3,20 3,21-4,00
Igerik 0,00-0,80 0,81-1,60 1,61-2,40 2,41-3,20 3,21-4,00
Tasarim 0,00-0,80 0,81-1,60 1,61-2,40 2,41-3,20 3,21-4,00
Ogrenciye 0,00-0,80  0,81-1,60 1,61-2,40 2,41-3,20 3,21-4,00
uygunluk

Tablo 5 incelendiginde animasyon, video ve oyunlarin degrlendirilme
kriterlerine yer verildigi goriilmektedir. Bu kapsamda animasyon, video ve oyunlar
hem belirlenen dort olgiite gore, hem de bu dlgiitlerin altinda yer alan maddelere gore
tek tek degerlendirilmistir. Degerlendirme sonuclar1 bulgular boliimiinde detayli bir

sekilde aktarilmistir.
3.7. Gegerlik ve Giivenirlik

Bir bilimsel arastirmada bulunmasi gereken en temel oOlciit elde edilen
sonuclarin inandiricihi@idir. Bu yiizden gecerlik ve giivenirlik bilimsel aragtirmalarda
en ¢ok kullanilan iki 6l¢iittiir. Gegerlik ve giivenirlik nicel arastirmalarin bilimselligini
belirleyen faktorlerdir. Nicel arastirma yaklasimini kullanan her arastirmacinin
kullandig1 arastirma yontemini ve veri toplama aracini/araclarimi dikkatli bir sekilde
test etmesi ve elde ettigi sonucglar1 okuyucuya raporlastirarak sunmasi gerekmektedir.
Ancak nitel arastirma yaklasgiminda gegerlik ve giivenirlik nicel arastirma
yaklagimindan farkli bir sekilde degerlendirilmektedir (Yildirim ve Simsek, 2021).
Guba ve Lincoln (1982) nitel arastirmalarda gecerlik ve giivenilirlik yerine
inandiricilik olmasi gerektigini ifade etmis ve inandiricilia yonelik bazi dgeler
belirlemistir. Inandiricilik igin belirlenen bu o6geler inanilirhik, aktarilabilirlik

giivenilebilirlik ve onaylanabilirlik olmak iizere dort ana baglik altinda toplamustir.
3.7.1. Inamirhik

Inanirlik, arastirmacinin hem veri toplama siirecinde, hem de verilerin analizi
stirecinde tutarli olup, bu tutarlilig1 nasil sagladigini belirtmesidir (Yildirim ve Simsek,
2021). Calismanin inandiricili@ini saglamak icin; c¢aligmada kullanilmak iizere

arastirmaci tarafindan hazirlanan goriigme formu goriismeler yapilmadan 6nce uzman
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goriiglerine sunulmustur. Uzmanlarin goriisleri dogrultusunda sorular iizerinde cesitli
degisiklikler yapilmistir. Ayrica veri toplama siirecinde goriismeler katilimcilarin
miisait olduklar1 zamanlarda gergeklestirilmis ve goriisme esnasinda ses kayit cihazi
kullanilmistir. Gorlismeler tamamlandiktan sonra ses kayitlar1 transkript haline
doniistiiriilmiis, ardindan katilimeilarla paylasilarak istekleri dogrultusunda
diizenlemeler yapilmistir. Bu sayede katilimer teyidi ile verilerin katilimeilar

tarafindan kontrol edilmesi saglanmistir (Arastaman, vd., 2018).
3.7.2. Aktarilabilirlik

Aktarilabilirlik, daha once gerceklestirilmis bir arastirmadan elde edilen
verilerin ¢ikarim ve anlamlarmmi korumas: sarti ile benzer durumlarda ne kadar
uygulanabilir olduguna yonelik bir parametredir (Guba ve Lincoln, 1982). Baska bir
deyisle aktarilabilirlik arastirma ile elde edilen sonucunun diger caligmalarda da
kullanilabilir olmasini ifade etmektedir. Yiriitiilen aragtirmada kullanilan yontemin,
calisma grubunun, veri toplama aracinin, veri toplama siirecinin ve veri analizinin
biitiin ayrintilar1 ile diger ¢alismalarla karsilastirilabilmesi ve diger aragtirmacilarin
faydalanabilmesi i¢in aktarilmasi1 gerekmektedir (Miles ve Huberman, 1994).
Calismanin aktarilabilirligini saglamak icin; arastirmada kullanilan yontemin neden
secildigi gerekgesi ile aciklanmis, amagh 6rnekleme yonteminin ni¢in kullanildigi
ifade edilmis, ¢alisma grubunun nasil segilecegine yonelik agiklama yapilmis, veri
toplama araci ve veri toplama siireci hakkinda bilgiler verilmis ve verilerin analizinin
nasil yapildigina iliskin aciklamalar detayli bir sekilde anlatilmistir. Ayrica
arastirmanin konusunun belirlendikten sonra ulusal ve uluslararasi alanda arastirmalar
yapilarak problem durumu olusturulmus ve danisman 6gretim liyesine sunulmustur.
Danismandan alinan geri doniitler sonucunda cesitli diizenlemeler yapilmis ve
ardindan arastirmanin amaci, o6nemi, varsayimlari ve smirliliklart belirlenmistir.
Bunlara ilave olarak ilerleyen zaman dilimlerinde alanyazinda konu ile ilgili yer alan
kaynaklar daha detayli bir sekilde taranarak arastirmanin kavramsal c¢ergevesi

olusturulmustur.
3.7.3. Giivenilebilirlik

Giivenilebilirlik, arastirmadan elde edilen sonucglardan ziyade, bu sonuglarin

elde edildigi siirecin tutarlilik gostermesi demektir. Daha dogrusu verilerin elde
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edilirken siirecin olabildigince agik ve tekrarlanabilir olmasini ifade etmektedir (Aydin
ve Bayazit, 2021). Baska bir ifade ile giivenilebilirlik, bir arastirmanin ayn1 kosullar
altinda bagka bir yer ve zamanda yeniden uygulandiginda ayni ya da benzer sonuglarin
elde edilmesi durumudur (Baskale, 2016). Calismanin giivenilebilirligi goriismelerden
elde edilen verilerin yorum yapilmadan, tirnak igerisinde dogrudan alintilarla
okuyucuya sunularak saglanmistir. Ayrica arastirmact tg¢genlemesi yapilmistir.
Aragtirmaci tiggenlemesi veriler toplanirken, analiz edilirken ve yorumlanirken siirece

birden fazla arastirmacinin katilmasi olarak agiklanabilir (Houser, 2015).
3.7.4. Onaylanabilirlik

Onaylanabilirlik, arastirmacinin tiim Onyargilarindan armarak calismay1
gerceklestirmesi anlamina gelmektedir (Baskale, 2016). Onaylanabilirlik nesnellik
olgiitii kargilandiginda meydana gelen nitel giivenirlik 6l¢iitiidiir (Guba ve Lincoln,
1982). Onaylanabilirligi saglamak icin elde edilen veriler sonu¢ boliimiinde konuya

uygun ve detayl bir sekilde tartigilmistir.
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BOLUM IV

BULGULAR

Okul 6ncesi Ogrencileri igin fen bilimlerine yonelik gelistirilen E-0grenme
ortaminin degerlendirildigi bu ¢alismada nitel veri toplama aracindan ve dereceli
puanlama anahtarindan elde edilen bulgulara yer verilmistir. Bu bdliimde yari
yapilandirilmis goriisme formu ve dereceli puanlama anahtari kullanilarak elde edilen
bulgular iki baslik altinda sunulmustur. Bu basliklar altinda da arastirma problemleri

dogrultusunda elde edilen bulgulara yer verilmistir.
4.1. Okul Oncesi Ogretmenlerinin Goriislerinden Elde Edilen Bulgular

Okul oncesi Ogretmenlerine goriisme formunda yer alan on iki soru
sorulmustur. Onlarin her bir soruya verdikleri cevaplar ayr1 ayri analiz edilmistir.
Analizlerden elde edilen kod, kategori ve temalar asagida yer alan tablolarda
sunulmustur.

Bu baglamda c¢alisma kapsaminda okul Oncesi  Ogretmenlerine
"Animasyonlarin gorsel kalite agisindan iyi ve eksik oldugunu diistindiigiiniiz yonleri
nelerdir? " Sorusu sorulmustur. Bu soruya yonelik 6gretmen goriislerinden elde edilen
kod, kategori ve temalar tablo 6°da sunulmustur. Ardindan O6gretmenlerin

goriislerinden dogrudan alintilara yer verilmistir.
Tablo 6

Animasyonlarin Gérsel Kalite A¢isindan Lyi ve Eksik Yonleri

Tema Kategori Kodlar Ogretmenler f
Goriintii kalitesinin net olmasi 01, 02, 03, 6

04, 05, 06
Animasyonlarm ‘E) Seslerin anlasilir olmasi 01, 02,03, 6

gorsel kalitesi 8 04, 05, 06
= Karakterlerin igerik ile uyumlu 01, 02,04, 4

olmasi 05

Gorsellerin anlasilir olmasi 01, 06 2
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Tablo 6 'nin Devami

Tema Kategori ~ Kodlar Ogretmenler f
Ses ve gorsellerin uyumlu olmast 02, O5 2
. Miiziklerin kullanilmamasi 03,04,05 3
:igj Biiyiik ekranda izlenmesi halinde O1 1
z; gorilintii netliginin diismesi
f_% Animasyonlarin ses seviyesinin Q4 1

diistik olmasi

Tablo 6 incelendiginde, 6gretmenlerin animasyonlarin gorsel kalitesinin iyi ve
eksik yonleri iizerinde durduklar1 goriilmektedir. Ogretmenler, animasyonlarin
goriintli kalitesinin net ve seslerin anlagilir olmast konusunda hem fikirdirler. Bu
baglamda O2 goriintii kalitesinin net olmasi konusunda "Animasyonlarin goriintii
kalitesi netti, ¢oziiniirliikleri oldukca yiiksekti. Bu bakimdan animasyonlar gayet
lyiydi. Bunun yaninda animasyonlarin sesleri de gayet anlasilirdi.” ifadesini
kullanirken O6 ise "Gorsel kalitesi giizeldi, renkler ¢ocuklarm ilgisini ¢ekici haldeydi.
Sesleri giizel, anlasilir sekildeydi. Cocuklarin anlayacagi bir seviyedeydi, gayet
giizeldi." seklinde bir cimle kurmustur.

Ogretmenler her ne kadar animasyonlarin iyi yonleri iizerinde dursalar bile
animasyonlarda miiziklerin kullanilmamasini bir eksik yon olarak gérmektedirler. Bu
baglamda O3 animasyonlarda miizik kullanilmamasinin eksik yoniinii "Ozellikle ses
kullanilmamasi, harici bir ses kullanilmamasi mesela miiziklerin olmamasi ve
gorsellerin de yavas hareket ediyor olmasi video siiresinin kisa olmasina ragmen
cocuklarm dikkatini dagitabilir diye diisiiniiyorum." seklinde aktarmustir. OS5 ise bu
konuda "Animasyonlara bdyle ne bileyim hareketli fon miizikleri, giizel miizikler
eklenebilirdi. Bu sayede ¢ocuklar i¢in daha ilgi ¢ekici olurdu." ifadesini kullanmustir.

Calisma kapsaminda okul Oncesi Ogretmenlerine "Animasyonlarin igerik
acisindan 1y1 ve eksik oldugunu diisiindiigiiniiz yonleri nelerdir? " Sorusu sorulmustur.
Bu soruya yonelik 6gretmen goriislerinden elde edilen kod, kategori ve temalar tablo
7°de sunulmustur. Ardindan 6gretmenlerin goriislerinden dogrudan alintilara yer

verilmistir.
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Tablo 7
Animasyonlarin Igcerik A¢isindan Iyi ve Eksik Yonleri

Tema Kategori Kodlar Ogretmenler f
Anlasilir olmasi 01, 02,03, 6
04, 05, 06
Kazanimlari karsilamasi 02, 03,04, 6
05, 06
E) Dikkat ¢ekici olmasi 01,02, 04, 4
Animasyonlarin 5 )
D >~ 06
feengt > o
— Glnliik hayatla iligkisi bulunmas1 O3, 05,06 3
Konularla uyumlu olmasi 01, 06 2
Aciklamalarin yeterli olmasi 04, 05 2
Verilmek istenen mesajin net O3, 05 2

olmasi

Tablo 7 incelendiginde, dgretmenlerin animasyonlarin igerigi agisindan iyi
yonleri {izerinde durduklar1 goriilmektedir. Ogretmenler animasyonlarin iceriginin
anlasilir olmasi1 konusunda hem fikirdirler. Bu konuda O2 "Igerik agisindan, icerikte
yine sesle uyumlu, anlasilirdi. Cocuklarin yas grubuna da uygun sekilde net bir sekilde
anlasilirdi. Bence konusmalarin ne dedigi basit ve netti." seklinde bir agiklama
yaparken, O3 "Icerik olarak &rnegin geri doniisiim animasyonunda geri doniisiim
bilincinin ¢ocuklarda olusturmak i¢in tasarlanmis bir film oldugunu sdyleyebilirim.
Basindan sonuna kadar bu bilgi ¢cocuklara verebilecek diizeyde olusturulmus gayet
akiCt ve anlagilabilir bir video." Yorumunu yapmistir. Bunun yaninda 6gretmenler,
icerigin kazamimlar1 destekledigini belirtmislerdir. Bu dogrultuda O5 "Ogretim
kazanimlar1 yani animasyonlar kazanimlar tabi ki karsiliyordu. Bana gore diyorum
ya, o kadar giizel materyaller ve gorsellik agisindan seyler kullanmigsiniz ki ¢ocuklari
stkmadan sirf o gorsellikle bile o cocuklara ne mesaj vermek istedigini gorsellikle bile
anlatabiliyordunuz sanki." agiklamasini yaparken, O6 "Aldiginiz zaten konular
kazanimlarla alakaliydi. Bu yonden ben eksik gormedim. Evet, animasyonlar
kazanimlar1 destekler nitelikteydi, uygundu.” seklinde ifade etmistir.

Calisma kapsaminda okul oncesi 0gretmenlerine "Animasyonlarin tasarim
acisindan iyi ve eksik oldugunu diislindiigiiniiz yonleri nelerdir? " Sorusu sorulmustur.

Bu soruya yonelik 6gretmen goriislerinden elde edilen kod, kategori ve temalar tablo
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8’de sunulmustur. Ardindan 6gretmenlerin goriislerinden dogrudan alintilara yer

verilmistir.
Tablo 8

Animasyonlarin Tasarim Agisindan Iyi ve Eksik Yonleri

Tema Kategori Kodlar Ogretmenler f
Renklerin  birbirleriyle uyumlu O1, 02, 04, 5
tasarlanmasi 05. 06
_ Siirelerin yeterli uzunlukta olmas1 02, 05,06 3
S
%’ Gorsel ve isitsel dgelerin birbiriyle 02, 06 2
i\ uyumlu olmasi
oy Etkili ortamlarin se¢ilmesi 03, 04 2
Animasyonlarn Akisin olmast 03 1
tasarimi )
Karakterlerin ger¢ekei olmasi 05 1
Cocuk  karakterleri cocuklarim O1,02,06 3
5 seslendirmemesi
:§ Karakterlerin hareketlerinin smirli O3, 06 2
< olmasi
= Erkek seslerinin cansiz olmasi 02 1

Tablo 8 incelendiginde, 6gretmenlerin animasyonlarin tasarimi agisindan hem
iyi hem de eksik yonlerini belirttikleri goriilmektedir. Animasyonlarin arka planinin
ve kullanilan renklerin uyumu konusunda 6gretmenlerin hemen hemen fikir oldugu
soylenebilir. Bu dogrultuda O1 "Yani tasarim agikti, hatta dikkatimi ceken burasi niye
bdyle! Benim goziimii yoruyor ya da bir alakast yok dedigim bir nokta yoktu. O
yiizden ekstra olumsuz bir elestiri yapamayacagim renkler gayet uygundu.” ifadesini
kullanirken OS5 ise "Renk tonlamalari ¢ok giizeldi. Ozellikle bu gece giindiiz diye bir
sey kullanmigsin ondaki materyaller ve renkler falan ¢cok hostu. O doganin en azindan
basit bir seydi. Ama mesela doganin orada sunum renkleri bile gergekten gercekci
gibiydi. Hepsinde ayn1 ayr1 ayr1 tonlamalar kullanilmis gercekten giizeldi." vurgusunu
yapmustir. Bunun yaninda 6gretmenlerin yarisi animasyonlarinin siirelerinin yeterli
olduklarmi belirtmislerdir. Bu nokta da O2 "Siireler ¢ok uzun degildi. Bence okul
oncesinde zaten dikkat stireleri de kisa oldugu i¢in animasyonlar yeterli uzunluktaydi.
Bence kisa kisa videolar sayesinde istenilen bilgiyi aktarmasi icin de yeterliydi.

Cocuklarin dikkat siiresiyle uyumlu olmasit agisindan da yeterliydi bence."
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aciklamasini yaparken O5 "Siireler sikmamusti, tam ideal siire kullanilmust1. 2 ile 3-4
dakika arasindaydi herhalde. Sikmadan tam ana mesaj1 vermeye yonelik, tam zaten
orta dakikalarindan itibaren sahneler itibaren basliyordu. Gayet giizeldi zaten fazlasi
stkardi Ogrencileri de, izleyen dinleyenleri de siirede iyiydi bence." seklinde
belirtmistir.

Ogretmenler, animasyonlarin tasarim agisindan eksik yonleri oldugunu da
sOylemislerdir. Bu eksik yonlerden birisini ¢ocuk karakterleri ¢ocuklarin
seslendirmemesi olarak belirtmislerdir. Bu noktada O2 "Eksik yonii, ses bence. Benim
icin birazcik seydi daha boyle canli bir ses olabilirdi. Bir de ¢ocuklarin sesleri de gocuk
olsaydi daha iyi olabilirdi." seklinde agiklarken O6 "Cocuklarin sesleriyle yetiskinlerin
sesleri farklilagtirilabilirdi. O ikisinin sesi ayni gibiydi. Sesler farklilastirilabilirdi yani
mesela ¢ocuklarin biraz daha ¢ocuksu, yetigkinlerin sesi ise bdyle yetiskin sesiyle
yapilabilirdi, kalinlasabilirdi, incelesebilirdi, daha ilgi ¢ekici olurdu.” ifadesini
kulanmistir. Buna ilave olarak Ogretmenler animasyonlarda karakterlerin
hareketlerinin sinirli oldugunu belirtmislerdir. Bu bakimdan O3 "Nesnelerin hareketi,
canlilarin hareketi konusunda hizin yavas olmasi, akisin genel olarak yavas yavas
olmasi birazcik ¢cocuklarin dikkatini dagitabilir." goriisiinde bulunmustur.

Calisma kapsaminda okul dncesi 6gretmenlerine "Animasyonlarin 6grenciye
uygunlugu acisindan iyi ve eksik oldugunu diisiindiigliniiz yonleri nelerdir? " Sorusu
sorulmustur. Bu soruya yonelik 6gretmen goriislerinden elde edilen kod, kategori ve
temalar tablo 9’da sunulmustur. Ardindan G&gretmenlerin goriislerinden dogrudan

alintilara yer verilmistir.
Tablo 9

Animasyonlarin Ogrenciye Uygunlugu Agisindan lyi ve Eksik Yonleri

Tema Kategori Kodlar Ogretmenler f
Dil gelisimini saglamasi 01, 02,03, 6
04, 05, 06
Animasyonlarin ‘ o
Sarenciye b Farkindalik olusturmasi 03, 05 2
uygunlugu =§ Hazir bulunuslugu belirlemesi 03 1
= Gorsel ve isitsel zekdya hitap O4 2
etmesi
Ogreticiligi saglamasi 05 1
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Tablo 9’un Devami

Tema Kategori ~ Kodlar Ogretmenler f
- Aktif katilim1 saglamamasi 01, 03,04, 4
(@] o
= 05
S
> Motor becerileri gelistirmemesi 02 1
B Kitap okur gibi olmasi 06 1

Tablo 9 incelendiginde, dgretmenlerin animasyonlarin 6grenciye uygunlugu
acgisindan hem iyi yonleri hem de eksik yonlerini ifade ettikleri goriilmektedir.
Ogretmenler, animasyonlarm ogrenciye uygunlugu agisindan iyi yonii olarak dil
gelisimini desteklemesi konusunda hem fikir oldugu sdylenebilir. Bu kapsamda O1
"Dil agisindan, ogrenciler farkli kelimeler gordiigii icin, farkli kelimeler orada
gorsellerin de gordiigii icin bunu 6grenmeleri daha hizli oluyor. Tabii ki de dil
gelisimini destekliyordu." ifadesini kullanirken; O2 "Animasyonlarin dili diizgiindii.
Anlagilirdi, ¢ocuklarin anlamalarina uygundu. Yani yabanci kelime ¢ok fazla yoktu.
Zaten hep bildikleri kelimeler {izerinden de giizeldi. Bu bakimdan dil gelisimini
artirtyordu, bence.” vurgusunu yapmistir. Bunun yaninda 6gretmenler animasyonlarin
O0grenciye uygunlugu agicindan 1iyi yonii olarak farkindalik olusturmada
kullanilabilecegini sdylemisler ve O3 goriisiinii "O giin ki etkinligin baslangig
asamasinda kullamlabilir mesela, bir video olarak degerlendiriyorum ben. Oncelikle
cocuklarin hazir bulunustugu yoklandiktan sonra. Bu videolarla konuya giris
yapilabilir, farkindalik olusturulabilir." seklinde belirtmistir.

Ogretmenler, animasyonlarin 6grenciye uygunlugu acisindan eksik yonii
olarak aktif katilimi tam olarak saglamamasi olarak ifade etmislerdir. Aktif katilimi
saglamamas1 noktasinda O1 "Aktif katilimi sagliyor muydu? Hayir, ¢iinkii sadece
izliyordu. O yiizden bunu yaparak yasayarak 6grenme benim i¢in daha aktiflik oldugu
i¢in izlemek daha ikinci planda kalan bir durum. O yiizden izledikten sonra zaten buna
katk1 sagladiklarinda daha etkili oluyordu." aciklamasini yaparken O4 ise "Ancak
ogrencilerin aktif katilimimi saglamiyordu. Yani animasyonlarda onlara yonelik
sorular sorulmamisti. Cocuklar sadece birer izleyiciydi. Onlar izlerken ya da dinlerken
aktif katilimi saglamiyordu.” oldugunu belirtmistir.

Calisma kapsaminda okul oncesi 6gretmenlerine "Videolarin gorsel kalite
acisindan iyi ve eksik oldugunu diislindiigiinliz yonleri nelerdir? " Sorusu sorulmustur.
Bu soruya yonelik 6gretmen goriislerinden elde edilen kod, kategori ve temalar tablo
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10’da sunulmustur. Ardindan 6gretmenlerin goriislerinden dogrudan alintilara yer

verilmistir.
Tablo 10

Videolarin Gérsel Kalite Acisindan Iyi ve Eksik Yonleri

Tema Kategori Kodlar Ogretmenler f
Coziiniirliigiiniin iyi olmasi 01,02,03, 5
05, 06
Videolarm = Seslerin anlasilir olmasi 01, 02, 05, 4
gorsel kalitesi :§ 06
= Materyallerin secimi ve 03,0506 3

sunumunun giizel olmasi
Materyallerin kadrajda  net O1,02,04 3
goriinmesi

Tablo 10 incelendiginde, 6gretmenlerin videolarin goérsel kalite agisindan iyi
yonleri iizerinde durduklari goriilmektedir. Ogretmenlerin neredeyse tamami
videolarm ¢oziiniirliik kalitesini iyi bulmuslardir. Bu dogrultuda O2 "Video kalitesi
netti, bence bu yas grubu i¢in yas grubu kiiciik ¢linkii. Gorsel kalitesi giizeldi,
canlrydi." Vurgusunu yaparken O6 ise "Gorsel kalitesi giizeldi, renkler cocuklarin
ilgisini gekici haldeydi." Seklinde bir yorum yapmustir. Ogretmenler videolarm bir
diger iyi 6zelligini seslerin anlasilir olmasi seklinde belirtmislerdir. Bu konuda O1
"Ses kalitesini yani sesiniz de gayet anlasilir net bir sekildeydi. Bunu da ben
begendim." goriisiinii belirtirken O5 "Gerek animasyonlar, gerekse videolar
kullandigin malzemeler gergeklik agisindan, seslendirmen, seslerin anlagilir olmasi,
gercekten giizeldi." aciklamasinda bulunmustur. Buna ilave olarak o6gretmenler
videolarda kullanilan materyallerin kadrajda net géziiktiigiinii de vurgulamislardir. Bu
noktada O1 "Tam olarak tam ¢ekmek istediginiz yeri, gdstermek istediginiz yeri
gostermissiniz. Ekstra kalabalik etrafi gosteren, dikkat dagitict herhangi bir sey yoktu.
Tamamen videoya yonelik ¢ekilmis bir kadrajdi. " yorumunda bulunmustur.

Calisma kapsaminda okul 6ncesi 6gretmenlerine "Videolarin igerik agisindan
1yi ve eksik oldugunu diisiindiigliniiz yonleri nelerdir? " Sorusu sorulmustur. Bu soruya
yonelik 6gretmen goriislerinden elde edilen kod, kategori ve temalar tablo 11°de
sunulmustur. Ardindan Ogretmenlerin  goriislerinden dogrudan alintilara yer

verilmistir.

76



Tablo 11

Videolarin Icerik Acisindan Iyi ve Eksik Yonleri

Tema Kategori Kodlar Ogretmenler f
Dikkat ¢ekici olmasi 02, 03,04, 4
05

= Giinliik hayatla iligkilendirilmesi 01,04,06 3

Videolarm :LgJ Yas grubuna hitap etmesi 02,03,04 3
icerigi :: Deney yapmasyi sevdirmesi 01, 04 2
Ogretici olmasi 05 1

Kazanimlari kargilamast 06 1

Yaparak  yasarak  Ogrenmeyi O3 1

saglamasi

Tablo 11 incelendiginde, 6gretmenlerin videolarin icerik agisindan iyi yonleri
oldugunu belirttikleri goriilmektedir. Ogretmenlerin biiyiik bir kesimi videolarin
icerigini dikkat cekici bulmuslardir. Bu hususta O2 "Bence yani videolar1 da bence
izleyen ¢ocuklarin da anlayacagimi diisiiniiyorum. Zaten ¢ocuklar da yani ilgilerini de
cekti, ilgilerini ¢ekerdi." goriisiinii belirtirken OS5 ise "Cocuklar mesela her seyi ¢ok
merak ediyorlar ama cevabini alamadiklari bir siirii sorular var ¢ocuklarin kafalarinda.
Bence bu yaptigin videolar ve animasyonlar da ¢ok 6zverili olmus. Bu bakimdan
cocuklarin dikkatini c¢ekiyordu, bence." ac¢iklamasinda bulunmustur. Ayrica
ogretmenler videolarin igeriginin giinlilk hayatla iliskilendirilebilecegini ve yas
grubuna hitap ettigini diisiinmektedirler. Giinliik hayatla iliskilendirilmesi konuisunda
O1 " Mesela érnek vermek gerekirse geri déniisiim mesela bu giiniimiizde ¢ok etkili
onemli bir nokta. Bunu siz videoda tek tek anlatip gosterdiginizde ¢ocuk da bunu
ginliik hayatta karsilastifinda onun icin bir 6n bilgi olmus oluyor ve bunu
destekleyerek en azindan hayati uygulamasi daha kolay oldugu icin videolarda da
yaptiginiz deneyler, yaptigimiz etkinlikler c¢ocuklarin normal hayata bunu
bagdastirmas1 konusunda ¢ok etkili olmustur diye diisiiniiyorum.” vurgusunu
yapmustir. Benzer sekilde yas grubuna hitap etmesine yonelik O3 ise "Cocuklarin
seviyesine uygun anlatim gilizel. Mesela bizler de bazi deneyleri ¢ocuklara sunmadan
once kendimiz gorsel olarak uzaktan egitimde, 6zellikle mesela bakardik hangi sunum
giizel anlatilmist1? Cocuklarin seviyesine uygun mu? Cocuklar bunu anlatirken anlar

mi, hangi video daha giizel diye baktigimizda mesela secerdik. O yiizden videolar biraz
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sectigimiz o videolar gibiydi. Ben begendim yani ¢ocuklarin yas grubuna uygun."
aciklamasinda bulunmustur.

Calisma kapsaminda okul dncesi 6gretmenlerine "Videolarin tasarim agisindan
1yi ve eksik oldugunu diisiindiigliniiz yonleri nelerdir? " Sorusu sorulmustur. Bu soruya
yonelik 6gretmen goriislerinden elde edilen kod, kategori ve temalar tablo 12°de
sunulmustur. Ardindan Ogretmenlerin  goriislerinden dogrudan alintilara yer

verilmistir.
Tablo 12

Videolarin Tasarim Acisindan Iyi ve Eksik Yonleri

Tema Kategori Kodlar Ogretmenler f
Etkili materyallerin kullanilmasive O1, 02, 03, 5
tasarlanmasi 05, 06
‘ Ac¢ik olmasi O1,02,04, 4
% 05
2 Siirelerin yeterli olmasi 01,03,04 3
Videolarin ey N - o . o
¢ Ogelerin birbiriyle uyumlu olacak 02, OS5 2
asarimi i
sekilde tasarlanmasi
Ilgi ¢ekici miizikler kullanilmas1 02, 06 2
Arka planin yetersiz olmasi 03,04,06 3
= E Ses efektlerinin kullanilmamasi 03 1
L s ;
W ‘2 Bazi videolarda yanls materyal 04 1

kullanilmast

Tablo 12 incelendiginde, 6gretmenler videolarin tasarimi agisindan iyi ve eksik
oldugu yonlerini ifade ettikleri goriilmektedir. Ogretmenler videolarin iyi yoniinii,
videolarda kullanilan ya da tasarlanan mataryallerin etkili olmasi olarak
vurgulamislardir. Bu dogrultada O1 "Mesela gece giindiizii izledigimde, kurmus
oldugun diizenek benim bile ¢ok dikkatimi ¢ekti. Yani benim bile hafizamda hala
kalic1 bir etki yaratti, o ylizden. Bu bildigim halde bile benim ¢ok dikkatimi ¢ektiyse
bilmeyen bir ¢ocuk i¢in ¢ok etkili bir videoydu. Diger videolarda yine ayni sekilde,
cocuklara hem 6gretici hem de dikkat cekiciydi." goriisiinii bildirirken, O3 "Orada
kullanilan tasarlanan materyaller de ¢ok giizel, 6zenli hazirlanmis, oldukg¢a etkili
oldugunu diistinliyorum." agiklamasinda bulunmustur. Bunun yaninda 6gretmenler

tasarimin gayet agik oldugunu belirtmislerdir. Videolarm agik olmasi noktasinda O2
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"Bence tasarimlariiz giizeldi. Renkler giizeldi, sesle uyumlu. Net, sade ve anlasilir bir
sekildeydi." ifadesini kullanirken, O5 "Tasarim agisindan diyorum ya sanki bu
profesyonel ¢izim ya da sekillerle, materyallerle Gyle bir glizel sunum yapilmis ki her
sey ¢ok agik, cok net. Akilda soru isareti birakacak herhangi bir nokta yoktu yani, ben
hayran yani ¢ok begendim gergekten." seklinde sdylemistir.

Ogretmenler her ne kadar animasyonlarda tasarimin iyi yonleri {izerinde
dursalarda, eksik birka¢ noktasinin oldugunu ifade etmislerdir. Bu eksiklerden birisi
arka planin yetersiz olmasi olarak belirtmislerdir. Bu dogrultuda O1 goriisiinii "Hatta
gorsel arka planin degistirilebilir ve daha cazip ilgi ilgi cekici hale getirilebilir
olacagimi diisiiniiyorum." Seklinde aciklamistir. O6 ise "Arka planda zaten 6nemli
degil o kadar ama daha giizel bir arka plan kullanilabilirdi." Vurgusunu yapmustir.

Calisma kapsaminda okul Oncesi Ogretmenlerine "Videolarin Ogrenciye
uygunlugu acisindan iyi ve eksik oldugunu diistindiigiiniiz yonleri nelerdir? " Sorusu
sorulmustur. Bu soruya yonelik 6gretmen goriislerinden elde edilen kod, kategori ve
temalar tablo 13’te sunulmustur. Ardindan 6gretmenlerin goriislerinden dogrudan

alintilara yer verilmistir.
Tablo 13

Videolarin Ogrenciye Uygunlugu Acisindan lyi ve Eksik Yonleri

Tema Kategori Kodlar Ogretmenler f
Biligsel seviyeye uygun olmasi 01,02, 04, 4
06
Videolarmn = Ogrenci seviyesine uygun olmast 01, 02, O3, 4
dgrenciye ;§ 04
uygunlugu 5 Aktif katihmi saglamasi 04,05,06 3
Aynayist gelistirmesi 05 1
Ogrencilerde istek uyandirmasi 05 1

Tablo 13 incelendiginde, Ogretmenlerin videolarin 6grenciye uygunlugu
acisindan iyi yonlerinin oldugunu diisiindiikleri goriilmektedir. Ogretmenler
videolarin 6grenciye uygunlugu acisindan biligsel seviyeye uygun oldugunu
belirtmislerdir. Biligsel seviyeye uygun olmasi konusunda O1 "Bilissel seviyelerine
uygundu. Dedigim gibi yani o seviyeye indirgeyerek anlattiginiz i¢in bu konuda da

anlasilirdi. Yani ben bir olumsuzluk gérmedim." agiklamasinda bulunurken O4
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"Cocuklar videolar: izlediklerinde, gordiiklerine anlayip hayatlarina gecirebilecegi,
yapabileceklerini, biligsel seviyelerini gelistirebilecegini ve kalic1 0grenmelerini
saglayabilecekleri tarzda oldugunu diisiiniiyorum." Yyorumunu yapmistir. Buna
ilaveten Ogretmenler videolarin Ogrenci seviyesine uygun olmasi iizerinde de
durmuslardir. Bu kapsamda 02, "Ogrenciye de uygundu. Bizim zaten sinif igerisinde
anlattigimiz gibi ilerlemistiniz sizde. Bence glizeldi, eksik yonii var miydi? Bence yok,
bir eksik yonii herhangi bir eksikligi yoktu. Yeterli yani okul Oncesi seviyesi igin
uyumluydu." ifadesini kullanirken, O3 "Cocuklar yas ve gelisim diizeylerine uygun.
Icerik olarak ta konu biitiinliigii olarak ta gayet uyumlu." seklinde sdylemistir.
Calisma kapsaminda okul Oncesi 6gretmenlerine "Dijital oyunlarin gorsel
kalite acisindan iyi ve eksik oldugunu diisiindiigiiniiz yonleri nelerdir? " Sorusu
sorulmustur. Bu soruya yonelik 6gretmen goriislerinden elde edilen kod, kategori ve
temalar tablo 14’te sunulmustur. Ardindan 6gretmenlerin goriislerinden dogrudan

alintilara yer verilmistir.
Tablo 14

Dijital Oyunlarin Gérsel Kalite Agisindan Lyi ve Eksik Yonleri

Tema Kategori Kodlar Ogretmenler f
Gérsellerin birbiriyle ve konularla O1, 02, 03, 5
5 uyumlu olmasi d5. 06
g b
Dijital i Gorsellerin anlasilir olmasi 03,05,06 3
oyunlarin . Ses efektlerinin bulunmasi 03, 04 2
gorsel kalitesi Netligin diisiik olmasi 01, 05 2
~x B .o
'z Lé Gorsellerin kiiglik olmast 04, 06 2
w :Q .
> Ses seviyelerinin diisiik olmas1 06 1

Tablo 14 incelendiginde, Ogretmenlerin dijital oyunlarin gorsel kalitesi
acisindan iyi ve eksik yonleri iizerinde durduklari goriilmektedir. Ogretmenler dijital
oyunlarin gorsel kalitesinin iyi yoniinii, oyunlarda kullanilan gorsellerin herm
birbirleriyle hem de konularla uyumlu oldugunu diisiinmektedirler Bu kapsamda 02
"Zaten, donem donem bizde oynamistik onlardan bazilarini simifta. Gorsel olarak
uygundu bence, zaten bu yas grubu okuma yazmada bilmedigi i¢in renklerle daha ¢ok
dikkat ediyorlar. Bence giizeldi ya herhangi bir problem yoktu, kaliteliydi, eksik bir

sey yoktu." ciimlesini kurmusken O5 "Hepsi birbiriyle uyumluydu. Oyunlarda
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kullanilan gorseller gayet giizeldi. Gorsellik de ¢ok giizeldi diyorum ya kullanilan
resimler de keza Oyle." Agiklamasini yapmistir. Buna ilaveten dgretmenler dijital
oyunlardaki gorsellerin anlasilir olduklarini belirtmislerdir. Gorsellerin  anlasilir
olmas1 noktasinda O3 "Secilen nesneler ve gorselleri de gercekci ve anlasilabilir,
giizel, keyifli." seklinde ifade etmistir.

Ogretmenlerden bazilar1 dijital oyunlarin gérsel kalite acisindan eksik yonleri
oldugunu da belirtmislerdir. Ogretmenler bu eksik yonlerden birisini netligin diisiik
olmasi olarak ifade etmisler ve O1 "Bir gorselde bazen netlik agisindan biraz sikint1
vardi. Belki daha da netlestirilebilirdi. Telefondan yani en azindan ¢ok net degildi.
Resimleri ben yazilarini okuyabildigim i¢in anladim. Mesela o gene geri donlisiimden
bahsediyorum ama c¢ocuk yazisimm okuyamadigi i¢in  dstteki  resmi
anlamlandiramayabilir. O yiizden yanlis cevap verebilir." aciklamasini yapmuistir.
Diger bir eksikligi ise dgretmenler gorsellerin kiigiik olmasi olarak aktarmis ve O4
"Belki daha genis gorseller olur, yelpaze olur. Cocuk hani gotiirme agisindan diye
diisiindiim yollarini." diisiincesini bildirmistir.

Calisma kapsaminda okul Oncesi ogretmenlerine "Dijital oyunlarin igerik
acisindan iyi ve eksik oldugunu diistindiigiiniiz yonleri nelerdir? " Sorusu sorulmustur.
Bu soruya yonelik 6gretmen goriislerinden elde edilen kod, kategori ve temalar tablo
15’te sunulmustur. Ardindan Ogretmenlerin goriislerinden dogrudan alintilara yer

verilmistir.
Tablo 15

Dijital Oyunlarin Icerik Acisindan Iyi ve Eksik Yonleri

Tema Kategori Kodlar Ogretmenler f
Eglenceli olmasi 01, 02,03, 5
04, 05
Dikkat ¢ekici olmasi 01,02,03, 5
Dijital 5 04, 05
f)yuflvl?rm E Kazanimlar1 desteklemesi 02,04,06 3
oensl 2 Animasyon ve videolarla uyumlu 02, 06 2
olmasi
Giinliik hayatta kullanilan nesneler O1, O3 2

ile karsilasilmasi
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Tablo 15 incelendiginde, Ogretmenlerin dijital oyunlarn hep iyi yonleri
oldugunu soyledikleri goriilmektedir. Ogretmenlerin neredeyse tamami dijital
oyunlarin igeriginin eglenceli ve dikkat ¢ekici 6zellikte oldugunu diisiinmektedirler.
Eglenceli olmas1 noktasinda O1 "Oyunlar bence eglenceliydi. Cogu oyunu oynarken
ben de zevk aldim ki ¢ocuklarin da zevk alacagr belli, zaten oyun yoluyla 6grenme
tizerinde temel alindig1 icin daha da kolay pekistirebileceklerini diisiiniiyorum. O
yiizden oyunlar keyifli, giizeldi." ifadesini kullanirken, O4 "Bazilarin1 daha yeterli
tursu oyunu muydu o daha mesela hani sey seyi seviyeye giden mesela seviye seviyeye
gidenler belki hani uzun degildi ama bence eglenceliydi.” aciklamasini yapmustir.
Benzer sekilde dikkat ¢ekici olmas1 konusunda O2 "Cocuklarin dikkatini ¢eken bir
oyunlar se¢cmissiniz zaten, ¢ocuklara oynatirken de onlarin ilgilerini ¢ekecek tarzda.
Bence 6gretim yani bu konunun 6gretimi igin giizel olmus yani hos olmus." ciimlesini
kurmusken, O3 "Bu daha ¢ocuk igin keyifli hale déniistiirecektir gibi ama. Zaten oyun
olmasi, teknolojik bir oyun olmasi onlar igin art1 bir cezbedici bir mesele. Bunun
oyunla da beraber anlatilmak istenen konunun en sonunda ¢ocuklari hem eglenecekleri
hem de siirec hakkindaki  eglendikleri  bilgileri  goézlemlenebilecegi,
degerlendirilebilecegi bir 6l¢me araci olarak etkili oldugunu distiniiyorum.” seklinde
belirtmistir.

Caligma kapsaminda okul dncesi 6gretmenlerine "Dijital oyunlarin tasarim
acisindan iyi ve eksik oldugunu diisiindiigiiniiz yonleri nelerdir? " Sorusu sorulmustur.
Bu soruya yonelik 6gretmen goriislerinden elde edilen kod, kategori ve temalar tablo
16’da sunulmustur. Ardindan 6gretmenlerin goriislerinden dogrudan alintilara yer

verilmistir.
Tablo 16

Dijital Oyunlarin Tasarim A¢isindan Iyi ve Eksik Yonleri

Tema Kategori Kodlar Ogretmenler f
Doniitlerin olmasi 01, 02,03, 5
05, 06
Dijital = : . N
oyunlarm %J Yonergelerin anlasilabilir olmast 01, 02, 04, 4
tasarimi s 05
> .
— Konulara uygun olmasi 01, 02 2
Soru sayisinin yeterli olmasi 01, 06 2
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Tablo 16 'nin Devami

Tema Kategori ~ Kodlar Ogretmenler f
Yonergelerin sesli degil yazili O1,03, 04, 4
olmasi

i § Seviyelerin ¢ogaltilmamasi 03,04,06 3
ﬁ‘uj =§ Seviyelerin basit olmast 06 1
Sorularin degismemesi 03 1

Tablo 16 incelendiginde dgretmenlerin dijital oyunlarin tasarimi agisindan iyi
ve eksik yonleri oldugunu belirttikleri goriilmektedir. Ogretmenler tasarmmin iyi
yoniinii déniitlerin var olmasi olarak acgiklamislardir. Bu kapsamda O3 "Oyunlarda
doniitlerin veriliyor olmasi iyi bir 6zelligi, sorularin sonunda cevaplarin sonunda
yanlig ya da dogru cevaba yonelik doniit veriyor olmasi giizel." ifadesini kullanirken,
04 "Déniitlerin olmasi giizeldi. Cocuklar yanlis ya da dogru yaptiginda ¢ikan doniitler
anlasilabilirdi, yeterliydi. Bu sayede neden yanlis yaptiklarini da fark edebilirlerdi.”
yorumunu yapmistir. Yonergelerin anlasilabilir olmasi noktasinda ise Ol
"Okudugunda gayet agiklayici bir yonerge vardi. Bir sikint1 yoktu, gayet acik ve
anlasilir bir sekilde ilerliyordu." ciimlesini kurmusken, O2 ise "Evet, yonergeler net
ve sadeydi bence, anlasilabilirdi. Zaten en 6nemli sey anlasilabilir olmasiydi. Bence
okul 6ncesi icin ve o da yerine getirilmisti." agiklamasini yapmistir.

Ogretmenler dijital oyunlarin tasarim acisindan eksik olan yoniinii
yonergelerin sesli olmak yerine yazili olmasi olarak ifade etmislerdir. Bu husuta O3
"Oyunlarin tasarim agisindan sadece oyun dncesinde sesli bir komut belki eklenebilir,
yani Ogretmen mutlaka agiklayici bir giris yapiyordur ama. Yeterli bir yonergenin
olmamasi, evet sesli bir yonergenin olmamasi eksik bence.” yorumunda bulunurken
06 "Oyunlardan benim izlenimime goére hani oyunlarin bir én bilgi olarak nasil
oynanildig1 verilse daha iyi olurdu. Hani o oyun oynatilacak ¢ocuga ama nasil
oynatilacagi seklinde hani bir 6n bir oynatim olabilirdi. Nasil yapilacag: seklinde bir
video olup sonra daha sonrasinda oyunlar verilebilirdi. Elestirim bu yoniindeydi."
seklinde bir aciklama yapmistir. Benzer sekilde dgretmenler oyunlarda seviyelerin
cogaltilmamasim da bir eksiklik olarak belirtmislerdir. Bu kapsamda O3 "Oyun
sliresini yani ben mi hizli ¢6zdiigiim i¢in bilmiyorum ama bes yas grubuyla bakmak
lazim. Cocuklar hizlica yapabilirler. O yiizden devamini da isteyebilirler. Level olarak

zorlagtirilir, gelistirilebilir." vurgusunu yaparken, O6 "Asama asama olabilirdi mesela
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birinci asama ikinci agama olabilirdi. Birinci asamada ¢ok kolay, ikincisinde biraz
daha orta, iiclinciisiinde daha zor olabilirdi. Bu da bireysel farkliliklar1 daha aza
indirgemis olurdu."” ifadesini kullanmustir.

Calisma kapsaminda okul dncesi 6gretmenlerine "Dijital oyunlarin 6grenciye
uygunlugu agisindan iyi ve eksik oldugunu diislindiigliniiz yonleri nelerdir? " Sorusu
sorulmustur. Bu soruya yonelik 6gretmen goriislerinden elde edilen kod, kategori ve
temalar tablo 17’de sunulmustur. Ardindan 6gretmenlerin goriislerinden dogrudan

alintilara yer verilmistir.
Tablo 17

Dijital Oyunlarin Ogrenciye Uygunlugu Acisindan Lyi ve Eksik Yonleri

Tema Kategori Kodlar Ogretmenler f
Aktif katilim1 saglamasi 01, 02,03, 5
04, 06

£ Gorsel algiyr artirmasi 01, 62 2
E Ogrenci seviyesine uygun olmas1 03, 06 2
Dijital & Giidiilenmeyi saglamasi 04 1

oyunlarin . 4 \
barenciye Bilissel gelisimi artirmast 05 1
uygunlugu Kalic1 6grenme gergeklestirmesi 03 1
Motor becerileri gelistirmemesi 01, 02 2
é Lé Kaybedince hirs olugturmasi 05 1

w :Q ;
> Dil gelisimini desteklememesi 06 1

Tablo 17 incelendiginde 6gretmenlerin, dijital oyunlarin 6grenciye uygunlugu
acisindan hem iyi yonleri hem de eksik yonleri lizerinde durduklar1 goriilmektedir.
Ogretmenler oyunlarin iyi yonii olarak aktif katilimi sagladigini belirtmislerdir. Bu
dogrultuda O1 "Cocuklar zaten oyun oldugu i¢in aktif olarak katilma katilacaklarini
diistinliyorum. Oyun temelli olduklar1 i¢in, dikkatini ¢ekiyor muydu? Evet, bence
cekiyordu. Dedigim gibi ben bile bu konuda dikkatli bir sekilde merak edip
oynadiysam ¢ocuklar i¢in de bu ¢ok etkileyici olacagini diisiiniiyorum." agiklamasinda
bulunurken, O3 "Oyunlarda ¢ocuklar aktif katilim saglayabiliyordu. Bu sayede etkili,
verimli bir 6grenme saglanabilir." seklinde yorumlamistir. Ayrica 6gretmenler dijital
oyunlarin gorsel algiyr artirdigini ve 6grenci seviyesine uygun oldugunu da ifade

etmislerdir. Gorsel algiyr artirmasi noktasinda O2 "Yani renkler ve iste gorsel
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algilaryla ilgiliydi. Ogrencilerin gorsel algilarini artiracak sekilde hazirlanmigti.
Onlar1 gorsel anlayis olarak destekliyordu bence.” ciimlesini kurmustur.

Ogretmenler dijital oyunlarin eksik yoniinii motor becerileri gelistirmemesi
olarak diisiinmektedirler. Bu hususta O1 "Psiko-motora hitap ediyor muydu, derseniz?
Cok hareket imkan1 saglamadigi i¢in bence ¢okta desteklemiyordu. Bu konuyu daha
cok ekran iizerinden yaptiklari bir calismaydi." Goriisiinii bildirmistir. Benzer sekilde
02 ise "Yani psiko-motor acisindan destekleyebilir miydi? Bence pek psiko-motor

acisindan desteklemiyor. Yani ¢ok bir alaka kuramadim." agiklamasini1 yapmustir.

42. Okul Oncesi Ogretmenlerinin E-6grenme Ortamma  Yonelik

Degerlendirmelerinden Elde Edilen Bulgular

Arastirmanin problemlerine cevap aramak i¢in hazirlanmis olan ii¢ dereceli
puanlama anahtari sirasi ile okul 6ncesi 6gretmenlerine uygulanmistir. Okul 6ncesi
ogretmenlerinin gelistirilen E-6grenme ortaminda yer alan animmasyon, video v dijital
oyunlart degerlendirmesine iliskin goriisleri dikkate alinarak ortalama (X) degerleri
belirlenmistir. Bu kapsamda ortalama puanlar 0,00-0,80 ¢ok kotii, 0,81-1,60 kotii,
1,61-2,40 normal, 2,41-3,20 iyi ve 3,21-4,00 ¢ok iyi olacak sekilde siniflandirilmustir.

Ardindan bu veriler asagida yer alan tablolarda sunulmustur.

Tablo 18
Okul Oncesi Ogretmenlerinin Okul Oncesi Ogrencilerine Yénelik Gelistirilen

Animasyonlar: Degerlendirmesine Iliskin Puanlari

Olgiit Maddeler Ortalama (X)
M1. Animasyonlarin video kalitesinin net olmasi 3,83
M2. Animasyonlarda kullanilan seslerin anlasilir olmast 3,67

§ M3. Animasyonlardaki gorsellerin anlagilir olmasi 3,83

% M4. Animasyonlardaki karakterler ile icerigin uyumlu 3,33

§ olmasi
M5. Animasyonlardaki karakter hareketlerinin sesle uyumlu 3,50
olmast
M6. Animasyonlarda verilen igerigin anlasilir olmasi 4,00

% M7. Animasyonlardaki igerigin O6gretim programindaki 3,83

kazanimlara uygun olmasi

85



Tablo 18’in Devamu

Olgiit Maddeler Ortalama (X)
MS. Animasyonlarda verilen igeriklerin birbirleri ile iliskili 4,00
olmasi
M9. Animasyonlardaki igeriklerin Ogrencilerin biligsel 3,83
gelisimine hitap etmesi
M10. Animasyonlardaki igeriklerin dikkat ¢ekici olmasi 3,67
M11. Animasyonlardaki isitsel ve gorsel 6gelerin birbirleri ile 3,83
uyumlu olacak sekilde tasarlanmasi
M12. Gorsel 6gelerin animasyonlardaki igerigi destekleyecek 4,00

g sekilde olmasi

‘5 M13. Animasyonlarin siirelerinin yeterli uzunlukta olmasi 3,67
M14. Animasyonlardaki karakterlerin ilgi ¢ekecek nitelikte 3,67
olmasi
M15. Animasyonlarin farkli 6zelliklere hitap edecek sekilde 3,67
tasarlanmasi
M16. Animasyonlarin 6grencilerin anlayisini gelistirmesi 4,00
M17. Animasyonlarin ogrencilerin biligsel yeteneklerine 3,83

< uygun olmasi

§0 M18. Animasyonlarin dgrencilerin dikkatini ¢cekecek sekilde 3,83
5 sunulmasi

§ M19. Animasyonlarin 6grencilerin aktif katilimini saglayacak 3,33
3}

:go nitelikte olmasi
M20. Animasyonlarda kullanilan dilin 6grenci seviyesine 4,00

uygun olmasi

Tablo 18 incelendiginde, Ogretmenlerin animasyonlarin gorsel kalitesini

belirlemeye yonelik olan sorulara verdikleri puanlarin ortalamalarinin 3,83 ile 3,33

arasinda oldugu goriilmektedir. Ogretmenlerin puanlarmin ortalamalarmin en yiiksek

M1 ve M3’te, en diisiik ise M4’te oldugu belirlenmistir. Animasyonlarin gorsel kalitesi

acisindan Ogretmenlerin puan ortalamalarinin tim maddelerde ¢ok iyi oldugu

sOylenebilir.

Ogretmenlerin animasyonlarin igerigini belirlemeye yonelik olan sorulara

verdikleri puanlarin ortalamalarinin 4,00 ile 3,67 arasinda oldugu belirlenmistir.
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Ogretmenlerin puanlarmin ortalamalarmin en yiiksek M8’de, en diisiik M10°da oldugu
tespit edilmistir. Bu bakimdan animasyonlarin igerigi bakimindan 6gretmenlerin puan
ortalamalarinin tiim maddelerde ¢ok iyi oldugu yorumu yapilabilir.

Ogretmenlerin animasyonlarn tasarimini belirlemeye ydnelik olan sorulara
verdikleri puanlarin ortalamalarinin 4,00 ile 3,67 arasinda oldugu hesaplanmistir.
Ogretmenlerin puanlarinin ortalamalarinin en yiiksek M12’de, en diisiik ise M13, M13
ve M15’te oldugu goriilmektedir. Bu dogrultuda animasyonlarin tasarim yoniinden
Ogretmenlerin puan ortalamalarmin tiim maddelerde ¢ok iyi oldugu yorumu
yapilabilir.

Ogretmenlerin, animasyonlarin égrenciye uygunlugunu belirlemeye ydnelik
olan sorulara verdikleri puanlarin ortalamalarinin 4,00 ile 3,33 arasinda oldugu
belirlenmistir. Ogretmenlerin puanlarinm ortalamalarmnin en yiiksek M16°da, en diisiik
M17°de oldugu goézlemlenmistir. Sonug olarak animasyonlarin 6grenciye uygunlugu
noktasinda da 6gretmenlerin puan ortalamalarmin tim maddelerde c¢ok iyi oldugu
yorumu yapilabilir.

Tablo 19
Okul Oncesi Ogretmenlerinin Okul Oncesi Ogrencilerine Yénelik Gelistirilen

Videolar: Degerlendirmesine Iliskin Puanlar:

Olgiit Maddeler Ortalama (X)
1. Videolarin ¢ekim kalitesinin net olmasi 4,00
.*E: 2. Videolarda kullanilan seslerin anlasilir olmasi 3,67
% 3. Videolardaki gorsellerin anlasilir olmasi 3,67
% 4. Videolardaki karakterler ile igerigin uyumlu olmasi 3,83
5. Videolardaki karakter hareketlerinin sesle uyumlu olmast 3,67
6. Videolarda verilen icerigin anlasilir olmasi 3,83
7. Videolardaki igerigin dgretim programindaki kazanimlara 4,00

uygun olmasi

8. Videolardaki verilen igeriklerin birbirleri ile iligkili olmas1 3,83
e 9. Videolardaki igeriklerin 6grencilerin biligsel gelisimine 3,50
E hitap etmesi

10. Videolardaki igeriklerin dikkat ¢ekici olmasi 3,50

11. Videolardaki isitsel ve gorsel Ogelerin birbirleri ile 3,83

uyumlu olacak sekilde tasarlanmasi
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Tablo 19°’un Devami

Olgiit Maddeler Ortalama (X)
12. Gorsel 6gelerin videolardaki icerigi destekleyecek sekilde 3,83
olmast

g 13. Videolarin ¢ekim siirelerinin yeterli uzunlukta olmasi 3,67
g 14. Videolardaki karakterlerin ilgi ¢ekecek nitelikte olmasi 2,83

15. Videolarin farkli ozelliklere hitap edecek sekilde 2,83

tasarlanmasi
16. Videolarin 6grencilerin anlayisini gelistirmesi 3,50
17. Videolarin ogrencilerin biligsel yeteneklerine uygun 3,50
f: olmast
§>’3 18. Videolarin o&grencilerin dikkatini ¢ekecek sekilde 2,83
E sunulmasi
g 19. Videolarin 0&grencilerin aktif katilimini saglayacak 2,50
§D nitelikte olmasi
20. Videolarda kullanilan dilin 6grenci seviyesine uygun 4,00
olmasi

Tablo 19 incelendiginde, 6gretmenlerin videolarin gorsel kalitesini belirlemeye
yonelik olan sorulara verdikleri puanlarin ortalamalarinin 4,00 ile 3,67 arasinda oldugu
goriilmektedir. Ogretmenlerin puanlarinin ortalamalarmin en yiiksek M1°de, en diisiik
M2, M3 ve M5’te oldugu cikartilmistir. Bu kapsamda videolarin gorsel kalitesi
bakimindan 6gretmenlerin puan ortalamalarinin tim maddelerde c¢ok iyi oldugu
yorumu yapilabilir.

Ogretmenlerin videolarin igerigini belirlemeye yonelik olan sorulara verdikleri
puanlarin ortalamalarmin 4,00 ile 3,50 arasinda oldugu belirlenmistir. Ogretmenlerin
puanlarin ortalamalarinin en yliksek M7°de, en diisiik ise M9 ve M10’da oldugu
goriilmistiir.  Sonug¢ olarak videolarin igerigi yOniinden &gretmenlerin puan
ortalamalarinin tiim maddelerde ¢ok 1yi oldugu yorumu yapilabilir.

Ogretmenlerin  videolarin tasarimini belirlemeye yonelik olan sorulara
verdikleri puanlarin ortalamalarinin 3,83 ile 2,83 arasinda oldugu tespit edilmistir.
Ogretmenlerin puanlarinin ortalamalarmin en yiiksek M11 ve M12°de, en diisiik M14

ve MI15’te oldugu gozlemlenmistir. Bu yiizden videolarin tasarimi noktasinda
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ogretmenlerin puan ortalamalarinin M14 ve M15’te iyi, M11, M12 ve M13’te ise ¢ok
iyi, oldugu soylenebilir.

Ogretmenlerin, videolarin 6grenciye uygunlugunu belirlemeye yonelik olan
sorulara verdikleri puanlarin ortalamalarinin 4,00 ile 2,50 arasinda oldugu sonucuna
ulasilmistir. Ogretmenlerin puanlarmin ortalamalarinin en yiiksek M20°de, en diisiik
M19’da oldugu goriilmektedir. Videolarin 6grenciye uygunlugu agisindan
O0gretmenlerin puan ortalamalarinin M19’da normal, M18’de iyi ve M16, M17 ve

M20’de ise ¢ok iyi, oldugu ¢ikariminda bulunulabilir.
Tablo 20

Okul Oncesi Ogretmenlerinin Okul Oncesi Ogrencilerine Yonelik Gelistirilen Dijital

Oyunlari Degerlendirmesine Iliskin Puanlar

Olgiit Maddeler Ortalama (X)
1. Dijital oyunlardaki gorsellerin kalitesinin net olmasi 3,83
2. Dijital oyunlarda kullanilan seslerin anlasilir olmasi 4,00
§ 3. Dijital oyunlardaki gorsellerin anlasilir olmast 3,67
S 4. Dijital oyunlarda kullanilan gorseller ile igerigin uyumlu 3,50
:g olmasi
5. Dijital oyunlardaki 6gelerin hareketlerinin sesle uyumlu 4,00
olmasi
6. Dijital oyunlarda verilen igerigin anlasilir olmas1 2,83
7. Dijital oyunlardaki igerigin 6gretim programindaki 3,83
o kazanimlara uygun olmasi
,E» 8. Dijital oyunlarda verilen igeriklerin birbirleri ile iligkili 3,67
olmast
9. Dijital oyunlardaki igeriklerin o6grencilerin bilissel 4,00
gelisimine hitap etmesi
10. Dijital oyunlardaki igeriklerin dikkat ¢ekici olmasi 3,67
11. Dijital oyunlardaki isitsel ve gorsel dgelerin birbirleri ile 3,83

uyumlu olacak sekilde tasarlanmasi

g 12. Dijital oyunlardaki gorsel 6gelerin igerigi destekleyecek 3,83
§ sekilde olmasi
13. Dijital oyunlarin yeterli uzunlukta olmasi 2,83
14. Dijital oyunlardaki 6gelerin ilgi ¢ekecek nitelikte olmasi 3,67
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Tablo 20 ’nin Devami

Olgiit Maddeler Ortalama (X)

15. Dijital oyunlarin 6grencilerin farkli 6zelliklerine hitap 3,67

edecek sekilde tasarlanmasi

16. Dijital oyunlarin 6grencilerin anlayigint gelistirmeyi 3,67
desteklemesi
A
3 cee o w . . oqe .
g 17. Dijital oyunlarin 6grencilerin bilissel yeteneklerine uygun 4,00
%’3 olmasi
.g‘ 18. Dijital oyunlarin 6grencilerin dikkatini ¢ekecek sekilde 3,67
% sunulmasi
=~
ol 19. Dijital oyunlarin 6grencilerin aktif katilimini saglayacak 3,83

nitelikte olmasi
20. Dijital oyunlarda kullanilan dilin 6grenci seviyesine 3,83

uygun olmasi

Tablo 20 incelendiginde &gretmenlerin, dijital oyunlarin gorsel kalitesini
belirlemeye yonelik olan sorulara verdikleri puanlarin ortalamalarinin 4,00 ile 3,50
arasmnda oldugu goriilmektedir. Ogretmenlerin puanlarmin ortalamalarmin en yiiksek
M2 ve M5’te, en diisiik M4’te oldugu cikartilmistir. Bu kapsamda dijital oyunlarin
gorsel kalitesi hususunda 6gretmenlerin puan ortalamalarinin tiim maddelerde ¢ok iyi
oldugu sonucuna ulasilabilir.

Ogretmenlerin, dijital oyunlarmn igerigini belirlemeye ydnelik olan sorulara
verdikleri puanlarin ortalamalarinin 4,00 ile 2,83 arasinda oldugu tespit edilmistir.
Ogretmenlerin puanlarinin ortalamalarinin en yiiksek M9°da, en diisiik ise M6’da
oldugu c¢ikartilmistir. Dijital oyunlarin igerigi acisindan Ogretmenlerin puan
ortalamalarinin M6 da iyi, diger maddelerde ise ¢ok iyi oldugu yorumu yapilabilir.

Ogretmenlerin, dijital oyunlarm tasarimini belirlemeye ydnelik olan sorulara
verdikleri puanlarin ortalamalarinin 3,83 ile 2,83 arasinda oldugu belirlenmistir.
Ogretmenlerin puanlarinin ortalamalarinin en yiiksek M11 ve M12’de, en diisiik ise
M3’te oldugu goriilmiistiir. Bu dogrultuda dijital oyunlarin tasarim bakimindan
Ogretmenlerin puan ortalamalarinin M13’te iyi, diger maddelerde ise ¢ok 1yi oldugu
cikarilabilir.

Ogretmenlerin, dijital oyunlarin 6grenciye uygunlugunu belirlemeye yonelik
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olan sorulara verdikleri puanlarin ortalamalarmin 4,00 ile 3,67 arasinda oldugu
hesaplanmustir. Ogretmenlerin puanlarinin ortalamalarinin en yiiksek M17°de, en
diisiik M16 ve M18°de oldugu tespit edilmistir. Dijital oyunlarin 6grenciye uygunlugu
yoniinden Ogretmenlerin puan ortalamalarinin tim maddelerde ¢ok iyl oldugu

sOylenebilir.
4.3. Velilerin Goriislerinden Elde Edilen Bulgular

Velilere goriisme formunda yer alan on iki soru sorulmustur. Onlarin her bir
soruya verdikleri cevaplar ayr1 ayr1 analiz edilmistir. Analizlerden elde edilen kod,

kategori ve temalar asagida yer alan tablolarda sunulmustur.

Bu baglamda, caligma kapsaminda velilere "Animasyonlarin gorsel Kkalite
acisindan iyi ve eksik oldugunu diistindiigiiniiz yonleri nelerdir? " Sorusu sorulmustur.
Bu soruya yonelik veli goriislerinden elde edilen kod, kategori ve temalar tablo 21’de

sunulmustur. Ardindan velilerin gériislerinden dogrudan alintilara yer verilmistir.
Tablo 21

Animasyonlarin Gorsel kalite A¢isindan Lyi ve Eksik Yonleri

Tema Kategori Kodlar Veliler f
Gorunti kalitesinin net olmasi V1,V2, V3, 6

V4, V5, V6
Animasyonlarm = Seslerin anlasilir olmasi V1, V2, V3 6

gorsel kalitesi E V4, V5, V6
E Karakterlerin icerik ile uyumlu V2, V4,V5, 4

olmasi V6

Gorsellerin anlasilir olmast V2, V6 2

Tablo 21 incelendiginde, velilerin animasyonlarin gorsel kalite agisindan iyi
ozellikleri lizerinde durduklar1 goriilmektedir. Veliler animasyonlardaki goriintii
kalitesinin netligi ve seslerin anlasilir olmasi noktasinda hem fikirdirler. Goriintii
kalitesinin net olmas1 hususunda V1 "Gorsel kalite netti. Bulanik olan herhangi bir
animasyon ya da gdziimii yoran bir yer yoktu. " agiklamasinda bulunurken, V5
"Gorsel kalite olarak gayet iyi durumdaydi. Hatta ¢ok 1yi diyebilirim. Animasyonlarin
cOziinlirligli gercekten yiiksekti." seklinde belirtmistir. Seslerin anlasilir olmasi

noktasinda ise V4 "Sesler anlasilabilirligi agisindan iyiysi. Seslerde bir problem yoktu

91



acikcast." ifadesini kullanirken, V6 "Ayrica sesler anlasilabilir bir diizeydeydi.
Soylenilen kelimeler gayet net bir sekilde anlasilabiliyordu. Sesler iyyidi bence."

yorumunu yapmistir.

Calisma kapsaminda velilere "Animasyonlarin igerik acisindan iyi ve eksik
oldugunu diisiindiigiiniiz yonleri nelerdir? " Sorusu sorulmustur. Bu soruya yonelik
veli gorislerinden elde edilen kod, kategori ve temalar tablo 22’de sunulmustur.

Ardindan velilerin goriislerinden dogrudan alintilara yer verilmistir.
Tablo 22

Animasyonlarin Icerik Agisindan Iyi ve Eksik Yonleri

Tema Kategori Kodlar Ogretmenler f
Dikkat ¢ekici olmasi V1,V2,V3, 6
V4, V5, V6

Animasyonlarn s Giinliik hayatla iligkilendirilmesi V1,V3, V4, 4
icerigi :§ . V6

> Igergin amaca uygun olmasi V3,V4,V5 2

Anlasilir olmasi V3, V5 2

Ogretici olmasi V1, V4 2

Tablo 22 incelendiginde, veliler animasyonlarin igerik agisindan iyi yonleri
tizerinde durmuslardir. Veliler animasyonlarin dikkat c¢ekici olmas1 noktasinda hem
fikirlerdir. Bu kapsamda V4 "Igerik gayet dikkat ¢ekici olmaus. Cocuklarm dikkatini
cekiyor, cocuklar c¢ok fazla sikilmadan rahat bir sekilde izleyebiliyorlar."
aciklamasinda bulunurken, V5 "igerik acisindan degerlendirrisem, icerik dikkat cekici.
Cocuklarin dikkatini ¢ekiyor, onlarin konuya olan ilgisini artirtyordu.” seklinde ifade
etmistir. Buna ilave olarak veliler animasyonlardaki igerigin gilinlik hayatla
iliskilendirildigini de vurgulamislardir. Glinliik hayatla iliskili olmasina yonelik V3
"Glnliik hayattan kesitler olmasi bence basariliydi.” ifadesini kullanirken, V6
"Iceriklerinin hepsi giinliik hayatla ilgiliydi ve bu durum ¢ocuklar i¢in dzellikle kiigiik
yas grubu icin iliskilendirme konusunda iyi olacagini diislinliyorum yani giinliilk
hayatla fen konularmi iliskilendirme konusunda iyi olacagim diislinliyorum."

yorumunu yapmistir.
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Calisma kapsaminda velilere "Animasyonlarin tasarim agisindan iyi ve eksik
oldugunu diisiindiigiiniiz yonleri nelerdir? " Sorusu sorulmustur. Bu soruya yonelik
veli goriislerinden elde edilen kod, kategori ve temalar tablo 23’te sunulmustur.

Ardindan velilerin goriislerinden dogrudan alintilara yer verilmistir.
Tablo 23

Animasyonlarin Tasarim Agisindan Iyi ve Eksik Yonleri

Tema Kategori Kodlar Ogretmenler f

Stirelerin yeterli uzunlukta olmast V1, V2, V4, 5

_ V5, V6
% Bir akisin bulunmasi V1,V2, V3, 5
S
= V4, V6
Arka plan ve temalarm giizel V1,V2,V3 3
\ tasarlanmig olmast
Animasyonlarin Karakterlerin  giinliik  hayattan V3, V4 2
tasarimi secilmesi
Karakter hareketlerin sinirli olmast V1, V2, V3, 5
5 V5, V6
=)
'S, Karakterler ile seslerin uyumlu V2, V3, V4, 4
Az
= 1
E olmamasi V6
Gegislerin keskin olmasi V2,V3 2

Tablo 23 incelendiginde velilerin animasyonlarin tasarimina yonelik hem iyi
yonleri, hem de eksik yonleri tizerinde durduklari goriilmektedir. Veliler
animasyonlarin tasariminin iyi yoniinii siirelerin yeterli uzunlukta olmasi olarak ifade
etmislerdir. Bu dogrultuda V1 "Siire bakimindan, siirenin uzunlugundan gayet yeterli.
Bence tam olmasi gerektigi gibi. Siireler biraz daha uzun olsaydi belki ¢ocuklar
sikilabilirdi, diye diislinliyorum." seklinde aciklarken, V2 "Kesinlikle bence ¢ok
miikemmel diisiiniilmiis siireler, clinkii ¢ok kisa olmasi konunun anlasilmasini
engellerdi, ¢ok uzun olmasi da ¢cocugu sikardi. Bence siireler gayet i1yi olmus. Bence
hem animasyonlarin siireleri hem de videolarin siireleri ¢ok iyi olmus.” olarak
belirtmistir. Bunun yaninda veliler animasyonlarin bir akigsa gore tasarlandigini
sdylemislerdir. Bu baglamda V2 " Ozellikle tasarim agisindan zaman akisi iyiydi yani
karakterlerin bir siire¢ icerisinde aktivitelerde bulunmalar1 ya da bir belli bir hikayenin

tam olarak islenmesi hani hi¢bir hikaye su sekilde degildi acikgasi basliyor sonu belli
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degil bas1 belli degil degildi yani her sey olmasi1 gerektigi siirecte zaman siirecinde
ilerlemisti." a¢iklamasinda bulunurken, V4 "Yani animasyonlarda bir akigin oldugunu
gordiim. Once bir olay var. Olayin ilerlemesi, daha sonra da vermek istedigi seyi sonda
da veriyor zaten. Yani bir giris, gelisme, sonug gibi bir sey var. Animasyonda ben
gayet giizel buldum o yiizden." seklinde belirtmistir.

Veliler animasyonlarin tasarim agisindan eksik yoniinii karakter hareketlerinin
sinirli olmasi olarak agiklamislardir. Hareketlerin sinirli olmasina iliskin V5 "Bazen
sey karakterler yavas hareket ediyor diyebilirim. Yani sonuglarla uyumlu degil de biraz. Yavas
hareket ediyor diyebilirim. Bu durumda g¢ocuklarin ¢abuk sikilmasina neden olabilir."
Ifadesini kullanirken, V6 "Biraz daha hareketli ya da karakterlerin daha aktif oldugu bir
tasarim daha da giizel olabilirdi, ¢iinkii karakterlerin hareketleri ger¢ekten sinirliydi."
yorumunu yapmistir. Veliler animasyonlarin tasariminin eksik oldugu diger bir yonii
karakterler ile seslerin uyumlu olmasi olarak vurgulamislardir. Bu baglamda V2
"Karakterlerin en 6zellikle erkek sesini yeterli bulmadim. Mesela erkek ¢ocuk sesi ama
sanki erkek yetiskin sesi gibi ¢ikiyor bu. Biraz itici kalmig agikcasi bana gore."
goriisiinii bildirirken, V3 "Karakterlerde de iste erkek sesi ¢cok kalin geldi. Cocuk var
mesela orada sey ilk geri doniistimde ve diger ilk yardimlardi. Sanirim erkek sesi asir1
kalin geldi. Yani biiylik bir ses hani biiyiik bir insan sesi gibiydi. Cocuk sesi gibi

degildi." ifadesini kullanmistir.

Calisma kapsaminda velilere "Animasyonlarin 6grenciye uygunlugu agisindan
1yi ve eksik oldugunu diisiindiigliniiz yonleri nelerdir? " Sorusu sorulmustur. Bu soruya
yonelik veli goriislerinden elde edilen kod, kategori ve temalar tablo 24°te

sunulmustur. Ardindan velilerin goriislerinden dogrudan alintilara yer verilmistir.
Tablo 24

Animasyonlarin Ogrenciye Uygunlugu A¢isindan Iyi ve Eksik Yonleri

Tema Kategori Kodlar Ogretmenler f
Ogrenci seviyesine uygun olmast V2, V4, V5, 4
V6
Animasyonlarin = Biligsel seviyeye uygun olmasi V1, V2, V4, 4
ogrenciye 5 V6
uygunlugu E: Cocuklarin algisini gelistirmesi V1,V3, V5 3
Isitsel ve gorsel zekdya hitap V2, V5 2

etmesi
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Tablo 24 ’tin Devami

Tema Kategori  Kodlar Veliler f
Aktif katilim1 saglamamasi V2,V4,V5 3

Yaparak yasayarak oOgrenmeye V1,V3,V5 3
firsat vermemesi

Eksik
yonleri

Tablo 24 incelendiginde velilerin animasyonlarin Ogrenciye uygunlugu
acisindan 1iyi ve eksik yonleri oldugunu belirtmislerdir. Veliler animasyonlarin
O0grenciye uygunluguna yonelik iyi yoniinii 6grenci seviyesine uygun olmasi olarak
ifade etmislerdir. Bu kapsamda V4 "Yani ana sinifi 6grencisi igin bence gayet uygun,
renkli dikkat ¢ekiyor. Boyle kisa kisa ya bunlarin hepsi bizim i¢in yeterli." seklinde
aciklarken, V5 "Animasyonlar, ¢ocuklarin seviyesine uygun. Agcikcasi ben smif
Ogretmeniyim. Birinci siniflarda da ayni sekilde hayat bilgisi dersinde de bu konular
var. Hatta tiim ilkokul genelinde de var, ikinci, iiglincii sinifta da genisleyerek devam
ediyor. Sarmal seklinde devam ediyor ve ana sinifindan baslanmasi c¢ocuklara
temelinin olmasim1 saghyor." gorlisiinii bildirmistir. Buna ek olarak veliler
animasyonlarin 6grencilerin biligsel seviyesine uygun oldugunu da sdylemislerdir. Bu
dogrultuda V1 "Keza geri doniisiimle ilgili ne olmast gerekir, iste renklerle ilgili ne
olmasi gerekir. Bu tarz egitici video oldugu i¢in kiigiik yas ¢ocuklarini gelisimi, biligsel
gelisimini destekliyor, agik¢asi. Onlarin biligsel gelisimi goz oniinde bulundurulmus
durumda.” goriisiinde bulunurken, V2 "Animasyonlar, oglumun dikkatini ¢ekti. Yani
animasyonlarda ¢ok sikilmadi. Demek ki 6grencinin biligsel seviyesine goreydi. Yani
cocugun okul 6ncesi ¢ocugunun bilissel seviyesine uygun bir igerik. O konuda bir
sikint1 yasamadik yani hani eger biligsel seviyesine uygun olmasaydi sikilirdr izlemek
istemezdi, muhtemelen." yorumunu yapmistir.

Veliler animasyonlarin 6grenciye uygunluk agisindan eksik yonlerini aktif
katilimi1 saglamamasi ve yaparak yasayarak Ogrenmeye firsat vermemesi olarak
belirtmislerdir. Aktif katilim1 saglamamasi konusunda V4 "Aktif katilim ister istemez
saglanmiyordu. Mesela ¢ocuklara soru soruluyordu, ama hi¢ beklenmeden direkt
cevap veriliyirdu. Cocuklar o sorular1 cevapliyamiyordu." agiklamasini yapmuistir.
Yaparak yasayarak 6grenmeye firsat vermemesi hususunda ise V5 " videolarda sadece
izleyerek 6greniyorlar. Yapip yasayarak 6grenmek daha onemli diye diisliniiyorum.

Ama bu animasyonlarda saglanamiyordu, maalesef." ciimlesini kurmustur.
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Calisma kapsaminda velilere "Videolarin gorsel kalite agisindan iyi ve eksik
oldugunu diisiindiigiiniiz yonleri nelerdir? " Sorusu sorulmustur. Bu soruya yonelik
veli goriislerinden elde edilen kod, kategori ve temalar tablo 25’te sunulmustur.

Ardindan velilerin goriislerinden dogrudan alintilara yer verilmistir.
Tablo 25

Videolarin Gorsel Kalite Agisindan Iyi ve Eksik Yonleri

Tema Kategori Kodlar Veliler f
Cekim kalitesinin net olmasi V1,V2, V3, 6
V4, V5, V6
Videolarm é Seslerin anlasilir olmasi V1,V2,V3, 6
gorsel kalitesi = V4, V5, V6
= Kameranin sabit olmasi V2,V3,V6 3
Gorsellerin anlasilir olmasi V2,V3,V5 3

Tablo 25 incelendiginde, velilerin videolarn gorsel kalitesine yonelik iyi
yonleri lizerinde durduklart belirlenmistir. Veliler videolarin ¢ekim kalitesinin netligi
ve videolarm anlagilirligi konusunda hem fikirdirler. Videolarin net olmasina yonelik
V1 "Gorsel kalitesi, profesyonel ¢ekilmis gibiydi, hatta ev ortaminda ¢ekilebilecek,
yapabilecek en iyi ¢ekilme gerceklestirilmis bence. Videolarn ¢6ziiniirliigii olsun,
kalitesi olsun gergekten ¢ok iyiydi. Yani olduk¢a netti." agiklamasini yaparken, V6
"Videolarla ilgili gorsel kalitesi gayet iyiydi ¢cekimler oldukg¢a profesyonel yapilmis
goriintli kalitesi ¢cok netti." seklinde ifade etmistir. Benzer sekilde seslerin anlasilir
olmasina iliskin V2 "Konusmalar ¢ok netti, cok anlasilirdi. Anlamadigimiz bir kelime
yoktu. Cilimleler 6grenci seviyesine uygun kisa ciimlelerdi. Hani Oyle uzatilmig
climleler degildi. Bence de aciklik, anlasilir a¢isindan giizel hazirlanmis videolar."
climlesini kurmugsken, V5 "Ses seviyesi uygundu. Mesela sesin yerine gore algakligi,
yerine gore yliksekligi. Ayni sekilde vurgu ve tonlamalar falan gayet iyiydi. Sesler
acik ve anlasilir diizeydeydi." seklinde belirtmistir.

Calisma kapsaminda velilere "Videolarin igerik agisindan iyi ve eksik
oldugunu diisiindiigiiniiz yonleri nelerdir? " Sorusu sorulmustur. Bu soruya yonelik
veli goriislerinden elde edilen kod, kategori ve temalar tablo 26’da sunulmustur.

Ardindan velilerin goriislerinden dogrudan alintilara yer verilmistir.
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Tablo 26

Videolarin Icerik Acisindan Iyi ve Eksik Yonleri

Tema Kategori Kodlar Ogretmenler f
Dikkat ¢ekici olmasi V1,V2, V3, 6
V4, V5, V6
Igerigin amaca uygun olmast V1,V2, V3 6
5 V4, V5, V6
=)
2. lgerigin anlagilir olmasi V2, V3, V5, 4
Videolarin 5
C. = V6
icerigi

Icerigin giinliik hayatta V3,V5,V6 3
uygulanabilcek tarzda olmasi

.s Bazi  deneylerin tam olarak V2,V3,V4 3
=
:0
>

Eksik

gerceklesmemesi

Tablo 26 incelendiginde velilerin videolarin igerigi agisindan iyi ve eksik
yonlerinin bulundugunu sdyledikleri belirlenmistir. Veliler igerigin dikkat cekici
olmas1 ve amaca uygun olmasi bakimindan hem fikir olduklar1 goriilmektedir. igerigin
dikkat ¢ekici olmasina yonelik V1 " Igerik yas grubuna gore bence yeterliydi. Daha
fazla bilgi olmas1 zaten dogru olmazdi, bu agidan dikkat g¢ekiciligi yeterliydi. Agir
degildi bir kere. Dikkat ¢ekmesi agisindan, onun disinda iyiydi bence." ifadesini
kullanirken, V4 "Etkinlikler dedigim gibi ¢cocuklarin dikkatlerini ¢ekiyor, ¢ocuklar da
bu sayede izliyor. Ben mesela kendi kizimla izlerken genel olarak izlerken kizim higbir
stkilma vesaire yagamadi. Mesela gerek videoda gerek animasyonda bir problem
yasamadik. Dikkati dagilmadan, piir dikkat bir sekilde izledi biitiin videolar1 kizim."
seklinde belirtmistir. Amaca uygun olmasi1 konusunda V3 "Igerik acisindan zaten
tamamen neyi kazandirmak istiyorsaniz igerige uygun bir sekilde tasarlanmis ¢iinkii
animasyonunuz c¢ok giizel iceriginizle bahsetmek istediginiz ¢ikt1 belli konu belli.
Daha dogrusu hani bir 6gretmek istedigimizde de ilgiyi kazandirmak istediginiz bilgi
belli. Daha sonra bir deney yapmisiz ve yine igerik amaca uygun olacak sekilde
ilerlemis. Ardindan da bu deneyi pekistirmek amacl bilissel diisiinme acisindan
cocuklar gelistirecek tarzda oyunlar hazirlamigsiniz." agiklamasinda bulunurken, V6

"Kazandirilmak istenen hedef davranis konuya uygun olacak sekilde verilmis bence.
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Girdiler belli, ¢iktilar belli, amag¢ belli ve ama¢ konulara uygun agikcasi, bunlari
sOylebelirim bu konuda." cimlesini kurmustur.

Veliler, videolardaki icerigin eksik yoniinii bazi deneylerin tam olarak
gerceklesmeemsi olarak ifade etmislerdir. Bu eksige yonelik V2 "Icerik agisindan bir
de gece giindiiz deneyi videosu vardi. Orada da kutunun bulundugu ortam biraz daha
karartilsa aslinda ben anlasilir olacagini diisiiniiyorum. Cilinkii giindiizli anlatirken
aydinlik olmasi durumu tam olarak net degildi. Giindiiz oldugunu anlayabilmek icin
dikkatli bakilmasi gerekiyordu." agiklamasini yapmustir. Benzer sekilde V4 ise
"Mesela o ara renkleri yaparken mesela tam turuncuyu fark edemedik, orada yani
cocuk 6zellikle o turuncunun o portakal rengini tam géremiyor. Evet, renk biraz sar1
kirmiz1 degisiyor ama tam istedigimiz gibi kurucu rengi istedigimiz gibi olmadi."
Seklinde vurgulamaistir.

Calisma kapsaminda velilere "Videolarin tasarim agisindan iyi ve eksik
oldugunu diisiindiigiiniiz yonleri nelerdir? " Sorusu sorulmustur. Bu soruya yonelik
veli gortslerinden elde edilen kod, kategori ve temalar tablo 27’de sunulmustur.

Ardindan velilerin goriislerinden dogrudan alintilara yer verilmistir.
Tablo 27

Videolarin Tasarim Acisindan Iyi ve Eksik Yonleri

Tema Kategori Kodlar Veliler f
Kullanilan malzemelerin kadraj V1, V2, V3, 5
icinde yer almasi V4. V6

Videolarin é Etkili materyallerin kullanilmasi ve V2, V3, V5, 4

tasarimi % tasarlanmasi V6

SN
— Siirelerin yeterli uzunlukta olmast  V2,V4,V5 3
Arka planin sade olmasi V2,V3,V6 3

Tablo 27 incelendiginde velilerin, videolarin tasarimi agisindan iyi yonleri
tizerinde durduklar1 goriilmektedir. Veliler, videolarda kullanilan malzemelerin kadraj
icerisinde yer aldigini belirtmiglerdir. Bu kapsamda V2 "Hani orada videodaki objeler,
kullanilan materyaller net bir sekilde goriilebiliyordu. Hepsi kadraj igerisinde yer
aliyordu." Seklinde belirtirken, V6 "Kullanilan malzemelerin hepsinin kadraj
icerisinde olmasi ve yapilacak asamalarin sirasiyla belirtilmesinin bence ¢ok onemli

oldukca yeterli oldugunu diigiiniiyorum." aciklamasini yapmistir. Benzer sekilde
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veliler, videolarda etkili materyallerin  kullanildigin1  ve tasarlandigini
burgulamiglardir. Bu baglamda V3  "Materyal tasarimlarina bayildim deney
videolarinda. Ozellikle ilk izledigimiz video olan geri déniisiim ve son izledigimiz
video olan gece ve giindiiz deneyindekiler. O kutularin boyle rengarenk olusu ve ¢ok
emek olusu cok giizeldi. Materyal tasarimlariniz ¢ok iyiydi. Cok emek var ortada
gercekten. Etkili materyaller tasarlanmis ya da kullanilmis agikgasi." Qoriistinii
bildirirken, V5 "Gergekten ¢ocuklara hitap eden, her bir adimi 6zenle tasarlanmis olan

materyaller kullanilmis videolarda. Bence bu ¢ok giizeldi." climlesini kullanmistir.

Calisma kapsaminda velilere "Videolarin 6grenciye uygunlugu agisindan iyi
ve eksik oldugunu diisiindiigiiniiz yonleri nelerdir? " Sorusu sorulmustur. Bu soruya
yonelik veli goriislerinden elde edilen kod, Kkategori ve temalar tablo 28°de

sunulmustur. Ardindan velilerin goriislerinden dogrudan alintilara yer verilmistir.
Tablo 28

Videolarin Ogrenciye Uygunlugu A¢isindan Iyi ve Eksik Yonleri

Tema Kategori Kodlar Veliler f
Aktif katilim1 saglamasi V1,V2,V3, 5
V4, V6
Ogrenci seviyesine uygun olmast V2, V3, V4, 4
Videolarin é V6
6grenciye S, Bes duyuya hitap eymesi V3, V4, V5
uygunlugu = Farkindalik olusturmasi V1, V3 2
Biligsel seviyeye olmast V1, V5 2
Dil gelisimini desteklemesi V2, V5 2

Tablo 28 incelendiginde, velilerin videolarin 6grenciye uygunlugu agisindan
iyi yonleri tizerinde durduklar tespit edilmistir. Veliler, videolarin ¢ocuklarda aktif
katilim sagladigini belirtmislerdir. Bu baglamda V2 "Mesela geri doniisiim videosunda
cok keyif aldi oglum, aktif bir katilim gosterdi. Hani siz orada objeyi gosterince,
nesneyi gosterince hemen cevap verilmeden hangi kutuya atilacagini soyledi. Genel
anlamda digerleri giizel icerik agisindan uygundu. Cocuklar i¢in aktif katilimi
sagliyordu." vurgusunu yaparken, V6 "Ogrenci ilgili sdyle acikcasi videolarda bazi
yerlerde sorular soruyordu sunum yapan kisi ve benim oglum o sorulara cevap verdi.

O minik kisa beklemeler de cevap veriyor olmasi cocugumun demek ki 6grenciye
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uygunluk olarak bu videolarin uygun oldugunu gostermekte.” seklinde agiklamistir.
Buna ilaveten wveliler, videolarin g¢ocuklarin seviyesine uygun oldugunu da
sOylemislerdir. Videolarin ¢ocuk seviyesine uygun olmasina iliskin V1 "Deney
videolar1 ¢ocuklarin seviyelerine uygundu. Onlarin hatirlayacagi, aklinda kalacag
sekildeydi, gayet iyiydi. Bir sikint1 yoktu o agidan." a¢iklamasinda bulunurken, V4
"Anlatimdaki seviye bu gayet giizel, 6grenci seviyesine uygun bir sekilde anlatilmis.
Deneylerde anlatimlar ¢ocuk¢a dedigimiz sekilde, ¢ocuk seviyesine inerek ve sesinizi

tizlestirerek gergeklestirilmis.” ifadesini kullanmustir.

Calisma kapsaminda velilere "Dijital oyunlarin goérsel kalite agisindan iyi ve
eksik oldugunu diisiindiigiiniiz yonleri nelerdir? " Sorusu sorulmustur. Bu soruya
yonelik veli goriislerinden elde edilen kod, kategori ve temalar tablo 29°da

sunulmustur. Ardindan velilerin goriislerinden dogrudan alintilara yer verilmistir.
Tablo 29

Dijital Oyunlarin Gorsel Kalite Agisindan Iyi ve Eksik Yonleri

Tema Kategori Kodlar Veliler f

Gorsellerin kalitesinin 1yi olmasit V1, V2, V3 6

V4, V5, V6
Dijital = . e
oyunlarin %J Gorsel ve isitsel ogelerin uyumlu V2,V3,V4 3
gorsel kalitesi i\ olmasi
2 Kullanilan ~ miiziklerin anlasilir V1, V5 2
olmasi
Gorsellerin anlasilir olmasi V4, V6 2

Tablo 29 incelendiginde, velilerin dijital oyunlarin gorsel kalitesi agisindan iyi
yonleri oldugunu ifade ettikleri goriilmektedir. Veliler oyunlardaki gorsellerin
kalitesinin 1yi oldugu konusunda hem fikirdirler. Bu hususta V3 "Oyunlarda gorseller
ozellikle su balik falan vardi, onu ¢ok begendim. Diger gorsellerde giizeldi, agik ve net
gayet iyi, kalitesi de gayet iyiydi." seklinde belirtirken, V6 "Oyunlarin kii¢iik
ekranlarda flas oyunlar olmas1 aslinda aslinda gorsel kalitesini ¢ok ¢ok cok kalitelisi
olmasimi beklemiyorum bundan dolayr ama verilen igerigin iletilebilmesi i¢in yeterli
goriintii kalitesine sahip oldugunu diisiinliyorum." agiklamasini yapmustir. Buna
ilaveten veliler, dijital oyunlardaki gorsel ve isitsel Ogelerin birbirleri ile uyumu
olduklarini da belirtmislerdir. Bu dogrultuda V2 "Oyunlarda gayet uyumluydu, gorsel
ve isitsel Ogeler. Birbirlerini destekler nitelikteydi. O konuda herhangi bir kopukluk
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ya da sikint1 yoktu." ciimlesini kurmusken, V5 "Gorseller ve isitsel dgelerin uyumu
acisindan birbirine uyumluydu. Renklerde canli renkler kullamilmisti diye
diistinliyorum. Cocuklarin dikkatini ¢ekecek renkler renk acisindan. Bagka oyunlarla
ilgili bagka s0yleyecegim bir sey yok acikcasi." goriisiinii bildirmistir.

Calisma kapsaminda velilere "Dijital oyunlarin igerik agisindan iyi ve eksik
oldugunu diisiindiigiiniiz yonleri nelerdir? " Sorusu sorulmustur. Bu soruya yonelik
veli gorislerinden elde edilen kod, kategori ve temalar tablo 30’da sunulmustur.

Ardindan velilerin goriislerinden dogrudan alintilara yer verilmistir.
Tablo 30

Dijital Oyunlarin Icerik Agisindan Iyi ve Eksik Yonleri

Tema Kategori Kodlar Ogretmenler f
Dikkat ¢ekici olmasi V2,V3,V4, 5
V5, V6
Iceriklerin video ve animasyonlarla V2, V3, V4, 5
Dijital E) baglantili olmasi V5, V6
f)yul.lvlérm ’§ Kullanilan  gorsellerin  igerikle V1, V3, V5, 4
leerigl > uyumlu olmasi V6
Igerigin amaca uygun olmasi V2,V3,V6 3
Eglenceli olmasi V1,V2,v4 3

Tablo 30 incelendiginde, velilerin dijital oyunlarin igerigine iligkin iyi yonleri
tizerinde durduklar tespit edilmistir. Velilerin neredeyse tamama oyunlarin igeriginin
dikkat ¢ekici oldugunu ve iceriklerin video ve animasyonlar ile baglantili oldugunu
belirtmislerdir. Igergin dikkat gekiciligine yonelik V1 "Oyunlar gergekten benim bile
dikkatimi ¢ekti. Gergekten ¢ok ilgi ¢ekicilerdi. Benim bile dikkatimi bdyle ¢ekiyorsa,
¢ocuklarin dikkatini de elbette ¢ekti." seklinde ifade ederken, V4 "Yani genel olarak
oyunlar sey yani 6grencinin dikkatini ¢ekiyor. Mesela dikkat ¢ekici olmasi 68rencinin
ister istemez videoya, animasyona ve oyuna katilim saglamasi demek. Katilimin
olmasi da tabi ki bu bunlar oyunda gayet giizel, olmas1 gereken seyler." agiklamasinda
bulunmustur. Benzer sekilde igerigin video ve animasyonlarla baglantili olmasina
yonelik V2 "Tek bir videoda zaten genelde bir konu anlatilirken sadece bir igerik vardi.

Hani tek bir deney yapilmis ortalama. Ilk yardimda da ayn1 sekilde geri doniisiimde de
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aym sekilde. Akis iyi, bir igerik birbiriyle uyumluydu. Once animasyon ile konu
anlatimi yapilmis. Ardindan konu ile ilgili uygulamaya yonelik bir deney videosu
¢ekilmis. Hemen ardindan da konu ile alakali bir oyun gelistirilmis. Konu bazli igerik

birbirini destekler nitelikte olmus.” ctimlesini kurmusken, V5 "Oyunlar video ve
amimasyonlar1 destekliyordu, bence. Konu anlatimi video ve animasyonlar
aracilifiyla gerceklestirilmis, ardindan konuda neyin 6grenildigini 6lgmek amaciyla

oyunlar kullanilmis." goriisiinii bildirmistir.

Calisma kapsaminda velilere "Dijital oyunlarin tasarim agisindan iyi ve eksik
oldugunu diisiindiigiiniiz yonleri nelerdir? " Sorusu sorulmustur. Bu soruya yonelik
veli goriislerinden elde edilen kod, kategori ve temalar tablo 31°de sunulmustur.
Ardindan velilerin goriislerinden dogrudan alintilara yer verilmistir.

Tablo 31
Dijital Oyunlarin Tasarim A¢isindan Lyi ve Eksik Yonleri

Tema Kategori Kodlar Ogretmenler f
Doniitlerin bulunmasi V1,V2,V3, 6
V4, V5, V6
= Sorularin konulara uygun olmasi V2,V3, V4, 4
Q
5 V5
>
| E» Yeterli sayida soru bulunmasi V1,V4,V5 3
Dijita
J Oyunlarin yeterli uzunlukta olmasu V2, V5,V6 3
Ooyunlarin
tasarimi
Oyunlarin hizl ilerlemesi V1,V2,V3, 6
5 V4, V5, V/6
=
2. Sorularin degigsmemesi V2, V4 2
i
'L% Yonergelerin yeterli olmamasi V1, V3 2
Seviyelerin ¢cogaltilmamasi V3, V4 2

Tablo 31 incelendiginde, velilerin dijital oyunlarin tasarimi agisindan iyi ve
eksik oldugunu diisiindiikleri yonlerin bulundugu goriilmektedir. Veliler tasarimin iyi
yonlerinden birisini doniitlerin bulunmasi olarak belirtmislerdir. Bu kapsamda V1
"Mesela oyunlarda ¢ocuk dogru yaptiginda doniit oluyor. Doniitlerin gelmesi, dogru
yaptiginda olumlu bir doniitiin ¢ikmasi veya yanlis yaptiginda olumsuz bir doniitiin

olmast bu yonlerden giizel olmus." seklinde belirtirken, V4 "Oyunlarda sey vardi
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mesela, doniit. Kizim oyunlar1 oynarken sorulart dogru yaptiginda da yanlis yaptiginda
da bize oyunlar doniit veriyordu. Bu sayede ¢cocuk soruyu isaretler isaretlemez sonucu
gormesi agisindan iyiydi. Yani bir bekleme durumu yoktu. " a¢iklamasini yapmustir.
Buna ilave olarak veliler dijital oyunlarda bulunan sorularin konu ile uyumlu
olduklarin1 da diisiinmektedirler. Bu noktada V3 "Oyunlarda sorular igerige uygun
olacak sekilde tasarlanmis. Hani net bir sekilde, acik bir sekilde neyi 0gretmek
istiyorsaniz oyunlara entegre etmissiniz. Sorular animasyon ve cideolarda yer alan
bilgiler ile ilgiliydi, higbir sikinti yoktu." ifadesini kullanirken, V6 "Oyunlarin
genelinde icerige yonelik sorular zaten vardi sadece birinci oyunda segme meselesi
vardi kelebekler vardi yanlis hatirlamiyorsam birinci oyun disinda oyunlarin hepsinde
icerik ve oyunlar birbiriyle gayet uyumluydu. Video ve animasyonlarda anlatilan
icerikleri destekleyecek tarzda sorular yer aliyordu oyunlarda.” goriisiinii bildirmistir.

Veliler, dijital oyunlarin tasarimima yonelik eksik yoniinii oyunlarin hizli
ilerlmesi olarak ifade etmiglerdir. Bu baglamda V5 "Hiz agisindan agik¢asi okul 6ncesi
dénem oldugu i¢in bence oyunlar ¢ok hizli. Cocuk onu algilamayabilir, yapamayabilir.
Yani hiz agisindan ¢ok hizli olmasina gerek yok diye diisiiniiyorum." agiklamasinda
bulunmustur. V6 ise "Oyunlardan yine birka¢i ¢ok hizliydi. Mesela renklerin karigimi
ile ilgili olan oyun ¢ocuk i¢in ¢ok hizliydi hatta ben yardim etmek durumunda kaldim
benim i¢in bile hizliydi o oyunun hizim1 disiiriilmesini istiyorum." yorumunu

yapmigtir.

Calisma kapsaminda velilere "Dijital oyunlarin 6grenciye uygunlugu agisindan
1yi ve eksik oldugunu diisiindiigliniiz yonleri nelerdir? " Sorusu sorulmustur. Bu soruya
yonelik veli goriislerinden elde edilen kod, kategori ve temalar tablo 32’de

sunulmustur. Ardindan velilerin goriislerinden dogrudan alintilara yer verilmistir.

Tablo 32

Dijital Oyunlarin Ogrenciye Uygunlugu A¢isindan Lyi ve Eksik Yonleri
Tema Kategori Kodlar Ogretmenler f

Konuyu pekistirmeyi saglamasi V2, V3, V4, 4

Dijital . V6
oyunlarin LE ) 5
barenciye S Aktif katilim1 saglamasi V2,V4,V5, 4
uygunlugu > V6

Psiko-motor becerileri gelistirmesi V1, V4,V5 3
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Tablo 32 'nin Devami
Tema Kategori  Kodlar Veliler

f
Ogrencileri heyecanlandirmasi V2,V5,V6 3
Ogrenci seviyesine uygun olmast V1, V3,V6 3

2

Gorsel algilari artirmast V3, V6

Tablo 32 incelendiginde, velilerin dijital oyunlarin 6grenciye uygunlugu
acisindan iyi yonleri tizerinde durduklar1 goériilmektedir. Veliler, dijital oyunlarin
ogrencilerin konuyu pekistirmeye yonelik olduklarini belirtmislerdir. Bu hususta V2
"Dinledigi video ve animasyondan sonra oyun olunca, en son oyunu oynatinca zaten
video ve animasyon da konuyu 6grendi. Oyunda o yiizden higbir sikint1 yagamadim.
Suradan aslinda buradan su sonuca da ulasabiliriz. Video ve animasyon biligsel
acisindan ¢ocugu 6grenmeye sevk etmis. Demek ki 6grenmeseydi de oyunu da diizgiin
oynayamazdi muhtemelen." seklinde agiklarken, V4 "lyi yénden degerlendirecek
olursak dedigim gibi baz1 oyunlar 6zellikle kazanimi tam olarak karsiliyor. Ogrencinin
dikkatini ¢ekiyor. Mesela ¢ok severek oynuyorlar, bir daha olsun tekrar olsun diye
gayet te zaten bu tarz bilgisayar oyunlar1 6grencilere dikkatini ¢ektigi i¢in konunun
Ogrenilmesinde veya pekistirilmesinde c¢ok giizel bir ara¢ olur yani." ifadesini
kullanmigtir. Ayrica veliler, dijital oyunlarin 6grencilerin aktif katilimini sagladini da
vurgulamiglardir. Oyunlarin dikkat ¢ekici olmasina yonelik V6 "Oyunlar 6grenci igin
uygundur ki benim oglum ¢ok oyun oynayan bir ¢ocuk degil agikcasi her ne kadar
telefonla ya da ekranla animasyonlar videolar izlese de oyun konusunda ¢ok aktif bir
cocuk olmamasina ragmen hemen hemen tiim oyunlar1 oynayabildi. Bu da oyunlarin
benim oglum oynayabiliyorsa pek ¢ok ¢ocuk i¢in uygun oldugunu gostermektedir."

yorumunu yapmistir.

4.4. Velilerin E-6grenme Ortamina Yonelik Degerlendirmelerinden Elde Edilen

Bulgular

Arastirmanin problemlerine cevap aramak i¢in hazirlanmis olan {i¢ dereceli
puanlama anahtar1 sirasi ile velilere uygulanmistir. Velilerin gelistirilen E-6grenme
ortamini degerlendirmesine iliskin goriisleri dikkate alinarak ortalama (X) degerleri
belirlenmistir. Bu kapsamda ortalama puanlar 4 Bu kapsamda ortalama puanlar 0,00-
0,80 ¢ok kotii, 0,81-1,60 kotii, 1,61-2,40 normal, 2,41-3,20 iyi ve 3,21-4,00 ¢ok iyi
olacak sekilde siniflandirilmistir. Ardindan bu veriler asagida yer alan tablolarda
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sunulmustur. siniflandirilmastir.

Ardindan bu veriler asagida yer alan tablolarda

sunulmustur.
Tablo 33
Velilerin ~ Okul  éncesi  Ogrencilerine  Yonelik  Gelistirilen — Animasyonlart
Degerlendirmesine Iliskin Puanlart
Olgiit Maddeler Ortalama (X)
1. Animasyonlarin video kalitesinin net olmasi 3,83
o 2. Animasyonlarda kullanilan seslerin anlasilir olmasi 3,83
E’ 3. Animasyonlardaki gorsellerin anlagilir olmasi 4,00
Té 4. Animasyonlardaki karakterler ile i¢erigin uyumlu olmasi 3,83
8 5. Animasyonlardaki karakter hareketlerinin sesle uyumlu 2,67
olmasi
6. Animasyonlarda verilen icerigin anlasilir olmasi 4,00
7. Animasyonlardaki igerigin O6gretim programindaki 3,83
kazanimlara uygun olmasi
Ry 8. Animasyonlarda verilen igeriklerin birbirleri ile iliskili 4,00
_E» olmasi
9. Animasyonlardaki igeriklerin Ogrencilerin  biligsel 3,67
gelisimine hitap etmesi
10. Animasyonlardaki igeriklerin dikkat ¢ekici olmasi 3,83
11. Animasyonlardaki isitsel ve gorsel dgelerin birbirleri ile 3,50
uyumlu olacak sekilde tasarlanmasi
12. Gorsel ogelerin animasyonlardaki igerigi destekleyecek 3,67
= sekilde olmasi
% 13. Animasyonlarin siirelerinin yeterli uzunlukta olmasi 3,83
i 14. Animasyonlardaki karakterlerin ilgi ¢ekecek nitelikte 3,50
olmast
15. Animasyonlarin farkli 6zelliklere hitap edecek sekilde 3,67
tasarlanmasi
16. Animasyonlarin 6grencilerin anlayigini gelistirmesi 3,83
17. Animasyonlarin Ogrencilerin biligsel yeteneklerine 3,67

uygun olmasi
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Tablo 33 iin Devami

Olgiit Maddeler Ortalama (X)
o 18. Animasyonlarin 6grencilerin dikkatini ¢ekecek sekilde 3,67

é sunulmasi

;;3 19. Animasyonlarin 6grencilerin aktif katilimini saglayacak 2,83

> nitelikte olmasi

;;;o 20. Animasyonlarda kullanilan dilin 6grenci seviyesine 3,67

o)

uygun olmasi

Tablo 33 incelendiginde, velilerin animasyonlarin gorsel kalitesini belirlemeye
yonelik olan sorulara verdikleri puanlarin ortalamalarinin 4,00 ile 2,67 arasinda oldugu
goriilmektedir. Velilerin puanlarinin ortalamalarinin en yiiksek M3’te, en diisiik M5’te
oldugu belirlenmistir. Bu dogrultuda animasyonlarin gorsel kalitesi agisindan velilerin
puan ortalamalarinin M5’te iyi, digerlerinde ise ¢ok iyi oldugu c¢ikariminda
bulunulabilir.

Velilerin, animasyonlarin igerigini belirlemeye yonelik olan sorulara verdikleri
puanlarin ortalamalarinin 4,00 ile 3,67 arasinda oldugu belirlenmistir. Velilerin
puanlarinin ortalamalarinin en yiiksek M6 ve M8’de, en diisiik M9’da oldugu tespit
edilmistir. Animasyonlarin igerigi yoniinden velilerin puan ortalamalarnin tiim
maddelerde ¢ok iyi oldugu sdylenebilir.

Velilerin, animasyonlarin tasarimini belirlemeye yonelik olan sorulara
verdikleri puanlarin ortalamalarinin 3,83 ile 3,50 arasinda oldugu gézlemlenmistir.
Velilerin puanlariin ortalamalarinin en yiiksek M12 ve M15°te, en diisiik M11 ve
M14’te oldugu sonucuna varilmistir. Animasyonlarin tasarimi noktasindan da velilerin
puan ortalamalarinin tiim maddelerde ¢ok iyi oldugu yorumu yapilabilir.

Velilerin, animasyonlarin 6grenciye uygunlugunu belirlemeye yonelik olan
sorulara verdikleri puanlarin ortalamalarinin 3,83 ile 2,83 arasinda oldugu tespit
edilmigtir. Velilerin puanlarinin ortalamalarmin en yiiksek M16’da, en diisiik ise
M19’da oldugu belirlenmistir. Bu dogrultuda animasyonlarin gorsel kalitesi agisindan
velilerin puan ortalamalarinin M19°da iyi, digerlerinde ise ¢ok iyi oldugu ifade
edilebilir.
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Tablo 34

Velilerin Okul 6ncesi Ogrencilerine Yonelik Gelistirilen Videolar: Degerlendirmesine

liskin Puanlar

Olgiit Maddeler Ortalama (X)
1. Videolarin ¢ekim kalitesinin net olmasi 4,00

é) 2. Videolarda kullanilan seslerin anlasilir olmasi 4,00

% 3. Videolardaki gorsellerin anlagilir olmasi 3,83

% 4. Videolardaki karakterler ile igerigin uyumlu olmasi 3,83
5. Videolardaki karakter hareketlerinin sesle uyumlu olmasi 3,67
6. Videolarda verilen icerigin anlasilir olmasi 3,83
7. Videolardaki igerigin dgretim programindaki kazanimlara 4,00

uygun olmasi

8. Videolardaki verilen i¢eriklerin birbirleri ile iligkili olmasi 4,00
o4 9. Videolardaki igeriklerin 6grencilerin biligsel gelisimine 3,50
E* hitap etmesi
10. Videolardaki i¢eriklerin dikkat ¢ekici olmasi 3,67
11. Videolardaki isitsel ve gorsel Ogelerin birbirleri ile 3,67
uyumlu olacak sekilde tasarlanmasi
12. Gorsel dgelerin videolardaki igerigi destekleyecek sekilde 3,83
§ olmast
3
‘Q 13. Videolarin ¢ekim stirelerinin yeterli uzunlukta olmasi 4.00
14. Videolardaki karakterlerin ilgi ¢ekecek nitelikte olmasi 2,83
15. Videolarin farkli ozelliklere hitap edecek sekilde 3,50
tasarlanmasi
16. Videolarin 6grencilerin anlayigini gelistirmesi 4,00
o 17. Videolarin 0Ogrencilerin biligsel yeteneklerine uygun 3,67
é olmasi
%2 18. Videolarin 06grencilerin dikkatini ¢ekecek sekilde 3,67
S sunulmasi
§ 19. Videolarin o&grencilerin aktif katilimin1 saglayacak 3,50
:)C%D nitelikte olmasi
20. Videolarda kullanilan dilin 6grenci seviyesine uygun 3,83
olmasi
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Tablo 34 incelendiginde, velilerin videolarin gorsel kalitesini belirlemeye
yonelik olan sorulara verdikleri puanlarin ortalamalarinin 4,00 ile 3,67 arasinda oldugu
gorilmektedir. Velilerin puanlarinin ortalamalarinin en yiikksek M2 ve M2’de, en
diisiik M5’te oldugu sonucuna varilmistir. Videolarin gorsel kalite yoniinden velilerin
puan ortalamalarinin tiim maddelerde ¢ok iyi oldugu yorumu yapilabilir.

Velilerin, videolarin igerigini belirlemeye yonelik olan sorulara verdikleri
puanlarin ortalamalarmin 4,00 ile 3,50 arasinda oldugu belirlenmistir. Velilerin
puanlarinin ortalamalarinin en yiliksek M7 ve MS8’de, en diisik M9’da oldugu
goriilmistiir. Bu kapsamda videolarin igerik noktasinda velilerin puan ortalamalarinin
tiim maddelerde ¢ok iyi oldugu ifade edilebilir.

Velilerin, videolarin tasarimini belirlemeye yonelik olan sorulara verdikleri
puanlarin ortalamalarinin 4,00 ile 2,83 arasinda oldugu hesaplanmistir. Velilerin
puanlarinin ortalamalarinin en yiiksek M13’te, en diisiik M14°’te oldugu sonucuna
vartlmistir. Videolarin tasarimi agisindan velilerin puan ortalamalarinin M14°te iyi,
diger maddelerde ¢ok iyi oldugu sdylenebilir.

Velilerin, videolarin 6grenciye uygunlugunu belirlemeye yonelik olan sorulara
verdikleri puanlarin ortalamalarmin 4,00 ile 3,50 arasinda oldugu sonucuna
ulagilmistir. Velilerin puanlarinin ortalamalarinin en yiiksek M16’da, en diisiik
M19’da oldugu tespit edilmistir. Videolarin 6grenciye uygunlugu bakimindan da

velilerin puan ortalamalarinin tiim maddelerde ¢ok iyi oldugu yorumu yapilabilir.
Tablo 35

Velilerin - Okul éncesi  Ogrencilerine Yonelik Gelistirilen Dijital  Oyunlar

Degerlendirmesine Iligkin Puanlar:

Olgiit Maddeler Ortalama (X)
1. Dijital oyunlardaki gorsellerin kalitesinin net olmasi 4,00
2. Dijital oyunlarda kullanilan seslerin anlasilir olmasi 4,00

% 3. Dijital oyunlardaki gorsellerin anlasilir olmasi 3,50

E 4. Dijital oyunlarda kullanilan gorseller ile igerigin uyumlu 3,67

’g olmast
5. Dijital oyunlardaki Ogelerin hareketlerinin sesle uyumlu 3,67
olmasi
6. Dijital oyunlarda verilen igerigin anlagilir olmasi 3,67
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Tablo 35’in Devami

Olgiit Maddeler Ortalama (X)
7. Dijital oyunlardaki igerigin Ogretim programindaki 3,83
kazanimlara uygun olmasi
8. Dijital oyunlarda verilen igeriklerin birbirleri ile iliskili 3,67

24 olmasi

.E” 9. Dijital oyunlardaki igeriklerin Ogrencilerin bilissel 3,67
gelisimine hitap etmesi
10. Dijital oyunlardaki igeriklerin dikkat ¢ekici olmasi 3,83
11. Dijital oyunlardaki isitsel ve gorsel dgelerin birbirleri ile 3,83
uyumlu olacak sekilde tasarlanmasi
12. Dijital oyunlardaki gorsel 6gelerin igerigi destekleyecek 3,67

g sekilde olmasi

g 13. Dijjital oyunlarin yeterli uzunlukta olmast 3,83
14. Dijital oyunlardaki 6gelerin ilgi ¢ekecek nitelikte olmasi 3,67
15. Dijital oyunlarin 6grencilerin farkli 6zelliklerine hitap 3,83
edecek sekilde tasarlanmasi
16. Dijital oyunlarin 6grencilerin anlayisini gelistirmeyi 2,83
desteklemesi

o 17. Djjital oyunlarin 6grencilerin biligsel yeteneklerine uygun 2,83

é olmasi

%2 18. Dijital oyunlarin 6grencilerin dikkatini ¢ekecek sekilde 3,83

> sunulmasi

§ 19. Djjital oyunlarin 6grencilerin aktif katilimini saglayacak 3,33

3 nitelikte olmasi

20. Dijital oyunlarm kullanilan dilin &grenci seviyesine 2,83

uygun olmasi

Tablo 35 incelendiginde, velilerin dijital oyunlarin gorsel kalitesini

belirlemeye yonelik olan sorulara verdikleri puanlarin ortalamalarinin 4,00 ile 3,50

arasinda oldugu goriilmektedir. Velilerin puanlarinin ortalamalarinin en yiiksek M1 ve

M2’de, en diisiik M3’ta oldugu goriilmiistiir. Dijital oyunlarin gorsel kalite agisindan

velilerin puan ortalamalarinin tiim maddelerde ¢ok 1yi oldugu sdylenebilir.
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Velilerin, oyunlarin igerigini belirlemeye yonelik olan sorulara verdikleri
puanlarin ortalamalarmin 3,83 ile 3,67 arasinda oldugu tespit edilmistir. Velilerin
puanlariin ortalamalarinin en yliksek M7 ve M10°da, en diisiik ise M6, M8 ve M9’da
oldugu belirlenmistir. Bu kapsamda dijital oyunlarin i¢erik bakimindan velilerin puan
ortalamalarinin tiim maddelerde ¢ok iyi oldugu ifade edilebilir.

Velilerin, oyunlarin tasarimini belirlemeye yonelik olan sorulara verdikleri
puanlarin ortalamalarinin 3,83 ile 3,67 arasinda oldugu belirlenmistir. Velilerin
puanlariin ortalamalarinin en yiiksek M11, M13 ve M15°te, en diisiik M12 ve M14°te
oldugu tespit edilmistir. Bu dogrultuda dijital oyunlarin tasarim noktasinda velilerin
puan ortalamalarinin tiim maddelerde de ¢ok iyi oldugu yorumu yapilabilir.

Velilerin, oyunlarin 6grenciye uygunlugunu belirlemeye yonelik olan sorulara
verdikleri puanlarin ortalamalarmin 3,83 ile 2,83 arasinda oldugu hesaplanmustir.
Velilerin puanlarinin ortalamalarinin en yiiksek M18’de, en diisiik M16, M17, M19 ve
M20’de oldugu hesaplanmistir. Dijital oyunlarin 6grenciye uygunlugu yoniinden
velilerin puan ortalamalarinin M18’de ¢ok iyi, diger maddelerde ise normal oldugu

¢ikariminda bulunulabilir.
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BOLUM V

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu boliimde 6gretmen ve veli goriislerinden elde edilen veriler, alanyazinda
bulunan aragtirmalar ile benzerlik ve farkliliklar1 agisindan tartigilmistir. Ardindan bu
veriler hakkinda elde edilen sonuglar agiklanmistir. Son olarak arastirmacilara, okul

oncesi 0gretmenlerine ve velilere yonelik 6nerilerde bulunulmustur.
5.1. Goriismelerden Elde Edilen Bulgularin Tartisilmasi ve Sonug¢

Okul oncesi donem fen bilimlerine yonelik gelistirilen E-6grenme ortaminin
degerlendirilmesi amaciyla gergeklestirilen bu arastirmada okul oncesi 6gretmenleri
ve veliler ile yar1 yapilandirilmis gorlismeler yapilmistir. Goriisme bulgularindan elde
edilen sonuclar 12 temada agiklanmistir. Bu temalar sirasi ile E-6grenme ortaminda
yer alan animasyonlarin/videolarm/ dijital oyunlarin gorsel kalitesi, igerigi, tasarimi

ve 6grenciye uygunlugu seklindedir.
5.1.1. Animasyonlara yonelik bulgularin tartisiimasi ve sonug

E-6grenme ortaminda yer alan animasyonlarin goérsel kalitesinin
degerlendirilmesi: Bu tema kapsaminda okul 6ncesi 6gretmenleri ve veliler goriintii
kalitesinin net ve seslerin anlasilir oldugunu bildirmislerdir. Bu duruma benzer bir
sonug ile Dixon’un (1997) arastirmasinda karsilasgilmistir. Nitekim Dixon (1997)
animasyonlardaki gorsel kalitenin artmasi ile 6grencilerin konular1 daha kalic1 bir
sekilde oOgrendigi sonucuna ulasilmistir. Benzer sekilde Imik (2011) ise
animasyonlarda gorsellik ve isitselligin iki esas 6ge oldugunu belirtmis ve gorsellik ile
anlatilmak istenen olayin anlatildigini, isitsellik ile de goriintiiniin gerceklik
duygusunun saglandigint dolayisiyla da bu iki ogenin net olmasi gerektigini
vurgulamistir.  Verilmek istenen mesajlarin tam anlamiyla aktarilabilmesi ve
ogrenmenin daha etkili olabilmesi i¢in animasyonlarda goriintii kalitesinin ve seslerin
net olmas1 gerektigi (Alan, 2009; Arici ve Dalkilig, 2006; Berger, 1988) soylenebilir.

Bu dogrultuda gelistirilen E-6grenme igerisinde yer alan animasyonlarinda gorsel
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kalitenin netligi ve ses ag¢isindan iyi oldugu goriilmektedir.

E-6grenme ortaminda yer alan animasyonlarin igeriginin degerlendirilmesi: Bu
tema kapsaminda okul Oncesi Ogretmenleri animasyonlarin igeriginin anlasilir
oldugunu belirtmislerdir. Ogretmen goriisleri ile alanyazinin drtiistiigii belirlenmistir.
Bu dogrultuda McCloud (1993) animasyonlarda bazi mesajlarin kapali, bazi
mesajlarin da acik bir sekilde verildigini, karmasik kavramlar1 6grencilere aktarmada
etkili bir ara¢ oldugunu ifade etmis ve detayli olay, durum veya kavramlar
basitlestirme konusunda animasyonlarin egitimde siklikla kullanilabilecegini
belirtmistir. Ayrica gorsel ve isitsel bir iletisim araci olan animasyonlarin egitimde
kullanilabilmesi i¢in animasyonun goriinmez olani goriiniir yapmasi ve karmasikligi
acikliga kavusturmasi gerektigine vurgu yapilmistir (Alan, 2001). Dolayisiyla da
arastirma kapsaminda hazirlanan animasyonlarinin igeriginin anlasilir oldugu
cikarilabilir.

Bu tema ¢ergevesinde 6gretmen goriislerinden elde edilen diger bir sonug ise
animasyonlarin okul dncesi egitim programinda yer alan kazanimlar1 karsilamasidir.
Bu hususta alanyazinda benzer sonuglari gormek miimkiindiir. Sonuca paralel olarak
Aslan’in (2020) ¢alismasinda sinif dgretmenlerinin diisiincelerinden yola g¢ikarak
hayat bilgisi dersinde kullanilan animasyonlarin kazanimlara ve dersin amaglarina
uygun olmasi gerektigi sonucuna ulagsmistir. Bu sonug¢la uyumlu olacak sekilde Aykag
ve Adigiizel (2011) ise 6gretmenlerin 6grenme-6gretme etkinlikleri sirasinda konuya
ve kazanimlara uygun olacak farkli yontem, teknik ve stratejiler uygulayip, arag-
geregler kullandigini; bu dogrultuda kazanimlar1 karsilayan ve O6gretmenlere yol
gosteren araglardan birisinin de animasyonlar oldugunu belirtmistir. Dolayisiyla da
egitimde etkili bir 6grenme araci olan animasyonlar1 kullanirken animasyonlarin
kazanimlar1 karsilamas: gerektigi (Baglama vd., 2018; Dagdemir ve Doymus, 2012;
Durmus, 2017; Mtebe ve Twaakyondo, 2012; Nast, 2002) sonucuna ulasiimistir.

Bu tema cercevesinde veli goriislerinden elde edilen bir sonu¢ animasyonlarin
igeriginin dikkat ¢ekici olmasidir. Benzer sekilde alanyazinda yer alan ifadeler ulasilan
sonuclar1 desteklemektedir. Nitekim bu konuda Aslan vd. (2021) ¢alismasinda hayat
bilgisi dersinde animasyon kullanimi ile ¢ocuklarin dikkatlerini ¢ektigi sonucuna
ulagmistir. Arikan (2001) ve Od (2013), animasyonlarin yapist geregi oldukga fazla
gorsellik tasiyan bir arag olmasindan kaynakli animasyonlarda verilmek istenen
konularin igeriginin, konu, renk ve konunun sunulus bicimi, sz ve davraniglar

acisindan ¢ocuklari etkiledigini belirtmektedir. Rae (2000) ise animasyonlari dersleri
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monotonluktan c¢ikaran ve sikiciliktan kurtaran, dikkat cekici araglar olarak
betimlemektedir. Bu dogrultuda animasyonlarin 6grencilerin dikkatini cekmede etkili
oldugu alanyazin ile veli goriislerinin birbirini destekledigi sdylenebilir.

Bu tema c¢ergevesinde veli goriislerinden elde edilen bir sonug ise
animasyonlardaki igeriklerin giinlik hayatla iliskilendirilebilmesidir. Bu duruma
benzer bir durum ile Celik’in (2015) calismasindan rastlanmigtir. Celik (2015)
animasyonlarin  6grencilerin  giinlik hayatlarinda istenilen olay ve olgularla
karsilagsmasi, 6grendikleri bilgileri uygulayabilmesi ve sonu¢ elde etmesi agisindan
motive edici bir 6zellige sahip oldugunu vurgulamistir. Nitekim benzer bir sonuca
Tasker ve Dalton’un (2006) calismasinda da ulagilmistir. Kimya egitiminde
animasyon kullanimi1 ile Ogrencilerin gelistirilen modelleri molekiiler diizeyde
inceleyebidikleri ve yeni durumlarda uygulama firsati1 bulabildikleri tespit edilmistir
(Tasker ve Dalton, 2006). Bu dogrultuda animasyonlarin egitimde kullanilmasi
sonucunda ¢ocuklarin giinliik yasam problemleri ile karsilasmalarinin sagladigi ve bu
problemlerle nasil basa ¢ikabileceklerini 6grettigi ve calisma kapsaminda hazirlanan
animasyonlarin da giinliik hayatla iligkili oldugu sonucu ¢ikartilmistir.

E-6grenme ortaminda yer alan animasyonlarin tasariminin degerlendirilmesi:
Bu tema kapsaminda okul oOncesi Ogretmenleri animasyonlardaki renklerin
birbirleriyle uyumlu tasarlandigini ifade etmislerdir. Bu noktada Arict ve Dalkilig
(2006) animasyon hazirlarken dikkat edilmesi gereken hususlar1 biitiin gorsellerin net
olmasi ve renklerin gozii yormamasi olarak ifade etmistir. Bunun yaninda ¢ok fazla
metin, grafik ve diger unsurlar kullanilmayarak, karmasikliga yol agilmamalidir. AKsi
takdir de verilmek istenen mesaj ya da anlatilmak istenen konunun anlagilirhig
azalabilir. Bu durum da egitimde verimi diislirebilir. Benzer sekilde Abdullah’da
(1998) renklerin hazirlanacak olan animasyonlarda egitsel 6zellikleri vurgulamak i¢in
kullanilmasi gerektigini belirtmis ve bu kapsamda tasarima yonelik; gerek arka planlar
ve gerekse de hareketi olusturan biitiin objelerin rengi, hareket algilamasini
engellememelidir. Her bir animasyon sahnesinde gereginden fazla renk
kullanilmamalidir. Ciinkii ¢ok fazla renk kullanimi 6grencilerin dikkatini bagka
noktalara ¢ekebilmekte ve 6grenmeyi olumsuz etkilemektedir, vurgularini yapmustir.
Tiim bunlar g6z 6niinde bulunduruldugunda, okul 6ncesi 6gretmenlerinin goriisleri ile
alanyazinin benzer oldugu ve hazirlanmis olan animasyonlarin bu 6zellikleri sagladig

sOylenebilir.

113



Bu tema kapsaminda 6gretmen ve veli goriiglerinden elde edilen bir diger sonug
ise animasyonlarin siirelerinin yeterli uzunlukta olmasidir. Aslan’in (2020) elde ettigi
sonug arastirmay1 destekler niteliktedir. Aslan (2020) ¢alismasinda egitimde kullanilan
animasyonlarin ne ¢ok uzun ne de ¢ok kisa olmasi gerektigi sonucuna ulagmistir.
Bunlara ilaveten gozlemler izlenen animasyonlarin igerikleri, ozellikleri ve
algilanmasi acisindan yas gruplarina gore farklilastigini gosterse de genellikle
animmasyonlar her yas grubu tarafindan izlenmektedir. Ancak okul 6ncesi donemdeki
cocuklar sade bir anlatimi olan kisa siireli animasyonlara ilgi gostermektedir. Bu
kapsamda cocuklar i¢in hazirlanan animasyonlarin siireleri kisa olmalidir (Giiler,
1989). Bu dogrultuda alanyazin ile O6gretmen ve veli goriislerinin Ortlistigi
belirlenmistir.

Ayrica bu tema cercevesinde Ogretmenler ve veliler animasyonlarin eksik
yoniinii seslerin istenildigi gibi olmamas1 olarak belirtmislerdir. Arastirmada elde
edilen sonug¢ ile paralellik gostermese de Furniss (2013) animasyonlarda ses
tasarimlarinin ¢ok 6nemli bir yeri oldugunu, animasyon ile seslerin birbirleriyle
uyumlu gerektigini belirtmis ve animasyonlarda dogru ve yerinde ses kullaniminnin
animasyonu etkili bir animasyon yaptigini1 vurgulamistir. Bu siiregte gorsel iletisim
bakimindan etkilesimin hareket, ses ve zaman ile dogru algilanmasi ve uygulanmasi,
animasyonlarin ses ve iletisim tasarimi i¢inde etkili sonuglars ulasmak i¢in en bsssrili
yoldur (Kaba, 1992). Giiler (1994) animasyonlarda rengin ve sesin 6nemli bir yerinin
oldugunu, hatta renk ve sesin devreye girmesi ile kisilik bilgisinin akilda kalicilig
artiracagin1  belirtmistir. Bu dogrultuda animasyonlarda dogru ve etkili sesler
kullanilmasi gerektigi (Hamzah, 2023) ancak hazirlanan animasyonlarin ses
noktasinda yetersiz oldugu sonucuna varilmistir.

E-68renme ortaminda yer alan animasyonlarin Ogrenciye uygunlugunun
degerlendirilmesi: Bu tema cergevesinde okul dncesi 6gretmenleri animasyonlarin dil
gelisimini sagladigini belirtmislerdir. Benzer bir sonuca Fleer’in (2013) aragtirmasinda
rastlanmistir. Fleer (2013) animasyonlar ile ¢ocuklarda dil gelisiminin, diislince ve
zihinsel isleyisin birbirini etkiledigini Vygotsky’e dayandirarak agiklamaya
calismistir. Koroglu'na gore (2016) gorsel ve isitsel ogelerin yogunlukta oldugu
animasyonlar ¢ocuklarin basta konugsma olmak iizere dinleme ve anlama becerilerini
gelistirmektedir. Benzer sekilde animasyonlardaki kavram ya da kelimeler ¢ocuklara
bir olay orgiisii ger¢evesinde giinliik konusma dili ile sunulmaktadir. Bu amag

dogrultusunda c¢ocuklarin kelime dagarcigimin gelisecegi, dolayisiyla da dil
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gelisiminin saglanacag diisliniilmektedir (Bursali ve Topguoglu, 2015). Sonug olarak
animasyonlarin Ogrencilerin dil gelisimini saglamada etkili bir ara¢ oldugu
sOylenebilir.

Bu tema kapsaminda 6gretmen goriislerinden elde edilen bir diger sonug ise
animasyonlarin farkindalik olusturmasidir. Alanyazinda benzer sonuglarin bulundugu
goriilmistiir. Bu kapsamda Kadan ve Aral (2017), egitimde kullanilan animasyonlari
degerler agisindan incelemis ve animasyonlarda bir¢ok degerin vurgulandigi,
dolayisiyla da animasyonlarin ¢ocuklarda farkindalik olusturdugu sonucuna
ulagsmigtir. Giiler’e gore (1989) animasyonlarin diger bir amaci da izleyenleri
bilgilendirmektedir. Ciinkii animasyonlarda konunun sunumunda, kullanilan konu ya
da kavramlar bilgilendirici niteliktedir. Soyut kavramlarin somut ifadelerle aktarilmasi
cocuklarin konuyu Ogrenmesine sebep olmaktadir. Baska bir ifade ile c¢ocuklar
animasyonlar1 severek izledikleri i¢in farkinda olmadan pek c¢ok bilgiyi
ogrenmektedir. Arslan (2016) da eglendirirken ayni zamanda Ogretmeyi
animasyonlarin i¢yapisinda bulunan bir 06zellik olarak ifade etmis ve soyut
kavramlarin somutlastirarak Ggretilmesi ile ¢ocuklarin bu degerlerin farkina
varacagini ve kolay 6grenecegini birdirmistir. Animasyonlarda yer alan dialoglar
aracilifiyla ¢ocuklar verilmek istenen deger yargilart benimsemekte Ve bunlari
hayatinda uygulama imkani bulmaktadir (Arslan, 2016). Bu noktada, animasyonlarin
cocuklarda farkindalik olusturmasi gerektigi (Najjar,1996), alanyazin ile 6gretmen
gortslerinin birbiri ile uyumlu oldugu sonucu ¢ikartilmstir.

Bu tema ¢ergevesinde veli goriislerinden elde edilen diger bir sonug ise
animasyonlarin §grenci seviyesine uygun olmasidir. Yagli’ya gore (2013) ¢ocuklarin
izleyecegi animasyonlar onlarin yas seviyesine, ilgi ve beklentilerine uygun
se¢ilmelidir. Kirkorian vd. (2008) gocuklarin yasina uygun animasyonlarin segilmesi
ve ailenin bu animasyonlar1 ¢cocuklarla birlikte izlemesi gerektigini belirtmis ve bunun
yapilmas: halinde c¢ocuklarin animasyonlar araciligiyla Ogrenmesine katki
saglayacagint vurgulamigtir. Schnotz (2001) animasyonlarin adaptif olmasi ve
ogrencilerin gilincel 6grenim seviyelerine uygun sekillenmesinin 6nemli oldugunu
belirtmistir. Benzer sekilde Costa vd.’ne gore (2000) animasyonlarda iki yon vardir.
Bunlarin biri konu, digeri ise 6grenendir. Animasyonlarin ilgi ¢ekici 6zellikte olmasi
icin dgrenen kisinin yasina, seviyesine, ortamin sosyal yapisina, 6grenenin ilgisine,
ogretilecek konuyla uyumlu olmasi gerekmektedir. Buradan hareketle arastirma igin

hazirlanan animasyonlarin da 6grenci seviyesine uygun oldugu ¢ikartilabilir.
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Bu tema dogrultusunda veli goriislerinden elde edilen bir baska sonug ise
animasyonlarin 6grencilerin biligsel gelisimine yonelik olmasidir. Alanyazinda yer
alan ifadeler arastirmanin bu sonucu ile ortismektedir. Nitekim Koning vd. (2007)
medya destekli animasyonlarla 6grenmenin 6grencilerin zihinsel ¢abalarini arttirdigini
ve bilginin transfer edilmesini kolaylastirdigini ortaya g¢ikarmistir. Sezgin (1981)
animasyonlarin ¢ocugun bilissel, duyussal ve davranigsal gelisimlerine yakin olmasi
ve animasyon kahramanlariyla kolayca 6zdeslesebilmesi animasyonlarin tercih edilme
sebeplerindendir. Animasyonlar 6grencilerin hem bilissel gelisimine hem de gorsel ve
isitsel zekalarina yoneliktir. Bir kisi, okudugunun %10’ unu, duydugunun %20’sini,
gordiigiiniin %30’unu ve hem duyup hem gordiigiiniin %50’sini hatirlar (Najjar,
1996). Buna ilave olarak hazirlanan animasyonlar 6grencilerin hem gorsel zekalarina
hem de duyussal ve sezgisel zekalarini arttirici nitelikte olmalidir. Bu sayede
animasyonlar sunulan ortamdaki herhangi bir konuyla iletisim kurulmasimi saglar
(Garcia vd., 2007). Tim bunlar géz 6niinde bulunduruldugunda animasyonlarin
Ogrencilerin bilissel gelisimi basta olmak iizere duyussal ve davranigsal gelisimini
artirmas1 gerektigi, ancak hazirlanan animasyonlarin sadece cocuklarin bilissel
gelisimini artirmaya yonelik oldugu belirlenmistir.

Ayrica bu tema cercevesinde Ogretmenler ve veliler animasyonlarin eksik
yoniinii  Aktif katilimi saglamasi1 olarak bildirmislerdir. Okul o©ncesi donem
cocuklarmin dikkatleri kisa siirelidir ve hemen dagilabilmektedir. Bu sebepten otiirii
etkinlikler hazirlanirken ¢ocuklarin ilgisini ¢ekebilecek ve onlarin derse aktif olarak
katilabilecekleri etkinliklere yer verilmelidir (Kabapinar, 2007). Alanyazinda yer alan
caligmalar incelendiginde, animasyonlarin 6grenciler i¢in aktif 6grenme ortamlari
olusturdugu ve onlar1 feni 6grenmeye tesvik ettigi belirlenmistir (Camloglu, 2014;
Ekici ve Ekici, 2011; Mayer vd., 2005; Uzun ve Karaman, 2015). Bir 6grenme-
Ogretme amaci olan animasyonlarin kullanildigi sinif ortamlarinda derslerin daha
zevkli ve eglenceli gegtigi, 6grencilerin konuyu daha iyi kavradiklar: ve derse olan
aktif katilimin arttig1 tespit edilmistir (Goktiirk, 2015). Benzer bir sonug ile Satyawan
ve Yulia’nin (2018) arastirmasinda karsilagilmigtir. Satyawan ve Yulia’nin (2018) Lise
ogrencilerine Ingilizce Ogretmek igin animasyonlar1 kullanmis ve &grencilerin
%75'inin animasyon ile daha iyi ve daha kolay 6grendiklerini, hatta 6grenme siirecinde
daha mutlu ve tutkulu olduklarini saptamistir. Bu dogrultuda E-6grenme ortami

igerisinde yer alan animasyonlarin 6grencileri derse aktif katmadig1 goriilmektedir.
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5.1.2. Videolara yonelik bulgularin tartisilmasi ve sonug

E-6grenme ortaminda yer alan videolarin gorsel kalitesinin degerlendirilmesi:
Bu tema ¢ergevesinde okul dncesi 6gretmenleri ve veliler videolarin ¢iiziiniirliiklerinin
iyi ve seslerinin de anlasilir oldugunu belirtmislerdir. Ogrenme siirecinin etkili ve
verimli bir sekilde ilerleyebilmesi i¢in hazirlanacak olan videolarda kullanillan gorsel,
metin ve ses gibi Ozellikler dikkate alinarak kullanilmalidir (Taskin, 2011). Metin,
anlatim, gorsel ve miizigin birlesimi ile olusturulan renk ve gecisler bu sayede
Ogrenenlerin dikkatini icerige vermesini saglayacaktir (Ermis, 2020). Bu sonugclarla
paralellik gostermekle birlikte Firat vd.’nin (2018) gelistirdigi videolarda gorsellerin
anlasilir bir bigimde tasarlanmasina 6zen gosterdigi goriilmiistiir. Ancak, Reislein vd.
(2005) televizyon ve web {lizerinden yayinlanan videolar1 Ggrenci basarisi ve
memnuniyeti agisindan karsilastirdiginda, web ortamlarinda yer alan videolarin
kalitesisinin televizyona gore daha koétii oldugunu tespit etmistir. Bunun yaninda yayin
akiginin ileri alinip, geri sartlabilmesi gibi yonlerden kontrol edilebilmesi, her yerde
ve her zaman erisilebilmesi yoniinden daha giiglii 6zellikleri oldugu sonucuna
ulagilmistir. Bu anlamda koétii ve 1yi yanlarina bakildiginda iyi hazirlanmis, video
kalitesi yiiksek ve kullanimi kolay olan web ortamlarinda yayinlanan videolarin
Ogrencilerin memnuniyetini arttiracagi ifade edilmistir. Bu durum c¢alisma sonucuna
benzer Ozellik gostermektedir. Dolayisiyla da E-6grenme ortaminda yer alan
videolarin goriintii ve ses acisindan net oldugu belirlenmistir.

E-6grenme ortaminda yer alan videolarin igeriginin degerlendirilmesi: Bu tema
kapsaminda okul 6ncesi 6gretmenleri ve veliler videolarin igeriklerinin dikkat ¢ekici
oldugunu, giinliik hayatla iligkilendirilebildigini ve amaca uygun olduklarini ifade
etmislerdir. Videolarin 6grencilerin dikkatini ¢ekmesi, empati yetenegini artirmasi,
bakis agisin1 gelistirmesi ve duygu durumunu hissettirecek sekilde tasarlanmasi
beklenmektedir (Deryakulu vd., 2018; Kim vd., 2006; Visser vd., 2016). Arastirmay1
destekleyen bir sonuca Kim vd. nin (2006) arastirmasnda rastlanmistir. Kim vd.’ne
gore (2006) ogrenciler hazirlanmis videolar sayesinde igerigi ¢oziimleyebilmeli ve
bilgiye elestirel diisiinerek yaklagmalidir. Ciinkii bu beceriler etkili 6grenmenin 6n
kosulunu olusturmaktadir (Alkis, 2020). Bu durumun ger¢eklesebilmesi igin
ogrencilerin video ve videolarda yer alan 6gretim materyallerine merak, dikkat, zevk,
ilgi ve Kontrol boyutlari ile odaklanmalidir (Agarwal vd., 2000). Bu duruma paralel

olarak Chan (2010) videolarin &grencilerin 6grenmelerinde ve dikkatlerini
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toparlamalarinda kendilerine yardimci olduguna inandiklari ve videolar1 diger
¢evrimigi 6grenme araglarina nispeten dada fazla tercih ettikleri 6grenme yontemi
olarak gordiiklerini belirtmektedir. Benzer sekilde Tezer (2008) ise bilgisayar tabanli
video destekli dersler ile ilgili 6grencilerin derslerinin derse olan dikkatlerin ve
verimlerinin arttirdigini, ancak dersi anlatacak ogretmenin hitap giicli ya da video
olarak hazirlanan ders materyallerinin 6zenli olacak sekilde hazirlanmasi gerektigini
vurgulamistir. Bu hususta egitimde kullanilacak videolarin dikkat c¢ekici 6zelliklere
sahip olmasi1 gerektigi, 6gretmen ve veli goriislerinin alanyazini destekledigi sonucu
cikartilmigtir.

Ayrica bu tema noktasinda veliler videolarin eksik yoniinii bazi deneylerin tam
olarak gergceklesmemesi seklinde belirtmislerdir. Bu dogrultuda ¢ocuklara
kazandirilmak istenen davraniglar tam anlamiyla verilmelidir. Nitekim Ozan da (2015)
benzer bir sonuca rastlamig ve video hazirlanirken Ogrencilere kazandirilmasi
hedeflenen 6zelliklere dikkat edilmesi gerektigini belirtmistir. Buna ilaveten videolara
sadece teknolojinin sundugu bir arag goziiyle bakilmamali, ayn1 zamanda pedagoji ve
teknolojinin birlikte bulundugu 6gretim ortamini olusturmalidir (Tiernan ve O’Kelly
2019). Sonug¢ olarak alanyazin ile veli goriislerinin Ortlistigii, ancak calismada
hazirlanmis olan videolarin bu 6zellikleri istenildigi gibi karsilamadigr belirlenmistir.

E-68renme ortaminda yer alan videolarin tasariminin degerlendirilmesi: Bu
tema dogrultusunda okul dncesi dgretmenleri ve veliler videolarin tasariminda etkili
materyallerin  kullanildigin1 ve malzemelerin kadraj igerisinde yer aldigim
bildirmiglerdir. Benzer sekilde alanyazinda yer alan ifadeler arastirma sonucun
desteklemektedir. Bu dogrultuda Mitra vd. (2010) videolarin gorsel ve isitsel
materyalleri kapsaminda barindirmasinin igerigi daha anlamli kildigini ifade etmis ve
ogrencilerin videolar1 diger durumlar ile iliski saglamak ve Ogrenmeyi
kuvvetlendirmek i¢in kullandiklarin1 vurgulamistir. Bunun yaninda videolar gerek
gorseller, gerek kullanilan materyaller yoniiyle 6grencileri konulara ve derslere karsi
giidiiler. Bu sayede 6grenciler ders konularini daha kalici bir sekilde hafizalarina
yerlestirmektedirler (Demirezen, 1992). Sonug olarak videolarin bu iki 6zelligi etkili
bir sekilde karsiladig: tespit edilmistir.

Ayrica bu tema noktasinda okul dncesi 6gretmenleri videolarin eksik yoniini
arka planlarin yetersiz olmasi seklinde ifade etmislerdir. Benzer durumlar alanyazinda
yer almaktadir. Bu kapsamda Yilmaz vd. (2020) bilgisayar destekli tasarladigi

videolardaki arka planlarin canli ve renkli olmasindan kaynakli igeriginin
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begenildigini belirtmistir. Nitekim Tasdelen de (2019) arastimasi i¢in hazirladigi 49
videosunun 48’inin canli renklere sahip arka planlarin oldugunu tespit etmistir. Benzer
sekilde Alpay ve Okur da (2021) okul 6ncesi 6grencileri i¢in derslerde kullanilan
videolarin renkli bir arka fona sahip olmasi gerektigini vurgulamistir. Tim bu
durumlar g6z 6niinde bulunduruldugunda alanyazin ve 6gretmen gortislerinin birbirini
destekledigi, ancak E-6grenme ortami kapsaminda hazirlanan videolarin arka plan
acisindan yetersiz oldugu saptanmustir.

E-6grenme ortaminda yer alan videolarin Ogrenciye uygunlugunun
degerlendirilmesi: Bu tema gergevesinde okul 6ncesi 6gretmenleri ve veliler videolarin
biligsel seviyeye ve dgrenci seviyesine uygun oldugunu bildirmislerdir. Bu duruma
paralel olarak Sonmez ve Hakverdi Can (2012) videolardan etkili sonuglar
aliabilmesi i¢in hedef kitlenin 6zelliklerinin iyi belirlenmesi, videolarin yeterli
uzunlukta olmasi ve nitelikli videolarin kullanilmasi gerektigi iizerinde durmus ve bu
sekilde hazirlanan videolarin kontrollii bir 6grenme ortami saglayarak ve dgrencilerin
giiclii ve zayif kaldigi yonlerinin farkina varmasina yardimci oldugu sonucuna
ulagilmistir. Buna ilaveten Mayer (2003) videolar ile sunulan igerigin 6grencilerin
bilissel seviyelerine uygun olmasi gerektigini belirtmistir. Videolar 6grencinin kendi
hizinda ve kendi kendine 6grenme siirecinin yoniinii belirlemesine yardimci olmakta
(Moreno ve Mayer, 2007) ve ogrencinin 6grenme de kullanilan materyallerle
iletisimini gliclendirmekte (Seferoglu, 2006) olan bir yapiya sahip oldugu sdylenebilir.
Bu noktada caligmada elde edilen Sonug ile alanyazinin ortiistiigli yorumu yapilabilir.

Bu tema gergevesinde velilerin goriislerinden elde edilen bir bagka sonug ise
videolarin aktif katilimi1 saglamasidir. Ng ve Hussain (2009), 6grenciler arasindaki
acik ve seffaf geri doniitlerin saglanmasinin, 6grencilerin giidiilenmesinde 6nemli bir
faktor oldugu tizerinde durmus ve etkilesimli bir sekilde hazirlanan videolar sayesinde
aktif 6grenme ortaminin olustugunu belirtmistir. Alanyazinda videolar araciligiyla
ogrencilerin derslere aktif katilim saglamasi noktasinda Uyar ve Kazu’nun (2020)
arastirmasi1 ile karsilasilmistir. Uyar ve Kazu (2020) videolarin derslerde
kullanilmasiin konularin pekistirilmesi, 6grenci motivasyonlarin artirilmas: ve
ogrencilerin dersler aktif katiliminin saglanmasi gibi faydalar1 oldugunu tespit
etmistir. Bu noktada 6grenme-6gretme etkinliklerinde kullanilmak i¢in hazirlanan
videolarda Ogrencilerin aktif katilimini saglamasinin 6nemli bir unsur oldugu

goriilmektedir.
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5.1.3. Dijital oyunlara yonelik bulgularin tartisilmasi ve sonug

E-Ogrenme ortaminda yer alan dijital oyunlarn gorsel kalitesinin
degerlendirilmesi: Bu tema gergevesinde okul dncesi 6gretmenleri dijital oyunlardaki
gorsellerin birbirleriyle ve konularla uyumlu oldugunu bildiririken; veliler oyunlardaki
gorsellerin kalitesinin iyi oldugunu belirtmislerdir. Soylugigek (2019) dijital oyunlarin
temelinde hikaye-anlatinin bulundugunu ve bu hikaye-anlatiglar1 kullanicilara
aktarabilmenin yolunun gorsellestirmeden gegtigini ifade etmistir. Bu kapsamda dijital
oyunlarda, kullanicilar 6zellikle de gocuklar i¢in gorsel efektlerin gercekgiligi, amaca
uygun olusu ve netligi 6nemli bir gergeklik hissi yaratmaktadir. Buna ilaveten Binark
ve Bayraktutan Siit¢ili (2008) dijital oyunlardaki gorsel ve isitsel 6gelerin 3B modeller,
animasyonlar, renkli grafikler, ses efektleri icerdigini belirtmis ve bu dgelerin, oyunun
atmosferini olusturarak, oyuncularin gerceklige yakinlagmasina yardimci oldugu
tizerinde durmustur. Bu durum, oyunlarin ¢ocuklari kolayca etkileyebilmesi agisindan
onem arz etmektedir (Kirmusaoglu, 2020). Nitekim Sezen’in (2011) vurguladig: gibi
dijital oyunlar, nereden bakildigina gore, birer oyun, etkilesimli birer yazilim, gorsel
isitsel temsil araglari, anlati iceren kurmaca yapitlar olarak ya da birer sosyal paylagim
ortami olarak farkli bigimlerde ele alinabilir. Bu amaglar dogrultusunda, Bay ve Tiiziin
(2002) yiiriittiigh arastirma ile oyunlardaki renkli grafikler, gorseller ve hatta renklerin
de ogrencilerin dikkatini ¢cekmesi i¢in uyumlu bir sekilde kullanilmasi gerektigini
tespit etmistir. Sonug olarak dijital oyunlardaki gorsel dgelerin 6nemli bir etken olup,
bunlarin dogru ve amaca uygun bir sekilde kullanilmas: gerektigi (Gelibolu, 2014;
Mul, 2008; Salen ve Zimmerman, 2012) ve gelistirilen E-6grenme ortami igerisinde
yer alan dijital oyunlarin bu 6zellikleri karsiladig1 sGylenebilir.

E-6grenme ortaminda yer alan dijital oyunlarin iceriginin degerlendirilmesi:
Bu tema kapsaminda okul 6ncesi 6gretmenleri dijital oyunlarin eglenceli oldugunu
belirtmislerdir. Dijital oyunlar eglenmeyi, ayn1 zamanda da 68renmeyi amaglayan
egitici araclara doniismektedir (Haruna vd., 2019). Bu dogrultuda dijital oyunlarin
eglendirici olmasi, iletisim, dil, empati ve yardimseverlik gibi unsurlar1 biinyesinde
barindirmasindan kaynakli egitimde tercih edildigi saptanmistir (Toran vd., 2016; Prot
vd., 2010). Benzer sekilde, Razak vd. (2012) 6gretmenler tarafindan egitimde dijital
oyun kullanimini heyecan verici, zevkli ve ilgi ¢ekici olarak tespit etmistir. Bu bulgular
aragtirma sonucunu destekler niteliktedir. Buna ilaveten Habgood ve Ainsworth

(2011) dijital oyunlarmn interaktif 6zellikleri ve eglenceli yapisiyla cocuklarin 6grenme
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motivasyonunu artirabilecegi iizerinde durmustur. Biitiin sonuglar goz oniinde
bulunduruldugunda egitimde amaglarimiza ulasmak ve eglenerek 6grenmeyi saglamak
icin dijital oyunlarin eglenceli yoOnlerinin kullanilmasi gerektigi, alanyazin ve
O0gretmen goriislerinin Ortlistigii gérilmiistiir.

Bu tema baglaminda okul oncesi 6gretmenleri ve velilerin goriislerinden elde
edilen bir diger sonug ise dijital oyunlarin dikkat c¢ekici 6zellikte olmasidir. Dijital
oyunlar dikkat c¢ekicidir, Ogrencileri kendi biinyesine dahil ederek onlarin
motivasyonunu yiikseltir ve onlara 6znel bir deneyim imkani sunar (Bruggers vd.,
2018). Benzer sckilde alanyazinda yer alan ifadeler de arastirma sonucunu
desteklemektedir. Nitekim Sardone ve Devlin Scherer (2009) c¢alismasi ile dijital
oyunlarin Ogrencilerin d6grenmeye karst olumlu tutum gelistirme, onlarin ilgisini
cekerek isbirligi ve rekabet ortami olusturma potansiyeline sahip olduguna dikkat
cekmistir. Bu sonuca paralel olarak Metin ve Durmus (2024) arastirmalari kapsaminda
yaptiklar1 goriismeler ile dijital oyunlarin 6grencilerin ilgilerini ¢ektigini, onlarin
dikkatini toplamasina ve kalici 6grenmesine yardimer bir ara¢ oldugu sonucuna
ulagmistir. Ayrica Toran vd. de (2016) dijital oyunlarin gocuklar tarafindan tercih
edilme nedenini ilgi ¢ekici Ozellikte olmasi olarak belirlemislerdir. Bu kapsamda
hazirlanan dijital oyunlarin dikkat ¢ekici oldugu ¢ikarilmustir.

E-6grenme ortaminda yer alan dijital oyunlarin tasariminin degerlendirilmesi:
Bu tema ¢ercevesinde okul dncesi 6gretmenleri ve veliler dijital oyunlarda doniitlerin
bulundugunu ve dijital oyunlardaki yonergelerin anlasilabilir oldugunu ifade
etmiglerdir. Ayrica bu tema ¢ercevesinde okul Oncesi Ogretmenlerinin oyunlarin
tasarim olarak eksik oldugunu disiindligi yonii dijital oyunlarda seviyelerin
cogaltilmamasi iken; velilerin oyunlarin tasarim olarak eksik oldugunu diisiindiigii
yonil ise dijital oyunlarin hizli ilerlemesidir. Elde edilen sonuglara paralel olarak
Samur (2016) dijital bir oyun tasarlanirken oyunun amaci, oynayacagi kitle, hikayesi,
zorluk derecesi, kontrolii, 6diil ve ceza sistemi, estetik duygusu ve eglence diizeyi gibi
kavramlarin 6nem tasidigini belirtmistir. Bunun yaninda dijital oyunlarlar; logodan
acilis ekranina, karakter tasarimindan oyun mekanina ve oradan da metin
yonlendirmesine kadar bir biitiinlik igerisinde olan tasarimlardan olusmaktadir
(Kelekei, 2021). Buna ilaveten, Liberman vd. (2009) dijital oyunlarda kurallarin
bulunmasi ve oyuncuya oyun ilerleyisi hakkinda geri bildirim verilmesi gerektigini
savunmaktadir. Gee (2003) ise iyi oyunlarin kendini 6gretme 6zelliginin bulunduguna

deginmis ve oyunlarin kendi kendini Ogretemezse oynanmasinin sinirli kalacagi
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tizerinde durmus, bu ylizden de tasarimcilarin oyunlar1 kolay oynanir ve kisa zamanl
olacak sekilde tasarlamaya basladiklarin1 séylemistir. Bu kapsamda Dempsey vd.
(2002) paydas goriisleri dogrultusunda gelistirdikleri dijita oyunlara soru, ses efekti,
animasyon eklenebilecegi, seviyelerin artarak ilerleyebilecegi ve oyun siiresinin
artirtlarak 6grencilerin istenilen konuyu daha iyi bir sekilde, eglenerek 6grenmesini
saglayabilecegi sonucuna ulagsmistir. Nitekim bu sonug arastirma bulgularini destekler
niteliktedir. Bu noktada, arastirma i¢in hazirlanmis olan dijital oyunlarin yonerge ve
doniitler agisindan yeterli oldugu, ancak seviyelerin ¢ogalmasi ve oyunlarin hizlilig
hususlarinda gelistirilmesi yetersiz oldugu tespit edilmistir.

E-6grenme ortaminda yer alan dijital oyunlarin 6grenciye uygunlugunun
degerlendirilmesi: Bu tema dogrultusunda okul dncesi 6gretmenleri ve veliler dijital
oyunlarin 6grencilerin aktif katilimini sagladigini belirtmislerdir. Aktif 6grenmeyi
saglayarak Ogrencilerin basarilarin1 artirabilecek 0grenme-6gretme etkinlikleri
hazirlamanin baslica yolu da gilinlimiiz ¢ocuklarimin vazgegemedikleri bilgisayar
oyunlarini egitime entegre etmekten gegmektedir (Yagiz, 2007). Nitekim benzer bir
sonuca Bege vd.’nin (2020) arastirmasinda rastlanmistir. Bega vd. (2020) 6grenciler
icin oyun tasarlamanin ilgi ¢ekici bir yaklasim oldugu ve aktif 6grenmeye katkisi
oldugu belirnemistir. Benzer sekilde Bal (2019) dijital oyunlar sayesinde 6grencilerin
uygulama siirecine aktif katilim sagladigin1 gozlemlemistir. Ayrica derslerde dijital
oyun kullanim ile 6gretmen i¢in sinif yonetiminin kolaylastigi, 6grencilerin derse olan
ilgilerinin arttig1, isbirlikli ¢alisabildikleri ve yaraticiliklarinin da gelistigi sonuglarina
ulagilmigtir. Bu bakimdan 6gretmen ve veli goriislerinin alanyazini destekledigi ve E-
O0grenme ortaminda yer alan dijital oyunlarin aktif katilimi sagladigi sonuglarina
ulasilmustir.

Bu tema kapsaminda veli goriislerinden elde edilen bir baska sonug ise dijital
oyunlarin konuyu pekistirmeyi saglamasidir. Ogrenciler igin gelistirlen dijital oyunlar,
yeni bilgiler 6grenmek, var olan bilgilerini diizenlemek ve yeniden yapilandirmak gibi
amagclar tasimaktadir (Ramazan, 2013). Bu sayede ¢ocuklar i¢in uygun egitimsel
icerige dijital oyunlar ¢ocuklarin 6grenmeye olan motivasyonlarini artirarak 6grenme
kazanimlarinin daha kolay edinilmesini saglayabilmektedir. Bunun yaninda dijital
oyunlarin ¢ocuklarin bilissel gelisimi basta olmak {izere dil ve sosyal gelisimlerini
destekledigi goriilmiistiir (Couse ve Chen, 2010; Gimbert ve Cristol, 2004; Lin ve Hou,
2016). Nitekim Gunawardhana ve Palaniappan (2015) dijital oyunlarin bulmaca,

yapboz ve daha farkli yontemlerle soru ¢ozmeye katki sagladigi, bu sebeple gii¢lii bir
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O6grenim yontemi olugunu belirtmistir. Buna ilaveten Arslan ve Coskun (2016) ile
Kebritchi vd. (2010) egitsel dijital oyunlar ile 6gretilen konularin bilgileri pekistirmek
amacli kullanilabilecegine vurgu yapmislardir. Bu calisma ile veli goriislerinin
ortlistiigli  goriilmektedir. Sonug¢ olarak dijital oyunlarin 6grencilerin  konulari
pekistirmelerine yardimei bir arag oldugu (Akpinar, 1999; Pedro,2006; Renshaw ve
Taylor, 2000 Robertson ve Howells, 2007; Satterthwait, 2010) sdylenebilir.

Ayrica okul Oncesi 6gretmenlerinin dijital oyunlarin 6grenciye uygunlugu
acisindan eksik oldugunu diisiindiigi yoni ise Ogrencilerin motor becerilerini
gelistirmemesidir. Arastirma ile benzer 6zellik gostermemekle birlikte Tiiziin (2006)
dijital oyunlarin psiko-motor agidan el-goz koordinasyonunu giiclendirdigi sonucuna
ulagsmis iken Cesarone (1994) dijital oyunlarin ¢ocuklarin el-géz gelistirerek ince
motor becerilerini destekledigini tespit etmistir. Benzer sekilde Pienaar vd. (2014)
dijital oyunlar sayesinde gérsel-motor entegrasyon, el-goz kordinasyonlart ve motor
beceriler ile ¢ocuklarin akademik basarilar1 arasindan yakindan iligkili oldugunu
belirlemistir. Ayrica Ocak ta (2013) egitsel dijital oyunlar ile 6grencilerin biligsel,
duyussal ve psiko-motor becerilerinin gelisimine katki saglandigi sonucuna ulagmistir.
Bu kapsamda E-6grenme ortaminda yer alan dijital oyunlarin motor becerileri

gelistirme noktasinda eksik kaldig1 gérilmiistiir.

5.2. Dereceli Puanlama Anahtarlarindan Elde Edilen Bulgularin Tartisilmasi ve

Sonuc¢

Bu béliimde arastirmanin ikinci ve dordiincii alt problemleri kapsaminda okul
oncesi Ogretmenleri ve velilerin E-6grenme ortaminm1 degerlendirmesine goriisleri
incelenmistir. Bu baglamda 6gretmen ve velilerin animasyon, video ve dijital oyunlara
iligkin goriisleri degerlendirilmistir. Bu degerlendirme yapilirken, DPA’da yer alan
dort boyut (gorsel kalite, igerik, tasarim, dgrenciye uygunlugu géz Oniine alinarak

puanlanmistir.

5.2.1. Animasyonlar icin gelistirilen DPA’dan elde edilen bulgularin

tartisilmasi ve sonug

Animasyonlarin ~ gorsel  kalitesinin  degerlendirilmesi: ~ Ogretmenlerin
animasyonlarin gorsel kalitesini belirlemeye yonelik olan sorulara verdikleri puanlarin

ortalamalarinin 3,83 ile 3,33 arasinda oldugu; velilerin animasyonlarin gorsel
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kalitesini belirlemeye yonelik olan sorulara verdikleri puanlarin ortalamalarinin 4,00
ile 2,67 arasinda oldugu belirlenmistir. Bu kapsamda animasyonlarin gorsel kalitesini
ogretmenler ¢ok iyi, veliler ise iyi bulmaktadir. Animasyonlardaki goriintii kalitesinin
iyi olmas1 sayesinde, 6grencilerin soyut kavramlari zihinlerinde canlandirlamalarinin
daha kolay olacagi yorumu yapilabilir. Bu kapsamda Rieber ve Kini (1991)
animasyonlarda gorsel ve isitselligin 6nemli oldugunu, gorsel ve isitsel etkilesimli
animasyonlar ile bilginin algilanmasinin gelistigini sdylemis ve bu yiizden gorsel ve
isitselligin net olmasi gerektigini ifade etmistir.

Animasyonlarin igeriginin degerlendirilmesi: Ogretmenlerin ve velilerin
animasyonlarin igerigini belirlemeye yonelik olan sorulara verdikleri puanlarin
ortalamalarinin 4,00 ile 3,67 arasinda oldugu belirlenmistir. Bu kapsamda
animasyonlarin igerigini O6gretmenler de veliler de ¢ok iyt bulmaktadir.
Animasyonlarin igeriginin iyi olmasi ile verilmek istenen mesajin amaca uygun bir
sekilde verilecegi, dikkat ¢ekici ve konularin anlasilir olacagi sdylenebilir. Cocuklarin
gelisim ozellikleri g6z oniinde bulunduruldugunda animasyonlarin oldukea etkili bir
dijital ara¢ oldugu ifade edilebilir. Animasyonlarin, hareketli ve renkli olmasindan
kaynakli ¢cocuklari kendisine ¢ekebilmektedir (Cornolieo Mari, 2015).

Animasyonlarin tasarimimn degerlendirilmesi: Ogretmenlerin animasyonlarin
tasarimini belirlemeye yonelik olan sorulara verdikleri puanlarin ortalamalarinin 4,00
ile 3,67 arasinda oldugu, velilerin animasyonlarin tasarimini belirlemeye yonelik olan
sorulara verdikleri puanlarin ortalamalarinin 3,83 ile 3,50 arasinda oldugu
belirlenmistir. Bu kapsamda animasyonlarin tasarimimi hem o6gretmenler hem de
veliler ¢ok iyi bulmaktadir. Animasyonlarin tasarim agisindan genel olarak iyi oldugu
ve bu kapsamda istenilen basarinin yakalandig: ifade edilebilir. Ciinkii animasyonu
olusturan en 6nemli faktor hig siiphesiz animasyonun tasarimidir. Animasyonun etkili
olabilmesi i¢in iyi bir konusunun olmasi ve tasariminin bulunmas: gerekmektedir.
Animasyonun konu ve tasarimi iyi degilse izleyiciye verilmek istenen mesaj tam
anlamiyla iletilemez ve bunun sonucunda animasyon basarisiz olur (Kaplan, 2021).

Animasyonlarin dgrenciye uygunlugunun degerlendirilmesi: Ogretmenlerin
animasyonlarin d6grenciye uygunlugunu belirlemeye yonelik olan sorulara verdikleri
puanlarin ortalamalarinin 4,00 ile 3,33 arasinda oldugu, velilerin animasyonlarin
Ogrenciye uygunlugunu belirlemeye yonelik olan sorulara verdikleri puanlarin
ortalamalarinin 3,83 ile 3,67 arasinda oldugu belirlenmistir. Bu kapsamda

animasyonlarin 6grenciye uygunlugunu gerek Ogretmenler gerek veliler ¢ok iyi
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bulmaktadir. Bu noktada animasyonlarin dgrencilerin biligsel gelisimine hitap etmesi,
ayni zamanda onlarin dil basta olmak iizere diger gelisimlerini artirmasi agisindan
etkili olacag1 diisiiniilmektedir. Cocuklar ¢evrelerinde bulunan her seyi biiylik bir
merak iginde 6grenmeye caligsalar da, bilissel gelisimleri heniiz olgunlasmadigi i¢in
desteklenmeye ihtiyag duymaktadirlar (Aral vd., 2003). Bu destekleme girigimleri ise
¢ok kiiglik yaslardan itibaren ¢ocuklara verilmeye baslandiginda, onlarin gelisim
alanlarina hem bir yatirim yapmakla birlikte, onlarin sosyal bir birey olmasinin yollar1

da saglanacaktir (Santrock, 2016).

5.2.2. Videolar icin gelistirilen DPA’dan elde edilen bulgularin tartisiimasi

ve sonu¢

Videolarin gorsel kalitesinin degerlendirilmesi: Ogretmenlerin videolarm
gorsel kalitesini belirlemeye yonelik olan sorulara verdikleri puanlarin ortalamalarinin
4,00 ile 3,50 arasinda oldugu, velilerin videolarin gorsel kalitesini belirlemeye yonelik
olan sorulara verdikleri puanlarin ortalamalarmin 4,00 ile 3,67 arasinda oldugu
belirlenmistir. Bu kapsamda videolarin gorsel kalitesini hem 6gretmenler hem de
veliler ¢cok iyi bulmaktadir. Bu sayede videolarin gorsel kalitesinin etkileyiciliginin ve
dolayisiyla da motivayson {izerindeki etkisinin yiiksek oldugu ¢ikariminda
bulunulabilir. Nitekim gorsel, ses ve metinlerin bir arada kullanilamasi videolarin
motive edici 6zelligine katki saglamaktadir (Hoover, 2006). Bu kapsamda, videolarda
kullanilan igerikler bu sekilde sekilde diizenlendiginde diiz bir metin ya da bir gorsele
nispeten daha etkili olmaktadir (Moreno ve Valdez, 2007).

Videolarin igeriginin degerlendirilmesi: Ogretmenlerin videolarin igerigini
belirlemeye yonelik olan sorulara verdikleri puanlarin ortalamalarinin 4,00 ile 3,67
arasinda oldugu, velilerin videolarin igerigini belirlemeye yonelik olan sorulara
verdikleri puanlarin ortalamalarinin 4,00 ile 3,50 arasinda oldugu belirlenmistir. Bu
kapsamda videolarin igerigini 6gretmenler de veliler de ¢ok iyi bulmaktadir. Bu
dogrultuda videolarin Ogrenme-6gretme  etkinliklerinde etkili bir sekilde
kullanilmasma katki saglayacagi diisiiniilmektedir. Gorseller, miizik, anlatim ve
metinin birlesmesiyle olusturulan renk ve gecisler 6grencilerin igerige odaklanmasini
saglayacaktir (Ermis, 2020). Verilen ornekler ya da gorevlerin kisa siirede
anlatilmasin1 saglayan videolar, bireylerin verilen icerikleri daha kisa siirede

ogrenebilmesine de imkan vermektedir (Shipper, 2013).
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Videolarin tasariminin degerlendirilmesi: Ogretmenlerin videolarin tasarimini
belirlemeye yonelik olan sorulara verdikleri puanlarin ortalamalarinin 3,83 ile 2,83
arasinda oldugu, velilerin videolarn tasarimini1 belirlemeye yonelik olan sorulara
verdikleri puanlarin ortalamalarinin 4,00 ile 2,83 arasinda oldugu belirlenmistir. Bu
kapsamda videolarin tasarimini 6gretmenler ve veliler iyi bulmaktadir. Bu durumun
sebebi her seyin acik v olmasi gerektigi gibi olmasindan kaynaklanabilir. Ogrenciler
videolar1 izlemek icin herhangi bir yonergeye ihtiya¢ duymadan kendi baslarina
izleyebilmekte ve konular1 6grenebilmektedirler (Hoover, 2006). Gorsel, ses, hareket
ve metin gibi farkl: tiirlerdeki veri tiplerini bir araya getiren videolar farkli 6grenme
tarzina ve hizina sahip 6grencilere hitap etmeyi kolaylastirmaktadir (Ermis, 2020).
Videolar, sunumlar gibi duragan bir yapida degil, akici ilerleyen bir 6zellik
gostermektedirler. Bu 6zellik sayesinde videolarda kontrol etme ihtiyact en aza
indirilerek bilginin akici bir sekilde aktarilmasini saglamaktadir.

Videolarm dgrenciye uygunlugunun degerlendirilmesi:  Ogretmenlerin
videolarin Ogrenciye uygunlugunu belirlemeye yonelik olan sorulara verdikleri
puanlarin ortalamalarinin 3,83 ile 2,83 arasinda oldugu, velilerin videolarin 6grenciye
uygunlugunu belirlemeye yonelik olan sorulara verdikleri puanlarin ortalamalarinin
4,00 ile 3,50 arasinda oldugu belirlenmistir. Bu kapsamda videolarin 6grenciye
uygunlugunu o6gretmenler genellikle ¢ok iyi, veliler ise ¢ok iyi bulmaktadir. Bu
durumun sebebi videolarin Ogrencilerin  6zelliklerine uygun olacak tarzda
hazirlanmasidir. Nitekim videolarin 6grenme-6gretme etkinliklerinde kullanilmasi
ogrencilere katki saglamaktadir (Kuvvet, 2022). Videolar, 6grencilerin ilgili konuya
giidiilenmesini saglamakta, 6grenme istegini artirmakta ve ger¢cek durum senaryolari
sunarak Ogretmen ve Ogrenci arasinda etkilesimi saglamaktadir (Kim vd.,, 2012).
Mekan ve zamandan bagimsiz olarak kullanilabilme esnekligini sunan videolar, farkli
zeka tiirlerine hitap etmekte ve basili materyallere oranla 6grencilerin kavramlar

anlamasini ve hafiza da geri ¢agirmasini daha iyi saglamaktadir (Ljubojevic vd., 2014).

5.2.3. Dijital oyunlar icin gelistirilen DPA’dan elde edilen bulgularin

tartisilmasi ve sonug

Dijital oyunlarin gorsel kalitesinin degerlendirilmesi: Ogretmenlerin ve
velilerin dijital oyunlarin gorsel kalitesini belirlemeye yonelik olan sorulara verdikleri

puanlarin ortalamalarinin 4,00 ile 3,50 arasinda oldugu belirlenmistir. Bu kapsamda
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dijital oyunlarin gorsel kalitesini hem 6gretmenler hem de veliler ¢ok iyi bulmaktadir.
Bu durumun sebebinin, ¢ocuklara uygun olacak tarzda gorseller kullanilmasindan ve
oyunlar kapsaminda en net gorsellerin secilmeye calisilmasindan kaynaklandigi
diistiniilmektedir. Dijital oyunlarda kullanilan etkili gorseller sayesinde 6grencilere;
gorsel algi basta olmak {izere, iist diizey diisiinme, karar verme, ¢oklu 6grenme ve
etkilesimli 6grenme gibi firsatlar vermektedir (Charles ve McAlister, 2004).

Dijital oyunlarin iceriginin degerlendirilmesi: Ogretmenlerin dijital oyunlarin
igerigini belirlemeye yonelik olan sorulara verdikleri puanlarin ortalamalarinin 4,00
ile 2,83 arasinda oldugu, velilerin dijital oyunlarin igerigini belirlemeye yonelik olan
sorulara verdikleri puanlarin ortalamalarinin 3,83 ile 3,67 arasinda oldugu
belirlenmistir. Bu kapsamda dijital oyunlarin igerigini 6gretmenler genel anlamda ¢ok
iyi, veliler ise ¢ok iyi bulmaktadir. Bu durum cocuklarin 6grendigi bilgileri oyun
ortamlarinda yeni bilgilerle yeniden yorumlamasindan kaynakli olabilir. Dijital
oyunlar ile o6grenciler kendi kararlarimi verebilmekte, konulari derinlestirerek
ogrenebilmekte ve sorumluluk duygusunu hissedebilmektedirler (Giindogdu, 2021).
Dijital oyunlar ¢ocuklar1 eglendirirken, ayn1 zamanda onlarin 6grenmeye karsi olan
isteklerini arttirmaktadir. Bunun yani sira diger 6gretim yontemlerinin yerini alabilir,
onlarin destekleyicisi ya da tamamlayicist olarak ta kullanilabilir (Cankaya ve
Karamete, 2008).

Dijital oyunlarin tasarimimin degerlendirilmesi: Ogretmenlerin dijital oyunlarin
tasarimini belirlemeye yonelik olan sorulara verdikleri puanlarin ortalamalarinin 3,83
ile 2,83 arasinda oldugu, velilerin dijital oyunlarin tasarimini belirlemeye yonelik olan
sorulara verdikleri puanlarin ortalamalarmm 3,83 ile 3,67 arasinda oldugu
belirlenmistir. Bu kapsamda dijital oyunlarin tasarimini 6gretmenler iyi, veliler ise gok
iyi bulmaktadirlar. Bu durumun dijital oyunlar gelistirilirken, tasarimlarin en iyi
sekilde yapilmasindan kaynakli oldugu ifade edilebilir. Nitekim dijital oyunlar
ogrencilerin birbirleriyle ve Ogretmenleriyle olan etkilesimini olumlu yonde
etkilemektedir. Problem ¢6zme durumlarinda 6grencilere sorular1 dogru ya da yanlis
yapmalarina iliskin geri bildirimler almalarini saglayarak problemlerin daha kolay bir
sekilde ¢oziilmesini saglamaktadir (Prensky, 2001).

Dijital oyunlarin grenciye uygunlugunun degerlendirilmesi: Ogretmenlerin
dijital oyunlarin 6grenciye uygunlugunu belirlemeye yonelik olan sorulara verdikleri
puanlarin ortalamalarmin 4,00 ile 3,67 arasinda oldugu, velilerin dijital oyunlarin

O0grenciye uygunlugunu belirlemeye yonelik olan sorulara verdikleri puanlarin
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ortalamalarinin 3,83 ile 2,83 arasinda oldugu belirlenmistir. Bu kapsamda dijital

oyunlarin dgrenciye uygunlugunu 6gretmenler ¢ok iyi, veliler ise iyi bulmaktadir. Bu

durumun sebebinin dijital oyunlarin sadece 6grencilerin bilissel gelisimlerine hitap

etmesinden kaynakli oldugu sdylenebilir. Dijital oyunlar Ogrencilerin bilissel,

duyussal, psiko-motor ve bilisim teknolojileri gibi becerilerinin gelisimine katki

saglamaktadir. Bilme ve hatirlama gibi durumlarin somut bir sekilde gdsterilmesine

ve uygulama ornekleri ile pekistirmenin saglanmasina imkan saglamaktadir (Ocak,

2013).

5.3. Oneriler

Aragtirma kapsaminda yapilan oneriler su sekildedir.

E-6grenme ortami igerisinde yer alan animasyon, video ve oyunlarin
Ogrencilerin genel olarak bilissel gelisimlerine yonelik oldugu
belirlenmistir. Bu dogrultuda bir teknoloji ara¢ hazirlarken ya da E-
ogrenme ortam gelistirirken igerik 6grencilerin sadece bilissel degil, ayn1
zamanda duyussal ve psiko-motor becerilerine de yonelik olmalidir.
E-6grenme ortami igerisinde yer alan animasyon, video ve oyunlarin
ogrenmeyi pekistirdigi, aktif katilimi sagladigi ve dil gelisimini artirdigi
goriilmistiir. E-6grenme ortaminda yer alan igerikler problem ¢dzme,
yaratici diislinme, arastirma-sorgulama gibi beceriler de gelistirecek
nitelikte olmalidir.

E-6grenme ortaminda yer alan animasyonlarin seslerinin = ve
karakterlerinin sinirlt oldugu tespit edilmistir. Bu kapsamda animasyonlar
tasarlanirken daha farkli bir program kullanilabilir. Bunun yaninda daha
gelismis haraket ve seslere sahip karakterler tasarlanabilir.

E-6grenme ortaminda karmasikligi en aza indirmek igin her i¢erikten dnce
detayli birer yonerge eklenebilir.

Gelistirilen E-6grenme ortaminda animasyon, video ve oyun igerikleri yer
almistir. Bu ortam zenginlestirlerek igerisine dijital hikaye, kavram

karikatiirii ve simiilasyon gibi ¢esitli Web 2.0 araclar1 da eklenebilir.
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EK 3: Dijital Oyunlarin Hazirlanmasindan Fotograf Kareleri

Geri Doniigiim Konulu Dijital Oyundan Fotograf Kareleri

Agmak icin birine dokunun
ik AR

JA A A 64
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Tursu Yapimi Konulu Dijital Oyundan Fotograf Kareleri

Yanls!
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Hava Durumu Konulu Dijital Oyundan Fotograf Kareleri

0:13

Bir gifrt'degil

0:06

0:25 Bir cift buldun v1 0:43 Bir cift buldun v3

K
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EK 4: Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

Merhaba degerli katilime1, ben Neslihan Durmus. Erciyes Universitesi Egitim
Bilimleri Enstitiisii Fen Bilimleri Egitimi Ana Bilim Dali’nda yiiksek lisans
yapmaktayim. Benimle goriisme yaptiginiz, arastirmama katki sagladiginiz igin
tesekkiir ederim. Bu arastirmay1 okul dncesi 6grencileri i¢in fen bilimlerine yonelik
gelistirilen E-6grenme ortamini degerlendirmek amaciyla yapmaktayim. Bu amag
dogrultusunda sizinle goriisme gergeklestirecegim. Arastirmamin amaci ve problemi
kapsaminda size 12 soru soracagim. Goriisme tahmini 15-25 dakika siirecektir.
Goriisme sirasinda ses kayit cihazi kullanacagim. Ses kayit cihazi kullanma sebebim
sorular ile ilgili goriislerinizi tam anlamiyla ve maksadin1 degistirmeden yaziya
dokmektir. Goriismenin kayitlarina sadece arastirmaci ulasacaktir. Ayrica ses kaydi

hicbir yerde paylasilmayacaktir.

Goriisme Sorulari

Animasyon

1.
a) lIzlemis oldugunuz animasyonlarin gorsel kalitesinin iyi oldugunu
diisiindiigiiniiz yonleri nelerdir?
b) Izlemis oldugunuz animasyonlarin gorsel kalitesinin eksik oldugunu

diisiindiigiiniiz yonleri nelerdir?

2.
a) Izlemis oldugunuz animasyonlarin igeriginin iyi oldugunu diisiindiigiiniiz
yonleri nelerdir?
b) Izlemis oldugunuz animasyonlarin igeriginin eksik oldugunu diisiindiigiiniiz
yonleri nelerdir?

3.

a) Izlemis oldugunuz animasyonlarin tasarim agisindan iyi oldugunu
diisiindiigiiniiz yonleri nelerdir?
b) Izlemis oldugunuz animasyonlarin tasarim agisindan eksik oldugunu

diisiindiigiiniiz yonleri nelerdir?

183



Video

Oyun

a) Izlemis oldugunuz animasyonlarin &grenciye uygunlugu acisindan iyi
oldugunu diisiindiigiiniiz yonleri nelerdir?
b) Izlemis oldugunuz animasyonlarin dgrenciye uygunlugu acisindan eksik

oldugunu diisiindiigiiniiz yonleri nelerdir?

a) Izlemis oldugunuz videolarmm gorsel Kkalitesinin iyi oldugunu
diistindiigiiniiz yonleri nelerdir?
b) lizlemis oldugunuz videolarinin gbrsel kalitesinin eksik oldugunu

diisiindiigiiniiz yonleri nelerdir?

a) Izlemis oldugunuz videolarmin igeriginin iyi oldugunu diisiindiigiiniiz
yonleri nelerdir?
b) Izlemis oldugunuz videolarmin igeriginin eksik oldugunu diisiindiigiiniiz

yonleri nelerdir?

a) lIzlemis oldugunuz videolarinin tasarim agisindan iyi oldugunu
diistindiigiiniiz yonleri nelerdir?
b) Izlemis oldugunuz videolarmin tasariminin acisindan eksik oldugunu

diisiindiigliniiz yonleri nelerdir?

a) Izlemis oldugunuz deney videolarmin &grenciye uygunlugu agisindan iyi
oldugunu diisiindiigliniiz yonleri nelerdir?
b) Izlemis oldugunuz deney videolarinin dgrenciye uygunlugu agisindan eksik

oldugunu diisiindiigiiniiz yonleri nelerdir?

a) Oynamis oldugunuz oyunlarin gorsel kalitesinin iyi oldugunu diisiindiigliniiz
yonleri nelerdir?
b) Oynamis oldugunuz oyunlarin gorsel kalitesinin eksik oldugunu

diisiindiigiiniiz yonleri nelerdir?
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a) Oynamis oldugunuz oyunlarin i¢eriginin iyi oldugunu diisiindiigliniiz yonleri
nelerdir?
b) Oynamis oldugunuz oyunlarin igeriginin eksik oldugunu diisiindiigiiniiz

yonleri nelerdir?

a) Oynamis oldugunuz oyunlarin tasarim agisindan 1iyi oldugunu
diistindiigliniiz yonleri nelerdir? Agiklayiniz.
b) Oynamis oldugunuz oyunlarin tasarimmin agisindan eksik oldugunu

diistindiigiiniiz yonleri nelerdir?

a) Oynamis oldugunuz oyunlarin 6grenciye uygunlugu agisindan iyi oldugunu
diistindiigiiniiz yonleri nelerdir?
b) Oynamis oldugunuz oyunlarin o6grenciye uygunlugu acisindan eksik

oldugunu diisiindiigiliniiz yonleri nelerdir?
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EK 5: Dereceli Puanlama Anahtarlar:

Oluléncesi Ozrencilere Yonelik Hazirlanan Animaszyvonlan Dererlendirme

Formau

Maddeler 0|13 4

1. | Amnirnaszyvonlann video kalitesinin pet olmas=a

[ =]
W

Anirpasyonlards  kmollamalan  seslerin  amlanlr
olmamn

Anirpasyvonlardaid garzellerin anlasilir olmasi

o

Anirmasyvonlardsid karakterler il icerigin wumha
olnasn

£

Anirpasyonlardsid karakier haveketlerimin sesls
wynnnlo olman

Anirasyonlards verilen icerizin anlagilr olman

e

Anirnasyonlardaic icaTiFin GEvatim
proerammdaki kazanunlara wygum olmasy

Anirpasyvonlards verilen igeriklerin birbirleri ila
ilizkali olmasy

Tcenlk
&

9. | Animasyonlardsid  igeriklerin  Ogreacilerin
bilizzel zelizimine hitap efmeszi

10. | Animaryonlardzsid  igeriklerin  dikdoat  geldct
olman

11. | Animazsyvonlardadd  izitzel ve girel ogelerin
birbirlen ile mnamh olacak sekilde tazarlanman

1} | Girzel Ggelerin znimasyonlardsid Speria
desteldevecak gekilds olmasn

13. | Animasyonlann  sirelerimin veterll uzunlakta
olman

Tasamnm

14. | Animazryonlardzid  karakterlerin ilgi  gekecek
nitelikte olmamn

15, | Animasyvonlann farklh ozellikders hitap edecek
zekilde tasarlanmas;

16. | Animmasyonlarn Garencilerin anlzyvizim
galistinmesi

17. | Animazyonlarn ozrencilerin bilizzel
vetensklerine 1y Eun olmast

18. | Animazyonlann ogrencilerin didcatini ¢elecak
gekilds nrulmas

19, | Animasyvonlann  JErencilerin  aktif katlrmm
saflayvacak nitalikte olman

Oerenciye Uygunlol:

20 | Animasyonlardas  kullamlan  dilin - oErenci
zevivesins vEun olmast
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EK 5’in Devami

Olnlonces Ogrencilers Yonelilk Hazirlanan Videolan Degerlendirme Formm

Maddeler

1

2

3

4

“ideolarn gakim kalitesinin net olmasa

“ideolarda kullamlan seslerin anlasilo olrean

L
2
S
4.

“ideolardzkd garzellerin anlagsilir olmaz

iGrorsel Koalife

Videolardald lkarakterler ile igerigin wumba
olman

L]

Wideolardsld  karskier |harekeflerinin  sesle
wyarnla olman

=

“idealarda verilen igerizm anlagihr olman

Videolardsld igerizin Ogvetim programandakd
kazanmnlara uveun olmasi

Tcerik
=

Wideolardsld verilen iceriklerin birbirleri ila
ilizkali olrmasy

Wideolardsld igeriklerm ogrencilerim  biligsel
galigimine hitzp etnes

10.

T T Fi ol

11.

Wideolardzld igitze]l ve girzsl ogelerin birbirlen
ile woumba olacak sekilde tasarlanrmazn

12

Gorzel dgelerin videolardzli Iperia
desteklevecek gekilde olmamn

13

Tasarmm

“ideolarn ¢ekim strelerimin yeterli wmumbiokta
olman

14.

Wideolardald karakterlerin ilzi cekecek nitelikte
olrmas

15

Widealann farkh dzelliklere hitap edecak sekilda
tazarlammas

146.

Widealann dgrencilerin anlayvisim gelistinmesi

17.

Wideolann Jgrencilerin  bilizzel yetamaklerina
uyEunl almas=i

13.

Videolarn dgrencilerin dikdcating cekecek seidlda
srmlmas;

19.

Videolarn  Gfrencilerin aktif  kaulumm
saflavacak nitelikte olman

Ogrencive Uvgunlul

20.

Videolardz kullamilzn dilin oZreaci sevivesms
uwyEn almasn
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EK 5’in Devami

Okulincesi Ogrencilere Ydnelik Hazirlanan Dijital Ovunlar Degerlendirme

Formaun

Maddeler 0l1(z2|3] 4

1. | Dzl oyumlardsid gorsellerin kslitesinin net
olrman

Tt
W

Dhjital ovemlarda kollarlzn seslerin anlamlo
ohma=n

Drijital eyanlardakd gorsellarin anlagilor olinas

N

Dijital ovimlarda kullamlan gorssller ile ipsrizin
uyrnla olian

Cdrsel Kalite

i

Drjital ovumlardald dgelerin hareletlerinin sesle
wyarnla oliman

=

Trijital ooantarda verilen igerizin anlasilo olman

Dijital ovimlardaki iceTigin oEretim
programundaki kazanmlara wyzum olmas;

Drijitzl oyunlards verilen icariklerin birbirleri ila
ilizkdli olmas

Lcerik
ga

9. | Diptzl ovimlardaki  icemiklerin  GZremcilerin
bilizzel gelizimine hitap etmes]

10. | Drjitzl ovmlardaki  igeriklerin dikkat geldci
obman

11. | Ddjital ooomlardadd igitsel ve gorsel dgelerin
birnirlar ila mnmmh olaczk gekilde tazariaronas

12. | Dijital ovumlardaki garsel ggelerin  igenisi
dezteldevecek sekilde olmasy

13. | Cronlarm veterli nzoniulksa olmas

Tasarmm

14. | Drjital oyanlardskd Sgelerin ilgi gefecak nitalikta

ohman
15 | Dijital ovunlarm Ggrencilerin farkch Gzelliklerine
hitap edecek zelhlds tasarlanmasn
16. | Dijitzl ovunlarm oErencilsrim anlayisim
g Eelistinmeyi desteklemesi
17. | Drijital ayumlarim Grencilerin hilig=el
Eo yetenaklerins 1oy zumn oliuamn
=) 18. | Dijitzl ovmlarm G@rencilerin diklkating (elecek
& sekilde surmlmas
E 19 [ Dijitzl oyumlarn Ggrencilerin abdif Esnlvmm
;E, saflayvacak nitslikte olman
20. | Dijital  oyuniards  kullamlan  dilin  Ogrenci

e ivesins 1VEDD olmasy
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EK 6: Etik Komisyonu Onay Bildirimi

LBASVURLU NO: 465 |

ERCIVES UNIVERSITES] SOSYAL VE BESER] BILIMLER ETIK KURULU

_ PROJE ONAY FORMU
Projesin Ad: Okl Oncesi &na:u kin Fen Blimicsnc YOackh Celigumien Fe
O sme Orramanes D oo ndie idne si”
Projesis Nislify | Yok Lisans/U zmandivDolnoea Te s

Proje Nesldas DURMUS (S crumbs Az ajiemmac )
. De. Mussafs METIN ]

Bk Nemdowr bagume Nelibar DURMUS ww “Okaod Owcesi Oppewcheri Igin Fen
Bilimd erime Yomelik Gelgtirilen E-Ofmnme Ovtamomn Deferlendivibmesi™ ok calguas
dejerlendatio sk xjaddaii sonuca slapinsre

-

Proje etk agadan uypn bulnmugos. 4 311 aMm3
Projsin etk agsdan geligiiinesl goxkmelsadie. [ ]
Praje ek opsdan uigun bubnmamegie. =
ADI SOYADI
| Exk Kussl Bagham Pof De Ambey KILIKC
Uye Prof. De Habide SAHN '
Oye | Prof.De Oknay BEK TAS
| Oye Prof De. IBay SAHIN
| Oye Pof Dr. Recep GONES
Oye Prof. De. Mchme ERTAS
Uye Prof De Cevdet KIRPIK
Use ‘ Prof. Dv. Yaxemsa YAVUZ
Oy ;MD.MMA‘M{M
Oy Dog. Dr. Owmer KURTBAG
Oye fmc.u.rm pULBOL
Uye Tm; De. Hasas DURMUS
Oy Dog. Dv. Flee YAZICI =
Oye Dog. De. AN KUSAT
Ove De. Ofx Oyesi Musafs UYANIK
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