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OKUL ONCESI DONEMDEKI COCUKLARIN ARTIRILMIS GERCEKLIK
UYGULAMALARINDAKI ETKILESIMLERININ INCELENMESI

Selma ALBAYRAK
Temmuz 2019, 131 Sayfa

Amag: Bu ¢alismada, okul dncesi donemde bulunan ¢ocuklarin katildiklar1 eglence ve egitsel
amagl artirilmig gergeklik (AG) etkinliklerini gozlemlemek suretiyle AG teknolojisiyle olan
etkilesimleri incelenmistir. Cocuklarin etkilesimleri; 68renci-materyal, 6grenci-6gretmen ve
Ogrenci-O0grenci boyutlarinda incelenmis ve etkilesimlerin diizeyleri, performans ve hatirlama
testi puanlar1 arasinda anlamli farkliliklar olup olmadigi ortaya konulmustur.

Yontem: Calismada karma yoOntemler igerisinde yer alan gomiilii karma desen tercih
edilmistir. Orneklem, Erzurum’da okul 6ncesi déSnemde bulunan 5-6 yas araligindaki 15’i kiz,
10’u erkek olmak {izere toplam 25 Ggrenciden olusmaktadir. Veri toplama araci olarak
etkilesim gézlem formu, performans ve hatirlama testleri ile yari yapilandirilmis gériisme
formlar1 kullanilmistir.

Bulgular: Okul 6ncesi donemde bulunan gocuklarin eglence ve egitsel amagli sinirlt ve esnek
etkilesime sahip AG uygulamalarindaki etkilesimlerinde 6grenci-materyal, 6grenci-0gretmen
ve Ogrenci-Ogrenci boyutlar1 agisindan anlamli farkliliklar oldugu belirlenmistir. Ancak
egitsel amacl sinirli ve esnek etkilesime sahip AG etkinliklerinde 6grenci-materyal, 6grenci-
Ogretmen ve Ogrenci-6grenci boyutlar1 agisindan anlamli bir fark goriilmemistir. Eglence
amagli AG etkinliklerinde 6grenci-materyal boyutundaki etkilesimin diizeyinin yiiksek oldugu
gozlemlenirken; egitsel amagli AG etkinliklerinde en yiiksek etkilesim diizeyinin 6grenci-
ogretmen boyutunda oldugu belirlenmistir. Ayrica 6grenci-materyal, Ogrenci-dgretmen,
Ogrenci-Ogrenci ve toplam etkilesim boyutlar1 arasinda etkilesim diizeyleri a¢isindan anlamli
farkliliklar oldugu goriilmiistiir.

Sonu¢: Caligmada tiklama, dokunma, siiriikleyip birakma gibi eylemlerin 6grenci-materyal
boyutundaki etkilesim diizeyini artirdigi sonucuna ulasilmistir. Ayni1 zamanda egitsel amacl
AG uygulamalarinda ¢ocuklarin 6gretmene sorular sormasi ve 6gretmenin sorular sorup, geri
doniit/pekistirmeler yapmasi 6grenci-0gretmen boyutundaki etkilesim diizeyini artiran
davraniglardandir. Eglence amagli ve egitsel amagli etkinliklerde ¢ocuklarin grup igerisindeki
diger arkadaslariyla olan etkilesimleri 6grenci-6grenci boyutundaki etkilesim diizeyine ¢ok
fazla etki etmemistir. Bu baglamda ¢alismanin, 6gretmenlere veya program tasarimcilarina
etkilesimli ortamlar veya materyaller olusturmada rehberlik etmesi beklenmektedir.

Anahtar Kelimeler: Artirilmis gergeklik, etkilesim, okul oncesi donem, 6grenci-materyal,
ogrenci-0gretmen, dgrenci-6grenci



ABSTRACT

MASTER’S THESIS

AN EXAMINATION OF PRE-SCHOOL EDUCATION CHILDREN’S
INTERACTION WITH AUGMENTED REALITY APPLICATIONS

Selma ALBAYRAK
July 2019, 131 Pages

Purpose: The aim of this study is to investigate the interactions of preschool children by
observing the augmented reality (AR) activities. In this context student-material, student-
teacher and student-student interactions were examined and the levels of interactions,
performance and recall test scores whether there are significant differences between.

Method: In this study, the embedded mixed desing was used. The sample consisted of 25
students (15 girls, 10 boys) in the 5-6 age group in a preschool. The forms of interaction,
semi-structured interview forms, academic achievement and retention tests were used.

Findings: It was determined that there were significant differences in the interactions of the
children in terms of student-material, student-teacher and student-student dimensions.
However, there was no significant difference in terms of student-material, student-teacher and
student-student dimensions in AR activities with limited and flexible interaction. The level of
interaction in student-material dimension is observed in entertainment activities of AR. It was
determined that the highest interaction level in AR activities for educational purposes was in
the student-teacher dimension. In addition, there were significant differences between student-
material, student-teacher, student-student and total interaction dimensions in terms of
interaction levels.

Result: It is concluded that the type of interaction such as click, touch, drag and drop
increases student-material interaction level. At the same time, in the applications where AR
technology is used for educational purposes, the teacher asks questions to the teacher and the
teacher asks questions and makes feedback / reinforcement. The interaction of children with
other friends in the group did not have much effect on the student-student interaction level. In
this context, it is expected that the study will guide teachers or program designers to create
interactive environments or materials.

Keywords: Augmented reality, interaction, preschool, student-material, student-teacher,
student-student
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BIRINCI BOLUM
Giris

Teknolojideki hizli gelismeler her alanda oldugu gibi 6grenme ortamlarinda da
cesitliligi saglamakta ve bu gelismeler sayesinde 6grenme ortamlarinda kullanilan araglar
farklilasmaktadir. Ogrenme ortamlarinda bulunan iki boyutlu nesnelerin yerini artik sanal
ortamlarda bulunan 3B (ii¢ boyutlu) nesneler almistir. Bu nedenle 6grenme ortamlarinda
kullanilan materyaller 3B nesneler seklinde olusturularak sanal ortamlar gelistirilmeye
baslanmig ve bu ortamlarda sanal deneyimler gergeklestirilmistir. Fakat kullanicilar igin
bir¢ok {istiinliigii bulunan sanal ortamlar, biinyelerinde hi¢ ger¢eklik bulundurmamalari
nedeniyle yasanan deneyimleri kisitlamaktadir (Milgram & Colquhoun, 1994; Yilmaz, 2014).
Kullanicilarin dogal ve fiziksel yollarla etkilesime gecememeleri, onlarin gelisim 6zelliklerine
de olumsuz etki etmektedir (Piaget, 1969). Ogrenme ortamlarinda gesitli teknolojik araclarin
kullanilmasi ile etkilesimin artmasi beklenirken ayni zamanda ortamdaki diger bireyler ile
arasindaki iletisimi azalttigi (Matcha & Rambli, 2013) diisiiniildiiglinde, bu ortamlarda
yasanacak deneyimlerin zenginlestirilmesi icin etkilesim diizeyi yiiksek uygulama ve
teknolojilerden yararlanilabilir. Bu noktada etkilesim diizeyi yiliksek uygulamalar igeren
gercek ortamda sanal nesnelerle etkilesime gecerken ayni anda ortamda bulunan diger bireyler
ve nesnelerle de etkilesime girme olanagi sunan artirilmis gergeklik (AG) teknolojisinin
kullanilmasiyla mevcut smirhiliklarin en aza indirelecegi diisiiniilmektedir. AG’nin gergek
ortamdan ayrilmadan sanal nesneleri 3B goriintiileyerek dogal ve fiziksel yollarla etkilesime
gecilmesini saglayan bir teknoloji oldugu bilinmektedir (Kaufmann & Schmalstieg, 2003;
Matcha & Rambli, 2013). Sanal ve gercek ortamlar1 bir araya getirirken karsilagilabilecek
sorunlar1 en aza indirdigi ve uygulamalar1 kullanim siireci boyunca kullanicilarin aktif bir
sekilde sisteme dahil oldugu AG teknolojisi, eglenme alanlarinda adindan uzun yillar
boyunca s6z ettirirken; egitim alaninda son yillarda 6n plana ¢ikmaktadir. Horizon Raporunda
(2012) AG, isletme ve eglence sektoriinde etkin bir sekilde kullanimi iyi anlasilmis bir
teknoloji iken; AG uygulamalarinin daha gesitli olabilecegi ve kullaniminin daha kolay
olabilecegi egitim sektoriindeki gelisiminin ve bu alanda yapilan ¢aligmalarinin smirli sayida
olmasmin gelecekte en aza indirilecegi belirtilmistir (Johnson, Krueger, Conery & Becker,
2013). Son yillardaki Horizon Raporunda (2016) ise mobil AG uygulamalarinin umut verici

teknolojiler arasinda olacagi ifade edilmistir (Adams Becker vd., 2016; Johnson vd., 2014).



Bu baglamda AG uygulamalarmin egitim ortamlar1 i¢in hala gelismekte olan teknolojiler
arasinda oldugu diisiiniildiigiinde kullanimi noktasinda smirliliklarinin oldugu bilinmektedir.
Egitim alaninda gelisimini devam ettiren AG teknolojisinin gliniimiizdeki kullaniminin sinirl
olusundaki nedenlerin en basinda egitimdeki uzmanlarin ¢ogunlugunun, AG tarafindan
sunulan kaynaklar1 aragtirmaktan ¢ekindikleri ve bu iligkilerin siniflarda kullanilmak tizere {ist
diizey teknik bilgi gerektirmesine yonelik 6n yargilarinin oldugu diisiintilebilir. Son yillarda
ise alanyazinda sanal ve gergek ortamlar arasindaki siireci sorunsuz bi¢imde siirdiirebildigi
icin Ozellikle egitim ortamlarinda tercih edilmeye baslandigi bilinmektedir (Billinghurst &
Diinser, 2012). Alanyazindaki ¢alismalar incelendiginde, egitim amaciyla okul dncesi (Huang,
Li & Fong, 2016) ve ilkokul diizeyinden (Enyedy, Danish & DelLiema, 2015) iiniversite
diizeyine (Ferrer-Torregrasa, Torralba, Jimenez, Garcia & Barcia, 2015) farkli 6grenim
diizeylerinde ve farklt derslerin Ogretiminde birgok AG calismasinin yiriitiildiigii

bilinmektedir.

Glinlimiiz diinyasinda, teknoloji ¢ogu ¢ocugun yasamindaki ortak unsurlardan biridir
ve bir¢ok okul sisteminde bir 6grenme araci olarak yer almaktadir (Murphy, DePasquale &
McNamara, 2003). Gelisen teknolojiler, erken c¢ocukluk egitiminde eglenme ve Ogrenme
ortamlarmi iyilestirmek igin bircok olanak sunma potansiyeline sahip olabilir (Clements,
1994, 2002). Ozellikle okul éncesi dénemdeki gocuklarin sembolik oyun déneminde yer
almalar1 (Piaget, 1976) nedeniyle eglenme isteklerinin ist diizeyde olmasi; bu eglence
doneminin ayn1 zamanda yeni semalar olusturmasina, ogrenmeler gerceklestirmesine ve
kisisel deneyimler kazanmasina firsat olusturmasi1 beklenmektedir. Uygun teknolojiler kiiciik
cocuklarla birlikte kullaniliyorsa, ¢ocuklarin bilimsel basarilarimi tesvik edebilir (Weiss,
Kramarski & Talis, 2006). Egitim ortamlarinda kullanilan AG sistemlerinin ¢ogu, genellikle
yapilandirmact 6grenme, durumlu Ogrenme, Oyun tabanli Ogrenme, Sorgulamaya dayali
Ogrenme gibi ¢esitli pedagojik yaklasimlari desteklemektedir (Johnson, Levine, Smith &
Stone, 2013; Shelton, 2002).

Okul o6ncesi donemdeki cocuklar, zihinlerinde nesneleri gorsellestirme konusunda
giicliik ¢ekebilirler. Bu nedenle hem fiziksel hem de sanal ortamlarin bir arada kullanilmas,
cocuklarin durumlar1 ve konular1 kavramalarini kolaylastirir. Bu noktada AG’nin, ¢ocuklarin
sanal icerikle etkilesimini kolaylastirma potansiyeline sahip teknolojilerden biri oldugu
sOylenebilir. Piaget ve Cook’un (1952, 2003) evrelerine gore, okul 6ncesi donemdeki
cocuklar diinyay1 yalnizca kendi bakis agilarindan gorebilirler ve soyut kavramlari anlamalari
onlar i¢in zordur. Ozellikle okul &ncesi egitimde hem eglenirken hem de grenirken soyut

kavram ve durumlarin gorsellestirilerek somutlastirilmasina kisisel etkilesimlerinin neden



oldugu distiniilmektedir. AG ile disaridaki erisilebilir veya erisilmesi gili¢ ortamlar siif
ortamina tasinarak; ¢ocuklarin AG uygulamalari ile sinif igerisinde yer alan diger arkadaslari
ve smif Ogretmenleri ile etkilesime girip cesitli deneyimler yasamasi saglanmaktadir. Bu
boyutlar arasinda yasanan dogal etkilesim, ¢ocuklarin motor becerilerinin, bilissel ve duyussal
bilis gibi diger becerilerinin gelistirilmesine yardime1 olabilir (Bujak vd., 2013). Ayrica AG
ortamlari, sanal gorlintiileri ger¢ek diinyadaki ortamlara yerlestirerek, gorsel ve yiiksek
etkilesimli 6grenme bigimleri igin kullanilabilir (Johnson vd., 2013). AG teknolojisi ile ger¢ek
ve sanal nesnelerin birlesimi olan yeni tiir etkilesim diizeyi yiiksek eglenceli ve egitici
ortamlar tasarlanabilir (Bujak vd., 2013). Bu baglamda Price ve Rogers (2004), AG’nin
kullanildig1 eglenceli ve egitsel ortamlarda motivasyonu, odaklanmayr ve dikkat seviyesini
arttiran fiziksel etkilesimlerin; aktif 6grenme ortamlarinin yaratilmasinda Snemli bir yeri

oldugunu belirtmektedir.

Teknolojinin entegre edildigi ortamlarda cocuklarin teknolojiye c¢ok hizli ayak
potansiyele sahip oldugundan, 6grencinin 3B alanlar1 farkli bakis acilarindan kesfetmesini
olanakli kilar (Bujak vd., 2013). Bu nedenle tasarimcilar veya programcilar tarafindan 3B
nesnelerin yer aldigi sanal gergeklik veya AG igeren birgok uygulama gelistirilmektedir.
Tasinabilir cihazlarin kullaniminin kolay olmasi nedeniyle uygulamalar ¢ogunlukla mobil
uygulama seklinde tasarlandigi goriilmektedir. Bu uygulamalar eglence amagli olabilecegi
gibi egitsel amacli etkilesimli uygulamalar da olabilir. Livingstone, Marsh, Plowman,
Ottovordemgentschenfelde ve Fletcher-Watson’in (2014) 0-8 yas ¢ocuklarin teknoloji
kullanim amacina yonelik gerceklestirdigi calismada, cocuklarin daha ¢ok eglenme amacl
teknolojiyt kullandiklar1 egitsel amagh kullanimlarin ise daha az oldugu sonucuna
ulagsmiglardir. Buna karsin 6zellikle mobil uygulamalar arasinda ¢ocuklar i¢in egitsel degeri
olan ¢ok sayida uygulama bulunmaktadir (Chiong & Schuler, 2010). Bu baglamda, okul
oncesi donem 4-6 yas araligindaki ¢ocuklarin egitim ortaminda teknolojiyi genellikle egitsel
oyunlar seklinde kullandiklar1 belirlenmistir. Piaget’in gelisim donemleri g6z Oniine
alindiginda, bir yasindan once cocuklarin teknolojik cihazlar1 kullanirken gergeklestirdigi
etkilesim ve hareketler motor etkinlikler ile elde edilen haz ile tekrarlanirken bir yasindan
sonra amagsiz tekrarlarin yerini amagli eylemler almaya baslamaktadir. Sembolik oyun
donemi olarak adlandirilan donemde ¢ocuklarin amach etkinlikler yapma ve kuralli oyunlar
oynadig1 diisiiniildiiginde (Nicolopoulou, 2004), ozellikle 4-6 yaslarindaki cocuklarin
etkinlikleri veya uygulamalar1 gerceklestirirken bir amaca yonelik hareket ettikleri
diistinilmektedir. Bu noktada tablet veya akilli telefon gibi cihazlardaki kaydirma ve

dokunma becerilerine ¢ocuklarin ¢ok hizli adapte oldugu bilindiginden (Holloway, Green &



Brady, 2013), AG uygulamalarinda 6zellikle tasinabilir mobil cihazlarin kullanilabilirligi
belirtilen amacl eylemlerin gerceklestirilmesini kolaylagtirmaktadir. Ayrica ¢ocuklarin
bilgisayarlar, cep telefonlar1 ve tabletler gibi teknolojik cihazlarla etkilesime girdiklerinde
dokunmatik ekran teknolojilerine kolayca uyum sagladiklari, teknoloji tabanli uygulamalari
kullanirken mobil cihazla veya etrafindaki diger bireylerle etkilesime girdigi alanyazindaki
birgok ¢alismada yer almistir (Clements & Sarama, 2003; Couse & Chen, 2010; McKnight &
Fitton, 2010). Bu baglamda AG teknolojisinin okul Oncesi egitimine entegre edilmesi
gerektigi diistiniilmektedir. Okul 6ncesi donemde AG teknolojisi uygun sekilde kullanilirsa,
eglence amacli veya egitici amacgli ortamlarda farkli tiirdeki nesneleri gorsellestirerek
cocuklarin diinyasini genisletme potansiyeline sahiptir. Ancak okul oncesi donemde farkli
eglenme ortamlarinda ve egitsel ortamlarda kullanilan uygulamalarda ¢ocugun teknolojik
cihaz ile 6gretmen ve diger ¢ocuklarla girdigi etkilesim diizeyiyle ilgili alanyazinda yapilan
calismalar sinirlidir. Bu dogrultuda bu calisma ile okul 6ncesi donemdeki cocuklarin AG
uygulamalarini kullanirken materyal, 6gretmen ve diger ¢cocuklarla olan etkilesimleri eglence
amacgh ve egitsel amacl etkinlikler iizerinden incelenmeye c¢alisilmistir. Bu ¢alisma, AG
teknolojisinin QuiverVision ve QuiverEducation programinda yer alan eglence amach ve
egitsel amacgli uygulamalan ile yiritilmistir. Calismanin, AG teknolojisinin kullanildig:
ortamlarda ¢ocuklara zengin deneyimler sunabilmesi ve dinamik/esnek ortamlar
olusturulabilmesi i¢in 0gretmenlere veya program tasarimcilarina etkilesimli ortamlar veya
materyaller olusturmada rehberlik etmesi beklenmektedir. Ayrica calismadan elde edilen
bulgular ve 6grenci goriismelerinin ortaya ¢ikardigi sonuglar ile okul 6ncesi ortamlarinda AG
teknolojisinin kullanimmin materyal, 6gretmen ve oOgrenci etkilesimleri boyutlarinda
desteklenmesi icin Ogreticilere, tasarimcilara ve arastirmacilara Oneriler sunulmus ve
gelecekteki ¢aligmalara 151k tutabilecek nitelikte yeni bilgiler verilerek alana katki saglanmaya

caligilmistir.

Arastirmanin Amaci

Bu c¢alismanin amaci, okul 6ncesi donemde bulunan c¢ocuklarin katildiklart AG
etkinliklerini gozlemleyerek AG teknolojisiyle olan etkilesimlerini ortaya g¢ikarmaktir.
Cocuklarin etkilesimlerinin, eglence ve egitsel amagh smirli ve esnek etkilesime sahip
uygulamalardaki 6grenci-materyal, Ogrenci-0gretmen ve Ogrenci-Ogrenci boyutlarinda
incelenmesi ve davraniglarin goriilme siklig1 belirlenerek etkilesim diizeylerinin ortaya

cikarilmasi amaglanmistir. Calismada asagida yer alan arastirma sorularina cevap aranmustir:



1) Egitsel amacgh esnek ve sinirhi etkilesim igeren AG uygulamalarimi kullanan okul
oncesi donemdeki ¢ocuklarin performans testi puanlari1 arasinda anlamli bir fark var
midir?

2) Egitsel amagh esnek ve sinirl etkilesim iceren AG uygulamalarini kullanan okul
oncesi donemdeki ¢ocuklarin hatirlama testi puanlar1 arasinda anlamli bir fark var
midir?

3) Eglence amagli, egitsel amagh sinirli etkilesime ve esnek etkilesime sahip AG
uygulamalarina katilan c¢ocuklarin arasinda toplam etkilesim diizeyleri agisindan
anlamli bir farklilik var midir?

4) Eglence amagli, egitsel amagh sinirli etkilesime ve esnek etkilesime sahip AG
uygulamalarina katilan ¢ocuklarin arasinda &gretmen-ogrenci etkilesim diizeyleri
acisindan anlamli bir farklilik var midir?

5) Eglence amacli, egitsel amagh sinirli etkilesime ve esnek etkilesime sahip AG
uygulamalarina katilan g¢ocuklarin arasinda ogrenci-materyal etkilesim diizeyleri
agisindan anlamli bir farklilik var midir?

6) Eglence amagli, egitsel amachi smirli etkilesime ve esnek etkilesime sahip AG
uygulamalarina katilan ¢ocuklarin arasinda 6grenci-6grenci etkilesim diizeyleri
agisindan anlamli bir farklilik var midir?

7) AG teknolojisiyle yapilan etkinliklere yonelik ¢ocuklarin gorisleri nelerdir?

Arastirmani Onemi ve Gerekcesi

AG uygulamalariin yer aldig1 calismalarda olusan bosluklarin en aza indirilmesi,
yeni bakis agilart olusturulabilmesi ve 6zellikle egitim alaninda kullanilan 6gretimsel strateji,
yontem ve tekniklerin gelistirilebilmesi i¢in alanda gegerligi ve giivenirligi yiiksek bircok
calismaya ihtiya¢ duyulmaktadir. Farkli 6gretim kademelerinde ger¢cek yasam ortamina
uyarlanabilen bir 6gretim ortami sunarak Ogrenmelerde gergek ve sanal ortam arasindaki
etkilesimi destekleyen, nesnelerin agiklanmasinda somut ara yiiz benzetimlerinin kullanildigi,
gerceklik ve sanallik arasinda kolay gecis saglayan AG teknolojisi egitim ortamlarinin
gelistirilmesinde onemli bir yere sahiptir. Uygulamalarda yer alan gercekci gorseller,
etkileyici ve ilgi ¢ekici arayiizler ve etkilesimli igerikler bu teknolojilerin kullanildig:
ogretimleri, geleneksel ve bilgisayar destekli 6gretimlerden ayirmaktadir. Egitim ortamlarinin
her kademesinde teknoloji kullaniminin artmasi ile 6grenmeyi ilgi c¢ekici ve anlamli hale
getirmesi, AG uygulamalarinin ilkokul ve ortaokul diizeyinde yayginlasacagini
gostermektedir (Kiiciik, Yilmaz, Baydas & Goktas, 2014). Ozellikle ¢ocuklarin teknolojik

cihazlara olan ilgisi ve dikkati, okul 6ncesi donemde teknolojinin entegre edildigi eglenme ve



O0grenme ortamlarinin artmasia neden olurken bu ortamlarin 6grenci durumlar tizerindeki
etkisini ortaya ¢ikaracak calismalar alanyazina katkida bulunacaktir. Okul 6ncesi donemde
cocuklarin odaklanma sorununu ve kavram yanilgilarini ortadan kaldiran, eglenmeyi ve
O0grenmeyi zevkli hale getiren, etkilesim diizeyi yiiksek teknolojik cihazlar egitim ortaminin
en Onemli materyalleri arasindadir. Bu donemde cocuklarin hem fiziksel hem de zihinsel
etkinlikler gergeklestirdigi bunu da en ¢ok soyut nesne ve durumlari somutlagtirarak yaptigi
bilinmektedir (Horizon Raporu, 2016). Erken ¢ocukluk déneminde yer alan ¢ocuklarin ger¢ek
ortamda en ¢ok oyuncaklar ile etkilesime girdigi ve bundan zevk aldig1 diisiiniildiigiinde okul
oncesi donemde yer alan kazanimlar, ¢ocuklarin oyuncaklarla etkilesime girip oyunlar
oynamasina firsatlar sunmaktadir (Yelland, 1999). Cocugun hayal diinyasina katkida bulunan;
onun ilgi, merak ve diisiinme becerilerinden yararlanarak siirece aktif katilmasina firsat veren
oyuncaklar (Yelland, 1999) ve oyunlar ile teknoloji destekli uygulamalar gergeklestirilebilir
(A1 & Bayhan, 2002). Bu baglamda gergeklestirilecek ¢alismadan elde edilen sonuglar
ozellikle AG teknolojisinin eglenme ve egitim ortaminda kullanilmasinin 6nemine katki

saglayacag diigtiniilmektedir.

Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin teknolojinin ¢ok sik kullanildigr sinif ortamlarinda
bu teknoloji ile ne derece etkilesime girdigi, bu esnada smif ortaminda bulunan diger
arkadaslariyla ve siif ogretmeniyle nasil iletisimler kurdugu merak edilen bir konudur.
Ozellikle ¢oklu ortam 6gelerinin yer aldig1 eglence amach ve egitsel amagli oyunlarinda veya
ogretimsel amagli etkinliklerinde teknolojiyle, 6gretmenleriyle ve diger 6grencilerle girdikleri
etkilesimin diizeyi AG teknolojisi ilizerinden incelenerek bu alandaki calismalara katki

saglayacag1 ongoriilmektedir.

Ogrencilerin geleneksel egitimde sinif ortaminda veya sinif disinda gerceklestirdikleri
etkinliklerde dikkatlerini uzun siire tutabilmek, hayal giiclerini harekete gecirmek, soyut
kavramlar1 somutlastirabilmek, kesfetmelerini saglamak zorlu bir ¢abadir (Chen, 2006). Bu
nedenle cocuklarin etkilesime girdigi teknolojilerin ve bunlarin sundugu etkinliklerin
kullaniminin artirilmas1 gerekmektedir. Bu calisma ile AG teknolojisinin kullanildigi
uygulamalar {izerinden ¢ocuklarin etkilesimleri inceleneceginden ¢alismanin 6nemli oldugu

diistinilmektedir.

Isbirligine dayali 6grenme ortamlarinda dgrencilerin birbiriyle olan etkilesimlerinin
stire¢ icerisinde olumlu veya olumsuz etkileri AG teknolojisinin sundugu etkinlikler
tizerinden incelenerek bu alanda yapilacak calismalara fikir sunabilecektir. Cocuklarin
teknoloji ile etkilesiminin ne diizeyde oldugu kullanilan teknolojik cihazin 6zelliklerine gore

sekilleneceginden; eglence ortamlar1 ve egitim ortamlari i¢in segilecek teknolojik cihazlarin



kullanilabilirligi ve uygulanabilirligi yeniden gozden gegirilerek siirece dahil edilmesi
bakimindan g¢alismanin egitimciler ve tasarimcilar i¢in 6nemli oldugu disiiniilmektedir.
Ayrica ¢ocuklarin smif dgretmenleriyle ve grup arkadaslariyla olan etkilesimleri, onlarin

siire¢ icerisindeki tepkilerini ortaya ¢ikarmasi agisindan da alana katki saglayacak niteliktedir.

Cocuklarin etkilesim diizeylerinin gesitli boyutlarda incelenmesi i¢in alanyazinda yer
alan formlar sinirlidir. Bu calismayla AG teknolojisinin kullanildig: etkinliklerde ¢ocuklarin
etkilesim diizeylerini ortaya ¢ikarmak icin arastirmaci tarafindan alanyazindan segilen 6geler
ile hazirlanan formun arastirmacilar i¢in 6rnek bir form niteligi tasiyacag: diistiniilmektedir.
Ayrica bu ¢alismadan elde edilen sonuglarin, okul oncesi ortamlarda AG teknolojisinin
eglence ve egitsel amagli etkinliklerle kullaniminin ¢ocuklarin etkilesim diizeyini ortaya

¢ikarmasi agisindan alanyazina deger katmasi beklenmektedir.

Arastirmanin Simirhhiklar:

Calismanin sinirliliklar asagida yer almaktadir:

e Etkilesim diizeylerini belirleyecek uygulamalar eglence amacl, egitsel amagh
smirl ve esnek etkilesim iceren etkinliklerin yer aldigi AG teknolojilerinden olan
Quiver programi kullanilarak ortaya ¢ikarilmistir. Bu programda etkilesim tiirlerine
herhangi bir miidahalede bulunma olanagi olmadigindan, yapilan uygulamalar
yalnizca bu programda yer alan etkinliklerle sinirlidir.

e Program igerisinde yer alan egitsel icerikli etkinliklerde farkli etkilesim tiirlerinin
bulunmasindan dolay1 egitsel icerikli uygulamalar sinirli etkilesim tiirii iceren
etkinlikler ve esnek etkilesim tiirli iceren etkinlikler olarak arastirmaci tarafindan
ayrilmistir.

e Quiver uygulamasi, Quivervision ve QuiverEducation olarak kullanilmaktadir.
Eglence amach etkinlikler i¢in kullanilan QuiverVision uygulamas: {icretsiz iken
calismanin 6nemli kismini olusturan egitsel amacl sinirl ve esnek etkilesime sahip
etkinliklerin yer aldigi QuiverEducation uygulamasi iicretli olup arastirmaci
tarafindan satin alinarak sadece arastirmaci adiyla kullanilmasi baska cihazda
kullaniminin satin almaya bagli olmasi sinirliliktir.

e Cocuklarin boyama etkinlikleri {izerinde yer alan karekodlar iizerinde tableti sabit
tutamalar1 uygulamalara ge¢ baglamaya neden olmustur.

e AG uygulamasi bazi zamanlarda fiziksel ortamin sartlarindan (1s1k, sicaklik,

kamera konumu vb.) olumsuz yonde etkilenmistir.



e Calismada kullanilan tabletlerin pil émrii uzun siire kullanimiin 6niline ge¢mis,

kimi zamansa uygulamalara ara verilmesine neden olmustur.

Varsayimlar

Arastirmanin varsayimlari su sekildedir:

e Calismada rastgele olusturulan gruplar igerisinde yer alan Ogrenciler arasinda
etkilesimler gerceklesirken ayn1 anda 6gretmen ile iletisime gegilebilmistir.

e Ogretmen, tiim gruplara gerekli doniit ve pekistirmeleri vermistir.

e Cocuklar, etkinlikleri gerceklestirirken 6gretmen ve diger 6grencilerin miidahale
etmesine miisaade etmistir. Uygulamalar igin segilen eglence amacgli ve egitsel
amagch etkinlikler etkilesim diizeylerini ortaya ¢ikarabilecek niteliktedir.

e Gruplarin 6grenci seviyesi ve hazirbulunugluk diizeyleri bakimindan birbirine yakin
oldugu soylenebilir.

e (Calismada kullanilan veri toplama araglarina ve ¢alismanin tamamina ait gegerlik

ve glivenirlik 6nlemleri yeterlidir.

Terim ve Tanimlar

Artirllmis Gergeklik (AG): Sanal ortamda olusturulan nesnelerin gercek ortam
lizerine yerlestirilmesi ve eszamanl etkilesimin saglandig1 uygulamalarin igerisinde yer aldig1
bir teknolojidir (Azuma, 1997). Kullanicilarin ger¢ek diinya ile etkilesimlerini ve nesnelere
karst olan algilarimi arttirmasi ve gercek yasamdaki gorevlerini gerceklestirmesine farkli

boyutlarda yardimci olmasi bakimindan kullanilan teknolojilerdendir.

Etkilesim: iletisim olaymnimn insandan araca, aragtan araca, aractan da tekrar insana

ulasan bir diziyi takip eden siireci ifade etmektedir (Yigiter, Engin, & Yagiz, 2007).

QuiverVision: Quiver firmasi tarafindan gelistirilen isaret¢i kagitlari, kullanicilarin
iki boyutlu (2B) gorselleri istedigi renklerde boyayip 3B gorseller olarak cihaz ekraninda

gormelerini saglayan Quiver(ColAR) iicretsiz uygulamasidir.

QuiverEducation: Quiver firmas1 tarafindan gelistirilen isaret¢i kagitlari,
kullanicilarin 2B gorselleri istedigi renklerde boyayip 3B gorseller olarak cihaz ekraninda

gormelerini saglayan egitsel igerikler barindiran Quiver(ColAR) iicretli uygulamasidir.

Smirh  Etkilesim: QuiverEducation uygulamasinda yer alan egitsel etkinliklerin
etkilesim tiirlerinin birka¢ tane eylemden olusmasindan (se¢gme, tiklama, dokunma vb.) ve bu
etkinliklerin etkilesim tiirlerini degistirmek icin programin kullanicilara izin vermemesinden

dolay1 arastirmaci tarafindan adlandirilan etkilesim cesididir.



Esnek Etkilesim: QuiverEducation uygulamasinda yer alan egitsel etkinliklerin
etkilesim tiirlerinin birgok eylemden olusmasi (segme, tiklama, dokunma, siiriikle-birak,
dondirme, kiiciilt-biiyiilt vb.) ve kullanicilarin 6zgiirce segimler yapmasindan dolay1

arastirmaci tarafindan isimlendirilen etkilesim cesididir.

Eglence Ama¢h AG Uygulamasi: Eglence amaciyla gelistirilmis AG etkinliklerinin

yer aldig1 uygulamalardir.

Egitsel Amach AG Uygulamasi: Amaci eglendirmeden ziyade gretmek olan AG

etkinliklerinin yer aldig1 uygulamalardir.



IKINCI BOLUM
Kuramsal Cergeve ve ilgili Arastirmalar

Artirllmus Gergeklik Nedir?

Son yillarda teknolojinin hizla gelismesiyle beraber oldukea ilgi goren teknolojilerden
biri olan AG teknolojisi; sanal ortamda olusturulan nesnelerin gergcek ortam {izerine
yerlestirilmesi ve eszamanl etkilesimin saglandigi uygulamalarin igerisinde yer aldigi bir
teknolojidir (Azuma, 1997). AG teknolojisiyle iki ortam bir araya getirilerek soyut yapilarin
somutlagtiritlip karmasik konularin daha anlasilir hale gelmesi ve bdylece anlaml
ogrenmelerin gerceklesmesi, ayn1 zamanda transferin kolaylastirilmas: saglanmaktadir (Wu,
Lee, Chang & Liang, 2013). AG, kullanicilarin ger¢ek diinya ile etkilesimlerini ve nesnelere
kars1 olan algilarini arttirmast ve gergek yasamdaki gorevlerini gerceklestirmesine farkl
boyutlarda yardimci olmasi bakimindan kullanilan teknolojilerdendir. Brooks (1996), bunu
aslinda en basit ama en islevsel arac olan bilgisayarlarin bir ara¢ olarak kullanilip bir insanin
yapmas1 gereken gorevleri kolaylastirdig: ifadesiyle aciklamaktadir. AG teknolojisi kamera,
bilgisayar veya mobil araglar, isaretleyiciler ve gergek diinyadan olusan dort 6genin
birlesimiyle 3B olarak gercek diinya ve gergek yasam izlenimleri vermesi seklinde

aciklanabilir (Cakal & Eymirli, 2012).

AG teknolojisi, cihazlara uyumlu hazirlanan g¢esitli uygulamalar ile insanlarin kendi
gercek ortamlar lizerine yerlestirilen sanal nesneleri etkilesimli kullanmasi sonucu elde edilen
gerceklik durumudur. Gergek diinya ortaminda bulunan bireyin c¢evresiyle etkilesimini ve
iletisimini koparmadan ayn1 zamanda sanal nesnelerle de etkilesim halinde olmasini saglayan
sanal gerceklik (Zhu, Owen, Li & Lee, 2004), teknolojik cihazlarla gercek ortam igerisinde
sanal nesnelerin yer almasini ve bunlarin birbiriyle olan etkilesimini ifade eder. Azuma
(1997), AG teknolojisinin gergek ve sanal diinyanin gercek olmayan ortamda birlestirilmesi,
bunlar {izerindeki gercek zamanli etkilesim ve 3B ortamlara bunlarin entegre edilmesi
seklinde iic Onemli olgusunun oldugunu belirtmistir. Gergeklik ve sanallik arasindaki
stirekliligin AG kavramini ortaya ¢ikardigini gosteren sekilde (Bkz. Sekil 1) Milgram ve
Kishino (1994), gercek diinyay1 temsil eden AG’yi ve sanal diinyay1 temsil eden sanallig

ortada bulundurarak gercekligin sanala dogru stireklilik arz ettigini belirtmistir.
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I Karma Gerceklik I

Gercek Artirilmig Artirilmig Sanal
Ortam Gergeklik Sanallik Ortam

Sekil 1. Milgram’in gergeklik sanallik diizlemi (Milgram's reality-virtuality continuum).
Artirillmis Gergekligin Tarihcesi

AG’nin gegmisten gliniimiize gelisimi incelendiginde; ilk olarak ucaklara elektrik
kablolarinin montaj1 sirasinda kafaya yerlestirilen cihaz sayesinde dijital olarak goriintiileme
sistemi ile kullanildigi goriilmiistiir (Caudell & Mizell, 1992). Rosenberg’in (1993) iiriin
hakkindaki farkindalifi artirma ve bireylere yonelik faydalarmin aciklandigi AG sistem
calismas1 Sanal Aparatlar (Virtual Fixture) adi verilen ARToolKit AG tabanli yazilim
kiitiphanesi gelistirilen bir diger uygulamadir (Fiala, 2004). Yine Thomas (2000) ‘ARQuake’
adli ilk mobil AG oyununu gelistirmistir. Google tarafindan gelistirilen ilk AG gozIligi
‘Project Glass’dir (Albanesius, 2012). Bu calismadan sonra gozliikler giin gectikce gelistirilip
satisa sunulmaya baglanmistir. Bunlara benzer birgok ¢alismanin gergeklestirildigi AG’nin
ortaya ¢iktig1 yillardan bugiine kadar gosterdigi gelisim siireci Tablo 1°de gosterilmistir
(Dodsworth, 2010; Yuen, Yaoyuneyong & Johnson, 2011).

Tablo 1. Artirilmis Gergekligin Gelisimsel Tarihi

Cahsmammn  Yazar(lar)

Gercgeklestigi Firma(lar) Yapilan Calismalar
Yillar
1950 Morton Heilig “Sensorama” adli bir simiilator gelistirmistir.
1962 Ivan Sutherland “Sketchpad” adli ilk bilgisayar grafik kullanici ara yiiziini
olusturmustur.
1966 Ivan Sutherland “Ultimate Display” adli katot 1s1n tlipii ekran1 gelistirmistir.
1975 Myron Krueger “Videoplace” adl1 yapay gergeklik laboratuvari olusturmustur.
1980 Steve Mann Giyilebilir cihazlar gelistirmistir.
1989 Jaron Lanier “Sanal Gergeklik” kavramini alana kazandirmistir.
1990 Tom Caudell “Artirillmis gergeklik” terimini alana kazandirmugtir.
1992 L.B. Rosenberg “Virtual Fixtures” adl1 ilk AG sistemlerinden birini
gelistirmistir.
Ramesh Raskar, Greg
1998 Welch ve Henry “Uzamsal artirllmig gergeklik” olusturmuslardir.
Funchs
1999 Hirokazu Kato Japonya’da ARToolKit’i gelistirmistir.
2000 Bruce Thomas “ARQuake” adl1 ilk mobil AG oyununu hazirlamistir.
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Tablo 1. (Devamu)

2005
2006
2010
2012

2013

2014
2015

2016

2018

2019

Nokia Firmasi
Wikitude Firmasi
Mobil Gelistiriciler
Google Firmasi

Volkswagen Firmasi

Google Firmasi
Microsoft firmasi

Microsoft firmasi

Nguyen

Kohle

Nokia MARA uygulamasi gelistirilmistir.

Wikitude ortaya ¢ikmustir.

Akilli telefonlarda/mobil AG uygulamalari baglamgtir.
“Project Glass” adli AG gozliigii gelistirilmistir.

Arag servis asistan1 “MARTA” y1 kullanmaya
baglamislardir.

“Google Glass” cihazinin sevkiyatina baglamstir.
“HoloLens” giyilebilir AG gozliigiinii tanitmis.

“HoloLens” giyilebilir AG gozliigiiniin gelistirme stirtimii
piyasaya sirillmiistiir.

‘Pokemon Go’ oyunu yayinlanmustir.

‘Carnuntum Arkeolojik Park (Gladyatoér Okulu)” AG
teknolojisi alan1 gelistirilmistir

Artirilmis Gerceklik Tiirleri ve Goriintiileme Sistemleri

AG sistemlerinde uygumalar i¢in kullanilan teknolojik altyapilar, konum tabanli ve
resim tabanli olmak iizere iki ayr1 alan {izerinde toplanmistir (Cheng & Tsai, 2013). Konum
tabanli sistemlerde kullanicinin bulundugu nokta GPS (Global Positioning System) veya
WLAN vb. aglar tizerinden bulunarak ger¢ek ortam iizerinde sanal bilgilerin goriintiilenmesi

ile olusmaktadir (Johnson vd., 2010). Ulasilmak istenen hedefler i¢in konum tabanli AG

sistemleri kullanilmaktadir (Bkz. Sekil 2).

Sekil 2. Konum tabanlt AG uygulamasi.

Resim tabanli AG sistemlerinde gergek ortamda bulunan goriintiilerin es zamanli
olarak teknolojik cihaz ile birlesmesiyle ortaya 3B modellerin ¢iktign sistemdir. Isaretci

tabanli ve isaret¢i tabanli olmayan sistemler olarak ikiye ayrilan resim tabanli AG
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sistemlerinde, 3B modelin gériintiilenecegdi yere gore isaretciler belirlenir. Isaretgiler, sanal ile
gercek ortami birlestirmek, aralarinda etkilesimi saglamak i¢in kullanilan bir AG aracidir.
Isaretciler, kameralar tarafindan iyi algilanabilmesi igin belirgin siyah beyaz renklerle
olusturulmaktadir. Isaretci tabanli sistemlerde 3B goriintiilerin ortaya ¢ikmasi icin daha
onceden o bolgenin referans noktas1 olarak belirlenmesi gerekmektedir. Isaretci tabanli
olmayan sistemlerde bu bdlgeler i¢in referans noktasi yoktur. Sekil 3’te resim tabanli AG

sistemine drnek verilmistir.

Sanal
veri

_, Gercek
gorlntu

isaretleyici
=
]|,

Sekil 3. Resim tabanlt AG uygulamasi (Sirakaya, 2015).

Basili
materyal

AG sistemlerinde Oncelikle gercek ortam ve sanal ortami es zamanli olarak
yorumlayacak arayliz sistemlerine ihtiyag¢ vardir. AG goriintiilerinin gosterilecegi arayiize
gore optik tabanli ve video tabanl sistemler olarak ikiye ayrilmaktadir (Azuma, 1997). Optik
tabanli AG sistemlerinde, gorintiiler kullanicilar tarafindan baglarina takilan sistemler veya
0zel gozlikler gibi seffaf lenslere sahip cihazlar ile ortaya cikarilir. Kullanicilarin gergek

ortamda bulunurken ayni1 zamanda sanal goriintiileri gorebilmesini saglar (Bkz. Sekil 4).

Sekil 4. ARTolKit (Garret, 2007).
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Video tabanli AG sistemlerinde kamera ile ¢ekilen gergek goriintiiler ile nesneler
tizerinde olusturulmus sanal veriler birleserek bilgisayar ekraninda 3B goriintiilerin
olugmasini saglamaktadir. Boylelikle kullanicilar gergek ortamda bulunurken video tabanl
bilgisayar, tablet veya akilli telefon gibi cihazlarin ekraninda nesnelerin 3B goriintiilerini
gorebilmektedir (Azuma, 1997). (Bkz. Sekil 5).

Sekil 5. Video tabanlt AG uygulamasi.
Artirllmis Gerg¢ekligin Kullanim Alanlari

AG teknolojisinin alanyazinda uygulama alanlart incelendiginde, askeri alanda
denemesi zor ve maliyeti yiiksek calismalarin deneyimleri, ger¢ek ortaminda AG
teknolojisiyle gelistirilmis gozliiklerle gergeklestirilmistir (Livingston vd., 2011). Yine askeri
alanda potansiyel tehlike noktalari, yaklasan hava saldirisi yerleri, bulugsma referans noktalari
ve diger kritik veriler hususunda askerleri uyarmasi icin 3B bilgi toplayan AG gozligii ve
kasklar1 kullanilmistir (Sisodiaa vd., 2007). Gezi alaninda kullanicilara arkeolojik anlamda bir
navigasyon gorevi sunan AG sistemi ‘ArcheoGuide’, Vlahakis ve digerleri (2004) tarafindan
gelistirilmigtir. Saglik alaninda ise gercek degerlere ulasabilmek i¢in Sielhorst ve digerleri
(2004) kalp atisin1 ve nabzi Olgebilen cihaz tasarlayarak gercege yakin izlenimler elde
etmislerdir. State ve digerleri (1994), AG teknolojisini kullanarak olusturduklari tomografi ve
ultrasonografi cihazlar ile saglhik alaninda 6nemli bir asama kaydetmislerdir. Eglence
alaninda 2016 yilinda piyasaya siiriilen ‘Pokemon Go’ oyunu IOS ve Android tabanli isletim
sistemine sahip mobil cihazlarda milyonlarca kullanic1 tarafindan deneyimlenmis AG
teknolojisiyle olusturulmus bir oyundur ve giinliik aktif kullanici sayisinin 28.5 milyonu
gectigi belirtilmektedir (Nguyen, 2018). Yine eglence sektoriinde 2018 yilinda Japonya’da
Hatsune Miku isimli sanal bir sarkici ortaya ¢ikarilmistir. Crypton Future Media tarafindan
gelistirilmis 16 yasinda mavi sagh bir kiz olan sanat¢iyr ve canli konserlerini izlemek i¢in

herhangi bir cihaza ihtiya¢ duyulmamaktadir. AG teknolojisi kullanilarak ortaya ¢ikan bu
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hologram ayni zamanda etkilesimli bir ortam saglamistir (MikuExpo, 2019). Tarihi ve
kiiltiirel alanlarda mekanlar1 kesfetmek icin kiiresel konumlama sistemi (GPS) verilerinin
kullanildigi Carnuntum Arkeolojik Park (Gladyator Okulu) alan1t AG teknolojisi kullanilarak
ziyaretcilere rehberlik etmesi i¢in gelistirilmistir (Kohle, 2019). Gelistirilen Wikitude ve
benzeri mobil uygulamalar sayesinde geziler veya kesifler sirasinda bilgiye erigimi etkiligimli
hale getirmis AG uygulamalarindandir. Miize alanlarinda ziyaretcilere veya miize
calisanlarina yonelik tasarlanan mobil cihaz uygulamalari ile bulunduklari alanlara dair
fikirleri aninda edinebilmeleri saglanmistir (Damala, Isabelle & Pascal, 2007). Bunlar
arasinda Amerikan Dogal ve Tarih Miizesi’'nin Attenborough stiidyosunda, soyu tiikkenen
canlilara ait detayli bilgilerin yer aldigi ve kullanicilar1 sanal bir yolculuga c¢ikaran
goriintliileme sistemi olusturulmus, kullanicilarin etkilesimli dokunmatik ekranlar1 kullanarak

nesneleri kesfetmeye calismalari saglanmistir (Ozdemir, 2012).

Egitim alanindaki ¢alismalar incelediginde ise bilgiye erisim olanaklarinin artmasi,
teknolojik gelismelerin desteklenmesi, kalict ve ilgi ¢ekici egitimlerin olmasi, insan-insan
insan-bilgisayar etkilesimlerine daha ¢ok olanak tanimasi ve bireylerin motivasyonlarini
arttirmada Onemli rol oynamasi, aktif katilimin iist diizeyde oldugu soyut ve karmasik
bilgiden arndirilip somut ve daha anlasilir bilgiye ulasabilmelerine firsat veren akademik
basar1, tutum ve motivasyonlari arttirict etkisinden dolayr uygulamalarin en ¢ok bu alanda
oldugu sonucuna varilmistir (Chen, Chi, Hung & Hang, 2011; Dunleavy, Dede & Mitchell,
2009; Wojciechowski & Cellary, 2013; Wu vd., 2013). AG uygulamalarinin 6grenenlerin
basar1, tutum, motivasyonlarini artirdigr Billinghurst, Kato ve Poupyrev (2001) tarafindan

tasarlanan AG tabanli 6grenme ortamiyla ortaya ¢ikarilmstir.

Egitimde Artirilmis Gergeklik Kullanim

Teknolojinin gelisimi her alanda oldugu gibi egitim alaninda da Ggrenenlerin
potansiyellerini artirmis ve Ogrenmelerini  desteklemistir. Topuz ve Goktas (2015)
teknolojinin egitime entegre edilmesinin egitimde kaliteyi arttiracagindan ve ¢agdas bireyler
yetistirileceginden bahsetmistir. Bunun en giizel 6rnegini ABD 2013-2014 yillarinda egitime
sekiz milyar dolarlik harcama yaparak gostermistir (Cakir & Yildirim, 2009). Ulkemizde de
bu konuda ¢esitli projeler gelistirilmistir. Ozellikle 1984-2013 yillar1 arasinda Tiirk Egitim
Sisteminde bilisim teknolojilerinin etkisinin artti§1 gézlemlenmistir (Topuz & Goktas, 2015).
Gilinlimiizde ise tim yurtta Milli Egitim Bakanligi’nca yiiriitilen bakanlik, il ve ilge
formatorleri ile gelistirilen ve aninda miidahale edilebilen Firsatlari Arttirma ve Teknolojiyi
Iyilestirme Hareketi kisaca ‘FATIH’ diye adlandirilan proje ¢esitli etkilesimli bilisim

teknolojileri araglarini (tablet, akilli tahta, projeksiyon cihazi vb.) egitim sistemine entegre
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etmeyi amaglamistir. Su an Fatih Projesi kapsaminda, akilli tahta ve tabletler en ¢ok

kullanilan teknolojilerdir (FATIH Projesi, 2014).

Bu noktada ozellikle mobil cihazlar, internet, sanal gerceklik ve AG ortamlari
bireylerin ¢ok boyutlu ve yenilik¢i egitim ortamlarinda 6grenebilmelerini saglamaktadir. Bu
nedenle yeni stratejilerin gelistirilip teknoloji destekli egitimlerin 6grenme ve sinif
ortamlarma entegre edilmesi Ogrenenlerin Ogrenmelerini desteklemektedir (Hennessy,

Ruthven & Brindley, 2005).

Egitimde teknoloji kullaniminin artmasiyla beraber AG uygulamalarinin da gelecekte
egitime Onemli katkilar1 olacagi diisiiniilmektedir (Cheng & Tsai, 2012; Martin vd., 2011).
Cocuklarin eglence diinyasina olan ilgileri AG uygulamalarini ‘sihir’ olarak tanimlamalarina
(Billinghurst, Kato & Poupyrev, 2001; Bujak vd., 2013) ve bunlarin egitimde kullanilmasinin
onlart mutlu edecegi sonucuna varilmistir. Geleneksel egitim ortamlarinda Ggrencilerin
olaylara ve problem durumlarina/¢céziim yollarina odaklanamadigi, 6grencilerin kendini
egitime katamadigi, bununla beraber O6grenmelerini gerceklestiremedigi disiiniildiiglinde;
AG’ye dayali teknoloji entegreli 6grenme ortamlarinda 6grenci ve Ogretmen, Ogrenci ve
materyal, 6grenci ve Ogrenci etkilesimlerinin Ogrencinin anlamli, somut ve anlasilabilir
ogrenmeler gerceklestirebilmesine; mobil cihaz veya bilgisayarla birebir etkilesim icinde
olmasi da odaklanabilme siiresinin artmasina etki etmektedir (Abdiisselam & Karal, 2012).
Shelton ve Hedley (2002), teknoloji entegreli egitim ortaminin etkililiginden bahsettigi
calismasinda Diinya ve Gilines sistemi gibi soyut bir §grenmenin AG tabanli ortamda
somutlagtirilarak verilmesinin 6grenmenin gercege yakin ve anlagilabilir olmasini sagladigini
belirtmislerdir Cuban, Kirkpatrick ve Peck (2001) teknoloji entegrasyonunda ortamdaki
teknolojinin; sadece materyal olarak kullanilmasindan ziyade kullanim seklinin bilgi tiretmek
ve Ogrenme potansiyellerini artirmak amaciyla kullanilmasimin teknoloji entegrasyonunun
seviyesini yiikseltecegine vurgu yapmistir. Egitim-6gretimde ¢ocuklarin yaparak yasayarak
Ogrenebilmelerine firsat veren ve bdylece 6gretime olan motivasyonlarini arttirmada onemli
yeri olan AG’nin yararlar1 aragtirmacilar tarafindan ortaya koyulmustur (Cascales, Laguna,
Pérez-Lopez, Perona & Contero, 2013a; Cascales, Pérez-Lopez & Contero, 2013b; Cheng &
Tsai, 2014; Dinser & Hornecker, 2007b; Rambli, Matcha & Sulaiman, 2013; Tomi &
Rambli, 2013; Wu vd., 2013).

Egitimde artirillms gerceklik kullanimu ile ilgili calismalar.

Egitim alaninda gerceklestirilen ilk AG ¢aligmalarindan ‘MagicBook’ adli AG pop-up
kitab1 Billinghurst (2002) tarafindan ortaya c¢ikarilmistir. Buradan yola cikilarak ¢esitli

alanlarda bir¢ok ¢alismaya yon vermis olan arastirmadan sonra Karawalla, Luckin, Seljeflot
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ve Woolard (2006); fen 6gretiminde mekansal 6grenmeyi desteklemek i¢in diinya, giines, ay
ve zaman ile AG arasindaki potansiyellerin arastirildigi bir ¢alisma gerceklestirmistir.
Calisma sonunda AG’nin dgrencilerin soyut kavramlar1 anlamada olumlu yonde etkisi oldugu
sonucuna ulasilmistir. Chen (2006), o6grencilerin AG sistemi ile nasil etkilesimlerde
bulunuldugunu arastirdigi ¢alismasinda ayni zamanda Ogrencilerin 6grenmeye iliskin
algilarin1 da degerlendirmistir. Aminoasitin net goriintiisiiniin yer aldig1 ‘Protein Magic Book
(PMB)’ adli AG sisteminde modeli ayrintili bir sekilde inceleme olanagi bulan 6grenciler
tagimabilir cihaz lizerinden uygulamayi gerceklestirmeyi sevdiklerini belirtmistir. Bununla
birlikte baz1 Ogrencilerin de AG isaret¢isinin kullannminin kolay olmadigini, tasinabilir
cihazin veya kartlarin g¢evrildiginde modelin kayboldugunu ifade etmeleri bu teknolojinin
sinirliliklart arasinda gosterilebilir. PhysicsPlayground (Fizik Oyun Alani), 6grencilerin
mekanik 6grenmelerini destekleklemek igin gelistirilmistir (Kaufmann & Schmalstieg, 2003).
Bu AG sisteminde yer alan deney simiilasyonu ile dgrenciler aktif olarak kendi deneylerini
olusturup bu deneyler ile 3B olarak etkilesime girebilmistir. Baska bir fen bilimleri
arastirmasi olan ‘Live Solar System (Canli Giines sistemi)’ ile {iglincii sinif 6grencilerinin
glines sistemini kesfetmeleri saglanmistir (Sin & Zaman, 2010). Ucelli, Conti, Amicis ve
Servidio (2005), ¢ocuklara renk teorisini 6gretmek igin bir AG sistemi gelistirmistir. Caligma
sonunda yapilandirmact egitim yaklasmi sergileyen ¢ocuklarin bu sistem ile siirece aktif
olarak katildiklar1 gozlenmistir. ARGarden, 6grenme deneyimlerini gelistirmek icin pedagojik
alan temelli sisteme dayanarak gelistirilmistir (Oh & Woo, 2008). Cocuklarin ¢icek
yetistiriciligi ilizerinden kendi biiylimelerini ve bunlar etkileyen faktorleri kesfetmeleri
saglanmistir. Bir gozlem calismasi olan ‘Little feet and big feet (Kiiciik ayaklar ve biiyiik
ayaklar)’ cocuklarin okuma deneyimini gelistirilen AG kitabiyla etkilesimli bir sekilde
gerceklestirmelerine olanak saglamistir (Diinser & Hornecker, 2007b). Okul 6ncesi donemde
AG ile alakali ¢ok az c¢alisma yapilmis olmasi ise bu alanda daha fazla arastirmanin

gerceklesmesi gerektigi sonucunu ortaya ¢ikarmaktadir.

AG uygulama ve kullaniminin {iniversite, lise, ortaokul ve okul Oncesi donemde
yaygin oldugu yiiriitilen ¢aligmalar sonucunda ortaya konulmustur. Ozellikle lise ve
ortaokullarda AG wuygulamalartyla gergeklestirilen Ogrenme ortamlarinda Ogrencinin
akademik basaris1 ve motivasyonunu pozitif yonde etkiledigi ve ilgisini artirdigi sonucuna
ulagilmistir (Kloos, Serio & Ibanez, 2013). Yen, Konold ve McDermott (2004), iiniversite
ogrencileri arasindan olusturdugu gruplar igerisinde kavram o6gretiminde AG teknolojisini
kullanan grubun daha iyi performans gosterdigi sonucuna ulasmistir. Cai, Wang ve Chiang
(2014), ortaokul dgrencilerinin AG uygulamasiyla olusturulan 6grenme ortamindan memnun

olduklarii bunun da 6grenmeye yonelik tutumlarini olumlu yonde etkiledigini yiirtittiikleri
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calisma sonucunda ortaya koymuslardir. AG’nin, 6grencilerin derse karsi ilgilerini artirdig

sonucuna ulasan Sirakaya (2015), ortaokul 6grencileri iizerinde ¢aligmasini gergeklestirmistir.

Ezberci egitim anlayisindan uzak, bilginin kavrayarak oOgretileceginden bahseden
Goncii (2013), astronomi egitimi alan 6grencilerin soyut kavramlar1 somutlastirmada AG’nin
onemli bir yeri oldugunu belirtmistir. Fleck, Hachet ve Bastien (2015), ilkokul 6grencileri
icin gelistirdikleri AG uygulamas1 HELIOS ile 6grencilerin 6grenmelerinin pozitif yonde

ilerledigini ve kavram yanilgilarini ortadan kaldirdigi sonucuna ulagmislardir.

[Ikdgretim cagindaki Ogrencilerin soyut kavramlar1 algilayabilmesinin yolunun
somutlastirmaktan gectigi bilinmektedir. Bu donemdeki ¢ocuklarin zihinsel gelisimlerinin
somuttan soyuta dogru olmasi; nesneleri algilayabilmelerini ve bu sebeple de 6grenmelerini
kolaylastirmaktadir. Piaget (1976), gesitli soyut kavramlarin anlasilabilmesi i¢in ¢ocugun
soyut islemler ve sonrasindaki donemleri yasamasi gerektiginden bahsetmistir. Yiiriitiilen
calismada AG’nin soyut kavramlar1 somutlastirdigi bilgisine ulagilmistir (Abdiisselam &

Karal, 2012; Abdiisselam, 2014; Taskiran, Koral & Bozkurt, 2015).

Somuttan soyuta dogru 6grenmenin hedef alindigi egitim sistemlerinde kullanilan iki
boyutlu materyaller kavram yanilgilarinin olugsmasina neden olmaktadir (Akkus, 2016;
Yagbasan & Giilgigek, 2003). Bunun yani sira soyut kavramlarin benzetim, analoji, metafor
yontemleriyle 0gretimi de kavram yanilgilarina sebep olan yontemlerdir (Ergiin, 2013).
Kavram yanilgilarinin ortadan kaldirilmasi ve 6grenci basarisinin artirtlmasinda gercek ortam
icerisindeki sanal nesnelerle gercek etkilesimler saglayan AG teknolojisi kullanilabilir.
Ozellikle 3 boyutlu gorsellestirme segenegi Ogrencilerin kavram yanilgilarii ortadan
kaldirabilecek niteliktedir. Okul o©ncesi donemdeki cocuklarin 6grenme ve algillama
kapasiteleri distliniildiigiinde 06grencinin genellikle gorseller {izerinden 06grenmelerini
gerceklestirdigi ve ancak gorsel veya sozel yolla 6grenmelerini aktarabilecegi bilinmektedir.
Bu noktada AG teknolojisinin Ogrenme materyali olarak kullanilmasi 6grencinin
ogrenmelerinin ve basarilarinin degerlendirilmesinde etkili bir ara¢ olabilir. Ozellikle
oyunlastirilmis modellerle 6grenmelerin gergeklestirildigi okul 6ncesi egitiminde ¢ocuklarin
katilim1 6nemlidir. AG' ye dayali oyuncaklarla okul dncesi dgrencileriyle yapilan ¢alismada
akademik basarinin yliksek oldugu, oyuncaklarin bu donemdeki ¢ocuklarn ilgisini
¢cekmesinin birbirleriyle olan iligkilerine, ilgi ve yeteneklerine etki edecegi Yilmaz (2016)
tarafindan gozlemlenmistir. Cai (2013), yiriittiigli calismada AG oyunu ile islenen derste
ogrenci katiliminin daha yiiksek oldugunu dile getirmistir. Okul Oncesinde simf
etkinliklerinden yola ¢ikilarak 6grencilerin birbirleriyle olan iliskilerinin ilgi ve yeteneklerine

etki edecegi diisiiniilebilir. AG teknolojisinin dahil edildigi sinif ortaminda 6grencilerin sosyal
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iliskiler kurup isbirligi igerisinde ¢alistigi gézlemlenmistir (Billinghurst vd., 2001; Fleck &
Simon, 2013; Kaufmann, Schmalstieg & Wagner, 2000; Matcha & Rambli, 2013; Schrier,
2006; Squire & Jan, 2007; Yuen vd., 2011).

Alanyazinda Ogrencilerin eglenerek hayvan ve bocekler gibi sanal nesnelerle
etkilesime girip onlar hakkinda bilgi aldiklar1 Zoo-AR uygulamasi yer almaktadir (What is
Z00-AR?, 2015). Okul 6ncesi donemin en 6nemli etkinliklerden biri olan hikaye olusturma ve
canlandirma uygulamasinin AG teknolojisiyle birlestirilmis hali olan ZooBurst ile 6grenciler
kendi hikayelerini olusturup bir AG kitab1 seklinde yayinlayabilmektedir (About ZooBurst,
2015). Cesitli hikaye etkinlikleri lizerinde gerceklestirilen ¢alismada Yilmaz ve Goktas
(2017), AG’nin hikaye senaryosunu olusturma ve yaraticiligi tizerinde olumlu bir etkisinin

oldugunu ortaya koymustur.

Sanal nesnelerle ger¢ek ortamda etkilesime girilmesini saglayan Aurasma, dgretmen
ve 6grencilerin kendi 6grenme ortamlarini olusturabilmesine firsat veren igerisinde ses, video,
baglanti, animasyon, 3B nesneler iceren egitsel igerikler olusturmak ve paylasmak igin
kullanilan bir diger teknolojidir (Aurasma, 2015). Say1 (Tomi & Rambli, 2013) ve harflerin
(Rambli vd., 2013) 6gretiminde kullanilan AG ile dersler eglenceli hale gelirken 6grenci
motivasyonlar1 da iist seviyeye ¢ikmaktadir. Bir diger uygulama da QuiverVision firmasi
tarafindan gelistirilen isaretgi kagitlardaki iki boyutlu gorselleri kullanicilarin istedigi
renklerde boyayip 3B gorseller olarak cihaz ekraninda gormelerini saglayan Quiver(ColAR)
uygulamasidir (Quiver, 2016). Bu c¢alismada da kullanilacak olan AG programlari
QuiverVision ve Quiver Education; isaret¢i kagitlarda yer alan iki boyutlu gorsellerin gergek
ortamda istenilen renklerde boyandiktan sonra mobil cihaz ile karekodlarin taranip eszamanli
olarak ekranda nesnelerin 3B goziikmesini ve hareket etmesini saglayan programlardir. Bu
uygulama o6grencinin ilgisini ¢ekip odaklanmasini kolaylastirirken ayni zamanda gesitli

boyutlarda etkilesime ge¢gmesine firsat tanimaktadir.

Artirllmis gercekligi egitimde kullanmanin iistiinliikleri.

AG’yi egitimde kullanmanin istiinliikleri alanyazindan elde edinilen bilgi ve bulgulara
gore Sekil 6’da listelenmistir (Cai, 2013; Rambli, Matcha & Sulaiman, 2013; Sommerauer &
Miiller, 2014).
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Egitimde eglence ve bilgiyi biitiinlestirip etkilesimlere izin
vererek egitimi basit ve ¢ekici kilar.

Kullanicilara sahip olmak istedigi deneyimler ile
etkilesimlere yonelik potansiyeller sunar.

Her alandaki deneyimleme siirecini teknolojik ve modern
uzmanlik yetenekleri ile zenginlestirir.

—[ Etkinliklerin sade ve anlasilir olmasini saglar.

Bireylere acik ve net bilgiler aktarir, eglenceli ve heyecan
dolu bir atmosfer olusturur.

Ogretmen ve d8renci, 6grenci ve dgrenci arasinda kesintisiz
etkilesimler kurmaya izin verir.

Maliyet agisindan uygundur.

Sekil 6. AG’nin egitimde kullanildiginda sagladig: Ustiinliikler.

AG teknolojisi, Ogrencilerin ve oOgretmenlerin yani sira egitim kurumlarinin da
yararina kullanilmalidir. AG’yi egitimde kullanmanin gerekgeleri ise Radu (2012) ve Yuen ve
digerleri (2011) tarafindan ortaya konulmustur (Bkz. Sekil 7).
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* AG; kitaplar, videolar veya masaiistii bilgisayarlar, 2 boyutlu ¢izimler gibi diger
araglarla karsilastirildiginda 6grenciler lizerinde en yiiksek etkiye sahip
teknolojilerdendir.

* AG teknolojisini kullanan 6grencilerin, bu siiregten biiyiik bir haz duyduklari,

olusturdugu ve 6grenmelerin tadini ¢ikararak tekrar deneyimlemek istedikleri
gozlenmistir.

«Ogrenciler ile grup iiyeleri ve 6gretmen arasindaki isbirligini gelistirir.

+Ogrenciler geleneksel yolla dgrenilene kiyasla AG uygulamalariyla edindikleri
bilgileri hafizada daha uzun siire tutmaktadir.

«Ogrencilerin egitim materyallerini ve bilgilerini farkl1 agilardan kesfetmesine olanak
saglar.

+Ogrenilmesi zor ve karmasik konularin, yapilmasi zor ve maliyeti yiiksek deneylerin
gerceklestirilmesini kolaylastirir.

+Ogrencinin 6grenmeyi 6grenmesine yardimer olur.

Sekil 7. Artirtlmis gercekligi egitimde kullanma gerekgeleri.

Yukaridaki gerekgelere ek olarak BIT alanindaki hizli gelismeye ayak uydurmak,
geleneksel yontemler disinda 6grencileri tesvik eden ve motive eden onlara modern ve verimli
egitim olanagl sunan alternatif egitim ortamlar1 tasarlamak, hem Ogretmen hem de
Ogrencilerin stlire¢ igerisinde etkili olmasin1 ve birbirleriyle etkilesimlerinin artmasini
saglamak gibi gerekg¢elerden dolayr gelecegin egitim teknolojisi olarak goriilen AG

teknolojisinin kullaniminin artirilmasi desteklenmelidir.

Artirllms gercekligin sinirhiliklar.

Azuma (1997), AG kullaniminda karsilagilan sorunlarin bu teknolojiyi kullanimi
sinirlandirdi@ini  ortaya koymustur. Bu sorunlarin en belirgini sanal nesnelerin dijital
ortamdaki goriinlimiinde meydana gelen farkliliklar veya goriintiilerin uygunsuz ya da
oldugundan farkli gériinmesinden kaynaklanmaktadir (Sommerauer & Miiller, 2014). Yine
AG teknolojisi ve kullanim1 konusunda alaninda uzman kisilerin sinirli olusu bu teknolojinin
gelisimini olumsuz etkilemektedir. Geleneksel yontemlere aliskin olan kurum veya
kuruluslarin ve okullarmn AG’yi etkin kullanamamasi da bir diger sorundur. Ogrencilerin

ozgiiven eksikliklerinin AG ile etkilesime gecilmesinin Oniine gegtigi Lee ve Radu (2012)
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tarafindan  gergeklestirilen calismalarda ortaya ¢ikarilmis olan engellerdendir. AG
teknolojisinin maddi olarak kisi ve kurumlar zorladigi diisiincesi de kisitlamalar arasinda
gosterilebilir. Egitimde kullanilirken bazi Ogrencilere hitap etmeyebilir veya onlarin

isteklerini karsilayamayabilir. Bu kisitlamalar ve engeller Sekil 8’de gruplandirilmistir.

* Alt yapu, bilgisayar veya BIT araglarinin teknik
ozellikleri, Internet erigimi

Fiziksel Engeller

*Kullanicilar, 6gretmen ve dgrencilerin uzmanlik
dereceleri, kullanicilarin teknoloji okur-yazarligi

*Sanal nesneler ve bunlarin ii¢ boyutlu (3B)
goriiniimleri

* AG'nin topluluklar, 6gretmenler, 6grenciler,
ebeveynler ve diger kullanicilar tarafindan nasil
karsilandigi.

Sekil 8. Artirilmis gergeklik kullaniminda karsilagilan engeller.

Bu kisitlamalar ve engeller goz oniine alindiginda AG teknolojisinin bir e-teknoloji
tiirii olarak cesitli donanimsal cihazlara ihtiya¢ duydugu, teknoloji bazli yasanan sikintilarin
dogrudan bu AG teknolojisini etkileyecegi; tiim bu engellere ragmen bu teknolojinin giin

gectikce potansiyelinin arttig1 goriilmektedir.

Okul Oncesinde Teknoloji Kullanimi

Erken ¢ocukluk doneminde kullanilabilecek cesitli teknolojik araclar olmasina
ragmen kigisel bilgisayarin artmast ve mobil cihazlarin (tablet, akilli telefon) sayilarindaki
artigla birlikte, bu cihazlar okul 6ncesi donemde bireysel olarak veya ebeveyn gozetiminde en
¢ok kullanilan teknolojik araglar olarak dikkat c¢ekmektedir (Abdulraheem, 2006). Son
yillarda okul dncesi donemde sinif icinde veya smif disinda kullanilan bu teknolojik cihaz
cesitliligi bu donemdeki cocuklarin gelisimsel ve Ogretimsel siireclerini olumlu yonde
etkilemektedir. Cocuklarin teknolojik araglari kullanirken etkilesime girebilecekleri tiirden
araglari tercih ettikleri ve bunlarin egitimde etkili oldugu diistintilmektedir (Robinson, 1999).
Ayrica egitsel deneyimlerde kullanilan etkilesimli teknolojik cihazlar; ¢ocuklarin biligsel,
duyussal ve psikomotor becerilerini artiran, siirecteki davraniglarint  ve Ogrenme
motivasyonlarint etkileyen bir degisken olarak degerlendirilmistir (Anderson, 2006).
Dolayisiyla okul oncesi donemde teknolojik cihazlarin kullanimiin g¢ocuklarin giiniimiiz
teknoloji diinyasina adapte olmasini saglamada ve teknolojinin sundugu hizmetlerden
yararlanma noktasinda énemli bir rolii bulunmaktadir. Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin yas

araliklar1 (4-6) gbéz Oniine alindiginda bu doénemdeki c¢ocuklarin bilissel, duyussal ve
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psikomotor becerilerinin gelisiminde etkili olabilecek teknolojik araglarin kullaniminin;
cocuklarin karsilastigi sorunlara ¢0ziim yollar1 bulmasinda, odaklanmasinda, bilgiyi
hafizasinda tutmasinda ve ihtiya¢ aninda bilgiyi tekrar ortaya ¢ikarmasinda, eglenmesinde ve

durumlar1 anlamlandirabilmesinde etkin bir rol oynamaktadir (Chen, 2006).

Piaget’in Biligsel Gelisim Kurami’na gore erken yastaki c¢ocuklarin c¢evre ile
etkilesime girerek bir¢ok nesneyi veya durumlari anlamaya c¢alistiklart bilinmektedir (Bertan,
Haznedaroglu, Koln, Yurdakok & Giiciz, 2009). Bu donemdeki ¢ocuklarin gelisimi fiziksel,
biligsel ve sosyal gelisim donemleri olarak ayrilirken fizyolojik ihtiyaglar, egitim, saglik,
sosyal etkilesim ve iletisim gibi faktorler gelisim donemlerini etkilemektedir (Bertan vd.,
2009). Bu gelisim donemlerinde etrafindaki teknolojik araglari ¢ogunlukla oyun oynama
amactyla kullanan ¢ocuklarin, nesneleri ve durumlan fark ettikleri ve yeni semalar
olusturduklar1 gézlenmistir (Verenikina & Kervin, 2011). Livingstone ve digerleri (2014),
ertken cocukluk doneminde bulunan c¢ocuklarin teknoloji kullanim amacina yonelik
gerceklestirdigi caligmada c¢ocuklarin daha ¢ok eglenme amagli teknolojiyi kullandiklari
egitsel amacl kullanimlarin ise daha az oldugu sonucuna ulagsmislardir. Bu baglamda okul
oncesi donem 4-6 yas araligindaki ¢ocuklarin egitim ortaminda teknolojiyi genellikle egitsel
oyunlar seklinde kullandiklari belirlenmistir. Bu durum bir yasindan once bebeklik
donemindeki ¢ocuklarin teknolojik cihazlari kullanirken gerceklestirdigi etkilesim ve
hareketlerin motor beceriler ile elde edilen haz ile tekrarlandigini, bir yasindan sonraki
donemlerde ise bu tekrarlarin amaglh eylemlere yerini biraktigini gostermektedir. Sembolik
oyun donemi olarak adlandirilan déonemde cocuklarin amagh etkinlikler ve kuralli oyunlar
oynadig1r disiiniildiigiinde (Nicolopoulou, 2004) o&zellikle 5-6 yaslarindaki ¢ocuklarin
etkinlikleri veya uygulamalar gerceklestirirken bir amaca yonelik hareket ettikleri
diistiniilmektedir. Tasmnabilir mobil cihazlarin kullanilabilirligi bu amagh eylemlerin
gergeklestirilmesini kolaylagtirmaktadir. Bu noktada tablet veya akilli telefon gibi aygitlardaki
kaydirma ve dokunma becerilerine ¢ocuklarin ¢ok hizli adapte oldugu alanyazinda yer alan

bulgular arasindadir (Holloway vd., 2013).

Okul Oncesinde Artirllmis Gergeklik Kullanim

Glinlimiizde egitim ortamlarina entegre edilen teknolojinin artmasiyla birlikte
Ogrenenlerin bircok duyusuna hitap edecek icerik ve uygulamalarla 6grenmelerin etkili ve
kalict hale gelmesi hedeflenmistir. Geleneksel egitim ortamlarinda yer alan materyalleri ve
stireci desteklemek i¢in kullanim1 kolay ve ucuz olan AG teknolojisi egitimde her kademede
yaygin hale gelmistir (Kerawalla, Luckin, Seljeflot & Woolard, 2006). Ozellikle son yillarda

AG teknolojisiyle olusturulan uygulamalar ile geleneksel sinif ortam uygulamalar1 arasinda

23



yapilan karsilastirmali ¢aligmalarda Ogrenci 6grenmelerinde gozle goriiliir artiglar oldugu
saptanmustir (Freitas & Campos, 2008; Kerawalla vd., 2006). Son donemde yapilan ¢aligsmalar
g0z Oniine alindiginda basta iilkemizde yiiriitiilen ve her alanda gerceklestirilmeye calisilan
aktif projelerin oldugu gozlemlenirken 6zellikle egitim alaninda mobil AG uygulamalari ile
fiziksel etkilesimleri en {ist seviyeye cikaran, okul i¢i ve okul dis1 ortamlarda kullanilabilir,
bireylere biiyiik kolaylik saglayacak ve her kademede; ki bunlar arasinda da calismalarin
siirl oldugu okul 6ncesi donemde galismalarin gesitlendirildigi goriilmektedir. Cocuklarin
bilgiyi kavramasina ve gorsel algilarini gelistirmesine yardimei olmak, ¢cocuklarin daha derin
diistinmesini saglamak icin ozellikle okul 6ncesi donemdeki c¢ocuklara katki saglayacak

nitelikteki egitsel oyunlar seklinde kullanilmaktadir. Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklar igin:
e Duyularini harekete gecirme (Wardle, 2000)
e Soyut kavramlarin somutlastirilmasi (Quarles vd., 2008)
e Uzaysal sezgileri kazandirmasi (Martin, 2010)
e Zihinsel becerileri kullanma,
¢ Oyun oynayarak durumlari eglenceli hale getirme,
e Aktif katilim saglama,
o Kesfetme ve deneyimler gerceklestirme,

e Tiim bu siireglerde materyallerle ve cevresiyle etkilesime girme (Dyson, 2018)
gibi AG uygulamalarinin birgok faydasi oldugu alanyazinda da yer almaktadir
(Lin vd., 2016).

Cocuklarin duyularinin (Wardle, 2000) 6gretim siirecine dahil edilmesine olanak
saglayan AG teknolojisi, cocugun eglenme ve Ogrenme siireclerinden zevk almasina,
eglenmesine ve istenilen hedeflere ulasmasma firsat vermektedir. Geleneksel egitim
siireclerinin tek diizeligi diisiintildiigiinde cocuklarin herhangi bir durumla etkilesime
giremedigi veya cok az etkilesime girdigi bu nedenle siiregte aktif olamayan g¢ocuklarin
ogrenmelerden de zevk alamadigi bilinmektedir. AG teknolojisi ile g¢ocuk karsilastigi
durumlar1 sorgular, hedeflere ulagsmak icin eglenceli 3B sanal nesnelerle etkilesime girer,
olaylar1 deneme yanilma yollariyla kesfederek analiz etmeye calisir ve sonuglari baska
problem durumlariyla karsilastirirarak genellemeye calisir. Tiim bu siire¢ boyunca zihinsel ve
bilissel becerilerini kullanan cocuklarin edindikleri deneyimler onlar1 motive etmektedir

(Nicolopoulou, 2004).
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Cocuklarin  eglenme amaciyla gerceklestirdigi etkinliklerin  AG teknolojisine
uyarlanmasi etkilesim diizeylerini artiracak yollardandir. Bu konuda eglenceli ve etkilesimli
ortamlar olusturmak icin interaktif 6gelerin kullaniminin gii¢lii pedagojik faktorlerden oldugu
belirtilmistir. (Charsky & Ressler, 2011). Cocuklarin pedagojik durumlar1 ve gelisim
Ozellikleri goz Oniine alindiginda okul Oncesi donemde en cok oyun oynayarak veya
durumlari/6grenmeleri eglenceli hale getirerek etkilesime girdikleri bilinmektedir. Dyson
(2018) oyunun okuma-yazma ve Ogrenmelerin basladigi yer oldugunu bu baglamda
cocuklarin oynadiklarimi, aktif katildiklarini, diisiindiiklerini, fikirlerini kesfettiklerini ve
deneyimler kazandiklarini bu esnada da ¢evresiyle etkilesime gegtiklerini ifade etmistir.
Masada oturup dinlemeye calisan cocuklarin uyarilmaya ihtiyaglar1 oldugunu bu nedenle
eglence unsurunun egitim yazilimlarinda kullanilmasi gerektigini belirtmistir (Dyson, 2016).
Eglence faktoriinlin yazilimlarda nasil kullanilmasi gerektigine dair ¢esitli tasarimlar dneren
Malone (1982), eglence faktoriiniin yer aldigi tasarimlarin bireysel ve kisileraras: etkilesimi
ve motivasyonu artirdigi sonucuna ulagsmistir. Bu baglamda okul 6ncesi donemde kullanilacak
olan AG teknolojisinin eglenceli etkilesimli uygulamalar seklinde tasarlanmasi ve

uygulanmasi bu teknolojinin etkilerini olumlu yonde artirabilir.

Etkilesim.

Etkilesim, en az iki birim ve iki eylem gerektiren olaylarin birbirini karsilikli etkileme
stireci (Wagner, 1994) olarak ifade edilmektedir. Burada birim ile kastedilen kavramlarin;
insan, hayvan, bitki, nesne veya makineler oldugu diisiiniilebilir. Birimler arasinda veya alic1
ve vericinin birbirini etkilemesi ile gergeklesen iletisim siirecinde etkilesim; verilmek istenen
mesaj/iletinin alic1 ve verici tarafindan birbirlerine karsilikli veya tek tarafli olarak aktarimi
olarak ifade edilmektedir. Bu aktarim insan-insan, insan-hayvan, insan-makine, insan-bitki
gibi birimler arasinda gerceklesmektedir. Bu baglamda etkilesim, iletisim veya aktarma
olaymnin insandan araca, aragtan araca, aragtan da tekrar insana ulasan bir diziyi takip eden
stire¢ olarak ifade edilmistir (Yigiter, Engin & Yagiz, 2007). Egitsel deneyimlerde ise
Ogrenenlerin akademik basarilarini, silire¢ icerisindeki davramiglarini  ve O0grenme
motivasyonlarin1 etkileyen bir degisken olarak degerlendirilmektedir (Anderson, 2006).
Thurmond ve Wombach (2004), etkilesimin amacinin ders igeriklerinin anlasilmasi veya

belirlenen hedeflerin gergeklestirilme diizeyinin artirilmasi oldugunu belirtmistir.

Ogrenme siirecinde &nemli bir kavram olan etkilesim iizerinde pek c¢ok calisma
gerceklestirilmis  ve smiflamalar  yapilmigtir  (Anderson, 2006; Hillman, Willis &
Gunawardena, 1994; Hirumi, 2002; Moore, 1989; Sabry & Baldwin, 2003). Moore (1989)

tarafindan olusturulan ilk etkilesim tiirii siniflamas1 6grenci-igerik, 6grenci-0gretmen ve
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Ogrenci-ogrenci seklindedir. Daha sonra bu etkilesim tiirlerine 68renci-arayiiz etkilesimi
(Hillman vd., 1994) ve 6grenci-ortam etkilesimleri (Burnham & Walden, 1997) eklenmistir.
Moore (1989, s.2), dgrenci-igerik etkilesimini; 6grenenlerin anlayiginda, bakis agisinda veya
biligsel yapilarinda degisikliklere neden olan igerikle etkilesim siireci olarak ifade etmistir.
Ogrenci ve konuyla ilgili materyalleri hazirlayan veya &greten kisi ile kurulan etkilesim
Ogrenci-Ogretmen etkilesimi, grup ortamindaki bir 6grenci ile diger 6grenciler arasindaki
etkilesim ise O0grenci-6grenci etkilesimi olarak adlandirilmistir. Hillman ve digerleri (1994)
verilen gorevleri basariyla sonu¢landirmada araglari/materyalleri kullanma siirecini 6grenci-
arayiiz etkilesimi olarak ifade ederken; Ogrencinin bulundugu ortam ile girdigi etkilesim

ogrenci-ortam etkilesimi (Burnham & Walden, 1997) olarak alanyazinda yer almistir.

Gelisen teknolojiler sayesinde artik etkilesim her alanda oldukca geniglemis ve son
zamanlarda da egitim alaninda 6nemli ¢aligmalarda adini sik¢a duyurmaya baslamistir. Levine
(2007) etkili bir etkilesim icin; 6gretmen ve dgrenciler i¢in olumlu ve destekleyici bir ortam
saglamanin, hedefleri agikca belirlemenin, 6grencilerin hazirbulunusluk seviyelerinin dikkate
alimmasinin, 6grenci aktif katilimi igin gerekli destegi sunmanin, &grencilerin bireysel
ozelliklerinin dikkate alinmasinin, her bir 0grenciyi egitim siirecine tartigma, sohbet, soru-
cevap vb. yontemlerle katabilmenin ve somut deneyimler yasatabilmenin 6nemli oldugunu
dile getirmistir. Yine alanyazinda etkili bir 6grenci-6gretmen etkilesimin 6nemi ve bu siiregte
ogrenciye destek olan 6greticinin rehber roliine vurgu yapildigi bilinmektedir (Deloach &
Greenlaw, 2007; Waldrip & Fisher, 2003). Ogrenme ortamlarinin tasariminda etkilesimin ve
ogrenci Ozelliklerinin dikkate alinmasi Ogrenci-0grenci etkilesimini kolaylagtirmakta ve
artirmaktadir (Buboltz, Young & Wilkinson, 2003; Chen & Caropreso, 2004; Childress &
Overbaugh, 2001; Daughenbaugh, 2002; Freeman & McFrazier, 2002; Kato & Akahori,
2004). Bu noktada 6grenci-materyal, 6grenci-6gretmen ve 6grenci-6grenci etkilesimlerinin ne
diizeyde olmas1 gerektigi sorulari etkilesim tasarimi agisindan 6nemlidir. Egitim siirecinde var
olan bu degiskenlerin hedefleri ve deneyimleri gerceklestirmede etkisinin oldugu
diisiiniildiiglinde; gelisen 6grenme ortamlariin teknolojik agidan zengin sanal ya da gercege
yakin deneyimler sunabilen AG ortamlarina doniistiiriilmesinde etkilesim faktoriiniin g6z ard

edilmemesi gerekmektedir.

Egitimde teknoloji cesitliligi ve kullanimmin artmasi ile geleneksel egitim
ortamlarindaki 6grenmeleri destekleyen, insan-bilgisayar etkilesimini biiyiikk oranda artiran,
aktif bireylerin oldugu, yaratict diisiinmeyi saglayan, soyut durumlari somutlastirmay1
kolaylastiran AG teknolojisi en Onemli materyal oOzelligi tasimaktadir. Alanyazin

incelendiginde, AG uygulamalarinda etkilesim ve bununla iliskili olarak da igerik kavramlar
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kilit kavramlar olarak nitelendirilebilir. Insan-bilgisayar etkilesiminin temel alindig1 ve

kullanicilarin deneyimlerini yasadigi bu gergege yakin ortamda gorintiilenecek bir igerik

olmadan, AG'nin bir anlam ifade etmeyecegi vurgulanmaktadir (Craig, 2013). Dolayisiyla

egitim ortamlarinda o6grenmenin etkililigi agisindan icerik ve etkilesime odaklaniimasi
gerekmektedir. Ayrica ortamin uygunlugu, 6gretmen yeterlikleri, dgrencilerin istekleri ve
teknoloji okuryazarlig1 da etkili 6grenmeler i¢in énemlidir. Leung (2010), yaptig1 ¢alismada
Hong Kong anaokulu 6gretmenlerinin teknoloji entegreli bir ortam tasarlamada veya bunu
uygulayabilme noktasinda kendilerini yeterli hissetmediklerini ifade etmistir. Yine
ogretmenlerin BIT kullanmak igin yiiksekdgrenim veya meslek hayatinda herhangi bir egitim
almadiklarin1 ve bu nedenle teknolojiyi egitimde aktif bir sekilde kullanamadiklarini dile
getirmistir. Internet alt yapisi, tablet pil omrii, akilli tahta uygulamalari, internet sinirlamalari
vs. gibi aksakliklar AG uygulamalarinin etkin bir sekilde kullaniminin 6niine gegebilmektedir.
Yiiriitillen ¢aligmalar i¢in gelistirilen AG uygulamalarmin eksik noktalari, ¢alismalardan
beklenen sonuglarin olumsuz yénde etkilenmesine neden olmustur. Ibili ve Sahin (2013)
tarafindan ortadgretim Ogrencilerine yonelik yapilan c¢alisma degerlendirildiginde; AG
Ozelligine sahip programin siirliliklar1 nedeniyle ¢alismalarin uygulanmasinin zorlastig1 elde
edilen sonuglardandir. Kullanilan cihazlarda yasanan problemler AG uygulamalarindan alinan
verimi diigiirmektedir. Ibanez, Di Serio, Villaran ve Kloos’un (2014), yaptiklar1 ¢alismada
cihazdan kaynaklanan problemlerin yasandigi goriilmiistiir. Bu ve buna benzer sinirliliklar

nedeniyle alanda yapilacak diger caligsmalar i¢in 6n ¢aligmalar yapilmas: gerekmektedir.

Gergek ortamdaki video akigi goriintiisiiniin iizerine yerlestirilen sanal nesnelerle
etkilesime ge¢ilmesini saglayan AG teknolojisi, kullanicinin gergek ortamda sanal nesnelerle
ayni anda calisabilecegi ve etkilesime girebilecegi arayiize sahip basit ve etkili bir yoldur
(Kaufmann vd., 2000). Fare ve klavye kullanilan geleneksel etkilesim yontemlerinin aksine
AG; kullanicinin sanal nesnelerle dogal bir sekilde etkilesime gecmek igin kartlar, gozliikler,
boyama kagitlar1 gibi fiziksel nesneleri kullanmasini saglar (Krauss, Riege, Pemberton &
Winter, 2009). Bu da geleneksel arayiiz yontemlerinden farkli olarak dogal yollardan
cocuklarin dikkatini ¢cekmektedir (Chen, 2006).

Egitim siireclerinde 6zellikle okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin dikkatlerini ¢gekmek,
ogrenme siireglerine aktif katilimlarini saglamak, motivasyonlarin1 ve etkilesim diizeylerini
artirmak zorlu bir ¢abadir. Bu zorlu siireci ilging arayiiz ve sunumlari ile etkilesim gesitliligi
saglayan AG teknolojisi ile asmak miimkiin olabilir. Cocuklar i¢in ayn1 zamanda sezgisel
diistinme becerilerini gelistiren kullanict dostu etkilesim yontemleri igeren AG, ilgi ¢ekici bir

ara¢ olarak kullanilabilir. Yapilan baska bir ¢alismada da AG' de yer alan insan-bilgisayar
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etkilesiminin geleneksel egitimi destekleyebilecegi sonucuna ulasilmistir (Huang vd., 2016).
Ayn1 zamanda eglenceli ve etkilesimli ortamlar olusturmak i¢in etkilesimli 6gelerin kullanimi1
giiclii pedagojik faktorlerdendir (Charsky & Ressler, 2011). Okul o6ncesi doénemdeki
cocuklarin Piaget’e gore gelisim donemleri goz Oniine alindiginda teknoloji kullaniminda
interaktif Ggelerin yer almasi bir yastan 6nceki ¢ocuklar i¢in amagsiz tekrarlar igeren kaba
motor hareketlere sebep olurken bir yasindan sonraki ¢ocuklar i¢in amagli hareketler
segileyebilecegi eylemlere doniismektedir. Cocuklarin tablet veya telefonlarda yer alan
kaydirma ve dokunma etkilesim tiirlerine ¢ok hizli uyum sagladiklar1 disiiniildiigiinde
(Holloway vd., 2013) teknoloji entegreli ortamlarda kullanilabilirligi yiiksek tasinabilir
cihazlar igin gelistirilecek uygulamalarda etkilesim tiirli olarak dokunma, kaydirma, tiklama
gibi basit eylemler kullanilabilir. Igten ve Bal (2017)’in AG iizerine yapilan akademik
calismalarin igerik analizlerini ortaya koydugu calismada da AG calismalar ile kullanicilar

arasindaki etkilesimlerin yillara gére dagilimi gosterilmistir (Bkz. Tablo 2).

Tablo 2. AG Calisma-Kullanici Etkilesim Dagilimi

Uygulamanin Uzerinde Cahstig: 7 Toplam
Cihaz ile Kullanic1 Arasi Etkilesim S = N 0 i ut 9
Yéntemi S &8 8 &8 %8 % & N %
Dokunma - - 1 2 3 1 3 10 25
Ek Bir isaretci 1 - 1 2 - 3 - 7 175
Fare/Klavye - 1 3 4 1 1 10 25
Buton (3D Gozliik) - - - - 1 - - 1 2.5
Ek Donanmim - - 3* - - - 1** 4 10
Hareket Algilama - - - - 2 - - 2 5
Kullamilmams (Belirtilmemis) 2 1 1 - - - 2 6 15

*Arduino / Eldiven / Ses Alici, **Sensor

Tablo 2 incelendiginde, dokunma (N=10, %25) ve fare/klavye (N=10, %25)
etkilesiminin AG ¢alismalarinda yillar iginde en fazla kullanilan etkilesim tiirleri olarak ortaya
¢iktig1 bilinmektedir. En az etkilesim saglanan yontemin ise fiziksel bir buton (3B gozliikler)
ile gergeklestirilen etkilesim oldugu goriilmiistiir. Bu incelenmis caligmalar ile etkilesime
girmeye olanak saglayan cihazlarin ve uygulamalarin daha ¢ok dokunma etkilesim tiiriine
yonelik oldugu ve fare veya klavye ya da dokunmatik ekranlar yoluyla bu etkilesimin
kurulabilmesi gerektigi sonucuna ulagilabilir. Bu baglamda eglence amaciyla veya egitsel
amagla olusturulan ortamlar icin etkilesim tiirii dokunma, tiklama, kaydirma, siirtikleyip-
birakma gibi eylemlerin yer aldigi uygulamalar ile ¢ocuklarin siire¢ igerisinde daha aktif

olmasi ve sanal nesnelerle daha fazla etkilesime girmesi saglanabilir.
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Egitimde artirilmis gerceklik ve etkilesim ile ilgili calismalar.

Genis bir alana yayilmis olan teknoloji ve buna bagli olarak ortaya g¢ikan yeni
uygulama ve caligmalar giin gectikce gelisme gostererek artmaktadir. Her alanda kullanilan
teknolojik cihazlar 6zellikle egitim ortamlarmin vazgecilmez materyalleri olmustur.
Teknolojiyle beraber internetin de yayginlasmasi bilgiye aninda ulasabilmeye olanak
saglamistir. Arastirmalar 6zellikle cocuklarin teknolojik cihazla internet iizerinden eglence
amaglh etkinliklere ilgi gosterdiklerini (Arslan vd., 2014) ortaya koymus olsa da bilgiye
kolayca ulagabilme ve giincel bilgilerden aninda haberdar olabilme gibi 6zelliklerinden dolay1
teknolojinin, internetin, oyunlarin, sosyal medya vb. ¢alismalarin biiyiik 6lglide kullanimint

ortaya ¢ikarmistir.

Gelisen teknolojiler sayesinde egitim ortamlar1 da yenilik¢i bilisim teknolojileri
araglart ile donatilmaya baglamistir. Eskilerin kara tahtasinin yerini akilli tahtalar, biiyiik
bilgisayarlarin yerini tabletler, laboratuarlarin yerini maliyet, zaman, mekan ve giivenlik
siirliliklarint ortadan kaldiran benzetim yazilimlari almistir. Giin gegtikge sanal gergeklik
kavram1 ortaya ¢ikmis ve bu sayede 3B ortamlar iizerinde etkilesimli uygulama ve
etkinliklerle egitimler gergeklesmeye baslamistir. Matcha ve Rambli (2013), bu egitimlerde
kullanilan teknolojik cihazlarin 6grenciler arasindaki iletisimi ve etkilesimi azalttigini sdylese
de Ogrencilerin birbiriyle veya teknolojik aragla kuracagi iletisimin, fiziksel etkilesimli
cihazlar kullanilarak en iist seviyeye c¢ikarilabilecegini ortaya koymuslardir. Bu noktada
gercek ortamda sanal nesneler ile gercek etkilesimler yasatan AG devreye girmistir (Ca,

Wang & Chiang, 2014).

Etkilesimin iist diizey oldugu, cocuklarin yaparak yasayarak eglenebilecegi ve
Ogrenebilecegi ortamlar tasarlanabilir (Wojciechowski & Cellary, 2013). AG’nin, ¢ocuklarin
yaparak yasayarak etkilesim icerisinde eglenmelerine ve 68renmeyi dgrenebilmesine ayni
zamanda soyut kavramlari somutlastirip anlamlandirmasina firsat vermesi; eglenme ve
O0grenme ortamlarinda AG’nin st diizeyde kullanimina etki etmistir (Delello, 2014). Bu
baglamda es zamanl etkilesimler sunan AG teknolojisinin her alanda kullanim1 yaygin hale

gelmigtir.

Giyilebilir AG teknolojisi olan Google Glass uygulamasinda Erbas ve Demirer (2014)
3B gozliikler ile egitim ortamlarinin gergekei ve etkilesimli hale getirilmesi ¢alismalarini
gerceklestirmistir. Ozellikle uygulamalarin akilli telefon ve tabletlere uyumlu olmas,
iceriklerin gorsellestirilip somutlastirilmasi 6grencilerin dgelerle etkilesime girerek tiklama,
eslestirme, dondiirme, yakinlagtirma gibi Ozellikleri kullanip derinlemesine inceleme

yapmasini saglamaktadir. Ayrica egitsel igerikli kitap, video ve oyunlar etkilesimli hale
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getirilip Ogrenciye sunularak o6gretim zenginlestirilmis ve etkili hale getirilmis olur.
Goriintilleme sistemleri arasinda yer alan konum tabanli mobil AG teknolojilerinin konum
destegi; yer imleme ve sanal alan gezilerinde kullanilabilecegini diisiindirmektedir (Erbas &
Demirer, 2014). Van Krevelen ve Poelman (2010), Layar uygulamasinda kullanici-¢evre
etkilesiminin  oldugundan bahsetmislerdir. Chen (2013), tarafindan Washington
Universitesi’ndeki 96 dgrenci ile yar1 deneysel yontem kullanilarak gerceklestirilen calismada
AG’nin kimya egitimini kolaylastirdig1 ve grup icerisindeki isbirliginin 6grenci performansini
artirdigr sonucu ortaya c¢ikmistir. Yine bu alanda molekiil yapilarim1 incelemek (Singhal,
Bagga, Goyal & Saxena, 2012), inorganik kimya dersinde kristal yapilar1 3B gostermek
(Nunez, Quiros, Carda & Camahort, 2008), AG ile maket modelleri karsilastirip 6grencilerin
nasil etkilesime girdiklerini belirlemek (Chen, 2006), o6grendiklerini gozlemlemek ve
motivasyonel etkilerini ortaya ¢ikarmak (Balog & Pribeanu, 2010) amaciyla ¢aligmalar

yapilmistir.

Diinser, Walker, Horner ve Bentall (2012) tarafindan Yeni Zelanda’da ortaokul
seviyesindeki 10 kiz 6grenciyle gerceklestirilen ¢alismada deney grubuna ogrenmelerine
yardimcr olmasi i¢in AG igerikli kitaplar okutulurken kontrol grubuna AG teknolojisi
olmayan kitaplar okutulmus ve dgrencilere on-test, son-test uygulanarak ¢aligma Oncesi ve
sonrast durumlari ortaya ¢ikarilmistir. Calisma sonunda deney grubunun kontrol grubuna gore
daha yiiksek puanlar aldigi, fakat calisma siiresi sonuna dogru zaman iginde bilgilerin
kaliciliginin az olmasinin bilgi kayiplarna neden oldugu belirlenmistir. Shea (2014),
Kaliforniya’da bir Japonca kursunda Yiiksekogretim Enstitiisii ikinci sinifta bulunan 9 6grenci
ile mobil bir AG oyununun dil ve iletisimleri tizerindeki etkisini inceleme adina deneysel bir
calisma gerceklestirmistir. Caligma sonunda dgrencilerin mobil AG oyunu ile dili sinif disinda
ogrenmenin kendilerini olumlu yonde etkileyerek basarili sonuglar elde ettigini ortaya

koymustur.

Orneklemini Tiirkiye’deki 39 ilkdgretim dordiincii sinif dgrencisinin olusturdugu
Pérez-Lopez ve Contero (2013) tarafindan gerceklestirilen ¢alismada, sindirim ve dolasim
sistemlerinde Ogrenilen bilgilerin saklanmasi i¢in AG teknolojisi kullanilmig ve geleneksel
ogrenmelerin aksine AG teknolojisi ile Ogrenilen bilgilerin daha fazla akilda kaldig:
gbzlenmistir. Bu sonuclar AG’nin 6grencilerin ilgisini ¢ekerek motivasyonlarini artirdigini,

cesitli egitim alanlarindaki egitim siireglerini destekleyen bir arag oldugunu gostermistir.

Lin ve digerleri (2016), Tayvan’da bir ilkogretim okulunda 5-12 yas araligindaki 21
Ogrenci ile deneysel bir arastirma gerceklestirmistir. Aurasma tarafindan ticretsiz etkilesimli

mobil AG uygulamasi ile geometri 6gretimine yardimci olacak araglar yapboz oyunu seklinde
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tasarlanarak Ogrencilerin bu oyunlar1 geleneksel yollarla ve AG teknolojisi kullanarak
¢ozmeleri istenmis, sonug olarak AG teknolojisi kullanilarak tek bagina tamamlanan oyunlarin
ogrencilerin performanslarint 6nemli 6l¢iide artirdigl ayn1 zamanda §grenme motivasyonlarini
ve Ozgilivenlerini ylikselttigini buna bagh olarak hayal kiriklig1 seviyelerini azalttigini ortaya

koymuslardir.

Ivanova ve Ivanov (2011) gergeklestirdigi ¢alisma ile AG’nin diisiinmeyi destekleyen
ve kalicigr artiran geleneksel egitimle birlestirilince farkli konu ve kavramlart anlamada umut
verici ve verimli bir teknoloji oldugunu ortaya ¢ikarmuslardir. Freitas ve Campos (2008)
tarafindan yliriitiilen calismada ilkokul ikinci smif 6grencilerine kavramlari 6gretmek igin
‘Smart’ adinda oyun tasarlanarak bilgi testleri gii¢lii, orta ve zayif 6grenci seviye gruplari i¢in
uygulanmis ve sonuglarin orta ve zayif 6grenci gruplarinda anlamli oldugu giiclii seviyeye
sahip Ogrenciler icin ise bu oyunun ¢ok fayda saglamadigi ¢alisma sonuglari arasinda yer

almstir.

Yapilan galismalarin bazilarinda etkilesim hakkinda lise veya ortaokul 6gretmen ve
ogrencilerinin  goriislerine de basvurulmustur. Ogrencilerin  derse karst ilgi ve
motivasyonlarin1 ilk anda goézlemleyen sinif 6gretmenleri, dgrencilerin anlamakta giicliik
cektikleri soyut kavram/konular1 veya sinif ortamina getirilemeyen materyalleri etkilesimli
olarak gérmelerinin derse karsi motivasyonlarini artirdigini belirtmiglerdir. E1 Sayed, Zayed
ve Sharawy (2011), fen dersine yonelik 6grenci etkilesimlerinin ilgi ve motivasyonlarini
artirdigin1  gézlemlemistir. Yine gorsellestirme ve 3B nesneler ile 6grenme ortaminin
etkilesimli hale gelmesi 6grencilerin motivasyonlarini artirmistir (Di Serio, Ibafiez & Kloos,
2013). Ogzellikle dgretmenlerin AG uygulamalarmin 6grenci motivasyonlarmi artirdign ve
kendini 6grenme ortaminin i¢ine katabilmesi sebebiyle bu tiir etkilesimli uygulamalarin
egitimde kullanilmasini desteklemistir (Erbas, 2016). Lee (2012), 6zellikle soyut kavramlarin
yer aldig1 Fizik, Kimya, Biyoloji, Astronomi gibi derslerde AG uygulamalarinin kullanilarak
konu veya kavramlarin somutlastirilacagint dile getirerek Ogretmenlerin diislincelerini
destekler nitelikte bir sonuca varmistir. Yine fen bilimleri alaninda giines sistemi gibi soyut ve
zor bir konunun daha gercek¢i bir ortamda sunulmasinin 6grenci basarisini artiracagindan

Shelton (2002) bahsetmistir.

Egitimde AG kullanominda 6grenci-6gretmen, Ogrenci-cihaz ve Ogrenci-6grenci
etkilesiminin {ist seviyede olmasi daha anlamli ve daha gercek¢i bir ortamda 6grenmelerin
olabilecegini gostermektedir. Wu ve digerleri (2013) tarafindan yapilan ¢alismada AG’nin;
ogretmen-ogrenci, 6grenci-ogrenci arasindaki iliskiyi canl tuttugunu goézlemlemistir. Ayrica

AG ile Ogretmen-08renci arasinda etkilesimin saglandigi isbirlikli matematik/geometri
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O0grenme deneyimi sunan bir ¢calisma (Kaufmann & Schmalstieg, 2003) ve StudierStube adli
bir proje (Schmalstieg vd., 2002) yiirttiilmistir. Sinif ortaminda 6zellikle rehber gorevi
istlenen 0gretmenler de 6grencilerin motivasyon, ilgi ve basarilarinin artmasinda gorsellerle
zenginlestirilmis daha gercek¢i ve somutlastirilmis 6grenme ortamlar1 sunan ayni zamanda
Ogrencilerin etkilesimli Ogrenmelerini saglayan AG uygulamalarini kullanmanin etkili
oldugunu ifade etmislerdir. Bu noktada su an iilkemizde ¢ogu okulda alt yapist tamamlanmis
FATIH Projesi kapsaminda kullanilan akill tahta, tablet veya mobil cihazlarin etkilesimli AG
uygulama  ve  igeriklerle = donatilmasinin  Ogrencilerin  interaktif = 6grenmeler

gergeklestirebilmesinde 6nemli bir yere sahip oldugu sonucunu ortaya ¢ikarmaktadir.

Ogrencilerin de AG uygulamalarmm etkilesimli ve gorsellestirilmis olmasinin
ogrenmeyi eglenceli ve zevkli hale getirdigi bilgisi Erbag’in (2016) yaptigi calismanin
sonuglar1 arasindadir. Cesitli nedenlerden dolay1 ortaya ¢ikan bazi aksakliklar (internet alt
yapisi, tablet pil Omrii, akilli tahta uygulamalari, internet sinirlamalari vs.) etkinlik ve
uygulamalarin etkilesimli kullaniminin 6niine gegebilmektedir. Kullanilan cihazlarda yasanan
problemler AG uygulamalarindan alinan verimi diistirmektedir. Ibanez ve digerlerinin (2014)
yaptiklar1 calismada cihazdan kaynaklanan problemlerin yasandigi goriilmiistiir. Biitiin bu
aksakliklara ragmen Ogrencilerin gorilislerinden yola ¢ikildiginda; AG uygulama ve
iceriklerinin yer aldig1 6zellikle fen bilimleri, sosyal bilimler ve dil 6gretimini de i¢ine alacak
birgok farkli alanda (Lee, 2012) gergeklestirilen etkilesimli uygulamalar 6grenme siirecini

etkili ve verimli hale getirmektedir.

Okul oncesi donemde artirilmis gerceklik ve etkilesim ile ilgili calismalar.

Alanyazinda okul oncesi donemde AG teknolojisi kullanimi ve etkilesimleriyle ilgili
caligmalar, genellikle gozlem ve goriismeler yoluyla gerceklestirilmistir. Nicel ve nitel
yontemlerin  kullanildig1 ¢alismalara son zamanlarda karma yontem ¢aligmalar1 da
eklenmistir. Orneklem grubunun okul ©Oncesi &grencilerinden olusmasi c¢alismalarin
gerceklestirilmesini gliglestirmis olsa da elde edilen sonuglar alana deger katmistir. Veri
toplama araci olarak gozlem, goriigme ve anketlerin kullanildig1 ¢caligmalarin sayisinin daha
fazla oldugu bilinmektedir. Buna yonelik alanyazinda her bir ¢aligmaya ait amag, drneklem
grubu, arastirma yontemleri, veri toplama araglar1 ve analizleri Tablo 3’te detayl bir sekilde

gosterilmistir.

Okul oOncesi donemdeki c¢aligmalar arasinda ilk olarak, 2002 yilinda Alman
cocuklarinin sema olusturma ve kavramlart algilayabilmelerinde (Kritzenberger, Winkler &
Herczeg, 2002) AG uygulamalarindan faydalanilmistir. Hornecker ve Diinser (2007b)

tarafindan yiirlitiilen calismada c¢ocuklarin AG destekli hikaye kitaplarin1 okumalar1 ve
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etkilesime girmeleri istenmistir. Arastirmacilar tarafindan goézlemlenen ¢ocuklar hikayeleri
okurken ayn1 zamanda etkilesime girmis ve igbirligi i¢erisinde diger arkadaslarina da yardimci
olmaya caligsmislardir. Cocuklarin hareket eden karakterleri ve onlarla etkilesime girmeyi ¢ok
sevdikleri de elde edilen sonuglar arasindadir. Tarng ve Ou (2012), ilk6gretim dgrencilerinin
kelebek ekolojisini, AG teknolojisi ile mobil cihazlar esliginde ger¢ek ortam hissi yaratilarak

O0grenmesine firsat tanidig1 sonucuna ulagmiglardir.

Kuveyt’te bir anaokulda deney ve kontrol grubundan olusan 24 c¢ocukla
gerceklestirilen c¢alismada AG teknolojisi  kullanilarak Ingiliz alfabesini dgretmek
amaclanmistir. Deney ve kontrol grubunun AG teknolojisi kullanirken etkilesim agisindan
aralarindaki farka da bakilan ¢aligmada iki grup arasinda anlamli farklilik gézlenmistir. Deney
grubu 6grencilerinin uygulamay1 gergeklestirirken daha aktif oldugu ve materyalle etkilesim
icinde oldugu belirlenmistir. Ayrica kiz ve erkekler arasinda da etkilesim agisindan kiz
cocuklart lehine anlamli farklar oldugu sonucuna ulagilmistir. Bu calismada Ogrenciler
arasindaki etkilesim de gbzlemlenmis ve gii¢lii bir iliski oldugu ortaya ¢ikmustir (Al-Yousefi,
2015).

Barreira ve digerleri (2012), AG teknolojisi kullanilarak oyun yoluyla dil 6grenen
cocuklarin geleneksel yolla dil 6grenen ¢ocuklardan daha basarili oldugu sonucunu ortaya
koymuslardir. Bulgaristan’da bir anaokulunda 26 cocukla gerceklestirilen ¢alismada ¢oklu
ortam materyallerinin de yer aldig1 bilgisayar ile gercek deneyimler yasayan ¢ocuklarin dil
ogrenimi konusunda olumlu ¢iktilar elde ettigi gozlenmistir. AG teknolojisi ile harflerin
Ogretimi icin gergeklestirilen baska bir calismada okul oncesi donemdeki ¢ocuklarin flash
kartlarla uygulama yapmaktan zevk aldiklari, tekrar tekrar kullanmak istedikleri

motivasyonlarinin arttig1 sonucuna ulasilmistir (Rambli, Matcha & Sulaiman, 2013)

Diinser ve Hornecker (2007a), tarafindan yiiriitiilen ¢alismada ¢ocuklarin AG destekli
hikayelerle girdikleri etkilesimler incelenmistir. Cocuklarin bireysel ve isbirligine dayali
ortamlarda hikayelerle girdikleri etkilesim gozlemlenerek arastirmaci tarafindan sonuglar
ortaya konulmustur. Calismanin c¢ocuklarin beklentileri ve bu esnada yasadigi zorluklar
belirlenmistir. Cocuklarla yapilan goriismeler sonunda ¢ocuklarin gerceklik hissine ulagmak
istedikleri ancak uygulamalarda karsilastiklar teknik sorunlarin bu istege ulagsmalarina engel

olduklar1 ve uygulamay1 anlamada zorluk ¢ektikleri belirlenmistir.

Tomi ve Rambli (2013) sayilarin 6gretimi igin hazirladiklart AG destekli hikaye
kitaplarnin, okul 6ncesi donemdeki cocuklarin ilgisini ¢ekip hikaye okuma ve Ogrenme
deneyimi becerilerini artirabilecegini ortaya koymustur. Yilmaz (2016)’ da gelistirdigi AG’ye
dayali oyuncaklarla okul 6ncesi donemdeki cocuklarla gerceklestirdigi ¢alismada yiiksek
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biligsel basarilar gozlemlemis ve bu oyuncaklarin okul oOncesi egitiminde kullaniminin
cocuklarin hayal gii¢lerini ve yaraticiliklarini gelistireceginden bahsetmistir. Hong Kong'da
okul &ncesi donemdeki cocuklarin ingilizce &gretiminde sadece AG Ingilizce Ogrenme
Sistemini kullanan ¢ocuklara yardim etme ile ilgili galisma gergeklestirilmistir (Hsieh & Lee,
2008). Karekodlar araciligiyla gelistirdikleri sistemde ¢ocuklarin 6gretmenleriyle daha gok

etkilesime girdiklerini ve AG’nin eglenerek dgrenmelerine katki sagladigini belirtmislerdir.

Wang ve digerleri (2013) calismasinda 3B nesnelerin yer aldigt AG destekli
StoryCube adli bir sistem gelistirmistir. Bu uygulamanin c¢ocuklar iizerindeki etkisinin
incelendigi c¢alismada uygulama kolay kullanilabilirligi ve eglenceli olmasi nedeniyle

cocuklar tarafindan begenilmistir.

Fridin (2014) ¢ocuklara geri doniit verebilen, 3B nesne ve karakterle zenginlestirilmis
etkilesimli robot destekli hikaye etkinligi ile calismasini gergeklestirmistir. Calisma sonunda
cocuklarin etkilesim diizeyleri belirlenerek performanslari ortaya konulmustur. Cocuklarin
etkinlikler gerceklestirilirken c¢ok eglendikleri gozlemlenmistir. Ayrica etkinliklerdeki
etkilesim diizeyleri ile performanslari arasinda olumlu yonde bir iliski oldugu belirlenmistir.
McKenzie ve Darnell (2003) tarafindan uygulama gelistirme siirecinin sunuldugu bir hikaye
kitab1 uygulamasi gelistirilmistir. Cocuklarin AG destekli uygulamalar1 kullandiktan sonra
bunlara yonelik gorisleri alinmig ve tutumlart belirlenmistir. Calisma sonunda c¢ocuklarin
uygulamalar1 begendikleri ve uygulamalara karsi olumlu yonde tutum sergiledikleri

belirlenmistir.
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Tablo 3. Okul Oncesi Dénemde AG ile Ilgili Calismalar

Orneklem Orneklem Veri Veri
Calisma Amag A Yontem Toplama Toplama Verilerin Analizi Sonuclar
Diizeyi Sayisi . .
Araci Yontemi
AG teknolojisi " . . Deney ve kontrol gruplari arasinda
Al-Yousefi kullanilarak ingiliz i 9kul oncess D! Video i Mann W.hlmey etkilesim agisindan fark belirlenmistir.
AN ogrenciler (4-6 24 Calisma Gozlem testi v . A
(2015) alfabesini 6gretmek . Kayitlar . Ayrica dgrenciler arasinda giiclii iliskiler
yas) Nicel Spearman testi e o
amaglanmistir. oldugu goriilmiistiir.
NIT ;?hgl I(’& AG teknolojisi ile Okul 6ncesi Video Gézlem Ogrencilerin uygulamalar1 tekrar tekrar
. harflerin 6gretimi ogrencileri (5-6 15 Nitel ’ Betimsel Analiz  kullanmak istedikleri ve motivasyonlarmnin
Sulaiman Kayitlart Anket o et e
(2013) amaglanmistir. yas) arttig1 gorilmiistiir.
Geleneksel yolla ve AG
teknolojisinin Okul 8ncesi Bilgisayar ile gergek deneyimler yasayan
Barreira vd. kullanildigi oyun darencileri (4- 26 Nicel Video Gozlem, ANOVA Iliski ¢ocuklarin dil 6greniminde geleneksel
(2012) yoluyla dil 6greniminde gr 7 kayitlar1  Basar1 Testi Testi yolla dil 6grenen ¢ocuklardan daha basarili
iki grup arasindaki oldugu belirlenmistir.
farklar1 belirlemek.
Robot destekli hikaye
etkinliginde 6grencilerin i . - o .
oy S U Ve Aovali | Qe et ke
belirlemek ve g 3.5 yas) Kayitlart Testi & y%elirlenmi tir
performanslarin ortaya > Yas UL
¢ikarmak
AG ile hazirlanan Gériisme
Diinser ve hikaye kitaplarin Ilkogretim 1. s e . . .
o - o . rehberi  Goriisme ve L . Cocuklarin gercek yasamdaki deneyimleri
Hornecker okuyan ve etkilesime  Siif 6grencileri 22 Nitel . . Igerik analizi O .7
I o Video Gozlem yasamak istedikleri belirlenmistir.
(2007a) giren dgrencileri (6-7 yas) Kavitlart
gozlemlemek y
Diinser ve AG teknOIC.)J IAS Iyle Ilkogretim 1. Gorusrqe - Cocuklarin 3B nesneleri canlandirmaktan
hazirlanmig hikayelerle > o . rehberi Goriisme, Lo . .
Hornecker irilen otkilesimi Sinif 6grencileri 33 Nitel Video Gézlem Igerik analizi ve hareket ettirmekten zevk aldiklar
(2007b) & y (67 yas) belirlenmistir.

incelemek

kayitlar
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Tablo 3. (Devami)

5 -- Veri Veri
Calisma Amag Olr)l:;;lzleim OrSI;eklem Yontem Toplama Toplama Verilerin Analizi Sonuglar
y yist Araci Yontemi
AG teknolojisi ile
olusturulan oyuncaklar
hakkinda ¢ocuklarin
goriislerini ortaya Okul oncesi k, . Calisma sonunda yiiksek bilissel basarilar
Yilmaz koymak, ¢ocuklarin  &grenciler (3 -5) 63 Karma C'}Aor;ll(:l; Drsgj::ré?rfdr Spearman gozlenmigtir. Gelistirilen oyuncaklarin
(2016) davraniglar durumlart ve  Okul Oncesi o Sleosi Korelasyon testi  okul 6ncesi egitiminde kullaniminin etkili
biligsel kazanimlari Ogretmenleri gorusme ve olgegt olacagi belirlenmistir.
arasindaki iligkiyi
belirlemek
amaglanmistir.
Hikaye kitab1 Gelistirme
McKenzie ve uygulamasi gelistirmek ilksoreti 1 3 Anket ve Géril Gelistiril 1 K tuml
Darnell ve gelistirilen - ogreum 20 Caligmast Goriisme OTUSTNE  Betimsel analiz clhigtirien uygulamaya karst olumiu
Ogrencileri ve durum . Anket tutum sergilenmistir.
(2003) uygulamay1 | rehberi
degerlendirmek gatismast
StoryCube adl1 3B e .
Wang vd.  nesnelerle desteklenmis ~ 5-8 yas arasi 8 Durum Go;usme Goriisme, ., . - Ge'l lst.lf en uygulamalgr{n .(’?Cl.lkla.r.l
(2013) uygulamalarm dgrenciler Calismast ref beri Gézlem I[¢erik analizi  eglendirdigi ve Vkullal?llablhrhglnm yiiksek
etkililigini incelemek Video oldugu belirlenmistir.




Artirllmis Gerceklik ve isbirligi

Farklt teknolojilerin  kullanilmas1 farkli igbirligi ortamlar1  olusturmaktadir
(Billinghurst, Kiyokawa & Hayes, 2002). Bu baglamda ilk olarak sanal gergeklik
teknolojisinin siirtikleyici bir Ogrenme ortami sundugu bilinmektedir. Bu teknoloji
ogrencilerin gorsel hafizalarin1 gelistirirken ayni zamanda ortama adapte olmalarin1 saglar.
Ancak tamamen soyut bir ortamin olmasi 6grenciler igin problemlerin ¢dzliimiinde veya
istenilen gorevlerin yerine getirmesinde etkilesime girme sorununu ortaya c¢ikarmaktadir.
Etkilesim boyutunda kisitlamalarin olmasi sanal gergeklik icin sinirlilik olusturmaktadir. Bu
smirliliklart en aza indiren AG ise, ger¢cek ortamda sanal nesneler ile birlikte etkilesime
girilerek yeni deneyimlerin ortaya ¢ikmasini saglar. Tally, Frohlich, Lynketscher, Signer ve
Adams (2005)’in gergeklestirdigi calismada grup iyeleri tarafindan teknolojik cihazlarin
kontrol edilmesinin bilgi edinme iizerinde etkili oldugu sonucunu ortaya ¢ikarmistir. Waldner,
Hauber, Zauner, Haller ve Billinghurst (2006) somut karolar arasinda kagit kullanimi,
dokunmatik ekran kullanimi ve AG kullanimini karsilastirdigi calismada isbirligi icerisinde
olmanin problem ¢ézmede etkili oldugunu gostermistir. Ayrica grup igerisinde yer alan tiyeler
uygulama ile fiziksel etkilesime girip oynamaya baslayarak isbirligi ig¢erisinde ortama dahil

olmustur.

Price ve Rogers (2004), dijital 6grenme ortaminda ¢ocuklar arasindaki isbirligini
arastirdigt calismalarinda ¢ocuklarin  bir kisminin c¢alistiklarin1  digerlerinin  sadece
izlediklerini gozlemlemiglerdir. Scott, Grant ve Mandryk (2003), grup igerisinde sadece bir
kisinin sistemi kontrol edip mobil cihazla etkilesime girdigini ortaya koymuslardir. Bagka bir
calismada da grup iiyelerinin her birinin farkli bakis acilarina sahip olmalarinin temel
gorevleri yerine getirirken bile farkli durumlarin ortaya ¢ikmasma neden oldugu sonucu

ortaya ¢ikmistir (Chastine, 2007).

Lipponen (2002), ortamda bulunan fiziksel nesnelerin veya mobil cihazlarin zengin
o0grenme kaynagi sunsalar bile etkili olamadiklarinda ve amaca hizmet etmediklerinde bir
oneminin olamayacagini belirtmistir. Projeksiyon cihazi yansimasina bakan veya bir
bilgisayar ekranina bakan kalabalik bir grubun dogal yollardan etkilesime girdikleri bilinirken
cok biiylik ekranlarin kullanildigi g¢alismalarda isbirligi igerisinde eszamanl etkilesimin
nadiren gerceklestigi gozlenmistir. Bunun yani sira egitim ortamlarinda motivasyonu ve
dikkat seviyesini arttiran fiziksel etkilesimlerin, aktif 6grenme ortamlarinin yaratilmasinda

o6nemli bir yeri oldugu Price ve Rogers (2004) tarafindan ortaya konulmustur.

Zacharia (2007), 6grenmeleri desteklemek igin gercek ve sanal ortamin bir araya

getirilmesinde eksikliklerin oldugunu belirtmistir. Bu ortamlarda isbirliginin artirilmasi,
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eldeki teknolojinin etkin bir sekilde tasarlanmasi ve 6grenme ortamlarinda kullanilmasi igin;
teknoloji tabanli etkilesim ve isbirligi icerikli faaliyetlerin agik bir sekilde anlagilmasinin ve
desteklenmesinin 6nemli oldugunu ifade etmistir. Alanyazindaki calismalar incelendiginde
AG’nin isbirligine dayali 6grenme ortaminda g¢ocuklar arasindaki isbirligini destekleme
durumu incelenmeye devam ederken; isbirligine dayali ortamlarda AG kullaniminin

arastirilmasi gereken bircok boyutu oldugu sonucu ortaya ¢ikmaktadir.
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AG; kamera, bilgisayar veya mobil cihazlar, isaretleyiciler ve ger¢ek diinyadan olusan
dort 6genin birlesimiyle gercek diinyada onceden belirlenmis olan hedef noktalara, sanal
nesnelerin baglanmasi ve olusan sonucun programlar vasitasiyla yorumlanarak alinmasidir
(Cakal & Eymirli, 2012). AG, gercek bir durumun veya ortamin iizerine sanal nesnelerin
eklenerek 3B olarak sunulmasi seklinde ifade edilir. Bu gerceklik durumu BIT araglarma
uyumlu hazirlanan ¢esitli uygulamalar ile kullanicilarin es zamanli olarak 3B nesnelerle
etkilesime gecilmesine olanak saglar. AG’nin geg¢misten gilinlimiize gelisimsel tarihi
incelendiginde bir¢ok alanda AG uygulamasi gelistirilmistir. Her alanda yayginlasan AG, son
yillarda egitim alaninda sikg¢a kullanilmaya baslanmistir (Cai, Wang & Chiang, 2014).

Egitim alaninda yapilan calismalarin ¢cogu Ogrenenlerin potansiyellerini artiran ve
ogrenmelerini destekleyen AG teknolojisi uygulamalar iizerine gerceklestirilmistir. Cesitli
kademelerdeki fizik (Abdiisselam & Karal, 2012), geometri (Ibili & Sahin, 2013), hikaye
kurgulama (Yilmaz, 2014), yabanci dil (Taskiran vd., 2015), astronomi (Sirakaya, 2015),
biyoloji (Perez-Lopez & Contero, 2013), sayilarin 6gretimi (Tomi & Rambli, 2013) gibi
bir¢ok konuda yiiriitiilen ¢aligmalarda AG’nin yer aldig1 6grenme ortamlarinda dgrencilerin
odaklanabilme siirelerinin arttigi; anlamli, somut ve anlagilabilir 6grenmeler gergeklestirdigi
sonucuna ulasilmistir. Bu noktada alanda yer alan diger ¢alismalardan farkli olarak bu ¢aligma
ile etkilesimli AG wuygulamalarinin 6grenme siirecini  0grenci, materyal, Ogretmen
boyutlarinda ne diizeyde etkiledigi amacglanmistir. AG kullaniminin yer aldigi ¢aligmalarda
teknik, fiziksel, insani, sosyal vb. engeller ¢alismalar1 smirlandirirken ( Azuma, 1997)

engelleri en aza indirebilecek Oneriler bu ¢alisma ile arastirmacilara sunulmustur.

Okul o6ncesi donemde kullanilabilecek ¢esitli teknolojik araglar olmasina ragmen,
kisisel bilgisayar ve tablet cesitliligi ile bunlarin sayilarindaki artis erken cocukluk déneminde
en ¢ok kullanilan teknolojik araglar olarak dikkat ¢ekmektedir (Abdulraheem, 2006). Bu
baglamda son yillarda erken ¢ocukluk dénemindeki ¢ocuklarin BIT araglarini kullanmasinda
yasanan artig Ogretim siireclerini ve 6grenme ciktilarin1 da iyilestirmistir. Bu durumda
ozellikle etkilesime girebildikleri araglarin kullaniminin ve bu esnada ortamdaki diger birey
veya nesnelerin etkililiginin incelendigi bu ¢alismada ¢ocuklarin AG uygulamalari iizerinden
cesitli boyutlardaki etkilesim diizeyleri incelenmis ve sonuglar ortaya konulmustur. Okul
oncesi donemdeki calismalarin ¢ogunda; ¢ocuklarin gelisimsel yonlerinin, biligsel, duyussal
ve psikomotor becerilerinin gelismesinde BIT araclarini ve bunlarm sundugu hizmetleri
kullanmanin; problem durumlarini veya sonuglarin1 anlama, odaklanma, hatirlama ve kalici

olarak hafizalarinda tutma yeteneklerini ortaya koymada etkin bir rol oynadig: bilinirken bu
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siiregte cocuklarin BIT araglar tarafindan sunulan AG teknolojisi ile girdikleri etkilesimin
diizeylerini ve performans ve hatirlama testi sonuclarini ortaya koymasi agisindan ¢aligmanin

alana katki saglamasi beklenmektedir.

Alanyazinda yer alan calismalarda 6grenmeleri artiran unsurlarin basinda 6grencinin
egitim materyalleri ile dogrudan etkilesim iginde oldugu durum ve ortamlar gelmektedir.
Ozellikle 3B ortamlarda kullanici ve cihaz arasinda yiiksek orandaki etkilesimler bircok
calismaya konu olmustur. Calismalar genellikle bilgisayar ve WebCam cihazlar1 esliginde
masaiistii bilgisayar ve tasmabilir cihazlar (tablet-telefon) ile gergeklestirilmistir (Igten & Bal,
2017). Son yillarda yapilan arastirmalarda tablet ve akilli telefonlarin kullanilabilirligi ve
kolay tagmabilirligi bu cihazlarin tercih edilme oranini artirmistir. Ayrica igten ve Bal (2017),
yaptiklar1 ¢alismada genellikle tabletlerin diger mobil cihazlara nazaran daha cok tercih
edildigini; bunun sebebinin de tablet pil dmriiniin uzun, ucuz, kamera seviyesinin iist, ekran
¢ozlinirlik ve boyutunun kullaniciyr memnun edecek diizeyde olusu ve etkilesim diizeyinin
yiiksek olmasi olarak gostermislerdir. Bu baglamda bu c¢alismada AG etkinliklerini
gerceklestirebilmek i¢in mobil cihaz olarak tablet segilmis ve materyal noktasindaki

sinirliliklar en aza indirilmeye ¢aligilmistir.

Mobil cihazlarda AG teknoloji kullaniminin artmasiyla beraber kullanici-cihaz
etkilesimlerinin de arttigi alanyazinda yer almaktadir (Tili & Yilmaz, 2013; Erbas &
Demirer, 2014). Ozellikle egitimde kullanilan cihazlarin AG uygulamalariyla donatilmis
icerikleri sayesinde 6grenme ortamlart daha etkili, 6grenmeler daha anlamli hale gelmektedir.
Bu baglamda alanyazinda yer alan ¢alismalar gz oniine alindiginda, AG tabanli etkilesimli
ortamlar ve uygulamalar Ogrenmelerin kalitesini artiran unsurlar arasinda yer almistir
(Anderson, 2006). Bu ¢alismada da 6grencilerin AG teknolojisi lizerinden etkilesim diizeyleri
incelenerek AG uygulamalarmin analiz, tasarim, uygulama boyutlarinda etkilesim ve
cesitliligi unsurunun dikkate alinarak uygulamalarin hazirlanmasinda 6gretici, tasarimet ve

programcilara fikir olusturabilecek oneriler sunulmustur.

Okul oncesi donemde bulunan c¢ocuklarin smf ortamlarinda veya smf dist
ortamlarinda eglence amach ve egitsel amacli AG etkinliklerini kullanarak AG teknolojisi ile
ne derece etkilesime girdigi ve ayni zamanda Ogretmen ve diger arkadaslariyla ne tiir
iletisimler kurdugu gozlem formunda yer alan davranislarin goriilme sikligi ile ortaya
konulmus olup siire¢ igerisindeki tepkilerini ortaya cikarmasi agisindan da alana katki

saglayacak niteliktedir.
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Yontem

Arastirma Yontemi

Bu arastirmada okul oncesi donemde AG teknolojisiyle desteklenmis etkinliklere
katilan ¢ocuklarin etkilesimleri video ile kayit altina alinip gdzlem formlarina kaydedilmesi
ve mevcut durumun sayisal degerlerle ifade edilmesi, elde edilen verilerin karsilastirilmasi ve
daha sonra da 6grenci goriislerinden yola ¢ikarak bulgularin elde edilmesi amaglandigindan
karma yontemlerden biri olan gomiilii karma yontem (Embedded Design) kullanilmistir. Daha
cok egitim alaninda kullanilan karma ydntem arastirmalarinda; arastirma problemleri ve
sorular1 ile daha fazla fikir edinmek icin arastirmacinin nicel ve nitel yontem
kombinasyonlarini bir araya getirmesi gerekmektedir (Creswell, 2012). Karma yontem, hem
nicel hem de nitel yontemlerin bir arada kullanilarak iki yontemin sinirliliklarini azaltan bir
yontemdir (Ozan & Kose, 2014). Gomiilii karma yontem ise nicel veya nitel verilerin es
zamanl toplanarak (Hunt, 2007), herhangi birinin diger veri tirini destekleyici rol
tistlenmesidir (Firat, Yurdakul & Ersoy, 2014). Nicel yontemin kullanilmasi (Campbell &
Fiske, 1959) gozlem formlar1 ve goriismelerin birlestirilerek elde edilen nicel verileri
desteklemesi (Sieber, 1973) bu c¢alismanin daha kapsamli ve gegerligi/giivenirligi yiiksek
bulgular ortaya koymasinda etkili olmustur. Ayrica goriismeci ve katilimcilar arasinda yari
yapilandirilmis goriisme formlarinda yer alan sorularin goriismeler sirasinda esnetilerek
konusma havasindaki diyaloglar seklinde gergeklesmesi yeni iggoriilerin ortaya ¢ikmasini
saglarken, elde edilen nitel sonuglar nicel verileri destekleyerek iki yontemin birbirine
baglandigi karma yaklagimini ortaya ¢ikarmaktadir (Cresswell & Garrett, 2008). Degisik
yontemlerin bir arada kullanilmasiyla elde edilen verilerin dogrulugunun ve gegerliginin
yiiksek oldugu bilinmektedir (Yildirrm & Simsek, 2005). Cresswell (2008)’e gore nitel ve
nicel yontemlerin birlikte kullanimi arastirma problemi ve sorularmin anlasilmasin
kolaylastirmaktadir. Calismada 6grencilerin hatirlama ve performans testlerinden elde ettikleri
puanlar ile etkilesim diizeylerini belirleyebilmek ve bu degiskenleri karsilagtirmak igin nicel
yontemler kullanilirken, AG uygulamalarina yonelik gortislerini ayrintili ve derinlemesine

inceleyebilmek i¢in nitel yontem kullanilmistir.

Bu c¢alismada bes grup iizerinden incelemeler yapilmis olup gruplar rastgele atama
yontemi ile olusturulmustur. 5’er kisilik bes gruptaki 5-6 yas araligindaki toplam 25 6grenci

icin uygulama sonunda yar1 yapilandirilmis goériisme formlari uygulanarak o6grencilerden
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edinilen bilgiler dogrultusunda oOneriler sunulmustur. Yari yapilandirilmis goriisme
formlarinda Onceden hazirlanan protokol cercevesinde goriigmeler daha sistematik ve
stirdiiriilebilir bir bi¢imde gergeklesirken (Yildirim & Simsek, 2005), goriisme akisina alt ve
yan sorularla miidahale edilebilmesi nedeniyle esnektir ve arastirmaciya kolaylik
saglamaktadir. Goriismeler oncesinde okul Oncesi smif G6gretmeninin verdigi bilgiler
dogrultusunda ¢ocuklarla yapilan goriismelerin  verimli gecebilmesi igin ¢ocuklarin
anlayabilecegi basit ve anlasilabilir bir dil kullanilmistir. Aragtirmacinin ¢ocuklara olan ilgi ve
sevgisinin uygulama siireci boyunca devam etmesi; son haftada gerceklesen goriismelerde
samimi bir ortamin olugmasina ve arastirmaci tarafindan goriisme 6ncesi ¢ocuklara pekistireg
(¢ikolata) verilmesi g¢ocuklarin kendilerini rahatca ifade edebilmesine katki saglamistir.
Ayrica smif 6gretmenlerinin ve uygulamayi gerceklestiren arastirmacinin bayan olmasinin

cocuklarla iletisim noktasinda goriigmelerin verimli gegmesinde 6nemli bir paya sahip oldugu

distiniilmektedir.

Aragtirma sorularina yonelik veri toplama araglar1 ve analiz yotemlerine Tablo 4’te

ayrmtili bir sekilde yer verilmistir.

Tablo 4. Arastirma Sorulari, Arastirma Deseni, Veri Toplama Araglart Ve Analizler.

Veri

Analiz
Arastirma Sorusu Toplama . .
Yontemleri
Aracglan
Egitsel amacl esnek ve sinirl etkilesim iceren AG uygulamalarini L.
. e . . Kestirimsel
kullanan okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin performans testi puanlari Performans .
. Analiz
arasinda anlaml bir fark var mmdir? ve (Bag
agimsiz
Egitsel amacli esnek ve sinirh etkilesim igeren AG uygulamalarini Hatirlama &
. . . . . Gruplar T-
kullanan okul dncesi donemdeki ¢cocuklarin hatirlama testi puanlar Testi .
. Testi)
arasinda anlaml bir fark var midir?
Eglence amacli, egitsel amacli sinirli etkilesime ve esnek etkilesime sahip
AG uygulamalarina katilan ¢ocuklarin arasinda toplam etkilesim
diizeyleri agisindan anlamli bir farklilik var mmdir? L.
< <. o I . Kestirimsel
Eglence amacli, egitsel amacli sinirli etkilesime ve esnek etkilesime sahip Gézlem Analiz
AG uygulamalarina katilan ¢cocuklarin arasinda 6gretmen-6grenci .
o . . Formu (Tek Yonli
etkilesim diizeyleri a¢isindan anlaml bir farklilik var midir? ANOVA)
Eglence amacli, egitsel amacli sinirli etkilesime ve esnek etkilesime sahip
AG uygulamalarina katilan ¢ocuklarin arasinda 6grenci-materyal
etkilesim diizeyleri agisindan anlamli bir farklilik var midir?
Eglence amacl, egitsel amacli sinirli etkilesime ve esnek etkilesime sahip
AG uygulamalarina katilan ¢ocuklarin arasinda 6grenci-6grenci etkilesim
diizeyleri agisindan anlamli bir farklilik var midir?
Yari
- . v T Yapilandiril .
AG teknolojisiyle yapilan etkinliklere yonelik ¢ocuklarin goriigleri i Betimsel
nelerdir? o ? Analiz
Gorlisme
Formu
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Katihmcilar/Calisma Grubu

Erzurum il merkezinde bulunan 6zel bir anaokulunda 5-6 yas arasi okul Oncesi
donemdeki ¢ocuklar bu aragtirmanin ¢alisma grubunu olusturmaktadir. 2019-2020 egitim-
ogretim yili ikinci déneminde 6zel anasinifinda bulunan 15’1 kiz, 10’u erkek toplam 25

cocuktan veriler toplanmistir (Bkz. Tablo 5).

Tablo 5. Arastirmada Yer Alan Cocuklara Ait Demografik Veriler

Ogrenciler Kiz Erkek Toplam
Grup1 4 1 5
Grup 2 3 2 5
Grup 3 3 2 5
Grup 4 4 1 5
Grup 5 2 3 5
Toplam 15 10 25

Gruplar olusturulurken rastgele sekilde ¢ocuklar gruplara yerlestirilmis ve toplam bes
grupla calisma gerceklestirilmistir. Yas araligi 5-6 olan cocuklar tek bir anasinifindan
secilerek gruplandirilmigtir. Boylece farkli degiskenlerin (6grenci, 6gretmen) etkilerinin
Oniline gecilmistir. Cocuklarin kendi sinif 6gretmenlerinin de ¢alisma igerisinde yer almasi
cocuklarin kendilerini rahatca ifade edebilmelerini ve uygulamalarin kontroliiniin kolay

olmasini saglamistir.

Ormeklem secim ydntemi olarak okulun kolay ulasilabilirligi, kontroliiniin kolay
olmasi, sinif ortaminin uygulama i¢in uygun olmasi nedenlerinden dolay: segkisiz 6rnekleme
yontemi olan kolay ulasilabilir Ornekleme yontemi kullanilmistir.  Derinlemesine
calisabilmeye firsat veren, diisiik maliyet ve zaman yOnetimi, kolay ulasilabilirlik, genis caph
bilgi, biiylikk Orneklem gruplarina ulasabilme ve sonuglarin Orneklem gruplarina
genellenebilirligi gibi avantajlar saglamasindan otiiri bu 6rnekleme yontemi segilmistir
(Patton, 1997; McMillan & Schumacher, 2010). Calisma okul o6ncesi sinif ortaminda

O0gretmen ve arastirmacit gozetiminde gergeklestirilmistir.

Veri Toplama Teknikleri/Araclar:

Arastirmada veriler toplanmadan 6nce Oncelikle Milli Egitim Bakanligi’'ndan (MEB)
gerekli yasal izinler alimmistir (Bkz. EK 5). Arastirmaya goniilli olarak katilan 6zel kolejin
anasinifindan sorumlu midiiriinden, 6gretmenlerden ve siniftaki ¢ocuklarin velilerinden (Bkz.
Ek 6) izinler alinarak aragtirma gergeklestirilmistir. Uygulama Oncesinde Ogretmen ve
Ogrencilere sozlii olarak aragtirmanin amaci agiklanarak kullanilacak materyaller arastirmaci
tarafindan tanitilmistir. Arastirma icin kullanilan veri toplama araglari Yilmaz (2016) ile

Safar, Al-Jafar ve Al-Yousefi (2017) tarafindan gelistirilen etkilesim formlar1 ve goriisme
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formlarinin arastirmaci tarafindan bu ¢alismaya uyarlanmasiyla elde edilmistir. Ayni1 zamanda
egitsel amacl sinirli ve esnek etkilesim igeren etkinlikler sonrasinda arastirmaci tarafindan
hazirlanmis olan performans ve hatirlama testleri uygulanarak gocuklarin performans ve

hatirlama testi puanlar1 arasinda anlamli farklarin olup olmadigi incelenmistir.

Etkilesim gozlem formu.

AG uygulamasiyla yapilan etkinliklere katilan okul oncesi donemdeki g¢ocuklarin
etkilesimlerini belirlemek amaciyla etkilesim gézlem formu kullamlmistir (Bkz. Ek 1).
Stiregte gozlenen her tiirlii etkilesim video ile kayit altina alinmis, ¢ocuklarin davranislari
gbzlem formlarina kaydedilmistir. S6zel olmayan davranig ve etkilerin incelenmesi igin en
uygun yontem gozlemdir (Yildirnm & Simsek, 2013). Etkilesim gézlem formunda yer alan
davraniglar, Yilmaz (2016) ve Safar, Al-Jafar ve Al-Yousefi (2017) tarafindan gelistirilen
form dogrultusunda arastirmaci tarafindan yeniden goézden gecirilip calismanin amacina
uygun sekilde yeniden diizenlenerek olusturulmustur. Kullanilacak formun giivenirligi ve
gecerligi asil formun gelistiricilerinden olan ve Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
alaninda uzman bir 6gretim {iyesi tarafindan kontrol edilmistir. Arastirmact ve alaninda
uzman okul Oncesi 6gretmeni ile birlikte yap1 gegerligi kontrol edilmistir. Form; 6grenci-
Ogretmen, Ogrenci-materyal, Ogrenci-6grenci arasindaki etkilesimleri ortaya koyacak
niteliktedir. Uygulama agsamalari uygun ortamda kamera ile kayit altina alinarak veri kaybinin

Oniine ge¢ilmistir.

Gozlem formunda “Ogretmen-6grenci etkilesimi”, “Ogrenci-materyal etkilesimi” ve
“Ogrenci-ogrenci etkilesimi” olmak {iizere {i¢ alt boyut bulunmaktadir. Ogretmen-dgrenci
etkilesimi altinda 6grencinin ve dgretmenin etkilesimini ortaya koyacak bes adet davranig
bulunmaktadir. Bunlar; ‘AG uygulamas: hakkinda 6gretmenine yorum yapma/fikir belirtme’,
‘Ogretmenin hatalar belirtmesi ve diizeltmeler i¢in ipucu vermesi’, ‘Ogrenciyi yonlendirmek
icin ogretmenin ogrenciye soru sormast’, ‘Ogretmenin dgrenciye yorum yapmasi/pekistirme
yapmast’, ‘Ogrencinin Ogretmene soru sormasi/cevap vermesi’dir. Ogrenci-materyal
etkilesimi altinda alti adet davranis bulunmaktadir. Bunlar; ‘Ogrencinin uygulamanin
calismasint kontrol etmesi’, ‘Materyalle serbest bir sekilde oynama’, ‘Nesneleri farkl
agilardan gormek icin cihazi/kagidir ¢cevirme’, ‘AG uygulamasini inceleme, ekrana dokunma,
biiyiiltme veya kiigiiltme islemi yapma’, ‘AG uygulamasimin ayrintilarini gosterme’, ‘AG
uygulamasinda yer alan sesleri dikkatlice dinleme’dir. Ogrenci-6grenci etkilesimi altinda ise
dort adet davranis bulunmaktadir. Bunlar; ‘AG wuygulamasi hakkinda arkadaslarina yorum
yapmasi’, ‘Etkinliklerde arkadaslariyla isbirligi yapmasi’, ‘Ogrencinin arkadasina soru

sormasi/cevap vermesi’, ‘Arkadaslarinin ogrenciye soru sorma/yorum yapmasi dir.
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Cocuklar i¢in goriisme formu.

Cocuklarin deneyimlerine, etkilesimlerine, tutumlarina ve goriiglerine yonelik bilgiler
etkili bir yontem olan goriisme (Yildirim & Simsek, 2013) yoluyla elde edilmistir. Uygulama
sonrasinda arastirma sorular1 temelinde 6grencilerin goriislerinin alindigi form; Safar, Al-
Jafar ve Al-Yousefi (2017) ve Yilmaz (2016) tarafindan alanyazindan secilmis 6gelerden
olusan goriisme formunun bu ¢aligmaya uyarlanmis halidir (Bkz. Ek 2). Goriisme formu
olusturulurken asil formun gelistiricilerinden olan ve aym1 zamanda Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi alaninda uzman Yilmaz (2016) tarafindan gegerlik ve giivenirligi
kontrol edilmistir. Formda dort adet soru yer almis olup sorular; ‘AG 'yi sever misin? Nigin?
Bunu ac¢iklayabilir misin? En ¢ok hangi etkinligi sevdin? Neden?’, ‘Hangi nesneler seni ¢ok
etkiliyor? Bana neden oldugunu soyleyebilir misin?’, ‘Bu uygulamada hangi AG elemanlarini
gordiiniiz? Goriiniimlerini tarif edebilir misin? Herhangi bir ayirt edici ozelligi var mi?’, ‘AG
tarafindan sunulan uygulama hakkinda baska diisiinceleriniz var mi? Ornegin, boyadiginiz
karakter, ayrintilarim gordiigiiniiz nesneler ya da paylasmak istedigin ilging seyler var mi?’

seklindedir.

Cocuklarla yapilan goriismeler, uygulamayi gerceklestiren arastirmaci tarafindan
yaptlmistir. Okul Oncesi Ogretmeninin ¢ocuklarla iletisimin daha iyi kurulabilmesi igin
sundugu bilgilendirmeler dogrultusunda arastirmaci, sorulart ¢ocuklarin anlayabilecegi
sekilde sade ve anlasilir bir dil kullanarak ve agiklamalar yaparak sormaya caligmustir.
Cocuklarin verdikleri cevaplar veri kayb1 olmamasi agisindan ses kayit cihazi ile kayit altina

alinmistir.

Performans ve hatirlama testi.

Calismada igerikle ilgili bilgilerden olusan performans ve hatirlama testine ait puanlari
ortaya ¢ikarabilmek i¢in alanyazin taramasi sonucunda bu seviyeleri ortaya ¢ikarmaya yonelik
uygun bir testin olmamasi nedeniyle arastirmaci ve alaninda uzman okul oncesi ile bilgisayar
Ogretmeni isbirliginde test hazirlanmistir. Arastirmaci tarafindan egitsel amagh sinirli ve
esnek etkilesim igerikli etkinlikler igin performans testi puanlarini ve bilgilerin hatirlama
diizeylerini belirlemek adina iki boliimden olusan bir performans ve hatirlama testi (Bkz. Ek
3) kullanilmistir. Etkinliklerden hemen sonra elde edilen performanslara ait puanlarin elde
edilecegi birinci boliim testi uygulanmistir. Bu uygulamadan bir hafta sonra bilgilerin
hatirlama diizeylerini ortaya ¢ikarabilmek i¢in ayni test sorularinin yer aldig ikinci bolim
testi uygulanmistir. Cocuklarin yas araligi (5-6) gbz Oniine alinmis olup ayn1 zamanda MEB
tarafindan alinan izinlerin kisitli olmasindan dolay1 etkinliklerden bir hafta sonra hatirlama

testi uygulanabilmistir. Test sorular1 birinci ve ikinci boliimde ayni1 olup sorular, etkinliklerde
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yer alan asil nesnelerin goriintiilerinden kullanilarak olusturulmustur (Bkz. Sekil 9). Ayrica

Ol¢iilmek istenen ozellikler ile sorular arasinda baglanti kurulmustur.

Ulkeler ve Bayraklar Etkinligi Performans Renk Karistirma Etkinligi Performans
Testi Sorusu Testi Sorusu

HE *
S — 2 i Hafta: (Her dogru covap S puandir) Puan.
————
——
) ( (?)
T e
‘’®> & =
N7 —

*1 adet sorunun altinda 6 adet iilke bayragi yer *1 adet sorunun altinda 6 adet cevap
almaktadir. verilmesi gereken renk vardir.
*Cocuklara sirayla 'Bu hangi iilkenin *Cocuklara sirayla 'Bu rengi olusturan
bayragidir?' seklindeki sozel sorular sorulmus diger renkler nelerdir?' seklindeki s6zel
ve verilen cevaplar altindaki bos yerlere sorular sorulmus ve verilen cevaplar
arastirmaci tarafindan yazilmistir. yuvarlaklara arastirmaci tarafindan
*Her dogru cevap 1 puandir. yazilmustir.
*Toplam alinabilecek puan 6'dir. *Her dogru cevap 1 puandur.
* Aym sorular bir sonraki hafta HatirlamaTesti *Toplam alinabilecek puan 6'dir.
icin kullanilmistir. * Ayni sorular bir sonraki hafta Hatirlama

Testi i¢in kullanilmastir.

Sekil 9. Performans ve hatirlama testleri.

Iki boliimden olusan testin her iki béliimiindeki sorular aymdir. Uygulamadan hemen
sonra uygulanan performans testlerindeki soru sayisi altidir (Bkz. Sekil 9). Uygulamalardan
bir hafta sonra uygulanan hatirlama testlerindeki soru sayisi da altidir. Cocuklarin okuma-
yazma bilmedikleri g6z Oniine alinarak her boliimde kisa cevaph sekilli sorular yer almigstir.
Arastirmacinin her ¢ocuk ig¢in ayr1 ayri sozel olarak soruyu sordugu cocuklarin ise sozel
olarak cevap verip dogru cevap sayilarmin puan olarak kabul edilmesiyle testler
sonlandirilmistir. 0-6 sayilari arasinda puanlandirilan testlerden alinabilecek en yiiksek puan 6
iken, en diisiik puan 0 olarak belirlenmistir. Performans ve hatirlama testleri i¢in ayni
puanlandirma sistemi uygulanmistir. Elde edilen sonuglar ile egitsel amacgh sinirlt ve esnek
etkilesime sahip AG etkinliklerinden sonra uygulanan testte performans ve hatirlama testi

puanlar1 arasinda anlamli bir farkin olup olmadig1 belirlenmeye calisiimistir.

Siire¢/Uygulama

Bu caligmada okul oncesi donem 5-6 yas araligindaki ¢ocuklarin kullandigi AG

teknoloji tabanli mobil uygulamada (QuiverVision-QuiverEducation) 06grenci-materyal,
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Ogrenci-ogrenci ve ogrenci-6gretmen arasindaki etkilesimler eglence amach, egitsel amaclh
smirh etkilesime ve esnek etkilesime sahip AG uygulamalart ile derinlemesine incelenmistir.
Uygulama igin 25 6grenciden 5 kisilik 5’er grup olusturulmus olup her bir ¢ocuk grup
igcerisinde uygulama yapabilmistir. Mobil AG uygulamasi, ¢ocuklarin kagitlar1 boyamasi ve
boyadiklar1 gorsellerin 3B bir sekilde canlanmasini amaglamaktadir. Gruplar olusturulduktan
sonra 6grencilerin tamami sinif ortamlarindaki masalarina yerlestirilmis ve etkinliklere 6nce
gercek ortamdaki kagitlarda yer alan sekil, sembol veya nesneleri istedigi sekilde boyayarak
baslamiglardir. Cocuklara ayr1 ayr1 verilen kagitlar1 boyamalari igin 15 dakika siire verilmistir.
Boyama etkinligini tamamlayan gruplar, sinifin bir kosesinde olusturulmus olan masaya
alinarak uygulama i¢in hazir hale getirilmistir. Bu esnada smif 6gretmenlerinin de grubun
hemen yaninda olmasi saglanirken arastirmacinin c¢ocuklarin arkasinda daha yiiksek bir
noktada ¢ocuklarin ellerini ve mobil cihazi; ayn1 zamanda diger 6grenci ve 6gretmenlerini de
kadraja alacak sekilde kamera kaydini gerceklestirmesi saglanmistir. Cihaza indirilen AG
uygulamasi (Quiver) ile boyanan kagitlarda yer alan karekodlar taratilarak bes kisilik grupta
ogrencilerin her biri sirastyla etkinligini mobil cihaz (tablet) iizerinden incelemeye calisirken
diger ogrenciler ve d6gretmenlerinin de uygulamay1 gergeklestiren cocukla girdigi etkilesimler
kayit altina alinmigtir. Uygulamayi bitiren gruplar eski yerlerine alinirken yeni grup uygulama
masasina alinarak ayni iglemler biitiin gruplar icin gerceklestirilmistir. Boyama etkinligine
devam eden diger gruplarin smif igerisindeki kontrolii yardimci 6gretmenler tarafindan
saglanarak uygulamay1 gergeklestiren gruba olumlu veya olumsuz miidahalelerinin 6niine
gecilmistir. Tiim bu siirecler video ile kayit altina alinarak ¢ocuklar ve bu cocuklarin grup
icerisinde yer alan diger 6grencilerle ve 6gretmenleriyle olan etkilesimleri gézlemlenmistir.
Cocuklarin AG uygulamasini Oziimseyebilmeleri i¢in esas uygulama oOncesinde serbest
etkinlikler yapip cihazla etkilesim kurmalari saglanmistir. Asil uygulamalar i¢in Quiver
uygulamasindan ii¢ farkli AG etkinligi secilmistir. Her hafta bir AG etkinligi cocuklar
tarafindan kullanilmistir. Uygulamalar toplam ii¢ hafta boyunca devam etmistir. Secilen her
bir AG etkinligi etkilesim acisindan farkli 6zelliklere sahiptir. 11k hafta kullanilan uygulama
eglence amach bir etkinliktir. Ikinci ve iigiincii hafta kullanilan uygulamalar ise egitsel
amagch etkinliklerdir. Egitsel amacl etkinlikler sinirli etkilesimli ve esnek etkilesimli olmak
tizere iki farkli etkilesim ozelligine sahiptir. Farkli etkilesim tiirlerine sahip uygulamalar
0grenci-ogretmen, d6grenci-materyal ve 6grenci-6grenci etkilesim boyutlarinin her birini daha
tyilestirebilir veya daha da kisitlayabilir. Bu noktada uygulama i¢in segilen etkinliklerde
etkilesim tiirlerinin (se¢me, tiklama, dokunma, siiriikle-birak, kiiciilt-biiyiilt, konum, agi1,
dondiirme vb.) farkli olmasi nedeniyle egitsel amaclh etkinlikler siirli etkilesim ve esnek
etkilesim iceren etkinlikler olarak ayrilmistir. Egitsel amagh etkinlikler icerisinde yer alan

etkilesim tiirlerinin farkli olmasindan dolay1 ¢ocuklarin etkilesim diizeylerinin degisebilecegi
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diisiintildiiglinden smirl etkilesim (se¢me, dokunma, tiklama) tiirii igeren etkinlikler ve esnek
etkilesim (se¢me, tiklama, dokunma, kaydirma, siirtikle-birak, dondiirme, biiyiilt-kiiciilt vb.)
tirii iceren etkinlikler seklinde uygulamalar belirlenmistir. Egitsel igerikli sinirli ve esnek
etkilesim igeren etkinliklerden hemen sonra ¢ocuklarin etkinliklere ait performans puanlarini
belirlemek icin performans testi, etkinliklerden bir hafta sonra igerikle ilgili bilgilerin
hatirlama diizeylerini ortaya ¢ikarmak icin performans testiyle ayni sorulardan olusan
hatirlama testi uygulanmistir. Her iki test i¢in puanlandirma sistemi aynidir. Testte yer alan
sorular tiim O6grencilere tek tek sdzel olarak sorulmus ve sonuclar her 6grenciye ait test kagidi
lizerine arastirma sorularini cevaplandirabilmek i¢in aragtirmaci tarafindan puan olarak
yazilmistir. Uygulamanin doérdiincli haftasinda 6grencilerle goriismeler yapilmis ve siireg
sonlandirilmistir. Goriismelerden Once g¢ocuklarla kurulacak iletisimin verimli gecebilmesi
icin sinif 6gretmeni ile 6n goriismeler gerceklestirilmis ve dgrenciler tek tek gdriisme icin
cagrilmistir. Ogrencilerin kendilerini rahatca ifade edebilmesi icin gdriisme sorular1 goriisme
esnasinda esnetilerek cocuklarin daha fazla goriis dile getirmeleri saglanmistir. Ayrica
goriisme Oncesinde arastirmaci tarafindan ¢ocuklara verilen pekistiregler (¢ikolata) ¢ocuklarin
arastirmaciya karst ilgisini artirmis ve goriismenin verimli bir sekilde gerceklesmesine
yardimc1 olmustur. Biitlin 6grencilerle gerceklestirilen goriismeler sirasinda veri kaybinin
Oniline gecebilmek igin goriismeler aragtirmaci tarafindan ses kayit cihazi ile kayit altina

alinmis ve daha sonra arastirmaci tarafindan analiz edilmistir.

Quiver uygulamasinin se¢ilme nedenleri.

QuiverVision firmas1 tarafindan gelistirilen isaret¢i kagitlar1 kullanicilarin iki boyutlu
gorselleri istedigi renklerde boyayip 3B gorseller olarak cihaz ekraninda gérmelerini saglayan
Quiver (ColAR) uygulamasidir (Quiver, 2016). Bu ¢alismada kullanilan AG programlari
QuiverVision ve Quiver Education; isaret¢i kagitlarda boyanan iki boyutlu gorsellerin mobil
cihaz ekraninda 3B goziikmesini ve hareket etmesini saglayarak Ogrencinin ilgisini ¢ekip
odaklanmasini saglamaktadir. Google Play veya AppStore magazalarindan indirilebilen
uygulamanin QuiverVision segenegi licretsiz iken QuiverEducation belli bir {icret 6denerek
cihazlara kurulmaktadir. Uygulama kolay kullanilabilirligi ve eglenerek 6greticiligi agisindan
tercih edilmis olup Education segenegi icerisinde yer alan etkinlikler etkilesim boyutlarinin
incelenmesi ic¢in genis bir alan olusturmaktadir. Fakat programa miidahale edilememesi ve
etkinliklerin etkilesim tiirlerinin farkli olmasi bazi etkinliklerin sinirli bazi etkinliklerin ise
daha fazla etkilesim tiirline sahip olmasina neden oldugundan arastirmalara uygun etkinlikler
secilmelidir. Program icerisinde yer alan etkinliklerden herhangi biri secildikten sonra o
etkinlige iliskin boyama kagitlarinin bir yazicidan A4 formatinda baskilarinin alinmasi

gerekmektedir. Baskisi alinan boyama kagitlar1 6grencilere dagitilarak istedikleri renklerde
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boyamalari istenmektedir. Boyama islemini bitiren 6grenciler, telefon veya tabletlerde Quiver
uygulamasi ¢alistirildiktan sonra cihazi kagidin iizerinde yer alan karekoda tutarak etkinlikle
ilgili etkilesimli AG etkinligini inceleyebilmektedir (Bkz. Sekil 10 ve 11). Uygulamanin gok
fazla teknik bilgi gerektirmemesi (Sirakaya, 2015), 5-6 yas seviyesindeki ¢ocuklarin ilgisini
cekecek nitelikte olmasi ve boyanan her kagidin iizerindeki nesnelerin canlanmasi bu
uygulamanin secilmesindeki en o©nemli etkenlerden biridir. Ayrica farkll etkilesim

Ozelliklerine sahip ¢ok sayida etkinligin bulunmasi da bu programin sec¢iminde etkili

olmustur.

QuiverVision

Sekil 11. QuiverEducation programi ve ornek etkinlikleri.

Etkinliklerin uygulanmasi.

Dért hafta siiren ¢alismanin detaylar1 Tablo 6° da yer almaktadir. Ogrencilerin tamami
ile gerceklestirilen uygulamalarda simif ortaminda biitiin 6grencilerin etkinlik kagitlarini
boyamalar1 saglandiktan sonra gruplarin smifin bir kdsesinde olusturulmus olan uygulama
masasinda mobil cihaz (tablet), siif O6gretmenleri ve diger grup arkadaslariyla girdikleri
etkilesimler arastirmaci tarafindan kamera ile kayit altina alinmistir. Grupta yer alan her
ogrencinin etkinligi gergeklestirme aninin ¢ekimleri ayr1 ayr1 yapilmistir. Her bir 68rencinin

etkilesim diizeyi tek bir mobil cihazla incelenerek bu asamalar tek bir kamera ile
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kaydedilmistir. ~ Uygulamalarin ilk haftasinda QuiverVision uygulamasinin igerisinde yer

alan eglence amagcli ‘Inek’ etkinlikligi yaptirilmistir. Eglenme amacl bu etkinlik kagidinda;

e inek, siit, kus, ¢icek gibi nesnelerin gercek ortamda istenilen renklerde boyanmast,

e Mobil cihaz ile etkinlik kagidi iizerindeki karekodun taranip nesnelerin 3B hale
getirilmesi,

e Nesnelerin hareket etmeleri i¢in ¢ocuklarin 6zgiir bir sekilde istedigi nesnelerin
canlanmalarina olanak saglayan,
o Dokunma

o Tiklama

davraniglarim1  gergeklestirirken Ogretmen, materyal ve diger ¢ocuklarla girilen

etkilesimler gdzlenmistir.

Ikinci hafta QuiverEducation uygulamasimin igerisinde okul éncesi konular1 arasinda
da yer alan ve 6grencilerin ilgisini ¢eken olaylarin ve etkilesim gesitlerinin bulundugu egitsel
amacli siirli etkilesim iceren ‘Ulkeler ve Bayraklar’ etkinligi yaptirilmistir. Bu etkinlik

kagidinda;

¢ Gergek ortamda kendine 6zgii bayrak ¢izilmesi ve istenilen renklerde boyanmasi,

e Mobil cihaz ile etkinlik kagidi iizerindeki karekodun taranip nesnelerin 3B hale
getirilmesi,

e Bayragin dalgalanma seviyesinin el ile ayarlanmasi,

e Altinda yer alan alti adet bayraktan istenilen bayragi se¢me ve ekranda secilen
bayragin hangi lilkeye ait oldugunun yazmasi ve iilkeye ait mars1 dinlemek i¢in
hoparl6r simgesine tiklanmasi gibi durumlar géz oniine alindiginda; belirli sayida
bayrak olmasi ve bunlarin {izerine tiklanmasi, dalgalandirma ¢ubugu ve marslarin
dinlenebilmesi i¢in hoparldr simgesinin olmasi gibi sinirh etkilesime olanak

saglayan,

o Dokunma
o Secme

o Tiklama

davraniglarin1  gerceklestirirken O6gretmen, materyal ve diger c¢ocuklarla girilen
etkilesimler gozlenmistir. Etkinlikte ekranda belirli nesnelerin olmasi ve bu nesnelerin
cocugu ozglr diisiinceye sevk etmeden dokunma, tiklama ve segme davraniglarini sergilemesi
etkilesim diizeyini smirli hale getirmektedir. Uygulamadan hemen sonra o6grencilerin

performans diizeylerini belirleyecek ilgili etkinligin performans testi uygulanmistir. Bir hafta
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sonra, bir Onceki hafta gerceklestirilen etkinli§in hatirlanma diizeyini belirleyebilmek igin

ayni sorulardan olusan hatirlama testi uygulanmaistir.

Uciincii haftada egitsel amacli esnek etkilesim iceren ‘Renk Karistirma’ etkinligi
yapilarak uygulama asamalar1 video ile kayit altina alinip gézlem formlar1 doldurulmustur.
Okul 6ncesi konular1 arasinda da yer alan ve 6grencilerin ilgisini ¢eken renklerin karistirilarak

yeni renkler elde edilmesi amaglanan etkinlikte;

e Gergek ortamda etkinlik kagidinin istenilen renklerde boyanmasi,

e Mobil cihaz ile etkinlik kagidi iizerindeki karekodun taranip nesnelerin 3B hale
getirilmesi,

e Ekranda bir kedi, bir tahta ve bir deney masasi iizerinde renk karigtirma kaplarinin
yer almast,

e Karsilikl iki renk kaplarinin iizerine tiklandiktan sonra parmagin kaldirilmaksizin
stirtikle-birak yontemiyle istenilen renge gotiiriilmesi ve Segilen iki renkten yeni bir
rengin olusmast,

o Kedi karakterinin olusan yeni rengin adini tahtaya yazip ¢ocuklari bilgilendirmesi
gibi olaylarda esnek etkilesime olanak saglayan,

o Dokunma
o Tiklama
o Siiriikle-birak

o Secme

davraniglart gergeklestirilirken Ogretmen, materyal ve diger c¢ocuklarla girilen
etkilesimler gozlenmistir. Esnek etkilesime sahip bu etkinlikte cocugun bircok farkli renk
arasindan Ozgiir bir sekilde se¢im yapmasi ve ortaya yeni bir renk ¢ikarmasi onun deneme
yanilma yoluyla birden ¢ok rengi kesfetmesini saglamaktadir. Uygulamadan hemen sonra
cocuklarin performans puanlarini belirleyebilmek icin etkinlikle ilgili basit diizey sorularin
yer aldigi performans testi yapilmistir. Uygulamadan bir hafta sonra, bir 6nceki hafta
gerceklestirilen etkinlikle ilgili ¢ocuklarin hatirlama diizeyini belirleyebilmek icin ayni
sorulardan olusan hatirlama testi uygulanmistir. Etkinlikler sonunda ¢ocuklarin AG
uygulamalar1 hakkindaki goriisleri alinarak siire¢ tamamlanmistir. Cocuklarla goriismeler
yapilirken okul dncesi 6gretmeninden alinan bilgiler dahilinde aragtirmaci, ¢ocuklarla sade ve
anlagilir bir dil ile iletisim kurmaya calismis ve goriisme sorularini ¢ocuklarin anlayabilecegi
sekilde basitlestirerek ve goriisme aninda sorular1 esneterek sormustur. Her bir gocukla ayr1
ayr gergeklestirilen gorligmelerde veri kaybinin 6niine gegebilmek icin gériismeler ses kayit

cihaz1 ile kayit altina alinmistir. Cocuklarin kendini rahat bir sekilde ifade edebilmesi i¢in
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kendi smif ortamlarinda gerceklestirilen goriismelerde AG uygulamalarina iliskin detayli

goriigler elde edilmistir.
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Tablo 6. Calisma Siirecinde Gerg¢eklestirilen Etkinliklerin Haftalara Gore Detaylart

15 dakika

Uygulama - v 4 Ay 50 dakika
Haftalart Etkinlikler (Tiim Ogrenciler icin (Uygulama)
Verilen Siire)
e Ogrenciler tarafindan QuiverVision progranu
Hafta 1 4 y QuiverV.ision uygulamasinda yer kullanilarak mobiz cihaz ile kagit tizerindeki
Eglence Amach Etkinlik alan ‘Inek Etkinligi’ boyama karekodlarin taranip gériintiilerin
‘inek’ kagidinin 6grenciler tarafindan canlandirilmasi.
boyanmasi. e Arastirmaci tarafindan uygulamanin video ile
kayit altina alinip gézlemlenmesi.
e Ogrencilerin QuiverEducation programi
Hafta 2 Egitsel Ama¢h Simirh QuiverEduc.:.ation uygulamasinda kullat'nlaralf mobiz cihaz ile kagit Perfo rmans Testi
Etkilesim iceren Etkinlik yer alan ‘Ulkeler ve Bayraklar tizerindeki karekodlarin taranip (Ulkeler ve Bayraklar
o $ ¢ , Etkinligi’ boyama kagidinin goriintiilerin canlandirilmasi. ile ilgili sorulardan
Ulkeler ve Bayraklar ogrenciler tarafindan boyanmasi. e Arastirmaci tarafindan uygulamanim video olusmaktadir.)
ile kayit altina alinip gézlemlenmesi.
e Ogrencilerin QuiverEducation programi "Hatlrlama Testl
) ) . N (Ulkeler ve Bayraklar Performans
Hafta 3 Egitsel Amach Esnek QuiverEducation uygulamasinda kullar.nlaralli mobiz cihaz ile kagit ile ilgili sorulardan Testi
Etkilesim i(;eren Etkinlik yer alan “Renk Karistirma izerindeki karekodlarmn taranip olusmus ve bir énceki  (Renk Olusturma
Etkinligi’ kagidininin 6grenciler goriintiilerin canlandirilmasi. haft lanm tkinlizi ile ilgili
‘Renk Karistirma’ tarafindan boyanmasi. e Arastirmaci tarafindan uygulamanin ¢ al ur};%u ;n ’ ¢ rgl r; ng
video ile kayit altina alinip gézlemlenmesi. uyogjlanerflaSL) olflcs)nlljai ta?hr.)
Hatirlama Testi e . . .
Hafta 4 Goriismelerin Yapilmasi (Renk Olusturma etkinligi ile ilgili sorulardan olusmus ve bir 6nceki hafta Goriismelerin yapilip ses kayit cihazi ile

. kayit altina almmmasi.
uygulanmis testin uygulanmasi.)




Siire¢ boyunca her hafta kullanilan AG etkinliklerine ait detayli bilgiler Tablo 7, Tablo

8 ve Tablo 9°da sunulmustur.

Tablo 7. Eglenme Amac¢l AG Etkinligi

Hafta 1 Eglence Amach Etkinlik

) QuiverVision Uygulamasi icerisinde yer
E alan ve licretsiz indirilen karekod icerikli
= ‘Inek Boyama’ kagidi

oz

P]

=
o

g Tiim 6grencilerin etkinlik kagitlarin
IS

2 boyamasi

m

QuiverVision Uygulamasi ile

Canlandirma

Gruplarin QuiverVision uygulamasini
kullanarak boyadiklar1 kagitlar
canlandirmast
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Tablo 8. Egitsel Amacl Sinirly Etkilesim Iceren Etkinlik

Hafta 2 Egitsel Amach Simirh Etkilesimli Etkinlik
T ) g5
)
S 3 . .
22 QuiverEducation Uygulamasi
8. icerisinde yer alan ve ticretli
Go indirilen karekod igerikli

‘Ulkeler ve Bayraklar’boyama
kagidi

Ulkeler ve Bayraklar Etkinligi

Tiim 6grencilerin etkinlik
kagitlarin1 boyamasi

Boyama

Gruplarin QuiverEducation
uygulamasini kullanarak
cizdikleri bayraklari
canlandirmasi.

Altta yer alan alt1 adet bayraga
tiklay1p bayragi gormesi,
dalgalandirma seviyesini
ayarlamasi, iilke adin1 6grenmesi
ve lilkelerin marslarini1 dinlemesi

QuiverEducation
Uygulamasi ile Canlandirma

Bayrak Etkinligi
Agagidaki bayraklarm hangi iilkeye ait olduklanm sayleyiniz. (50p)

Uygulama sonunda grencilerin
performans puanlarini
seviyelerini ortaya ¢ikaracak
‘Ulkeler ve Bayraklar Etkinligi
Testi’

Performans
Testi
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Tablo 9. Egitsel Amacli Esnek Etkilesim Iceren Etkinlik

Hafta 3 Egitsel Amach Esnek Etkilesimli Etkinlik

QuiverEducation uygulamasi
igerisinde yer alan ve ticretli indirilen
karekod igerikli ‘Renk Karistirma’
boyama kagidi

Renk Karnistirma Etkinligi

=" QuiverVision.com
Quiver © print @ Color @ Play

Tiim 6grencilerin etkinlik kagitlarim
boyamasi

Boyama

Gruplarin QuiverEducation
uygulamasini kullanarak boyadiklar1
kagitlart canlandirmasi.
Ekrandaki kedi karakterinin cocugun
stirtikle-birak yontemiyle sectigi iki
farkli rengi karigtirma kabinda
karigtirmasi ve ortaya yeni bir rengin
¢ikmasi.

Yeni olusturulan rengin kedi
tarafindan tahtaya yazilmasi.
Her seferinde karistirma kaplarina
istenilen renklerin seg¢ilmesi.

QuiverEducation
Uygulamasi ile Canlandirma

Renk kanstirma Etkinligi
Asagidaki renklerin olusturalmasinda hangi ki renk kullamlmstir, soyleyiniz. (50p)

Uygulama sonunda 6grencilerin
performans puanlarini ortaya
cikaracak ‘Renk Karistirma Etkinligi
Testi’

3. Hafta: (Her dogru cevap 8 puandir) Puan:

® Q) Q)
@' ‘@' @'

Performans
Testi
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Veri Analizi

AG uygulamasiyla yapilan etkinliklere katilan okul oncesi donemdeki g¢ocuklarin
etkilesimlerini belirlemek amaciyla gozlem formunda yer alan her bir etkilesim davranisi
video kayitlar1 tizerinden iki kez sayilarak frekanslar1 hesaplanmistir. Her bir boyutta yer alan
maddelerin frekanslarinin toplamlar1 hesaplanarak bu boyutlara ait etkilesim diizeyleri
belirlenmistir. Performans ve hatirlama testlerinin analizi ¢ocuklarin dogru cevaplari
saydirilarak yapilmistir. Egitsel amagli esnek ve smirli etkilesim iceren AG uygulamalarini
kullanan okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin performans ve hatirlama testi puanlar1 arasinda
anlamli bir farkin olup olmadigimi belirlemek i¢in bagimsiz gruplar t-testi uygulanmistir.
Eglence amagli, egitsel amagli sinirl etkilesime ve esnek etkilesime sahip AG uygulamalarina
katilan ¢ocuklarin arasinda toplam etkilesim, 6gretmen-6grenci, 6grenci-materyal ve 6grenci-
ogrenci etkilesim diizeyleri agisindan anlamli bir farklilik olup olmadigi ise tek yonlii
ANOVA testiyle, 6grenci goriismelerinden elde edilen nitel veriler ise betimsel analiz

yontemiyle analiz edilmistir.

Arastirmaci Rolii

Arastirmaci, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi alaninda lisans ve yiiksek
lisans egitimlerini tamamlamis ayn1 zamanda Bilisim Teknolojileri Ogretmeni olarak Milli
Egitim Bakanligi bilinyesinde bes yilin1 tamamlamistir. Arastirmada yer alan gozlem ve
goriisme formlarinin hazirlanmasi, uygulama i¢in gerekli materyal ve programlarin iicretsiz ve
tcretli  versiyonlarinin  edinilmesi, uygulamalarin  yer ve zamannin belirlenip
gerceklestirilmesi ayni zamanda tiim bu siirecin kontrol altinda tutularak kamera ile kayit
altina alimma siirecini arastirmaci gergeklestirmistir. Etkinliklerin gerceklesmesi siirecinde
kamera ile kayit altina almanin yaninda ihtiyag halinde 6grencilere de etkinliklerle ilgili ipucu
ve doniitler veren Ogretmen gorevi de lstlenerek etkilesime ge¢mistir. Uygulama siireci
sonunda elde edilen verilerin incelenip analizlerinin yapilmasi arastirmaci tarafindan
gerceklestirilmis olup sonuglarin istatistiksel analizleri SPSS programi kullanilarak elde

edilmis ve arastirmaci tarafindan bulgular ortaya konmustur.

Gegerlik ve Giivenirlik

Aragtirmanin biitlinline ait gecerlik ve giivenirlik, calismalarin etkililigini ve
sonuglarin dogrulugunu azaltic1 tehdit ve engel teskil eden durumlara gereken tedbirlerin
alimip dogru sonuglara ulagmayr amaglamaktadir (Cohen, Manion & Morrison, 2007).
Gegerlige ve giivenirlige yonelik tehditler tamamen ortadan kaldirilamayabilir fakat bunlar

gecerlige dikkat edilerek minumim seviyeye indirilebilir (Cohen vd.2007) Giivenirlik, veri
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toplama araglari ile elde edilen verilerin ve arastirmaci tarafindan ortaya konulan sonuglarin
ve gozlemlerin kendi aralarnda tutarli, tekrarlanabilir ve genele uygulanip ¢ogaltilabilir
olmasidir (Joppe, 2000). Lincoln ve Guba (1985) da, arastirma sonuglarinin giivenirliginin
stirdiilebilir olmas1 gerektigini savunmustur. Verilerin elde edilmesi siireci ve veri toplama
araclarina bagli olan gegerlik ise arastirmacinin c¢aligma sartlarina ve verileri elde ettigi
katilimcilara baglidir. Cresswell ve Miller (2000), arastirmanin gegerliginin arastirmacinin
gecerliliginden etkilenebilecegini sdylemektedir. Bunlar gbz oniine alindiginda arastirma i¢in
secilen Orneklem gruplari, uygulamalarda kullanilan veri toplama araglari, bunlarin
¢Ozlimlenmesi ic¢in segilen istatistiksel analizler ve analizlerin dogru yorumlanmasi gibi
istatistiksel, yapi, i¢ ve dis gegerligi ortaya cikaran durumlarin uygunlugu arastirmaci
tarafindan belirlenmekte ve bu da c¢alismanin gegerligini artirici veya azaltict yonde
etkilemektedir. Dolasiyla bu c¢alismada kullanilan her bir veri toplama araci icin ¢esitli
gecerlik ve giivenirlik onlemleri alinmis olup Sekil 12, 13 ve 14’te detayli bir sekilde

gosterilmistir.

p
Etkilesim Gozlem Formu Gecerlik ve Giivenirlik
Onlemleri

» Formda yer alan davraniglar, Yilmaz (2016) ve Safar, Al-Jafar ve Al-
Yousefi (2017) tarafindan gelistirilen form dogrultusunda
olusturulmustur.

* Aragtirmaci ve alaninda uzman okul 6ncesi 6gretmeni ile birlikte yap1
gecerligi kontrol edilmistir.

« Ogrenci-6gretmen, 6grenci-materyal, dgrenci-6grenci arasindaki
etkilesimleri ortaya koymasi beklenmektedir.

» Uygulama asamalar1 uygun ortamda kamera ile kayit altina alinmistir.

Sekil 12. Etkilesim gozlem formu i¢in alinan gecerlik ve giivenirlik dnlemleri.
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Performans ve Hatirlama
Testi Gegerlik ve Giivenirlik Onlemleri

* Test sorular1 alan uzmanlarinin goriisleri dogrultusunda
olusturulmustur..

* Sorularin tasariminda Quiver uygulamasinda yer alan gercek
goriintiiler kullanilmistir.

* Arastirmaci ve alaninda uzman okul 6ncesi 6gretmeni ile birlikte yap1
gecerligi kontrol edilmistir.

» Olgiilmek istenen dzellik ile sorular arasinda baglanti kurulmustur.

* Test-Teskrar Test yontemi kullanilmistir.

Sekil 13. Gegerlik ve gilivenirlik 6nlemleri.

Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu
Gecerlik ve Giivenirlik Onlemleri

* Yilmaz (2016) ve Safar, Al-Jafar ve Al-Yousefi (2017) tarafindan
gelistirilen form dogrultusunda olusturulmustur.

* Sorular, etkinlikler temel alinarak amacina uygun bir sekilde
olusturulmus ve alan uzmanlar1 tarafindan kontrol edilmistir.

» Arastirmaci ve alaninda uzman okul 6ncesi 6gretmeni ile birlikte yap1
gecerligi kontrol edilmistir.

» Uygulama sonunda gerceklesen verilerde veri kaybini 6nlemek adina
goriismeler sesli kayit altina alinmistir.

» Goriisme Oncesi 0grencilere goriismeye dair bilgi verilmistir.

Sekil 14. Gegerlik ve gilivenirlik 6nlemleri.
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DORDUNCU BOLUM

Bulgular

Bu bolimde ¢alismadan elde edilen verilerin sonuglar1 ile ilgili bulgular yer
almaktadir. Bulgular, verilerden elde edilen sonuglarin detayli gosteriminin yer aldig: tablolar
ve agiklamalari ile verilmistir. Analizleri yapilarak ulasilan veriler sirasiyla agiklanmis olup

diger sonuglar tartisma ve sonug boliimiinde ele alinmistir.

Egitsel amach esnek ve simirh etkilesim iceren AG uygulamalarim kullanan okul
oncesi donemdeki ¢ocuklarin performans ve hatirlama testi puanlar1 arasindaki farklar.

Egitsel amacli esnek ve smirli etkilesim iceren AG uygulamalarini kullanan okul
oncesi donemdeki ¢ocuklarin performans ve hatirlama testi puanlar1 arasinda anlamli bir fark
olup olmadigimi belirlemek i¢in Oncelikle eglence amacli, egitsel amacgh sinirli ve esnek
etkilesime sahip etkinliklere katilan okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin etkilesim diizeyleri

ortaya koyulmustur. Sonuglar tablolar seklinde sunulmustur.

Egitsel amacli esnek ve smirli etkilesim iceren AG uygulamalarini kullanan okul
oncesi donemdeki ¢ocuklarin performans ve hatirlama testi puanlar1 arasinda anlamli bir fark
olup olmadigmi belirlemek i¢in bagimsiz gruplar t-testi uygulanmis ve elde edilen sonuglar

Tablo 10’da sunulmustur.

Tablo 10. Performans ve Hatirlama Testi Puanlari Arasindaki Farklar.

Etkinlik Tiirii n X SS t p
Egitsel-sinurl 25 512 971

Performans st 2111 040
test Egitsel-esnek 25  5.64 757
Egitsel-sinirh 25 5.64 757

Hatrlama ¢ -393 696
testi Egitsel-esnek 25 5.72 678

Tablo 10’a gore egitsel amagli esnek etkilesimli uygulamalar1 kullanan ¢ocuklarla
egitsel amach smirli etkilesim kullanan cocuklarin arasinda performans testi puanlar
acisindan anlamli bir fark vardir (p<.05). Buna gore egitsel amacli esnek etkilesimli AG
uygulamalarini kullanan c¢ocuklarin puanlarinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Ayrica
egitsel amagli esnek etkilesimli AG uygulamalarini kullanan ¢ocuklarla egitsel amagli sinirl
etkilesim igceren AG uygulamalarini kullanan ¢ocuklar arasinda uygulamadan bir hafta sonra
uygulanan hatirlama testine ait puanlar acgisindan anlamli bir fark olmadigi belirlenmistir

(p>.05).
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Eglence amach, egitsel amach simirh etkilesime ve esnek etkilesime sahip AG
uygulamalarma katilan cocuklarin arasinda toplam etkilesim, o0gretmen-6grenci,
ogrenci-materyal ve 6grenci-o6grenci etkilesim diizeyleri acisindan farkhhklar.

Eglence amagli AG uygulamasiyla yapilan etkinliklere katilan okul 6ncesi donemdeki
cocuklarin etkilesimlerini incelemek amaciyla gozlem formunda yer alan etkilesim

davraniglarinin frekanslar1 hesaplanmis ve elde edilen sonuglar Tablo 11°de sunulmustur.

Tablo 11. Gézlem Formunda Yer alan Davranislarin Gruplara Gore Frekanslart

Grup 1l Grup 2 Grup3 Grup4 Grup5 Toplam(f)

Ogrenci-Materyal

285 219 173 204 212
Etkilesimi 1
Ogretm?n—(.)gf‘ena 88 136 95 101 89 509
Etkilesimi
Ogrenc.l-().grfena 59 53 80 64 93 342
Etkilesimi
Toplam Etkilesim Diizeyi: 1944

Tablo 11 incelendiginde, ¢ocuklarin eglence amagl uygulamadaki toplam etkilesim
diizeyine ait frekansin 1944 oldugu belirlenmistir. Alt boyutlara ait etkilesim diizeyleri
incelendiginde, Ogretmen-6grenci etkilesimi frekanst 509, &grenci-materyal etkilesimi
frekansi 1093, 6grenci-0grenci etkilesimi frekansinin ise 342 oldugu goriilmiistiir. Buna gore,
en yiiksek etkilesim diizeyinin §grenci-materyal etkilesimi boyutunda, en diisiik etkilesim

diizeyinin ise 6grenci-ogrenci etkilesimi boyutunda oldugu belirlenmistir.

Ogretmen-dgrenci etkilesimi boyutunda yer alan davramslarm goriilme sikliklar:

ayrica hesaplanmig ve buna yonelik elde edilen bulgular Tablo 12’de sunulmustur.

Tablo 12. Ogretmen-Ogrenci Etkilesimi Boyutunda Yer alan Davramislarin Gériilme
Sikliklar:

Ogretmen-6grenci etkilesimi boyutundaki davramslar Toplam(f)
Ogretmenin hatalar1 belirtmesi ve diizeltmeler igin ipucu vermesi 134
Ogrenciyi yonlendirmek igin dgretmenin dgrenciye soru sormasi 129
Ogretmenin dgrenciye yorum yapmasi/pekistirme yapmasi 127
Ogrencinin 6gretmene soru sormasi/cevap vermesi 61
AG uygulamasi hakkinda 6gretmenine yorum yapma/fikir belirtme 18

Tablo 12 incelendiginde, ‘Ogretmenin hatalar: belirtmesi ve diizeltmeler icin ipucu
vermesi’ davraniginin en yiiksek frekansa sahip oldugu goriilmiistiir. En diisiik frekansa sahip
davranisin ise ‘AG uygulamasi hakkinda ogretmenine yorum yapma/fikir belirtme’ oldugu
belirlenmistir.
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Ogrenci-materyal etkilesimi boyutunda yer alan davramslarm goriilme sikliklar:

hesaplanmis ve buna yonelik elde edilen bulgular Tablo 13’te sunulmustur.

Tablo 133. Ogrenci- Materyal Etkilesim Boyutunda Yer alan Davramgslarin Gériilme
Sikliklart

Ogrenci-materyal etkilesimi boyutundaki davramslar Toplam(f)
AG uygulamasimi inceleme, ekrana dokunma, biiyiiltme veya kiiciiltme islemi 656
yapma

Nesneleri farkli agilardan gérmek igin cihazi/kagidi gevirme 150
AG uygulamasinin ayrintilarin1 gésterme 89
Ogrencinin uygulamanin galismasini kontrol etmesi 86
Materyalle serbest bir sekilde oynama 66
AG uygulamasinda yer alan sesleri dikkatlice dinleme 46

Tablo 13 incelendiginde, ‘4G uygulamasint inceleme, ekrana dokunma, biiyiiltme veya
kiiciiltme islemi yapma’ ve ‘Nesneleri farkli agilardan gormek icin cihazi/kagidi ¢evirme’
davraniglarinin en yiliksek frekansa sahip oldugu goriilmiistir. En diisiik frekansa sahip

davranigin ise ‘AG uygulamasinda yer alan sesleri dikkatlice dinleme’ oldugu belirlenmistir.

Ogrenci-6grenci etkilesimi boyutunda yer alan davranislarin gériilme sikliklari

hesaplanmis ve buna yonelik elde edilen bulgular Tablo 14’te sunulmustur.

Tablo 144. Ogrenci-Ogrenci Etkilesimi Boyutundaki Davranislarin Goriilme Sikhigt.

Ogrenci-6grenci etkilesimi boyutundaki davramslar Toplam(f)
Arkadaslarinin 6grenciye soru sorma/yorum yapmast 156
Etkinliklerde arkadaslariyla isbirligi yapmas1 111
Ogrencinin arkadasina soru sormasi/cevap vermesi 42
AG uygulamasi hakkinda arkadaglarina yorum yapmasi 33

Tablo 14 incelendiginde, ‘Arkadaslarinmin égrenciye soru sorma/yorum yapmasi’
davraniginin en yiiksek frekansa sahip oldugu goriilmiistiir. En diisiik frekansa sahip

davranigin ise ‘4G uygulamasi hakkinda arkadaslarina yorum yapmasi’ oldugu belirlenmistir.

Egitsel amacli sinirh etkilesim igeren AG uygulamasiyla yapilan etkinliklere katilan
okul dncesi donemdeki ¢ocuklarin etkilesimlerini incelemek amaciyla gézlem formunda yer

alan davraniglarin frekanslar1 hesaplanmis ve elde edilen sonuglar Tablo 15’te sunulmustur.
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Tablo 155. Gozlem Formunda Yer alan Davramislarin Gruplara Gére Frekanslart

Grup 1 Grup 2 Grup3 Grup4 Grup 5 Toplam

Ogretmen-Ogrenci

-l 331 303 342 329 350 1655
Etkilesimi
Ogrenci-Materyal 278 229 279 231 254 1271
Etkilesimi
Ogrenci-Ogrenci 138 116 122 146 131 653
Etkilesimi
Toplam Etkilesim Diizeyi: 3579

Tablo 15 incelendiginde, ¢ocuklarin egitsel amagh smirli etkilesim igeren
uygulamadaki toplam etkilesim diizeyine ait frekansin 3579 oldugu belirlenmistir. Alt
boyutlara ait etkilesim diizeyleri incelendiginde, 6gretmen-6grenci etkilesimi frekanst 1655,
Ogrenci-materyal etkilesimi frekans1 1271, 6grenci-6grenci etkilesimi frekansi ise 653 oldugu
goriilmiistiir. Buna gore, en yiiksek etkilesim diizeyinin Ogretmen-0grenci etkilesimi
boyutunda, en diisiik etkilesim diizeyinin ise 6grenci-0grenci etkilesimi boyutunda oldugu

belirlenmistir.

Ogretmen-6grenci etkilesimi boyutunda yer alan davramslarin goriilme sikliklar:

ayrica hesaplanmis ve buna yonelik elde edilen bulgular Tablo 16’da sunulmustur.

Tablo 166. Ogretmen-Ogrenci Etkilesimi Boyutunda Yer Alan Davramgslarin Gériilme Stklig

Ogretmen-6grenci etkilesimi boyutundaki davramslar Toplam(f)
Ogretmenin 6grenciye yorum yapmasi/pekistirme yapmasi 553
Ogrenciyi yonlendirmek igin dgretmenin grenciye soru sormast 456
Ogretmenin hatalari belirtmesi ve diizeltmeler i¢in ipucu vermesi 380
Ogrencinin dgretmene soru sormasi/cevap vermesi 226
AG uygulamasi hakkinda 6gretmenine yorum yapma/fikir belirtme 40

Tablo 16 incelendiginde, ‘Ogretmenin égrenciye yorum yapmasi/pekistirme yapmast’
ve ‘Ogrenciyi yonlendirmek icin 6gretmenin Ogrencive soru sormast’ davranislarmin en
yiiksek frekansa sahip oldugu goriilmiistiir. En diisiik frekansa sahip davranigin ise ‘AG

uygulamasi hakkinda 6gretmenine yorum yapma/fikir belirtme’ oldugu belirlenmistir.

Egitsel amagh sinirli etkilesim igeren AG etkinliklerinde 6grenci-materyal etkilesimi
boyutunda yer alan davraniglarin goriilme sikliklart hesaplanmig ve buna yonelik elde edilen

bulgular Tablo 17°de sunulmustur.
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Tablo 177. Ogrenci-Materyal Etkilesimi Boyutunda Yer Alan Davramslarin Griiélme Sikligi
(Egitsel Amaglh Sinirli Etkilesim).

Ogrenci-materyal etkilesimi boyutundaki davramslar Toplam(f)
AG uygulamasini inceleme, ekrana dokunma, biiyiiltme- kiigiiltme islemi yapma 720
AG uygulamasinda yer alan sesleri dikkatlice dinleme 193
Nesneleri farkli agilardan gérmek igin cihazi/kagidi gevirme 177
Ogrencinin uygulamanin galismasini kontrol etmesi 85
AG uygulamasinin ayrintilarin1 gésterme 65
Materyalle serbest bir sekilde oynama 31

Tablo 17 incelendiginde, ‘4G uygulamasini inceleme, ekrana dokunma, biiyiiltme veya
kiictiltme islemi yapma’ davranisinin en yliksek frekansa sahip oldugu goriilmiistiir. En diistik

frekansa sahip davranisin ise ‘Materyalle serbest bir sekilde oynama’ oldugu belirlenmistir.

Ogrenci-6grenci etkilesimi boyutunda yer alan davramslarin goriilme sikliklart

hesaplanmis ve buna yonelik elde edilen bulgular Tablo 18’de sunulmustur.

Tablo 188. Ogrenci-Ogrenci Etkilesimi Boyutunda Yer Alan Davranislarin Gériilme Sikligr.

Ogrenci-ogrenci etkilesimi boyutundaki davramslar Toplam(f)
Arkadaslarinin 6grenciye soru sorma/yorum yapmast 329
Etkinliklerde arkadaglariyla isbirligi yapmast 234
Ogrencinin arkadasina soru sormasi/cevap vermesi 68
AG uygulamasi hakkinda arkadaslarina yorum yapmast 22

Tablo 18 incelendiginde, ‘Arkadaslarinin égrenciye soru sorma/yorum yapmasi’
davraniginin en yiiksek frekansa sahip oldugu goriilmiistiir. En diisiik frekansa sahip

davranisin ise ‘AG uygulamasi hakkinda arkadaslarina yorum yapmast’ oldugu belirlenmistir.

Egitsel amacl esnek etkilesim iceren AG uygulamasiyla yapilan etkinliklere katilan
okul 6ncesi donemdeki gocuklarin etkilesimlerini incelemek amaciyla gézlem formunda yer

alan davranislarin frekanslar1 hesaplanmis ve elde edilen sonuglar Tablo 19°da sunulmustur.

Tablo 199. Gézlem Formunda Yer Alan Davramslarin Frekanslar: (Egitsel Igerikli Esnek AG
Uygulamast igin).

Grupl Grup2 Grup3 Grup4 Grup 5 Toplam

Ogretmen-Ogrenci

Fn-e 353 350 281 262 274 1520
Etkilesimi

Ogrenci-Materyal 239 292 298 258 257 1344
Etkilesimi

Ogrenci-Ogrenci 83 78 75 111 67 414
Etkilesimi
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Toplam Etkilesim Diizeyi: 3278

Tablo 19 incelendiginde, c¢ocuklarin egitsel amagli esnek etkilesim igeren
uygulamadaki toplam etkilesim diizeyine ait frekansin 3278 oldugu belirlenmistir. Alt
boyutlara ait etkilesim diizeyleri incelendiginde, 6gretmen-6grenci etkilesimi frekans1 1520,
O0grenci-materyal etkilesimi frekans1 1344, 6grenci-0grenci etkilesimi frekansinin ise 414
oldugu goriilmiistiir. Buna gore, en yiiksek etkilesim diizeyinin 6gretmen-0grenci etkilesimi
boyutunda, en diisiik etkilesim diizeyinin ise 6grenci-0grenci etkilesimi boyutunda oldugu

belirlenmistir.

Ogretmen-6grenci etkilesimi boyutunda yer alan davramslarin goriilme sikliklar:

ayrica hesaplanmis ve buna yonelik elde edilen bulgular Tablo 20°de sunulmustur.

Tablo 200. Ogretmen-Ogrenci Etkilesimi Boyutunda Yer Alan Davranislarin gériilme Sikligi

Ogretmen-6grenci etkilesimi boyutundaki davramslar Toplam(f)
Ogretmenin hatalar1 belirtmesi ve diizeltmeler igin ipucu vermesi 481
Ogretmenin dgrenciye yorum yapmasi/pekistirme yapmasi 400
Ogrenciyi yonlendirmek igin dgretmenin 8grenciye soru sormasi 397
Ogrencinin dgretmene soru sormasi/cevap vermesi 224
AG uygulamasi hakkinda 6gretmenine yorum yapma/fikir belirtme 18

Tablo 20 incelendiginde, ‘Ogretmenin hatalar: belirtmesi ve diizeltmeler icin ipucu
vermesi’ ve ‘Ogretmenin égrenciye yorum yapmasi/pekistirme yapmas:’ davramislarmin en
yiiksek frekansa sahip oldugu goriilmiistiir. En diisiik frekansa sahip davranigin ise ‘AG

uygulamasi hakkinda égretmenine yorum yapma/fikir belirtme’ oldugu belirlenmistir.

Ogrenci-materyal etkilesimi boyutunda yer alan davramslarin goriilme sikliklar:

hesaplanmis ve buna yonelik elde edilen bulgular Tablo 21°de sunulmustur.

Tablo 211. Ogrenci-Materyal Etkilesimi Boyutunda Yer Alan Davraniglarin goriilme Stkhig

Ogrenci-materyal etkilesimi boyutundaki davramslar Toplam(f)
AG uygulamasini inceleme, ekrana dokunma, biiyiiltme veya kiiciiltme islemi 1129
yapma

Ogrencinin uygulamanin galigmasini kontrol etmesi 67
AG uygulamasinda yer alan sesleri dikkatlice dinleme 56
Nesneleri farkli agilardan gérmek igin cihazi/kagidi gevirme 48
Materyalle serbest bir sekilde oynama 26
AG uygulamasinin ayrintilarin1 gésterme 18

Tablo 21 incelendiginde, ‘4G uygulamasini inceleme, ekrana dokunma, biiyiiltme veya

kiigiiltme islemi yapma’ davraniginin en yiiksek frekansa sahip oldugu goriilmiistiir. En diigiik
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frekansa sahip davranisin ise ‘AG wygulamasimin  ayrintilarint - gosterme’ oldugu

belirlenmistir.

Ogrenci-6grenci etkilesimi boyutunda yer alan davramglarin goriilme sikliklart

hesaplanmis ve buna yonelik elde edilen bulgular Tablo 22’de sunulmustur.

Tablo 222. Ogrenci-Ogrenci Etkilesimi Boyutunda Yer Alan Davranmislarin goriilme Sikligi
(Egitsel Amag¢lh Esnek AG Uygulamast).

Ogrenci-6grenci etkilesimi boyutundaki davramslar Toplam(f)
Arkadaslarinin 6grenciye soru sorma/yorum yapmast 207
Etkinliklerde arkadaslariyla isbirligi yapmas1 159
Ogrencinin arkadasina soru sormasi/cevap vermesi 34
AG uygulamasi hakkinda arkadaglarina yorum yapmasi 14

Tablo 22 incelendiginde, ‘Arkadaslarinmin égrenciye soru sorma/yorum yapmasi’
davraniginin en yiiksek frekansa sahip oldugu goriilmistir. En disik frekansa sahip

davranigin ise ‘4G uygulamasi hakkinda arkadaslarina yorum yapmasi’ oldugu belirlenmistir.

Uygulamalara katilan ¢ocuklar arasinda toplam etkilesim, 6gretmen-6grenci, 6grenci-
materyal ve Ogrenci-Ogrenci etkilesim diizeyleri agisindan anlamli bir farklilik olup
olmadigint belirlemek i¢in tek yonlii ANOVA testi uygulanmistir. ANOVA testi
uygulanmadan Once varsayimlar incelenmis ve verilerin normal dagilima sahip oldugu
belirlenmistir (Bkz. EK 7). Varyanslarin homojen olup olmadigini belirlemek igin Levene
istatistikleri incelenmistir. Ogrenci-6gretmen ve dgrenci-materyal etkilesimi degiskenlerine
ait varyanslar homojen degilken, 68renci-08renci ve toplam etkilesim degiskenlerine ait
varyanslarin homojen oldugu goriilmiistiir. Bu nedenle post-hoc testlerinde homojen dagilim
icin Tukey testi, homojen olmayan dagilim i¢in ise Dunnet T3 testi kullanilmistir. Tek yonlii

ANOVA testi sonucu elde edilen betimsel veriler Tablo 23°te sunulmustur.
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Tablo 23. Uygulamaya Katilan Cocuklarin Etkilesim Diizeylerine ait Betimsel Veriler

Alt Boyutlar Etkilesim Tiirleri n X SS
Eglence amach 25 20.36 7.582
Ogrenci-Ogretmen Egitsel-sinirlt 25 66.20 18.786
Egitsel-esnek 25 60.80 16.315
Eglence amach 25 42.44 17.376
Ogrenci-Materyal Egitsel-sinirlt 25 50.84 9.603
Egitsel-esnek 25 53.76 11.174
Eglence amach 25 13.68 8.962
Ogrenci-Ogrenci Egitsel-sinirlt 25 26.12 9.871
Egitsel-esnek 25 16.56 6.941
Eglence amach 25 78.12 28.208
Egitsel-sinirlt 25 143.16 30.026

Toplam Etkilesi
oplam Etkilesim Egitsel-esnek 25 13112 21.273

Tablo 23’teki betimsel veriler incelendiginde, 6grenci-6gretmen etkilesimindeki en
yiiksek frekans ortalamasinin egitsel amagl simirli etkilesimli AG uygulamalarinda oldugu
goriilmiistiir (X=66.20, SS=18.786). Ogrenci-materyal etkilesimindeki en yiiksek frekans
ortalamasinin egitsel amagl esnek etkilesimli AG uygulamalarinda oldugu belirlenmistir
(X=53.76, SS=11.174). Ogrenci-dgrenci etkilesimindeki en yiiksek frekans ortalamasinin
egitsel amagh sinirli etkilesimli AG uygulamalarinda oldugu sonucuna varilmistir (X=26.12,
SS=9.871). Son olarak ¢ocuklarin toplam etkilesimlerindeki en yiiksek frekans ortalamasinin
egitsel amagh smirli etkilesimli AG uygulamalarinda oldugu saptanmistir (X=143.16,
SS=30.026).

Etkilesim tiirlerine gore gruplanan AG etkinliklerinde c¢ocuklarin etkilesim

diizeylerinin arasindaki farklari belirten ANOVA testine ait veriler Tablo 24’te sunulmustur.

Tablo 24. Etkilesim tiirlerine gore AG Etkinliklerinde Cocuklarin Etkilesim Diizeylerine ait
ANOVA Testi Sonuglar.

Kareler

Etkilesim Tiirleri sd Ortalamasi F p
Ogrenci-Ogretmen Bvevt;’t"heii” G?LZL;ZS 722 122222?‘0 69.576 .00
Ogrenci-Materyal sz[;i[vr?i(:]n GC:(I’)(;[;ZS 722 isgggi 4.991 .009
Ogrenci-Ogrenci meeiin G?;ZL;)ZS 722 1(7)203333 14.078  .000
Toplam Etkilesim Bx;ivr?iin G(ig?]l:)zs 722 2322458;3 41773  .000

Tablo 24 incelendiginde, eglence amagli, egitsel amagli sinirli etkilesime ve esnek
etkilesime sahip AG uygulamalarina katilan ¢ocuklarin arasinda toplam etkilesim, 6gretmen-

Ogrenci, Ogrenci-materyal ve Ogrenci-O6grenci etkilesim diizeyleri agisindan anlamli bir
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farkliik oldugu goriilmistir (p<.05). Ortaya ¢ikan bu farkliligin hangi gruplardan

kaynaklandigini belirlemek icin ¢oklu karsilagtirma testleri uygulanmstir.

Toplam etkilesim, 6gretmen-6grenci, dgrenci-materyal ve Ogrenci-0grenci etkilesim

diizeyleri agisindan eglence amacli, egitsel amacli sinirlt etkilesime ve esnek etkilesime sahip

AG uygulamalarma katilan ¢ocuklarin etkilesim diizeylerindeki farklar1 detayli bir sekilde

incelemek amaciyla post-hoc testi uygulanmis ve elde edilen sonuglar Tablo 25’te

sunulmustur.

Tablo 25. Etkilesim Tiirlerine gore AG Uygulamalarina Katilan Cocuklarin Etkilesim
Diizeylerindeki Farklari Gésteren Post-Hoc Testi Sonuglari.

I Ortalama Standart
Etkilesim Boyutlar: Farklart Hata p
= Egitsel-sinirlt -45.840* 4.052 .000
) Eglence amach .
E Egitsel-esnek -40.440* 3.598 .000
5]
S . Eglence amagh 45.840* 4.052 .000
Q Egitsel-sinirh .
g Egitsel-esnek 5.400 4,976 .627
):‘:n ) Eglence amach 40.440* 3.598 .000
o) Egitsel-esnek )
Egitsel-sinirl -5.400 4.976 627
_ Egitsel-siurlt -8.400 3.971 117
IS Eglence amagli _
g‘ Egitsel-esnek -11.320* 4.132 .027
g Eglence amacli 8.400 3.971 117
. Egitsel-sinirh _
g Egitsel-esnek -2.920 2.947 690
En ) Eglence amagh 11.320* 4.132 .027
Q Egitsel-esnek ]
Egitsel-sinirl 2.920 2.947 .690
Egitsel-sinirh -12.440* 2.455 .000
5 Eglence amach _
s Egitsel-esnek -2.880 2.455 4T3
)
,8” ) Eglence amach 12.440* 2.455 .000
o Egitsel-sinirh .
2 Egitsel-esnek 9.560* 2.455 .001
%)
S ) Eglence amach 2.880 2.455 473
Q Egitsel-esnek
Egitsel-sinirh -9.560* 2.455 .001
Egitsel-sinirl -65.040* 7.571 .000
E Eglence amagl '
z Egitsel-esnek -53.000* 7.571 .000
= ) Eglence amaglh 65.040* 7.571 .000
= Egitsel-sinirl _
§ Egitsel-esnek 12.040 7.571 .256
_g} ) Eglence amagh 53.000* 7.571 .000
= Egitsel-esnek .
Egitsel-siurlt -12.040 7.571 .256

Tablo 25 incelendiginde, Ogrenci-Ogretmen etkilesim boyutunda eglence amagh

uygulamalardaki etkilesim diizeyi ile egitsel amagli smirli ve esnek etkilesime sahip

uygulamalardaki etkilesim diizeyleri arasinda anlamli farkliliklar oldugu goriilmiistiir (p<.05).
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Ancak egitsel amach sinirli etkilesim igceren AG uygulamalarindaki etkilesim diizeyiyle
egitsel amacglh esnek etkilesime sahip AG uygulamalarindaki etkilesim diizeyleri arasinda
anlamli farkliik olmadigi belirlenmistir (p>.05). Ogrenci-materyal etkilesim boyutunda
eglence amagl uygulamalardaki etkilesim diizeyi ile egitsel amaclh esnek etkilesime sahip
uygulamalardaki etkilesim diizeyleri arasinda anlamli farkliliklar goriilmiis (p<.05), fakat
egitsel amacl sinirh etkilesime sahip uygulamalardaki etkilesim diizeyi ile eglence amach ve
egitsel amacl esnek etkilesime sahip uygulamalardaki etkilesim diizeyleri arasinda anlaml
bir fark belirlenmemistir (p>.05). Ogrenci-6grenci etkilesim boyutunda eglence amach
uygulamadaki etkilesim diizeyi ile egitsel amagh smirli etkilesime sahip uygulamalardaki
etkilesim diizeyi arasinda anlamli bir fark goriilmiis olup (p<.05), egitsel amagli esnek
etkilesime sahip uygulamalardaki etkilesim dilizeyi ile arasinda anlamli bir fark
belirlenmemistir (p>.05). Egitsel amagli sinirli etkilesime sahip uygulamalardaki etkilesim
diizeyi ile eglence amacli ve egitsel amacli esnek etkilesime sahip uygulamalardaki etkilesim
diizeyleri ile aralarinda anlamli farkliliklar goriilmiis (p<.05) ancak egitsel amagli esnek
etkilesime sahip uygulamalardaki etkilesim diizeyi ile eglence amacgli uygulamalardaki
etkilesim diizeyi arasinda anlamli bir fark saptanmamistir (p>.05). Toplam etkilesim boyutu
incelendiginde ise eglence amagli uygulamalardaki etkilesim diizeyi ile egitsel amacgli sinirh
ve esnek etkilesime sahip uygulamalardaki etkilesim diizeyleri arasinda anlamli farkliliklar
belirlenmistir (p<.05). Ancak egitsel amagl esnek etkilesime sahip uygulamalardaki etkilesim
diizeyi ile egitsel amacl siirh etkilesime sahip uygulamalardaki etkilesim diizeyleri arasinda

anlamli bir fark goriilmemistir (p>.05).

Ogrenci goriisleri.

Yari yapilandirilmis goriisme formlarindan elde edilen sonuglar arastirmaci tarafindan
transkrip edilerek yaziya dokiilmiis ve 25 ¢ocukla gergeklestirilen tiim konusmalar betimsel

analiz yontemi kullanilarak ¢dziimlenmistir.

Cocuklarin AG’yi sevip sevmediklerini, verilen cevabin nedenini, en c¢ok hangi
etkinligi sevdiklerini ve bunun nedeninin ne oldugunu ortaya ¢ikarabilmek icin ¢ocuklara ‘AG
i sever misin? Ni¢in? En ¢ok hangi etkinligi sevdin? Neden?’ sorusu sorulmustur. Alinan

cevaplara ait veriler Tablo 26’da sunulmustur.
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Tablo 26. Goriisme Formu Analizleri (Soru 1. AG 'vi sever misin? Ni¢cin? En ¢ok hangi
etkinligi sevdin? Neden?).

Sorular Cevaplar Frekans

AG 'yi sever misin? Evet 25

Giizel olmasi 16

Hareket etmesi

Etkileyici olmas1

Yeni seyler 6gretmesi

4
3
Ni¢in? Eglenceli olmas1 2
2
3B olmasi 1

1

Boyama yapmasi

Renk Karistirma Etkinligi 14
En Cok hangi etkinligh ), o\ e Bayraklar Etkinligi 11
sevdin?

Inek Etkinligi

Renk karistirildigi igin

En sevdigi bayrak oldugu igin

Kedileri Sevdigi igin

Neden? T
Etkileyici

Ziplamasi

Canlanmasi

PN NN W

Eglenceli

Elde edilen veriler incelendiginde, 25 6grencinin tamami AG’ yi sevdigini belirtmistir.
Cocuklarin 16’s1 AG’yi ‘Giizel’ oldugu igin, 3’1 ‘Etkileyici’ buldugu igin, 4’ii nesnelerin
‘Hareket etmesi’nden dolay1, 2’si bu etkinliklerin ‘Yeni seyler ogrettigini’ belirterek AG’yi
sevme sebeplerini kendi ifadeleriyle agiklamislardir. Ayrica c¢ocuklarin 2’si de boyama
yaptiklar1 nesnelerin 3B olmasindan dolayr AG’yi sevdigini belirtmistir. Uygulamalari
gerceklestirdikleri etkinlikler arasindan ‘Renk Karistirma Etkinligi’ ni c¢ocuklarin 14’1
sevdigini soylerken, 11 ¢ocuk ‘Ulkeler ve Bayraklar Etkinligi’ni, 3 ¢ocuk da ‘Inek Etkinligi’
ni sevdigini belirtmistir. Etkinlikleri sevme sebepleri i¢in ¢ocuklarm 7’si  ‘Renkleri
karistirabildikleri igin’ cevabini verirken, 6’s1 etkinlik igerisinde ‘En sevdigi bayrak’
olmasindan dolayi etkinligi sevdigini sdylemistir. Cocuklarin ¢ogunlugu ise ‘Kedileri sevdigi
icin’ Renk Karistirma etkinligini sevdigini ifade etmistir. Ayrica nesnelerin hareket etmesi,
ziplamasi, etkileyici ve eglenceli olmasi gibi 6zelliklerinden dolayr etkinliklerin sevildigi
sOylenmistir. Bu baglamda c¢ocuklarin vermis oldugu cevaplardan alintilar asagida

sunulmustur:
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:

“...Neden, nicin sevdim.. Ciinkii bu ¢alismalar ¢ok giizeldi. Cok etkiliyorlar beni.’
(Grup 2, 06, 5 yas)

“«...Ulkeler etkiledi, bayraklar yani, bayraklardan en ¢ok Cin’in bayragini sevdigim
icin Ulkeler ve Bayraklar etkinligini sevdim.” (Grup 2, 06, 5 yas)

“...Ciinkii orda en sevdigim bir bayrak var, Ispanya bayragi.” (Grup 1, 01, 5 yas)
“...Ciinkii orada en sevdigim bayrak var, Giiney Kore.” (Grup 3, O11, 6 yas)

“...Kedi etkinligini. Ben kedileri seviyorum ogretmenim o yiizden kedi ¢alismasini
sevdim” (Grup 4, O17, 6 yas)

“...Bayraklar ¢ok etkileyici ve giizeldi.” (Grup 5, 022, 5 yas)

Cocuklarin yaptiklart etkinlikler igerisinde onlari etkileyen nesnelerin ne oldugunu

belirleyebilmek i¢in cocuklara ‘Hangi nesneler sizi ¢ok etkiliyor? Bana neden oldugunu

soyleyebilir misin?’ sorusu sorulmustur. Alinan cevaplara ait veriler Tablo 27’ de sunulmustur.

Tablo 27. Gériisme Formu Analizleri (Soru 2: Hangi nesneler sizi ¢ok etkiliyor?
Bana neden oldugunu séyleyebilir misin?).

Sorular Cevaplar Frekans
Bayraklar 18
Ulkeler 11
o clyor? el 8
Renkler 7
Inek 7
Canlanmasi 10

Dalgalandirma hizi ayarlama

Renk karistirdigi i¢in
Bana neden oldugunu

Etkileyici ol
soyleyebilir misin? yici olmasi

Renklerin olmasi

Yildizlar oldugu i¢in

R NN NN W O N

Ogretici olmasi

Elde edilen veriler incelendiginde, ¢ocuklarin 18’1 ‘Bayraklar’: etkileyici bulurken
11’i “‘Ulkeleri’ etkileyici bulmustur. Etkinlikleri gerceklestiren ¢ocuklarin diger kismi ise
‘kedi’, ‘renkler’ ve ‘inek’ nesnelerinin onlar1 etkilediginden bahsetmistir. Soyledikleri
nesnelerin ‘canlaniyor olmasi’ ve ‘bayraklarin dalgalandirma hizinimin ayarlanabilmesi’ gibi
cevaplar cocuklarin ¢ogu tarafindan begenilme nedeni olarak ifade edilmistir. Verilen

cevaplar dogrultusunda ‘Renk Karistirma’® ve ‘Ulkeler ve Bayraklar’ etkinliklerinde ‘kedinin
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renkleri karistirmasi’ renkleri etkileyici hale getirmis, en sevdigi iilkenin bayraklar1 ise hem
iilkeyi hem de bayragini etkileyici hale getirmistir. Ayrica ¢ocuklar tarafindan etkinliklerin
Ogretici olmasi1 nedeniyle etkilendikleri nesneleri soyledikleri belirlenmistir. Bu baglamda

cocuklarin vermis oldugu cevaplardan alintilar asagida sunulmustur:

“...Bayrak etkinliginde Tiirk bayragt aklima gelmisti. Ama Tiirk bayrag
ctkmiyordu....Bayraklart istesek hizli sallandiriyorduk istersek yavas sallandiryyorduk.”

(Grup 4, 016, 5 yas)

“...Ulkeler ve bayraklar etkiledi, yani, bayraklardan en ¢ok Cin’in bayragim sevdigim
icin o etkiledi... ...Canlaniyordu ve dalgalandirabiliyorduk.” (Grup 2, 07, 6 yas)

“...Kedinin karisim yapmasi etkileyiciydi.....Ciinkii kedi renkleri karistiryordu.”
(Grup 1, 02, 5 yas)

“..Ulkeler etkiledi.....Ciinkii orada en sevdigim iilkenin bayrag var, Giiney Kore.”
(Grup 5, 021, 6 yas)

“...Kedi etkinligindeki renkler etkiledi...... Kedinin karigtirdigu bir siirii renk vardr”
(Grup 3, 012, 6 yas)

“...Bayraklar ¢ok etkileyici ve canlaniyor, hem de yildizlar var.” (Grup 2, 08, 5 yas)

Cocuklarin yaptiklar1 uygulamalar igerisinde ne gibi AG elemanlar1 gordiikleri ve
bunlarmin goriinlimiiniin nasil olduklar1 ve ayirt edici 6zelliklerinin olup olmadiginin ortaya
cikarilmast i¢in ¢ocuklara “Bu wuygulamada hangi AG elemanlarimi  gordiiniiz?
Goriintimlerini tarif edebilir misin? Herhangi bir aywrt edici o6zelligi var mi?’ sorusu

sorulmustur. Alinan cevaplara ait veriler Tablo 28’de sunulmustur.
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Tablo 28. Goriisme Formu Analizleri(Soru 3: Bu uygulamada hangi AG elemanlarin
gordiinitiz? Goriiniimlerini tarif edebilir misin? Herhangi bir ayiwrt edici 6zelligi var mi?).

Sorular Cevaplar Frekans
Bayrak 25
Kedi 18
Bu uygulamada hangi Inek 18
AG elemanlarim Renkler 16
gordiiniiz? Siit 9
Kus 1
Kelebek 1
Renkli 21
Hareketli 3

Goriiniumlerini tarif

.. . ki
edebilir misin? puyrukly 2
Gergekei 2
Kalp seklinde 1
Canlanmasi/ hareket etmesi 13
Ziplamast 6
Herl'l.ang.lvl?lr ayirt edici Sallanmast 4

ozelligi var m1?

Renkli 4
Yumusak olusu 2

Elde edilen veriler incelendiginde, ¢ocuklardan 25 defa ‘Bayraklar’ cevabi gelirken
‘Kedi’ ve ‘Inek’ cevabi 18 kez soylenmistir. Renk karistirma etkinligi igerisinde yer alan
‘Renkler’ ¢ocuklar tarafindan 16 kez dile getirilmistir. Ayrica etkinliklerde yer alan ‘siit’,
‘kus’ ve ‘kelebek’ cevaplart da gordiikleri AG elemanlart arasindadir. AG goriiniimlerini
kendi kelimeleriyle ifade eden ¢ocuklar, nesnelerin ‘Renkli’ oldugunu 21 kez sdylemislerdir.
Ayrica nesnelerin ‘hareketli’, ‘kuyruklu’, ‘ger¢ek¢i’ ve ‘kalp seklinde’ oldugunu sodyleyerek
tarif etmeye g¢alismislardir. Bu nesnelerin ayirt edici 6zelliginin ne oldugu sorusuna ise
‘canlaniyor/hareket ediyor’ cevabr 13 kez sOylenmistir. Ayrica ‘sallanmasi’, ‘ziplamast’,
‘renkli olmast’ ve ‘yumusak olmasi’ gibi cevaplar da Ogrenciler tarafindan ayirt edici
ozelliklerini ifade ettikleri kelimeler arasindadir. Bu baglamda ¢ocuklarin vermis oldugu

cevaplardan alintilar asagida sunulmustur:

“...Bayraklari...,Mesela  Japonya, Cin bayragi vardi ve  hareket
ediyordu...Sallandirabiliyorduk.” (Grup 2, 09, 5 yas)

“...Inek, kus, renkler.... Renkliydiler....Canlandirabilivorduk.” (Grup 5, 022, 5 yas)
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“...Bilmedigimiz farkli iilkelerin bayraklarini...Kalp seklindeydi(kendi c¢izdigi
bayraktan bahsediyor)... Renkliydi ve hareket ettirebiliyordum.” (Grup 1, 03, 5 yas)

“...Kedi, bayrak, inek....Inek ve siit canlanmisty.... Siit zipliyordu.” (Grup 5, 023, 6
yas)

“...Inek, kus, kedi, kelebek...Kedinin kuyrugu vardi... Yumusakti ve hareket ediyordu.”
(Grup 4, 018, 5 yas)

“...Bayraklar, renkler, inek, kedi, kus... Ger¢ekciydi...Canlaniyordu.” (Grup 3, 013,
5 yas)

Cocuklarin  yaptiklar1 AG tarafindan sunulan uygulamalar hakkinda bagka
diisiincelerinin olup olmadigini belirlemek i¢in ¢cocuklara ‘AG tarafindan sunulan uygulama
hakkinda baska diisiinceleriniz var mi? Ornegin, boyadigimz karakter, ayrintilarini
gordiigiiniiz nesneler ya da paylagmak istedigin ilging seyler.’ sorusu sorulmustur. Alinan
cevaplara ait veriler Tablo 29’da sunulmustur.

Tablo 29. Goriisme Formu Analizleri(Soru 4: AG tarafindan sunulan uygulama hakkinda

baska diisiinceleriniz var mi? Ornegin, boyadigimz karakter, ayrintilarim goérdiigiiniiz
nesneler ya da paylasmak istedigin ilging seyler.).

Soru Cevaplar Frekans
Yok 15
Sevdim 7
Giizel 4
AG tarafindan sunulan )
uygulama hakkinda Kedi 3
baska diisiinceleriniz Siitiin ziplamasi 2
var m1?
Bayragin dalgalanmasi 1
Ilgi gekici olmasi 1
Deney yapmak 1

Yaptiklart AG etkinliklerine iliskin paylagmak istekleri baska diislincelerinin olup
olmadigi sorusuna ¢ocuklarm 15’1 Yok’ cevabini vermistir. Cocuklarin 7’si bu etkinlikleri
‘sevdim’ diyerek begendigini belirtirken ¢ocuklarmn 4’# bu etkinlikler i¢in ‘Giizel’ cevabin
vermistir. AG etkinliklerinin lgi ¢ekici’ oldugunu diisiinen ¢ocuklar ayrica etkinlikler
igerisindeki ‘bayragin dalgalandiriimast’, ‘siitiin ziplamasi’, ‘kedi’ karakterinin olmasi ve
‘kedinin deney yapmast’ eylemlerini de gordiikleri ve paylasmak istedikleri ilging durumlar
olarak belirtmislerdir. Bu baglamda ¢ocuklarin vermis oldugu cevaplardan alintilar asagida

sunulmustur:
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“...Paylasmak istedigim baska bir sey yok.” (Grup 2, 06, 5 yas)
“...Renk karistirma etkinligindeki kedi ilgincti.” (Grup 1, O1, 5 yas)
“...Inek etkinligindeki siite tikladigimda zipliyordu..” (Grup 4, O17, 6 yas)

“...Be iilkeleri ¢ok sevdigim icin bayraklarin dalgalanmast hosuma gitti.” (Grup 1,
02, 5 yas)

“...Etkinlikler ilgimi cekti. (Grup 1, 02, 5 yas)
“...Kediyle birlikte deney yaptik.” (Grup 5, 021, 6 yas)
“...Uygulamalar: sevdim.” (Grup 5, 023, 6 yas)
“...Etkinliklerin hepsi ¢ok giizeldi.” (Grup 3, 013, 5 yas)

Tim sorulara verilen cevaplar incelendiginde; birinci soruya verilen cevaplar
dogrultusunda cocuklarin AG’yi sevdigi, giizel buldugu, en sevilen etkinligin icerisinde
kuyruklu bir kedinin yer aldigi ve onun renkleri karigtirip yeni bir rengi ortaya ¢ikardigt Renk
Karistirma  etkinligi  oldugu sonucuna varilmustir. Ikinci soruya verilen cevaplar
incelendiginde ise cocugu en ok etkileyen nesnelerin ‘Ulkeler ve Bayraklar’ oldugu
belirlenmis, buna neyin sebep oldugu sorusuna ise ¢ogunlugun ‘canlaniyor’ cevabini vermis
oldugu gozlenmistir. Cocuklarin {iglincli soru olan ‘Hangi AG elemanlarini gordiiniiz?’
sorusuna verdikleri cevaplar incelendiginde 25 ¢ocugun ‘bayrak’ nesnesini séyledigi ayrica
renk, kedi, inek gibi nesnelerin de sdylendigi goriilmiistiir. Bu sorunun devami olan sorularda
ise ¢ogunlugun nesnelerin goriiniimlerini ‘renkli’ olarak tarif ettigi ayirt edici 6zellik olarak
da ‘canlanmasi/hareket etmesi’ ifadelerini kullandigi belirlenmistir. AG’ye yonelik bagka
eklemek istenilen goriislerin veya paylasilmak istenilen diigiincelerin olup olmadiginin yer
aldig1 son soruya c¢ocuklarin 15’1 ‘yok’ cevabimi verirken; genel olarak cocuklarin AG
uygulamalarini giizel bulduklari, igerisinde ziplayan siitiin, dalgalanan bayraklarin, deney

yapan kedinin yer almasinin ilgi ¢ekici oldugunu ve bunlar1 sevdiklerini belirtmislerdir.
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BESINCI BOLUM

Tartisma ve Sonug

Bu arastirmada AG uygulamasmi kullanan okul o©ncesi donemdeki cocuklarin
etkilesimleri incelenmis ve AG uygulamalarindaki 6grenci-6gretmen, Ogrenci-materyal ve
Ogrenci-Ogrenci etkilesim boyutlarinda etkilesim, performans ve hatirlama testi puanlari
arasinda anlaml farkliliklar olup olmadigi ortaya konulmustur. Uygulanan gozlem formlari
sonucu ulasilan verilere gore eglence amagli AG etkinlikleri kullanan okul 6ncesi donemdeki
¢ocuklarin 6grenci-materyal etkilesiminin yiiksek oldugu, egitsel amagl simirli veya esnek
etkilesim iceren AG etkinliklerini kullanan okul 6ncesi dénemdeki ¢ocuklar igin Ogrenci-
ogretmen etkilesimlerinin yiiksek oldugu gozlenmistir. Cocuklarin eglence amaglh AG
uygulamalarinda daha ¢ok serbest bir sekilde materyalle ugrasmalarinin ve amagsizca herseye
tiklama isteklerinin 6grenci-materyal etkilesimini artirdigi diistiniilmektedir. Alanyazinda da
AG teknolojisinde yer alan somutlastirilmis nesneler ile fiziksel etkilesime giren gocuklarin
geleneksel ortamdaki etkilesimsiz igerikleri kullanan gocuklara kiyasla daha fazla bilgi sahibi

oldugu agiklanmigtir (Hornecker & Diinser, 2009).

Cocuklarin  AG etkinliginde boyadiklar1 nesnelerin mobil cihazla izlerken
canlanmasinm sihir olarak tanimlamalari, materyale karsi ilgilerini ve bu sebeple etkinligi
yapma isteklerini artirmistir (Yilmaz, 2014). Bu ¢alismada da ¢ocuklarin etkinliklere karst
duydugu ilgi ve tekrar yapma istekleri O0grenci goriismelerinden elde edilen sonuglar
arasindadir. Buna benzer sonuglar Rambli ve digerleri (2013) tarafindan ortaya koyulmustur.
Okul 6ncesi donemdeki cocuklar bazi biligsel ve sosyal becerilerden yoksun oldugu i¢in
Ogretmeni aninda takip edemezler (Bulotsky-Shearer & Fantuzzo, 2011; Denham, 2006;
Rimm-Kaufman, Pianta & Cox, 2000; Thompson & Raikes, 2007). Piaget’ e gore sezgilerine
gore hareket edip mantiklarini kullanamadiklarindan yanilabilmektedirler. Bir bagka ifade ile
kullandiklar1 diistinme ilkel bir diistinmedir. Bu ilkel diisiinme ve sezgisel diisiinme onlarin
smiflama ve siralama gibi basit islemleri bile tam olarak yapmalarina olanak tanimamaktadir.
Ancak cok basit diizeyde mesela bir durumu, nesneyi ya da olguyu tek ozelligine gore
smiflamak gerektiginde bu islemi yapabilmektedirler. Ayn1 zamanda bir isten bagkasina
odaklanamadiklar1 belirlenmistir (McClelland, Morrison & Holmes, 2000; Rimm-Kaufman
vd., 2000). Bu dénemdeki ¢ocuklarin mantiksal olarak diisiinememelerinin nedenlerinden biri,

dikkatlerini karsilagtiklar1 durumlarin yalnizca bir yoniine ya da duruma iliskin bir ayrintiya
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odaklamalar1 ve baska ayrintilara dikkat edemeyisleridir. Bu ¢alismada da eglence amacli AG
etkinliklerinde materyalle etkilesime girip programa odaklanan g¢ocuklarin Ogretmen ve
gruptaki diger oOgrencilerle ¢ok sik etkilesime girmedikleri goriilmistir. Boyadiklari
etkinliklerin boyanan renklerde canlaniyor olmasina sasiran ¢ocuklarin ozellikle kagidin
tizerindeki nesneleri elleriyle yakalamaya ¢alistiklari, tutamadiklarinda ise hayal kirikligina
ugradiklar1 gozlenmistir. Yilmaz (2014) da benzer sonuglar elde etmistir. Eglence amachh AG
uygulamalarinda ¢ocuklarin  materyal ile etkilesimlerinin yiiksek olmasina; teknolojik
cihazlara duyduklari meraklari, eglenceli etkinliklerle siirece aktif katilimlar1 ve
uygulamalarin dikkatlerini ¢ekip odaklanmalarini saglamasi etki etmis olabilir (Bujak vd.,
2013; Hsieh & Lee, 2008; Oh & Woo, 2008; Tomi & Rambli, 2013; Wojciechowski &
Cellary, 2013).

Eglence amacli AG etkinliklerinde O6gretmen ve Ogrenci arasindaki etkilesimin
genellikle 6gretmenin hatalar1 belirtmesi ve diizeltme i¢in ipucular vermesi davranislari ile
gerceklestigi goriilmiistiir. Cocuklar materyalle etkilesime girerken cihaz kullanilabilirligi ve
cesitli teknik problemlerle karsilasabilmektedir. Bu durum yeni teknolojileri kullanmada
olumsuz bir durum teskil etmektedir. Fakat sinif icerisinde O6gretmen ve arastirmaci
gozetiminde gerceklestirilen uygulamalar icin bu problemler en aza indirilebilmektedir.
Benzer calismalar incelendiginde 6zellikle materyal olarak tablet bilgisayarlarin kullaniminda
etkilesim oran1 yiiksek simiilasyon, animasyon gibi igeriklerin 6grencilerin ilgilerini
cekebilecegi ve materyalle olan etkilesimini artirabilecegi belirlenmistir (Dagdemir, Cengiz,

Uzoglu & Bozdogan, 2012).

Ogretmen tarafindan verilen teknik destek, hatalar1 diizeltme, pekistirme ve doniit
verme gibi davraniglar gocuklarin yeni teknolojilere karsi bakis agilarini olumlu hale
getirmektedir (Yilmaz, 2017). Ogrenciler uygulamay1 kesfetmek adina, boyama kagitlari
tizerindeki karekodlara mobil cihazi tutup ekrandan 3B nesnelere tiklayarak, nesneleri secerek
ve nesneler iizerinde siiriikle-birak, biiyliltme-kiicliltme davranmiglarin1 gergeklestirerek
uygulamanin amacini anlamaya calismistir. AG uygulamasinin yer aldigir Quiver programi
hakkinda ¢ok fazla fikir belirtmeyen cocuklar genellikle etkinliklere odaklanarak olayin
akisina kendilerini kaptirmiglardir. Okul oOncesi donemdeki ¢ocuklarin tek bir seye
odaklanmasi etkinlik igerisinde nesnelere ait diger davranislar1 gerceklestirmelerinin Oniine
geemistir. Bircok 6grenci 3B nesnelere tiklarken bunlara ait seslere odaklanmamistir. Bunun
nedeni de okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin birtakim biligsel (¢ok yonlii diisiinme) ve sosyal
becerilerden (uyum saglama) yoksun olmalaridir (Bulotsky-Shearer & Fantuzzo, 2011,
Denham, 2006; Rimm-Kaufman vd., 2000; Thompson & Raikes, 2007). Gruplarla
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gergeklestirilen uygulamalarda ¢ocuklarin gruptaki diger arkadaslariyla arasindaki etkilesim
diizeyinin diisiik oldugu gozlenmistir. Bu durum Sirakaya (2015)’nin AG igeriklerini kullanan
ogrencilerin Ogretmenleri ile olan etkilesimlerini artirir goriisiiyle benzer sonuglar ortaya
koymus olsa da diger arkadaslariyla olan etkilesimlerini artirir goriigiine ters diismektedir.
Grup i¢indeki diger ¢ocuklarin uygulamayi gerceklestiren ¢ocuga etkinlikle alakali sorular
sormasi ve yorumlar yapmasina karsin, ekrana odaklanan 6grenci genellikle sz ile cevap
vermek yerine uygulama igerisinde gerceklestirdigi davraniglar ile cevap vermeyi tercih
etmistir (Ornegin; arkadaslarinin “siit ziplryor mu?’ sorusuna ‘evet’ cevabi vermek yerine siit

nesnesine tiklayarak cevap vermeye ¢alismistir).

Egitsel amach sinirli etkilesim iceren AG uygulamalarina katilan okul Oncesi
donemdeki cocuklarin etkilesim boyutlarina iligkin elde edilen sonuglar incelendiginde;
cocuklarin egitsel uygulamalar1 kullanirken en yiiksek etkilesimi 6gretmen ile kurdugu
gbzlenmis, grup i¢inde diger arkadaslariyla olan etkilesim diizeylerinin ise diisiikk oldugu
belirlenmistir. Dagdemir ve digerleri (2012) de egitimde teknoloji kullaniminin &grenciler
arasindaki iletisimi ve etkilesimi azalttigin1 belirten benzer g¢alismalar gergeklestirmistir.
Cocuklarin egitsel amagh siirli etkilesim iceren uygulamalari kullanirken etkinliklerin
ilgilerini ¢ekmesi ve uygulamada istenilen davranislart 6gretmen rehberliginde

gerceklestirmeleri 0grenirken ayni zamanda eglenmelerini saglamistir.

llgilerini ceken etkinlikler igerisinde yer alan 3B nesneler ve bunlara ait sesler
cocuklarin uygulamaya yonelik diisiincelerini olumlu yonde etkilemistir. Elde edilen gériisme
verilerinde de cocuklar etkinlikleri etkileyici ve hareket etmelerinden dolay1 sasirtict
bulduklarin1 belirtmistir. Ozellikle egitsel igerikli smrli etkilesim igeren ‘Ulkeler ve
Bayraklar® etkinliginde ¢ocuklarin bayraklar: istedikleri hizda dalgalandirabilmeleri etkinligi
sevmelerine sebep olmustur. Nesnelerin istenilen sekilde hareket ettirilmesi/canlandirilmasi
sonucu benzer ¢alismalarda da elde edilen bulgular arasindadir (Fridin, 2014; Chen, 2006;
Diinser & Hornecker, 2007a; Yilmaz, 2014). Egitsel amach sinirli etkilesim igeren AG
uygulamalarinda 6gretmenin 68renciye yorum yapmasi ve 0grenci davranislarini pekistirmesi
ayni zamanda uygulamay1 gergeklestiren 6grenciye sorular sorarak dgrenciyi yonlendirmesi
etkinligin anlamlandirilmasi i¢in 6nemlidir. Cocuklarin egitici etkinligi kullanirken rastgele
kullanim yerine Ogretmenin kendisini yOnlendirmesini beklemesi biligsel boyuttaki
yetersizliklerinden kaynaklanmis olabilir. Ogretmenin kendisini ydnlendirmesi ile etkinlige
katilan ¢ocuklarin AG uygulamasi hakkinda 6gretmenine yorum yapmadigi ve ¢ocugun
sadece ekrandaki var olan nesneleri sorgulayrp anlamaya calistigi gdzlenmistir. Ogrenme

ortamlarinda kullanilan mobil cihazlarin en 6nemli 6zelligi etkilesim icermesidir (Demirer &
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Erbas, 2015). Ogrencilerin grup igindeki fiziksel etkilesimini ve aralarndaki iletisimi
artiracak teknolojik araglarin kullanimi ayni zamanda grup i¢i etkilesimleri de artirabilir
(Matcha & Rambli, 2013). Fakat bu durum, 6grenme ortamlarinda kullanilan mobil cihazlarin
dersleri zenginlestirirken ayn1 zamanda 6grenciler arasindaki sosyal etkilesimi azaltabilecegi
sonucuyla ¢elismektedir (Dasdemir vd., 2012). Quiver uygulamasinda egitsel amagl sinirlt
etkilesim iceren ‘Ulkeler ve Bayraklar’ etkinliginde kendi ¢izdigi bayragin disinda ekranda
alt1 adet farkli bayragin olmasi ve bu bayraklarin dalgalandirma hizinin ayarlandigi siiriikle-
birak mantig1 ile calisan bir ¢gubugun olmasi; ¢ocuklarin materyali kullanirken 6zellikle bu
nesnelere tiklamaya ve dalgalandirma cubugunu parmaklar ile siiriikleyip birakmaya
calismasina neden olmustur. Kullanilabilirlik agisindan kolay komutlarin yer aldigi bu
etkinlikte ¢cocuklar mobil cihaz ile serbest bir sekilde oynamak yerine etkinligi 6grenme
odakli yaklagmislardir. Elde edilen bu sonuglar Kozma (1994)’nin ogretimsel amach
etkinlikler icerisinde materyalin yer almasinin 6grenmeyi ve uygulamalardan alinan hazzi

artirdig1 gortisiinii destekler niteliktedir.

Sabry ve Baldwin (2003), c¢oklu ortam bilesenlerinin etkilesim diizeyini arttiran
unsurlar oldugunu belirtmislerdir. Egitsel amagli siirli etkilesim igeren AG etkinliklerinde
ekranda etkilesime girilen farkli ¢oklu ortam, nesne ve komutlarin 6gretici amaglar tagimasi
da cocuklarin diisenerek davranmasini saglamistir. Diisiinsel ve biligsel becerilerin yogun
oldugu bu etkinligi ger¢eklestiren ¢ocuklarin grup i¢indeki diger arkadaslari ile olan etkilesim
diizeyleri diisiik ¢ikmistir. Genellikle gruptaki diger cocuklarin ilgi ve meraklar etkinligi
gergeklestiren ¢ocuga sorular sormasina ve yaptiklar1 hakkinda yorumlar yapmasina neden
olmustur. Etkinligi gerceklestiren ¢cocuk bazli bakildiginda ise bu sonu¢ Yilmaz (2016)’1n
ifade ettigi isbirligine dayali 6grenmenin etkisini diisiirmektedir. Bu durumda Schrier (2006),
AG’nin 6zellikle grup calismalari, cok yonlii degerlendirme ve farkli bakis acilarini ortaya
koyan yapisinin gelistirilebilir oldugunu sdyleyerek grup ici etkilesimlerin potansiyellerinin
yiikselecegini dngérmektedir. Etkinligi gergeklestiren ¢ocuklarin bircok duruma ayni anda
odaklanamamas1 egitsel amacli smirlt etkilesim igeren AG etkinliklerinde de kendini

gostermistir.

Egitsel amacl esnek etkilesim igeren AG etkinliklerinde cocuklarin uygulamayi
gerceklestirdigi anda en yiiksek etkilesimi 6gretmenle kurdugu gézlenmistir. Deneme-yanilma
stratejileri distiniildiigiinde cocuklarin egitsel icerikli esnek etkilesim igeren etkinliklerde
Ozellikle var olan komutlar veya nesnelerden uygun olanlar1 diisiinmesiyle eszamanli olarak
secmeye calismasi materyalle olan etkilesim diizeyini artirmaktadir. Egitsel igeriklerde

Ogretmenin hatalar1 diizeltmesi ve ¢ocuga sorular sorarak onu yonlendirip yorumlar yapmasi
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aralarindaki etkilesimi iist seviyeye c¢ikarmaktadir. Etkinligi gerceklestiren ¢ocuklarin AG
uygulamasi hakkinda &gretmenine ¢ok sik yorum yapmadigi da elde edilen sonuglar
arasindadir. AG igeriklerinin 3B olmasi ¢ocuklarin nesneleri konum, ag¢1, dondiirme, tiklama,
bliyiiltme-kiiciiltme, stiriikle-birak gibi eylemlerle incelemelerine firsat vermektedir (Shelton
& Hedley, 2002; Shelton & Hedley, 2004). Egitsel igerikli esnek etkilesim igeren ‘Renk
Karigtirma’ uygulamasinda karigtirma kaplarint renklerle doldurmak igin siiriikle-birak
yonteminin kullanilmasi1 ¢ocuklar1 kullanilabilirlik agisindan zorlarken bu durum motor
becerilerinin yeterli seviyede olmadigimi gostermektedir. Etkinlik igerisindeki siiriikle-birak
davranigin1 gerceklestirmeye calisan ¢ocuklarin bu durumda ekrana tiklama ve dokunma
frekanslar1 artmis ve bu durum materyalle olan etkilesimlerini de iist seviyeye ¢ikarmistir. Bu
noktada segilen 6rneklem grubun 6zel bir kolejin anasinifi olmasi ve smif ortaminda veya
siif disinda teknolojik cihazlari siirekli kullaniyor olmasi, mobil cihazda ekrana tiklama ve
dokunma davranisinlarina hizli bir sekilde adapte olmalarini saglayarak materyalle olan
etkilesimlerini artirmistir. Cocuklarin 6zellikle dokunma ve tiklama davranisina ¢ok hizli
uyum sagladigi alanyazinda da yer almistir (Holloway vd., 2013).Etkinlik igerisinde ¢ok fazla
nesne ve birden ¢ok davranisin olmasi uygulamanin esnek olmasini ve 6grenci secimlerine
gore etkinligin sekillenmesini saglamis fakat AG programinda yer alan ayrintilart
gormelerinin ve bunlara odaklanmalarmin &niine ge¢mis olabilir. ilgi ¢ekici 3B nesnelere
verilen tepkiler dogrultusunda da cocuklarin 6grenmeye ve ogrendiklerini pekistirmeye
calistiklar1 gézlenmistir (Renklerin ingilizcesini 6grenmek ve dgrendiklerini tekrar sdylerek
pekistirmek, yeni olusturulan renklere ‘eksi’, ‘karmasik’, ‘cirtpembe’ gibi 6zgiin isimler

vermek).

Uygulamanin dordiinci haftasinda ¢ocuklarla gerceklestirilen goriismelerde de
ozellikle karistirdiklar1 renkleri unutmadiklar1 ve renkleri ingilizce telaffuz etmeye caligsmalar
AG etkinliklerinin G6gretici  oldugunu ve hafizalarinda kalici olarak yer aldigini
gostermektedir. Egitsel amaghh AG etkinliklerinde kavramlarin, Ingilizce kelimelerin veya
karmagik konularin 6gretimi ¢ocuklar i¢in eglenceli hale gelirken ayn1 zamanda somutlasip
zihinlerinde yer etmektedir. Alanyazinda da bu durum 6grenci goriisleri dogrultusunda ortaya
cikmistir (Abdiisselam, 2014; Ibili, 2013; Kiigiik, 2015; Sirakaya, 2015; Taskiran vd., 2015).
Egitsel amacli esnek etkilesim iceren AG etkinliklerinde grup i¢inde en sik gézlenen davranis;
‘grup igerisindeki diger ¢ocuklarin etkinligi gerceklestiren g¢ocuga etkinlikle ilgili sorular
sorma ve yorumlar yapmast® iken etkinligi gerceklestiren cocugun, ‘AG programi hakkinda
arkadaglarina yorum yapma’ davranigim1 yok denecek kadar az gosterdigi belirlenmigtir.
Gruplar i¢inde gozlenen bu durum, programa ve etkinlige odaklanan ¢ocugun grup igindeki

diger ¢ocuklara odaklanamamasi ve islem Oncesi sezgisel donemde bulunan bireylerin tek
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yonli diistinmesinden/ tek yone odaklanmasindan kaynaklanmaktadir. Alanyazinda
geleneksel egitim ortamlarindaki odaklanma problemi ve Ogrencilerin kendini egitime
katamadigi, bununla beraber O0grenmelerini gerceklestiremedigi diisiiniildiigiinde; AG’ye
dayali teknoloji entegreli O6grenme ortamlarinda Ogrenci-materyal ve Ogrenci-6grenci
etkilesimlerinin 68rencinin anlamli, somut ve anlasilabilir 6grenmeler gergeklestirebilmesine;
mobil cihaz veya bilgisayarla birebir etkilesim i¢inde olmasi da odaklanabilme siiresinin
artmasina etki etmektedir (Abdiisselam & Karal, 2012). Bu baglamda ¢ocuklarin tek bir
boyutla etkilesim igerisinde bulunmasi diger boyutlarla olan etkilesimlerine olumsuz etki

etmistir.

Giannakos (2013), eglencenin 6grencilerin 6grenme ve ise odaklanma performansini
etkilediginden bahsetmistir. Sonuclar incelendiginde eglence amac¢li AG uygulamasina
katilan ogrencilerin etkilesim diizeylerini etkileyen nedenlerin en basinda 6grenme amacinin
giidiilmemesi gelmektedir. Amaci 6grenmeden ziyade eglenmek olan etkinlikte c¢ocuklar
ekranin her yerine tiklamaya her nesneyi tanimaya calismaktadir. Egitsel amach sinirh veya
esnek etkilesim igeren AG etkinliklerinde ekranda etkilesime girilen nesnelerin Ogretici
amaglar sunmasi ¢ocuklarin diisiinerek davranmasina neden olmus ve bu da her boyuttaki
etkilesim diizeylerini etkilemistir. Ozellikle 6grenci-materyal boyutunda yer alan ‘4G
etkinliklerinde ekrana tiklama, dokunma, biiyiiltme-kiiciiltme, stiriikle-birak’ davranisinin
etkinlik ¢esidine gore farkli frekanslara sahip oldugu gozlenmistir. Bu durum incelendiginde
eglence amacgli AG etkinliklerinde basit etkilesim iceren ‘tiklama, dokunma’ davranislar1 yer
alirken; egitsel icerikli sinirh etkilesime sahip AG etkinliginde ‘#tiklama, dokunma,siiriikle-
birak® davraniglari, egitsel icerikli esnek etkilesime sahip AG etkinliginde ise smnirh
etkilesime sahip AG etkinligine gore daha karmasik yapilara sahip ‘tiklama,
dokunma, biiyiiltme-kiiciiltme, parmagi belli bir noktaya kadar siiriikeyip gotiirme ve birakma’
davraniglar1 etkilesim diizeylerini etkilemistir. Buradan hareketle egitsel igerikli esnek
etkilesime sahip AG etkinliginde nesne ve komutlarin fazla olmasi c¢ocuklarin deneme-
yanilma veya kesfetme yollariyla O6grenmeye c¢alismalarina ve materyalle olan ‘AG
etkinliklerinde ekrana tiklama, dokunma, biiyiiltme-kiiciiltme, stiriikle-birak’ davraniginin en

yiiksek frekansa sahip olmasina neden olmustur.

Egitsel amach ‘Ulkeler ve Bayraklar’ ile ‘Renk Karistirma’® AG etkinliklerinden
hemen sonra uygulanan performans testinden elde edilen puanlar arasinda anlamli
farkliliklarin oldugu belirlenmistir. Elde edilen puanlarin oldukca yiiksek olmasi Piaget ve
Inhelder (1969) tarafindan belirtilen ¢ocuklarda uzaysal alginin 4 yasindan itibaren hizla
gelistiginin bir kanit1 olabilir (Kol, 2012). Calisma grubunun 5-6 yas araliginda oldugu
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diisiintildiigiinde uzaysal algilarinin gelismis olmasindan dolay1r puanlarin yiiksek c¢iktigi
sonucuna varilabilir. Egitsel amagli AG etkinliklerinden bir hafta sonra uygulanan hatirlama

testlerinden elde edilen puanlar arasinda anlamli bir fark olmadig1 gozlenmistir.

Egitsel amacl sinirli ve esnek etkilesim igeren AG etkinliklerinin ‘6grenci-6gretmen’,
‘Ogrenci-materyal’, ‘0grenci-Ogrenci’ ve ‘toplam etkilesim’ boyutlarindaki karsilastirma
sonuclarina gore; egitsel amaghi smirli etkilesim iceren AG etkinliklerinde en yiiksek
etkilesimin ‘6grenci-0gretmen’ boyutunda oldugu belirlenmistir. Egitsel igerikli esnek
etkilesim iceren AG etkinliklerinde ise en yiiksek etkilesimin ‘Ggrenci-materyal’ boyutunda
oldugu gozlenmistir. Etkinlikler g6z oniine alindiginda egitsel amagli sinirli etkilesim igeren
‘Ulkeler ve Bayraklar’ etkinliginde dgretmenin 6grenciyi yonlendirme, doniit ve diizeltmeler
verip pekistirme yapma davraniglarinin 6grenci ile olan etkilesim diizeyini artirdigi, 6grenciye
aynt zamanda grup icindeki diger arkadaslarmin da sorular sorup yorumlar yapmasi
ogrencinin diger 6grencilerle olan etkilesimini artirmistir. Ekranda yer alan 3B nesnelerin ve
yapilmasi istenilen gorev/komut/davranigin sinirli olmast Ogrencinin materyalle olan
etkilesiminin diger etkinliklerdeki etkilesimlerine kiyasla normal seviyede olmasini
saglamistir. Egitsel amacl esnek etkilesim iceren ‘Renk Karistirma’ etkinliginde ise ekranda
yer alan 3B nesnelerin, yapilmasi istenilen davranig/komut/gorevlerin veya se¢eneklerin fazla
olmasi esnek bir kullanim sunmakla beraber g¢ocuklarin materyalle olan etkilesimini
artirmigtir. Daha ¢ok deneme-yanilma yoluyla etkinligi anlamaya calisan g¢ocuklarin bu
esnada tiklama, dokunma, siiriikle-birak vb. davranislarini sergiledigi ve bunun da materyalle

olan etkilesimlerini artirdig1 diistiniilebilir.

Calismada eglence amagcli, egitsel amagh sinirh etkilesime ve esnek etkilesime sahip
AG uygulamalarina katilan ¢ocuklarin arasinda toplam etkilesim, 6gretmen-6grenci, 68renci-
materyal ve Ogrenci-O0grenci etkilesim diizeyleri acisindan anlamli bir farklilhik oldugu
goriilmiistiir. Ogretmen-6grenci etkilesim boyutunda eglence amagh AG etkinlikleri ile egitsel
amacl smirli veya esnek etkilesim iceren AG etkinlikleri arasinda anlamli farklilar
goriilmistiir. Eglence amagh AG etkinliklerinin eglendirmeye yonelik olmasi 6gretmenin
ogrencileri ¢ok fazla yonlendirmemesine neden olmus; bu durum &grenci-6gretmen
boyutundaki etkilesim diizeyini etkilemistir. Egitsel icerikli AG etkinliklerinde ise 6gretmenin
cocuklart yonlendirdigi ve c¢ocuklarin da etkinligi etkili bir sekilde gergeklestirmesi i¢in

Ogretmenine sorular sorarak ve yorumlar yaparak etkilesime gectigi gozlenmistir.

Ogrenci-materyal etkilesim boyutunda eglence amagli AG etkinlikleri ile egitsel
amacgh esnek etkilesime sahip AG etkinlikleri arasinda anlamli fark varken egitsel amaclh

sinirlt etkilesime sahip AG etkinlikleri ile esnek etkilesime sahip AG etkinlikleri ve eglence
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amacli AG etkinlikleri arasinda anlamli farklilik gozlenmemistir. Eglence amagh ve egitsel
amacl esnek etkilesime sahip AG uygulamalarinda ¢ocuklar materyali kullanma konusunda
Ozglr davranirken egitsel amacl smirli etkilesime sahip AG etkinliklerinde ¢ocuklarin
materyali kullanma davraniglarinin etkinlik igeriginden ve istenilen gorevlerinden dolayi
sinirlt bir hal aldig goriilmektedir. Bu durum 6grenci-materyal etkilesiminin etkinliklere gore

degistigini gostermektedir.

Ogrenci-6grenci etkilesim boyutunda eglence amagli AG etkinlikleri ile egitsel amach
sinirlt etkilesim igeren AG etkinlikleri arasinda anlamli fark gozlemlenirken egitsel amacl
esnek etkilesim iceren AG etkinlikleri arasinda anlamh fark gézlenmemistir. Egitsel icerikli
siirl etkilesime sahip AG etkinlikleri ile esnek etkilesime sahip AG etkinlikleri arasinda
anlamli farklar vardir. Grup igindeki ¢ocuklarin birbiriyle olan etkilesimleri eglence amacl
etkinliklerde diisiikk ortalamaya sahipken egitsel amagli simirhi etkilesime sahip AG
etkinliklerinde yiiksek ortalamaya sahiptir. Ogrencilerin eglence amagli AG etkinliklerinde
Ozglr bir sekilde davranislar sergiledikleri, grup icindeki diger arkadaslariyla etkilesime
geemeyip etkinlikten zevk almaya calistiklar1 gozlemlenirken; egitsel igerikli sinirli etkilesime
sahip AG etkinliklerinde grup arkadaslarmna sorular sormasi ve onlar1 yonlendirmesi elde
edilen sonuclar arasindadir. Eglence amagli AG etkinliklerinde oldugu gibi egitsel igerikli
esnek etkilesime sahip AG etkinliklerinde cocuklarin grup icinde diger arkadaslarinin
yonlendirmelerinden ziyade kendi kendilerine veya 6gretmen yonlendirmesiyle uygulamay1
gerceklestirmeye ¢alismalari; ekranda istedikleri nesneleri Ozgiirce kullanabilme  ve
kendilerinin etkinligi kesfetmeye g¢alismalarindan kaynaklanmaktadir. Egitsel igerikli sinirlt
etkilesime sahip AG uygulamasinda ¢ocuklarin yapabilecekleri gorev veya davranislarin
sinirlt olusu gruptaki diger 6grencilerin yonlendirmelerinin uygulamay1 gerceklestiren 6grenci

tarafindan dikkate alinmasini saglamistir.

Toplam etkilesim boyutu incelendiginde ise eglence amacglh etkinlikler ile egitsel
icerikli sinirli veya esnek etkilesime sahip AG etkinlikleri arasinda boyutlar agisindan anlamli
farkliliklarin goriildiigi ancak egitsel igerikli esnek etkilesime sahip AG etkinlikleri ile sinirlt
etkilesime sahip AG etkinlikleri arasinda etkilesim boyutlar1 agisindan anlamli bir farkin
goriilmedigi belirlenmistir. Bu duruma egitsel icerikli iki etkinligin etkilesim ¢esitliliginin
kismen benzer oldugu ve etkinliklerin amacinin 6gretimsel bir durum ortaya ¢ikarmasinin

neden oldugu diistiniilebilir.

Ogrenci goriismeleri ile calismanin hangi boyutlarda alanyazina katkilarda bulunacag,
gerceklestirilen calismada Ogrenci goriismeleri ile AG’nin ¢ocuklar acisindan ne gibi

sonuclar1 oldugu ortaya konulmustur. Ancak alanda 6grencilerin AG uygulamalarina dair
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gorlislerini ortaya ¢ikarmaya yonelik calisma sayist siirlidir (Balog & Pribeanu, 2010;
Wojciechowski & Cellary, 2013). Bu calismada 6grenci goriismelerinden elde edilen veriler
incelendiginde genel olarak ¢ocuklarin AG uygulamasindan zevk aldiklar1 ve sevdikleri
ayrica tekrar tekrar kullanmak istedikleri goriismiistiir. Rambli ve digerleri (2013) de benzer
caligmalarinda 5-6 yaslarindaki ¢ocuklarin AG uygulamalarimi sevdikleri ve zevk aldiklari
ayn1 zamanda tekrar tekrar kullanma isteklerinin olduklarini ortaya koymustur. Cocuklarin
uygulamalarda nesnelerin 3B olduklarindan ve canlandiklarindan bahsetmesi; AG
uygulamalarinda yer alan 3B nesnelerin farkli agilardan incelenmesine ve bu baglamda
cocuklarin kavram ve nesneleri anlamlandirmasina olumlu yonde etki edecegi sonucuna
ulagilabilir. AG uygulamalarinin g¢ocuklarda olumlu etki uyandirmis olmasi; boyadiklari
kagitlarin hareket etmesinden ve bu durumun onlar etkilemesinden kaynaklandigi
diisiiniilebilir. Ozellikle ‘Renk Karistirma’ etkinliginde okul 6ncesi dénemdeki ¢ocuklarin
ilgisini ¢eken renkler ve bunlar1 karistirarak ortaya ¢ikardigi yeni renkler, ¢ocukta yaraticilik
duygusunun gelismesine katki saglarken; bu renklendirme etkinliklerinin g¢ocuklarin
psikolojik ve sosyal gelisimlerine olumlu etki ettiginden bahsedilebilir. Mayesky (2011) da
AG sanat etkinliklerine katilan ¢ocuklarin renklerle olan etkilesimine ve AG’nin uygulanacagi
smif yeterliliklerinin ¢ocuklarin psikolojik ve sosyal gelisimine olumlu yonde etki ettigine

deginmistir.
Oneriler

Calismadan elde edilen sonuglar degerlendirildiginde AG’nin ¢ocuklar i¢in gercekei
bir etki olusturup eglenmeyi ve 6grenmeleri zevkli hale getiren eglence ve egitsel amaghh AG
etkinlikleri 6zellikle okul 6ncesi dénemdeki ¢ocuklarin ilgisini ¢ekmektedir. Ancak bu
donemdeki AG arastirmalart sinirli diizeydedir. AG potansiyelini artirmak ve hedef gruplar
cesitlendirmek amaciyla okul Oncesi donemdeki ¢ocuklar ile daha ¢ok arastirma
gerceklestirilmelidir. Bu ve buna benzer cgalismalar ile alanyazinda AG arastirmalarina
yonelik katkida bulunulmalidir. Yine bu calismadan elde edilen sonuglar g6z Oniine
alindiginda arastirmacilara, uygulayici/6gretmenlere ve AG teknoloji tasarimcilarilarina

c¢esitli Oneriler sunulmustur.

Arastirmacilar icin oneriler.

e Zevkli hale gelen her ortamda ¢ocuklar siire¢ igerisinde aktif olmaktadir. Bu nedenle
eglenme ve Ogrenme ortamlarinda AG’nin kullanimi ¢ocuklarin aktif olmasini ve
etkilesim diizeylerini artirir. Gelecekteki ¢alismalarda kullanilacak ortamlarin

cocuklarin aktif olmasini saglayacak sekilde diizenlenmesi gerekmektedir.
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e Calismada yer alan Orneklem grubunun hazirbulunusluk diizeyleri dikkate
alinmamustir. Gelecekteki c¢alismalarin  etkililik derecesini  artirabilmek icin
cocuklarin hazirbulunusluk diizeyleri dikkate alinabilir.

e Uygulamalar gerceklestirilirken fiziksel ortamin uygunlugu yeterli seviyeye
getirilmelidir. Bunlar ortamin sicaklig, 151k seviyesi, cocuklarin bulunduklari sinifta
yer alan nesnelerin konumlari olabilir. Ortama dair degiskenler 6zellikle isaretgilerin
taranmasi ve uygulamanin gergeklesmesine etki etmektedir. Bu nedenle fiziksel
ortamin AG etkinliklerini gerceklestirecek sekilde diizenlenmesi calismalarin 6n
kosulunu olusturup arastirmalarin amacina ulagmasini saglayabilir.

e Bu caligmada materyal olarak tek bir tablet {izerinden uygulamalar
gerceklestirilmistir. Ileride yapilacak c¢alismalarda gruplarda yer alan dgrencilerin
hepsi i¢in mobil cihaz destegi saglanarak uygulamalar gerceklestirilebilir.

e Cocuklarin yeni karsilastigit AG teknolojisinin kullanimi ¢alisma 6ncesinde belli bir
siire boyunca gerceklestirilirse asil uygulamalarin gerceklestirilmesinde ortaya
cikacak olasi sorunlar azaltilmis olabilir.

e Bu calisma 06zel bir kolejin anasmifinda gerceklestirilmistir. Arastirmacilar ileride
yapilacak calismalar i¢in devlet okulundaki anasinifi 6grencilerini 6rneklem grup

olarak secerek incelemeler gerceklestirebilir.

Uygulayici/6gretmenler icin oneriler.

e AG teknolosiyle olusturulan nesnelerin 3B hale geldigini gérmek g¢ocuklar icin
gerceklik hissi olusturmakta ve bu da soyut nesnelerin somuslastirilip anlagilmasin
kolaylastirmaktadir. Bu nedenle ozellikle 6grenme ortamlarinda AG kullanimi
arttirilabilir.

e Etkilesim boyutlar1 agisindan incelendiginde c¢ocuklarin uygulama ortamlarinda
O0gretmen, materyal ve gruptaki diger cocuklarla olan iletisimini ve etkilesimini
artiran AG teknolojisi hem eglenme veya oyun hem de egitsel ortamlarin en 6nemli
fiziksel etkilesim materyali olma noktasina dogru ilerlemektedir. Materyal kullanimi
noktasinda mobil cihazdan kaynaklanan  teknik  sikintilar  ¢aligmanin
sinirhiliklarindandir. Ilerde yapilacak calismalar icin segilen materyalin teknik
ozellikler ve pil 6mrii bakimindan yiiksek kalitede olmasi ¢aligmalarin gegerligini ve
giivenirligini artirabilir.

e Bu caligmada materyal olarak tablet kullanilmistir. Uygulayici/6gretmenlerin bu

cihazla gergeklestirilen AG etkinliklerindeki etkilesim diizeylerini dikkate almalart;
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AG uygulamalarinda materyal olarak mobil cihazlarin tercih edilme oraninin
artmasini saglayabilir.

e Egitimde kullanilacak uygulamalarin se¢iminde hedef kitle géz Oniine alinarak
teknoloji kullanimi icin teknik yeterlilik gerektirmeyen AG uygulamalarinin
secilmesine 6zen gosterilmelidir.

e Egitimler; ¢oklu ortam 6gelerinin yer aldig1 zengin igerikli AG etkinliklerinin yer
aldig1 kitaplar, 3B nesneler, materyaller ile gergeklestirilebilir.

e Calismada c¢ocuklarin grup i¢indeki diger arkadaslariyla olan etkilesimleri soru
sorma/yorum yapma davranislariyla ortaya ¢ikarken ilerde yapilacak caligmalar igin
davraniglarin ¢esitlendirilmesi etkilesim diizeyini artirabilir.

e Ogrencilerden derslere &n hazirlik calismasi yapmalarn icin islenecek konularla
alakali AG uygulamalar1 gelistirmeleri ve bunlar1 simif ortaminda 6gretmenleri ve
diger arkadaglariyla paylasmalar1 kendilerini siirece aktif olarak katmalarina olanak
saglayacaktir.

e Teknoloji kullanimin fazla oldugu derslerde 6grencilerden gruplar seklinde AG
uygulamalarinin yer aldigi projeler olusturmalari istenebilir. Boylece isbirligine
dayali 6grenme ortamlar1 olusturmada AG teknolojisinden faydalanilmis olacaktir.

e Ogretmen ve dgrencilere AG teknolojisinin kisa tanitimlar1 uygulama &ncesinde
yapilirsa olasi sorunlarin oniine gecilebilir.

e (Calismada Ogretmen ve cocuklarin teknoloji okuryazarligi dikkate alinmamustir.
Gelecekteki galigmalarda sinif ortaminda rehber gorevi géren uygulayici/6gretmenin
AG teknolojisini yakindan bilmesi ve teknolojiye yatkin olan ¢ocuklarin deney grubu

olarak sec¢ilip incelenmesi ¢alismalarin amacina ulasmasini kolaylastirabilir.

Tasarimcilar i¢in oneriler.

e Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin motor becerileri, bilissel ve sosyal becerilerinin
dikkate alinmasi yapilacak calismalara yon verecek niteliktedir. Bu dogrultuda
calismada  Ogrenci gorilislerinden elde edilen sonuglar, AG teknolojisiyle
olusturulabilecek etkinliklerin ve ortamlarin nasil olmasi gerektigi konusunda
tasarimcilara fikir verebilir.

e Milli Egitim Bakanlig1 okul 6ncesi 6gretim programi icerisinde yer alan konular veya
bu konulara ait gorseller AG teknolojisi ile diizenlenip video, animasyon veya 3B
modeller seklinde yeniden tasarlanabilir.

e AG’nin, gercek ortamda sanal nesnelerle eszamanli olarak kurulan etkilesim oldugu

alanyazinda yer alan ve AG’yi sanal gergeklikten ayiran en dnemli 6zelliktir. Bu
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baglamda AG teknolojisinin kullamildigi smif igerisinde veya siif disindaki
eglenme ve egitsel amaclh ortamlarin tasariminin secilen gruplar i¢in uygun olmasi
cocuklarin, hem Ogretmenleri hem de diger arkadaslariyla sanal nesnelerle
zenginlestirilmis ortamlarda eglenceli dakikalar gegirebilmesine ve aktif bir sekilde
eglenerek egitim ortamlarina katilabilmesine olanak saglayabilir.

AG destekli etkilesimli uygulamalar olusturulurken hedef kitlenin seviyesine uygun
profesyonel ve karikatiirize edilmis ¢izimlerin kullanilmasi dnerilmektedir.
Ogrenciler arasindaki etkilesime firsat vermesi icin uygulama ve etkinliklerin
etkilesim gesitliliginin artirilmasi etkilesim diizeyini de artirabilir.

Arastirma sonuglar1 dogrultusunda Ogrenci, Ogretmen ve materyal agisindan;
cocuklarin katildigr eglenme ve O0grenme siirecleri i¢in gereken Onlemler alinmali,
caligmalarin genellenebilirliginin artirilmast agisindan olanaklar ve smirliliklarin

gozetilmesi gerekmektedir.
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EKLER

EK-1. Okul Oncesi Donemde AG Teknolojisi fle Olusturulan Egitim Ortaminda
Cocuklarin Etkilesimleri I¢cin Gozlem Formu

Yas:
Cinsiyet:

Gozlem Tarihi:

Okul Oncesi Dénemde AG Teknolojisi Ile Olusturulan Egitim Ortaminda Cocuklarin

Etkilesimleri I¢in Gozlem Formu

Etkilesim Boyutlar1

Ogrenci-Cihaz
Etkilesim

Ogrencilerle
Etkilesim

Ogretmenle Etkilesim

Cocuk cihazin ¢alismasini kontrol eder.

Egitim faaliyetlerine katilir.

Uygulamanin farkli boyutlarini gérmek i¢in cihazi gevirir.
Cocuk, AG uygulamasinda goriintiilenen nesnelere odaklanir.

Cocuk AG uygulamasimi inceler, ona dokunur, biiyliltme
veya kiicliltme islemi yapar.

Cocuk, AG uygulamasinin ayrintilarini gosterir.
Cocuk, AG uygulamasinda yer alan sesleri dikkatlice dinler.
Cocuk AG uygulamasi hakkinda yorum yapar.

Cocuk AG uygulamasi hakkinda soru sorar.

Akranlarla sozel olarak etkilesir.

Ogrenme aktivitelerinde akranlartyla isbirligi yapar.

Cocuk, 6gretmenin sorularini yanitlar.

Cocuk, oOgretmenin AG uygulamasina iliskin verdigi ek
bilgileri tekrarlar.

Notlar:
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EK-2. Ogrenci Goriisme Formu

Goriisme Konusu: Ogrencinin AG uygulamasi ile ilgili goriislerinin alindig1

gbriisme formu

Goriisiilen Kisi ya da Kisiler / grup: Goriismeci:
Tarih ve saat (baslangig - bitis): Yer:
GIRIS

Merhaba. Yapacagimiz bir arastirma igin sizlerin yardimina ihtiya¢ duymaktayiz. Burada
belirteceginiz goriigler yalnizca arastirma amaciyla kullanilacak ve kisilerin isimleri sakli
tutulacaktir. Bu nedenle gercek diislincelerinizi belirtmeniz 6zel bir anlam tagimaktadir.

» Bize goriisme siirecinde sodyleyeceklerinizin timi gizlidir. Bu bilgileri arastirmacilarin
disinda herhangi bir kimsenin goérmesi miimkiin degildir. Ayrica, arastirma sonuglarini
yazarken, goriistiigimiiz bireylerin isimlerini kesinlikle rapora yansitmayacagiz.

» Baslamadan once, bu sdylediklerimle ilgili belirtmek istediginiz bir diisiince ya da sormak
istediginiz bir soru var mi1?

» Goriismeyi izin verirseniz kaydetmek istiyoruz. Bunun sizce bir sakincas1 var m1?

> Bu goriismenin yaklasik 20 dakika siirecegini tahmin ediyoruz. izin verirseniz sorulara
baslamak istiyoruz.

Katkilarinizdan dolayi tesekkiir ederiz.

GORUSME SORULARI

1 AG 'yi sever misin? Ni¢in? Bunu agiklayabilir misin?

Ogrenci Gériisleri 2 Hangi nesneler sizi ¢ok etkiliyor? Bana neden oldugunu
sOyleyebilir misin?
3 Bu uygulamada hangi AG elemanlarin1 gordiiniiz?
Gorilinlimlerini tarif edebilir misin? Herhangi bir ayirt edici
ozelligi var m1?
4 AG tarafindan sunulan uygulama hakkinda baska
diistinceleriniz var mi1?
Ornegin, boyadigimiz karakter, ayrmtilarmm gordiigiiniiz nesneler
ya da paylasmak istedigin ilging seyler.

Notlar:
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EK-3. Performans ve Hatirlama Testleri

Odrencinin AdiESoyadiz:..cui s Basari Testi

Bavrak Etkinligi

Asagidaki bayraklarin hangi iilkeye ait olduklarini séyleyiniz. (50p)

2. Hafta: (Her dogru cevap 8 puandir.) Puan:

3. Hafta: (Her dogru cevap 8 puandir) Puan:
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OGrencinin AdI-SOYAAL e ceereeeeiseseee v e vessesssseses Basari Testi

Renk kanstirma Ftkinligi
Asagidaki renklerin olusturulmasmda hangi iki renk kullamlnustyr, sdyleyiniz. (50p)

3. Hafta: (Her dogru cevap 8 puandir) Puan:

@ ® ©)
@ @ @

4. Hafta: (Her dogru cevap § puandir) Puan:

® ® ®

+ » + » + »

® ® ®
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EK-4. Etkinliklerin Uygulama Gériintiileri

e
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EK-5. Meb izin Formu
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EK-6. Veli Onam Formu

Saym Veli;

Cocugunuzun katilacagi bu c¢alisma, “Atatiirk Universitesi Egitim Bilimleri
Enstitiisii Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii/Lisansiistii Egitim” adiyla,
Ocak-Mart 2019 tarih araliginda yapilacak bir arastirma uygulamasidir.

Arastirmanmm  Hedefi: OKUL ONCESI DONEMDEKI COCUKLARIN
ARTIRILMIS  GERCEKLIK UYGULAMALARINDAKI  ETKILESIMLERININ
INCELENMESIdir

Aragtirma Uygulamasi: Gozlem/ Test/ Goriisme seklindedir.

Arastirma T.C. Milli Egitim Bakanhigi’nin ve okul yOnetiminin de izni ile
gerceklesmektedir. Aragtirma uygulamasina katilim tamamiyla goniilliilik esasina dayali
olmaktadir. Cocugunuz calismaya katilip katilmamakta 6zgiirdiir. Arastirma ¢ocugunuz icin
herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tasimamaktadir. Cocugunuzun katilimi tamamen
sizin isteginize baghdir, reddedebilir ya da herhangi bir asamasinda ayrilabilirsiniz.
Arastirmaya katilmamama veya arastirmadan ayrilma durumunda o6grencilerin akademik
basarilari, okul ve 6gretmenleriyle olan iligkileri etkilemeyecektir.

Calismada ogrencilerden kimlik belirleyici higbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar
tamamuyla gizli tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar
icermemektedir. Ancak, katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden
¢ocugunuz kendisini rahatsiz hissederse cevaplama isini yarida birakip ¢ikmakta 6zgiirdiir. Bu
durumda rahatsizligin giderilmesi i¢in gereken yardim saglanacaktir. Cocugunuz calismaya
katildiktan sonra istedigi an vazgecebilir. Boyle bir durumda veri toplama aracini uygulayan
kisiye, calismayr tamamlamayacagini sOylemesi yeterli olacaktir. Anket calismasina
katilmamak ya da katildiktan sonra vazge¢emek cocugunuza hicbir sorumluluk
getirmeyecektir.

Onay vermeden Once sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan
¢ekinmeyiniz. Calisma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak soru sorabilir,
sonuclar hakkinda bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla,

Arastirmac1  : Selma ALBAYRAK

Iletisim bilgileri -

/ Velisi  bulundugum .................. Y7717 1 . numaral ogren cm

.................................. ’in yukarida acgiklanan arastirmaya katilmasina izin
veriyorum. (Liitfen formu imzaladiktan sonra ¢ocugunuzla okula geri gonderiniz*).

ceid i Isim-Soyisim Imza:
Veli Adi-Soyadi

Telefon Numarast :

- /
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EK-7. Verilerin Normallik Tablosu

Etkilesim boyutlarina ait verilerin normal dagilima sahip oldugunu gosteren

carpiklik-basiklik degerleri.

Etkilesim Boyutlar: Carpikhk-Basikhk Istatistik Standart Hata
ol Skewness ,147 217
Ogrenci-Ogretmen

Kurtosis -1,065 ,548
Ogrenci-Materyal Skewne.ss 199 217
Kurtosis -,327 ,548
ol ) Skewness ,859 277
Ogrenci-Ogrenci i
Kurtosis ,487 ,548
Toplam Etkilesim Skewne_ss -066 217
Kurtosis -,613 ,548
kewn - 517 277
Performans Testi Skew e_ss o '
Kurtosis -1,594 ,548
Hatirlama Testi Skewne_ss -610 217
Kurtosis -1,580 ,548
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