ARTIRILMIS GERCEKLIK TEKNOLOJISININ
OKUL ONCESI DONEMDE KULLANIMI: DURUM
CALISMASI

YUKSEK LISANS TEZI
Hacer KUZGUN

Danisman
Dr. Ogr. Uyesi Fatih OZDINC

BILGISAYAR ANABILIM DALI
Ocak, 2019



AFYON KOCATEPE UNIVERSITESI
FEN BIiLIMLERI ENSTITUSU

YUKSEK LiSANS TEZi

ARTIRILMIS GERCEKLIK TEKNOLOJISININ OKUL ONCESI
DONEMDE KULLANIMI: DURUM CALISMASI

Hacer KUZGUN

Danisman )
Dr. Ogr. Uyesi Fatih OZDINC

BIiLGISAYAR ANABILIM DALI

Ocak, 2019



TEZ ONAY SAYFASI

Hacer KUZGUN tarafindan hazirlanan “Artirilmis Gergeklik Teknolojisinin Okul
Oncesi Dénemde Kullanimi: Durum Caligmasi” adlh tez ¢alismasi lisansiistii egitim
ve Ogretim yonetmeliginin ilgili maddeleri uyarinca 18/01/2019 tarihinde asagidaki
juiri tarafindan oy birligi ile Afyon Kocatepe Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii
Bilgisayar Anabilim Dal’'nda YUKSEK LISANS TEZI olarak kabul edilmistir.

Danisman : Dr. Ogr. Uyesi Fatih OZDINC
o imza
Baskan : Dr. Ogr. Uyesi Tugge AKYOL \;‘
Afyon Kocatepe Universitesi, Egitim Fakiiltesi  ..——=2%—
Uye : Dr. Ogr. Uyesi Veysel DEMIRER k}‘] ;
Siileyman Demirel Universitesi, Egitim Fakiiltesi ...... M ¥~
Uye : Dr. Ogr. Uyesi Fatih OZDINC

Afyon Kocatepe Universitesi, Egitim Fakiiltesi \_/...........

Afyon Kocatepe Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii Yonetim Kurulu’nun
......... [ssssssil vossnsos TATTREVE

say1li karariyla onaylanmugtir.

Prof. Dr. Ibrahim EROL

Enstitii Midiiri




BILIMSEL ETIK BiLgiRiM SAYFASI
Afyon Kocatepe Universitesi

Fen Bilimleri Enstitiisii, tez yazim kurallarina uygun olarak hazirladigim

bu tez calismasinda;

- T.ez icindeki biitlin bilgi ve belgeleri akademik kurallar cercevesinde elde
ettigimi,

— Gorsel, isitsel ve yazili tiim bilgi ve sonuglari bilimsel ahlak kurallarina uygun
olarak sundugumu,

— Bagkalarinin eserlerinden yararlanmilmasi durumunda ilgili eserlere bilimsel
normlara uygun olarak atifta bulundugumu,

— Aufta bulundugum eserlerin tiimiinii kaynak olarak gosterdigimi,

— Kullanilan verilerde herhangi bir tahrifat yapmadigima,

— Ve bu tezin herhangi bir boliimiinii bu tiniversite veya baska bir iiniversitede

baska bir tez ¢alismasi olarak sunmadigimi

beyan ederim.

18/01/2019

Imza
s




OZET
Yiiksek Lisans Tezi

ARTIRILMIS GERCEKLIK TEKNOLOJISININ OKUL ONCESI DONEMDE
KULLANIMI: DURUM CALISMASI

Hacer KUZGUN
Afyon Kocatepe Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii
Bilgisayar Anabilim Dali
Damsman: Dr. Ogr. Uyesi Fatih OZDINC

Bu caligmanin amaci, artirilmis gerceklik teknolojisinin okul ©ncesi donemde
kullanimini incelemektir. Calisma, nitel bir arastirma modeli olan durum ¢alismasi
seklinde desenlenmistir. Durum c¢aligsmasinin tiirii, ¢calismanin bir durum hakkinda bilgi
vermek amaciyla yapilmasindan &tiirii agiklayici/tanimlayict durum caligsmasidir.
Calismada durum calismasi desenlerinden biitiinciil ¢oklu durum deseni kullanilmustir.
Calisma grubu uygun ornekleme yontemiyle sec¢ilmis olup, se¢im ydntemlerinden ise
Olctit ornekleme yontemi kullanilmistir. Calisma grubunu 2017- 2018 yilinda Afyon
Kocatepe Universitesi’ne bagli anaokuluna devam eden 9’u erkek (%50), 9°u kiz (%50)
18 gocuk ve 2 dgretmen olusturmaktadir. Cocuklar 54-77 ay araligindadir. Uygulama
siireci bes hafta stirmiistiir. Calismada veriler, yar1 yapilandirilmis goriisme formlari,
gozlem, gozlem notu, ses ve video kayitlar1 yardimiyla toplanmistir. Veri toplama
araclarn ile elde edilen veriler, kod ve temalar olusturularak icerik analizi yontemi ile

analiz edilmistir.

Calismanin sonuglari, artirllmis gergeklik teknolojisinin  okul Oncesi donemde
kullanilmasinin ¢ocuklarin ilgi ve dikkatini ¢ektigi, cocuklara gerceklik hissi yasattigi,
icerigi somutlagtirdigi, akran iligkilerini olumlu yonde destekledigi, bilgiyi renkli ayni
zamanda gorsel sundugu ve eglenceli bir ortam saglamasindan dolay1 g¢ocuklarin
etkinliklere istekli  katilmalarin1  ve etkinlige odaklanmalarmi  sagladigini

gostermektedir. Bunun yaninda artirilmis gerceklik teknolojisinin, ¢ocuklarin etkinlige



katilimlar1 konusunda bazen tesvik edici bir aragken bazense etkinligin amaci disina
cikmasina neden olan dikkat dagitan bir ara¢ oldugu goriilmiistiir. Ayrica, artirilmis
gerceklik teknolojisi bazi materyallerle kiyaslandiginda, ¢ocuklarin dogrudan gergek
yasamla baglantisi bulunan materyalleri tercih ettigi, gercek yasamla dogrudan
baglantisi bulunmayan materyallerde ise artirilmis gerceklik teknolojisi igeren
materyalleri tercih ettigi  gOriilmiistiir. Aym1  zamanda artinlmis gerceklik
teknolojilerinin, okul 6ncesi donemde kalabalik siniflarda kullanilmasinin, smif ve
zaman yonetimi konularinda problemler olusturabilecegi sonucuna varilmstir.
Calismanin sonunda artirilmis  gergeklik teknolojisinin okul oOncesi donemde

kullanimina ve gelecek caligsmalara yonelik oneriler sunulmustur.

2019, xiv + 172 sayfa

Anahtar Kelimeler: Okul 6ncesi, Okul 6ncesi teknoloji, Artirilmis gergeklik, Materyal

karsilastirma, Okul 6ncesi artirilmis gerceklik.



ABSTRACT
M.Sc. Thesis

UTILIZATION OF AUGMENTED REALITY IN EARLY CHILDHOOD: A CASE
STUDY

Hacer KUZGUN
Afyon Kocatepe University
Graduate School of Natural and Applied Sciences
Department of Computer
Supervisor: Asst. Prof. Fatih OZDINC

The purpose of the research is to examine the use of the augmented reality technology
in early childhood. The research was designed as a case study which is a qualitative
research design. A sort of case study is the explanatory case study is conducted to give
information about a situation. In the study, a holistic multiple design was used from the
case study design. The research group was selected by appropriate sampling method and
the criterion sampling method was used for the selection methods. The research group
consisted of 18 children and 2 teachers, 9 of whom are boys and 9 are girls, attending
the kindergarten of Afyon Kocatepe University in 2017-2018. Children are between 54-
77 months. The implementation process lasted 5 weeks. The research data was collected
with the semi-structured forms of study, observation, observation note, audio and video
records. The data was analyzed with content analysis method.

The results of the study show that the use of augmented reality technology in early
childhood, attracts children’s interest and attention, brings the feeling of reality to the
children, embodies the content, supports the peer relations positively, provides the
information colorful and visual at the same time and provides a fun environment to
enable the children to participate in the activities and to focus on the activity. In addition
to this, it is seen that augmented reality technology is sometimes a stimulating tool for
children to participate in the activity, and sometimes it is a distraction tool that causes

the activity to go out of its purpose. In addition, compared to some materials,



augmented reality technology has been shown to prefer materials containing network
technology in materials that are directly connected to real life, and which do not have a
direct connection to real life. At the same time augmented reality technologies, it was
concluded that the use in crowded classrooms in early childhood may cause problems in
school and time management. At the end of the study, offered suggestions on the use of
augmented reality technology in preschool period and future studies.

2019, xiv + 172 pages

Keywords: Preschool, Preschool technology, Augmented reality, Material comparison,

Preschool augmented reality.



TESEKKUR

Yiiksek lisans 6grenimime bagladigim andan itibaren ihtiya¢c duydugum her an destegini
esirgemeyen, yogunluguna ragmen calisma siirecimde beni her zaman destekleyen, yol
gosteren, caligma siirecime yon veren, sonuglarin degerlendirilmesi ve yazimi
asamasinda biiyiik katkilar1 bulunan tez damismanim Dr. Ogr. Uyesi Fatih OZDINC’e

tesekkiir ederim.

Tez savunma sinavima katilarak savunma sinavi siiresince beni sabirla dinleyen,
yaptigim calismay1 incelemeleri sonucu yaptiklart elestiriler, verdikleri Oneriler ve
akademik bilgilerle tezime destek olan jiiri iiyelerim, Dr. Ogr. Uyesi Veysel
DEMIRER e ve jiiri iyem olmakla beraber ayn1 zamanda ¢alismanin bagindan itibaren
uygulama siirecime dair goriisleri ile ¢alismaya yon veren Dr. Ogr. Uyesi Tugge

AKYOL’a tesekkiir ederim.

Calismanmn  gergeklestirildigi Afyon Kocatepe Universitesi Okul Oncesi Egitim
Arastirma ve Uygulama Merkezi Renkli Ev Kresi’nde bulunan ana simifi 6gretmenleri
Dilber AYDOGDU’ya, Aysun KARAMAN’a ve okul yonetimine, siiregte bana

verdikleri destek ve gosterdikleri anlayis icin tesekkiir ederim.

Uygulama siirecimde kullanmak {izere tablet temin etmeme yardime1 olarak ¢aligmama
verdikleri desteklerden dolayr Afyonkarahisar Merkez Dumlupmar Bilim ve Sanat
Merkezi Miidiirii Hakan GUMUS’e ve gretmenlerinden Hidayet KILCAN’a tesekkiir

ederim.

Calisma siirecimde ihtiyag duydugum zamanlarda bilgi ve onerilerini benimle paylasan

Dr. Nasibe OZDINC’e tesekkiir ederim.

Uygulama siirecime benimle birlikte katilarak yardimlarini benden esirgemeyen ve
bilgilerini benimle paylasan okul 6ncesi 6gretmen adaylar1 Deniz OZTEP’e ve Biisra

OZTURK ’e tesekkiir ederim.



Tez yazim silirecim boyunca olumsuz durumlarda beni motive ederek ve her zaman
yanimda olduklarint hissettirerek siirecin daha verimli ge¢mesine yardimer olan

arkadaslarima tesekkiir ederim.

Uzerimde karsiliksiz emekleri bulunan, maddi ve manevi destekleriyle tez yazim
stirecimin her aninda yanimda olan, desteklerini benden bir an olsun esirgemeyen ve
sonsuza dek ugrassam dahi haklarin1 asla 6deyemeyecegimden emin oldugum sevgili

anneme, babama ve kardeslerime sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.

Hacer KUZGUN
AFYONKARAHISAR, 2019
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1. GIRIS

Bu boliimde ¢alismanin 6nemi, amaci, arastirma sorular1 ve ¢alismanin siirliliklarina

yer verilmistir.

1.1 Calismanin Onemi

Okul 6ncesi egitim, en genis tanimiyla cocugun dogumuyla baslayip ilkokula kadar olan
stireci kapsayan, sonraki yasantisinda onemli yere sahip olan psikomotor, sosyal,
bedensel, duygusal, biligsel ve dil gelisimi gibi gelisim donemlerini destekleyen ve bu
gelisimlerin ¢ogunlugunun tamamlanmasina ve sekil almasina olanak saglayan egitim
stirecidir (Aral vd. 2002). Hassas bir donem olmakla beraber giiglii ve sistemli bir
yapilandirma siirecine ihtiyag duyan okul Oncesi egitimi ¢ocugun gelecek yasantisini
etkileyeceginden dolayr bu donem egitimine oldukc¢a onem verilmelidir. Okul 6ncesi
donemde sunulan zengin igerikler ¢ocuklarin gelisim alanlarim1 destekler niteliktedir
(Sayan 2016). Bu durumda okul Oncesi egitim doneminde ¢ocuklarin gelisim
diizeylerine uygun olmakla beraber gelisim alanlarmi destekleyen zengin igerikli
materyaller kullanmak 6nemli bir husustur. Birden ¢ok duyuya hitap ettigi diistiniilen
teknoloji de zengin igerikli bir materyal olarak ders siirecinde kullanilabilmektedir (Kol
2012).

Giliniimiizde ¢ocuklari, geleneksel egitim araglarinin yani sira dijital ortamda da c¢esitli
alternatifler beklemektedir. Okul oOncesi etkinliklerinde teknoloji ile harmanlanmis
etkinliklere yer verilmesinin cocuklar1  gilidiileyerek  dikkatlerini  ¢ekecegi
diistiniilmektedir. Nitekim Guernsey (2012), “Sekiz yasina kadar olan ¢ocuklarin %52
sinin akilli telefon, tablet veya benzeri bir araci kullandigin1 belirtmektedir” (Guernsey
2012, Akt. Sayan 2016). Ogretmenler bu durumu avantaja déniistiirerek derslerinde
kullandiklar1 materyallere teknolojiyi dahil ettiklerinde c¢ocuklar iist diizeyde
giidiilenecek ve derse aktif olarak katilmak isteyecektir (Kol 2012). Teknolojinin hizla
gelismesiyle birlikte c¢ocuklara yonelik ortaya c¢ikarilmis bircok uygulama yer
almaktadir. Artinllmis gergeklik (AG) teknolojisi son yillarda okul 6ncesi donemde

kullanilmaya baglanan teknolojik gelismelerden biridir. AG teknolojilerinin amaci,



gercek dilinyadaki nesne ve mekanlari, bilgisayar ortaminda iiretilen sanal &geler
aracilifiyla zenginlestirilerek kullanicilarin farkli deneyimler yasamasini saglamaktir
(Altinpulluk 2015). Azuma (1997)’ya gore AG; gercek ve sanali birlestirerek, gergek
zamanl etkilesim ve ii¢ boyutlu goriintiileme imkani1 saglayan teknolojik sistemlerdir,
yani sanal gercekligin bir tlirevidir. Bu tanima gore AG, gergcekte var olan ortamla
beraber dijital ortamda olusturulmus nesnelerin yer almasini1 ve kullanicinin etkilesime
girmesini saglayan ortamlardir. Kullanicilarin AG teknolojisini kullanabilmeleri i¢in bu
yazilimi algilayabilen akilli bir cihaz kullanmasi gerekmektedir. Bu sayede kullanicilar,
sanal olan ama bir o kadar da gergekmis hissi yasatan nesnelerle etkilesim igerisine
girmektedir. Bu uygulamalar hem iki hemde ii¢ boyutlu bir ortami ayni anda

kullanicilara sunmakta ve kullanicilara ilging bir deneyim yasatmaktadir.

Alanyazinda, teknoloji dogru ve amaca hizmet edecek bir sekilde kullanildiginda
cocuklarmin gelisim alanlar1 ve basarist ilizerinde olumlu bir etkisinin oldugu
goriilmektedir (Coskun 1990, Akkoyunlu ve Tugrul 2002, Cekbas vd. 2003, Sancak
2003, Kagar 2006, Alabay 2006, Kacar ve Dogan 2007). Ayni zamanda ¢ocuklarin
teknoloji tizerinden yaptiklarin1 anlatma ve agiklama gibi etkinliklerin de dil gelisimini
destekler durumda oldugu bilinmektedir (Giiven ve Kartal 2006). Teknolojinin bu
yondeki faydalart g6z Oniine alindiginda cocuklara teknolojinin de yer aldigi bir
O0grenme ortaminin sunulmasinin ¢ocuklarin bazi gelisim alanlarini  olumlu yoénde

destekleyecegi goriilmektedir.

AG teknolojisinin egitimde kullanimina yonelik gergeklestirilen ¢alismalarin iilkemizde
sinirli sayida oldugu ve bu c¢alismalarin daha ¢ok son yillarda yapildigi goze
carpmaktadir (Ibili 2013, Cakir vd. 2016, Demirer ve Erbas 2015, Kiigiik Aver 2018,
Sentiirk 2018). AG teknolojisinin okul 6ncesi donemde kullanilmasina yonelik yapilan
calismalarin sayisinin ise Olduke¢a siirlt sayida oldugu goriilmektedir. Bunun durumun
okul oncesi donemde kullanilan teknolojinin ¢ocuklara olumsuz etki edeceginin
diistiniilmesi 1ile ilgisi olabilir. Okul oncesi dénemde teknoloji kullanimi ¢ocuklarin
gelisimsel diizeyleri ve gereksinimleri dikkate alinmadan planlandiginda ve
uygulandiginda sorun haline gelebilmektedir. Calisma, okul Oncesi donemi ve

teknolojiyi bir araya getirmesi nedeniyle 6nem tagimaktadir.



1.2 Calismanin Amaci

Bu c¢alisma ile, AG teknolojisinin okul oncesi dénemde kullanilmasiyla birlikte,
cocuklarin AG teknolojisi igeren uygulamalara verdikleri tepkileri, AG teknolojisinin
yapilan etkinliklerin verimliligini ne sekilde etkiledigini, AG teknolojilerinin akran
iliskileri tizerindeki etkisini, yani kisaca okul oncesi donemde AG teknolojisinin
kullanimin1 incelemek amaclanmistir. Aym1 zamanda AG teknolojileri ile yapilan
etkinliklerde ¢ocuklarin materyal tercih etme durumlari, AG teknolojisini kullanirken
karsilasilabilecek sorunlar ve okul oncesi donemde AG kullanimina yonelik 6gretmen
goriisleri incelenmek istenmistir. Bu amaglar dogrultusunda asagida yer alan alt sorulara

cevap aranmistir.

Temel Soru: AG teknolojilerinin okul 6ncesi donemde kullanimi nasildir?
Alt Sorular;
1. Cocuklarin AG teknolojisine kars1 verdigi tepkiler ne sekildedir?
2. Okul oncesi donemde AG teknoloji kullanimi etkinlik verimliligini nasil
etkilemektedir?
3. AG teknolojisi kullanilan okul dncesi donemde akran iligkileri ne sekildedir?
4. AG teknolojisi ile yapilan etkinliklerde cocuklarin materyal tercih etme
durumlar1 ne sekildedir?
5. Okul 6ncesi donemde AG teknolojisini kullanirken karsilasilabilecek sorunlar
nelerdir?
6. Ogretmenlerin okul éncesi dénemde AG teknolojisinin kullanilmasina yonelik

goriigleri nelerdir?

1.3 Calismanin Sinirhihiklar:

Cocuklarla yapilan goriismenin ertesi giine birakilmasi, uygulamalara ayrilan zamanin
sinirl1 olmasi, ¢ocuklarin bazi giinler devamsizlik yapmalarindan kaynaklanan veri
kayiplari, uygulama esnasinda bir takim teknik aksakliklarin yasanmasi ve ¢alismada
arastirmacinin planladigi etkinliklerle sinirlidir. Calismanin Afyon ilinde bulunan bir

anaokulundaki 5-6 yas grubu 18 ¢ocuk ve 2 dgretmen ile sinirlidir.



2. LITERATUR BILGILERI

Bu boliimde ¢alismanin temelini olusturan okul oncesi donem, okul 6ncesi donemde
teknoloji kullanimi, AG, egitimde AG kullanim1 konular1 agiklanmistir. Ayrica ¢alisma

konusuyla ilgili literatiirde yer alan ¢aligsmalara iliskin bilgilere verilmistir.

2.1 Okul Oncesi Donem

Okul 6ncesi olarak adlandirilan bu dénem, ¢ocugun yasantisinin ilk basamagi ve temeli
niteliginde olan, dogumdan ilkokulun baglangicina kadar uzanan dénemdir. Okul 6ncesi
donem, ilkokuldan 6nceki yillarda bir kurum veya aile i¢inde bireyin gelisim alanlarinin
genis ve bir o kadar da kapsamli egitim siirecidir (Kogyigit 2012). Cocuk bu donemde
temel aligkanliklarii kazanmakta, yeteneklerini gelistirmekte, sosyallesmekte ve
cocugun kazandigi oOgrenme deneyimleri ile zihinsel gelisimi desteklenmektedir
(Glivenir 2018). Bu donemde yiiriitiilen egitim faaliyetleri stire¢ odaklidir. Okul 6ncesi
dénem ¢ocugun gelisiminin ve egitiminin en hizli oldugu 0-6 yas grubunu
kapsamaktadir. Cocugun bu donemde kazanmis oldugu aligkanliklar, bilgi ve beceriler
ileri ki yillarda ¢ocugun hayatinda 6nemli bir yere sahip olarak, ¢cocugun basarisina etki
edecektir (Zembat 2010). Alan yazinda okul oncesi egitimin birgok tanimi mevcuttur.
Oguzkan ve Oral (1997) okul 6ncesi egitimi, dogumdan ilkdgretimin basmna kadar
devam eden 0-6 yas araligini kapsayan, ¢ocuklarin gelisim ve bireysel ozelliklerine
uygun, zengin uyarict ¢evre imkanlar1 saglayan; cocuklarin tiim gelisim donemlerine
yardim etmek amaciyla aileler ve kurumlar araciligiyla uygulanan egitim siireci olarak
tanimlamaktadir. Bir bagka tanimda okul dncesi egitim, ¢ocugun dogumuyla birlikte
temel egitimine bagladigi zamana kadar gegen yillar1 kapsayan ve g¢ocuklarin daha
sonraki yasamlarinda onemli rol oynayan gelisimlerinin biiyiik 6l¢iide tamamlandig,
ayn1 zamanda kisiliginin sekillendigi, ailede ve kurumlarda verilen egitim ve gelisim
siireci olarak ele alinmustir (Aral vd. 2011). Egitimin ilk kademesi olarak yer alan okul
oncesi donem, tiim gelisim alanlarinda bireyin sekillenip degistigi donemi
kapsamaktadir (Omeroglu ve Yaflar 2004). Bu tanimlardan yola ¢ikarak kisaca okul
Oncesi egitim, bireylerin gelisim alanlarmin biiylik oranda tamamlandigi ve

davraniglarinin  sekillendigi bir donem olarak tanimlanabilir. Okul Oncesi egitim,



cocuklarin gelisimsel diizeyleri ve gereksinimleri g6z oOnilinde bulundurularak
planlanmalidir. Ayn1 zamanda bu déonemde ¢ocugun 6grenme kapasitesi ve gelisimi en
ist seviyede oldugundan dolay1 ¢ocugun igerisinde bulundugu sosyal ve fiziksel ortam,

gelisimine tiim yoOnleriyle katki saglayacak sekilde olmalidir (Oktay 2007).

2.1.1 Okul Oncesi Egitimin Amaci ve Onemi

Okul 6ncesi egitiminin amaglari, milli egitimin (MEB) genel amaglar1 ve temel ilkeleri

dogrultusunda asagidaki gibidir (int.Kyn.1).

» Cocuklarin duygu, beden, zihin ve sosyal yonden gelismelerini ve ayni zamanda
iyi aligkanliklar edinmesini saglamak.

» Cocuklari temel egitim olan ilkokula hazirlamak.

A\ 4

Cocuklarin Tiirk¢e’yi giizel ve dogru bir sekilde konugmalarini saglamak.
» Kosullar1 elverigsiz ailelerden ve ortamlardan gelen ¢ocuklar igin ortak bir

gelisim ortami sunmak.

Okul Oncesi egitimin temel amaci kisaca, cocuklarin her yonden gelisimlerini
saglayarak, haklar1 olan bakim ve egitim faaliyetlerini bir kurumda veya aile ortaminda
yerine getirmek olarak ifade edilebilir (Giirkan 2009). Ayn1 zamanda okul 6ncesi
egitimin amaglar1 egitsel, toplumsal ve gelisimsel amaclar olmak {izere ii¢ gruba da
ayrilmaktadir. Egitsel agidan okul 6ncesi egitim, ¢cocuklarin ¢evresine kars1 duyarliligini
artirmay1 ve duyu organlarini egitmeyi amaclar. Toplumsal amaglar, biitiin ¢ocuklara
egitim olanag1 sunmak, ¢alisan annelere destek olmak, cocuklarin birbirleriyle etkiesim
icerisinde olmalarina ve sosyallesmelerine katki saglamak ve cocuklarin bireysel
gelisimlerine dikkat ederek onlara destek vermektir. Okul 6ncesi egitimde gelisimsel
amaclar ise c¢ocugun dogal gelisimini goéz Oniinde bulundurarak, gelisimine destek
saglayacak yasantilari dikkate almak, 6z bakimin1 destek almadan yapabilme becerisini
kazandirmakla birlikte konusma, 6grenme ve dil becerileri gibi gelisimlerinde ve viicut

kontroliinii saglayabilmesi i¢in yardimci olmaktir (Aral vd. 2011).



Okul 6ncesi egitim ¢ocugun yasantisinin temelini olugturmaktadir. Cocuk, bu dénemde
aldig1 egitimi ileriki yaslara tasidigindan dolayr okul oncesi egitim ¢ocugun hayatinda
onemli bir yere sahiptir. Bu déonemde ¢ocuk kendisini tanimakta ve yonlendirmeyi
ogrenmektedir. Ayn1 zamanda okul Oncesi egitim, ¢ocugun gevresiyle saglikli bir
sekilde etkilesim igerisine girmesine ve kendini ifade edebilecegi dilini 6grenmesine
katki saglamaktadir. Okul Oncesi egitimin c¢ocugu, gelisim alanlarinin tamaminda
sekillendirip degistirdigi bir donem oldugu bilinmektedir (Omeroglu ve Yaflar 2004).
Bireyin yasantis1 boyunca gelisimi siireklilik gostermekte fakat bircok gelisimin temeli
okul oOncesi donemde atilmaktadir (Oktay 2002). Bu nedenle okul oncesi donemin
gelisim acisindan 6nemli bir yere sahip oldugu unutulmamalidir. Bununla birlikte ¢evre
ve uyaricilarin zenginligi, cocuklarin zihinsel deneyimlerini cesitlendirmekte, ¢cocugun
ilgi ve yeteneklerini ortaya koymasini saglayarak gelistirmesini desteklemektedir (Sahin

2005).

2.2 Okul Oncesi Dénemde Teknoloji Kullanimi

Egitimde teknolojinin kullanilmaya baglanmasiyla teknolojinin hangi donemlerden
itibaren kullanilabilecegi tartisilmaya baslanmistir. Hizla gelisen teknolojiyle birlikte
giiniimiizde egitim ortamlarinda teknoloji kullaniminin okul 6ncesi doneme kadar indigi
goriilmektedir. Teknolojinin egitim ortamlarinda kullanilmasi, egitim sistemine
yenilikler eklenmesini ve 6gretim yontemleri ile 6grenen-6greten iliskisinin degismesini
saglayarak daha kaliteli bir egitim ortami sunmaktadir (Liu et al. 2014). Bu nedenle
teknoloji egitimden ayrilamaz bir hal alarak, egitimin her kademesinde kullanilmaya
calisilmakta ve egitimin kalitesini arttirmaktadir (Can-Yasar vd. 2012). Bu baglamda
teknolojinin egitim Ttzerindeki dogrudan ya da dolayli etkilerinin tartisilmasi da
kacinilmazdir. Heinich (1970) bu konu ile ilgili olarak egitimde tek basina kullanilan
teknolojinin yeterli olmadigini belirtmekte ve egitimde teknolojiden dogru yer ve
zamanda yaralanmanin 6nemi istiinde durmaktadir. Okul 6ncesi egitimde teknolojinin
kullanilip kullanilmamas1 konusundan ziyade ne kadar siire ile, nerede, nasil ve ne

sekilde kullanildig1 daha 6nemli goriilmektedir (Sayan 2016).



Stiphesiz ki teknoloji, ¢ocuklarin yasaminda ¢ok dnemli bir yere sahiptir (Vorkapi¢ and
Milovanovi¢ 2014). Giinlimiizde ¢ocuklar teknoloji ile diinyaya gelmekte ve onunla
birlikte biiyiimektedirler (Can-Yasar vd. 2012, Vorkapi¢ and Milovanovi¢ 2014, Wu et
al. 2014). Nitekim Guernsey (2012), “Sekiz yasina kadar olan ¢ocuklarin %52 sinin
akilli telefon, tablet veya benzeri bir araci kullandigini belirtmektedir” (Guernsey 2012,
Akt. Sayan 2016). Bu durum firsata gevrilerek okul oncesi egitim ortamlarina uygun,
cocuklarin ilgisini ¢ekebilecek teknolojik materyallere daha ¢ok yer verilip ve ¢ocuklara
her acidan daha zengin bir 6grenme ortami sunulabilecegi diisiiniilmektedir. Egitimde
kullanilmast planlanan teknolojik materyaller segilirken ve kullanilirken cocuklarin
gelisim diizeyleri dikkate alinmalidir. Ayni1 zamanda kullanilan teknoloji, egitim
sisteminin amaglarina yonelik belirlenen programlarla biitiinlestirilerek kullanilmalidir
(Sayan 2016). Haugland (2000), okul oncesi egitimde teknolojinin dogru kullanilmasini,
teknolojik materyalin 6getim programiyla biitiinlestirilmesi ve programin her ¢ocuga
yonelik diizenlenmesiyle ilgili oldugunu belirtmektedir. Ayni sekilde bu donemde
teknolojik materyalin dogru kullanilmasi, &gretmenlerin bilgi ve yeterlilikleriyle

saglanabilecegi diisiiniilmektedir.

Egitimde dogru sekilde kullanilan bu teknolojik materyaller ¢ocuklara yaparak,
yasayarak 6grenme firsatlart sunarken, ¢ocuklarin etkinliklere katilimini destekleyici
nitelikte olmalidir (Papert 1998). Cocuklarin yaraticiliklarini gelistirirken, ayn1 zamanda
geleneksel materyalleri destekleyici ve ortami zenginlestirici nitelikte olmasina dikkat

edilmelidir (Pardamean 2014).

Bu donemde kullanilan teknoloji, ¢ocuklarin yaratici ve elestirel diistinmelerinin
gelismesini desteklemekte, cocuklarin birbirleriyle etkilesim igerisine girmesine olanak
tantyarak isbirlikli caligmalarin1 saglamakta ve bu isbirligi sayesinde ¢ocuklarin sosyal
gelisimlerine olumlu yonde etki etmektedir (Haughland 2000, Parette et al. 2000). Okul
oncesi donemde teknolojiyi kullanarak etkinlik yapan ¢ocuklarda, 6zgiiven duygularinin
gelistigi, 0grenme faaliyetlerinde kendi sorumluluklari iistlenebildikleri ve problem

¢ozme becerilerinin gelistigi belirtilmektedir (McCarick and Xiaoming 2007).



Okul oncesi donemde teknoloji kullanimimnin sagladigi yararlarin yani sira olumsuz
yonlerinin oldugundan da s6z etmek miimkiindiir. Bu dénemde teknolojinin ¢ok fazla
kullanilmasi ¢ocuklarin fiziksel aktivitelere daha az zaman ayirmasina sebep olmakta ve
baz1 saglik problemlerini de beraberinde getirebilmektedir. Ayrica dis diinyadan
soyutlanarak igine kapanik bir birey olarak yetismesine ve sosyal anlamda iletisim
problemi yasamasina neden olmaktadir (Wu et al. 2014). Benzer sekilde teknolojinin,
baz1 gelisimsel ihtiyaglar1 karsilayamamasindan otiiri fiziksel hareket gerektiren dogal
ortamdaki etkinlikleri ve sosyal iligkileri azaltacagi tehlikesinin var oldugu da
belirtilmektedir (Sayan 2016). Ogretmenler bu dénemde hem anne babalara hem de
cocuklara rehberlik ederek teknolojinin olumsuz sonuglarin Oniine gegebilmelidirler.
Bu donemdeki O6grenim faaliyetlerinde teknolojik materyallerin tek basina degil,
geleneksel materyallerle harmanlarak kullanimina 6zen gosterilmesi gerektigi

distiniilmektedir.

Okul oncesi donemde teknolojinin ¢ocuklar {izerindeki potansiyel olumlu etkilerinin
yaninda olumsuz etkilerinin de olmasi, bu durumlari g6z 6niine alinarak biitiinciil bir
planlama yapilmasini zorunlu hale getirmektedir. Bu donemde kullanilabilecek

teknolojilerden bir tanesinin de artirilmis gergeklik (AG) oldugu diisiiniilmektedir.

2.3 Artirilmis Gercgeklik

Sanal diinya ile gercek diinyay1 birlestirerek kullaniciya farkli bir deneyim sunan AG
kavrami yeni nesil bir teknoloji olarak giiniimiizde karsimiza siklikla ¢ikmaktadir. AG
teknolojisi ile ilgili caligmalarin 1990’11 yillardan itibaren hizla artmasiyla yapilan
calismalarda AG teknolojisi kavraminin tam olarak ne oldugu ve nasil bir ¢alisma
prensibine sahip oldugu saptanmaya ¢alisitlmistir. Bu siiregte Ingilizcesi “Augmented
reality” olan kavram Tirkg¢e alan yazinda ¢esitli tanimlarla karsimiza ¢ikmaktadir.
Milgram ve Kishino (1994)’nun yaptigi AG tanimi, “Gergek diinya nesneleri yerine
dijital ortam {riinlerinin kullanildig1 gerceklik ortamlaridir.” en genel tanim olarak
karsimiza ¢ikarken, Gonzato vd. (2008) AG teknolojisini kullanicilarin metin, ses, video
vb. bilgiler yardimiyla gercek diinyanin gelismis ya da artirilmis gibi goriinmesini

saglayan teknoloji olarak tanimlamistir. Azuma (1997) ise AG teknolojisini sanal



nesnelerin gercek ortamlarla es zamanli olarak etkilesiminin saglandigi, sanal ortam
urtinleri ile gercek diinya nesnelerinin bir araya getirildigi teknoloji olarak
tanimlamistir. Bu durumda AG teknolojisi sanal ortam nesnelerinin gercek ortamlar ile
bulusturulmasiyla ortaya ¢ikan ve bazi programlar tarafindan yorumlanarak kullaniciya
sunulan etkilesimli karma ortamlar seklinde tanimlanabilir. AG, ger¢ek ortamda
bulunmayan sanal ortam nesnelerinin goriinmesini saglayarak kullanicilara farkli
deneyimler sunmaktadir. Azuma (1997), AG kavramimi sanal gergekligin (SG) bir
degisimi olarak nitelendirdigi c¢alismasinda AG teknolojisini ele alan ¢alismalari
inceleyerek AG teknolojisinin kullanim yontemlerini ve temel gereksinimlerini ele
almistir. Azuma (1997), AG teknolojisi igeren bir ortamin (1) gergek ve sanal ortamlarin
birlesiminin olmasi, (2) gercek zamanli etkilesim saglamasi ve (3) ii¢ boyutlu ortamlarin
saglanmasi olmak tizere ii¢ temel 6zelliginin bulundugunu vurgulamistir. AG teknolojisi
sanal olan igerigi kullanicinin bulundugu gercek ortama getirerek, kullanicinin gercek
ortama sonradan dahil olmus sanal icerikle etkilesime girmesine olanak tanimaktadir.
AG kavramu igerisinde sanal nesneler barindirdigindan dolayr zaman zaman SG kavrami
ile kanstirilmaktadir. AG ile SG teknolojileri es anlamli kavramlar degillerdir
(Kerawalla et al. 2006). AG teknolojisi, SG teknolojisinin bir uzantisidir (Tsai and Yen
2014). Her iki kavram da sanal nesne, gorsel ekipmanlar ve es zamanli tepki gibi ayni
unsurlara sahip olsalarda AG ve SG birka¢ acidan farklilik gdstermektedir (Sin and
Zaman 2010). AG, kullanicilara 3 boyutlu (3B) goriintiilerle zenginlestirilmis gergek bir
diinya ortam1 sunarak gercek diinya algis1 ve etkilesimi saglarken, SG’de gercek bir
diinya ortami s6z konusu degildir. S6z konusu ortam AG teknolojisinde gergek
oldugundan kullaniciya sunulacak olan sahne i¢in daha az zaman ve daha az maliyet
gerektirir. Burada kullanicilar kendi yasadiklar1 gergek ortami, kendi ellerini, ayaklarini
vb. gorebilirken, SG teknolojisi bu deneyimi sadece taklit eder (Andgjar et al. 2011,
Juan and Pérez 2010). Yani AG teknolojisinde gergek diinya ortami lizerine kurulmus
olan diizen igerisine sanal igeriklerin dahil edilme durumu séz konusuyken, SG
teknolojisinde kullanicinin igerisinde bulundugu ortamda, ortama dahil edilen

igeriklerde sanaldir.

Milgram ve Kishino (1994) adli iki arastirmaci yaptiklar1 ¢alismada AG ve SG
teknolojileri arasindaki iligskiyi inceleyerek Sekil 2.1°deki “Gergeklik-Sanallik



Diyagrami”n1 sunmuslardir.

Karma Gergeklik (KG)

[ = , i
Gercek Artiriimis Artirllmis Sanal
Ortam Gerceklik (AG) Sanallik (AS) Ortam

Gergeklik - Sanallik (GS) Devamlihg
Sekil 2.1 Gergeklik - Sanallik Diyagrami1 (Milgram and Kishino 1994, Akt. Erbas 2016).

Sekil 2.1°deki diyagramin solunda tamamen gercek nesnelerden olusan, bireyin iginde
bulundugu “Ger¢ek ortam” yer almaktadir. Saginda ise igerisinde higbir gergek
nesnenin bulunmadigi “Sanal ortam” diger adiyla “SG” bulunmaktadir. Diyagramda
ifade edilen, gercek ortama bilgisayar ortaminda iiretilmis sanal igeriklerin gegisi ile
gerceklesen teknolojiye “AG”, sanal ortama gergek nesnelerin gecisi ile gergeklesen
teknolojiye ise “Artirilmis Sanallik” denilmektedir. Bu olusan iki ortamin
harmanlanmasi ile “Karma gerc¢eklik” adi verilen bir ortam olugmaktadir. Azuma vd.
(2001) tarafindan AG hem ger¢ek hem de sanal igerikleri bir arada bulundurdugundan
dolay1 karma gerceklik kapsaminda degerlendirilmektedir. Diyagramda yer alan gergek-
sanal ortam siireci igerisinde AG, nesne veya igeriklerin ger¢cek ortama dahil edilmesi
ile ortaya cikan etkilesim ve sanal igerikleri somutlastirmayr amaglamaktadir. SG,
insanlara sadece ger¢ek ortamin yansimasi olan sanal bir ortam sunarken, AG gergek
diinya deneyimi saglamaktadir. Boylelikle AG teknolojisi SG teknolojisinin aksine,
kullanicinin gergek ortam ile olan baginin ve etkilesiminin kopmamasini saglamaktadir

(Kili¢ 2016).

2.3.1 Artirllmis Gergeklik Goriintiileme Sistemleri

Azuma (1997), yaptig1 calismada AG goriintiileme sistemlerini optik tabanli ve video
tabanli olmak tiizere iki kategoriye aymrmustir. Optik tabanli sistemler kullanicinin
basina takabildigi cihazlar sayesinde goriintliyli retina {istlinde canlandirmay: temel
almistir. Bu sistemlerde kullanici artirilan nesnenin yani sira gergek hayattaki goriintiiyii
de dogrudan gorebilmektedir. Sekil 2.2°de optik tabanli AG goriintiileme sistemine

ornek sunulmustur.
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Sekil 2.2 Optik Tabanli AG Goériintiileme Sistemi (Azuma 1997, Akt. Giin 2014)

Video tabanli sistemlerde ise gercek diinyanin goriintiisii kameralar araciligiyla ekrana

taginmakta ve bilgisayar araciligiyla iiretilen sanal nesneler bir araya getirilerek ekran

tizerinde kullaniciya sunulmaktadir. Video tabanli sistemlerde kullanicinin basina

herhangi bir cihaz takmasi gerekmezken, optik tabanli sistemlerde basa monte edilen

cihazlarin veya 6zel gozliiklerin kullanilmas1 gerekmektedir. (Alkhamisi and Monowar,

2013, Azuma 1997). Her iki sistem arasindaki temel fark olusturulan dijital verilerin

goriintlilendigi yer olarak belirtilebilir. Video tabanli AG goriintiileme sistemlerine

ornek Sekil 2.3’te verilmistir.

Konumfar

Y

Sahne
Uretici

Gozlik
Maonitér {isbade badi)

Takipgi

- /

Video Kameralar

Gergak Dinya
VIDBOSL

L
Birlegtirici

Grafik
gorintien

Sekil 2.3 Video Tabanli AG Goriintiileme Sistemi (Azuma 1997, Akt. Giin 2014)

Azuma (1997), yaptig1 calismada AG goriintiileme sistemi optik tabanli ve video tabanl

olarak ele alimirken, Azuma vd. (2001) tarafindan ortaya konulan g¢alismada 6nceki
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calismanin temel noktalarma bagl kalinarak bu teknolojilerin gelisen Orneklerinin
yaninda yansitma sistemler ve tasiabilir ekranlar ele alinmistir. Ayrica ilk kez mobil
AG teknolojisinden ve bunun avantajlarindan bahsedilmistir. AG teknolojisinin
kullanimina baslandigi ilk yillarda kaskli ekran gibi agir biitceli donanimlara gereksinim
duymaktaydi. 2000°1i yillarin basindan itibaren gelisen teknolojiye bagli olarak artan
imkanlar hem teknolojik cihazlarin hem de buna bagli olarak AG sistemlerinin
gelismesini saglamistir. 2001 yilinda tagiabilir cep bilgisayar1 (PDA) iizerinden ¢alisan
bir AG yazilimi olarak gelistirilen BatPortal uygulamasi ile AG taginabilir cihazlarda
kullanilabilir hale gelmistir (Newman et al. 2001). Gelisen teknolojiyle artan imkanlar
sonucunda Bimber ve Raskar (2005) yilinda yaptigi ¢alismasinda AG goriintiileme

sistemlerini 3 gruba ayirmistir (Resim 2.1).

Basta takilan goruntileme
sistemleri
(head-attached)

Elle tutulan gérintileme
sistemleri
(hand-held)

Uzamsal gbrunttleme
sistemleri
(Spatial)

Resim 2.1 AG Goriintiileme Sistemleri (Bimber and Raskar 2005)

Akilli telefonlar, tabletler ve PDA gibi tasinabilir cihazlar elle tutulan goriintiileme
araglaridir. Uzamsal goriintiilleme araglart hologramlari, optik elemanlari, radyo

frekanslarint  ve video projektorlerini  kullanmaktadir. Uzamsal —goriintiileme
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sistemlerinde ilgili araglar kullanilarak sanal icerikler dogrudan gercek nesne iizerine
artirtlmaktadir. Kullanicinin bu teknolojide herhangi bir goriintiileme aracini elinde

tutmasina veya basina takmasina gerek yoktur (Bimber et al. 2007).

AG teknolojisi ile gergeklik olusturulabilmesi i¢in izleme, algilama, goriintiileme ve
etkilesim  islemlerinin  saglanmast  gerekmektedir. S6z konusu islemlerin
gerceklesebilmesi i¢in masaiisti ve mobil yazilimlar gelistirilmistir. Kullanicilar
gelistirilen bu yazilimlar araciligiyla AG uygulamalari olusturabilmektedir (Krevelen
and Poelman 2010). Mobil cihaz teknolojilerinin hizla ilerlemesiyle giiniimiizde mobil
artirtlmis gerceklik (MAG) uygulamalar1 da popiiler hale gelmistir. AG uygulamalari
icin en uygun ortam olarak mobil cihazlar onerilmektedir (Henrysson et al. 2005). AG
teknolojisinde kullanilan mobil cihazlarin, Kkullanicilarin bir ortamda bulunma
zorunlulugunun olmamasi, cihaz {izerinde dahili kameranin bulunmasindan dolay1
kullanim kolaylig1 saglamasi, mobil cihazlarin tasinabilir ve her yerden ulasilabilir
olmasi gibi avantajlarindan s6z edilebilmektedir. Dezavantajlari agisindan bakildiginda
ise kullanicilarin cihazlar1 siirekli olarak tutmayr ve tasimayr gerektirdiginden, bu

durum kullanicinin deneyimini olumsuz yonde etkileyebilecegi sdylenebilmektedir.
MAG uygulamalarinin gerceklestirilebilmesi i¢in izleme, algilama, goriintileme ve

etkilesimin yani sira bir takim teknolojilerinde bir araya getirilmesi gerekmektedir.

MAG uygulamalar1 i¢in gerekli olan teknolojik bilesenler Sekil 2.4’te verilmistir.
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Sekil 2.4 MAG Teknolojisi i¢in Gerekli Olan Bilesenler (Héllerer and Feiner 2004, Krevelen
and Poelman 2010)

MAG uygulamalarinda, Sekil 2.5’te belirtilen siirecler gercekleserek sanal icerikler
gercek diinya tlizerine dahil edilmekte ve kullanicilarin mobil cihazlar {izerinden

cevreyle etkilesime girmeleri saglanmaktadir (Ifenthaler and Eseryel 2013).
2.3.2 Artirillms Gercgeklik Tiirleri

Bilgisayar ortaminda liretilen sanal iceriklerin, daha dnceden tanimlanmis olan karekod,
resim veya konum lizerine kameranin tutulmasi sonucunda gercek diinya ortami ile
birlestirilmesi durumu AG uygulamalarinin ¢alisma prensibi olarak agiklanabilir.
Burada belirtilen tanimlama iglemi farkli aragtirmacilar tarafindan gruplara ayrilmistir.
AG uygulamalarinda kullanilan tanimlama sistemlerini Johnson vd. (2010) isaretci
tabanli uygulamalar ile isaret¢i tabanli olmayan uygulamalar olarak gruplandirirken,
Cheng ve Tsai (2012) yaptig1 ¢alismada bu sistemleri goriintii tabanli (image - based)

ve konum tabanl (location — based) uygulamalar olarak gruplandirmistir.

Goriintli  tabanli  AG  uygulamalarin, sanal icerikleri gercek diinya ortaminda

konumlandirabilmesi i¢in bir isaret¢iye ihtiyaci vardir. Goriintii tabanli uygulamalarda
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kullanilan isaretciler, karekodlara benzeyen isaret¢iler ve resim isaret¢iler olarak ikiye

ayrilmaktadir (Cheng and Tsai 2012).

Goriintli  tabanli uygulamalar, lizerinde isaret¢inin yer aldigi bir nesne, isaretci
tizerindeki bilgiyi dijital icerige ¢eviren bir aygit ve dijital icerigi gdsteren bir ekrandan
meydana gelen 3 temel bilesenden olugmaktadir (Johnson et al. 2010). Gergek diinya
ortaminda bulunan nesne iizerindeki isaret¢i veya dogal grafikler bir kamera yardimiyla
algilanir, islenir ve analiz edilerek AG uygulamasi tarafindan ilgili nesne tizerinde sanal
bir igerik olusturulmaktadir. Kullanici, ekranda olusan sanal nesne ile etkilesime

girebilmektedir. Resim 2.2 de goriintii tabanli AG uygulamasina ait gorsel verilmistir.

Gergek ortama
eklenen

/ igaretci sanal icerik ﬁ

Gergek ortamdaki

Donamim cihazi Yazilim uygulamas: Kullamiax

Resim 2.2 Gériintii Tabanli AG Uygulamasi1 (Kamphuis et al. 2014)

Cihazlarin ¢ogunda kameranin tiimlesik olarak yer almasi, agik kaynak kodlu kiitliphane
sayisinin fazlalagmasi gibi avantajlar sayesinde goriintii tabanli AG uygulamalari

giderek yayginlagsmistir (Karal ve Abdiisselam 2015).

Konum tabanli AG uygulamalarinda ise isaret¢ilerin yerine kiiresel konumlandirma
sisteminin (GPS) kullanildig1 izleme sistemleri, bir alan ve goriintii tanimlayici
cihazlardan olusan 3 bilesen kullanilmaktadir (Johnson et al. 2010). Konum tabanli AG
uygulamalarda GPS veya kablosuz ag konumlama sistemleri (Wi-Fi) tarafindan

belirlenen konum verileri kullanilarak, bilgisayar tarafindan olusturulan sanal igerikler
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iist tiste bindirilmektedir (Alkhamisi and Monowar 2013, Kamphuis et al. 2014). Bu tiir
sistemlerde kullanicilar, igerisinde bulunduklar1 ortamlar ile bu ortamlara yonelik
tiretilmis sanal igerikleri mobil cihazlarinin ekranlarinda bir araya getirmektedir. Resim
2.3’te sunuldugu gibi, kullanici cihazin ekranindan ilgili konumlara kamera yardimiyla
baktiginda ger¢ek ortamda var olmayan sanal igerikleri, belirlenen konumlarda

gorebilmektedir.

(Sanal icerik)

Augmented information /——\-

= .
ra
Physical scene
(Gercek Ortam)

Resim 2.3 Konum Tabanli AG Uygulamasi (Cheng and Tsai 2012)

Cheng ve Tsai (2012) yaptigi ¢alismasinda goriintii tabanli ve konum tabanli AG
uygulamalari karsilagtirarak, her iki uygulamanin benzer ve farkli 6zelliklerini oldugunu
belirtmislerdir. Gortntii tabanli ve konum tabanli AG arasindaki benzerlikleri ve
farkliliklar1 net bir sekilde anlayabilmek icin, Sekil 2.5’te iki uygulama tiiriiniin

karsilastirma semast sunulmustur.
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Sekil 2.5 Goriintii ve Konum Tabanli AG Uygulamalarinin Karsilastirilmasi

Sekil 2.5’te de goriildiigi gibi bu iki uygulamay1 birbirinden ayiran temel farklilik;
gOriintli tabanli uygulamalarda tanilayic1 yontem olarak grafik ve isaret¢ilerin, konum
tabanl uygulamalarda ise GPS ya da Wi-Fi’nin kullanilmasidir. Tanima isleminden
sonra, kullanicilarin ekranindaki ger¢ek diinya ortamina, metin, ses, video, 3B model
gibi bilgisayar ortaminda hazirlanmis sanal igeriklerin eklenmesi ve AG
uygulamalarinin ¢alisabilmesi igin yazilima veya tarayiciya ihtiya¢ duymalar1 her iki

AG uygulamasimin da benzerlikleri arasindadir.

2.3.3 Artirllmis Gerceklik Teknolojisinin Tarihsel Gelisim Siireci

AG teknolojisi, son zamanlarda ortaya ¢ikmis gibi goriinsede 1950°li yillarda (SG)
modeli tizerine gelistirilen bir teknoloji oldugu goriilmektedir. Zaman gegctikge
teknolojilerin farkl islevlerde yayginlasmasiyla bu alanda kirilma noktalar1 olugmus,
AG teknolojisine 0zgii iirlin ve uygulamalar ortaya cikmistir. Resim 2.4’te AG

teknolojisinin 1950’lerden giiniimiize kadar zaman igindeki gelisim siireci sunulmustur.
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Esvalar Kitap Glass
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Resim 2.4 AG Teknolojisinin Tarihsel Gelisimi (Sentiirk 2018)

Resim 2.4’te goriildiigii gibi AG teknolojisinin tarihi M. Heilig’in 1955 yilinda sinema
sektoriinde yaptigi ve “The Future of Cinema” olarak adlandirdigi projesine
dayanmaktadir. Ayni arastirmaci projesini 1962 yilinda 151k, ses, koku ve dokunma
sensOrii bulunan “Sensorama” adinda bir tiir simiilator gelistirerek tamamlamigtir
(Rodgers 2014). 1963 yilinda Ivan Sutherland tarafindan gelistirilen, cogunlukla ilk SG
ve AG sistemi olarak kabul edilen “Sketchpad” adinda etkilesimli ¢izim yapilabilen
grafik kullanici arayiizii tasarlanmistir (Krevelen and Poelman 2010, Yuen et al. 2011).
Yine Ivan Sutherland tarafindan 1965°te “The Ultimate Display” ad1 verilen etkilesimli
grafikler, ses, koku, tat ve gili¢ geri bildirimlerini iceren katot 151n tlipii ekrani
gelistirilmistir. 1966 yilinda ise 6grencisi Bob Sproul ile birlikte sanal diinyaya agilan
“The Sword of Damocles” adin1 verdikleri, ilk basa takilan goriintiileme sisteminin
(head mounted display) Ornegini gelistirmislerdir (Sundara 2012, Ozarslan 2013).
Gelistirilen sistem Resim 2.5’te gorildiigii gibi basa takilamayacak kadar agir

oldugundan dolayi tavana asilarak kullanilmaktaydi.
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Resim 2.5 Ivan Sutherland ve the Sword of Damocles (Sutherland 1968).

1975 yilinda Krueger tarafindan “Videoplace” adinda bireylerin ilk kez herhangi bir
donanima ihtiyag duymadan nesnelerle etkilesime gecebilmesini saglayan SG
laboratuvari olusturulmustur (Krueger 1985). 1980 yilinda, Steve Mann tarafindan tam
anlamiyla teknolojik ilk giyilebilir basa takilan sistem olan “EyeTap” isimli dijital
gozlikler tasarlanmis ve zamanla gelistirilerek sik, zarif ve kiiciik hale getirilmistir.
EyeTap, lizerindeki kamera ile goriintii kaydi ve aktarimi gibi islevleri yerine
getirebilmektedir (Mann et al. 2005). AG Teknolojisinin temeli her ne kadar 1950°li
yillara dayansa da, AG kavrami ilk kez 1990 yilinda Tom Caudell tarafindan alan
yazina kazandirilarak, AG bir ¢alisma alani haline gelmistir (Caudell and Mizell 1992,
Lee 2012). Bu yillarda Tom Caudell, ugak {ireticisi olan Boeing firmasindaki
calisanlarin egitimine yardimci olmak amaciyla basa monte edilerek ugaklara elektrik
kablolarinin yerlestirilmesi sirasinda calisanlari yonlendiren “Private Eye” adinda bir
dijital goriintiileme AG teknolojisi gelistirmistir (Caudell and Mizell 1992, Siltanen
2012). 1992 wyilinda ise L.B. Rosenborg, ABD Hava Kuvvetleri Arastirma
Laboratuari’nda “Virtual Fixtures” adiyla ilk fonksiyonel AG cihazin1 ortaya

koymustur.

1994 yilina gelindiginde ise Milgram ve Kishino (1994) “Gergeklik - Sanallik
Siirekliligi Diyagrami”ni hazirlayarak AG teknolojisi ve SG teknolojisi arasindaki
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gecisi belirgin bir sekilde acgikliga kavusturmuslardir. 1997 yilinda Azuma AG
teknolojisi ile ilgili bir tarama ¢alismasi yapmis ve alan yazinda kabul goren bir tanim
ortaya koymustur (Cheng and Tsai 2013). Yine 1997 yilinda Feiner vd. tarafindan
kampiis i¢i gezici rehber amagl olarak tasarlanan 3B grafik destekli Mobile AG sistemi
(MARS) gelistirilmistir. Gelistirilen bu sistem 1999 yilinda Tobias Hollerer ve
arkadaglar tarafindan kullanilmistir (Hollerer et al. 1999, Arth et al. 2015). MAG

sistemine (MARS) ait goriintii Resim 2.6’da sunulmustur.

Resim 2.6 Mobil AG Sistemine (MARS) Ait Goriintii (Ho6ller 1999).

Hirokazu Kato ise 1999 yilinda “ARToolKit” isminde AG teknolojisi igeren bir agik
kaynak kodlu kiitiiphane gelistirmistir (Yuen et al. 2011, Karal ve Abdiisselam 2015).
ARToolKit, ger¢ek diinya ortami {izerine sanal igeriklerin goriintiillenmesini saglayan ve

ticretsiz kullanilabilen, kare kodlarin tanimlanmasina dayanan bir kod kiitiiphanesidir.

Baslarda pahali giyilebilir teknolojilerin kullanildigi AG teknolojisi, sonralart cep
telefonu, internet, tablet gibi donanim ve yazilim sektoriindeki gelismelerle ivme
kazanarak hizla yayginlasmaya baslamistir. Bruce Thomas ve arkadaglari, 2000 yilinda
GPS, dijital pusula ve gorsel tabanli izleme temelli ilk MAG oyunu olan “ARQuake”
uygulamasini gelistirmislerdir (Thomas et al. 2000, Yilmaz 2014 ). 2000’li yillardan

sonra mobil teknolojilerde yasanan hizli gelismeler, MAG uygulamalarinin
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gelistirilmesine yonelik ¢alismalari hizlandirmistir. Giinlimiizde ise tablet bilgisayarlar
ve akilli telefonlara yonelik MAG uygulamalart hizla yaygilasmaktadir (Yuen et al.
2011, Alkhamisi and Monowar 2013). Yine 2001 yilinda Billinghurst vd. (2001) metin
halinde okunabilen, basa monte edilen ekrandan bakildiginda 3B karakterlerin ortaya
ciktig1 “MagicBook” adli AG teknolojisi iceren kitap gelistirmislerdir. 2004 yilinda
Mathias vd. bir cep telefonunda 3B isaretleyicileri izlemek icin ilk video tabanli AG
uygulamasini ortaya koymustur (Mohring et al. 2004). Resim 2.7°de ilk cep telefonu

AG teknolojisine yonelik gorsel sunulmustur.

Resim 2.7 ilk Cep Telefonu AG Prototipi (Mohring et al. 2004).

MAG uygulamast olan “Wikitude” seyahat rehberi 6zelligiyle ilk profesyonel konum
tabanli AG yazilim kiti olarak 2008 yilinda Perry tarafindan sunulmustur (Carmigniani
etal. 2011). 2012 yilinda miizelerde AG deneyimi saglayan “Arox” uygulamasi ve ayni
yil igerisinde “ARLIS” adiyla AG teknolojisi igeren bir kiitliphane uygulamasi
gelistirilmistir. 2013 yilinda ise Google’in dokunmaya duyarli sensér veya dogal dil
komutlariyla kontrol edilen “Google Glass” isimli akilli gozliiklerinin ilk 6rnekleri
halka tanitilmistir (Arth et al. 2015). Daha sonra Pranav Mistry tarafindan “Sixthsense”
AG projesi hayata gecirilmistir. Hayata gecirilen projede mobil cihaz, ayna, kamera,
renkli belirtecler ve projektorden olusan cihazla, el hareketleri yardimiyla, herhangi bir
yiizeyi, hatta kendi avug¢ ig¢ini arayiiz olarak kullanabilme durumu s6z konusudur

(Int.Kyn.4).

Herhangi bir arayiize sahip olmayan gozliikkte hologramlarin olusturulmasinin ve

sekillendirilmesinin, gorme, hareket ve ses tabanli olarak yapildigi “Hololens” isimli
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gdzliik Microsoft tarafindan 2015 yilinda tanitilmistir (Arth et al. 2015, int.Kyn.3).

Hololens’e ait bir gorsel Resim 2.8’ de verilmistir.

Resim 2.8 Microsoft Hololens (Int.Kyn.3)

Tiim bu uygulamalarin yanisira 2016 yilinda Niantic tarafindan MAG oyunu olarak
kullanicilara sunulan PokemonGo, gercek diinya ortaminda es zamanli olarak
gelistirilen konum tabanli bir AG oyunudur. PokemonGo MAG uygulamasina ait bir

kesit Resim 2.9’ da sunulmustur.

Resim 2.9 PokemonGo Oyunundan Bir Gériintii (Int.Kyn.5)
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Son olarak Apple sirketi tarafindan 2017 yilinda, diinyanin en biiyiik AG platformu
olarak dile getirilen "Artirllmis Gergeklik Gelistirici Kiti (ARKit)” gelistirilmistir.
Giiniimiizde halen kullanilan ve her gegcen giin yenisi gelistirilen pek ¢ok mobil AG

uygulamasi bulunmaktadir.

2.3.4 Artirllmis Gergeklik Teknolojisinin Kullanildigi Alanlar

Ozellikle 2000°li yillardan sonra internet, mobil cihaz ve tablet gibi teknolojik
geligsmelerin yagsanmasi, AG teknolojisine yonelik uygulamalarin gelistirilmesine olanak
tanimistir. Gelisen teknolojiyle birlikte AG teknolojileri laboratuvar ortamindan ¢ikarak
mobil cihazlarda c¢alisan uygulamalar olarak yerini almistir. AG teknolojilerinin mobil
cihazlara gegmesinin ardindan AG uygulamasina erisim daha kolay olmus ve bu durum
AG teknolojilerinin hizla giderek yayginlasmasini saglamigtir. AG teknolojisinin ilk
sistemleri askeriye, endiistri ve tip alanlarina yonelikken, her gecen giin kullanildig:
alanlar giderek genislemektedir (Caudell and Mizell 1992, Yilmaz 2014). AG
teknolojisinin dikkat c¢ekici Ozelligi ve gorsel anlamda etkili olmasi nedeniyle

giiniimiizde pek ¢ok sektdrde kullanildig: goriilmektedir (igten ve Bal 2017).

Askeri alanda kullanilan AG teknolojilerinin, ucgak kokpitlerinde, operasyonlarda ve
egitimlerde kullanildigi goriilmektedir (Livingston et al. 2011). Bu alanda kullanilan
AG teknolojileri, genellikle basa takilan gozliikler (HMD) araciligiyla kullanicilara
bilgi, konum ve diisman yeri bildirme gorevi gormektedir (Sisodia et al. 2007). Bu
teknolojiler yalnmizca gozliikler ile sinirli kalmamis, ara¢ ekranlarina (HUD) ve ugak
kokpitlerinin 6n camina yansitma olarakta kullanilabilmektedir. Kiiltiir, sanat ve miize
alanlarinda da yaygin olarak kullanilan AG teknolojileri, kullanicilara miizeyi yada
tarihi yerleri gezerken eserler hakkinda ayrintili bilgiler saglayarak etkilesimli ortamlar
sunmaktadir. Giiniimiizde o6zellikle turistler igin gelistirilmis, konum tabanli AG

teknolojileri yayginlagsmigtir.
AG teknolojisinin kullanildigir bir baska alan ise televizyon ve sinema sektoriidiir.

Giliniimiizde ortaya konulan {ii¢ boyutlu filmler iiglincii boyut algist olusturarak

sahnelerin gerceklik algisin1 artirmaktadir. Ayni sekilde eglence ve oyun sektorii de
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kullanilan AG teknolojileri ise kullanicilara gergek ve sanali birlestirerek eglenceli

zaman gegirme firsatin1 sunmaktadir.

Islemleri daha hizli sonuglandirmak ve iiretimin kalitesini artirmak adma AG
teknolojileri mobilya, otomobil, giyim, tasarim ve daha pek ¢ok sektorde yaygin bir
sekilde kullanilmaktadir. Otomobil sektdriinde AG teknolojisi yardimiyla araba
kullanim kilavuzlar gelistirilmis, kullanicilar akilli cihazlarini aracin igerisinde bilgi
almak istedigi kismina tutarak bilgi alabilmektedir. Gelistirilen baska bir teknolojide ise
makinalarin bakim ve onarim isleri AG teknolojileri ile daha kisa zamanda ve daha
kolay hale getirilmistir (Henderson and Feiner 2011). Tasarim ve dekorasyon gibi
sektorlerde de kullanilan AG teknolojileri ile bazi firmalar ev esyalarinin 3B
goriintlistinii evde istenilen yerde goriintiilenmesini saglayarak miisterilere zaman

kazandiran AG uygulamalarini kullanmaktadir.

AG teknolojisinin saglik alaninda kullanilmaya baglanmasiyla hastalik teshisi ve cerrahi
miidahale gibi islemlerde doktorlara ve Ogrencilere kolayliklar sagladigi
diistiniilmektedir (Kiiciik 2015). AG teknolojisi ile gelistirilen uygulamalar, cerrahi
islemler sirasinda hastaya dair bir takim bilgileri hastanin i¢ anatomisinin holografik
goriiniimii {lizerinde yansitarak doktor veya operatdre yardimer olmakta ayni zamanda
hastalik teshisinde de kullanildig1 bilinmektedir. (Silva et al. 2003, Samset et al. 2008).
Mimari yap1 sektoriinde kullanilan AG teknolojileri ise yapilan projelerin gergek
ortamdaki halini gormek ve gostermek igin tercih edilebilmektedir. AG teknolojleri
diger sektorlerde de oldugu gibi kisa siirede daha fazla, daha az hatali ve masrafli is
yapilmasin1 saglamaktadir. AG teknolojisi reklam sektoriinde de dikkat c¢ekmek
amaciyla oldukca yaygin kullanilmaktadir. Bu sektorde kullanilan AG teknolojileri
kullanicilara magazaya gitmeden tirlinii farkli renk ve desenlerde deneme firsat1 vererek
se¢im yapmalarim1 kolaylastirmakta ve zaman tasarrufu agisindan da verim

saglamaktadir.
AG teknolojilerinin tiim bu alanlarda kullaniminin yani sira egitim alaninda da

kullaniminin giderek yayginlastigi goriilmektedir. AG teknolojisinin egitim alanindaki

potansiyeli géz dniinde bulundurularak ayr1 baslik altinda incelenmistir.
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2.4 Egitimde Artirtlmis Gergceklik Teknolojisinin Kullanilmasi

AG teknolojisinin bir¢ok sektorde yaygin olarak kullanilmasinin yaninda, egitim
alanindaki kullanimi da gittik¢e artmis ve popiiler hale gelmistir (Chang 2010, Lee
2012). Zira gliniimiizde 6grenciler teknolojinin igerisinde yer aldiklarindan dolayi
geleneksel egitim materyalleri onlar icin yetersiz kalabilmektedir. Bu baglamda,
geleneksel materyallerin tek basina yetersiz kalabilecegi durumlarda dersi daha etkili
hale getirebilecek teknolojik materyallere basvurulmasi gerekmektedir. Egitimde
teknolojik materyallerden biri olarak kullanilan AG teknolojisinin 6grencilere pek ¢ok
acidan faydasi oldugu ve onemli kazanimlar sundugu alan yazinda belirtilmektedir
(Radu 2014, Yimaz 2014, Bacca et al. 2014, Ozsevge¢ ve Eroglu 2017). AG
teknolojileri, egitim kademelerinin tamaminda kullanilabilecegi gibi sinif i¢i ve smif
dis1 ortamlarda da kullanilabilmektedir. Cok yeni bir teknoloji olmamakla beraber

egitimde kullanilmaya baslanmasi 2000°1i yillara dayanmaktadir (Billinghurst 2002).

AG teknolojisinin egitime yonelik ilk uygulamasinin 1992 yilinda Tom Caudell
tarafindan calisanlarin egitimlerine yardimci olmak amaciyla kullanildig1 bilinmektedir
(Caudell and Mizell 1992). Sonrasinda AG teknolojisi, miize ve kiiltiirel
organizasyonlar tarafindan etkin bir sekilde egitim sektoriinde kullanilmaya devam
edilmistir (Johnson et al. 2012). Bu alandaki gelisimlerle birlikte AG uygulamalarinin
gelistirilme ortamlar1 olan AG Kkiitiiphaneleri olusturulmustur (Ozarslan 2013).
Gelistirilen bu kiitiiphanelerden giiniimiizde yaygin olarak kullanilani, Hirokazu Kato
tarafindan gelistirilen ARToolKit kiitiiphanesidir (Fiala 2004). ARToolKit kiitiiphanesi
kullanilarak gelistirilen “The Magic Book” isimli AG kitabidir. AG teknolojisi iceren
bu kitap, sanal iceriklerin AG teknolojisi kullanilarak ger¢ek diinya ortamindaki kitap
sayfalarinin iizerine yerlestirilmesiyle olusturulmus ilk uygulamalardandir (Billinghurst
et al. 2001). Yapilan bu ¢aligmanin baska ¢aligmalara ilham kaynagi niteliginde oldugu
goriilmektedir. Zamanla AG teknolojisinin egitim sektoriindeki kullanim alani
genisleyerek tarih, matematik, fen, astronomi gibi pek c¢ok alanlarda kullanimi
yayginlasmigtir (Carmigniani and Furht 2011). Egitim iizerine calismalar yiiriiten
aragtirmacilarda bu durumu destekleyerek, AG teknolojisinin biligsel ve duyussal

ogrenme ciktilarini etkilemede biiyiik bir potansiyele sahip oldugunu belirtmektedirler
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(Ibaniez et al. 2014). Egitim ortamlarina yonelik gelistirilen AG teknolojilerinde, verilen
egitimin amacina gore 2B veya 3B animasyon, 3B nesne, resim, ses ve video gibi ¢oklu
ortam materyalleri kullanilmaktadir (Wei et al. 2015). Bu tiir teknolojilerin, gergek
diinya ortaminda bulunmayan ve zihinde canlandirmasi gereken yapilar1 3B olarak
gorsellestirerek icerigi somutlastirdigi ve karmasik konular1 daha anlasilir hale getirdigi
bilinmektedir (Wu et al. 2013). AG teknolojisinin igerikleri somutlastirmasi avantaj
olarak ele alinmaktadir. Nitekim alanyazin incelendiginde AG teknolojilerinin 6zellikle
bilgiyi gorsel sunmasi Ve igerigi somutlastirmasindan dolay1r egitim ortamlarinda
siklikla kullanildigi goriilmektedir (Abdiisselam ve Karal 2012, Fonseca et al. 2014).
Somutlastirilarak 3B hale gelen igerigin farkli acgilardan goriinmesiyle etkilesim
saglanmakta ve Ogrencilerin uzamsal yeteneklerinin gelismesini saglamakla birlikte
ogrencilerin ilgilerini ve motivasyonlarin1 artirdigi goriilmektedir (Kerawalla et al.
2006, Hsiao and Rashvand 2011, Cheng and Tsai 2012). Ayn1 zamanda AG teknolojisi
biinyesinde barindirdig1 gercek zamanli etkilesim sayesinde aninda doniit saglayarak,
ogrencilerin 6grenme siireclerini kontrol etmelerine olanak tanimaktadir (Yuen et al.
2011, Bujak et al. 2013). Bu yonleriyle egitimde kullanilan AG teknolojisi 6grenilmesi
istenilen konulari, 6grencilerin zihinlerinde daha kolay sekillendirerek 6grenmeyi
keyifli hale getirebilmektedir. Yuen vd. (2011), AG teknolojisinin 6nemine vurgu
yaparak, AG teknolojisinin konular tizerine farkli bakis agilarinin kazanilmasinda,
isbirlikli ¢aligmalara olanak saglanmasinda ve dgrencinin 6grenme hizini kendine gore
gerceklestirmesinde faydali olabilecegini belirtmisglerdir. AG teknolojisinin egitimde en
etkili sekilde kullanilabilmesi ve faydali olabilmesi agisindan dikkat edilmesi gereken
noktalar, miifredata uygun olmasi, siirecin dengeli bir sekilde ylriitiilmesi ve uygun
etkilesimlerin olusturulmasidir (Hsiao et al. 2012). AG teknolojisinin egitime katkilari

Sekil 2.6°da 6zetlenmistir.
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Sekil 2.6 AG Teknolojisinin Egitime Katkilar1 (Onder 2016)

Son yillarda oldukg¢a yayginlasan MAG uygulamalari, 6grencilere istedikleri zaman
istedikleri yerde 6grenme olanagi tanimanin yaninda kendi dgrenmelerini kontrol etme
firsatt sunmaktadir (Bujak et al. 2013, Kamphuis et al. 2014). AG teknolojilerinin,
MAG uygulamalar1 gibi etkilesim igeren teknolojiler ile 6grenme deneyimine tegvik
saglamakta ve bu teknolojilerin isbirlikli 6grenme ortamlarinda da kullanilabilecegi
belirtilmektedir (Ke and Hsu 2015). AG teknolojisinin egitim alaninda sahip oldugu bu
potansiyellerle 6grenenler i¢in yeni 6grenme firsatlart sunmasinin yani sira egitimciler
icin yeni zorluklar1 da beraberinde getirmektedir (Wu et al. 2013). Bu zorluklarin
basinda AG teknolojisi i¢in igerik gelistirme konusu gelmektedir. Nitekim bu
teknolojinin en 6nemli noktalardan birisi 3B igeriklerin gelistirilmesi olmakla beraber
bu igeriklerin gelistirilmesi igin belirli bir diizeyde teknik bilgi ve beceri sahip olma
durumudur (Yuen et al. 2011). Bu durum igeriklerin siirekli giincel olmasini ve yeni
iceriklerin hizla gelistirilmesini olumsuz yonde etkiledigi sOylenebilmektedir. Ayni
zamanda Ogrenme slirecinde ortaya c¢ikan teknik sikintilarinda 6grenmeyi olumsuz

yonde etkileyebilecegi diisiiniilmektedir. Bunlarin yani1 sira kullanilan teknolojinin
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egitim hedeflerine uygunlugu da 6nemli bir husustur. Amaglanan egitim hedeflerine
ulagsma noktasinda AG uygulamalarinin, egitim alaninda uzman kisilerce gelistirilmesi

biiyiik 6nem tagimaktadir (Chen et al. 2016).

2.5 Arastirma Konusu ile Tlgili Yapilan Calismalar

Bu kisimda okul dncesi donemde teknoloji kullanimi ve okul 6ncesi donemde kullanilan

AG teknolojisi ile ilgili alanyazinda yer alan ¢alismalara yer verilmistir.

2.5.1 Okul Oncesi Dénemde Teknoloji Kullanimu ile Tlgili Cahsmalar

San ve Arn (1988), yaptigi caligmada okul Oncesi donemde bilgisayar destekli
ogretiminin (BDO) sayr ve miktar kavramlar1 basarisma etkisini belirlemeyi
amaglamiglardir. Calismanin 6rneklemini 28 ¢ocuk deney, 30 ¢ocuk ise kontrol grubu
olmak iizere toplam 58 ana sinifi ¢cocugu olusturmustur. Calisma sonucunda deney
grubunun kontrol grubuna gore, sayr ve miktar kavramlarina yonelik daha basarili
oldugu ortaya konmustur. Sancak (2003), arastirmasinda bilgisayar destekli egitim
(BDE) ile okul oncesi ¢ocuklarinin sekil ve sayr kavramlarina iliskin basarilarina
etkisini belirlemeye ¢alismistir. Calismanin 6rneklemini, 30’ar kisilik deney ve kontrol
grubu olmak iizere toplamda 60 ana simifi ¢ocugu olusturmustur. Arastirmanin
neticesinde, BDE alan ¢ocuklarin geleneksel egitim alan ¢ocuklara gére say1 ve sekil
kavramlarimin kazanilmasinda daha basarili oldugu goriilmiistiir. Sahin (2006),
caligmasinda okul oOncesi donemdeki cocuklara fen kavramlarinin Ogretilmesinde
BDO’niin etkisini belirlemeyi amaglamistir. Calismaya 50 cocuk dahil olmustur.
Calismanin sonucunda basari ve hatirlama acisindan, BDO yénteminin geleneksel
yonteme gore daha etkili oldugu ortaya c¢ikmustir. Aym zamanda, BDO igeren
programin ¢ocugu giidiiledigi ve fen alaninda temel bilgi ve becerilerin kazanimina
olumlu etkisinin oldugu, isbirligi yapma, yardimlasma ve problem ¢6zme becerisini
gelistirdigi, cocugun derse olan ilgisine ve dikkat siiresine olumlu etkisinin oldugunu
belirtmistir. Demir (2007) yaptigi calismasinda BDO ile okul ©6ncesi donem
cocuklarinin renk kavrami tizerine basarilarini belirlemeyi amaglamistir. Calismanin

orneklemini 20 kiz 20 erkek 3 yas grubu cocuk, 20 kiz 20 erkek 4 yas grubu gocuk
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olusturmustur. Caligmanin sonuglari, ara ve ana renk kavramimi kazanmada deney
grubunun daha basarili oldugunu gostermistir. Kacar ve Dogan (2007), arastirmalarinda
BDE’nin okul 6ncesi donemdeki yerini incelemislerdir. Arastirmanin 6rneklemini farkl
iki ilkokuldan katilim gosteren 42’si kiz ve 38’i erkek, 80 ¢ocuk olusturmaktadir.
Arastirmada okul 6ncesi ¢ocuklarindan olugan deney grubuna BDE, kontrol grubuna ise
geleneksel egitim uygulanmistir. Arastirma kapsaminda ¢ocuklara uygulanan testler
sonucunda BDE alan okul oncesi oOgrencilerinin daha basarili oldugu sonucuna
vartlmistir. Kol (2012) arastirmasinda, 6 yas grubu cocuklara zaman ve mekan
kavramlarmi kazandirma konusunda BDO’niin etkisi incelemistir. Arastirmanin
orneklemini 60 ¢ocuk olusturmustur. Arastirmanin sonuglari, deney grubu lehine zaman
ve mekan kavramlarina yonelik basari diizeyinde anlamli farklilik bulundugunu ve
BDO’niin zaman ve mekan kavram kazanimini destekledigini gostermektedir. incelenen
calismalarda okul &ncesi dénemde BDO kullanilmasimin kavram ve kazanim ydniinden
olumlu etkilerinin olmasi nedeniyle BDO araglarmm okul dncesi egitim ortamlarinda
kavram, kazanim ve basar1 yoniinde kullanilmasinin 6grenme siirecini olumlu yonde

etkileyecegi sdylenebilir.

Pekcagliyan (1990) yaptig1 calismasinda 6 yas grubu ana simifi ¢ocuklarina sekil, say1
ve renk kavramlarina yonelik tanima, tanimlama ve ayirt etme siiregleri ile ilgili testler
uygulanarak klasik 6gretim ydntemleri ile BDO karsilastirmistir. Calismanin deney
grubunu 20 c¢ocuk, kontrol grubunu 20 cocuk olusturmustur. Caligsmaya toplamda 40
ana sinifi ¢ocugu dahil edilmistir. Yapilan ¢alismanin sonucunda, geleneksel 6gretim
yontemlerine gére BDO programlari ile yapilan egitimin daha etkili oldugu
belirtilmistir. Chera ve Wood (2003), yaptiklari ¢alismada ¢ocuklarin sézciikleri
olusturan sesleri tanima ve ayirt etme durumlari {izerinde BDO programlarmin etkisini
belirlemeyi amaglamiglardir. Calismada 60 ¢ocuk deney grubu, 15 ¢ocuk kontrol grubu,
15 cocukta izleme grubu olarak ayrilmistir. Bu baglamda c¢alismanin 6rneklemini 3-6
yas araligindaki 90 ¢ocuk olusturmustur. Calismanin sonuglari, kelimeleri olusturan
sesleri tanima ve ayirt etme bakimindan deney grubunu olusturan g¢ocuklarin daha
basarili olduklarin1 ortaya koymustur. Ilis (2006) calismasinda, okul ncesine ydnelik
egitim kurumlarinda bulunan bilgisayar ve ana smifi d6gretmenleri ile 6 yas grubu

cocuklarin, okul dncesi donemde bilgisayar kullanimina iligkin goriislerini incelemistir.
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Caligmanin 6rneklemini 7 bilgisayar 6gretmeni, 41 ana sinifi 6gretmeni ve 145 ¢ocuk
olusturmaktadir. Calismanin sonucunda, bilgisayarin gorsel olmasit ve coklu ortam
sunmasinin 6grenim siirecini kolaylastirdig1 ve dikkatlerini topladig1 goriilmiistiir. Aym
zamanda 6 yas grubu ¢ocuklarinin bilgisayar ilgi ¢ekici, eglenceli, heyecan uyandirici
ve farkli bulduklar1 fakat bilgisayarda meydana gelen aksakliklarin o6grencilerdeki
istekliligi azalttig1 ifade edilmistir. Weiss vd. (2006) yaptiklari arastirmada multimedya
ortamlarinin bireysel ve isbirlikli 6grenmeye etkilerini belirlemeyi amaglamislardir.
Arastirmada 6rneklem olarak, 36 ¢ocuk isbirlikli 6grenme grubunda, 40 ¢ocuk bireysel
ogrenme grubunda ve 40 ¢ocukta Kontrol grubunda yer almistir. Arastirma kapsamina
4-7 yas araliginda toplam 116 ¢ocuktan olusan 3 grup Katilmistir. Aragtirma sonucunda,
BDO alan deney grubundaki ¢ocuklarin matematiksel becerilerde daha basarili olduklart
belirtilmistir. Ogrenme stillerinden ise bireysel 6grenme stilinin isbirlikli égrenmeye
gore anlamli diizeyde daha basarili oldugu goriilmistir. Huffstetter vd. (2010),
calismasinda, ¢ocuklarin dil gelisimi ve erken okumalar1 iizerinde bilgisayar
yazilimlarinin etkisini incelemeye calismislardir. Calismada deney ve kontrol grubu
olusturularak toplamda 62 g¢ocuk ¢alisma kapsamina alinmistir. Calismanin sonuglari,
dil gelisiminde ve okuma becerilerinde deney grubunun daha basarili oldugunu
gostermistir. Macaruso and Rodman (2011), yaptiklar1 ¢alismada okul 6ncesi donemde
kullanllan BDO’niin ¢ocuklarin erken okuma becerileri {iizerindeki etkisini
incelemisglerdir. Calismanin Orneklemini 5 yas grubu 98 cocuk olusturmustur. Bu
cocuklardan 50 tanesi deney grubu, 48 tanesi de calisma grubunda yer almislardir.
Yapilan ¢alisma neticesinde deney grubundaki ¢ocuklar kontrol grubundaki ¢ocuklara
gore erken okuma becerilerinde daha basarili olduklar1 gériilmiistiir. incelenen
calismalarda okul 6ncesi dénemde BDO kullanilmasinin tanimlama, sesleri tanima ve
ayirt etme asamalar lizerinde etkili oldugu goriilmistiir. Ayrica okul 6ncesi donemde
BDO kullanilmasmin okuma becerileri, dil gelisimi, bireysel ve isbirlikli dgrenme
tizerinde olumlu ydnde etkiye sahip oldugu goriilmiistir. Bu donemde kullanilan
BDO’niin &grenim siirecini kolaylastirdig1, dikkatlerini topladigi, gocuklarin bilgisayari
ilgi ¢ekici, eglenceli, heyecan uyandirict ve farkli bulduklar: fakat bilgisayarda meydana
gelen sikintilarin 6grencilerde etkinlige karsi isteksizlik olusturdugu sdylenebilir. Bu
baglamda olusabilecek sikintilar1 ¢6ziime kavusturabilmek yada onleyebilmek amaciyla

okul 6ncesi 6gretmenlerinin teknolojiye kars1 bakis agilari dnemli goriilmektedir.
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Aral vd. (2007), yaptig1 calismasinda ana sinifi 6gretmenlerinin bilgisayara yonelik
tutumlarini belirlemis ve bu tutumlarinda gesitli degiskenlerin etkili olup olmadigini
incelemislerdir. Calismaya ilkokul biinyesinde bulunan 102 ana sinifi ve bagimsiz
anaokulunsan 111 ana siifi 6gretmeni katilmistir. Calismanin sonuglari, ana sinifi
ogretmenlerinin bilgisayara yonelik tutumlarimin yiikksek oldugunu ve bu tutumlar
icerisinden daha Once bilgisayar egitimi alma durumunun anlamli diizeyde farklilik
olusturdugunu gostermistir. Zelyurt ve Tuncer (2016), yaptigi ¢alismada okul 6ncesi
ogretmen adaylarmin BDE’ye iliskin tutumlarin1 bazi degiskenler yoniinden analiz
etmeyi amaglamislardir. Calismanin 6rneklemi, Okul Oncesi Ogretmenligi programinda
ogrenim goren 200 6gretmen adayindan olusmaktadir. Calismanin sonuglari, BDE’ye
yonelik tutum 6l¢eginin olumlu ve olumsuz alt boyutlarinda cinsiyete gére anlamli bir
iligkinin olmadigini, 6gretmen adaylarinin BDE’ye iligkin tutumlar1 ile bilgisayar
egitimi alma durumlar1 arasinda sadece ilkdgretimde ve ortadgretimde bilgisayar egitimi
alma durumlari lehine anlamli iligkinin bulundugunu ortaya koymustur. Kuzgun ve
Ozding (2017) yaptiklari ¢aligmada okul &ncesi Ogretmenlerinin teknolojiye bakis
acilarini, teknolojiyi kullanma durumlarini, teknolojiyi hangi amac¢ dogrultusunda
kullandiklarin1 saptamak ve 6zel anaokulu, bagimsiz anaokulu ve ilkokul biinyesinde
bulunan ana simifinin sagladigi olanaklar arasinda herhangi bir farklilik olup olmadigini
ortaya ¢ikarmayr amaglamiglardir. Arastirmanin ¢alisma grubunu bagimsiz anaokulunda
gorev yapan 2 okul oncesi 6gretmeni, 6zel okulda gérev yapan 2 okul 6ncesi 6gretmeni
ve ana smifinda gorev yapan 2 okul Oncesi dgretmeni olmak {izere toplamda 6 okul
oncesi 6gretmeni olusturmaktadir. Yapilan arastirma neticesinde, idareciler tarafindan
teknolojik ara¢ gere¢ Onerme ve Ogretmen bilinglendirmesi yapma konusunda sadece
0zel okullarin farklilik gdsterdigi diger konularda ise herhangi bir farklilik bulunmadigi
saptanmistir. Okul 6ncesi donemde teknoloji kullaniminin okul olanaklar1 ve 6gretmen
yeterlilik dilizeylerine gore degisim gosterdigi sonucuna ulasilmistir. Okul Oncesi
donemde teknoloji kullanimina yonelik 6gretmen tutumlar1 ve goriislerine yer veren
caligmalar oldugu goriilmektedir. Alanyazinda bulunan bu ¢alismalardan yola ¢ikarak
okul 6ncesi donemde teknolojinin etkili bir sekilde kullanilabilmesi i¢in 6gretmenlerin
daha Onceden bilgisayar egitimi almis olmalar1 gerektigi sOylenebilir. Okul 6ncesi
donemde teknoloji kullanimimin okullarin sagladigi olanaklara ve Ogretmenlerin

teknolojik yeterlilik diizeylerine gore degisim gosterdigi goriilmektedir.
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2.5.2 AG Teknolojilerinin Okul Oncesi Donemde Kullanimina Yénelik Calismalar

Hsieh ve Lee (2008), yaptiklar1 calismada AG Ingilizce Ogrenme Sistemi (ARELS)
olarak adlandirilan uygulamay: tasarlamis ve ARELS uygulamasini bir yuvadaki
cocuklara kullandirmiglardir. Gelistirilen bu uygulama, kullanicinin AG teknolojisi
iceren ingilizce kelime karti iizerindeki isaret¢iyi cihazin kamerasina tutmasiyla
caligmaktadir. Uygulama otomatik olarak cihazin kamerasina tutulan isaretciyi
taniyarak, isaret¢iye karsilik gelen 3B sanal icerigi kelime karti iizerinde
gostermektedir. Arastirmacilar c¢aligmanin  sonucunda gelistirilen uygulamanin
geleneksel egitimi destekler nitelikte oldugunu vurgulamiglardir. ARELS uygulamasi ile
gerceklestirilen 6gretimde, ¢ocuklarin eglenerek 6grenme sagladiklar1 ve 6gretmenleri
ile daha fazla etkilesim igerisinde bulunduklari belirtilmektedir. Campos vd. (2011)
yaptiklar1 caligmada, anaokulu c¢ocuklarina yonelik motivasyon, eglence ve merakla
desteklenerek isbirlikli 6grenmeyi destekleyen AG teknolojisi igeren bir oyun
sunmaktadir. Arastirmacilar tarafindan sunulan AG oyunu ile ¢ocuklar, hayvanlar ve
yasadiklar1 ortamlar gibi kavramlar1 3B olarak kesfedebilmektedirler. Calismada aninda
geri bildirim ve ekranin isbirliginin seviyeleri tizerindeki rolii; 6grenme ve motivasyon
seviyelerine etkileri hipotezlerine yanit vermek i¢in iki farkli deney yapilmistir. Yapilan
iki deneyin katilimcilar1 ve okullar1 birbirinden farkli olacak sekilde secilmistir. Ilk
deneyin katilimecilar, goriintii aygit1 olarak bir projektor kullanarak ortak bir ortamda
sistemle etkilesime giren 5-6 yaslar1 arasindaki 9’u kiz, 22 ¢ocuktan olusmakta iken
ikinci deneyin katilimcilari, 3-5 yas arasinda 18’1 kiz, 36 farkli ¢ocuktan olugmaktadir.
Calismanin  sonucu, AG teknolojisi igeren oyunun Ozellikle geri bildirimler
kullanildiginda, ¢ocuklar arasinda yiliksek motivasyon ve isbirlikli 6grenme siirecini
devam ettirmede etkili oldugunu gostermektedir. Ayni1 zamanda anaokulu ¢ocuklarinin
basit kavramlar1 6grenmesinde gelistirilen bu oyunun yardimci olabilecegi sonucuna
vartlmigtir. Chen vd. (2007), anaokulu c¢ocuklarina yonelik gergeklestirdikleri
calismada, AG teknolojisine dayali bir Ingilizce kelime dgrenme uygulamasindan ilham
alarak Cince Ogrenme AG prototipi gelistirerek pilot uygulamasin1 yapmislardir.
Yapilan calisma deneysel bir ¢alismadir. Calismaya, Cince alfabe bilgisi ¢ok az olan 6
yasin altindaki 16 erkek ve 14 kiz ¢ocuk katilmistir. Cocuklar deney ve kontrol grubu
olmak {tizere iki gruba ayrilmislardir. Sonu¢ olarak, gelistirilen bu AG Ogrenme

sisteminin prototipi, anaokulu ¢ocuklarina Cince'nin telaffuz ve ezberinde yardimeci
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olmasina, cocuklart motive etmesine ve ilgilerini ¢ekmesine yonelik farkli bir yol
gosterdigini belirtmislerdir. Yilmaz (2016), okul Oncesi ¢ocuklarma yonelik yaptig
calismasinda AG teknolojisi ile egitici sihirli oyuncaklar (EMT) gelistirerek bu
EMT’lere yonelik goriisleri, ¢ocuklarin biligsel kazanimlarini, davranis kaliplarim1 ve
EMT oynarken birbirleriyle olan iliskilerini ortaya koymayr amaclamistir. EMT olarak
adlandirilan okul o6ncesi donemde 5-6 yas grubu ¢ocuklarina yonelik oyuncaklar;
meyve, sebze, meslek, renk, hayvan, tasit, say1 ve sekilleri 6gretmek i¢in bulmacalar ve
flash kartlardan olusmaktadir. Calismaya 5-6 yaslarinda 33 cocuk ve 30 G6gretmen
katilmistir. Arastirmanin verileri anket, gozlem ve goriisme formu kullanilarak
toplanmistir. Calismanin sonuglari, ¢ocuklarin ve dgretmenlerin EMT’yi begendigini,
Ogretmenlerin  EMT’ye kars1 yiiksek olumlu tutum sergilediklerini, c¢ocuklarin
etkilesimli olarak EMT ile oynadiklarin1 ancak yiiksek bilissel kazanimlarinin
olmadigimi gostermektedir. Huang vd. (2016), Hong Kong'daki tipik bir anaokulunda
akilli telefon veya tablet bilgisayar kullanma tecriibesine sahip olan, fakat AG
teknolojisi  kullanma tecriibesine sahip olmayan 4-5 yaslarindaki 30 cocuk, siif
ogretmenleri, BIT 6gretmeni, okul miidiirii ve iki géniillii ebeveyn ile bir vaka ¢alismasi
yapmiglardir. Yapilan bu calisma ile aragtirmacilar AG teknolojisinin kazanimlarina ve
sikintilarina odaklanarak okul oncesi donemde AG teknolojisinin kullanilabilirligini
aragtirmay1 amaglamistir. Veriler yar1 yapilandirilmig goriismeler ve anketler yardimiyla
toplanmistir. Calismanin  sonuglari, tiim ¢ocuklarin AG teknolojisi tarafindan
olusturulan animasyonlu objeleri tasarlayabildigini, kontrol edebildigini ve etkilesime
girebildigini gostermistir. Ayni zamanda goriisillen tim Ogretmenler ve velilerin
pedagojik yeniligi destekledigini belirtmektedir. Okul Oncesi donemde AG
teknolojilerinin ne derecede ve ne sekilde kullanilabilecegini ortaya koymak amaciyla
alanyazinda okul Oncesi doneme yonelik Ogrenme ortamlarinin tasarlandig
gorilmektedir. Tasarlanan bu 06grenme ortamlarimin etkisini incelemek ve AG
teknolojisinin  beraberinde getirdigi kazanimlart ele alan c¢alismalarda, AG
teknolojilerinin ¢ocuklar arasinda yiiksek motivasyon ve isbirlikli 6grenme ortami
saglayarak etkilesimi beraberinde getirdigi, ayn1 zamanda ¢ocuklarin basit diizeyde ki

kavramlar1 6grenmesine yardimci oldugu goriilmektedir.
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Bai vd. (2013) anaokulu ogrencilerini kapsayan c¢alismasinda, AG teknolojisinin
¢ocuklarin yap-inan oyunu oynama siiresi ve sikligi ile katilimlari {izerindeki etkisini
incelemislerdir. Calismaya 4 ile 7 yas arasindaki 12 otizmli ¢ocuk katilmistir. Veriler
gozlem, anket ve ailelerle yapilan goriismeler araciligiyla toplanmistir. Yapilan
calismada, AG teknolojisini kullanan ¢ocuklarin kullanmayanlara gore daha ¢ok katilim
gosterdikleri, daha fazla siklikta ve daha uzun siireli yap-inan oyununu oynadiklar
sonucuna ulagilmistir. Han vd. (2015) vyaptiklar1 arastirmada, dramatik oyun
etkinliklerini gergekei ve etkilesimli katilimli kilmak i¢in tasarlanan bilgisayar ve robot
aracilt AG teknolojileri gibi iki farkli medya tiiriine yonelik ¢ocuklarin algilarini
incelemeyi amaglamiglardir. Arastirma, 5-6 yas grubundan olusan 81 ¢ocuk ile
gerceklestirilmistir. Arastirmaya katilan 40 cocuk bilgisayar aracili AG durumuna, 41
cocuk ise robot aracili AG durumuna yerlestirilmistir. Arastirmanin sonuglari, robot
aracili durumdaki ¢ocuklarin dramatik oyuna ilgi, etkilesimli katilim ve medya tanima
(medya ile igbirligi) konularinda bilgisayar aracili durumdakilerden anlamli derece daha
yiiksek oldugunu gostermektedir. Diger bir deyisle, ¢ocuklar bir robotun aracilik ettigi
AG teknolojisi iceren dramatik oyuna katildiklarinda, geleneksel dramatik oyun
yaklasimina gore daha fazla eglenme egiliminde olduklar1 goriilmektedir. Yilmaz vd.
(2017) yaptiklar1 ¢aligmada okul oncesi donemdeki ¢ocuklarin AG resimli kitaplarina
(ARPB), hikaye anlama performanslarina (SCP) karst tutumlarmi ve bu degiskenler
arasindaki iligkileri belirlemeyi amaglamislardir. Caligma grubunu 5-6 yaslarindaki 92
cocuk olusmaktadir. Verilerin toplanmasinda goriisme ve tutum formundan ve, hikaye
anlama testinden yararlanilmistir. Calisma sonucunda, ¢ocuklarin ARPB'den memnun
kaldiklar1, kullanirken mutlu olduklar1 ve SCP'lerinde iyi puan aldiklar1 goriilmiistiir.
Gecu-Parmaksiz ve Delialioglu (2018) yaptig1 c¢alismada okul oncesi ¢ocuklarin
mekansal becerilerini gelistirmeye yonelik geometrik sekilleri 6gretmek amaciyla AG
teknolojisi  igceren sanal ortamlarin  fiziksel ortamlar iizerindeki etkisini
kargilagtirmaktadir. Calismada yart deneysel desen kullanilmistir. Calismaya 5-6
yaslarinda 72 ¢ocuk katilmistir. Calismanin sonuglar1 okul dncesi donem ¢ocuklarinin
mekansal yetenek testi puanlarinda deney grubunun lehine anlaml farklilik oldugunu
ortaya ¢ikarmistir. Bir baska c¢alismada Cevik vd. (2017) MAG teknolojisi
uygulamalarmin, okul 6ncesi ¢ocuklarin Ingilizce kelime 6grenme basarilarma etkisini

incelemislerdir. Arastirma kontrol ve deney gruplu bir tasarima sahiptir. Arastirmanin
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orneklemini 5-6 yas grubundaki 31 ¢ocuk olusturmaktadir. Aurasma yazilimi
kullanilarak materyallerin hazirlandig1 bu arastirmanin verileri, kontrol listesi, gézlem
formu araciligiyla toplanmistir. Arastirmanin bulgulari, deney grubunun lehine anlamli
farklilik oldugunu ortaya koymaktadir. AG teknolojilerinin dikkat ¢ekme ve aktif
katilim1 saglama durumu deney grubunda belirgin bir farklilik olarak belirtilmistir.
Ozetle arastirmacilar, AG teknolojisinin kullanilmasinin dgrenme istegini ve basari
diizeyini artirdigim dile getirmislerdir. Incelenen calismalardan yola ¢ikilarak okul
oncesi donemde kullanilan AG teknolojilerinin ¢ocugu etkinlige dahil etmede ve
cocugun ilgisini ¢ekerek, etkilesimli katilimiyla beraber medya ile isbirligi saglamasina
yardimci olmada etkili oldugu soOylenebilir. Ayrica, okul oncesi doneme yonelik
gelistirilen AG uygulamalarinin geleneksel egitimi destekledigi, ¢ocuklara eglenerek
ogrenme firsati sundugu ve AG uygulamalarina karst olumlu tutum sergiledikleri

sOylenebilir.

Cascales vd. (2013) yaptiklar1 calismada okul 6ncesi donem c¢ocuklarinin 6grenme
stirecini ~ gelistirmek icin AG teknolojisinin bir ara¢ olarak kullanilabilirligini
incelemislerdir. Calismaya Ispanya’daki bir devlet okulunda 4-5 yaslar1 arasinda olan
36 cocuk katilmistir. Cocuklar 18’er kisilik 2 gruptan olugmakta ve her iki grupta da
aynt 6gretmen bulunmaktadir. Deney ve kontrol gruplu olarak yiiriitiillen ¢aligmada
hayvanlar konusu ele alinmistir. Calismanin sonuglart AG igeriklerinin ¢ocuklar
tizerinde motivasyon ve tesvik sagladigini, 0grenme-0gretme siirecinde iyi bir arag
olarak kullanilabilecegini gostermistir. Aym1 zamanda AG teknolojisi kullanilarak
yapilan etkinliklerin hem okul 6ncesi ¢ocuklar hem de 6gretmenleri i¢in daha eglenceli
Safar vd. (2017) vyaptiklar1 deneysel aragtirmada, Kuveyt’te bulunan anaokulu
cocuklarina Ingiliz alfabesi ile talimatlar veren AG uygulamalarinin bir 6gretim ve
O0grenim aract olarak kullanilmasinin etkinligini incelemislerdir. Arastirmanin
katilimcilar, 21 kontrol grubu, 21 deney grubu olmak {iizere toplamda 42 ¢ocuktan
olugmaktadir. Bu arastirmanin bulgulari; kontrol grubu ile deney grubu arasinda deney
grubunun lehine olacak sekilde Ingiliz alfabesi dersi ile etkilesim dereceleri arasinda ve
test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklar goriildiigiinii ve Ingiliz alfabe

dersi ile ¢ocuklarm etkilesimi ve AG grubundaki Ingiliz alfabesi testindeki puanlari
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arasinda c¢ok gii¢lii bir dogrusal iliskinin oldugunu ortaya koymaktadir.

Ilgili arastirmalar okul 6ncesi donemde kullanilan AG teknolojilerinin geri bildirimler
kullanildiginda, ¢ocuklar arasinda yiiksek motivasyon ve isbirlikli 6grenme siirecini
devam ettirmede, dikkat ¢cekme ve aktif katilim1 saglamada etkili oldugunu, 6grenme
istegini ve basar1 diizeyini artirdigim gostermektedir. Ulkemizde okul dncesi donemde
bu denli potansiyele sahip bir teknolojiye yonelik ¢alismalar yok denecek kadar az

oldugu soylenebilir.
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3. YONTEM

Bu béliimde aragtirmanin deseni, ¢alisma grubu, veri toplama araglari, etkinlik planlari,
uygulama ortami, uygulama materyalleri, uygulama siireci, verilerin analizi, gegerlik ve

giivenirlik hakkinda bilgilere yer verilmistir.

3.1. Cahismanin Deseni

Bu c¢alisgmada, AG teknolojisinin okul oncesi donemde kullanimini incelemek
amaclanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda yapilan ¢alisma, nitel bir arastirma modeli olan
durum c¢alismasi seklinde desenlenmistir. Nitel arastirmalarin amaci, betimleme ve
anlamlarin  derinligini ortaya c¢ikarmaktir (Biiytikoztirk vd. 2013). “Durum
calismasinda, bir veya birka¢ duruma iliskin etkenler biitiinciil bir yaklagimla aragtirilir
ve ilgili durumu nasil etkiledikleri ve ilgili durumdan nasil etkilendikleri {izerine
derinlemesine arastirma yapilir.” (Yildinm ve Simsek 2016). Yin (1984) durum
calismasini, giincel bir olguyu calisan, olgu ve igerik arasindaki sinirlarin kesin
cizgilerle belirli olmadigi ve birden fazla veri kaynagimin yer aldigi durumlarda
bagvurulan bir arastirma yontemi olarak tanmimlamustir. (Yin 1984, Akt. Yildirim ve
Simsek 2016). Durum ¢alismalarinda genellikle bir temel soru ve temel soruya iliskin

alt sorular olusturulur.

Datta’nin (1990, Akt. Davey 1991) teorik ger¢evesine dayandirilan durum g¢aligmasinin,
alt1 farkli tiirde karsimiza ¢iktig1 goriilmektedir. Bunlar;
1. Aciklayict/Tanimlayict Durum Calismalari
Kestetmeye Dayali Durum Calismalari
Kritik Olay Durum Calismalari
Program Yiiriitme Durum Caligsmalari

Programin Etkilerine Dayali Durum Caligmalari

o oA W N

Birikimli Durum Caligmalar1
Bu calisma kapsaminda yapilan durum c¢alismasi tiirii, ¢alismanin bir durum hakkinda
bilgi vermek amaciyla yapilmasindan 6tiirii agiklayici/tanimlayict durum g¢alismasidir.

Yapilan calismada durum c¢alismasi desenlerinden biitiinciil ¢oklu durum deseni
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kullanilmistir. Biitiinciil ¢oklu durum desenlerinde, kendi basina biitiinciil olarak
algilanabilecek birden fazla durum s6z konusudur. Her bir durum 6nce kendi igerisinde
biitlinciil olarak degerlendirilir ve daha sonra birbirleriyle karsilastirilir (Yildirnrm ve

Simsek 2016).

3.2 Calisma Grubu

Calismada 6rneklem se¢im yontemi olarak uygun drnekleme, se¢im yontemlerinden ise
ol¢iit drnekleme yontemi kullanilmigtir. Biiyilikoztirk vd. (2013), uygun 6rneklemeyi
"Zaman, para ve isgiicii agisindan var olan simirliliklar nedeniyle 6rneklemin kolay
ulagilabilir ve uygulama yapilabilir birimlerden secilmesidir.” seklinde tanimlamistir.
Uygun orneklemede arastirmaci, maliyet, zaman ve ulasilabilirlik agisindan erisilmesi
kolay bir grubu 6rneklem olarak seger. Olgiit 6rnekleme ise &rneklemin problemle ilgili
olarak belirlenen niteliklere sahip kisiler, olaylar, nesneler ya da durumlardan

olusturulmasidir (Biiyiikoztiirk vd. 2013).

Bu ¢alisma kapsamina alinacak ¢alisma grubunun, ana sinifi 6grencileri olmalari temel
Olciit olarak belirlenmistir. Calismaya uygulama siirecinin gergeklestirilecegi kurumun
ana smifinda yer alan ¢ocuklar katilmistir. Cocuklarin, okul yonetimi ve dgretmenlerin
istegiyle caligmaya katilimlar1 saglanmistir. Caligma grubunu 2017- 2018 yilinda Afyon
Kocatepe Universitesi’ne bagli anaokuluna devam eden 19 ana siifi 6grencisi ve 2
O0gretmen olusturmaktadir. Calisma kapsamina dahil edilen toplam katilimci sayisi
21°dir. Uygulama yapilacak grup 54-77 aylik 19 ¢ocuktan olugmaktadir. Cocuklara

yonelik cinsiyet ve ay dagilimi Cizelge 3.1°de verilmistir.

Cizelge 3.1 Cocuklarin aylara ve cinsiyetlerine gore dagilimi

Ay 54-59 60-65 66-71 72-77 N %
Cinsiyet
Kiz 1 2 4 2 9 47
Erkek - 3 5 2 10 53
Toplam 1 5 9 4 19 100

Uygulama yapilacak grubun cinsiyete gore dagilimi incelendiginde 10 erkek (%53), 9

kiz (%47) ¢ocuktan olustugu goriilmektedir. Uygulama siirecine yalnizca ¢ocuklar dahil
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edilmistir. Uygulama grubunun aylara gére dagilimina bakildiginda 1 ¢ocugun 54-59 ay
araliginda, 5 ¢ocugun 60-65 ay araliginda, 9 ¢ocugun 66-71 ay araliginda ve 4 ¢ocugun
ise 72-77 ay araliginda yer aldig1 goériilmektedir. En fazla ¢ocugun 66-71 ay grubunda
yer aldig1 goriilmektedir. Cocuklarin aylara gore gelisim gdstermesinden yola ¢ikilarak
en kiiciik olan ¢ocukla en biiyiik olan ¢ocuk temel alinarak 6’sar aylik periyotlarla ay
smiflandirilmasi yapilmistir. Cocuklardan bir tanesi kaynastirma grubunda olup 6zel
gereksinimlidir. Cocugun uygulama siirecine ¢ok fazla devam edememesi, g¢ocuktan
etkinlik sirasinda ve etkinlik sonrasinda doniit alinamamasi gibi nedenlerden dolay: 6zel
gereksinimli ¢ocuktan elde edilen gbzlem verileri c¢alisma kapsaminin diginda
birakilmistir. Bu nedenle uygulama siirecine 18 ¢ocukla devam edilmistir. Ancak
arastirmaya katilan ¢ocuklarla birlikte 6zel gereksinimli ¢ocugun tiim etkinliklere ayni

sekilde katilim1 saglanmustir.

3.3 Veri Toplama Araclan

Nitel arastirmalarda etkili bir sekilde veri toplamak i¢in tek bir yol yoktur. Bu nedenle
nitel aragtirmalarda ¢ogunlukla veri toplamak i¢in ¢esitli tekniklere bagvurulur. Birden
cok veri toplama teknigine basvurulmasi, veri g¢esitlemesi (data triangulation) olarak
adlandirilir. Caligmanin problemine uygun veri toplama teknikleri, ¢alisma grubunun
ozellikleri ve ortam dikkate alinarak arastirmaci tarafindan belirlenmektedir (Yildirim
ve Simsek 2016).

Calismanin kuramsal boyutunun olusturulmasi esnasinda yapilan alanyazin taramasi
sonucunda, arastirma problemini cevaplamak icin ihtiya¢ duyulan verilerin; yari
yapilandirilmis goriismeler, gézlem, gézlem notlari, video ve fotograf kayitlar1 ve ses
kayitlar1 teknikleri kullanilarak toplanabilecegi diisiiniilmiistiir. Ogretmenler ve ¢cocuklar
ile yapilacak goriismeler icin yari yapilandirilmis goriisme formlar1 arastirmaci

tarafindan hazirlanmistir. Goriigsme siireci ses kaydi altina alinmistir.
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3.3.1 Yan Yapilandirilmis Goriismeler

Calismada, nitel arastirmalarda siklikla kullanilan tekniklerden bir tanesi olan goriisme
teknigi kullamilmistir. Gortisme; acgik uglu  sorular kullanilarak —katilimcilarin
zihinlerinde olaylar1 nasil diigsiindiiklerini ortaya ¢ikarmak igin kullanilan bir veri
toplama aracidir. Arastirmalarda kullanilan goriisme formlari, temel veri toplama araci

olarak veya diger veri toplama aracglarina destek amaciyla kullanildig1 bilinmektedir

(McMillan and Schumacher 2010).

Gortisme tekniginde veriler yart yapilandirilmig goriigme formuna dayali olarak
toplanmustir. Ihtiya¢ duyulan verilere ydnelik hazirlanan yari yapilandirilmis goriisme
formlarinda sorular 6nceden belirlenmis olmasina ragmen daha detayli bilgi alabilmek
icin ek sorular sorularak esnetilebilmektedir. Sorularin esnek olmasi, katilimeilarin
verdigi cevaplara gore ek sorularin sorulabilmesi anlamina gelmektedir (Longhurst
2010). Yar1 yapilandirilmis goriisme formu arastirmaci tarafindan hazirlanmis olup ki
uzman gorligiiyle birlikte tekrardan sekillendirilerek son haline ulasmigtir. Toplanan
verilerin gergegi yansitmasi agisindan veri toplama araci olarak kullanilan goriisme

formunun agik ve oldukga anlasilir olmasina dikkat edilmistir.

Gorlisme silirecinde zaman zaman notlar tutmanin yam sira siire¢ ses kaydi altina
alimmistir. Ses kayitlar1 veri kaybinin dnlenmesinde 6nemli bir yere sahip olmaktadir.
Nitekim Yildirim ve Simsek (2016) goriisme siirecinde yalnizca not tutulmasinin, alinan
notlarin eksik olmasina ve goriigme siiresinin uzamasina neden olabilecegini
vurgulamistir. Not tutma islemi ise arastirmacinin dikkatini g¢eken kisimlari ve
katilimcilarin s6zel olmayan davraniglarina yonelik yapilmis olup daha ¢ok arastirmaci
soru sorma ve dinleyici konumunda bulunmustur. Goériigme esnasinda not tutmanin
cocuklarin dikkatini biiyilkk oranda dagitacagi, sorulan sorulara odaklanmalarini
engelleyecegi ve sorulara verecekleri cevaplari etkileyecegi diisiiniildiigiinden dolay:

goriisme siirecinin tamaminda yapilmamasina 6zen gosterilmistir.
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3.3.1.1 Yan1 Yapilandirilmis Ogretmen On Gériisme Formu

Arastirmaci tarafindan hazirlanan 6n gortisme formu on maddelik ag¢ik u¢lu sorulardan
olusmaktadir (EK.3). Ogretmenlere yonelik hazirlanmis olan on goriisme formu,
calisma grubunda yer alan ¢ocuklara, 6gretmenlerin gecmis deneyimlerine ve AG

teknolojisi hakkindaki goriislerine yonelik hazirlanmistir.

3.3.1.2 Cocuk Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu

Arastirmaci tarafindan uygulama yapilan bes haftaya yonelik, bes ayr1 goriisme formu
hazirlanmistir. Hazirlanan goriisme sorulart o hafta igerisinde yapilan uygulamaya
hakkinda ¢ocuklarin goriislerini almaya yoneliktir. Birinci hafta etkinligi olan boyama
etkinligine yonelik goriisme sorular1 yedi maddelik acik uglu sorulardan olusmaktadir
(EK.4). ikinci hafta etkinligi olan hikaye etkinligine yonelik hazirlanan goriisme
sorular1 on maddeden olusmaktadir (EK.5). Ugiincii hafta uygulamasi olan hayvanlar
etkinligine yonelik goriisme sorulart dokuz maddelik agik uglu sorulardan olusmaktadir
(EK.6). Dordiincii hafta etkinligi olan meyveler etkinligine yonelik hazirlanan goriisme
sorular1 on iki maddeden olugmaktadir (EK.7). Son uygulama haftasi olan meslekler
etkinligine yonelik hazirlanan goriisme sorulart ise on dort maddeden olugmaktadir
(EK.8). Goriisme sorular1 arastirmact ve bir es gozlemci tarafindan ¢ocuklara
sorulmustur. Goriisme esnasinda ses kayitlari ve gerektigi yerlerde kisa notlar
alimmustir. Cocuklara yonelik hazirlanan yar1 yapilandirilmis goriisme formunun amaci,
cocuklarin her hafta farkli bir etkinlik seklinde yapilan etkinlik siirecine ve AG
teknolojisine yonelik diisiincelerini ortaya g¢ikararak etkinlik i¢i ve etkinlikler arasi

degerlendirme yapmaktir.

3.3.1.3 Ogretmen Yan1 Yapilandirilmis Goriisme Formu

Arastirmaci tarafindan hazirlanan yar1 yapilandirilmis  goriisme formu on maddeden
olusmaktadir (EK.9). Hazirlanan goriisme formlar1 bes haftalik uygulama siirecinin

sonunda uygulanmustir.  Ogretmenlerle  gerceklestirilen  yar1  yapilandirilmis

goriismelerle, uygulamalara yonelik cocuk tepkileri ve goriisleri, 6gretmenlerin AG
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iceren etkinliklere yonelik goriisleri, AG kullanimiyla ilgili goriisleri ve uygulamalar

esnasinda karsilasilabilecek sorunlara iligkin goriisleri belirlenmeye ¢alisilmistir.

3.3.2 Gozlem

Yapilan uygulama esnasinda g¢ocuklarin etkinliklere ve AG teknolojisine yonelik
davranig, tepki ve diisiincelerini belirlemek, ayni zamanda AG teknolojisinin akran
iliskilerini ne sekilde yonlendirdigini gérmek amaciyla gozlemler yapilmistir. Gozlem,
aragtirmacinin arastirma alaninda nelerin olup bittigini gérmesini ve duymasini

saglamak i¢in kullanilan bir veri toplama seklidir (McMillan and Schumacher 2010).

Aragtirmaci siirece katilimeir gozlemci olarak dahil olmustur. Uygulama siirecinde
aragtirmacinin yani sira bir es gozlemci tarafindan da siirecin gozlemlenmesi
saglanmistir. Arastirmaci ile birlikte siireci gozlemleyen es gozlemci, Afyon Kocatepe
Universitesi Okul Oncesi Ogretmenligi 4. siif 6grencisidir. Arastirmacinin okul dncesi
alaninda egitiminin olmamasi, siiregte arastirmacitya hem yol gostermesi hem de o
donem ¢ocuklarindan kaynakli ortaya ¢ikabilecek sorunlarin kolaylikla asilmasi, siirece
dahil edilen es gozlemcinin okul 6ncesi donemini ve ¢ocuklarin gelisim 6zelliklerini
bilmesi gibi nedenlerden dolayr es gozlemcinin okul Oncesi alanda egitim almis
olmasina Ozen gosterilmistir. Ayni zamanda es gozlemci ile, cocuklarin gelisim
ozelliklerine yonelik egitim almis olmasindan dolayr gozlem siirecini daha etkili hale
getirmek ve c¢ocuklart yansiz olarak gozlemleyerek objektif bir sonuca varilmak
istenmistir. Yapilan etkinlikler esnasinda ¢ocuklarin etkinlik siiresince verdigi tepkiler,
etkinliklerde kullanilan materyallere verdikleri tepkiler, AG teknolojisine verdigi
tepkiler, birbirleriyle olan iletisimleri ve ne tiir davraniglar sergiledikleri vb. durumlar
hem aragtirmaci tarafindan hem de es gozlemci tarafindan gozlemlenerek ayri ayri not

edilmistir.
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3.3.2.1 Gozlem Notu

Gozlem notlari, ¢alisma ile iliskisi bulunan tiim pargalara iliskin gézlemlerin yansiz
olarak yaziya dokiilmesidir. Yaziya dokiilen gézlem notlar ile aragtirmaci, calismasina
yardimci olabilecek verileri kisisel olarak biriktirerek ¢alismaya yonelik gézlemlerini,
diistincelerini, katilimcilara ait tavir, tutum, duygu ve diisiinceleri ve bunlara yonelik

yorum ve agiklamalarini degerlendirme olanagi elde edebilir.

Etkinliklere yonelik yapilan gézlem esnasinda arastirmaci ve es gozlemci tarafindan,
cocuklarin etkinlik siiresince verdigi tepkiler, etkinliklerde kullanilan materyallere
verdikleri tepkiler, AG teknolojisine verdigi tepkiler, birbirleriyle olan iletisimleri, ne
tir davraniglar sergiledikleri, siiregte karsilagilan problemler vb. durumlar goézlem

notlarina yansitilmistir.

Uygulama esnasinda aragtirmacinin yam sira bir es gozlemci tarafindan da siirecin
gbzlemlenerek gozlem notlarma yansitilmak istenmesinin nedeni, siireci daha iyi
gozlemleyerek objektif bir sonuca varmaya c¢alismaktir. Es gozlemci uygulama
esnasinda gerek ara ara uygulama siirecine dahil olmus gerekse ortami ve ¢ocuklari

gozlemleyerek notlarini almig ve bunlart aragtirmaci ile paylasmistir.

3.3.3 Video ve Fotograf Kayitlar

Yapilan c¢alismada, uygulama esnasindaki video kayitlari, arastirmacinin planlanan
etkinlikleri uygulama bi¢imini, etkinlik siirecini ve ayni zamanda ¢ocuklarin etkinlik
stiresince verdigi tepkileri gostermektedir. Arastirmaci uygulama siirecine katilimci
gozlemci olarak katilim sagladigi igin kisinin kendisini, ¢ocuklarin verdigi tepkileri,
ortami ve etkinliklerin isleyisini sistematik olarak goézlemlemesi oldukg¢a giic hale
gelmistir. Bu nedenle veri kaybinin oniine gegilmesi ve uygulama siirecinin daha iyi
gozlemlenerek analiz edilebilmesi acisindan uygulama siireci video kaydi altina
alimmigtir. Caligma verilerinin video kayitlart arastirmaci tarafindan, bir adet akilh
telefon ve kamera ayaklig1 kullanilarak gergeklestirilmistir. Kayit altina alinan videolar

her hafta uygulama sonrasi tarih yazilarak bilgisayara ve sonrasinda USB bellek
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ortamina aktarilmstir.

3.3.4 Veri Toplama Arac¢larinin Gecgerlik ve Giivenirligi

Bilimsel arastirmalarda onemli Olgiitlerden biri olarak goriilen, ayn1 zamanda ¢alisma
sonuglarmin inandiriciligini saglayabilmek i¢in kullanilan en yaygin iki temel 6ge

gecerlik ve giivenirliktir.

Bu dogrultuda calisma kapsaminda kullanilan veri toplama araglarina iliskin gecerlilik

ve giivenirlik 6nlemleri alinmistir. Alinan 6nlemler asagida sunulmustur.

» Veriler toplanirken ¢esitli veri toplama araglarindan yararlanilarak, veri toplama
araglariin g¢esitlemesi saglanmistir.

» Gortigme formunda hazirlanirken arastirma sorulari temel alinarak alanyazindan
yararlanilmistir.

» Gorisme formunda agik ve anlasilir ifadeler kullanilmaya g¢alisilmis ve sorular
katilimcilarin ~ kolaylikla anlayabilecegi bir sekilde hazirlanmaya Gzen
gosterilmistir.

» Goriisme formlar1 arastirmaci tarafindan hazirlandiktan sonra iki uzmanin
goriislerine bagvurularak sorularin kullanilacagi amaca ve drnekleme uygun olup
olmadigina iligkin gorlisler alinmistir. Alnan goriisler dogrultusunda
diizenlemeler yapilarak goriisme formu hazir hale getirilmistir.

» Goriisme formunda yer alan sorular konusma tarzinda sorulmus ve katilimcilarin
kendilerini rahat ifade edebilecekleri bir ortam kurulmaya calisilmistir.

» Goriisme siirecinde yer yer notlar tutularak, siire¢ ses kaydi altina alinmstir.

» Yapilan gozlem ve goriismelerin yarim kalma durumunun oniine gegilmek igin
siireci kayit altina alacak olan telefon, uygulamalardan once teknik agidan
kontrol edilmistir. Aym1 zamanda gelen aramalarla kaydin boliinmemesi icin
telefon kayit esnasinda ugak moduna alinmistir.

» Gozlem esnasinda toplanan verilerin nesnelligi agisindan uygulama siirecinde
arastirmacinin yani sira bir es gozlemci tarafindan da siire¢ gézlemlenmis ve

gbzlem notlar1 tutulmustur.
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» Yildinm ve Simsek (2016) dogal ortamda yapilan gozlemde gergeklesen
davraniglarin gercegi daha yakindan yansittigindan s6z etmislerdir. Bu baglamda
caligmanin verilerinin gerce8i daha yakindan yansitmast ve ¢ocuklarin

kendilerini daha rahat hissetmesi amaciyla uygulama dogal ortamda yapilmistir.

3.4 Veri Toplama Siireci

Calisma deseninin zenginlestirilmesinde ve calismalarda gegerligin ve giivenirligin
saglanmasinda kullanilan 6nemli hususlardan biri de veri toplama yontemlerinde
¢esitlemenin saglanmasidir (Patton 1990). Bu amagla ana smifi 6gretmenlerinin ve
calisma grubunda bulunan ¢ocuklarin AG teknolojisi hakkindaki goriisleri ses kaydina
aliarak incelenmis, uygulama siireci video kaydi altina alinmis, uygulama siiresince
arastirmact ve es gozlemci tarafindan gozlemler yapilarak gézlem notlar1 tutulmustur.
Boylelikle ¢alisma kapsaminda ihtiya¢ duyulan veriler toplanirken birden fazla veri
toplama yonteminin kullanilmasiyla c¢alismanin veri toplama teknikleri bakimindan

cesitleme 6zelligini tagimasi saglanmustir.

Calisma kapsaminda 18 c¢ocuk ve 2 okul dncesi 6gretmeni olmak iizere toplam 20 kisi
ile goriigme saglanmistir. Uygulama siirecinden dnce 6gretmenlerle yart yapilandirilmig
goriisme formu kullanilarak 6n goriismeler yapilmistir. On goriismelerde oncelikli
olarak on veriler, ¢ocuklar ve etkinlik siireci ile ilgili bilgiler toplanmistir. Diger
goriismeler ise okul dncesi donemde AG teknolojisinin kullanilmasina yonelik yapilan
gorismelerdir. Cocuklarla yapilan goriismeler okul 6ncesi alaninda uzman kisinin
Onerisiyle her hafta yapillan wuygulamanin ertesi glnii ayr1 ayr1 olarak
gerceklestirilmistir. Cocuklarla yapilan gorlismelerin uygulama siirecinden bir giin
sonra yapilmasinin nedeni ¢ocuklarin ¢ok ¢abuk sikilmasindan dolayr gercege yakin
veri elde edememe durumunun Oniine gegmek isteme ve zamanin kisitli olmasindan
kaynaklanmistir. Uygulama siirecine dahil olan ¢ocuklarin goriigme esnasinda
verecekleri cevaplarin birbirlerinden etkilenmemesi i¢in ¢ocuklar goériismeye tek tek
alinmistir. Goriismeler, zengin igerikli, kaliteli veri saglamak, goriismelerin akiciliginm
bozmamak ve goriisme esnasinda not tutmanin yetersiz kalabilecegi diisiincesiyle

arastirmaciya ait olan telefonun ses kayit 6zelligi kullanilarak kayit altina alinmistir.

45



Katilimcilara belirli bir cevaba yonlendirici sorular sorulmamasina 6zen gosterilmistir.
Gortisme verileri toplanirken yansiz davranilmaya oldukca dikkat edilmistir. Bunun
yani sira bazi sorular katilimcilara bir ka¢ defa sorularak goériismenin tutarliligi test
edilmeye c¢alisilmistir. Goriismenin saglanacagi kisilere igerik hakkinda on bilgi
verilmigtir. Gorlisme esnasinda tam anlasilmayan veya dikkat c¢eken noktalar
irdelenerek derinlemesine goriigme saglanmistir. GOriisme siireci arastirmaci tarafindan

kontrol altinda tutulmustur verilen yanitlara gore 6nlemler alinmaya ¢alisilmistir.

Ogretmenlerle  yapilan  goriismeler ise uygulama siireci  bittikten  sonra
gerceklestirilmistir. Gorligmeler uygulama yapilan simifta gerceklestirilmigtir.  Ayni
zamanda etkinlikler esnasinda gerekli olan materyaller aragtirmaci tarafindan hazirlamis
ve yine arastirmaci tarafindan MEB Okul Oncesi Egitim Programi’nda (Int.Kyn.1) yer
alan kazanim ve gostergeler dikkate alinarak etkinlik formati seklinde etkinlik planlari

olusturulmustur.

Arastirmacinin okul 6ncesi egitim alani ile ilgili egitim almamis olmasindan 6tiirii, okul
oncesi egitimi almig iki 6gretmen aday1 veri toplama siirecinin gecerligi ve giivenirligi
acisindan uygulama siirecine dahil edilmistir. Siirece dahil edilen 6gretmenlerden bir

tanesi es gozlemci digeri ise yardimei 6gretmen olarak siirecte yerlerini almislardir.

Uygulama yapilmadan oOnce hem arastirmact hem de es gozlemci tarafindan
uygulamanin yapilacagir olan ortam goriilmistiir. Gozlenen olgu, cevre degiskenleri
dikkate alinarak siire¢ gozlemlenmistir. Arastirmact uygulama siirecine katilimci
gozlemci olarak katilarak hem siireci yonetmis uygulama esnasinda gozlem yaparak
gbzlem notlar1 tutmustur. Gozlem verilerinin birinci elden toplanmasi, verilerin daha
net goriilmesine ve biitlin yoniiyle derinlemesine incelenmesine olanak tanimaktadir
(Yildirim ve Simsek 2016). Bir ¢alisma esnasinda hem 6gretimi gergeklestiren hem de
yaptig1 dgretime iliskin veriler toplayan kisi arastirmacinin kendisi ise bu arastirmaci
“katilmc1  gozlemci” olarak tanimlanmaktadir (Mills 2003). Uygulama esnasinda
arastirmacimin yani sira bir es gozlemci tarafindan da goézlem notlar1 tutulmustur.
Gozlem notlar1 tutulurken 6gretmenlerin ve cocuklarin sézel olmayan davranislarina da

yer verilmistir. Gozlem esnasinda gdzlemin yapildig1 ortam, ortamin igerisinde olusan
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temel davranis ve siireclere iliskin tanimlayict ve ayrintilt notlar tutulmustur. Sonraya
birakilan not tutma isleminin, toplanan verilerin gecerligini etkileyebileceginden dolay1
gbzlem notu tutma islemi uygulama siireci esnasinda yapilmis ve uygulama bittikten
sonra eksik olan yerler tamamlanmistir. Gozlemcinin arastirma verisine kendi
yorumunu eklemesininin Oniine gecilmeye calismakla birlikte yer yer arastirmaci

gbzlenen ortama yonelik diisiincelerine yer vermistir.

Uygulama siireci bes hafta olup hafta bir giin olacak sekilde gergeklestirilmistir. Siire¢
her hafta ve her uygulama grubu igin ayr1 ayr1 video kaydi altina alinmigtir. Calisma
verilerinin video kayitlar1 aragtirmaci tarafindan, bir adet akilli telefon ve kamera
ayaklig1 kullanilarak gergeklestirilmistir. Kayit altina alinan videolar her hafta uygulama
sonrasi tarih yazilarak bilgisayara ve sonrasinda USB bellek ortamina aktarilmistir.
Etkinlik planlarinin uygulanmaya baslanmasindan itibaren uygulama siirecinin sonuna
kadar toplamda 8 saat 35 dakika 33 saniye ¢ekim yapilmistir. Ayni zamanda uygulama
siireci igerisinde zaman zaman fotograf c¢ekimleri yapilmis, c¢ekilen bu fotograflarla,

yapilan etkinlikler ve uygulama ortami hakkinda gorsel destek saglanmistir.

3.5 Uygulama Ortami

Arastirmanin problemlerine cevap verebilecek nitelikteki ortamlar planlanan etkinlikler
araciligiyla arastirma siirecinde kullanilmistir. Uygulama, yapilacak etkinliklerin
icerigine uygun fiziksel bir ortamda yapilmistir.

3.5.1 Uygulama Ortaminin Secimi

Bu boliimde uygulama silirecinde yer alan fiziksel ortam ile dijital 6grenme

ortamlarindan bahsedilmistir.

3.5.1.1 Fiziksel Ortamin Se¢imi

Calisma silirecinde uygulama yapilacak ortamin yerlesim diizeni etkinliklerin

igeriklerine gore Ggrencilerin masalara gruplar halinde oturabilecegi ve masa etrafinda
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toplanabilecegi bicimde olusturulmustur. Calisma kapsamina dahil edilen ¢ocuklarin
normal zamanda kullandiklart siniflar ayni katta bulunmaktadir. Arastirmaci ¢ocuklari
uygulama siirecine gruplar halinde aldigindan, uygulama siirecine alinan cocuklarin
disinda kalan ¢ocuklar, 6gretmenleriyle birlikte genel etkinliklerine devam etmistir. Ana

smifinda genel etkinliklerin yapildigi ortam Resim 3.1°de verilmistir.

g At

% s L1 Ve

Resim 3.1 Genel Etkinliklerin Yapildig1 Fiziksel Ortam

Uygulamanin yapilacagr sinif ile genel etkinliklerin yapildigi smif yan yana
bulunmaktadir. Cocuklar genel etkinliklerin yapildig: siniftan gruplar halinde uygulama
stirecindeki etkinliklerin yapilacagi sinifa alinmigtir. Caligma kapsamindaki etkinliklerin

yapildig1 ortam ise Resim 3.2°de verilmistir.
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Resim 3.2 Uygulama Etkinliklerinin Yapildig1 Fiziksel Ortam

Uygulama yapilacak ortamin se¢iminde, ¢ocuklarin etkinliklerini siirekli olarak yaptigi
bir ortam olmasma dikkat edilmistir. Cocuklarin ortamda yabancilik ¢ekmemesi ve
alismis olduklar1 ortamda ¢alismaya katilarak fiziksel ortamdan etkilenmemeleri i¢in
calisma dogal ortamda yiiriitiilmiistiir. Cocuklarin stirekli vakit gecirdigi bes farkli sinif
olmastyla birlikte yapilacak olan etkinliklerin igerigi géz oniinde bulundurularak masa

ve sandalyelerin bulundugu sinif uygulama ortami olarak se¢ilmistir.

3.5.1.2 Dijital Ogrenme Ortamnin Secimi

Gilinlimiizde c¢ocuklari, siradan materyallerin yani sira dijital ortamda yer alan ¢esitli
materyaller beklemektedir. Okul Oncesi etkinliklerinde teknolojik ara¢ gereclerin etkin
olarak kullaniliyor olmasmin ¢ocuklart iist diizeyde motive ettigi belirtilmektedir (Kol
2012). AG teknolojisi okul Oncesi egitimde kullanilmaya baglanan son yillarin
teknolojik gelismelerinden biridir. AG, gercek diinya ortaminda dijital ortamda
olusturulmus sanal igeriklerin yer almasi ve kullanicinin etkilesime girmesini saglayan
ortamlardir. AG teknolojisi igeren uygulamalarin nesneleri gercek ortama aktarmasi,
soyut kavramlar1 somutlastirmasi, psikomotor becerileri artirmasi ve egitimde

kullanilmasmin ilgi ¢ekmesi gibi bircok yararimin oldugu bilinmektedir (Karal ve
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Abdiisselam 2015). AG teknolojisi igeren uygulamalarin bu baglamdaki yararlar1 goz

Ontine alinarak calismada AG teknolojisi iceren uygulamalar kullanilmak istenmistir.

Gelistirilen amaca gore ¢esitlilik gosteren AG teknolojisi bilgisayar, tablet ya da akilli
telefon vb. kamera ve goOriintii isleme gibi Ozellikleri barindiran birgok ortamda
kullanilabilmektedir. Sahin vd. (2015) yapmis oldugu ¢alismada ¢ocuklarin tamaminin
okulda tablet ile yapilan etkinlikleri sevdikleri ve yine ¢ocuklarin ¢ogunlugunun (%381)
tablet kullanmada zorluk ¢ekmedikleri sonuglarmma ulasmiglardir. Bu baglamda
uygulama esnasinda kullanilmak iizere segilen AG uygulamalarinin tablet {izerinden

kullanilabilmesine 6zellikle dikkat edilmistir.

AG igeren ortamlarin kullanilan teknolojik altyapiya gdére konum tabanli ve goriintii
tabanli olmak iizere iki kategori altinda toplandig1 bilinmektedir (Cheng ve Tsai 2013).
Okul o©ncesi donemi c¢ocuklarina yonelik iretilmis olan AG teknolojisi igceren
uygulamalarin ¢ogunun goriintii tabanli olmasi ve uygulamanin gezerek veya bir yere
giderek degil, dogal ortamlarinda yiiriitilmesinden dolay1 kullanilacak olan AG
teknolojisinin goriintii tabanli olmasina 6zen gosterilmistir. Ayrica sanal ve gergek
goriintlinlin birlesmesiyle olusan AG goriintiisii kullaniciya gosterildigi yere gore optik
tabanli sistemler ve video tabanli sistemler olmak iizere ikiye ayrilmaktadir (Azuma
1997). Masaiistii bilgisayarlar ya da tablet, telefon gibi mobil cihazlarda video tabanli
AG uygulamalarinin tercih edildigi bilinmektedir (Sirakaya 2015). Bu baglamda
cocuklarin gelisim 6zellikleri dikkate alinarak ve bu yas grubunun tabletleri daha rahat
kullanabilecegi disiiniilerek, ¢alisma kapsaminda kullanilan AG uygulamalarinin video

tabanli olmasina 6zen gosterilmistir.

Okul oncesine yonelik olarak tiretilmis olan pek ¢ok AG teknolojisi bulunmaktadir.
Uygulamalarin basit kullanim igermesi, kolay anlasilir bir arayliziiniin olmasi,
uygulamalara kolay ulagilmasi, ¢ocuklarin rahatlikla anlayip kavrayabilecegi, karmasik
olmayan ve ilgilerini ¢cekebilecegi diisiiniilen konular1 icermesi gibi kriterler goz oniinde
bulundurularak calisma kapsaminda kullanilabilecek AG uygulamalar1 arastirmact
tarafindan listelenmistir. Listelenen uygulamalar, calismanin sorularina cevap

verebilecek nitelikte olmasi ve etkinliklerle biitlinlestirilebilmesi agisindan okul 6ncesi
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alaninda bir uzman ve teknoloji alaninda bir uzman olmak tizere toplam iki uzman
tarafindan degerlendirilmistir. Degerlendirme neticesinde boyama etkinligi ig¢in
“Quiver” uygulamasi, icerik bakimindan ti¢ farkli kategorideki nesneleri igerisinde
barindirmasi agisindan “3D Sihirli Egitici Kartlar” uygulamasi ve farkli, ayn1 zamanda
etkili bir uygulama olacag: diisiiniilen Octagon Studio kart serisi arasindan ¢ocuklara
uygun oldugu diisiiniilen “Octaland 4D+ uygulamasi se¢ilmistir. Yapilan arastirmalar
ve degerlendirmeler sonucu ¢alisma kapsaminda kullanilmaya karar verilen dijital

O0grenme ortamlari, uygulama materyalleri baslig1 altinda tanitilmis ve agiklanmaistir.

3.6 Uygulama Materyalleri

Bu bolimde calisma kapsaminda kullanilmis olan fiziksel ve dijital ortam

materyallerinden bahsedilmistir.

3.6.1 Fiziksel Materyallerler

Uygulama siireci kapsaminda yapilan etkinliklere iliskin bir takim fiziksel materyaller
kullanilmistir. Kullanilan bu materyallerden biri boyama etkinligi i¢in gerekli olan
Quiver boyama kagitlaridir. Cesitli etkilesimli aktiviteler igceren Quiver boyama

kagitlarina ait 6rnek gorsel Resim 3.3’te sunulmustur.
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Resim 3.3 Boyama Etkinligine Ait Fiziksel Materyaller (int.Kyn.7)

Calismada kullanilan bir bagka materyal ise AG teknolojisi igeren hikaye kitaplaridir.
Uygulama siirecinde materyal olarak kullanilan bu hikaye kitaplarinin igerigini Afyon
Kocatepe Universitesi Okul Oncesi Ogretmenligi 4.sif dgrencileri hazirlamustir.
Arastirmaci, icerigi hazirlanan hikaye kitaplarina AG teknolojisi iceren gorselleri
eklemistir. Hikaye icerigi AS boyutunda kitap haline getirilmistir. Hikaye kitaplari iki
uzman goriisii alinarak diizenlenmis ve uygulama siirecinde kullanilmaya karar
verilmistir. Hikaye kitaplar1 yalmizca kagitlardan olusturulmus, karton kapak
kullanilmamuis ve siyah beyaz olarak yazdirilmistir. Etkinlikte kullanilan hikaye kitabina

ait gorseller Resim 3.4’te verilmistir.
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Resim 3.4 Hikaye Etkinligine Ait Fiziksel Materyaller

Uygulama siirecinde kullanilan bir diger materyal ise 3B hayvan figiirleridir.
Uygulamada kullanilacak 3B hayvan figiirleri, etkinlik icerigi dikkate alinarak iki
uzman goriisiiyle belirlenmistir. Belirlenen 3B hayvan figiirleri arastirmaci tarafindan

temin edilmistir. 3B hayvan figiirlerine ait gérsel Resim 3.5’te sunulmustur.

Resim 3.5 3B Hayvan Figiirleri Fiziksel Materyalleri
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Hayvanlar ile ilgili etkinlikte kullanilan bir diger materyal ise hayvanlara ait yasam
alanlarina benzer platformlardir. Bu yasam alanlar1 orman, deniz, buzul ve buzula ait
denizden olusmaktadir. Yasam alanlari, yapilacak etkinligin icerigi ve etkinlik i¢in
se¢ilmis olan 3B hayvan figiirlerine uygun olacak sekilde, iki uzman goriigii alinarak
arastirmaci tarafindan temin edilmistir. Yasam alanlarina ait gorseller Resim 3.6’ da

verilmigtir.

Resim 3.6 (Devam) Hayvanlar ile Ilgili Etkinligin Yasam Alanlarina Ait Fiziksel Materyaller
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Resim 3.6 (Devam) Hayvanlar ile ilgili Etkinligin Yasam Alanlarma Ait Fiziksel Materyaller

Uygulama siirecinin bir diger etkinligi olan meyveler ile ilgili etkinlikte kullanilmak
lizere arastirmaci tarafindan bes adet cukur tabak ve on adet karton bardak temin
edilmistir. Temin edilen tabak ve bardaklarla etkinligin igerigine ve etkinlikte yer alan
yonergelere uygun olacak sekilde bir masa iizerine etkinlik alam kurulmustur. Ilgili

etkinlik alanina ait gorsel Resim 3.7’°de gosterilmektedir.

Resim 3.7 Meyveler ile Ilgili Etkinlige Ait Fiziksel Materyaller
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Uygulama siirecinin son etkinligi olan meslekler ile ilgili etkinlikte kullanilmak iizere
aragtirmaci tarafindan mesleklere yonelik gercek yasamla iliskili fotograflar iceren on
iki adet kart yapilmistir. Kartlarin yapiminda bir adet fon kartonu, on iki adet mesleklere
ait fotograf, yapistirici ve makas kullanilmigtir. Etkinlikte kullanilacak olan meslekler
iIKi uzman goriisii alinarak belirlenmistir. Belirlenen mesleklere ait fotograflar
arastirmact tarafindan internet yoluyla temin edilmistir. Temin edilen fotograflar,
etkinlikte kullanilacak AG teknolojisi igeren diger kartlarin ebatinda kesilmis olan fon
kartonlar1 iizerine yapistirllmistir. Hazirlanan meslek kartlarina ait 6rnek gorseller

Resim 3.8’de verilmistir.

Resim 3.8 Meslekler ile Tlgili Etkinlige Ait Fiziksel Materyaller

3.6.2 Dijital Ogrenme Materyalleri

Bu boliimde uygulama siirecinde kullanilan AG ortamlarindan s6z edilmistir.

3.6.2.1 QuiverVision

Eski adiyla ColAR Mix yani Quiver, 2016 yilinda bir AG arastirma sirketi olan Puteko

Ltd. tarafindan gelistirilmistir. Quiver, c¢ocuklar, aileler ve okullar icin AG mobil

uygulamalar iiretmekte ve yaymnlamaktadir. Uretilen mobil uygulamanin IOS ve
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Android siiriimleri mevcuttur. AG teknolojisini barindan Quiver ile 6zellikle kiigiik
yastaki kullanicilara 2B ve 3B bir ortam1 ayni1 anda sunarak soyut diisiinme becerisi
kazandirmak i¢in tercih edilebilecek bir boyama uygulamasidir. Quiver’i kullanmak i¢in
iiyelik gerekmemekle birlikte kullaniciya iicretli ve iicretsiz olarak gorsellere ulagsma

imkan1 vermektedir. Uygulamanin 6zellikleri;

A\

AG teknolojisi ile birlikte fiziksel boyama deneyiminin keyfini ¢ikarmayi saglar.

A\

Sanat eserlerinin akilli cihaz ekranmizda sihirli bir sekilde hayata gecirmeyi
saglar.

Animasyonu her agidan goriintiilemeyi saglar.

Ekrana dokunarak animasyonlu karakterler ile etkilesime girmeyi saglar.

Egitim gorsellerinde kullanicinin bilgilerini 6lgmeye yardimci testler bulunur.
Boyanan ve canlanan gorsellerin fotograflarini gekmeye firsat verir.

“Zoom” iglevi sayesinde canlanan karakteri yakinlagtirip uzaklastirmay1 saglar.

Her sayfa ile iliskili farkli ses efektleri sunar.

VvV V.V V V VYV VY

Bir diigmeye dokunarak basit, etkili ve kullanimi1 kolaydir.

Cesitli etkilesimli gorseller sunan Quiver’i kullanabilmek igin http://quivervision.com/
sitesinde yer alan Resim 3.3’teki gibi bir gorselin A4 ebatinda ¢iktisinin alinmasi
yeterlidir. Renksiz olarak ¢iktis1 alinan bu gorsel istenilen sekilde boyanabilmektedir.
Fiziksel boyamay1 AG teknolojisi ile birlestirmek i¢in Quiver uygulamasinin Appstore
ya da Playstore lizerinden telefon veya tablete yliklenmesi gerekmektedir. Yiiklenmis

olan uygulamanin agildiktan sonraki goriintiisii Resim 3.9’ da verilmistir.
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Resim 3.9 Quiver AG Uygulamasi Arayiizii

Cihaza yiiklenen uygulama agildiktan sonra cihaz 6nceden boyanmis olan gorsel lizerine
tutuldugunda, gorsel g¢ercevesi ve gorsel iizerindeki karekod uygulama tarafindan
algilanir. 2B olan gorsel, uygulama yardimiyla kullanicinin boyadigi renklerde cihaz
ekraninda canlanarak 3B hale gelmektedir. 3B hale gelen gorsel kullanicinin
etkilesimine gore tepki vermektedir. Renklendirilen boyama kagidi ve cihaz ekranma

ayn1 renklerle yansiyarak gergeklik algisi olusturan 3B gorsel Resim 3.10°da verilmistir.
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Resim 3.10 Renklendirilen Boyama Kagidi ve 3B Gorseli

Fiziksel ve dijital diinyay1 birlestiren Quiver uygulamalari  ¢ocuklar, aileler ve
egitimciler icin ¢ok eglenceli deneyimler sunmakla birlikte c¢ocuklara benzersiz
renklendirme yaraticiliklarint AG teknolojisi ile {i¢ boyutlu bir sekilde hayata gecirme
firsatt sunmaktadir. Quiver , “Yazdir, Renklendir, Canlandir” olmak {izere {i¢ asamada
AG deneyimini saglayarak basit, etkili kullanim1 ve eglenceli arayiizii ile keyifli bir
boyama ortami saglamaktadir. Quiver kullanicilarina farkli uygulama sunmaktadir.
Uygulamalardan bazilari iicretsizken bazi uygulamalar igin satin alma durumu sz
konusudur. Bu uygulamalar; Quiver, Quiver Education, Quiver Fashion ve Quiver
Masks boyama paketleridir. Boyama paketlerin igerigindeki gorseller farklilik
gostermekte olup mobil uygulama logolar1 Resim 3.11°de goriildiigii gibidir.

Quiver Quiver Quiver
Education Fashion WETES

Resim 3.11 Quiver Boyama Paketleri
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Quiver: Bu pakette belirli boyama gorselleri disinda kalan ¢ogu gorsel ticretsizdir.
Baz1 boyama gorselleri uygulama i¢i satin alma ile temin edilebilmektedir. Daha ¢ok
eglence amaciyla tercih edilmektedir. Mobil uygulamasi Appstore ya da Google

Playstore {izerinden iicretsiz olarak indirilmektedir.

Quiver Education: Quiver uygulamasi ile ayni AG boyama deneyimini saglar, ancak
egitim igerigine daha fazla odaklanmaktadir. Uygulama i¢i satin alimlar yerine tiim
igerik i¢in bir defaya mahsus bir satin alma fiyatina sahiptir. Mobil uygulamasi

Appstore ya da Google Playstore iizerinden iicretli olarak indirilmektedir.

Quiver Fashion: Quiver ve Quiver Education'dan farkli 6zellikler barindirarak AG
boyama deneyimini sunan flicretsiz bir uygulamadir. Hazir baski moda gorselleri
ticretsiz olarak indirilmekte ve kiyafetlere renklendirmeler yapilarak moda kolleksiyonu
Quiver Fashion uygulamasi ile hayata gecirilmektedir. Uygulama, ayakkabi, elbise,

ceket, hatta sa¢ stiline dair her seyi segmeyi saglamaktadir.

Quiver Masks: Bu paket icerigindeki sayfalar iicretsiz olarak indirilmektedir. Indirilen
gorseller renklendirildikten sonra ticretsiz olarak indirilen Quiver Masks uygulamasi ile
yiizii taklit eden, kullanicinin uyguladigi kisiye uyan tam etkilesimli ve etkileyici AG

maskeleri olarak hayata gecirilmektedir.

Icerisinde hem kizlara hem de erkeklere yonelik gorseller barindirmasi, iicretsiz olmasi
ve kullanim agisindan kolay olabilecegi gibi nedenlerden dolayr boyama etkinliginde
kullanilmak {izere OuiverVision boyama paketleri arasindan “Quiver” paketi tercih

edilmistir.

3.6.2.2 3D Sihirli Egitici Kartlar

AG teknolojisi iceren bu uygulama 2016 yilinda Guangzhou Enlighten Wit Education
Technology Co. Ltd. Sirketi tarafindan gelistirilmistir. 3D Sihirli Egitici Kartlar, okul

oncesi ve okul ¢agindaki cocuklar icin 6grenmeyi eglenceli bir hale doniistiirmek i¢in

tasarlanmistir. Okul Oncesi ve okul ¢cagindaki ¢cocuklar i¢in 6zel olarak tasarlanmis 3B
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nesneleri ve nesnelerin isimlerini farkli dillerde 6grenmesine yardimeci olmaktadir.
Egitim kategorisinin bir parcasi olan 3D Sihirli Egitici Kartlar iicretsiz bir uygulamadir.
Uygulama igerigindeki nesnelerin hem Ingilizce hem de Tiirk¢e okunuslart mevcuttur.
Cocuklara nesne dgretiminde ve nesnelerin Ingilizce telaffuzlarini 6gretmek igin tercih
edilebilmektedir. AG teknolojisi igeren bu uygulamayi kullanabilmek i¢in ilk 6nce
kartlar ve kartlara ait QR kodu temin edilmelidir. Temin edilen 3D Sihirli Egitici
Kartlarin kutu iceriginde elli adet kart bulunmaktadir. Ardindan Appstore ya da
Playstore uygulamalari {izerinden 3D Sihirli Egitici Kartlar mobil uygulamasi
indirilerek uygulama agilir. Uygulama acildiktan sonra kutu igeriginden ¢ikan QR kodu
taratilarak uygulama aktif hale getirilir. Kutu igeriginden ¢ikan AG teknolojisi ile
desteklenen kartlar uygulama lizerinden cihazin kamerasi yardimiyla okutularak 3B
gorsele doniismesi saglanir. Mobil uygulamanin agilis goriintiisii Resim 3.12°de

verilmigtir.

<4
2D sihiri \d
Egitici Kartlar .

— =0

&

f\’s .
Yo T e

4.

GO

Resim 3.12 3D Sihirli Egitici Kartlar Uygulama Araylizii

Uygulama acildiktan sonra “GO” butonuna basilarak uygulamaya ait kamera acilir.
Cihaz, kutu igeriginde bulunan “Hayvanlar”, “Araglar”, veya “Meyveler-Sebzeler”
kartlarina dogrultuldugunda, ekranda 3B bir nesne belirmektedir. Birden fazla kart1 ayn1
anda taniyarak 3B hale getirme 6zelligine sahip degildir. Bir kerede en fazla bir kart
okutularak 3B hale getirilebilmektedir. 3D Sihirli Egitici Kart 6rnegi Resim 3.13’te

verilmistir.

61



Resim 3.13 3D Sihirli Egitici Kart1

3D Sihirli Egitici Kartlar uygulamasi ile 3B hale gelen nesneye ait 6rnek ise Resim

3.14°de verilmistir.

3D sihivi

Egitici Karslar

Resim 3.14 3D Sihirli Egitici Kart 3B Goriintiisi

Kullanic1 ekranda beliren ii¢ boyutlu nesnelerle etkilesime girebilmektedir. Ayni
zamanda ekranda bulunan nesnenin hem ingilizce hem de tiirkge okunuslarini
ogrenirken, ekrana dokunarak sesi olan nesnelerin seslerini de duyabilmektedir. Sag alt

kosede bulunan kamera butonuna basildiginda 3B nesnelerin fotografi ¢ekilerek
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galeriye kaydedilebilmektedir. Kullanici kamerayr kendisine c¢evirerek on kamera
yardimiyla canlandirma islemini yapabilmektedir. U¢ boyutlu hale gelen nesneler

blytiyiip kiictltiilebilmekte ve 360 derece dondiiriilebilmektedir.

Etkinlik icerigine uygunlugu ve igerisinde ii¢ farkli kategoride nesne barindirmasindan
otiirii 3D Egitici Sihirli Kartlar uygulamasi tercih edilmistir. Kutu igeriginde yer alan
“Hayvanlar”, “Tasitlar” ve “Meyveler-Sebzeler” kartlarindan “Sebzeler” e ait kartlar

uygulama siirecine dahil edilmemistir.

3.6.2.3 Octaland 4D+

Octagon Studio Ltd. sirketi, 2015 yilinda kurulmus olup AG , SG ve Karma Gergeklik
(MR) dirtinleri ve ¢oziimleri sunan bir teknoloji sirketidir. Sirketin AG teknolojisi
iceren, Animal 4D+, Dinasour 4D+, Humanoid 4D+, Space 4D+ ve Octaland 4D+
adinda bes farkli uygulamasi bulunmaktadir. Bu uygulamalardan biri olan Octaland
4D+, Octagon Studio’nun ilk iirlin serisidir. Sirket tarafindan Octaland adinda sanal
diinyada bir diinya olusturularak insanlar, ger¢ek diinyadan Octaland'a
nakledilmektedir. Octaland, Bilgili Kazan Krali tarafindan yonetilmektedir. Bu sanal
diinya, Octaland 4D+ Kkartlarinin bir araya getirilmesi ile olusturulmaktadir. AG
kartlarinin AG teknoloji ile bulusabilmesi i¢in cihaza yiiklenen mobil uygulama kartlar
tizerine tutulmaktadir. Octaland 4D+ kart serisi, Astronot Albert’ten, Hayvan Bakicisi
Zac’e kadar alfabetik meslek karakterleri icermektedir. Mesleklerin ingilizce isimleri ile
karakterlere verilen isimlerin bas harfleri aynidir. Kullanicilar AG teknolojisi i¢ceren bu
kart serisi ile meslekler ve calistiklar1 ortam hakkinda gorsel bilgi edinmektedir. Aym
zamanda mesleklerin ingilizce isimlerini ve Ozelliklerini eglenerek 6grenme firsati
bulmaktadir. Canlanan AG kartlar1 meslekler hakkinda hem ilging hem de egitici
bilgiler icermektedir. Octaland 4D+ kart setinin igerigi yirmi alt1 meslek kart1 ve bir
aciklama karti olmak {izere toplam yirmi yedi par¢adan olusmaktadir. Uygulamada
Tiirkce dahil on dort farkli dil secenegi mevcuttur. Uygulama siirecinde kullanilmak
tizere iki uzman gorlisii alinarak belirlenen mesleklere ait kartlar Resim 3.15°de

verilmistir.
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Resim 3.15 Uygulama Siirecinde Kullanilan Octaland 4D+ Kartlari

Kullanicilarin uygulamalar1 kullanabilmesi i¢in uygulamaya ait AG kartlarin1 ve bu
kartlara ait seri numarasin1 temin etmesi, ayn1 zamanda mobil uygulamalar1 cihaza
yiiklemis olmasi gereklidir. Temin edilen AG kartlarinin AG teknoloji ile bulusabilmesi
icin cihaza yiiklenen mobil uygulamaya kutu igeriginden ¢ikan seri numarasinin
girilmesi gerekmektedir. Mobil uygulama yiiklendikten sonra seri numarasi girilmeden
de kiitiiphaneye erisilebilmektedir. Ancak erisim yalnizla 3B gorselleri gérmek ve ilgili
aciklamalar1 okumakla smirlidir. AG/SG modu, Dil Se¢imi vb. uygulamanin
ozelliklerine tam erigim elde etmek icin seri numarasinin girilmesi gerekmektedir. Kutu
iceriginden c¢ikan bir seri numarast yalnizca ii¢ farkli cihazda kullanilabilmektedir.
Kullanicilar seri numarasini girdikten sonra karttaki karakterleri kolayca 4D moduna
cevirebilmektedirler. Uygulama siirecinde kullanilan Octaland 4D+ sanal diinyasina ait

gorseller ise Resim 3.16’da sunulmustur.
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Resim 3.16 Uygulama Siirecinde Kullanilan Octaland 4D+ Sanal Diinyasi

Calisma kapsaminda kullanilan diger dijital 6grenme ortamlarindan arayiiz ve 6zellikler
bakimindan farkli olmasi ve Octagon Studio serisi igerisinden okul 6ncesi yas grubuna
daha yakin olmasi gibi nedenlerden dolayr “Octaland 4D+” uygulamasi tercih

edilmistir.

3.7 Uygulama Siirecine Hazirhk

Uygulama siirecinde kullanilmak {izere belirlenen dijital 6grenme ortamlari temin
edildikten sonra arastirmact; 6gretmenlerle tanigmak, uygulama siirecine ait giin ve saati
kuruma uygun bir sekilde belirlemek, uygulama ortamini goérmek, uygulamada
kullanilacak AG teknolojisi igeren dijital 6grenme ortamlarini 6gretmenlere tanitmak,
ogretmenlerden etkinlik planlart ve uygulama siirecine yonelik neriler almak amaciyla
uygulamanin yapilacagi siiftan sorumlu olan okul 6ncesi dgretmenleri ile goriismeye
gitmistir. Goriisme sonunda uygulama siirecinin, Pazartesi giinii iki saat seklinde
olmasina karar verilmistir. Bes hafta olarak planlanan uygulama siirecinde, ¢alismanin
amaci goz 6niinde bulundurularak aragtirmaci ve bir uzman tarafindan bes farkli etkinlik

iceriginin bulunmasina karar verilmistir. Uygulama siirecinde yer alan etkinliklerin
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haftalara gore igerikleri Sekil 3.1°de verilmistir.

Birinci Hafta EERY=IVETEY
2 Saat Etkinligi

Hikaye
Etkinligi

Ugiincii .
Hafta »Hayvanlar ile
Ilgili Etkinlik
2 Saat

Dordinct

Hafta *Meyveler ile
Ilgili Etkinlik
2 Saat
*Meslekler ile
Igili Etkinlik

Sekil 3.1 Haftalara Gore Etkinlik Icerikleri

Arastirmaci, uygulama siirecinden Once anaokuluna giderek c¢ocuklarla tanigmis ve
cocuklarin arastirmaci hakkinda bilgi edinmeleri ayn1 zamanda arastirmaciya aligmalari
acisindan cocuklarla zaman gecirmistir. Tanigmanin gerceklestirildigi giin ¢ocuklara,
okul oncesi dgretmenlerinin de Onerisiyle teknolojinin yararlari zararlari konulu bir
video izletilmis ve sonrasinda ¢ocuklarla video igerigi tartigilmistir. Bir sonraki hafta
anaokuluna tekrardan gidilerek ogretmenlerle 6n goriismeler yapilmustir. Etkinlik
esnasinda kullanilacak olan hikaye kitaplari, hayvanlar etkinligi i¢in yasam alanlari,
meslekler etkinligi i¢in etkinlik kartlar1 gibi fiziksel materyaller arastirmaci tarafindan
hazirlanmistir. Arastirmaci, her hafta uygulama siirecinden 6nce o haftaya ait etkinlik
icin gerekli olan fiziksel materyalleri ve dijital 6grenme ortamlarini uygulamadan 6nce
anaokulunda hazir hale getirmistir. Her hafta uygulamaya baglamadan once etkinlik
planlar1 okul oncesi Ogretmenlerine gosterilerek Ogretmenler 6grenme siirecinden
haberdar edilmistir. Ogretmenler dgrenme siirecine katilmak istememis olup siirecin
arastirmact tarafindan yOnetilmesini istemisler ve zaman zaman silirece dahil

olmuslardir.
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AG teknolojisi igeren dijital 6grenme ortamlarini kullanilabilir hale getirmek igin tablete
ihtiya¢ duyulmustur. Daha 6nceden temin edilen bir tablet iizerinde AG teknolojisi
iceren uygulamalarin calisip calismadigr kontrol edilmek istenmis, fakat tabletin
donanimsal ve yazilimsal Ozelliklerinin yetersiz kalmasindan 6tiirii uygulamalar
calistirllamamistir. AG teknolojisi igeren uygulamalari ¢alistirmak i¢in donanimsal ve
yazilimsal olarak yeterli olacak tabletler temin edilmistir. Temin edilen bes adet tablet
igerisine, Playstore iizerinden AG teknolojisi igceren dijital 6grenme ortamlari yiiklenmis
ve c¢alisma durumu kontrol edilmistir. Arastirmaci tarafindan, uygulama siirecinde
kullanilmak {tizere etkinlik planlar1 gelistirilmis ve c¢ocuklarla teknoloji uygulama

caligsmasi gergeklestirilmistir.

3.7.1 Etkinlik Plan1 Gelistirme

Okul oOncesi donemde amag¢ cocuklara Ogrenme siirecleri aracilifiyla kazanim ve
gosterge vermek oldugundan dolayr bir akis olmakla birlikte kaliplasmis bir ders
programi yoktur. Yemek, uyku ve oyun zamanlari gibi unsurlar belirli saatlerde

yapilmakta olup geriye kalan zamanlarda ise ¢esitli etkinlikler yapilmaktadir.

Etkinlik plan1 gelistirilmeden 6nce teknoloji alaninda bir uzman ve okul dncesi alaninda
bir uzman ile AG teknolojisi igeren dijital 6grenme ortamlarinin etkinliklerde ne sekilde
kullanilabilecegi tartisilmistir. Tartisma sonucunda uzman goriisleri dikkate alinarak
arastirmaci tarafindan taslak etkinlik planlar1 hazirlanmistir. Taslak olarak hazirlanan
etkinlik planlari, MEB’in 2013 yilinda yayinlamis oldugu Okul Oncesi Egitim Programi
ve egitim programina ait Etkinlik Kitab1 dikkate alinarak arastirmaci tarafindan
diizenlenmistir (Int.Kyn.1, int.Kyn.2). MEB Okul Oncesi Egitim Programi igerigindeki
kazanim ve gostergeleri ile yapilmasi planlanan etkinlik igerikleri iligskilendirilmistir.
Aragtirmaci, hem uygulama siirecinde kullanilacak olan AG teknolojisi iceren dijital
O6grenme ortamlarini tanitmak hem de taslak halinde bulunan etkinlik planlarina yonelik
ogretmenlerden Oneri almak amaciyla uygulamanin yapilacagi siiftan sorumlu olan iki
okul 6ncesi 6gretmeni ile goriismiistiir. Alinan 6neriler dogrultusunda taslak halinde
olan etkinlik planlar1 arastirmaci tarafindan diizenlenmistir. Etkinlik planlarina son

seklinin verilmesi ve aragtirmaci tarafindan kazanim ve gostergeleri ile iliskilendirilen
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etkinlik igeriklerinin uygunlugunun kontrol edilmesi amaciyla okul dncesi alaninda ii¢
uzman, teknoloji alaninda bir uzman olmak iizere toplamda dort uzmana danisilmistir.
Uzmanlarin goriisleri dogrultusunda gerekli diizenlemeler yapilarak etkinlik planlari son
haline ulastirilmistir. Etkinlik planlarina ait 6rnekler EK.10’da verilmistir. Arastirmaci
ve bir uzman tarafindan, bes hafta boyunca siiren uygulamada yer alan etkinliklerin,
once canlandirmasiz daha sonra canlandirmali olarak yapilmasma karar verilmistir.
Uygulama siirecindeki etkinliklerin iki farkli sekilde yapilmasinin nedeni, ¢ocuklarin
stiregcte verdigi tepkilerin uygulama igeriginden mi yoksa gergekten kullanilan dijital
O0grenme ortamindan mi kaynaklandigini daha iyi goérmek ve calisma sorularinin
cevaplarina ulasmak i¢in en etkili yol olarak diisiiniilmesidir. Arastirmact kuruma
giderek, uygulamanin yapilacagi smiftan sorumlu Okul Oncesi Ogretmenleri ile
uygulama siireci i¢in uygun giin ve saati belirlemistir. Uygulamanin her hafta Pazartesi
ginii saat 10.00 ile 12.00 arasinda yapilabilecegi kararlagtirllmistir. Uygulama

stirecinde yer alan etkinlikler bes hafta olarak planlanmustir.
3.7.2 Teknoloji Oryantasyonu Siireci
Bu siiregte ¢ocuklarin, 6gretmenleri tarafindan rastgele se¢ilmis gruplar halinde bos bir

siifta bulunan masa etrafina toplanmasi saglanmistir. Ortama ait gorsel Resim 3.17°de

verilmistir.

Resim 3.17 Teknoloji Oryantasyonunun Yapildig: Fiziksel Ortam
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Cocuklarla tanisilmis, sohbet edilmis ve tabletten oyun oynayacagimiz sdylenmistir.
Cocuklar1 daha iyi gozlemleyebilmek ve aralarindaki iliskiyi uyumlar1 daha iyi
saptayabilmek amaciyla siire¢ tek bir tablet tarafindan yonetilmistir. Tabletin ilk kime
verilecegi konusunda se¢im yapmak i¢in arastirmaci, siiftaki dort farkli renkte bulunan
tabaklardan birini elinde tatarak arkasinda saklamis ve ¢ocuklara “Bu dort renkten biri
benim elimde hadi tahmin edin bakalim.” diyerek ¢ocuklardan elde tutulan tabagin
rengini tahmin etmeleri istenmistir. Tabak rengini ilk tahmin eden gocuk tableti alma
hakkina sahip olmustur. Daha onceden tablete indirilen “Okul Oncesi Egitici Oyun
Seti” uygulamasi acilarak uygulama g¢ocuklara gosterilmis ve uygulama igerisinde
bulunan sekiz farkli oyundan yalnizca iki tanesini se¢ip oynama haklarmin oldugu dile
getirilmistir. Tablet, cocuklarin tabak rengini bilme sirasina gore grup icerisindeki tiim
cocuklara verilmistir. Siire¢ yalnizca ses kaydi altina alinmistir. Tercih ettikleri oyunlar
hakkinda, c¢ocuklarin birbirleri ile uyumlar1 konusunda ve siirecte sorulan sorulara
verilen cevaplara yonelik gézlem notlar1 tutulmustur. Sonrasinda ¢ocuklarin birbirleri
arasindaki uyuma gore gruplar olusturmustur. Fakat cocuklarin uygulama siirecinde
devamsizlik yapmasi ve yeteri kadar zamanin olmamasi gibi nedenlerden dolay1 baska
gruplardan ¢ocuklar takviye edilerek say1 tamamlanmis bu nedenden dolay1 da teknoloji

oryantasyonu siirecinde olusturulan gruplara devam edilememistir.

Uygulama siirecinde yapilacak olan c¢alismalarda g6z Oniinde bulundurularak
oryantasyon siirecinde kullanilan uygulamanin; boyama, nesne eslestirme, canlilarin ses
Ozellikleri ve yoOnergelere uyarak takip etme gibi oyunlarinda bulunmasina dikkat

edilmistir. Oyunun arayiiziine ait gorsel Resim 3.18’deki gibidir.

~ P ~
B > H
- /] “é

’ s —_ N
X ap ¥
Connect The Dots Matching Game Shadow Puzzle Animal Sounds
Game
A A .A LA ;
i 7 e
K -
| - ’G‘
Coloring Book Memory Game Shape Puzzle

Resim 3.18 Okul Oncesi Egitici Oyun Seti Uygulamas1 Arayiizii

69



Bu uygulamanin yapilmasindaki amag; c¢ocuklarda tablete yonelik ortaya g¢ikabilecek
yenilik etkisinin Oniine ge¢ilmesi ve bu nedenden dolay: asil uygulamanin verilerinin
etkilemesinin 6nlenmesidir. Ayn1 zamanda Uygulama siirecine dahil olan arastirmacinin
yeni bir birey olmasindan kaynaklanan ¢ocuklarin ¢ekinme durumlarini ortadan
kaldirmaya g¢alismak ve aragtirmacinin uygulama stireci ile ilgili fikir edinerek veri
toplama siirecine iliskin Onlemler almak istemesi de teknoloji oryantasyonunun
yapilmasindaki amaglar arasindadir. Yenilik etkisi, kiginin ilk defa bir deneyim ile kars1
karsiya kaldigi en giiclii stres tepkisine sahip olma egilimidir (Int.Kyn.6). Kuru
(2015)’nun da belirttigi gibi kullanicilar bir iiriinii kullanmaya basladiktan sonra iiriine
asina olmakta ve ilk yenilik etkisi gectikten sonra kullanicinin iriinle ilgili algist
degismeye baslamaktadir. Bu calisma ile ¢cocuklarda ortaya cikabilecek tabletten dogan
yenilik etkisi ile sergileyecegi davraniglardan dolay1 arastirmacinin uygulama siirecine
iligkin gergegi yansitan veriler elde edememesine yonelik Onlemler alinmaya

calisilmigtir.

3.8 Uygulama Siireci

Calismada okul oncesi donemde AG teknolojisi kullanilmistir. Calisma kapsaminda
kullanilan AG uygulamalar1 6grenim siirecine ve g¢ocuklara uygun olacak sekilde
aragtirmaci ve iki uzman tarafindan belirlenmistir. Kullanilan AG uygulamalarinin ve
planlanan etkinliklerin kazanim ve gostergeleri ile iliskili olmasina dikkat edilmistir.

Uygulama siirecine iligkin sema Sekil 3.2°de verilmistir.
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Cocuklarla Biriﬁ‘c\i\
Hafta Uygulama \

-

Birinci Hafta \

-

Ogretmenlerle On \

g ; ‘ Uygulama \ Etkinligine

Goriigmenin —> Etkinliginin —> Yonelik )
apilmasi o . i .
Gergeklestirilmesi Gorlismenin

Saglanmasi

v o -
. B Cocuklarla Ikinci ™ ] =
Ikinci Hafta Hafta Uygulama \ Uglincli Hafta
Uygulama Etkinligine Uygulama
Etkinliginin —> Yonelik —> Etkinliginin )
Gergeklestirilmesi Gorlismenin Gergeklestirilmesi

Saglanmasi

v
S By “"Cocuklarla ™.
Cocuklarla Ugilincii INPOE
Hafta Uygulama \ Dérdiincii Hafta Doﬁiunlﬁgg:fta
Etkinligine Uygulama Etlzgnli'ine \
Yénelik —> Etkinliginin —> Yéne%ik
Gorlismenin Gergeklestirilmesi Gériismenin
Saglanmasi Sas S
aglanmasi

v . .
= Cocuklarla Besi;{a\ =

Besinci Hafta \ Hafta Uygulama \ . \

Y R \ Ogretmenle Son \

Uygulama | Etkinligine | . ; \
Etkinliginin —> Yonelik —> %ﬂ:ﬁgﬁg )

Gergeklestirilmesi Goriismenin g
Saglanmasi

Sekil 3.2 Uygulama Siireci

Uygulama siirecinin basinda anaokuluna gidilerek o6gretmenlerle 6n goriismeler
yapilmistir. Ogretmenlerle yapilan 6n gériismede, ¢alisma grubunda yer alan ¢ocuklarla
ilgili ihtiya¢ duyulan bilgilere, 6gretmenlerin ge¢mis deneyimlerine ve AG teknolojisi
hakkindaki goriislerine yonelik veriler toplanmaya c¢alisilmistir. Uygulama siirecinin
basinda 6n goriigmelerin yapilmasi, ¢alismanin verilerine katkisi olabilecegi ve bazi

durumlar1 6ngérme agisindan 6nem tagimaktadir.

Bes hafta boyunca sirasiyla planlanan etkinlikler ©nce canlandirmali sonra
canlandirmasiz olacak sekilde yapilmis ve etkinliklerin ertesi giinii ¢ocuklarla siirece
iliskin gorismeler saglanmistir. Bes haftalik uygulama siirecinin sonunda ise
Ogretmenlerle goriismeler yapilmistir. Uygulama siirecinde kullanilmak tizere temin

edilen tabletler canlandirmali etkinlikler sirasinda dagitilmistir. Uygulama esnasinda
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cocuklarin isimlerinin unutulmasini ve karistirllmasini 6nlemek amaciyla ¢ocuklarin

isimlerinin yer aldig1 yaka kartlar1 kullanilmistir. Kullanilan yaka kartlar1 ¢ocuklarin

isimleri Ogrenilene kadar her hafta uygulamadan Once c¢ocuklara verilmistir. AG

teknolojilerinin kullanimi1 sirasinda arastirmaci gosterip yaptirma ve soru cevap

yontemlerine basvurmustur. Bu kisimda uygulama asamalarindan bahsedilecektir.

3.8.1 Uygulama Asamalari

Uygulama siirecinde her hafta farkli igeriklerde dijital 6grenme ortamlar: kullanilmustir.

Uygulama siireci bes haftadir. Uygulama siirecine iliskin asamalar Sekil 3.3’te

sunulmustur.

1. Uygulama

eQuiver Uygulamasi

*AG teknolojisi igeren Quiver uygulamasi ile boyama
yapma

2.Uygulama
Haftasi

3D Egitici Sihirli Kartlar- Tagitlar
*2B tasit resimleri iceren hikaye kitaplari ile AG
teknolojisi iceren hikaye kitaplarinin kar§|la§t|rllmasu

3.Uygulama
Haftasi

-\
*3D Egitici Sihirli Kartlar- Hayvanlar

*3B hayvan figurleri ile AG teknolojisi iceren hayvan
kartlarinin karsilastiriimasi

4. Uygulama
Haftasi

y
Ve e w . . . \
*3D Egitici Sihirli Kartlar- Meyveler
*Gergek meyveler ile AG teknoloji iceren meyve
kartlarinin karsilastiriimasi y
~

5. Uygulama
Haftasi

eOctaland 4D+

eMesleklerin yer aldig1 2B gercek resim kartlari ile AG
teknolojisi iceren meslek kartlarinin karsilastiriimasi

J

Sekil 3.3 Uygulama Asamalari

Uygulama siirecinin birinci haftasinda “Quiver” uygulamasi kullanilmig olup, ¢ocuklara

boyama etkinligi yaptirilmistir. Bu etkinlikte ¢ocuklarin canlandirma yapilacagini

bilmeden yaptiklari boyamalarla, canlanacagini bilerek yaptiklari
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karsilastirilmak istenmistir. Ikinci, {i¢iincii ve dordiincii uygulama haftalarinda “3D
Egitici Sihirli Kartlar” uygulamasi ve uygulama icerigindeki hayvanlar, tasitlar ve
meyveler kartlart kullanilmustir. ikinci hafta etkinliginde AG teknolojisi iceren kart
gorsellerinin yer aldigi iki adet hikaye kitabi kullanilmistir. Ilk hikaye c¢ocuklara
canlandirmasiz olarak okunmus, ikinci hikaye okunurken ise canlandirma islemi
gerceklestirilmistir. Ugiincii hafta etkinliginde 3B hayvan figiirleri ve AG teknolojisi
iceren hayvanlar kartlar1 kullanilmistir. Cocuklar 6nce 3B hayvan figiirleri ile
sonrasinda AG teknolojisi igeren hayvan kartlariyla etkinligi stirdiirmiislerdir. Dordiincti
hafta etkinliginde gercek meyveler ve AG teknolojisi igeren kartlar kullanilmistir. Bu
etkinlikte c¢ocuklara once ger¢ek meyvelerle etkinlik yaptirilmis, daha sonra AG
teknolojisi iceren meyve kartlar1 ile etkinlik siirdiiriilmiistiir. Son hafta olan besinci
hafta etkinliginde ise “Octaland 4D+ uygulamasi kullanilmis olup ¢ocuklara meslekler
ile ilgili etkinlik yaptirilmistir. Bu etkinlikte Oncelikle gercek yasamla baglantisi
bulunan 2B meslek resimlerinin bulundugu kartlarla etkinlik yapilmis, sonrasinda AG
teknolojisi igceren meslek kartlar1 ile etkinlik yapilmistir. Meslekler etkinliginde
kullanilan Octaland 4D+ AG uygulamasi, ozellik ve kalite bakimindan 3D Egitici
Sihirli Kartlar uygulamasindan farklidir. Bes hafta siiren uygulama siirecindeki

etkinliklerin tamami 6nce canlandirmali, sonra canlandirmasiz olarak yapilmaistir.

3.8.1.1 Birinci Uygulama Haftas:

Cocuklar ticer, dorder kisilik gruplar halinde ve boyama etkinliginin uzamasi nedeniyle
son grup yedi kisilik olarak uygulama sinifina alindi. Arastirmaci tarafindan
www.quiver.com adresi lizerinden hem kizlara hem de erkeklere yonelik segilen ve
ciktis1 alman boyama kagitlar1 sinifa getirildi. Yazdirilan boyama kagitlar1 ¢ocuklara
gosterilerek boyamak istedikleri kagidi se¢meleri soylendi. Cocuklar istedikleri boyama
kagidin1 secerek boyamaya bagslamistir. Boyama esnasinda c¢ocuklara segctikleri
resimdeki nesne ile ilgili “Resimdeki karakter ne yapiyor?” gibi sorular sorularak sohbet
edildi. AG teknolojisi kullanilmadan yapilan boyama etkinligine ait gorsel Resim

3.19’da verilmistir.
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Resim 3.19 AG Teknolojisi Igermeyen Boyama Etkinligi

Uygulama smifina alinan gruptaki cocuklarin tamaminin boyamasi bittikten sonra
tabletler ¢ikarilmistir. Arastirmaci tarafindan daha onceden tabletlere yiiklenmis olan
Quiver uygulamasi a¢ilmis ve boyama kagitlarindan bir tanesi canlandirilarak ¢ocuklara
gosterilmistir. Cocuklara tablet dagitildi ve her ¢ocugun boyadig:i karakterleri tablet
yardimiyla canlandirmasi saglanmistir. Cocuklara tekrar boyama yapmay1 isteyip
istemedikleri soruldu ve ¢ocuklar boyamak istedikleri ikinci boyama kagitlarini secerek
boyamistiri. Boyama bittikten sonra ¢ocuklardan uygulamayi agmalar1 istenmis ve
aragtirmact rehberliginde ikinci boyanan boyama kagitlar1 canlandirilmistir. Cocuk
boyadig1 kagidi canlandirirken arastirmaci tarafindan “Canlanan resim ne yapiyor?”,
“Nasil canland1?”, “Ne renk canland1?” gibi sorular sorularak ¢ocuklarla uygulama

hakkinda sohbet edilmistir.

Cocuklar yapilan etkinlik siiresince ilk boyama calismasinda canlandirma yapma
durumunu bilmeden boyama islemini yapti, ikinci boyama da ise canlandirma
yapacagimizin bilincinde olarak boyamalarini tamamlamistir. AG teknolojisi igeren

boyama etkinligine ait gérsel Resim 3.20° de verilmistir.
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Resim 3.20 AG Teknolojisi Igeren Boyama Etkinligi

Uygulamada iki ayr1 boyama yaptirilarak, canlandirma iceren boyama etkinligi ile
canlandirma igermeyen boyama etkinligine ¢ocuklarin verdikleri tepkileri, siirecteki
davraniglari, boyamalarint ne sekilde yaptiklari ve yapmis olduklari iki boyama

karsilastirilarak incelemek amaglanmigtir.

3.8.1.2 ikinci Uygulama Haftas

Bu etkinlikte arastirmaci tarafindan hazirlanmis olan ve igerisinde AG teknolojisiyle
gelistirilmis tasitlara ait kartlarin fotokopisinin yer aldigi iki farkli hikaye c¢ocuklara
okunmustur. Okunan iki hikayeden ilki canlandirilmamis, ikincisi canlandirilmistir.
Uygulama siirecinde materyal olarak kullanilan bu hikayelerin icerigini Afyon Kocatepe
Universitesi Okul Oncesi Ogretmenligi 4.siuf &grencileri  hazirlamistir.  Igerigi
hazirlanan hikayeler arastirmaci tarafindan diizenlenmis ve igerigine gorseller eklenerek
A5 boyutunda kitap haline getirilmistir. Hikaye kitaplar1 bir uzman goriisii alinarak
giincellenmis ve uygulama siirecinde kullanilmaya karar verilmistir. Hikaye kitaplar
yalnizca kagitlardan olusturulmus, karton kapak kullanilmamis ve siyah beyaz olarak
yazdirilmistir. Uygulama sinifina ¢ocuklar licer ve dorder kisilik gruplar halinde alinmis

olup her cocuga bir hikaye kitab1 diisecek sekilde dagitilmistir. Hikayeler arasinda ses
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tonu degisimi olmamasi agisindan her gruba iki hikayede yardimec1 6gretmen tarafindan

okunmustur.

Etkinlige baslarken arastirmaci tarafindan ¢ocuklara “Hikaye okumay1 ya da dinlemeyi
seviyor musunuz?”, “Tasitlar1 seviyor musunuz?” gibi sorular sorularak dikkat
cekilmigstir. Daha sonra her ¢ocuga bir hikaye kitab1 olacak sekilde hikayeler birinci
hikayeler dagitilmistir. Cocuklara, hikaye okunurken 0&gretmeni dinlemeleri
sOylenmistir. Hikaye bittikten sonra “Hikaye ne anlatiyordu?”, “Tasitlar ne yapiyordu?”,
“Tasitlar neler hissetmisti?”,  Bu tasit nerede hareket ediyordu?” gibi sorular sorularak
hikaye {iizerine sohbet edilmistir. AG teknolojisi kullanilmadan yapilan hikaye

etkinligine ait gorsel Resim 3.21°de verilmistir.

Resim 3.21 AG Teknolojisi Igermeyen Hikaye Etkinligi

Sonrasinda ¢ocuklara ikinci hikaye kitaplart dagitilmistir. Hikaye icerisindeki AG
teknolojisi igeren resimlere gelindiginde arastirmaci tarafindan tabletler yardimiyla
resimler canlandirilarak 6grencilere gosterilmistir. Her cocuk kendi Oniinde duran
hikayedeki ilgili resimleri arastirmaci yardimiyla canlandirmis ve ¢ocuklarin 3B hale
gelen gorsellerle etkilesime girmesi saglanmistir. Canlandirma esnasinda ¢ocuklara
“Tablette neler goriiyorsunuz?”, “Hikayede bu tasit ne yapiyordu?” gibi sorular

sorulmustur. Ogretmen hikayeyi okumaya devam ederken ¢ocuklar hikayenin akisina
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paralel olacak sekilde kitap icerisinde bulunan resimleri canlandirmistir. Canlandirma
uygulamasi yapilan hikaye bittikten sonra “Hikaye ne anlatiyordu?”, “Bu tasit ne
yapiyordu?”, “Hangi tasit kaybolmustu?”, “Kaybolan tasit1 kim bulmustu?”, “Tasitlar
neler hissetmisti?” sorular1 sorularak ¢ocuklarla sohbet edilmistir. AG teknolojisi igeren

hikaye etkinligine ait gérsel Resim 3.22°de verilmistir.

Resim 3.22 AG Teknolojisi Igeren Hikaye Etkinligi

Bu etkinlik ile canlandirma yoluyla okunan hikaye kitab1 ile canlandirmasiz okunan
hikaye kitabina ¢ocuklarin verdikleri tepkiler, davranislari, etkinlik sirasinda
uygulamaya yonelik goriisleri ve akran iliskilerine bakilmak istenmistir. Ayn1 zamanda
hangi materyalin ¢ocuklarin daha fazla ilgisini ¢ektigi, iki materyali de sevme ve tercih

etme durumlar1 incelenmek istenmistir.

3.8.1.3 Ugiincii Uygulama Haftasi

Hayvanlar etkinligi siirecinde kullanilmak iizere arastirmaci tarafindan {i¢ ayr1 yasam
alan1 materyali temin edilmistir. Bu materyaller buzul ve buzul denizi, ormanlik bir alan

ve deniz yasam alanlaridir. Etkinlikte kullanilan bir diger materyal 3B hayvan

figtirleridir. Etkinlikte kullanilacak olan 3B hayvan figiirleri teknoloji alaninda bir
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uzman ve okul Oncesi alaninda bir uzman olmak tiizere toplam iki uzman gorisii ile

belirlenmistir. Belirlenen 3B hayvan figiirleri aragtirmaci tarafindan temin edilmistir.

Cocuklar beser kisilik gruplar halinde uygulama yapilacak sinifa alinarak 3B hayvan
figiirlerinin oldugu masa etrafina oturtulmustur. Cocuklardan her birisinin ikiser tane
hayvan se¢mesi istenmistir. Hayvanlar secildikten sonra ¢ocuklara “Hayvanlar nerede
yasar?”, “Hayvanlar hakkinda ne biliyorsunuz?”, “Hayvanlar1 seviyor musunuz?, “En
cok hangi hayvani seviyorsunuz?”, “Evde hayvan besliyor musunuz?”, “Gerg¢ek hayatta
fok baligi, aslan, zebra gibi hayvanlar gordiiniiz mii?” gibi sorular sorularak ¢ocuklarla
sohbet edilmistir. Sonrasinda hayvanlarin yasam alanlar1 materyallerinin yerlestirildigi
masalar ¢ocuklara gosterilmis ve “Hayvanlar yollarin1 kaybetmisler, onlara yollarim
bulmalar1 i¢in yardimci olalim.” denilerek ¢ocuklardan se¢mis olduklar1 hayvan
maketlerini gergek hayatta nerede yasadiklarini tahmin etmeleri ve yasadiklar1 yasam
alanlarina birakmalar istenmistir. Yasam alanini yanlis tahmin eden ¢ocuga hayvanin
yasam alani hakkinda ipuclar1 verilerek dogru yasam alanin1 bulmasi saglanmistir. AG
teknolojisi kullanilmadan yapilan hayvanlar ile ilgili etkinlige ait gorsel Resim 3.23’te

verilmigtir.

Resim 3.23 AG Teknolojisi Igermeyen Hayvanlar ile ilgili Etkinlik
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Yasam alanlarina birakilan hayvanlar arastirmaci tarafindan toplanmis ve c¢ocuklar
tekrar masa etrafina oturtulmustur. Arastirmact “3D Sihirli Egitici Kartlar ” iceriginde
bulunan “Hayvanlar” kartlarin1 arkasi1 goziikecek sekilde cocuklara uzatarak icerisinden
iki tane kart segmelerini istemistir. Cocuklara “Elinizde tuttugunuz karttaki hayvanlar
nasil ses ¢ikarir?” sorusu sorularak hayvanlarin ¢ikardig: sesleri tahmin etmeleri ve ilgili
sesi ¢ikarmalart istenmistir. Cocuklardan sirasiyla ellerinde bulunan hayvan kartlarini
yasam alanlarina birakmalari istenmistir. Cocuklar ellerindeki kartlar1 yasam alanlarina
biraktiktan sonra arastirmaci tableti getirerek AG teknolojisi ile iiretilmis olan hayvan
kartlarin1 canlandirarak ¢ocuklara gostermistir. Her cocuga tablet verilerek yasam
alanlarma koymus olduklart hayvanlart canlandirmasi istenmistir. “Hayvanlar suan ne
yapiyor?”, “Hayvanlar suan neredeler?”, “Hayvanlar nasil ses cikariyormus tabletin
sesini agalim bakalim dogru mu bilmisiz?” gibi sorular sorularak c¢ocuklarla sohbet
edilmistir. AG teknolojisi igeren hayvanlarla ilgili etkinlige ait gorsel Resim 3.24’de

verilmigtir.

Resim 3.24 AG Teknolojisi Igeren Hayvanlar ile Tlgili Etkinlik

Bu etkinlik ile ¢ocuklarin ilgisini, 3B materyallerin mi yoksa AG uygulamasi ile sanal
ortamda 3B hale gelen materyallerin mi daha fazla cektigi, ¢ocuklarin bdyle bir

durumda hangi materyali tercih ettigi ve hayvanlar etkinliginde ilgili AG materyalinin
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cocuklar tarafindan ilgi gérme durumlarinin incelenmesi amaglanmistir. Ayni zamanda
etkinlik esnasinda c¢ocuklarin verdikleri tepkiler, davranislari, etkinlik sirasinda
uygulamaya yonelik goriisleri, akran iliskileri ve materyalleri se¢gme durumlarina

bakmak istenmistir.

3.8.1.4 Dordiincii Uygulama Haftas:

Meyveler etkinliginde siirecte kullanilmasi igin arastirmaci tarafindan bes tabak ve on
bardak temin edilmistir. Uygulama ortaminda iki farkli masa olusturulmustur. Masanin
birinde ¢ocuklarla sohbet edilerek etkinlige giris saglanmig ve ¢ocuklara ilgili meyveler
dagitilmistir. Meyveler dagitildiktan sonra etkinlik siirecine bu hazirlanan masa
etrafinda devam edilmistir. Diger masada ise iki adet bardak iizerine konumlandirilmis
dikdortgen tabaklar bulunmaktadir. Cocuklardan, dagitilan meyvelerle arastirmacinin
verdigi yonergelere uymalar1 istenmistir. Sonrasinda meyveler toplanarak ¢ocuklara AG

teknolojisi iceren kartlar dagitilmis ve verilen yonergelere uymalari istenmistir.

Kiigiik gruplar halinde alinan ¢ocuklar bos bir masa etrafina oturtulmustur. Yardimci
Ogretmen tarafindan ¢ocuklara meyvelerle ilgili bilmece sorularak ve gerektigi yerde
ipuglart verilerek ¢ocuklardan bilmecelerin cevaplarinin tahmin edilmesi istenmistir.
Bilmecenin cevabini bilen ¢ocuklara biitiin bilmeceler bittikten sonra ilgili meyveler
verilmis ve ellerinde tutmalar1 istenmistir. Ellerinde tuttuklart meyvelerle ilgili “Bu
meyve hakkinda ne biliyorsun?”, “Faydalar1 nelerdir?”, “Bu meyveyi yiyor musun?”,
“Tad1 nasildir sence?”, “Bu meyve hangi mevsimde yetisir?”, “Kokusu var midir?”,
“Sert midir, yumusak midir?” gibi sorular sorularak ¢ocuklarla meyveler iizerine sohbet
edilmistir. Sonrasinda cocuklardan, tabak ve bardaklarla hazirlanmis olan etkinlik
masasina ge¢meleri istenmistir. Arastirmaci tarafindan etkinligin igerigi g¢ocuklarla
paylasildiktan sonra c¢ocuklara meyveleri ellerinde tutmalarint séylenmistir ve
“listlinde-altinda”, “saginda-solunda”, “Oniinde-arkasinda”, “ig¢inde-disinda” ve
“uzaginda-yakininda” yonergeleri verilerek ¢ocuklardan yOnergelere uymalari
istenmistir. AG teknolojisi kullanilmadan yapilan meyveler ile ilgili etkinlige ait gorsel

Resim 3.25°de verilmistir.
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Resim 3.25 AG Teknolojisi Igermeyen Meyveler ile ilgili Etkinlik

Gergek nesnelerle yapilmis olan etkinlik bittikten sonra meyveler posetlere
konulmustur. Sonrasinda arastirmaci tarafindan “3D Sihirli Egitici Kartlar ” icerigindeki
AG teknolojisi iceren “Meyveler” kartlari, cocuklarin bilmecelere verdikleri cevaplari
goz Oniinde bulundurularak dagitilmistir. Gergek meyvelerdeki etkinlik igeriginde
bulunan ayn1 yonergeler verilerek cocuklarin ellerinde bulunan AG kartlar ile verilen
yonergelere uymasi istenmistir. Her yonerge asamasinda arastirmaci tablet yardimiyla
AG teknolojisi ile tiretilmis olan meyve kartlarint canlandirarak ¢cocuklara gostermis ve
ayni sekilde ¢ocuklarinda canlandirmasi saglanmistir. Bu siirecte “Meyve su anda
tabagin neresinde?” sorusu sorularak konum kavramlar1 ¢ocuklarla tartisiimistir. AG
teknolojisi igceren kartlar ile yapilan etkinlik siirecinde 1$18in yansimasindan
kaynaklanan nedenlerden dolay1 bazen tablet igerigindeki AG uygulamasi meyve
kartlarin1 algilayamamis ve meyveleri 3B hale getirme siiresi gecikmistir. Bundan
dolay1 ¢ocuklarin zaman zaman sikildiklar1 diistinlilmiistiir. AG teknolojisi iceren

meyveler ile ilgili etkinlige ait gorsel Resim 3.26’da verilmistir.
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Resim 3.2: AG Teknolojisi Iceren Meyveler ile Ilgili Etkinlik

Bu etkinligin amaci ¢ocuklarin yonergelere uyarak ilgili konumlandirmalarin farkinda
olmasimi saglamanin yani sira; gercek meyvelerin mi yoksa AG teknolojisi igeren
kartlar ile sanal ortamda 3B hale gelen meyvelerin mi ¢ocuklarin daha fazla ilgisini
cektigi, ¢ocuklarin bu tarz etkinliklerde ya da meyveler konusunda hangi materyali
kullanmay1 tercih ettigi saptanmaya calisilmistir. Ayni zamanda c¢ocuklarin AG
teknolojisi iceren materyale ilgi gosterme durumlari, iki materyali de sevme durumlari,
stirecte verdikleri tepkiler, davraniglari, etkinlik sirasinda uygulamaya yonelik goriisleri

ve akran iligkileri incelemek amacglanmustir.

3.8.1.5 Besinci Uygulama Haftas1

Etkinlik siirecinde gergek yasamla iligkisi bulunan 2B gorsellerin yer aldigi meslek
kartlar1 ile AG teknolojisi iceren meslek Kkartlari kullanilmistir. Meslekler etkinliginde
kullanilmak tizere arastirmaci tarafindan gergek yasamla iligkisi bulunan 2B gorsellerin
bulundugu resimler internet {izerinden temin edilerek fon kartonlar1 {izerine
yapistirilmistir. Hazirlanan kartlarin AG teknolojisi ile iiretilmis olan kartlarla ayni

boyutta olmasina dikkat edilmistir.
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Kiigiik gruplar halinde uygulama sinifina alinan ¢ocuklar bos bir masa etrafina
oturtulmustur. Cocuklara “Biiyliylince ne olmak istersin?”, “Annenin veya babanin
meslegi ne?” sorular1 sorularak etkinlige giris yapilmistir. Etkinlik i¢in hazirlanmis olan
2B ger¢ek fotograflarin bulundugu meslek kartlar1 masanin {izerine birakilmis ve
cocuklarla birlikte kartlarda hangi mesleklere ait resimlerin oldugu tartigilmistir.
Ardindan her ¢ocugun istedigi dort meslek kartin1 segmesi istenmistir. Her ¢ocuga
sectigi kartta bulunan mesleklerle ilgili “Bu meslektekiler ne yapar?”, “Nerelerde
calisirlar?”, “Mesleklerini yaparlarken hangi ara¢ gerecleri kullanilirlar?”, “Gergek
hayatta bu meslegi yapan birini gordiin mii?” gibi sorular sorularak sohbet edilmistir.

AG teknolojisi kullanilmadan yapilan meslekler ile ilgili etkinlige ait gorsel Resim

3.27°de verilmistir.

Aragtirmact  “Octaland 4D+” meslek kartlar1 igerisinden 2B kartlarda bulunan
meslekleri secerek masanin iizerine birakmis ve c¢ocuklardan daha Onceki segmis
olduklar1 kartlar1 goz Oniinde bulundurarak ayni meslekleri Octaland 4D+ meslek
kartlar1 arasindan segerek ellerinde bulunan 2B meslek kartlariyla eslestirmeleri
istenmistir. Sonrasinda arastirmaci daha Onceden tablete indirdigi Octaland 4D+
uygulamasini agmis, AG teknolojisi ile iiretilmis olan meslek kartlarini canlandirarak

cocuklara gostermis ve ayni sekilde g¢ocuklarinda aragtirmaci yardimiyla meslek
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kartlarini tablet iizerinde canladirmasi saglanmistir. 3B hale gelen gorselle 6grencilerin
etkilesime girmesi saglanmis, ¢aligma ortamlarinin sanal ortamda da olsa goriilmesine
firsat verilmis ve canlandirilan mesleklerle ilgili “Bu meslegi yapan herhangi birinin
calistigl yere gittin mi?”, “Bu meslegi yaparken birini gordiin mii?” gibi sorular
sorularak c¢ocuklarin giinliik yasantist ile baglantt kurmasi saglanmistir. Etkinlik
siirecinde bazi cocuklar 2B meslek kartlarin1 da canlandirmak istemislerdir. AG
teknolojisi igeren meslek kartlarindan en fazla ilgi goren kartin rontgenci meslegi
oldugu goéze carpmistir. AG teknolojisi kullanilmadan yapilan meslekler ile ilgili

etkinlige ait gorsel Resim 3.28’de verilmistir.

Resim 3.28 AG Teknolojisi Igeren Meslekler ile ilgili Etkinlik

Bu etkinlik ile ¢ocuklara mesleklerin ne tiir ortamlarda yapildigini gdstermek ve bu
konuda ¢ocuklart bilinglendirmenin yani sira; bu tiir etkinliklerde gercek yasamla
baglantist bulunan 2B gorsellerin bulundugu meslek kartlarinin m1 yoksa AG teknolojisi
iceren meslek kartlarinin m1 daha fazla ilgi gordiigii, siirecte ¢ocuklarin verdikleri
tepkiler ve c¢ocuklarin hangi kartlar1 tercih ettigi yoniinde bilgiler edinmek
amaclanmistir. Ayn1 zamanda cocuklarin siirecteki davraniglari, etkinlik sirasinda
uygulamaya yonelik goriisleri, akran iligkileri ve iki materyali de sevme durumlari

incelenmek istenmistir.
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3.9 Verilerin Analizi

Durum c¢alismalarinda standartlagtirilmig bir veri analizi yontemi bulunmamaktadir.
Veri analizi, ¢galismanin amacina hizmet eden uygulamalarin ya da siirecin anlasilir hale
gelmesini saglamaktadir. Arastirmacinin, toplanan verileri analiz ederken hangi yontemi

izleyecegi, arastirmanin amacina ve eldeki verilerin derinligine baglidir (Enginer 2006).

Bu calismada toplanan veriler icerik analizi yontemiyle analiz edilmistir. Igerik
analizinde amag, toplanan verileri agiklayabilecek kavramlara ve iligkilere ulasmaktir.
Bu amagla toplanan veriler 6nce kavramsallastirilarak diizenlenir ve elde edilen veriyi
aciklayan temalar saptanarak okuyucunun anlayabilecegi bir sekilde yorumlanir

(Yildinm ve Simsek 2016). Veri analizine iligkin izlenen siire¢ Sekil 3.4’te

sunulmustur.
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Calismada 6gretmen ve g¢ocuklarla yapilan yari yapilandirilmig goriismelere ait ses
kayitlarinin arastirmaci tarafindan Microsoft Office Word 2016 dosyasina ham metin
seklinde aktarilarak transkripti saglanmistir. Word dosyasina aktarilan veriler 6nceden
belirlenen temalara gore arastirmaci tarafindan Ozetlenerek ve yorumlanarak
kodlanmigtir. Olusturulan kodlar Microsoft Office Excel 2016 calisma sayfasina
aktarilarak verilerin tematik cergceveye gore anlamli ve mantikli bir sekilde analizi
saglanmistir. Uygulama esnasinda tutulan video kayitlart gbézlem notlar ile
karsilastirilarak analiz edilmistir. Yapilan analiz sonucu elde edilen kavram ve temalar
goriisme verileri ile beraber yorumlanmistir. Tematik ¢erceveye uygun analizi saglanan

veriler diizenlenerek ve yorumlanarak ¢alismanin bulgularina ulagilmistir.

Gorlisme verilerinin analizi esnasinda ses kayitlarina ait verilerin bilgisayar ortamina
dogru aktarilip aktarilmadig1r gézden gecirme yoluyla kontrol edilmistir. Gorlismelerin
transkripti yapildiktan sonra goriisme yapilan her bir 6gretmen ve cocuk igin ayri bir
word dosyasina ham goriisme verileri kaydedilmistir. Bu dosyalar Microsoft Office
Excel 2016 calisma sayfasina aktarilarak arastirmact ve bir uzman tarafindan
kodlamalar yapilmis, alt temalar ve temalar olusturulmustur. Olusturulan tema ve alt
temalardan rastgele secilen %10’luk bir kismi baska bir uzmana gonderilmistir.
Arastirmaci ve iki uzman tarafindan ortaya ¢ikan tema ve alt temalara ait goriis ayriligi
olan konular tartigilarak gerekli diizenlemeler yapilmigtir. Calismanin giivenilirlik
hesaplamas1 i¢in Miles ve Huberman (1994)’in Onerdigi gilivenirlik formiilii
kullanilmistir. Hesaplama sonucunda %85 uyum goriilmiistiir. Giivenirlik hesaplarinin
%70’in lzerinde ¢ikmasi, arastirmanin giivenilir oldugunu gostermistir. (Miles ve

Huberman, 1994).

Video kayitlar1 arastirmaci tarafindan tek tek izlenmis ve yaziya aktarilarak dokiimii
yapilmistir. Dokiimii yapilan video kayitlari ile gézlem notlari karsilastirilmis ve ortaya
cikan veriler yorumlanarak analiz edilmistir. Video kayitlarmin dokiimii yapilirken
tarih, saat, etkinlik adi, etkinlige katilmayan 6grenci, uygulama da olan yardimcilar ve
etkinlik siiresi gibi baglamsal Ozellikler not edilmistir. Video dokiimii esnasinda
cocuklarin verdigi sozel veya sozel olmayan davraniglar dikkatlice izlenmis ve not
edilmistir. Katilimc1 gézlemci ve yardimcilarin uygulama esnasindaki tutum ve tavirlar

da not edilmistir. Arastirmact tarafindan yapilan video dokiimleri bir uzmana
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gonderilmistir. Uzman, arastirma verisinin en az %10’luk kismini bagimsiz olarak
izleyerek arastirmacinin yapmis oldugu doékiimlerin tutarlt olup olmadigimi kontrol
etmistir. Arastirmaci ve uzmanin birlikte calismasi sonucu video dokiimleri iizerinde
gerekli diizeltmeler yapilmistir. Calismanin tim verilerine ait eksik veri analizi
yapilmustir. Eksik veri analizi sonucunda etkinligin yapildig1 giin okulda bulunmayan
cocuklarin uygulamaya yada goriismeye katilmadigi saptanmistir. Cocuklarin ne
kadarlik bir etkinlige katildig1 analiz edilmis ve Ozellikle eksik verisi olan ¢ocuklar

kendi igerisinde ayrica degerlendirmeye alinmistir.

3.10 Cahismanin Gegerlilik ve Giivenilirligi

Veri toplama araglarina iligkin gecerlik ve giivenilirlik 6nlemlerine ek olarak Topu vd.
(2013), 2005-2011 yillar1 arasinda ogretim teknolojileri egitimi alaninda yapilan
doktora tezi caligmalarinda alinan gecerlilik ve giivenilirlik 6nlemlerini belirtmistir.
Yapilan ilgili ¢calismanin igerigindeki nitel arastirma yontemleri gecerlilik giivenirlik
hususundaki oneriler dogrultusunda alinan diger gecerlilik ve gilivenirlik dnlemleri

asagida belirtilmigtir.

3.10.1 Gegerlilik Onlemleri

» Kullanilan yontemin se¢im gerekgesi agiklanmis ve yontem alanyazinla
iliskilendirilmistir.

> Ornekleme yontemi belirtilmis ve Orneklem yontemleri detayli bir bicimde
aciklanmustir.

» Arastirmacinin roliiniin betimlenmistir.

» Veri toplamada kullanilan araglar ve veri toplama siireci ayrintili bir sekilde
aciklanmustir.

» Gegerlik ve giivenirlik hususunda alinan 6nlemler agiklanmistir.

» Caligmanin uygulama siireci ve veri analiz siireci detayli bir sekilde
aciklanmustir.

» Calismanin sinirliklart belirtilmistir.
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» Cocuklar, okul yoneticisi ve smiftan sorumlu Ogretmenlerin istekleri
dogrultusunda ¢aligmaya dahil edilmistir.

» Arastirmaci tarafindan veri toplama araglari ve siireg siirekli kontrol edilmistir.

3.10.2 Giivenirlik Onlemleri

» Caligmanin her asamasinda alan uzmanlarinin goriislerine bagvurulmustur.

Y

Teknoloji oryantasyonu kapsaminda kii¢iik ¢apli uygulama yapilmistir.

» Degerlendiriciler arasi  giivenirlik  ¢alismasinin  yapilarak  gilivenirlik
hesaplamalar1 belirtilmistir.

» Siirekli olarak veriler arasindaki tutarlilik kontrol edilmistir.

» Ses ve video kayitlar1 arastirmaci tarafindan birka¢ kez dinlenerek transkript
edilmistir.

» Veri toplama da ¢esitli veri araglar1 kullanilmistir.

» Caligsma siiresince veri gesitlemesinin yapilmasina 6zen gosterilmistir.

» Verilerin yorumlanmasinda nesnelligi saglamak amaciyla aragtirmacinin yani

sira bir es gézlemci tarafindan da gézlem notlar1 tutulmustur.

» Uzmanlarca dil kontrolii yapilmistir.

Nitel aragtirmada yapilan gozlem siirecinde gozlenilen her seyi eksiksiz bir sekilde
yaziya aktarmak pek miimkiin degildir. Arastirmacinin siirece, katilimer goézlemci
olarak dahil olmasindan dolayr not tutmanin ortaya ¢ikardigi sinirhiliklart en aza
indirmek, veri kaybii 6nlemek, gozlem ile elde edilen verileri ayrintili hale getirmek
ve gozlem yapilan ortamdaki olaylari, davraniglar1 ve siirecleri tekrar tekrar izleyerek
daha detayli inceleyebilmek amaciyla ortam video kaydi altina alinmistir. Kayit altina

alinan videolarla gzlem notlarindan elde edilen bulgularin teyit edilmesi saglanmistir.

Ayni sekilde katilimcilarla yapilan yar1 yapilandirilmis goriismelerde arastirmaci
tarafindan kayit altina alinmistir. Arastirmaci uygulama siireci igerisinde ve uygulama
siirecinden sonra notlar tutmustur. Cocuklardan veriler ¢esitli veri toplama araglar ile
toplanmistir. Verilerin nesnelligi acisindan uygulama siirecinde arastirmacinin yant sira

bir es gozlemci tarafindan da gozlem notlar1 tutulmustur. Toplanan verilerin
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Ozetlenmesi ve yorumlanmasi konusunda nesnel davranilmaya c¢alisilmistir. Veriler
yorumlanirken katilimcilarin goriislerinden dogrudan alintilar yapilmistir. Ayrica, elde
edilen verilere ait sonuglarin farkli boyutlardan degerlendirmek ve anlamlandirmak
amaciyla c¢alisma siiresince veri c¢esitlemesinin  yapilmasma 6zen gosterilmistir.
Nitekim Yildirim ve Simsek (2016) herhangi bir boyutta ¢esitlemenin olmadigt bir
calismanin gegerlik ve giivenirlik agisindan zayif kalabilecegini vurgulamislardir. Bu

calismada gesitleme baglaminda;

» Cesitli veri kaynaklarina ve veri toplama araglarina bagvurulmustur.

Y

Veriler degisik zamanlarda toplanmaistir.

» Elde edilen verilerin nesnel bir sekilde analiz edilebilmesi amaciyla es
gbzlemciden yararlanilmistir.

» Verilerin ve bulgularin  dogrulugu acisindan uzman  goriislerinden
faydalanilmistir.

» Farkli yontemlerle elde edilen veriler birbirini desteklemesi ve teyit etmesi

amactyla kullanilmstir.

Calismanin giivenirligine iligkin olarak alinan bir diger onlem ise asil uygulama
yapilmadan oOnce teknoloji oryantasyonu kapsaminda kiigiik ¢apli bir uygulamanin
yapilmasidir. Bu uygulamanin yapilmasindaki amag; g¢ocuklarin yenilik etkisinden
dolay1 asil uygulamanin verilerini etkileme durumunu 6nlemeye calismak, cocuklarin
uygulama siirecinde yeni birey olarak tamidigi arastirmacidan g¢ekinme durumunun
Oniine ge¢cmek ve arastirmacinin veri toplama ve uygulamanin isleyisi hakkinda fikir
edinmesidir. Yapilan bu O0n uygulama sonrasinda uzman goriisleri 1518inda asil
uygulama siirecine dair diizenlemeler yapilmistir. Boylelikle calismada gecerlik ve

giivenirligin saglanmasi i¢in 6nlemler alinmaya calisilmistir.
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4. BULGULAR

Bu bdliimde, calismanin aragtirma sorularina yonelik toplanan veriler igerik analizi

yontemi ile kod ve temalar olusturularak analiz edilmistir. Yapilan analiz sonucunda

elde edilen bazi nitel bulgular, tema, alt tema, kod cinsinden sunulurken bazi bulgular

ise bunlara ek olarak frekans ve yiizde cinsinden tablolar halinde sunulmustur.

4.1 Arastirma Sorusu 1: Cocuklarin AG Teknolojisine Kars1 Verdigi Tepkiler Ne

Sekildedir?

Okul oOncesi donemde kullanilan AG teknolojisine cocuklarin ne sekilde tepkiler

verdigine yonelik yapilan gozlem ve goriismeler neticesinde olusturulan temalar, alt

temalar ve kodlar Cizelge 4.1’te sunulmustur.

Cizelge 4.1 Cocuklarin AG teknolojisine kars1 verdigi tepkiler

Tema Alt Tema

Kodlar

Canlanan karaktere karg1 verilen
tepki

Ses etkisi

AG teknolojsine yonelik  Etkilesim
verilen tepkiler

Eglence

Sahiplenme istegi

AG teknolojisinin zamanla etkisini
yitirmesi

Canlandigin1 goriince sevinme,
sasirma, heyecanlanma, ilgi cekme,
merak etme, korkma durumlari
Yeni kart isteme

Tableti birakmak istememe
Sabirsizlanma

Ses ihtiyact

Ses beklentisi

Sesten memnun olmama
Cocuklarin dikkatini gekmesi

Uygulama ile etkilesime girme
durumlart
Teknoloji ile etkilesime girme
durumlari

Eglenceli vakit gegirme

Eglendigini dile getirme

Canlanan karakteri goriince sevinme,
mutlu olma

Canlanan materyalleri gotiirmek
isteme durumu

AG teknolojisinin ¢ocuk iizerinde ilk
bastaki kadar etki etmemesi
Zamanla tableti birakma

Zamanla sikildigini s6yleme
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Cizelge 4.1: (Devam) Cocuklarin AG teknolojisine kars1 verdigi tepkiler
Tema Alt Tema Kodlar

Animasyon beklentisi

Animasyon etkisi Animasyonun tekrarli olmasi
Onceki deneyimini devam ettirmek
isteme

Canlanan karakteri tutmaya ¢alisma

Gergeklik hissi Canlanan karakterle etkilesime
AG teknolojsine yonelik girme
verilen tepkiler

Canlandirmay1 genelleme Canlanmayan nesneleri

canlandirmaya ¢aligma

Birden fazla kartin ayn1 anda
Uygulamalar aras1 farklilik canlanmasi
Farkl1 6zellikteki uygulamalar

Cizelge 4.1°de sunulan verilere bakildiginda ¢ocuklarin AG teknolojisine karsi verdigi
tepkilerin canlanan karaktere karsi verdikleri tepki, ses etkisi, etkilesim, eglence,
sahiplenme istegi, AG teknolojisinin zamanla etkisini yitirmesi, animasyon etkisi,
gerceklik hissi, canlandirmayi genelleme ve uygulamalar arasi farklilik alt temalar

altinda toplandig1 goriilmektedir.

Cocuklarin AG teknolojisine verdigi tepkiler temasmin alt temast olan canlanan
karakterlere verilen tepki alt temasina iliskin etkinlik esnasinda yasanan olaylar asagida

verilmistir.

Cocuklarin canlanan karakteri sagkinlikla karsiladiklart ve merak duygusuyla
canlandirmak i¢in daha fazla kart istedikleri gézlemlenmistir. Canlanan karakterlere C1
katihmcist "Aaa bunda hemgsire ¢ikti." diyerek tepki verirken, C12 katilimcisinin
"Bunda da ogretmen ¢ikti” diyerek tepki verdigi goriilmiistir. C15 katilimcisinin
"Rontgen ¢ok giizel oldu." diyerek ¢iglk attigi, C8 katilimcisinin "Réntgen c¢ekiyo
adam.”, "daa insaat¢i ¢ikt1." seklinde sasirma tepkileri verdigi gézlemlenmistir. Benzer
sekilde C1 katilimcisinin canlanan rongenci karakterinin hareketlerini saskinla
karsilayarak "Aaaa kapidan girdi." seklinde tepki verdigi gozlemlenmistir. Bir bagka

ornekte ise  karakterin canlandigin1 goéren C13 katilimcisinin heycanla tableti
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aragtirmacinin elinden aldigi, C4 katilimcisinin ise "Geldi, geldi." diyerek sevindigi
gozlemlenmistir. Etkinlikler siiresince ¢ocuklarin ¢ogunun canlanan karakteri
gordiiklerinde heyecanlandigi ve mutlu oldugu gézlemlenmistir. Bu duruma EG, “C17
canlandirmalar sirasinda heycanlandi.  Canlandirma yaparken ‘Digerlerini de
canlandiracak myyiz?’ dedi.” ifadeleri ile gozlem notlarinda yer vermistir. Uygulamanin
ilerleyen kisimlarinda g¢ocuklarin ¢ogunun tableti gordiigiinde donce “Bana ver, banada
ver, once benden bagla.” gibi clmleler kurararak tabletin kendilerine gelmesini
heyecanla ve sabirsizlikla bekledikleri, bazilarinin ise tableti birakmak istemedigi
gbzlemlenmistir. EG bu durumu gézlem notlarina, “Hikayenin canlanan resimli kismina
gelindiginde C9 heycanli ve siirekli bir sekilde ‘Tabletimi verin, tabletmi verin.’ dedi.
Tableti eline alip resmi canlandirdiktan sonra tabletle beraber hareketler yapti, yerinde
duramadi.”, “Boyama etkinliginde (17, canlandirmayi ¢ok sevdi, heycanlandi ve
tableti elinden birakmak istemedi.” seklinde yansitmistir. Boyama etkinligi esnasinda
C5’in canlanan karakterden korktugu, hayvanlar etkinliginde ise C4’lin gegmis
yasantisindan kaynaklanan bir korkuyla fil karakterini canlandirmak istemedigi
gbzlemlenmistir. Bu duruma iliskin EG gozlem notlarinda su ifadelere yer vermistir:

“C5 boyamay: sevdigini soyliiyor. Arkadasinin canlanan karakterinden korktu ve yerine
oturdu. Ikinci boyamasini yapmak istemedigini soyledi ama daha sonra boyama kagidi

se¢ip boyamaya bagladi.”

Cocuklarin uygulamalarda yer alan seslere karsi bir takim tepkiler verdigi goéze
carpmaktadir. Cocuklardan bazilar1 ses ihtiyaci hissederken, bazilarinin ¢ikan sesten
hoslanmadig1, bazilarinin ise ¢ikan sesi tekrar etme egilimi gosterdigi goriilmiistiir. Ses

etkisi alt temasina yonelik diyaloglar ve yasanan olaylar asagida sunulmustur.

Meslekler etkinliginde C11 katilimcisinin itfaiyeciyi canlandirirken “pufff” diyerek su
sesi ¢ikardigi, C3 katilimcisinin kuafor kartinda “kitkitkitkt:” gibi makas sesi ¢ikardigi
ve C1 katilimcisinin polis karakterini canlandirirken siren sesi ¢ikardigr goriilmiistiir.
Bir bagka etkinlikte ise sese yonelik C15 katilimcisi “Fil horoz gibi otiiyor." ctimlesini
kurarken aymi katilimcinin bagka bir etkinlikte "Hi¢ giizel canlanmaz nina nina der
durur." ciimlesini kurdugu goriilmiistiir. Uygulamada yer alan karakterlerin Ingilizce

okunuglarim1 meyveler ve tasitlar etkinliginde C6’nin, hayvanlar etkinliginde ise
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C17’nin tekrar ettigi gozlemlenmistir. Uygulamaya ait ¢ikan seslerin ¢ocuklarin
dikkatini ¢ektigi gézlemlenmistir.

Cocuklarin tamaminin canlanan karakter ve uygulama ekraninda ¢ikan diigmelerle
etkilesime girdigi gozlemlenirken, ¢ogunun tablette canlanan karakterleri simif i¢inde
etrafta gezdirerek tablet ile etkilesime girdigi gozlemlenmistir. Cocuklardan bazilarinin
boyadig1 resimleri, bazilarinin ise canlanan kartlari evlerine gotiirmek isteme durumlari
AG teknolojisi igeren materyalleri sahiplenme istegi alt temasini ortaya ¢ikarmistir.
Etkinlikler siiresince cocuklarin AG teknolojisi destekli etkinliklerde eglendigi
gozlemlenmistir. Cocuklarla etkinliklere yonelik yapilan goriismelerde cocuklarinin
tamaminin “Eglenceliydi.”, “Cok eglendim.”, “Cok eglenceliydi.” gibi ifadelerle AG
teknolojisinin eglenceli olmas1 ve siirecte eglendiklerine yonelik goriis bildirdigi
goriilmistir. EG bu durum ile ilgili, “Hepsi ¢ok eglendiler.”, “C9 canlandirma
vaparken ¢ok eglendi.”, “Etkinligin canlandirma kismina gelindiginde (15,

canlandirmay eglenerek yapt1.” seklinde gdzlem notlar1 tutmustur.

Etkinliklerde kullanilan AG teknolojisinin ilk baslarda ¢ocuklarin ilgisini fazlasiyla
cektigi ve AG teknolojisine ilgi gosterdikleri goriiliirken, bazi etkinliklerin ilerleyen
kisimlarinda bazi ¢ocuklarin zaman zaman tableti kenara birakma, sikildigini sdyleme,
dikkat dagmikligi yasama gibi durumlarin oldugu gézlemlenmistir. AG teknolojisinin
zamanla etkinliin baslarindaki etkisini koruyamadigi ve etkinlik icerisinde zamanla
etkisini yitirdigi gozlemlenmistir. EG bu duruma gozlem notlarinda, “Hayvanlar
etkinliginde C3, bir miiddet sonra elindeki tableti birakarak kenarda oturdu.” seklinde
yer vermistir. C3 katilicisinin meyveler ile ilgili etkinlikte de bir siire sonra tableti

kenara birakarak yonergelere uymadigi gézlemlenmistir.

Animasyon etkisi alt temasina yonelik hikaye etkinliginde yer alan tasit animasyonlari
hakkinda C11 katilimcis1 “Bir tur atiyor basladigr yerine geri doniiyor.” ifadesini
kullanmistir. Meyveler etkinliginde ise C14 katilimecisinin Onceki deneyimlerini
siirdiirmek istedigi goriilmiis bu durumu “Meyveler yiiriimediler.” seklinde ifade

etmistir.

AG teknolojilerinin gocuklar iizerinde gergeklik hissi olusturdugu gériilmiistiir. Bu O2
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katilimcist, “Boyama yaptiginiz etkinlikte C9, sanki benimle top oynuyor gibiydi, dedi.
Gergek gibi gordiigiinii soylemisti.” seklinde ifade etmistir.
Bu durmu daha iyi ifade edebilmek igin etkinlikler esnasinda yasanan olaylar ve gozlem

verileri su sekildedir:

Meslekler etkinliginde C17 katilimecisinin "Seni yakalayayim." diyerek elini kartin
tizerinde gezdirdigi goriilmiistiir. C3 katilimcis1 ise durumla ilgili "Ger¢ekmis gibi
oluyor." seklinde goriis bildirdigi goriilmiistiir. Benzer sekilde etkinliklerde C1, C3, C5,
C6 ve C10 katilimcilarinin canlandirma islemini gerceklestirdikleri sirada tableti kenara
cekip AG teknolojisi iceren kagidin veya kartin {izerine bakma egiliminde bulunduklari
gozlemlenmistir. Cocuklarin AG teknolojisi iceren etkinlikler siiresince birbirleriyle

stirekli diyalog icerisinde olduklar1 ve etkilesimde bulunduklar1 gézlemlenmistir.

Bes hafta siliresince yapilan etkinligin sonlarina dogru gelindiginde, cocuklarin
canlanmayan nesneleri de canlandirmaya ¢alistigi goze ¢arpmaktadir. Canlandirmay1
genelleme durmunu daha iyi ifade edebilmek icin etkinlikler esnasinda yasanan olaylar

su sekildedir:

Meyveler etkinliginde C8 katilimcisinin etkinlik esnasinda tableti 1s18a tutarak "Ben
15181 canlandircam." demis, bunu duyan C5 katilimcist ise C8 katilimeisi ile beraber
tableti 1518a tuttugu gozlemlenmistir. C5 katilimcisinin bu hareketinin ardindan "Ben
tableti canladircam." diyerek tableti tablete tuttugu gbézlemlenmistir. Benzer sekilde
C17 katilimcis1 tablet ve kartlar dagitildiktan sonra AG teknolojisi i¢eren kartlarin
arkasin1 c¢evirip “Ben palyacoyu canlandiricam.” deyip tableti palyagonun iizerine
tutarak canlandirmaya c¢alistigit ve bunu goren C6 katilimcisininda ayni girisimde
bulundugu gozlemlenmistir. Meslekler etkinligine katilan c¢ocuklarin tamaminin
etkinlikte fiziksel materyal olarak kullanilan 2B meslek kartlarina tableti tutarak

canlandirmaya calistig1 gozlemlenmistir.
Meslekler etkinligine iliskin AG uygulamasina ait 6zelliklerin ¢alismada kullanilan

diger AG uygulamalarindan farkli olmasinin ¢ocuklarin ilgisini ¢ektigi goriilmiistiir. Bu

durumu daha anlasilir hale getirmeye yonelik bazi diyaloglar su sekildedir:
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Birden fazla karakteri ayni anda canlandiran C7 katilimcis1 "Yaa baksana 2 tane 3 tane
geldi." ifadesini kullanirken, C12 katilimcis1 " Hepsi birden burada baksana." ifadesini
kullanmis ve C1 katilimcisi ise "daaa bende hepsini yaptim." diyerek saskinligini dile
getirmistir. Benzer sekilde C11 katilimcisimin “Hadi hepsini canlandiralim.” diyerek

arkadaslariyla birlikte kartlarin hepsini canlandirmaya g¢alistiklart gézlemlenmistir.

4.2 Arastirma Sorusu 2: Okul Oncesi Donemde Kullanilan AG Teknolojisinin
Etkinlik Siirecine Katkis1 Nasildir?

Okul oOncesi donemde kullanilan AG teknolojisinin bu donemde yapilan etkinlik
stireclerine katkisina yonelik yapilan gozlemler sonucunda olusturulan temalar, alt

temalar ve kodlar Cizelge 4.2’te gosterilmistir.

Cizelge 4.2 AG teknoloji kullanimimin etkinlik siirecine katkisi
Tema Alt Tema Kodlar

Etkinlige istekli katilim
Etkinlige odaklanma Etkinlik isleyisine uyma
Ilgi gekme
Dikkat toplama
Olumlu yénleri
Ozenli boyama Giizel canlanmast i¢in 6zenli boyama

Boyamay1 sevemeyen ¢ocuklarin tekrar
boyama yapmak istemesi

Boyama yapmaya isteklilik Canlandigini géren gocuklarin tekrar
boyama yapmak istemesi
Ikinci resmi heycenla segme ve boyama

Etkinlik isleyisine uymama

Etkinlige dahil olmama
Teknolojiye odaklanma Teknolojiyle mesgul olma

Teknoloji beklentisi i¢erisinde olma

Etkinlik isleyisine uymama

Olumsuz yonleri Etkinlige dahil olmama
Ikinci boyamasini yapmayip sadece
canlanan karakteri izleme

Canlandirmaya odaklanma Daha az detayli bir resim segme

Hemen canlanmasini isteme
Siras1 gelmeden canlandirmaya ¢aligma
Boyamanin hemen bitmesini isteme
Canlandirmak i¢in hizli ve 6zensiz
boyama
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Cizelge 4.2 incelendiginde okul oncesi egitimde AG teknoloji kullaniminin etkinlik
stirecine katkisina bakildiginda, olumlu yonlerinin yani sira olumsuz yonlerinin de

oldugu goze ¢arpmaktadir.

4.2.1 Olumlu Yénleri

AG teknoloji kullammminin etkinlik siirecine olumlu yonde katkilarinin; ¢ocugun
etkinlige istekli katilim saglamasi, etkinligin isleyisine uymasi, ilgisini ¢ekmesi ve
dikkatlerini tek bir yerde toplamasi yoniinde oldugu goriilmektedir. Bu durmu daha iyi
ifade edebilmek i¢in yapilan etkinlikler esnasinda yasanan olaylara verilen bazi 6rnekler

su sekildedir:

Hayvanlar ile ilgili etkinlik esnasinda hareketli olan ve etkinlik igerigine dikkatini
veremeyen C8, Cl1, CI5 ve Cl6 katilimcilarinin canlandirma igeren etkinlige
gecildiginde sakinlestikleri, dikkatlerinin toplanarak etkinlik igerigine odaklandiklari
gbze carpmaktadir. Benzer sekilde hikaye etkinligine katilmak istemeyen, huzursuz
goriinen ve siirece uyumsuz davranarak etkinligi umursamayan C15 katilimcisinin
canlandirma igeren etkinlige gegildiginde uyumsuz davraniglarina devam etse de
etkinlik icerigine odaklandigi ve etkinligin canlandirma kismina katilarak etkinligin
icerigi ile ilgilenmeye bagladigi gozlemlenmistir. Hikaye etkinliginde ise C17
katilimcisinin bazi sebeplerden o6tiirli caninin sikilmasindan kaynakli canlandirmasiz
etkinlige katilim gostermedigi, etkinligin canlandirmali kismina gegildiginde ilgi ve
dikkati c¢ekilerek etkinlige aktif katilim sagladigi gozlemlenmistir. Meyveler ile ilgili
etkinlikte armut meyvesini istemeyen ve etkinlie dikkatini veremeyen C16
katilimcisinin canlandirma igeren etkinlik esnasinda daha sakin ve dikkatinin toplanarak
etkinlige ilgisinin arttigi gozlemlenmistir. Genel olarak canlandirmanin yer aldigi
etkinlikte c¢ocuklarin istekli, heyecanli ve eglenerek etkinlige dahil olduklan
gozlemlenmistir. Bu durum ile ilgili EG gozlem notlarinda, “Hikaye etkinliginde C15°e
ikinci hakaye kitabim verdigimizde takip etmek istemedigini soyleyerek hikaye kitabini
vere firlatti. Hikaye kitabint canlandirma kismina gegtigimizde tablet ve kitabi eline
alarak once arkadaslarinin canlandirmalarina bakti, sonrasinda kendi canlandirmasini

vapti. Canlandirma isleminden sonra hikaye okunmaya devam edildigi sirada hikaye
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2

kitabini tekrar yere firlatt1.,” ifadelerine yer vermistir.
Okul o6ncesi donemde AG teknolojisinin ¢ocugun ilgi ve dikkatini ¢ekmesine yonelik

O1 katilimeist su ifadeleri kullanmistir:

“Bu tarz uygulamalar ¢ocuklara icerigi 3B gorsel sekilde sundugu icin kesinlikle
hepsinin ilgisini ¢ektigini diistiniiyorum. Ayni zamanda ¢ocuklarin dikkatlerini
toplamada kisa siireligine de olsa yardimci oluyor. AG teknolojilerinin ¢ocuklar

giidiilediginide diisiiniiyorum. Fakat dikkat stirelerini asmamak gerekiyor.”

AG teknolojisinin, etkinliklere istekli katilima ve eglenceli olmasma yonelik O2
katilimcist  “Cocuklar siz etkinlik yapacaginiz zaman kosarak yanminiza geliyord.
Etkinliklerde bu tiir uygulamalara yer verilse ¢ocuklar hem eglenceli zaman gegirecek
hem de verimli olacak. Ciinkii egleneceli bir uygulama oldugu igin hepsi severek ve

isteyerek katildilar.” ifadelerini kullanmastir.

Calisma kapsaminda yapilan boyama etkinliginde C7 katilimcisinin canlanacagini
bilmeden yaptig1 ilk boyamasinin 6zensiz oldugu goriilmiigtir. Ayni katilimcinin,
canlanacagini bilerek yapmis oldugu ikinci boyamasini ilk boyamasina gore daha hizli
bir bi¢imde gerceklestirmesine ragmen, ikinci yaptigr boyamanin daha 6zenli ve giizel

oldugu goze ¢arpmaktadir.

Okul oncesi donemde kullanilan AG teknolojisinin ¢ocuklarin boyama yapmaya
isteklilikleri iizerinde olumlu katkilart oldugu goriilmektedir. Bu durumu daha iyi ifade

edebilmek i¢in boyama etkinliginde yasanan olaylar ve gézlem verileri su sekildedir:

Ogretmenler tarafindan boyamayr sevmedigi ifade edilen C7’nin ilk boyamasini
canlandirdiktan sonra mutlu oldugu, heyecanla ikinci boyamasini yapmak i¢in boyama
kagidi segmeye yoneldigi ve ikinci boyamasindan sonra bir tane daha boyama yapmak
istedigi goze carpmaktadir. C7’nin ikinci boyamasini heyecanli ve sevingli bir sekilde
yaptigl, boyamasini yaparkende “Canlandiracagiz, canlandiracagiz, yasasin.” gibi

climleler sarfettigi gozlemlenmistir. Cocuklardan 4 tanesinin (C1, C5, C11, C17)
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canlandirma Oncesi ikinci boyamalarim1 yapmak istemediklerini dile getirdigi,
karakterlerin canlandigin1 gordiikten sonra ikinci boyamayi yapmak istedikleri ve
heycanla yeni boyama kagitlarini se¢gmeye gittigi gézlemlenmistir. EG bu durumu,
“Cl1 bir daha boyama yapmak istemedigini soyledi. Boyadigi kagidi canlandirdi.
Canlandirmay sevdi. Sonrasinda ikinci boyamayr yapmak istedigini soyledi.” seklinde
gbzlem notlarina yansitmistir. Etkinlige katilan ¢ocuklarin ¢ogunlugu (bazi ¢ocuklar
hari¢), boyama kagitlarinin canlandigimi gordiikten sonra ikinci boyama kagitlarini
heycanla ve mutlu bir sekilde segmeye yoneldigi ve heycanli bir sekilde boyamalarini
stirdlirdigli gozlemlenmistir. EG bu durumu gézlem notlarina, “C7, ikinci resmini daha
ozenli ve istekli boyadi. Ikinci boyamasimi yaparken c¢ok mutluydu ve siirekli
‘Canlandiracagiz, canlandiracagiz benim resmim bitmek iizere.’ gibi ifadeler kulland.

Ugiincii boyamayida yapmak istedi.” ifadeleriyle yansitmustir.

4.2.2 Olumsuz Yonleri

AG teknoloji  kullanimimin etkinlik stirecinde, teknolojiye ve canlandirmaya
odaklanmadan dolay1 olumsuz yonlerinin ortaya ¢iktigir goriilmektedir. Durumun daha

anlasilir olmasi agisindan yasanan bazi 6rnek olaylar asagida verilmistir.

Meyveler ile ilgili etkinlikte C17 katilimcist gergek meyvelerle yonergelere dikkatlice
uymaya calisirken, canlandirmali etkinlikte bir miiddet sonra arastirmacinin verdigi
yonergeleri dikkate almadigr ve canlandirmaya odaklandigi gézlemlenmistir. Benzer
sekilde yonergelere ilk basta uymaya c¢alisan C9, C11 ve Cl14 katilimcilarinin bir
miiddet sonra etkinlik yonergelerine uymayip etrafi kameraya almaya c¢aligtiklar1 ve
ekranlarinda bulunan meyveleri farkli yerlerde konumlandirmaya c¢alistiklar
gbzlemlenmistir. Bir bagka etkinlik olan boyama etkinliginde ise katilimcilarin ¢ogunun
canlandirma sonras1 yapmis oldugu boyamalarinin, canlandirma 6ncesi yapmis oldugu
boyamalarindan daha 6zensiz oldugu géze carpmustir. Hayvanlar ile ilgili etkinlikte ise
C2 ve C13 katilimcilarmin AG teknolojisi iceren hayvan kartlarini sectikten sonra
yasam alanlarina koyarak canlandirmak yerine verilen yonergeye uymayarak bulundugu
yerde masanin tiizerine koydugu ve orada canlandirma islemini gergeklestirdigi

gbzlemlenmistir. Bir baska etkinlik olan hikaye etkinliginde C6, C8, C9, C15 ve C17
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katilimcilarinin - etkinlik isleyisi disina ¢ikarak, hikaye kitabinda bulunan diger

karakterleri canlandirma sirast gelmeden canlandirmaya calistigi gézlemlenmistir.

Boyama etkinligine katilan 17 cocuktan 5’inin (C1, C10, C13, C14, CI15) baz
sebeplerden dolayi, etkinligin isleyisinde yer alan ikinci boyamalarini yapmayip
arkadaslarinin canlandirdiklar1 karakterleri heyecanla ve merakla izlemeye devam
ettikleri gorilmiistiir. Cocuklarin yaptiklar1 boyamalar incelendiginde, iki boyamayi
birden yapan 12 kisiden (C2, C3, C4, C5, C6, C7, C8, C9, C11, C12, Cl16, C17) 8
tanesinin (C2, C4, C5, C8, ¢C9, C11, C16, C17) ilk boyamalar1 6zenli olup, ikinci
boyamalarinin daha 6zensiz oldugu goze ¢arpmistir. Cocuklardan 1’inin (C17) ikinci
boyamasmi tek renk ve 6zensiz boyadigi goriilmiistiir. Ozensiz yapilan boyama da,
boyanan resmin ana hatlar1 belli olmadigindan karakter uygulama tarafindan
algilanamamig ve canlandirma iglemi ger¢eklesmemistir. Boyadigi karakterin
canlanmadigini goren ¢ocugun boyamak i¢in {igiincii kagidi sectigi, kagitta bulunan
alanlarin hepsini boyamadigi ve boyamasimi birden fazla renk igerecek sekilde
gerceklestirdigi goriilmiistiir. Ogretmenlerin boyamayr ¢ok sevdigini ifade ettikleri
cocuklardan 1 tanesinin (C15) ikinci boyamasini yapmayip arkadaslarinin canlanan
karakterlerine baktig1 gozlemlenmistir. Cocuklardan bazilariin ilk boyamalarini
canlandirdiktan sonra ikinci boyamalarin1 secerken, boyanacak daha az detayr olan bir
boyama kagidi segme egiliminde oldugu gdzlemlenmistir. Bu duruma 6rnek olarak;
cocuklardan 1 tanesi (C3) arkadasi boyama kagidini segerken “Sen onu mu boyuyorsun?
Bak bende ilk basta onu boyamistim ama o ¢ok uzun.” ciimlesini kurdugu ve boyayacagi
ikinci boyama kagidin1 daha az detay icerecek sekilde sectigi gbdze carpmustir.
Cocuklardan 4 tanesinin (C4, C5, C11, C17) ilk boyama kagitlarindaki her alani
boyamaya Ozen gosterdigi goriliirken, ikinci boyamalarinda kagit lizerindeki bazi

alanlar1 boyamadiklar1 goriilmiistir.

4.3 Arastirma Sorusu 3: AG Teknolojisi Kullamlan Okul Oncesi Dénemde Akran
Mliskileri Ne Sekildedir?

Okul 6ncesi donemde AG teknolojisi kullanilirken, siirecteki akran iligkilerine yonelik

yapilan gozlemlerle olusturulan tema, alt tema ve kodlar Cizelge 4.3’te verilmistir.
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Cizelge 4.3 AG teknolojisi kullanilan okul dncesi donemde akran iliskileri
Tema Alt Tema Kodlar

Canlandirma konusunda
Yardimlagma birbirlerine yardimci olmaya
calisma ve yonlendirme

Iletisim Uygulama hakkinda birbirleriyle

sohbet etme
Akran iligkileri

Canlandirmanin hosuna gitmesi
Karakterlerin farkli
canlanmasindan ve verilen

Merak tepkiden kaynaklanan merak
Birbirlerinin kartlarin1 canlandirma
Birbirlerinin kartlarina bakma

Cizelge 4.3 incelendiginde okul 6ncesi donemde AG teknolojisinin kullanilmasiyla,
siirecte ortaya cikan akran iligkilerine yonelik verilen durumlar goriilmektedir. Bu
donemde kullanilan AG teknolojisinin akran iligkilerinde, yardimlagma, iletisim ve
merak alt temalarinin ortaya ¢iktig1r goriilmektedir. Ortaya ¢ikan alt temalara iliskin

gbzlem verileri ve yasanan olaylar su sekildedir:

Cocuklardan bazilarimin  AG teknolojisi iceren etkinlik esnasinda karakterleri
canlandirma konusunda birbirlerine yardim ettikleri gozlemlenmistir. Bu duruma 6rnek
olarak C19 canlandirma yapmaya ¢alistig1 sirada C18 “Oyle degil yavas¢a yapacaksin,
vavagca.” diyerek arkadasina yardim etmeye caligmistir. Benzer sekilde bir baska
katilimc1 olan C17°nin canlandirma konusunda sikinti yasayan C5’e yardim etmek
amaciyla yanina gittigi ve “Tableti biraz séyle yukari ¢ekeceksin, tamam tamam.”
seklinde arkadasim1 yondendirerek karakteri canlandirmasina yardim etmeye calistigi
gozlemlenmistir. Ayn1 zamanda AG teknolojisi iceren etkinlikler siiresince ¢ocuklarin
stirekli diyalog igerisinde bulunduklari goze carpmistir. Yapilan etkinlikler siiresince
cocuklarin ¢ogunun AG teknolojisi iceren etkinliklerde birbirlerinin canlanan
karakterlerine baktigi ve birbirlerinin  karakterlerini canlandirmaya ¢alistigi
gozlemlenmistir. Meslekler ile ilgili etkinlikte C17 katilimeisinin “Ya ben yemekliyi ¢ok
merak ettim.” diyerek arkadasinin kartin1 alip canlandirdigi, C18’in “Cocuklar bakin bu
¢ok giizel.” diyerek arkadaslarini yanina ¢agirdigi, yine meslekler etkinliginde C1’in
arkadaglarina “Aaaa bunda hemsire ¢ikti.” dedikten sonra C12’nin “Bunda da 6gretmen

¢tkn.” diyerek diyaloga girdikleri, C11°in “Durun hepimizinkini canlandiralim

100



tabletlerle.” demesinden sonra C12’nin “Evet bence ¢ok giizel olacak.” demesiyle
hepberaber kartlar1 ortada karistirip canlanduirmaya calismalari, meyveler ile ilgili
etkinlikte C11 katilimcisimin kendi karakterini canlandirdiktan sonra arkadaslarina
“Benim ki doniiyo sizin ki napiyor?” sorusunu sormasi, boyama etkinliginde C3’iin
boyadig1 karakteri canlandirdiktan sonra “Cok giizel oldu ay tavsana bak.” diyerek
yanina arkadasini ¢agirmasi, bu duruma Ornek olarak verilebilir. Ayni zamanda
cocuklardan c¢ogunun, arkadaslarinin canlanan karakterlere verdigi tepkiden dolayi
canlanan karakteri merak edip, canlandirmaya bakmak i¢in arkadasinin yanina gittigi
gozlemlenmistir. Bu durumlara ek olarak; uygulama siire¢lerinde ¢ocuklardan
bazilarinin canlanan karakerleri kiyaslama yoluna gittigi ve zor kullanarak arkadainin
elinden kart1 aldig1 gozlemlenmistir. Bu duruma yonelik gozlem verileri ve yasanan

olaylar su sekildedir:

Meslekler ile ilgili etkinlik sirasinda C15, kendi karakterlerini canlandirdiktan sonra
arkadaslarinin canlandirmalarina bakma egiliminde bulunmus ve hemen arkasindan
“Sizinkiler c¢irkin, benim ki daha giizel.” diyerek kiyaslama yapma yoluna gittigi
gozlemlenmistir. Yine ayni katilimcmin “Ben polisi merak ettim.” diyerek C3
katilimcisinin 6niinde bulunan kart1 izinsiz olarak aldigi ve C3 katilimcisinin 1srarla
kartint geri istemesine ragmen kendisi canlandirmadan Kkartt geri vermedigi

gozlemlenmistir.

4.4 Arastirma Sorusu 4: Cocuklarin Materyal Tercih Etme Durumlar1 Ne

Sekildedir?

Cocuklarin, calisma kapsaminda yapilan etkinliklerde kullanilan materyalleri tercih
etme durumlarina yonelik yapilan goriismeler sonucunda olusturulan temalar, alt

temalar, kodlar, frekans ve yiizde degerleri Cizelge 4.6’ da sunulmustur.

Cizelge 4.4 Cocuklarin materyal tercih etme durumlari

Tema Alt Tema N % Kod
AG teknolojisi igeren 16 94 Tercih etme
hikaye kitab1 tercih etme Sevme
durumu Ayni etkinligi
Hikaye etkinligi tekrar yapmak
iki sekilde de yapmak 1 6 isteme sekli

isteme durumu
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Cizelge 4.4 (Devam) Cocuklarin materyal tercih etme durumlari

Tema Alt Tema N % Kod
AG teknolojisi igeren 12 86 Tercih etme
Hayvanlar ile ilgili kartlar1 tercih etme durumu Sevme
etkinlik Ayni etkinligi
iki sekildede yapmak 2 14 tekrar yapmak
isteme durumu isteme sekli
Gergek nesneleri tercih 9 75
etme durumu Tercih etme
Sevme
Meyveler ile ilgili AG teknolojisi igeren 2 17 Ayni etkinligi
etkinlik kartlar1 tercih etme durumu tekrar yapmak

isteme sekli
Iki sekildede yapmak 1 8
isteme durumu

2B gergek resim igeren 4 36
kartlari tercih etme durumu Tercih etme
Sevme
Meslekler ile ilgili AG teknolojisi igeren 6 55 Ayni etkinligi
etkinlik kartlari tercih etme durumu tekrar yapmak
isteme sekli
Iki sekildede yapmak 1 9

isteme durumu

Cizelge 4.4°da sunulan verileri elde etmek i¢in ¢ocuklara “Bu etkinligi tekrar yapsaydik
canlandirarak m1 yapmak isterdin yoksa canlandirmasiz olarak mi?” sorusu
yoneltilmistir. Cizelgeye bakildiginda hikaye kitab1 etkinligine katilan 17 kisiden 16’sinin
(%94) AG teknolojisi igeren materyalleri, 1’inin (C5) ise her ikisini de tercih ettigi
goriilmektedir. Cocuklara ilgili materyali neden tercih ettikleri sorulmustur. Cocuklarin

soruya verdigi cevaplar ise su sekildedir:

Cl: “Giizel oldugu i¢in.”, C2: “Canlandirinca daha giizel oluyor, taklitlerle ve
hikayelerle canlaniyor.”, C3: “Canlandirinca giizel oluyor, heycanlaniyorum, hikayeyi
severek okuyorum.”, C4: “Okumaktan daha iyi.”, C5: “Stkilmadim.” C6:
“Canlandirmay1 seviyorum, daha iyi oluyor, azicik sikiliyorsun.”, C7: “Oyle okuyunca
cok seviyorum.”, C8: “Herseyi canlandirarak yapmak isterim, resimi bile, boyamayi

bile.”, C9: “Canlandirarak ¢ok eglenceli oluyor.”, C10: “Okumast daha giizel oluyor.”,
Cl1: “Daha heyecanli oluyor.”, C12: “Oyle daha giizel, ciinkii canlandirmadan
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okumanin heycani olmuyor.” C13: “Cok sevdim.”, Cl14: “Ciinkii giizel.”, C15: “Iyi
oluyor ¢iinkii canlandirica 6greniriz.” C17: “Clinkii ¢cok giizel canlandirmalar.” C18:

“Canlandirmali olan herseyi ¢cok seviyorum.”.

Katilimcilara “Hangi materyali daha ¢ok sevdin?” sorusu soruldugunda 3 kisi (C1, C5
ve C12) her iki materyali de sevdigini, 14 kisi (C2, C3, C4, C6, C7, C8, C9, C10, C11,
C13,C14, C15, C17, C18) ise AG teknolojisi igeren materyali sevdigini belirtmislerdir.

Hayvanlar etkinligine katilan 14 kisiden 12 kisinin (%86) AG teknolojisi iceren
materyalleri, 2 kisinin (C1, C11) ise her ikisi materyali de tercih ettigi goriilmektedir.
Cocuklara ilgili materyali neden tercih ettikleri soruldugunda su sekilde cevaplar

alinmustir:

Cl: “Ciinkii canlandirmalt olan heycanlydi, oyuncaklar eglenceliydi ve giizel
gortintiyorlardl.”, C2: “Ciinkii ¢ok daha giizel oluyor.”, C3: “Clinkii 6yle seviyorum.”,
C4: “Cliinkii ¢ok eglenceli.”, C5: “Giizel oluyor.”, C8: “Clinkii canlandirmayr ¢ok
seviyorum.”, C9: “Eglenceli oluyor.”, Cl1: “Bazen canlandirmali bazen
canlandirmasiz yapmak isterim, ¢iinkii canlandirmasiz olunca daha rahat yapiyorsun,
stirekli canlandirmali olunca canlandiriyorsun canlandiriyorsun sikiliyosun iste.”, C12:
“Oyle daha zevkli oluyor.” C13: “Ciinkii ¢ok giizeldi.”, C14: “Canlandigi icin.”, C15:
“Canlandig igin.”, C16: “Clinkii seviyorum.”, C17: “Ciinkii canlandirmak ¢ok giizel
bir sey.”.

Katilimcilara “Hangi materyali daha ¢ok sevdin?” sorusu soruldugunda 2 kisi (C1, C5)
3B gercek nesneleri, 2 kisi (C12, C17) her iki materyali de sevdigini, 10 kisi (C2, C3,
C4, Co, C8, C9, C11, C13, C14, C15) ise AG teknolojisi igeren materyali sevdigini
belirtmislerdir.

Meyveler etkinligine katilan 12 kisiden 9’u (%75) gercek nesneleri, 2’si (C6, C17) AG
teknolojisi igceren materyalleri, 1’1 (C9) ise her iki materyali de tercih ettiini dile
getirmistir. Cocuklara ilgili materyali neden tercih ettikleri sorulmustur. Cocuklarin

soruya verdigi cevaplar ise su sekildedir:
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Cl: “Her zaman canladirirsam sikilirim.”, C3: “Ciinkii meyveleri seviyorum.”, C4:
“Canlandirmada biraz ellerim yoruldu, meyveleri camm istedi.”, C6: “Canlandirma
eglenceli ve heycanli oluyor.”, C7: “Ciinkii hemen yemek istiyorsun.”, C9: “Iksi de
eglenceli, ikisini de sevdim.”, C10: “Ciinkii hatir hutur yemek istedigim icin.”, C11:
“Hem canlandirmali hem canlandirmasiz adam sikiliyyor. Sadece canlandirma
vapmakta sikici artik. Meyveleri yiyesim geldi.”, C13: “Her zaman canlandirma stkict
olur. Canlandirmada ellerim yoruldu.”, C14: “Ciinkii giizel.”, C15: “Canlandirma
normalde eglenceli ama bu canlandirmayr  sevmedim. Tabletteki meyveler
yiiriimediler.” C16: “Canlandirmayida seviyorum ama bu sefer meyveleri daha ¢ok

sevdim. Ciinkii meyveler gercek.”, C17: “Canlandirma eglenceli.”.

Katilimcilara “Hangi materyali daha ¢ok sevdin?” sorusu soruldugunda 7 kisi (C3, C4,
C10, C11, C13, C14, C16) gercek nesneleri, 4 kisi (C1, C6, C7, C17) AG teknolojisi

iceren materyali, 1 kigi (C9) ise her iki materyali de sevdigini belirtmislerdir.

Meslekler etkinligine katilan 11 kisiden 6’s1 (%55) AG teknolojisi iceren materyalleri,
4’1 (C8, C11, C13, C18), 2B gercek resim materyallerini, 1’1 (C15) ise her iki materyali
de tercih ettigini dile getirmistir. Cocuklara ilgili materyali neden tercih ettikleri

sorulmustur. Cocuklarin soruya verdigi cevaplar ise su sekildedir:

C2: “Ciinkii canlandirmali resim kartlari daha ¢ok bir seyler ogetiyor.”, (C3:
“Canlandirma yaptigimizda gergek gibi oluyor.”, C5: “Canlandirma daha eglenceli.
Ben canlandirma yaptigimizi daha ¢ok seviyorum.”, C7: “Ciinkii canlandirmayt
sevdigim igin.”, C8: “Ciinkii gercek resimler daha giizel. Yani ger¢ek hayat gibi, gercek
hayatlar: var bunlarinsa yok. Mesela bu insan suan ayaga kalkmis olabilirdi, bu da
meslegini yapiyor olabilirdi.”, C10: “Ciinkii bayildim, canlandirmali kartlar daha
eglenceli.”, C11: “Ikiside eglenceli, bu gercek oldugu icin bu da canlandwrmali oldugu
icin. Ama gergek resim daha eglenceli.”, C12: “Canlandirinca daha eglenceli oluyor.”,
C13: “Ciinkii can sikici olmazdi, canlandirmall olanlar rengarenk degil. Bir de ellerim
vorulmadi” C15: “Cliinkii ikiside giizel.”, C18: “Ciinkii gercek olan seyleri daha ¢ok

Seviyorum.”.

104



Katilimcilara “Hangi materyali daha ¢ok sevdin?” sorusu soruldugunda 7 kisi (G2, C3,
C5, C7, C10, C11, C15) AG teknolojisi iceren materyalleri, 2 kisi (C8, C13) 2B gercek
resim materyali sevdigini, 2 kisi (C12, C18) ise her iki materyali de sevdigini
belirtmiglerdir. Ayni zamanda meslekler etkinligine katilan c¢ocuklarin tamaminin
tabletin kamerasini 2B ger¢ek resim materyali {izerine tutarak canlandirmaya calistiklari
gozlemlenmistir. 2B gercek resim materyalinin neden canlanmasini istedikleri
soruldugunda katilimcilar; C15, “Ciinkii onlar giizel.”, C8, “Konusurdu, iyi misin derdi.
Bu hasta iyilesmis olabilirdi, ayaga kalkmis olabilirdi.”, C2: “Hemsirenin nasil
muayene ettigini gormek icin.”, C5, “Hosuma giderdi.”, C12, “Oyle daha zevkli
olurdu.”, C3, “Nasil canlandigini gérmek isterdim.”, C18, “Ger¢ek olan her seyi
seviyorum.”, C13, “Eglenceli olurdu.”, C11, “Bu canli bir itfaiyeci oldugu i¢in.”, C10,

“Clinkii onlarin da canlanmasini istiyorum.” cevaplarini vermislerdir.

4.5 Arastirma Sorusu 5: Okul Oncesi Egitimde AG Teknolojisini Kullanirken

Karsilasilan Sorunlar Nelerdir?

AG teknolojilerinin okul dncesi donemde kullanilmasinda karsilasilan sorunlara iliskin
yapilan gozlem ve goriismeler sonucunda olusturulan temalar, alt temalar ve kodlar

Cizelge 4.5de gosterilmistir.

Cizelge 4.5 Okul 6ncesi egitimde AG teknolojisini kullanirken karsilasilan sorunlar
Tema Alt Tema Kodlar

Tabletin uzun siireli elde
Tabletin agirligt tutulmasi
El yorulmasi

El yorulmasi
Bekleme siiresi Sikilma
Isik yansimasi
Internet baglantist
AG kullanim sorunlari
Kameray1 kart iizerine tutamama
El g6z koordinasyonu Ayni anda birden fazla materyal
kullanma
Eliyle kameray1 kapatma

Internet baglantis
Teknik sikintilar Isik yansimasi
Uygulamanin geg agilmasi
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Cizelge 4.7 incelendiginde okul dncesi egitimde AG teknolojisi kullanilirken bir takim
karsilagilan sorunlar verilmistir. AG teknolojisi kullanilirken yasanilan kullanim
sorunlar1 tabletin agirligi, bekleme siiresi, el-g6z kordinasyonu ve teknik sikintilar alt
temalar1 altinda toplanmistir. Karsilagilan bu sorunlarin kart tizerine 151k yansimasindan
dolayr kameranin kart1 algilamada giigliik cekmesi, internet baglantisinin yavas olmasi,
uygulama esnasinda ¢ocuklarin tableti uzun siireli olarak ellerinde tutmasindan
kaynaklanan el yorulmasi, gerek uygulamadan gerekse kullanicidan kaynakli karakterin
canlanma siiresinin  uzun olmast ve c¢ocuklarin el-géz kordinasyonunu
saglayamamasindan &tiirli kameray1 eliyle kapatma veya kart {izerine tutamama gibi
nedenlerden kaynaklandigi goriilmektedir. Bu durmu daha iyi ifade edebilmek igin

yapilan etkinlikler esnasinda yasanan olaylar ve gbzlem verileri su sekildedir:

Cocuklardan bazilarmin yapilan etkinlikler esnasinda tableti bir yere yaslayip destek
alarak kullandiklari, tableti kavramada sikinti yasadiklart ve zaman zaman kisa
sireligine de olsa tableti masanin {izerine birakma egilimi gosterdikleri
gbzlemlenmistir. Cocuklarla yapilan goriismelerde bu durumlarla ilgili “Canlandirmay:
sevmedim, ¢tinkii ellerim yoruldu.”, “Canlandirma o kadar kolay degildi, ¢iinkii ellerim
yoruldu.” gibi cevaplarin alindigi goriilmiistiir. Cocuklardan bazilarinin ise el-goz
koordinasyonu saglayamamasindan dolay1r kameray1 eliyle kapattigi bazilarininda
tabletin kamerasin1 dogru bir sekilde kart iizerine tutamadigi ve canlandirma islemini
gerceklestirmede giiclik yasadigi gozlemlenmistir. Benzer sekilde ortamda bulunan
15181n kart lizerine yansimasindan Otiiri tabletin kameras: kart1 algilamakta giigliik
cekmis ve c¢ocuklardan bazilarinin canlandirma islemini gergeklestirmesi zaman
almistir. Yine benzer sekilde boyama etkinligi sirasinda boyama kagitlari, zayif internet
baglantis1 nedeniyle tablet ekranina gec yiliklenmis ve ¢cocuklardan bazilar1 canlandirma
isleminin gerceklesmesi i¢in uzun silire beklemistir. Karakterlerin canlanmasini
bekleyen c¢ocuklarin sikildigi ve ilgilerinin giderek azaldigr gozlemlenmistir. Isik
yansimasi, internet baglantis1 gibi nedenlerle karakterlerin canlanmasini bekleyen
C17’nin “Ben gidiyorum benimki olmuyor”, C9’un “Tara, tara, tara, tara, tara
dedim.”, C14’tin “Niye canlanmiyor be.”, C3’liin “Bu oynamiyor ya ben sikildim.”,

C11’in “Ben bu tableti sevmedim ya.” gibi tepkiler verdikleri gozlemlenmistir.
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4.6 Arastirma Sorusu 6: Ogretmenlerin AG Teknolojisine Yonelik Goriisleri

Nelerdir?

Okul oncesi donemde kullanilan AG teknolojisinin  kullanilmasina yonelik
Ogretmenlerle yapilan goriismelerin sonucunda olusturulan temalar, alt temalar ve

kodlar Cizelge 4.6’da verilmistir.

Cizelge 4.6 Ogretmenlerin AG teknolojisine yonelik gériisleri
Tema Alt Tema Kodlar

Cocuklarin dikkatini gekme
flgi ve dikkat gekme durumu

Cocuklarin ilgisini cekme

durumu

Cocuklar1 giidiileme durumu
Eglence
Istekli katilim Cocuklarin davraniglarinda,
Olumlu yonleri verdigi tepkilerde goze carpan
durumlar

Renkli ve gorsel olma

Somutlastirma Cabuk 6grenmeyi saglama
Gergekmis gibi gdrme
Etkinliklerde kullanima Kavram 6gretimi
uygunluk Etkinliklerde kullanmay1 isteme
Sinif ve zaman yonetimi Birebir ilgilenme
Kalabalik sinif

Olumsuz yonleri
Kendini soyutlama
Teknoloji bagimlilig1 Verilen kazanimi almama
Gelisimin digina ¢ikma

Dikkat siiresi Amag diginda kullanmama

Yeterli materyal Cocuklar i¢in yeterli sayida tablet
AG teknolojisini kullanirken Uzun siireli vermekten kaginma
dikkat edilmesi gereken Teknolojiyi verme siiresi ve Siirekli olarak vermekten
noktalar siklig1 kagimnma

Geligim diizeyleri
Bireysel farkliliklar Olgunlagma siireleri
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Cizelge 4.6 (Devam) Ogretmenlerin AG teknolojisine ydnelik goriisleri
Tema Alt Tema Kodlar

Altyapi eksikligi Kisith imkanlar
Teknik sorunlar
AG teknolojisinin

kullanilmasina engel Kalabalik sinif

durumlar Yasanabilecek zorluklar Birebir ilgilenme
Zaman yonetimi
Sinif yonetimi

Ogretmenlerin  goriisleri  dogrultusunda, okul oncesi dénemde kullamlan AG
teknolojisinin olumlu ydnleri, olumsuz yonleri, kullanirken dikkat edilmesi gereken
noktalar ve kullanilmasina engel durumlar temalar1 altinda toplandig1 goriilmektedir. Bu
baglamda olumlu yonleri temas: altinda yer alan alt temalar, ilgi ve dikkat ¢ekme,
somutlagtirma, istekli katiim ve etkinliklerde kullanilmaya uygunluk seklindedir.
Olumsuz yonleri temasi altinda yer alan alt temalar, birebir ilgilenme ve bagimlilik
seklinde ortaya cikarken, dikkat edilmesi gereken noktalar temasi altinda yer alan alt
temalar, dikkat siiresi, teknolojiyi verme siiresi ile sikligi ve bireysel farkliliklar
biciminde ortaya ciktigi goriilmektedir. Son olarak kullanilmasina engel durumlar
temast altinda yer alan alt tema ise alt yap1 eksikligi ve yasanabilecek zorluklar seklinde

ortaya ¢ikmaistir.

4.6.1 AG Teknolojisinin Olumlu Yénleri

AG teknolojisinin ilgi ve dikkat cektigi yoniindeki alt tema ile ilgili durumu Ol

katilimceist su sekilde ifade etmistir:

“Bu tarz uygulamalar cocuklara icerigi 3B gorsel sekilde sundugu icin kesinlikle
hepsinin ilgisini ¢ektigini diistiniiyorum. Ayni zamanda ¢ocuklarin odak noktalarini kisa
sureligine de olsa bir yerde toplamada yardimct oluyor. AG teknolojilerinin ¢ocuklart

giidiilediginide diistiniiyorum. Fakat dikkat stirelerini asmamak gerekiyor.”
02 katilimeist ise su ifadeleri kullanmistir:

“Otizmli bir kaynastirma ogrencimiz var, onun bile ilgisini ¢ekmistir. Bir de canli

renkleri var ya ¢ocuga gorsel anlamda ilgi ¢ekici geliyor.”
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Goriismeye katilan 6gretmenler kullanilan AG teknolojilerinin igerigi somutlastirdigini
dile getirmislerdir. Somutlastirma alt temasma iliskin O2 katilimcisi su ifadeleri

kullanmistir:

“Bilgi, somut etkilesimle daha kalict hale geliyor ve ¢cocuk kolay kolay 6grendigi bilgiyi
unutamiyor. Soyut diisiince 7-11 yasta oturmaya baslar. Okul oncesi donemde ¢ocugun
hissetmedigi, gormedigi, dokunmadig1 bir soyut kavrami soylersek ¢ocuk onu almaz.
Soyut kavramlar: somutlastirmada AG teknolojisi iceren uygulamalarin kullanilmasinin

etkili olacagini diistiniiyorum.”

Kullanilan AG teknolojilerinin igerigi somutlastirdigi i¢in ¢abuk &grenme sagladigini

ifade eden O1 katilimcis1 durumu su ifadeleri ile agiklamstir:

“Ozellikle biligsel gelisim icin bu tiir uygulamalarin olmasi gerektigini diisiiniiyorum.
Cocuklar bu donemde ¢ok sorgulayici bakiyor. AG uygulamalar: her alan igin
onemlidir ama bence soyut kavramlar: somutlastirma konusunda daha énemli bir yere

sahip. Bilgi somutlasinca ¢ocuklar daha ¢abuk ogreniyor.”

AG teknolojisinin etkinliklere istekli katilimi olumlu yonde etkiledigine yénelik O2
katthmeist  “Cocuklar siz etkinlik yapacaginiz zaman kosarak yamniza geliyord..
Etkinliklerde bu tiir uygulamalara yer verilse ¢ocuklar hem eglenceli zaman gegirecek
hem de verimli olacak. Ciinkii egleneceli bir uygulama oldugu igin hepsi severek ve
isteyerek katildilar.” ifadelerini kullanirken, O1 katilimcis1  “Cocuklarin ¢ok hosuna
gitti, eglendiler. Zaten senin adim bilgisayar ogretmeni koydular. Cocuklar seni sevdi,
“Bilgisayar o6gretmenim nerede bugiin oynayacakmuiz?” diye siirekli soruyorlardi.
Hani AG uygulamalart ¢ocuklarin zaten hosuna giden bir uygulama.” diye goriis

belirtmistir.

AG teknolojilerinin etkinlik kullanimina uygunluk alt temasina iliskin O1 katilimcist,
“Bu tiir uygulamalarin her tiirlii etkinlikte rahatlikla kullanilabilecegini diigiiniiyorum.
Gorsel olarak kavram verilebilir, Ingilizce kavramlar verilebilir, renk, biiyiik, kiigiik

kavramlar: gibi bir¢ok kavrami aymi anda verebiliriz. Eger ki senin gibi bir imkanim
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olsa ben bu teknolojiyi her seyde kullanirdim.” ifadesini kullanirken, O2 katilimcist
“Egitim a¢isindan kullanilabilir. Ben daha ¢ok matematik etkinliklerinde kullanmak
isterdim. Bu wygulamalarin ¢esitli kartlari vardwr illa ki sizinkiler ile simirli kaldigini

diistinmiiyorum. ” seklinde goriisiinii belirtmistir.

4.6.2 AG Teknolojisinin Olumsuz Yonleri

Okul 6ncesi donemde AG teknolojisini kullanirken birebir ilgilenme yoniindeki alt tema
ile ilgili durumu O1 katilimcisi su sekilde ifade etmistir:
“Bu tiir uygulamalar bireysel verilmeye daha miisait gibi. Ama biz ¢ok sinirli bireysel

egitim verebiliyoruz genelde grup etkinlikleri yapryoruz.”

02 katilimcist ayn1 durumu su sekilde ifade etmistir:
“AG uygulamalarnu kullanirkan bence ¢ocuklarla bireysel ilgilenmek gerekiyor. Fakat
evlerde kullanilmasi icin ailelere onerilebilir. Ciinkii aileler bireysel olarak verebilecegi

icin daha fazla faydasi goriilecektir.”

AG teknolojisinin bagimlilik yapma durumu O1 katilimeis: tarafindan su sekilde ifade
edilmistir:
“Bu tiir teknolojileri ¢ocuga ¢ok uzun siireli ve sik verirsek bir siire sonra bagimhlik

haline gelebiliyor, bir yeme bir i¢me gibi oluyor.”

02 katilimcis1 bu durumu asagidaki sekilde ifade etmistir:

“Stire konusuna dikkat edilmezse ¢ocukta bir miiddet sonra aligkanlik haline geliyor ve
amacindaan  ¢tkiyor. Aymi  zamanda kendisini  teknolojiye  kaptirip  bizden
soyutlanabiliyor. Bu sefer bilissel olarak yoruluyor ve yoruldugu igin onemli olan

etkinlikler verimli ge¢miyor.”
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4.6.3 AG Teknolojisini Kullanirken Dikkat Edilmesi Gereken Noktalar

AG teknolojisini kullanirken dikkat edilmesi gereken noktalara yonelik dikkat siiresi alt

temasin1 O2 katilimeist su sekilde ifade etmistir:

“Biz etkinlikleri yaparken g¢ocuklarin sikilmasini onlemek amacuyla etkinlikler arasi
gecisler yapiyoruz. Bu teknolojileri ¢ocuklara verirken dikkat siirelerinin disina
ctkmamamak gerekiyor. Dikkat siirelerinin disina ¢ikarsak sikilabilirler ya da aliskanlik
haline gelebilir ve ¢ocuk verdigimiz kazammi almaz. Bu durum da teknolojinin

’

amacinin disina ¢itkmasina neden olur.’

AG teknolojisinin verilme siiresi ve sikligi alt temasi hakkindaki goriislerini O1

katilimcist su sekilde dile getirmistir:

“AG teknolojilerini ¢ocuga verirken siiresine ve teknolojiyi verme sikligina dikkat etmek
gerekiyor. Uzun siireli ¢ocuga verilen teknoloji ¢ocugun o gelisimden ¢ikmasina ve
verilen kazanmimi almamasina neden oluyor. Aymi gsekilde ¢ok sik tekrar olursa
etkinlikten de verim alamayiz. Sadece bu etkinlik i¢in degil biitiin etkinliklerde de her
seyin karart olmali. Etkinliklerde bu teknolojiyi kullanmak isteriz ama dedigim gibi siire
agisindan ¢ok verirsek artik o 6grenme, ogrenme degildir. Mesela biz bu uygulamay
etkinliklerde su sekilde kullanirdik; kavram vereceksek kavram, renk vereceksek renk
verirdik sonrasinda alirdik ellerinden. Al oyna demezdik, al oyna dersek bir sonraki giin

artik onun etkisini géremeyiz.”

Okul 6ncesi donemde AG teknolojisi kullanilirken dikkat edilecek noktalardan biri olan

bireysel farkliliklar alt temas: ile ilgili O1 katilimcis1 goriislerini su sekilde belirtmistir:

“AG teknolojisi igeren etkinlikler her ¢ocuk igin ayni degildir, bireysel farkliliklar var.
Burada c¢ocugun bireyselligine gore sekil almak lazim. Etkinliklerde amag¢ zaten
katilmayan kisiyi etkinlige katmak oluyor. Katilan zaten ne vermek istersek aliyor.
Onemli olan katilmayana ne verebiliriz nasil verebiliriz buna bakmak gerekiyor.
Cocuklarin istekleri gelisim siireleri cok onemli. Eger ¢ocuk olgunlasmamigsa ve ya bir

temel atilmamissa verdigimiz her sey havada kalvyor. O yiizden bu tiir etkinliklerde neyi
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alyyor, neyde eksik diye ¢ocugun olgunlasma siiresine dikkat etmemiz lazim. Ayni

sekilde ¢ocuklara 6nceden ne yapacagi ile ilgili kurallart anlatmamiz lazim.”

4.6.4 AG Teknolojisinin Kullanilmasina Engel Olabilecek Durumlar

Ogretmenler, okul éncesi donemde AG teknolojisini kullanmada bir takim engellerin
oldugunu belirtmistir. S6z konusu bu engellerden biri olan altyap1 eksikligi alt temasini
02 katilmeis1 “Biz burda bir bilgisayar pesinde kosuyoruz. Teknolojik anlamda ¢ok
fazla eksigimiz var. Keske elimizde yeterli imkan olsa da bizde etkinliklerimizde bu
uygulamalart  kullanabilsek ama imkanlarimiz  simirinda  bir  seyler yapmaya
calisiyoruz.” seklinde ifade ederken, O1 katilimeisi “Sizin bu uygulamayr ve tabletleri
getirmeniz bizim igin ¢ok faydali oldu. Yeteri kadar tabletimizin olmamast bu tarz
uygulamalart kullanirkan bizi verimli halden verimsiz hale diisiiriiyor. Maalesef ki
bizim yeterli materyalimiz yok, bir de internet baglantisi ¢ok zayif:-” seklinde ifade

etmistir.

AG teknolojisini kullanirken yasanabilecek zorluklar alt temasii O1 katilimeist su
sekilde dile getirmistir:

“Mesela bir tablet varsa ben bir tane ¢cocuga bunu ogretirken diger ¢ocuklar kargasa
yastyor. Onlart bir araya toplamak ¢ok zor oluyor. Yeterli malzeme olursa tabi Ki
faydasi olur. Ama diger tiirlii hem zaman yonetme konusunda hemde sinifi yonetme
konusunda sikinti ¢ekeriz. Biz ne yazik ki birebir egitim veremiyoruz. AG teknolojisi

2

iceren bu uygulamalar biraz bireysel verilmeye daha miisait gibi.

02 katilimcist ayn1 durumu su sekilde agiklamustir:
“AG teknolojisi daha az sayida 6grenci ile daha verimli olacak gibi. Ciinkii bu sekilde
20 kisilik bir sinifta her ¢ocukla birebir ilgilenmek miimkiin olmadigindan ¢ok verimli

olacagini diigiinmiiyorum.”
Bu durumla ilgili 6gretmen goriislerine ek olarak aragtirmaci da, okul 6ncesi donemde

AG teknolojisini kullanirken siif ve zaman yonetimi konusunda sorun yasadigini,

tabletin yetersiz oldugu gruplarda ¢ocuklarin hepsini tek bir tablet etrafinda toplamada
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giiclik cektigini, cocuk sayisinin ¢ok oldugu gruplarda her bir ¢ocuk ile yeteri kadar
ilgilenemedigini ve kontrolii saglamada giicliik yasadigini gozlem notlarinda

belirtmistir.
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5. TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Yapilan bu ¢alismada okul oncesi donemde AG teknolojilerinin okul 6ncesi dénemde
kullanilmas1 ve c¢ocuklar tizerindeki etkisi arastirilmistir. Calismanin sonuclari;
artirtlmis gergeklik teknolojisinin okul 6ncesi donemde kullanilmasinin ¢ocuklarin ilgi
ve dikkatini ¢ektigi, ¢cocuklara gerceklik hissi yasattigi, icerigi somutlastirdigi, akran
iliskilerini olumlu yonde destekledigi, bilgiyi renkli ayn1 zamanda gorsel sundugu ve
eglenceli bir ortam saglamasindan dolay1 ¢cocuklarin etkinliklere istekli katilmalarini ve
etkinlige odaklanmalarin1 sagladigini gdstermektedir. Okul 6ncesi donemde kullanilan
AG teknolojisinin, ¢ocuklarin etkinlige katilimlar1 konusunda bazen tesvik edici bir
aracken bazense etkinligin amaci disina ¢ikmasina neden olan dikkat dagitan bir arag
oldugu goriilmiistiir. Ayrica, AG teknolojisi bazi materyallerle kiyaslandiginda,
cocuklarin dogrudan gercek yasamla baglantis1 bulunan materyalleri tercih ettigi, gercek
yasamla dogrudan baglantis1 bulunmayan materyallerde ise AG teknolojisi iceren
materyalleri tercih ettigi goriiliistiir. Aynm1 zamanda AG teknolojilerinin, okul oncesi
donemde kalabalik siniflarda kullanilmasinin, sinif ve zaman yonetimi konularinda

problemler olusturabilecegi sonucuna varilmistir.

Calismanin bu boliimiinde arastirma bulgularina dayali olarak varilan sonuglar arastirma

sorularinin sirasina gore tartisilarak sunulmustur.

5.1 Cocuklarin AG Teknolojisine Kars1 Verdigi Tepkilere Yonelik Tartisma ve

Sonuclar

Elde edilen bulgular 1s18inda okul oncesi donemde AG teknolojisi kullanilirken
cocuklarin verdigi tepkiler incelenmistir. Cocuklarin ¢ogu canlanan karakterleri ilk kez
gordiiklerinde, begenme, sasirma, heyecanlanma, sevinme, merak etme ve 3B hale
gelen iceriklerle etkilesime girerek eglenme gibi ¢esitli duygusal tepkiler verdikleri
gbzlemlenmis ve uygulama siirecinin sonunda ¢ocuklarin tamaminin AG teknolojisi
iceren etkinliklerde eglendikleri yoniinde goriis bildirdikleri goériilmiistiir. Cocuklarin
AG teknolojisi igeren uygulamalara verdikleri duygusal tepkilerin, gercek diinya

ortaminda olmayan igeriklerin tablet ekraninda belirmesi ve hareketli olmasmin yan
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sira yenilik etkisinden de kaynaklanabilecegi diisiniilmektedir. Nitekim, alanyazinda
AG teknolojilerinin yeni bir teknoloji oldugu ve 6grenme siirecinde kullanildiginda

yenilik etkisi olusturabilecegi belirtilmektedir (Di Serio et al. 2013).

AG teknolojisi iceren etkinliklerde ¢ocuklarin tamaminin canlanan karakter ve tablet
ekraninda c¢ikan diigmelerle etkilesime girdigi gozlemlenirken, ¢ogunun tablette
canlanan karakterleri simif iginde etrafta gezdirerek tablet ile etkilesime girdigi
gozlemlenmistir. AG teknolojisi igeren uygulamalarin 3B hale gelen sanal igerikleri
somutlagtirarak farkli agilardan goriinmesine olanak tanimasiyla etkilesimi sagladigi,
ogrencilerin uzamsal yeteneklerinin gelismesini sagladigi ayni zamanda ilgilerini ve
motivasyonlarini artirdigi bilinmektedir (Cheng and Tsai 2012, Hsiao and Rashvand
2011, Kerawalla et al. 2006). Bu baglamda AG teknolojileri iceren etkinliklerde,
cocuklarin materyale karsi ilgilerinin ¢ekildigi ve materyallerle etkilesim igerisine
girmelerinde bir etken oldugu sdylenebilir. Bu durumun ¢ocuklara kesfederek 6grenme
ortam1 sundugu diistiniilmektedir. Nitekim Lin vd. (2011) ve Hsiao vd. (2012) yaptig1
caligmalarda 6grenci-materyal etkilesimi tizerinde AG teknoloji kullaniminin etkisinin

oldugu ve yaparak yasayarak 6grenmeyi beraberinde getirdigi goriilmektedir.

AG teknolojisi iceren uygulamalarin etkilesimli ve hareketli olmasinin, ¢ocuklarin
ilgisini ¢ektigi ve merak duygusunu ortaya ¢ikardigr diisiiniilmektedir. Boyama
etkinligine katilan ¢ocuklardan bazilarinin, baz1 sebeplerden dolay: ikinci boyamalarini
yapmak istememelerine ragmen arkadaslarinin canlandirdiklart karakterleri heyecanla
ve merakla izlemeye devam ettikleri goriilmiistiir. Cocuklar AG teknolojisi igeren
etkinlik siireglerinde birbirlerinin tabletine bakma, birbirlerine canlanan karakterlerle
ilgili soru sorma, arastirmacidan yeni kart isteme ve arkadaslarinin kartlarini alip
canlandirmaya c¢alisma egiliminde olduklart goriilmiistir. Bu durumun farklh
karakterlerden ve animasyondan kaynaklanan merak, uygulamanin etkilesimli ve
hareketli olmasi, ayn1 zamanda cocuklarin kendi canlanan karekterlerinden memnun
olmamasi1 gibi nedenlerden kaynaklandig: diistiniilmektedir. Uygulamara karsi verilen
tepkiler gbz Oniinde bulunduruldugunda, AG teknolojileri igeren etkinliklerin
cocuklarda i¢sel motivasyon sagladigi sdylenebilir. Nitekim Ryan ve Deci (2000), igsel

motivasyonun, bireyin kendisinden kaynaklanan motivasyon oldugunu ve kisinin i¢inde
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bulundugu siiregten zevk duymasiyla sonuglandigint belirtmislerdir. Alanyazinda,
bireylerin eglendikleri, ilgilendikleri, merak ettikleri ve etkinlige katildiklar1 zaman
i¢gsel motivasyonlarin1 sagladiklar1 goriilmistiir (Deci et al. 1991). Bu baglamda AG
teknolojilerinin, okul ©ncesi donemde cocuklarin igsel motivasyonunu saglamaya

yonelik kullanilabilecek yardime1 bir ara¢ oldugu sdylenebilir.

Okul oncesi donemde kullanilan AG teknolojilerinin ¢ocugun ilgisini ¢ektigi,
dikkatlerini kisa siireligine de olsa bir noktada toplayabildigi ve ¢ocuklarin etkinliklere
istekli katilmalarmm sagladign goriilmektedir. Ogretmenler, AG teknolojisinin bilgiyi
renkli ve gorsel olarak sunmasi ve eglenceli olmasindan 6tiirli cocuklarin etkinliklere
istekli bir sekilde katilmalarini sagladigini belirtmislerdir. Konu ile ilgili olarak, etkinlik
igerigiyle ilgilenmeyen ya da etkinlige katilmak istemeyen ¢ocuklarin AG teknolojisi ile
yapilan etkinliklere katilim gosterdigi, dikkatlerini c¢ektigi ve sakinlesip etkinlik
icerigiyle ilgilenmeye baslayarak etkinlige odaklandiklar1 gdze ¢arpmistir. Ozsevgeg ve
Eroglu (2017) yaptiklar1 ¢alismasinda AG teknolojisi igeren uygulamalarinin teknoloji
tabanli olmasindan dolay1 Ogrencilerin ilgi ve dikkatini c¢ektigini belirtmislerdir.
Cocuklarin AG teknolojisi igeren etkinliklere daha uzun siireli ve siklikla katilim
gosterdikleri bilinmektedir (Bai et al. 2013). Bu durumda okul oncesi donemde
kullanilan AG teknolojilerinin ¢ocuklarda etkinliklere katilim istegi uyandirdigi,
cocuklara etkilesimli ve eglenceli bir 6grenme ortami sundugu sdylenebilir. Nitekim
Hsieh ve Lee (2008) AG teknolojisi ile gerceklestirilen 6gretimde ¢ocuklarin eglenerek
O0grenme sagladiklarimi  ve Ogretmenleri ile daha fazla etkilesim igerisinde
bulunduklarin1 belirtmektedirler. Ilgili literatirde AG teknolojisi igeren etkinliklerde
cocuklarin eglendigi, ilgisinin ve dikkatinin ¢ekildigi, basarisinin arttig1, etkilesimli ve
aktif katilimini sagladigi ve medya ile isbirligini destekledigi goriilmektedir (Cascales et
al. 2013, Han et al. 2015, Cevik vd. 2017). Dolayisiyla elde edilen sonuglarin alan

yazinda yer alan ¢alismalarin sonugclari ile benzerlik gosterdigi goriilmektedir.

Bu baglamda, ¢alismada yer alan ¢ocuklarmm bir ¢ogunun AG teknolojileriyle yeni
tanismis olmasi, AG teknolojilerinin ¢ocuklarin dikkatlerini etkinlige ¢ekmede onemli
bir yere sahip oldugu ve bu durumun merak duygusunu tetikleyerek etkinliklere

katilmini artirdigr soylenebilir. Harty ve Beall (1984), merak duygusunun bireylerin
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O0grenme siireclerinde Onemli bir rol aldigim1 ve etkileyici bir unsur oldugunu
belirtmektedir. Bu ifadelerden yola ¢ikilarak AG teknolojisi igeren etkinliklerin,
cocuklarda duygusal tepkiler olusturdugu, i¢sel motivasyonlarini ve eglenceli bir
O0grenme ortami sagladig1 ayn1 zamanda ¢ocuklarda ki merak duygusunu artirmasindan

otiirii cocuklart etkinliklere hazir hale getirdigi sdylenebilir.

Bazi ¢cocuklarin AG teknolojisi igeren fiziksel materyalleri evlerine gotiirmek istedikleri
gorilmistir. AG teknolojisi igeren materyallerin ¢ocuklara farkli bir deneyim
yasatmasi, c¢ocuklarin bu materyalleri sahiplenme istegini ortaya ¢ikardig
diistiniilmektedir. Ortaya ¢ikan sahiplenme isteginin ¢ocuklarin evde ayni deneyimi
tekrar etme ya da bagkalarina gostermek isteme durumu ile iligkili oldugu
diistiniilmektedir. Uygulamanin ilerleyen kisimlarinda bazi ¢ocuklarin tableti goriir
gormez “Once bana ver.”, “Banada ver.” gibi ciimleler kurararak bir an 6nce tabletin
kendilerine gelmesini heyecanla ve sabirsizlikla bekledikleri, bazilarinin ise tableti
birakmak istememe egilimi gosterdikleri goriilmiistiir. Cocuklardan bazilarinin tableti
birakmak istememe durumunun AG teknolojisi deneyimlerini devam ettirmek
istemesiyle ilgili oldugu diistiniilmektedir. Cocuklarin sabirsizlikla tabletin kendilerine
gelmesini bekleme durumlarinin, AG teknolojisi iceren uygulamara yonelik ¢ocuklarda

olusan merak ve heyecan duygusundan kaynaklandig diisiiniilmektedir.

Cocuklardan bazilarinin gerek geg¢mis yasantisindan kaynakli, gerekse canlanan
karakterin formundan dolay1r korktugu goriilmiistiir. Bu durumun AG teknolojilerinin
cocuklara gergeklik hissi yasatmasi ile ilgisinin oldugu diisiiniilmektedir. AG teknolojisi
iceren etkinliklerde bazi cocuklarin, uygulamanin animasyonuna karsi beklentiye
girdikleri ve animasyonun hareketine karst memnuniyetsizlik iceren sozler sarfettigi
goriilmektedir. Bu husus ile ilgili olarak 6nceki etkinliklerde animasyonun hareket ettigi
bilinmektedir. S6z konusu animasyona yonelik beklentinin 6nceki deneyimleri devam
ettirmek isteme durumundan kaynaklanabilecegi diislinilmektedir. Cocuklardan bir
kisminin, bazi uygulamalarda animasyonlara ait ¢ikan sesten memnun olmadiklari
gorilmektedir. Bu memnuniyetsizligin, uygulamadan ¢ikan sesin c¢ocuklarin ses
beklentisini karsilamamasindan 6tlirii  kaynaklandigr diistiniilmektedir. Etkinlikte

kullanilan bazi uygulamalarin canlanan karakterlere yonelik seslerinin olmadig
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bilinmektedir. Bu uygulamalarin yer aldig: etkinlik sirasinda g¢ocuklardan bazilarinin
canlanan karaktere yonelik sesler ¢ikardigi goze ¢arpmaktadir. Bu durumun yine 6nceki
deneyimini devam ettirmek isteme ve ayni zamanda animasyona yonelik ses ihtiyaci
hissetme durumlarindan kaynaklandigi diisiiniilmektedir. Baz1 ¢ocuklarin ise canlanan
karaktere yonelik uygulamadan ¢ikan ses veya ingilizce okunuslarini tekrar ettikleri
goriilmiistiir. Nitekim aragtirmacilar, hareketli resimlerin, sesli ve renkli grafiklerin

cocuklarin ilgisini ¢ekebilecegini 6ne siirmektedir (Suh et al. 2010).

Bes hafta siiren uygulama siiresi boyunca zaman zaman bazi ¢ocuklarin canlandirma
esnasinda tableti kenara biraktigi, sikildigimi sdyledikleri ve dikkatinin bagka yerlere
kaydig1 goriilmiistiir. Bu baglamda siirekli olarak kullanilan AG teknolojisinin ¢gocukda
hep aymi etkiyi olusturmadigi, AG teknolojisi i¢eren materyalin zamanla etkisini
yitirdigi sOylenebilir. Bu durumun g¢ocuklarin dikkat siiresi, uygulamaya yonelik
etkilesim beklentisi, etkinlik sirasinda yasanan kullanim sorunlar1 veya yenilik
etkisinden dolayr kaynaklandigi disiiniilmektedir. Nihayetinde Kuru (2015),
kullanicilarin bir {iriinii kullanmaya basladiktan sonra iiriine asina olduklarim1 ve ilk
yenilik etkisi gegtikten sonra kullanicinin {irtinle ilgili algisinin degismeye basladigini
belirtmistir. Giindogdu (2014) ise derslerde zorluk yasayan 6grencilerin derse yonelik

tutumlarinin olumsuz yonde etkilenebilecegini vurgulamistir.

Etkinlik siirecinde kullanilan uygulamalarin ve Ozelliklerinin birbirinden farkli
olmasmin c¢ocuklarin ilgisini ¢ektigi goriilmiisiir. Birden fazla karakterin ayni anda
ekranda canlandigin1 géren ¢ocuklarin sagirdiklari, eglendikleri ve bu durumun ilgilerini
cektigi goriilmiistir. Bu baglamda AG teknolojisi igeren uygulamalara yonelik

animasyon Ozelliklerinin ¢ocuklar {izerinde farkl etkiler olusturdugu sdylenebilir.

Ogretmenler, ¢ocuklarin AG teknolojieri igeren materyalleri gercek gibi gordiigiinii
ifade etmislerdir. AG teknolojisi iceren etkinliklerde ¢ocuklardan bazilarinin
canlandirma islemini gerceklestirdikleri esnasinda tableti kenara ¢ekip AG teknolojisi
iceren fiziksel materyalin {lizerine bakma veya canlanan karakteri yakalamaya c¢alisma
egilimi  gosterdikleri goriilmiistiir. Bu baglamda AG teknolojilerinin igerigi

somutlagtirmasinin yani sira gergek diinya ortamu ile sanal igerigi birlesirmesinden Otiirii
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cocuklara gerceklik hissi yasattifi diigiiniilmektedir. Nitekim alanyazinda yer alan
caligmalarda, AG teknolojisinin gercekte yapilmasi miimkiin olmayan deneyimler
sunma, gerceklik hissi olusturma ve soyut kavramlari somutlastirma gibi faydalar

sagladig1 goriilmektedir (Wojciechowski and Cellary 2013, Wu et al. 2013).

Bes hafta siiresince yapilan etkinligin sonlarina dogru gelindiginde, ¢ocuklarin AG
teknolojisi igermeyen kartlar1 ve c¢evredeki nesneleri de canlandirma egiliminde
bulunduklar1 géze carpmaktadir. Bu durumun AG teknolojisi igeren farkli etkinlik
iceriklerinin yapilmast ve arag¢ olarak siirekli tabletin kullanilmasindan dolay1 ortaya

ciktig1 diisiiniilmektedir.

5.2 Okul Oncesi Donemde Kullamlan AG Teknolojisinin Etkinlik Siirecine

Katkisina Yonelik Tartisma ve Sonuclar

Elde edilen bulgular neticesinde etkinlik esnasinda etkinlige katilimakta giicliik ¢eken,
dikkatini veremeyen ya da etkinligin isleyisine uymayan bazi ¢gocuklarin AG teknolojisi
iceren etkinliklere gecildiginde, ilgilerinin c¢ekildigi, dikkatlerinin toplandig1 ve etkinlik
icerigine odaklandiklar1 gorilmistiir. Benzer sekilde yapilan boyama etkinliginde,
cocuklara iki farkli boyama yaptirilmis olup, ¢ocuklarin birinci boyamalarini
canlanacagindan habersiz bir sekilde, ikinci boyamalarini ise canlanacagini bilerek
boyamalart saglanmistir. Cocuklarin yapmis oldugu iki boyama incelenerek
karsilastirildiginda, 6gretmenleri tarafindan boyama yapmay1 sevmedigi ifade edilen bir
cocugun, ikinci yapmis oldugu boyamay1 ilk yapmis oldugu boyamaya nazaran daha
0zenli boyadig1 goriilmiistiir. Boyama yapmay1 sevmeyen cocugun, ilk boyamasini
canlandirdiktan sonra mutlu oldugu ve ikinci boyamasini yapmak i¢in heycanli bir
sekilde yeni bir boyama kagidi segcmeye yoneldigi goriilmiistiir. Yeni se¢mis oldugu
boyama kagidinm1 heycanli ve sevingli bir sekilde boyadigi, boyamasini yaparkende
“Canlandircaz, canlandircaz, yasasin.” gibi ciimleler sarfettigi géze carpmistir. Boyama
yapmayl sevmeyen cocugun ikinci boyamasini daha hizli boyamasma ragmen, ilk
boyamasina gore daha 6zenli ve giizel boyandig1 goze ¢carpmistir. Bu durumda ¢ocuk,
yaptig1 boyamanin giizel bir sekilde canlanmasini istemesinden 6tiirti ikinci boyamasini

Ozenli bir sekilde yaptigi diisliniilmektedir. Bu durumda c¢ocugun yapilan etkinligi
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onemsememekten ziyede etkinligin amacina yonelik hareket ederek, etkinlik igerigine
odaklandig1 sOylenebilir. Ayn1 zamanda ¢ocugun, ikinci boyamasini bitirdikten sonra
ayn1 yeni bir boyama kagidi istedigi géze ¢arpmistir. Bu baglamda AG teknolojilerinin
boyamay1 sevmeyen cocuklar iizerinde boyama yapmaya isteklilik ve etkinligin
amacimna uygun boyama yapma konularinda olumlu katkilarinin = oldugu
diistiniilmektedir. Benzer sekilde ilk boyamalarini yapan ¢ocuklardan bazilarinin ikinci
boyamalarin1 yapmak istemediklerini dile getirmelerine ragmen Kkarakterlerin
canlandigimi gordiikten sonra ikinci boyamalarini yapmak istedikleri ve yeni boyama
kagitlarin1 heyecanla se¢meye gittikleri goriilmiistir. Bu baglamda AG teknolojisi
iceren boyama etkinliklerinin ¢ocugu boyama yapmaya tesvik edici bir ara¢ oldugu
sOylenebilir. Bu etkinliklerin AG teknoloji kullaniminin ¢ocuklarin boyamalari tizerinde
odaklanma, boyamay1 O6zenli yapma, tekrar boyama yapmak isteme ve boyama

yapmaya isteklilik gibi konularda olumlu katkilarinin oldugu sonucuna varilmstir.

Uygulama siirecinde AG teknolojilerinin yer aldigi etkinliklerde genel olarak,
cocuklarin eglenerek, heycanli ve istekli bir sekilde etkinlige dahil olduklan
goriilmiistiir. Ayn1 zamanda etkinliklerde kullanilan AG teknolojilerinin, boyama
etkinliginde oldugu gibi etkinligi siirdiirmek istemeyen bazi ¢ocuklarin etkinlige devam
etmelerini  sagladigi goriilmistir. Bu baglamda, etkinliklerde kullanilan AG
teknolojisinin, ¢ocuklarin etkinliklere katilmasinda ve cocuklarin etkinlige odaklanarak
etkinlik isleyisine uyum saglamalarinda tesvik edici bir materyal oldugu sdylenebilir.
Cascales vd. (2013) yaptiklar1 calismada okul o©ncesi donemde kullanilan AG
iceriklerinin ¢ocuklar {izerinde motivasyon ve tesvik sagladigini, 6grenme-ogretme
siirecinde iyi bir ara¢ olarak kullanilabilecegini belirtmislerdir. Ote yandan alanyazin
incelendiginde 6grenme siirecinde kullanilan AG teknolojilerinin etkili 6grenmeyi
destekleme, dikkati artirma, 6grenmeyi dikkat ¢ekici ve etkili kilma, motivasyonu
saglama ve zengin etkilesimi saglama gibi 6grenme siirecini olumlu yonde etkiledigi
goriilmistiir (Oh and Woo 2008, Sumadio and Rambli 2010, Serio et al. 2013, Aziz et
al. 2012, Bujak et al. 2013, Wojciechowski and Cellary 2013).

AG teknolojilerinin etkinliklerde kullanilmasinin etkinlik verimliligine olumlu y6nde

katkilarinin  yani sira olumsuz yonlerininde oldugu goze carpmaktadir. AG
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teknolojilerinin etkinliklerde kullanilmasiyla bazi ¢ocuklarin etkinlik yOnergesine
uymadiklar1 ve etkinlik isleyisinin disina ciktiklart goriilmistiir. S6z konusu olan
cocuklarin etkinlik esnasinda teknoloji veya ekranda canlanan karakterlerle
ilgilendikleri bu nedenle de etkinlige verimli katilim saglayamadiklar1 gbze ¢arpmustir.
Benzer sekilde ¢ocuklarin boyama etkinliginde yaptiklar1 boyamalar karsilastirildiginda,
cocuklarin ¢ogunlugunun yapmis olduklar1 ikinci boyamalarin1 birinci boyamalarina
gore ya Ozensiz ya da eksik boyadiklar1 goriilmiistiir. Burada ¢ocuklarin bir an 6nce
boyamalarini tamamlayip canlandirmak isteme egiliminde olduklari, bu nedenle de
0zensiz ve eksik boyama yaparak etkinligin amacinin disina ¢iktiklart diigiiniilmektedir.
Benzer sekilde bazi ¢cocuklarin farkli etkinliklerde yer alan yonergelere uymayip elinde
bulunan teknoloji ya da canlanan karekterle ile ilgilendikleri, etkinligin isleyisini
dikkate almadan siras1 gelmeyen nesneleri canlandirmaya calistiklar1 ve etkinlige
verimli bir sekilde dahil olmadiklar1 goriilmiistir. Ogretmenlerin boyamayr cok
sevdigini ifade ettigi cocuklardan birinin ikinci boyamasmi yapmak yerine
arkadaslarinin canlanan karakterlerine bakmay1 tercih ettigi goriilmektedir. Aym
zamanda c¢ocuklardan bazilarinin ilk boyamalarmi canlandirdiktan sonra ikinci
boyamalarini boyanacak daha az detayr olan bir boyama kagidi segme egiliminde
bulunduklar1 géze carpmistir. Bu baglamda etkinliklerde kullanilan AG teknolojisinin,
baz1 cocuklarin teknolojiye veya canlandirmaya odaklanmadan kaynakli etkinligin
amacindan sapmasina ve etkinlik isleyisinin digina c¢ikmasina neden oldugu
diistiniilmektedir. Bu baglamda AG teknolojilerinin kullaniminin bazi noktalarda dikkat
dagitan bir unsur oldugu, ¢ocuklarin etkinlik iceriginden ziyade teknolojiye veya AG
teknolojisi iceren uygulamalara odaklandiklar1 ve bu durumun da etkinligin
verimliligini olumsuz yonde etkiledigi sOylenebilir. Nitekim Chiang vd. (2014)
yaptiklar1 calismada ogretim siirecinde kullanilan AG teknolojilerinin, ¢ocuklarin
dikkatlerini dagitan bir unsur oldugundan bahsetmislerdir. Ayni1 zamanda etkinliklerde
kullanilan AG teknolojilerinin, bazen ¢ocuklarin motivasyonuna etki ederek etkinlige
tesvik edici bir aragken bazense etkinligin amaci disina ¢ikilmasina neden olan bir arag
oldugu soylenebilir. Alanyazinda yer alan c¢alismalarin sonuglari, ¢aligma kapsaminda
elde edilen sonuclar1 destekler nitelikte oldugu goriilmektedir. Zira egitimde kullanilan
AG teknolojilerinin motivasyonu artirdigi, ogrenci katilimini ytkselttigi ve tesvik

sagladig1 bilinmektedir (Liu and Tsai 2013, Wojciechowski and Cellary 2013, Cascales
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etal. 2013, Chiang et al. 2014, Wei et al. 2015, Ke ve Hsu 2015).

5.3 AG Teknolojisi Kullanilan Okul Oncesi Donemde Akran iliskilerine Yonelik

Tartisma ve Sonuc¢lar

Okul 6ncesi donemde kullanilan AG teknolojierinin akran iligkilerinde yardimlasma,
iletisim ve merak durumlarinin oldugu goriilmektedir. AG teknolojisi i¢eren etkinlikler
esnasinda ¢ocuklarin, karakteri canlandirmasina yardime1 olmak amaciyla birbirleriyle
etkilesime girdikleri goriilmistiir. Ayni zamanda g¢ocuklarin AG teknolojisi iceren
etkinlikler siiresince etkinlik siireci, teknoloji, birbirlerine yardim etme veya canlanan
karakterler ile ilgili konularda birbirleriyle diyalog igerisinde bulunduklar1 goéze
carpmistir. AG teknolojisi igeren etkinliklerde ¢ocuklardan bir ¢ogunun birbirlerinin
canlanan karakterlerine baktiklar1 ve birbirlerinin karakterlerini canlandirmaya
calistiklar1 gozlemlenmistir. Benzer sekilde c¢ocuklarin, arkadaslarinin canlanan
karaktere verdigi tepkiden dolay1 arkadaslarinin yanina giderek canlanan karaktere
baktig1 ve arkadaslariyla diyalog igerisine girdigi goriilmiistiir. Bu durumun AG
teknolojisi iceren uygulamaya ait her icerigin farkli sekillerde canlanmasindan veya
kendi canlanan karakterinden memnun olamayisindan Otiirii ortaya c¢ikan merak

duygusundan kaynaklandigi diistiniilmektedir.

AG teknolojisi igceren etkinlikler siiresince c¢ocuklarin birbirleriyle ve arastirmaci ile
stirekli iletisim igerisinde olduklar1 goriilmiistiir. Ayn1 zamanda ¢ocuklarin gerek AG
uygulamasinin igerigini gerekse kartlarin nasil canlanacagini merak etme ya da
etkinlikte arkadaglarina yardim etmek isteme gibi durumlardan dolayr birbirleri ile
etkilesime girdikleri goriilmiistiir. Bu baglamda etkinliklerde kullamilan AG
teknolojilerinin 6grenci-ogrenci, 6grenci-0gretmen etkilesimini destekledigi ve uygun
pedagojilerle etkinliklere dahil edilmesiyle isbirlikli 6grenme ortamlar1 sunabilecegi
soylenebilir. AG teknolojisinin 6grenim siirecinde etkili bir bigimde kullanilabilmesi
icin siiregte kullanilan teknoloji ve iceriginin miifredata uygun olmasi, siirecin dengeli
bir bigimde yiiriitiilmesi ve uygun etkilesim ortamimin olusturulmasi gerekmektedir
(Hsiao et al. 2012). Nitekim alanyazinda yer alan ¢alismalarda AG teknolojilerinin

isbirlikli 6grenme ortamlarinda kullanilabilecegi ve 6gretmen-6grenci, dgrenci-6grenci
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etkilesim firsatt sundugu belirtilmektedir (Lin et al. 2013, Zarraonandia et al. 2013,
Kamarainen et al. 2013, Ke and Hsu 2015).

AG teknolojileri okul 6ncesi donemde ¢ocuklarin gelisim 6zellikleri ve gereksinimleri
dikkate alinarak kullanildiginda; ¢ocuklarda, merak uyandirma, diyalog igerisine girme
ve yardimlagsma istegi olusturmasiyla birlikte 6grenci-6grenci etkilesimini ortaya
cikarabiecegi ve AG teknolojisi igeren etkinliklerde isbirlikli  6grenmeyi
destekleyebilecegi soylenebilir. Alanyazinda, o6grenme siirecinde kullanilan AG
teknolojilerinin bireylerin etkilesimini ve katilimini desteklemek igin etkili bir yol
olarak goriilmektedir (Wu et al. 2001, Cook 2006) Incelenen alanyazinda, egitimde
kullanilan AG teknolojilerinin bireylerin etkilesimini sagladig: belirtilmektedir (Azuma
2004, Kerawalla et al. 2006, lvanova and Ivanov 2011, Kesim ve Ozarslan 2012,
Kamarainen et al. 2013, Wojciechowski and Cellary 2013, Wu et al. 2013, Bujak et al.
2013, Yilmaz 2016). Ogrenme siirecinde ortaya ¢ikan etkilesimin, isbirlikli grenmeyi
de beraberinde getirecegi disiiniilmektedir. Nitekim Ke ve Hsu (2015) AG
teknolojilerinin igbirlikli 6grenme ortamlarinda da kullanilabilecegini belirtmektedir.
Campos vd. (2011)’nin yaptiklar1 calismada anaokulu c¢ocuklarina yonelik AG
teknolojisi igeren, motivasyon, eglence ve merakla desteklenerek isbirlikli 6grenmeyi
destekleyen bir oyun sunduklari ve oyunun kullanilan geribildirimlerle, g¢ocuklar
arasinda yliksek motivasyon ve isbirlikli 6grenme siirecini devam ettirmek istemeleri
tizerinde etkili oldugu goriilmiistiir. Yuen vd. (2011), bir baska ¢alismada ise AG
teknolojisinin konular iizerine farkli bakis agilarinin  kazanilmasinda, isbirlikli
caligmalara olanak saglanmasinda ve Ogrencinin 6grenme hizin1 kendine gore

gerceklestirmesinde faydali olabilecegini belirtmislerdir.

Bu durumlarin yani sira ¢ocuklardan bazilarinin arkadaslarinin canlanan karakterlerine,
kendi canlanan karakteriyle kiyaslama yapmak amaciyla baktigi géze ¢arpmistir. Bazi
cocuklarin da kart {izerinde bulunan karakterin nasil canlanacagin1 merak ettigi i¢in
arkadasgmin elinde olan kart1 zor kullanarak aldigi ve canlandirdigi goriilmiistiir. S6z

konusu durumlarin bu yas grubu ¢ocuklarinin 6zelligi oldugu bilinmektedir.
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5.4 Cocuklarin Materyal Tercih Etme Durumlarina Yonelik Tartisma ve Sonuclar

Calisma kapsaminda, bes hafta siiresince yapilan AG dis1 ve AG teknolojisi i¢eren
materyallerin  kullanildig1  etkinliklerden dort tanesinde, kullanilan materyaller
karsilastirma yoluna gidilerek ¢ocuklar tarafindan tercih edilme durumlari saptanmaya
calisilmigtir. Bu baglamda Cizelge 4.6’da sunulan verileri elde etmek icin ¢ocuklara
“Bu etkinligi tekrar yapsaydik canlanan kartlarla mi1 yapmak isterdin canlanmayan

kartlarla m1?”” sorusu yoneltilmistir.

Elde edilen bulgulara bakildiginda, hikaye etkinligine 17 kisinin katildig:
goriilmektedir. Etkinlige katilim gosteren kisilerden %94’liniin AG teknolojisi iceren
materyalleri, %6’siin ise her iki materyali de tercih ettigi goriilmektedir. Cocuklarin,
canlandirmayr sevme, etkinlikte sikilmama, eglenceli bulma, heycanlanma, dgrenmeyi
saglama, canlandirmayi giizel bulma, her seyi canlandirmak isteme, canlandirmay1
okumaktan daha iyi bulma ve hikayeyi severek okuma gibi nedenlerden dolayr AG
teknolojisi igeren materyalleri tercih ettikleri goriilmektedir. Her iki materyali tercih
eden ¢ocugun AG dis1 etkinlikteki hikayenin igerigini sevdigi bilinmektedir. Bu
baglamda etkinlige katilan ¢ocuklarin tamaminin hikaye etkinliklerinde AG teknolojisi
iceren materyalleri tercih ettikleri sOylenebilir. Bu durumun AG teknollojisinin
eglenceli olmasi, ¢cocuklarin ilgi ve dikkatini gekmesi ile ilgili oldugu sdylenebilir. Ayni
zamanda hikaye etkinliginde kullanilan AG destekli materyallerin, ¢ocuklar1 dinleyici
konumundan ¢ikartip etkinlik siirecine hareket ve etkilesim kazandirarak, ¢cocuklar1 da
siirece dahil etmesinden dolay1 tercih edildigi diisiiniilmektedir. Katilimcilara “Hangi
materyali daha ¢ok sevdin?” sorusu soruldugunda 17 kisiden 14 tansinin AG teknolojisi
iceren materyali sevdigi, 3 kisinin ise her iki materyali de sevdigi goriilmektedir. AG
destekli kitaplarda, 3B nesnelerin sayfalardaki goériiniimiiniin ilgi ve dikkat cektigi,
ogrenenlerde sihirli bir his olusturdugu bilinmektedir (Yilmaz vd. 2017). Alanyazinda
kullanicilarin  teknoloji kabuliine yonelik tutumlarinda eglencenin 6nemli bir rol
oynadigimi goriilmektedir (Khong and Song 2003, Mitchell et al. 2005). Bu baglamda
cocuklarin AG teknolojileri igeren materyalleri eglenceli olarak gordiikleri sdylenebilir.
Yilmaz vd. (2017) okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin AG resimli kitaplarina (ARPB),

hikaye anlama performanslarina (SCP) kars1 tutumlarint ve bu degiskenler arasindaki
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iligkileri belirlemeyi amagladiklart calismasinda, cocuklarin ARPB'den memnun
kaldiklari, kullanirken mutlu olduklar1 ve SCP'lerinde iyi puan aldiklar1 goériilmiistiir.

Cocuklarin 3B grafikler ve etkilesimli ses iceren hikaye etkinliklerinden de zevk

aldiklar1 bilinmektedir (Zhou et al. 2004, Fridin 2014).

Hayvanlar etkinligine 14 kisinin katildigi goriilmektedir. Etkinlige katilim gosteren
kisilerden %86’sinin AG teknolojisi igeren materyalleri, %14’{inilin ise her iki materyali
de tercih ettigi goriilmektedir. Cocuklarin hayvanlar etkinliginde, canlandirmay1 sevme,
heycanlanma, canlandirmay1 giizel, eglenceli ve zevkli bulma gibi nedenlerden dolayi
AG teknolojisi iceren materyalleri tercih ettikleri goriilmektedir. Her iki materyali tercih
eden ¢ocuklarin, oyuncaklarin giizel goriinmesi ve eglenceli olmasi, canlandirmasiz
olunca daha rahat etkinlik yapilabilmesi ve siirekli canlandirma oldugunda sikildig
bilinmektedir. Bu baglamda etkinlige katilan c¢ocuklarin hemen hemen hepsinin
hayvanlar etkinliklerinde AG teknolojisi i¢eren materyalleri tercih ettikleri sdylenebilir.
Bu durumun ¢ocuklarin AG teknollojisini eglenceli ve farkli bulmasi, ¢gocuklarin ilgi ve
dikkatini ¢ekmesi ile ilgili oldugu sdylenebilir. Ayni zamanda c¢ocuklarin 3B
oyuncaklarla etkilesime girme durumlarinin olmamasi, AG teknolojisi i¢eren hayvan
materyallerinde igerigin 3B gorsel olarak sunulmasi, hayvanlara ait animasyonlarin ve
seslerin olmast ve ekrandaki hayvan animasyonlarmin etkilesimli olmasiyla ilgisinin
oldugu diisiiniilmektedir. Cocuklara hayvanlar etkinliginde kullanilan materyallerden
hangisini sevdigi soruldugunda, 14 kisiden 10 tanesinin AG teknolojisi igeren materyali
sevigi, 2 kisinin 3B hayvan oyuncaklarini sevdigi ve 2 kisininde her iki materyali de

sevdigi goriilmektedir.

Meyveler etkinligine 12 kisinin katildigi goriilmektedir. Etkinlige katilim gosteren
kisilerden %75’ inin gercek nesneleri, %17’sinin AG teknolojisi i¢ceren materyali,
%Q8’inin her iki materyali de tercih ettigi gorilmektedir. Cocuklarin meyveler
etkinliginde, her zaman canlandirma yaptiklarinda sikilacaklarini sdylemekte, meyveleri
sevme, hemen yemek isteme, tabletteki meyve animasyonlarinin beklentilerini
karsilamamasi ve meyvelerin gergek olmasi gibi nedenlerden dolay1 gergek nesne iceren
materyalleri tercih ettikleri goriilmektedir. Her iki materyali tercih eden g¢ocugun,

ikisinide eglenceli bulmasi ve AG iceren materyalleri tercih eden ¢ocuklarin
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canlandirmali materyali heyecan verici ve eglenceli buldugu bilinmektedir. Bu
baglamda cocuklarin ¢ogunlugunun etkinlik siirecinde gercek nesne i¢eren materyalleri
tercih ettikleri sdylenebilir. Bu durumun nesnelerin gercek ortamda gergek formuyla
bulunmasindan ve ¢ocuklarin duyu organlarina hitap etmesinden dolayi tercih edildigi
diistiniilmektedir. Cocuklara meyveler etkinliginde kullanilan materyallerden hangisini
sevdigi soruldugunda, 12 kisiden 7 tanesi gergek nesne igeren materyali sevdigini, 4
tanesi AG teknolojisi igeren materyali sevdigini ve 1 kisinin ise her iki materyali de

sevdigi goriilmektedir.

Meslekler etkinligine 11 kisinin katildig1 goriilmektedir. Etkinlige katilim gosteren
kisilerden %55’ inin AG teknolojisi i¢eren materyalleri, %36’smin 2B gercek resim
iceren materyalleri, %9’unun ise her iki materyali de tercih ettigi goriilmektedir.
Cocuklarin meslekler etkinliginde, canlandirmanin daha ¢ok sey 6gretmesi, gercek gibi
olmasi, daha eglenceli olmasi, canlandirmay1 sevme ve gegek olan seyleri sevme gibi
nedenlerden olay1 AG teknolojisi igeren materyalleri tercih ettikleri goriilmektedir. Her
iki materyali tercih eden g¢ocugun, ikisinide giizel bulmasi ve AG iceren materyalleri
tercih eden c¢ocuklarin, gercek resimleri daha giizel buldugu, gergek resimde
bulunanlarin gercek hayatlar1 oldugunu ifade ettikleri, gercek olan seyleri daha ¢ok
sevdigini, canlandirmali kartlar1 daha renksiz buldugu ve canlandirmalida ellerinin
yoruldugu bilinmektedir. Bu baglamda cocuklarin meslekler etkinliginde ¢ogunlukla
AG teknolojisi iceren materyalleri tercih etmelerinin yani sira 2B gergek resim iceren
materyallerin gercek yasanti ile ilgisinin olmasindan dolay1 tercih edildigi sdylenebilir.
Bu durumun meslekler etkinliginde kullanilan AG uygulamasinin ve uygulamada yer
alan animasyonun diger uygulamalara nazaran daha iyi kalitede olmasindan, ¢ocuklara
gercekmis hissi olugturmasindan 6tiirii kaynaklandigi diisiiniilmektedir. Ayrica 2B
gercek resim iceren materyallerin gergek hayatla ilgisinin olmasindan ve bu donem
cocuklarmin  gercek igeriklere karst ilgilerinin  olmasindan  kaynaklandig
diistiniilmektedir. Cocuklara meslekler etkinliginde kullanilan materyallerden hangisini
sevdigi soruldugunda, 11 kisiden 7 kisinin AG teknolojisi igeren materyali sevdigi, 2
kisinin 2B gercek resim igeren materyali sevdigi ve 2 kisinin ise her iki materyali de
sevdigi goriilmektedir Ayni zamanda meslekler etkinligine katilan c¢ocuklarin

tamaminin tabletin kamerasin1 2B ger¢ek resim materyali {izerine tutarak canlandirmaya
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calistiklar1 goze carpmaktadir. Bu durum cocuklara soruldugunda eglenceli ve zevkli
olurdu, onlarinda canlanmasini istiyorum, konusurdu iyi misin derdi, hemsirenin nasil
muayene ettigini gérmek icin ve canli itfaiyeci oldugu igin 2B gergek resim materyalini
canlandirmak istediklerini ifade ettikleri goriilmiistiir. Bu baglamda ¢ocuklarda giderek

canlandirmay1 genelleme durumlarinin s6z konusu oldugu goriilmektedir.

Elde edilen bulgulara bakildiginda; hikaye kitab1 etkinliginde katilimcilarin %94 iiniin,
hayvanlar etkinliginde katilimcilarin %86’simin ve meslekler etkinliginde katilimcilarin
%355’inin AG teknolojisi igeren materyalleri tercih ettikleri goriilmektedir. Meyveler
etkinliginde ise AG teknolojisi i¢eren materyallerin tercih edilme durumunun diger
etkinliklere gore diisik (%17) oldugu goze ¢arpmaktadir. Katilimcilarin meyvelerle
ilgili olan etkinliklerde %75 oraninda ger¢ek nesne materyalini tercih ettigi
goriilmektedir. Genel olarak tabloya bakildiginda meyveler etkinligi hari¢ calisma
kapsaminda yapilan diger tiim etkinliklerde AG teknolojisi igeren materyallerin daha
fazla tercih edildigi goriilmektedir. Meyveler etkinliginde gergek nesnelerin tercih
edilmesinin duyu organlarina hitap etmesinden kaynaklandig: diistintilmektedir. Ayrica
meslekler etkinliginde 2B ger¢ek resimlerin bulundugu materyallerinde tercih edilme
durumlan yiiksek goriilmektedir. Bu baglamda etkinliklerde kullanilan materyallerin
gercek yasantiyla iligkisinin bulunma durumu ¢ocuklarin bu materyalleri tercih
etmelerine neden oldugu soOylenebilir. Diger etkinliklerde ise g¢ocuklarin ilgisini
cekmesi ve cocuklara farkli gelmesinden Gtiirii AG teknolojisi igeren materyallerin
tercih edildigi diistiniilmektedir. McKenzie ve Darnell (2003) ve Wang vd. (2013),
cocuklarin AG uygulamalarina karst olumlu tutumlari oldugunu, onlar1 daha kolay ve
geleneksel etkinliklerden daha ilham verici bulduklarini tespit etmislerdir. Ayrica
alanyazinda ogrencilerin AG uygulamalarini tekrar kullanmak istedikleri ve AG
o0grenme materyalinin kullanirmindan memnun olduklarint gdsteren ¢aligmalarin yer

ahig goriilmektedir (Ozarslan 2013, Giin 2014, Tagkiran vd. 2015).
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5.5 Okul Oncesi Egitimde AG Teknolojisini Kullamirken Karsilasilan Sorunlara

Yonelik Tartisma ve Sonuclar

Yapilan calisma sonucunda okul oncesi donemde AG teknolojisi kullanilirken bazi
sorunlarla karsilasildig1 goriilmektedir. Bu sorunlarin tablet agirligi, bekleme siiresi, el
g0z koordinasyonu ve teknik sikintilar ile ilgili oldugu goze carpmaktadir. Etkinliklerde
tabletin agirligindan otiirii bazi ¢ocuklarin ellerinin yoruldugu gdzlemlenmistir.
Cocuklardan bazilarinin yapilan etkinlikler esnasinda tableti bir yere yaslayip destek
alarak kullandiklari, tableti kavramada sikinti yasadiklar1 ve zaman zaman kisa
streligine de olsa tableti masanin iizerine birakma egilimi gdsterdikleri
gbzlemlenmistir. Bu durumun, etkinlik siiresince ¢ocuklarin tableti uzun siireli olarak
ellerinde tutmalarindan ve etkinlik esnasinda olusan bazi problemlerden dolay1
karakterlerin canlanma siirelerinin uzamasindan kaynaklandigi distiniilmektedir. Ayni
zamanda g¢ocuklarin psikomotor gelisimlerinin uzun siireli olarak bu tiir materyalleri
kullanmak i¢in yeterli olmadig1 diisiiniilmektedir. Munoz Cristobal vd. (2015),
ogrencilerin 6grenme siireclerinde AG teknolojierini kullanmasinin zor olabilecegini
belirtmislerdir. Etkinlik esnasinda tabletin kamera yoluyla kart {izerindeki karakteri
algilamasinin zaman aldig1 ve canlandirma isleminin ge¢ gerceklestigi goze
carpmaktadir. Bu durumun ortamdaki 15181n kart {izerine yansimasindan dolay1 kartin
parlama yapmasiyla dogrudan ilgisinin oldugu distniilmektedir. Nitekim goriintii
kalitesi, 151k ve ¢ikti gibi dig faktorlerin uygulamalart olumsuz etkiledigi ve AG
teknolojilerinin egitimde etkili kullanimina yonelik bir problem oldugu bilinmektedir
(Y1lmaz ve Goktas 2018). Ayrica kurumun internet baglantisinin zayif olmasindan 6tiirii
boyama etkinligindeki karakterlerin internet iizerinden inen goriintiileri ge¢ inmistir.
Alanyazinda benzer bulgulara rastlanmistir. Dunleavy vd. (2009) yaptiklari ¢alismada,
uygulama esnasinda teknolojik, yonetimsel ve biligsel zorluklarin meydana geldigi
gorilmektedir. Ibafiez vd. (2014) gerceklestirdikleri calismada uygulama esnasinda
caligmaya katilan 6grencilerin kullanilan cihazlardan kaynakli problemler yasadiklar
goriilmektedir. Chang vd. (2015), yaptig1 ¢aligmasinda AG teknolojilerinin kullanim
sirasinda teknik sorunlar ve ergonomik problemlerin yasanabilecegini belirtmislerdir.
Erbas (2016)’mn yapmis oldugu calismada da, 6gretmen ve Ogrenciler tarafindan AG

uygulamalarinda, programin kullanimi, internet baglantis1 ve programin agilmasi ile
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ilgili problemlerin yagsandig: tespit edilmistir.

Karakterlerin canlanma siiresini bekleyen cocuklarin zamanla sikildiklari, etkinligi
tekrar etmek istemedikleri, ortami terk etme egilimi gosterdikleri ve ilgilerinin giderek
azaldig1 goriilmistiir. Nitekim alanyazinda 68renme siirecinde yasanan zorluklarin,
ogrencilerin siirece yonelik tutumlarini olumsuz yonde etkileyebilecegi belirtilmektedir
(Giindogdu 2014). Bu durumun okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin dikkat siirelerinin kisa
olmastyla dogrudan iliskili oldugu diisiiniilmektedir. Canlandirma islemini zamaninda
gergeklestiremeyen cocuklarin etkinlik isleyisinde geri planda kaldiklar1 goriilmiistiir.
Ayni zamanda bazi ¢ocuklarin canlandirma esnasinda tableti zor kavradiklari, elleriyle
kamerayr kapattiklar1 ve kart1 tablete okutturamama gibi sorunlar yasadiklari
goriilmiistiir. Bu durumun okul 6ncesi yas grubu ¢ocuklarinin el g6z koordinasyonunu
yeterince saglayamamasi ve ¢ocuklarin AG teknolojilrini kullanirken birden fazla
materyali kullanmak durumunda kalmalar ile iligkili oldugu diisiiniilmektedir. So6z
konusu durumun Ogrenciler igin, isbirligi i¢inde calisma ve teknolojiye miidahale
edebilme becerisi, uzamsal yonlendirme ve problem cozme yetene8i gerektirdigi

bilinmektedir (Wu et al. 2013).

5.6 Ogretmenlerin AG Teknolojisine Yonelik Goriislerine Iliskin Tartisma ve

Sonuclar

Okul oncesi 6gretmenlerinin AG teknolojilerinin okul dncesi donemde kullanilmasinin
olumlu yonleri olumsuz yonleri, AG teknolojisini kullanirken dikkat edilmesi gereken
noktalar ve bu teknolojinin kullanilmasina engel durumlar yoniinde goriis bildirdikleri

gOriilmiistir.

Ogretmenler okul dncesi donemde kullanilan AG teknolojisinin olumlu ydnlerini, AG
teknolojisinin ¢ocuklarin 1lgi ve dikkatini ¢ekmesi, eglenceli oldugu i¢in etkinliklere
istekli katilimi saglamasi ve bilgiyi renkli aynt zamanda gorsel sundugu igin
ogrenmelerini kolaylastirmasi seklinde ifade etmislerdir. Ayn1 zamanda ogretmenler,
AG teknolojisinin soyut olan igerigi somutlastirmada yardimer oldugu i¢in ¢ocuklarin
daha cabuk ve kalic1 6grenmelerini sagladigini dile getirmislerdir. Alanyazinda yer alan

konu ile ilgili ¢aligmalarda AG teknolojilerinin soyut kavramlar1 gorsellestirilerek
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somutlagtirma ve kalici 0grenmeyi saglama gibi etkilerinin oldugu goriilmektedir
(Ivanova and Ivanov 2011, Wojciechowski and Cellary 2013). Ibafiez vd. (2014), AG
teknolojilerinin ~ biligsel ve duyussal Ogrenme c¢iktilarmi etkilemede biiylik bir
potansiyele sahip oldugu belirtmislerdir. AG teknolojilerinin, ger¢ek diinya ortaminda
bulunmayan soyut yapilar1 3B olarak gorsellestirerek icerigi somutlastirdigi
bilinmektedir (Abdiisselam ve Karal 2012, Wu et al. 2013, Sirakaya 2015). Alanyazin
incelendiginde, AG teknolojilerinin Ozellikle bilgiyi gorsel sunmasi ve igerigi
somutlastirmasindan Otiirii egitim ortamlarinda siklikla kullanildigi goriilmektedir
(Abdiisselam ve Karal 2012, Fonseca et al. 2014). Calisma sonucuna paralel olarak,
Yusoff ve Dahlan (2013) yaptiklart calismada AG teknolojilerinin ¢ocuklarin dikkatini
cektigini, bu sayede Ogrencilerin AG materyallerini kullanmaya ve derse katilmaya
istekli olduklarin1 belirmislerdir. Chen vd. (2007), anaokulu c¢ocuklarina yonelik
gergeklestirdikleri c¢alismada, AG teknolojilerinin ¢ocuklari motive etmesine ve
ilgilerini ¢ekmesine yonelik farkli bir yol gosterdigini vurgulamislardir. Cascales vd.
(2013) yaptiklan calismada AG teknolojisi kullanilarak yapilan etkinliklerin hem okul
oncesi cocuklar hem de G6gretmenleri icin daha eglenceli hale geldigi, 6gretmen ve
ogrenci tlzerinde olumlu etki yarattigi belirtilmektedir. Cevik vd. (2017) AG
teknolojilerinin dikkat ¢ekme ve aktif katilimi saglama, 0grenme istegini ve basari
diizeyini artirdigini dile getirmislerdir. Bu baglamda g¢alismanin sonuglar1 alanyazinda

yer alan diger ¢caligmalarin sonuglariyla benzerlik gosterdigi gortilmektedir.

Ogretmenler AG teknolojilerini igeren uygulamlari kavram &gretimi gibi birgok
etkinliklerde kullanabileceklerini belirterek kendilerine yeterli imkanlar saglandig:
takdirde etkinliklerinde kullanmak istediklerini belirtmislerdir. Ogretmenlerin AG
teknolojilerini birgok etkinliklerde kullanabileceklerini dile getirmesi AG teknolojisi
iceren uygulamalarin okul Oncesi donemde etkililigini ortaya koyacak niteliktedir.
Alanyazin incelendiginde 6gretmenlerin AG teknolojisini kullanmada istekli oldugu ve

kabul diizeyinin yiiksek ¢iktig1 goriilmiistiir (Alkhattabi 2017).
Ogretmenler, AG teknolojisinin okul dncesi donemde bilingsiz olarak kullanilmasindan

kaynakl1 birtakim olumsuz ydnlerinin olabilecegini dile getirmislerdir. Ogretmenler, bu

tiir uygulamalarin, ¢ocuklara teknolojiyi verme sikligina ve siiresine dikkat edilmedigi
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durumda ¢ocugun gelisimden c¢ikip teknoloji ile biitiinlestiginden dolay1 verilen
kazanimlar1 almayacagi, teknolojinin bir siire sonra bagimlilik haline doniigebilecegini
ifade etmislerdir. Ogretmenler, bilingsizce kullanilan bu teknolojilerin cocuklarda
aliskanlik yapabilecegi, bu nedenden dolayr c¢ocuklarin kendisini ortamdan ve
Ogretmenlerinden  soyutlayarak  ortamdan  uzaklasabilecegi  yoniinde  goriis
bildirmislerdir. Bu durumda da kullanilan teknolojinin amacinin disina c¢ikacagini,
cocugun verilen kazanimi bir miiddet sonra almayacagini ve kendisini teknolojiye
kaptiran ¢ocugun Dbilissel olarak yorulmasindan dolay1 etkinliklerin = verimli
geemeyecegini ifade etmislerdir.  Dunleavy vd. (2009) 6grenme siirecinde AG
teknolojilerinin kullanilmasinin biligsel olarak asir1 yiiklenmeye neden olabilecegini
belirtmiglerdir. Kuzgun ve Ozding (2017) yaptiklar1 ¢alismada, okul &ncesi dénemde
dengesiz kullanilan teknolojinin c¢ocukta bagimlilik haline gelerek her firsatta
teknolojiyle ugrasmak istegini ortaya ¢ikaracagini ve ¢ocugun ortamdan uzaklagmasina
sebep olarak sosyallesmeyi olumsuz yonde etkileyecegini belirtmislerdir. Bu baglamda
okul 6ncesi donemde verilen teknoloji dengeli bir sekilde kullanildig: taktirde olumlu

etkiye sahip oldugu sdylenebilir.

AG teknolojisinin bir bagka olumsuz yoniiniin ise, sinif ve zaman yonetimi konusunda
problemlerin yasanabilecegi yoniinde oldugu goriilmektedir. Ogretmenler bu durumu,
AG uygulamalarinin ¢ocuklara bireysel olarak verilmeye daha miisait oldugunu,
etkinlik esnasinda ¢ocukla birebir ilgilenme gerektirdigini ve kalabalik siniflarda
bireysel egitim yapmanin miimkiin olmadigin1 ¢ogunlukla grup etkinliklerinin
yapildigin1 ifade etmislerdir. Cocukla birebir ilgilenme isteyen AG teknolojisinin
kullanilmasmin smifi ve zamani yonetme konusunda sorunlar dogurabilecegini
belirtmislerdir. Nitekim Wu vd. (2013), AG teknolojisinin §grenenler icin yeni firsatlar
saglamasinin yaninda egitimciler icin yeni zorluklarida beraberinde getirdigini
vurgulamiglardir. Alanyazin incelendiginde, AG teknolojilerinin egitim ortamlarinda
verimli bir sekilde kullanilabilmesi i¢in yeterli zamana ihtiyag oldugu ve kalabalik grup

ogretimleri i¢in uygun olmadig goriilmektedir (Yoon et al. 2012, Gavish et al. 2015).

Ogretmenler okul dncesi donemde AG teknolojisi kullanilirken ¢ocugun dikkat siiresi,

bireysel farkliliklar, teknolojiyi verme siiresi ve sikligi konularinda dikkat edilmesi
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gerektigini dile getirmislerdir. Uzun siireli ve sik verilen teknolojinin ¢ocugun dikkat
stiresini agsmas1 durumunda teknolojiden sikilma ya yada teknolojiyi aligkanlik haline
getirme gibi durumlar1 ortaya c¢ikarabilecegini belirtmislerdir. Ortaya ¢ikan bu
durumlarin ise verilmek istenilen kazanimin ¢ocuga verilememesi ve teknolojinin amag
dis1 kullanilmas1 gibi sonuclarmin olabilecegini ifade etmislerdir. Benzer sekilde
teknolojinin uzun siireli ve sik verilmesi, ¢ocugun gelisimden ¢ikmasma neden
oldugunu, etkinliklerden verim alinamayacagini ve bir miiddet sonra AG teknolojisinin
etkisini géremeyeceklerini dile getirmislerdir. Dikkat edilmesi gereken hususlardan
birininde bireysel farkliliklar oldugunu dile getiren 6gretmenler, AG teknolojilerinin her
cocuk i¢cin ayni olmadigini, bu tiir uygulamalar1 etkinliklerde kullanirken g¢ocuklarin
olgunlagma siirelerini dikkate alarak cocuklarin bireyeselligine gore sekil almak
gerektigini ve Onemli olan seyin ettkinlige dahil olmayan c¢ocuklar1 etkinlikliklere

cekebilmek oldugunu ifade etmiglerdir.

Ogretmenlerin, AG teknolojisinin okul &ncesi donemde kullanilmasina engel durumlar
olarak altyap1 eksikligi ve yasanabilecek zorluklardan bahsettikleri goriilmektedir.
Ogretmenler, teknolojik anlamda ¢ok fazla eksikliklerinin oldugunu, bir bilgisayara bile
zor erisitken AG uygulamalari i¢in yeterli materyali temin etmenin mimkiin
olmayacagini, yeteri kadar tabletin olmamasmin AG teknlojisi igeren etkinliklerde
kendilerini verimli halden verimsiz hale diislirecegini ve bulunduklar1 kurumun internet
baglantisinin ¢ok zayif oldugunu dile getirmislerdir. Alkhattabi (2017) AG
uygulamalarinin  kullanimindaki engelleri, uygun bilgi ve iletisim teknolojilerinin
eksikligi, altyapr eksikligi, kullanici altyapisinin eksikligi, degisime direng gostermesi,
AG teknolojilerini yeteri kadar kullanmak istememe ve cihaz ve yazilim maliyetleri

olarak belirtmistir.

Ogretmenler, bu tiir uygulamalarin kalabalik smiflarda verimli olmayacagini, yeterli
materyalin olmamasi durumunda g¢ocuklart bir araya toplamanin ¢ok zor olacagni,
yeterli materyal olsa bile her ¢ocukla ayri ayn ilgilenmek gerektigini bunun iginde
zamanlarinin olmadigini ve bireysel etkinlik yapamadiklarini belirterek zaman ve smif
yonetimi konusunda sorun yasayacaklarimi ifade etmislerdir. Akcayir ve Akgayir

(2016), AG teknolojilerini kullanirken etkili bir sekilde kullanilabilmesi i¢in daha fazla
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zamana ihtiya¢ duyulmasi kalabalik smiflarda kullanima uygun olmamasit ve
egitmenlerin teknoloji konusunda yeterli deneyime sahip olmasi gibi hususlara dikkat
edilmesi gerektigini vurgulamiglardir. Aym1 zamanda AG teknolojileri igeren
uygulamarin kullanilabilmesi i¢in yeterli donanima ve internet baglantisina sahip
olunmasi gerektigini belirtmislerdir. Bu ifadelerden yola ¢ikarak, AG teknolojilerini
kullanmak i¢in belirtilen gereksinimlerin karsilanmast durumunda egitimde AG

teknolojisinin daha faydali bir sekilde kullanilabilecegi s6ylenebilir.

Bu baglamda anaokullarindaki siniflarin kalabalik olmadigi ve c¢ocuklarla birebir
ilgilenmenin miimkiin oldugu durumlarda, internet baglantisinin sorunsuz bir sekilde
calistigt durumlarda, yeterli teknik altyapt ve yeterli materyallerin saglanmasi
durumlarinda AG teknolojilerinin okul o6ncesi donemde kullanilmasinin Oniindeki

engellerin kalkacagi sonucuna varilmigtir. Sonug olarak;

» Okul oncesi donemde kullanilan AG teknolojilerinin ¢ocugun ilgisini ¢ektigi,
dikkatlerini kisa stireligine de olsa bir noktada toplayabildigi, igerigi
somutlastirdigi, bilgiyi renkli ayn1 zamanda gorsel olarak sundugu ve eglenceli
bir ortam sagladig1 i¢in ¢ocuklarin etkinliklere istekli katilmalarin1 ve etkinlige

odaklanmalarini sagladig1 goriilmektedir.

» Etkinliklerde kullanilan AG teknolojisinin, ¢ocuklarin etkinliklere katilmasinda
ve ¢ocuklarin etkinlige odaklanarak, etkinlik isleyisine uyum saglamalarinda
tesvik edici bir materyal oldugu goriilmiistiir. Ayn1 zamanda AG teknolojilerinin
bazi noktalarda dikkat dagitan bir unsur oldugu, ¢ocuklarin etkinlik iceriginden
ziyade teknolojiye veya AG teknolojisi igeren uygulamalara odaklanmalarindan
kaynakli etkinligin isleyisine uymama gibi durumlarin s6z konusu oldugu
goriilmiistiir. Bu baglamda okul 6ncesi donemde kullanilan AG teknolojilerinin,
bazen ¢ocuklarin etkinlige katilimi yoniinde tesvik edici bir aracken bazense

etkinligin amaci digina ¢ikmasina neden olan bir ara¢ oldugu goriilmektedir.

» Boyama etkinliklerinde kullanilan AG teknolojilerinin, boyama yapmay1

sevmeyen cocuklar1 boyamaya tesvik etmek ve boyama yapmaya devam etmek
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istemeyen cocuklari istekli hale getirmek icin kullanilabilecegi goriilmektedir.

AG teknolojilerinin igerigi somutlastirmasinin yani sira ger¢ek diinya ortamu ile
sanal igerigi birlestirmesinden Otiiri ¢ocuklara gergeklik hissi deneyimi

sagladig goriilmektedir.

AG teknolojilerinin okul oncesi donemde kullanilmasinda, tablet agirligi,
bekleme siiresi, el goz koordinasyonu ve teknik sikintilar gibi nedenden dolay1
kullanim sorunlarinin meydana geldigi goriilmektedir. Kullanim sorunlariyla
karsilasan cocuklarin zamanla sikildiklari, etkinligi tekrar etmek istemedikleri,
ortami terk etme egilimi gosterdikleri ve ilgilerinin giderek azaldigi goze

carpmaktadir.

AG teknolojisi iceren materyallerin ¢ocuklara farkli bir deneyim yasatmasindan
otiiri ¢ocuklarin bu materyalleri sahiplenerek deneyimlerini devam ettirmek ya

da ¢evresindeki insanlara gdsterme istegini ortaya ¢ikardigi diisiiniilmektedir.

Ogretmenler, teknolojinin verilme siklig1 ve siiresine dikkat edilmedigi takdirde
bu teknolojilerin ¢ocuklarda aligkanlik yapabileceginden dolayr c¢ocugun
kendisini arkadaslarindan ve Ogretmenlerinden soyutlayarak uzaklasacagini,
cocugun gelisimden c¢ikip teknoloji ile biitiinlestiginden dolayr verilen
kazanimlar1 almayacagin1 ve teknolojnin bir siire sonra bagimlilik haline

doniisebilecegini ifade ettikleri goriilmektedir.

AG teknolojileri igeren etkinliklerde, ¢ocuklarin materyale karsi ilgilerinin
cekildigi ve materyallerle etkilesim igerisine girmelerini  sagladigi
goriilmektedir. Bu durumda okul oOncesi donemde kullanilan AG

teknolojilerinin, ¢ocuklara kesfederek 6grenme imkani sagladig: goriilmektedir.

AG teknolojilerinin, yardimlagsma, iletisim ve merak etme durumlarimi
beraberinde getirmesiyle ¢ocuklarin akranlariyla etkilesime girdikleri
goriilmektedir. Etkinliklerde kullanilan AG teknolojilerinin, 6grenci-6grenci,

Ogrenci-ogretmen etkilesimini destekledigi ve cocugun gelisim diizeyi ve
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gereksinimleri dikkate alinarak etkinliklere dahil edilmesiyle isbirlikli 6grenme

ortamlar1 sunabilecegi sonucuna varilmstir.

Bes hafta siiresince yapilan etkinligin sonlarina dogru gelindiginde, ¢ocuklarin

canlandirmay1 genelledikleri goze carpmaktadir.

Calisma kapsaminda yapilan meyveler etkinligi hari¢ diger etkinliklerin
hepsinde ¢ocuklarin, AG teknolojisi igeren materyalleri daha fazla tercih ettigi
goriilmektedir. Ayrica meslekler etkinliginde her ne kadar AG teknolojisi iceren
materyallerin daha fazla tercih edildigi goriilse de, 2B gercek resimlerin
bulundugu materyallerinde tercih edilme durumunun yiiksek oldugu goze
carpmaktadir. Bu baglamda etkinliklerde kullanilan materyallerin gercek
yasamla dogudan iligkisinin bulundugu durumlarda ¢ocuklarin ilgili materyalleri
tercih ettigi; gercek yasamla dogrudan iligkisi bulunmayan durumlarda ise AG

teknolojisi iceren materyalleri tercih ettikleri goriilmektedir.

Cocuklarin ¢ogu canlanan karakterleri ilk kez gordiiklerinde, begenme, sasirma,
heyecanlanma, sevinme, korkma ve eglenme gibi cesitli duygusal tepkiler
verdikleri goriilmistiir. Uygulamalara karsi verilen duygusal tepkiler goz
oniinde bulunduruldugunda, AG teknolojileri iceren etkinliklerin ¢ocuklarda
icsel motivasyonu saglayarak cocuklari etkinliklere hazir hale getirdigi

gorilmektedir.

Ogretmenlerin  AG teknolojilerini kendilerine yeterli imkanlar saglandig1

takdirde etkinliklerinde kullanmak istediklerini belirttikleri goriilmektedir.
Okul oncesi donemde AG teknolojisi kullanilirken c¢ocugun dikkat siiresi,
bireysel farkliliklar, teknolojiyi verme siiresi ve sikligi konularinda dikkat

edilmesi gerektigi sonucuna varilmistir.

Stirekli olarak kullanilan AG teknolojisinin bazi ¢ocuklarda hep ayni etkiyi

olusturmadigi; yenilik etkisi, siiregte olusan aksakliklar ya da etkinlik
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isleyisinden kaynakli, AG teknolojisi igeren materyalin yapilan etkinlik
stiresince, zamanla bazi cocuklar iizerindeki ilk etkisini yitirdigi goze

carpmaktadir.

AG teknolojisi igeren uygulamalarin i¢erdigi, animasyon, ses ve etkilesim gibi
unsurlarin bazi ¢ocuklar tizerinde memnuniyetsizlik, beklentiyi kargilamama ve

ihtiyac hissetme gibi durumlari ortaya ¢ikardigr goriilmektedir.

Okul oncesi donemde kullanilan AG uygulamalarinin, ses, animasyon ve
etkilesim bakimindan ¢ocuklarin ilgisini ¢ektigi goriilmiistiir. Ayn1 zamanda
uygulamalarin, igerisinde barindirdigt bu unsurlar ve ozellikler, cocuklarin
olumlu ya da olumsuz yonde ¢esitli tepkiler vermesine neden oldugu goze
carpmaktadir. Bu baglamda okul 6ncesi donemde kullanilan AG teknolojilerinin
icerisinde barindirdig1 unsurlar ve 6zellikler, cocuklarin AG teknolojisi igeren
uygulamalara yonelik verdikleri tepkileri olumlu ya da olumsuz yonde

sekillendirdigi sdylenebilir.

Ogretmenlerin, AG teknolojisinin okul 6ncesi donemde kullanilmasma engel
durumlar olarak internet baglantisinin zayif olmasi ve yeterli materyalin
bulunmamasindan bahsettikleri goriilmektedir. Kalabalik simiflarda kullanilan
AG teknolojilerinden yeteri kadar verim alinamayacagi, yeterli sayida materyal
gerektirdigi ve yeterli materyal olsa bile her c¢ocukla ayri ayri ilgilenmek
gerektiginden zaman ve smif yonetimi konusunda sorun yasanabilecegi
goriilmiistiir. Bu baglamda anaokullarindaki siiflarin kalabalik olmadigi ve
cocuklarla birebir ilgilenmenin miimkiin oldugu, internet baglantisinin sorunsuz
bir sekilde calistigt durumlarda ve yeterli teknik altyapi ve materyallerin
saglanmast durumlarinda AG teknolojilerinin  okul Oncesi donemde

kullanilmasinin daha verimli olacag:1 sonucuna varilmistir.
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5.7 Oneriler

Bu baglik altinda verilen 6neriler okul 6ncesi donemde AG kullanimina yonelik oneriler

ve gelecek galismalara yonelik Oneriler olmak tizere iki baslik altinda toplanmustir.

5.7.1 AG Teknolojisinin Okul Oncesi Dénemde Kullamlmasina Yénelik Oneriler

Okul 6ncesi donemde kullanilan AG uygulamalarinda bulunan animasyonlar ve sesler
cocuklar i¢in Onemli bir yere sahip oldugu goriilmiistir. Bu nedenle etkinliklerde
kullanilmak iizere segilen AG uygulamalarinin animasyon, ses ve etkilesim bakimindan
cocuklarin gelisim 6zelliklerine uygun ve beklentilerini karsilayacak sekilde se¢ilmesine

0zen gosterilmelidir.

Okul oncesi doenmde kullanilan AG teknolojilerinin ¢ocuklara verilme sikligi ve
siiresine dikkat edilmedigi takdirde baz1 problemleri beraberinde getirecegi
goriilmiistiir. Yagnabilecek bu problemlerin oniline ge¢mek i¢cin AG teknolojilerini
etkinliklerde kullanirken, bu teknolojileri g¢ocuklara verme siirelerine ve siklikligina

dikkat edilmesi gerekmektedir.

AG teknolojisi kullanilirken internet baglantisinin giiclii olmasina ve ortamin fiziksel

kosullarindan (Orn. Isiklandirma vb.) etkilenmeyecek sekilde bir diizen kurulmasina
dikkat edilmelidir.

Bu dénemde AG teknolojisi kullanilirken sinif ortami uygulama igerigine ve etkinlik

igerigine gore diizenlenmelidir.

AG teknolojilerinin, smif mevcudu daha az olan siniflarda ve yeterli materyallerin

saglanmast durumunda kullanilmasi 6nerilmektedir.

Cocuklarin birden fazla materyali kullanmada giicliik yasamamasi i¢in, AG teknolojisi

iceren etkinliklerde tablet tutucu platformlarin kullanilmasi onerilmektedir.
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AG teknolojisinin, ¢ocuklar bireysellestirmemesi adina bu donem etkinliklerinin akran

iliskilerini destekleyici sekilde planlanmasi1 6nerilmektedir.

Etkinliklerde kullanilan AG teknolojilerinin ¢ocuklarda, merak uyandirma ve
yardimlagsma istegi olusturmasiyla birlikte &grenci-6grenci etkilesimini ortaya
cikarabilecegi ve AG teknolojisi igeren etkinliklerde igbirlikli &grenmeyi
destekleyebilecegi sOylenebilir. Bu baglamda AG teknolojisi okul dncesi donemde
kullanirken, ¢ocuklarm yas, gelisim diizeyleri, gereksinimleri ve MEB Okul Oncesi
Egitim Programinda yer alan kazanim ve gostergeler dikkate alinarak, etkinliklerin

planlanmas1 6nerilmektedir.

5.7.2 Gelecek Calismalara Yonelik Oneriler

Bu ¢aligma Afyon'da bulunan bir Anaokulu 6gretmen ve dgrencilerin uygulandigindan
dolay1 ¢alismanin farkli il ve bolgeleri kapsayacak sekilde daha biiytlik bir katilimer ile

gerceklestirilmesi onerilmektedir.

Arastirmacilarin okul Oncesi donemde ses ve animasyon etkisinin incelenmesine

yonelik ¢aligmalar yapilmasi onerilmektedir.

Yapilan ¢alismada okul Oncesi donemde kullanilan AG teknolojisinin kavram
Ogretimine ve wuzamsal yetenege etkisi konular1t c¢alisilmamistir. Gelecekteki
arastirmacilara, AG teknolojisinin okul dncesi donemde kavram 6gretimi ve uzamsal

yetenek iizerindeki etkisine yonelik ¢aligmalar yapmalar1 6nerilmektedir.
Okul 6ncesi donemde AG teknolojisine yonelik yapilan ¢alismalarin saglam bir sekilde
planlanmast ve c¢alismanin yapilmadan once pilot bir ¢alismasinin yapilmasi

Onerilmektedir.

Okul 6ncesi donemde AG teknolojilerinin kullanimina yonelik ana sinifi 6gretmenlerine

hizmet i¢i egitimlerin diizenlenmesi 6nerilmektedir.
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EK 3. Ogretmen On Gériisme Goriisme Sorulari.

I

10.

OGRETMEN ON GORUSME SORULARI

Boyamay1 seven ve sevmeyen ¢ocuklar var mi, kimler?

Bilgisayar veya tablete diiskiinliigii olan ¢ocuklar var mi, kimler?

Cocuk bilgisayar ve tablette neler yapiyor?

Tablette oyun oynayan ¢ocuklar ne tiir oyunlar oynuyor?

Egitimde teknolojiyi etkili sekilde kullanmaya yonelik neler yapiliyor?

Artirillmis gerceklik teknolojisini daha dnce kullandiniz nu

6.1. Halen kullantyormusunuz ?

Arttinnlmis  gerceklik teknolojisinn okul Oncesi donemde kullanilmasini nasil
buluyorsunuz ?

Artirilmis gerceklik teknolojisinin cocugun ilgisini ¢ekecegini diisiiniiyor musunuz?
Sizce artirilmis gergeklik teknolojisinin kullaniminin zorluk derecesi nedir?
Artirllmis  gergeklik  teknolojisinin ne gibi olumsuz etkilerinin olacagini
diisiiniiyorsunuz?
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EK 4. Birinci Hafta Ogrenci Gériisme Sorulari.

OGRENCI GORUSME SORULARI

Bugiin yaptigimiz etkinlikle ilgili bir ka¢ sey merak ediyorum. Bu konuda bana
yardime1 olacagini diisiindiim. Bunun i¢in sana birkag¢ soru sorabilir miyim? Sordugum
sorularinin bazilarmin altinda “gililen surat” ve “lizglin surat” var. Sorulan sorunun
cevabr evet ise “glilen surat1”, hayir ise “lizgiin suratr” boyamani istiyorum. Hadi
baslayalim.

1) Bugiin nasil bir etkinlik yapmistik anlatir misin?
2) Yaptigimiz etkinligi sevdin mi ?

Evet ise;

a) En cok hangi kismin1 sevdin?
Hayir ise;

b) Neden sevmedin?

3) Yaptigimiz etkinlik kolay miydi, zormuydu?

Zor ise;
a. Neden zordu?

4) Sence bu etkinlik bize ne 6gretiyor?
5) Hani tabletlerle bir seyler canlandirmistik ya her zaman bu sekilde mi boyama
istersin?

Evet ise;
a. Neden?
Hayur ise;
b. Neden ?
6) Yaptigimiz etkinlikte dikkatini dagitan bir sey oldu mu?
Evet ise;
a) Dikkatini dagitan sey nedir ?
7) Yaptigimiz etkinlik seni heyecanlandirdi mi?
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EK 5. Ikinci Hafta Ogrenci Goriisme Sorulari.

OGRENCI GORUSME SORULARI

Bugiin yaptigimiz etkinlikle ilgili bir ka¢ sey merak ediyorum. Bu konuda bana
yardime1 olacagini diigsiindiim. Bunun i¢in sana birkag¢ soru sorabilir miyim? Sordugum
sorularmin bazilarmin altinda “gililen surat” ve “lizglin surat” var. Sorulan sorunun
cevabr evet ise “gililen surat1”, hayir ise “lizgiin suratt” boyamani istiyorum. Hadi
baslayalim.

1) Diin nasil bir etkinlik yapmustik anlatir misin?

2) Diin okudugumuz hikayeleri bana biraz anlatir misin? (1. hikaye igerigi mi

anlatilacak 2. mi?)
3) Yaptigimiz etkinligi sevdin mi?

Evet ise;
a. 1. Hikayeyi mi daha ¢ok sevdin yoksa 2. Hikayeyi mi?
e 1. Hikaye ise neden?
e 2. Hikaye ise neden?
Hayir ise;
b. Neden sevmedin?
4) En ¢ok hangi kismini sevdin?
5) Yaptigimiz etkinlik kolay miydi, zor muydu?

Zor ise;
a. Neden zordu?

6) Yaptigimiz etkinlik eglenceli miydi, degil miydi?

Eglenceli degil ise;
a. Neden?
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7) Yaptigimiz etkinlik seni heyecanlandir mi?

8) Bu etkinligi tekrar yapsaydik canlandirmali olarak mi1 yapmak isterdin
canlandirmasiz olarak m1?

Canlandirmali ise;

a. Neden?
Canlandirmasiz ise;
b. Neden?

9) Yaptigimiz etkinlikte dikkatini dagitan bir sey oldu mu?

Evet ise;
a. Dikkatini dagitan sey nedir?

10) Sence bu etkinlik bize ne 6gretiyor?
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EK 6. Ugiincii Hafta Ogrenci Gériisme Sorulari.

OGRENCI GORUSME SORULARI

Bugiin yaptigimiz etkinlikle ilgili bir ka¢ sey merak ediyorum. Bu konuda bana
yardimei1 olacagini diisiindiim. Bunun i¢in sana birkag soru sorabilir miyim? Sordugum
sorulariin bazilarinin altinda “giilen surat” ve “lizgiin surat” var. Sorulan sorunun
cevabi evet ise “glilen surat1”, hayir ise “lizgilin surati” boyamani istiyorum. Hadi
baslayalim.

1) Diin nasil bir etkinlik yapmustik anlatir misin?

2) Yaptigimiz etkinligi sevdin mi ?

Evet ise;
b. 3 boyutlu hayvanlarla oynadigimiz m1 daha ¢ok sevdin yoksa kartlar ve tabletle

oynadigimizi m1?
e 3 boyutlu hayvanlarlaysa neden?
e Kartlar ve tabletlerleyse neden?
Hayir ise;
c. Neden sevmedin?

3) En ¢ok hangi kismini sevdin?
4) Yaptigimiz etkinlik kolay miydi, zormuydu?

Zor ise;
c. Neden zordu?
5) Yaptigimiz etkinlik eglenceli miydi, degil miydi?

Eglenceli degil ise;
c. Neden?
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6) Yaptigimiz etkinlik seni heyecanlandir mi?

7) Bu etkinligi tekrar yapsaydik canlanan Kkartlarla mi1 yapmak isterdin
canlanmayan kartlarla m1?

Canlanan ise;
a. Neden?
Canlanmayan ise;
b. Neden?

8) Yaptigimiz etkinlikte dikkatini dagitan bir sey oldu mu?

Evet ise;
a. Dikkatini dagitan sey nedir ?

9) Sence bu etkinlik bize ne 6gretiyor?
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EK 7. Déordiincii Hafta Ogrenci Gériisme Sorulari.

OGRENCI GORUSME SORULARI

Bugiin yaptigimiz etkinlikle ilgili bir ka¢ sey merak ediyorum. Bu konuda bana
yardime1 olacagini diigsiindiim. Bunun i¢in sana birkag¢ soru sorabilir miyim? Sordugum
sorulariin bazilarmin altinda “giilen yiiz” ve “lizgiin yiiz” var. Sorulan sorunun cevabi
evet ise “glilen yiize”, hayir ise “lizgiin ylize” boyamani istiyorum. Hadi baslayalim.

1) Diin nasil bir etkinlik yapmistik anlatir misin? (Detayli bir sekilde anlatmasi
istenir.)

2) Yaptigimiz etkinligi sevdin mi ?

Evet ise;
3) Gergek meyvelerle yaptigimiz etkinligi mi daha ¢ok sevdin yoksa kartlar ve
tabletle canlandirdigimiz meyve etkinligini mi?
e Gergek meyveyse neden?
e Kartlar ve tabletlerle canlandirma ise neden?

Hayur ise;
d. Neden sevmedin?

4) En ¢ok hangi kismini sevdin?

5) Yaptigimiz gercek meyvelerle olan etkinlik kolay miydi, zor muydu?

Zor ise;
a. Neden zordu?
b. Kart ve tabletle canlandirdigimiz meyve etkinligi kolay miydi, zor muydu?
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6) Sence gercek meyvelerle yaptigimiz etkinlik mi daha zordu yoksa
canlandirdigimiz meyvelerle yaptigimiz etkinlik mi?
7) Yaptigimiz gercek meyvelerle olan etkinlik eglenceli miydi, degil miydi?

Eglenceli degil ise;
a. Neden?
8) Kart ve tabletle canladirdigimiz meyve etkinligi eglenceli miydi, degil miydi?

9) Sence gergek meyvelerle yaptigimiz etkinlik mi daha eglenceliydi yoksa
canlandirdigimiz meyvelerle yaptigimiz etkinlik mi?

10) Gergek meyvelerle yaptigimiz etkinlikte mi daha ¢ok heyecanlandin yoksa tablet
ve kartlarla canladirdigimiz meyvelerle olan etkinlikte mi?

10) Bu etkinligi tekrar yapsaydik canlanan kartlarla mi1 yapmak isterdin
canlanmayan kartlarla m1?

Canlanan ise;
a. Neden?
Canlanmayan ise;
b. Neden?

11) Yaptigimiz etkinlikte dikkatini dagitan, canini sikan ya da seni iizen bir sey oldu
mu?
Evet ise;
a. Dikkatini dagitan sey nedir ?

12) Sence bu etkinlik bize ne 6gretiyor?
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EK 8. Besinci Hafta Ogrenci Gériisme Sorulari.

OGRENCI GORUSME SORULARI

Bugiin yaptigimiz etkinlikle ilgili bir ka¢ sey merak ediyorum. Bu konuda bana
yardimei1 olacagini diisiindiim. Bunun i¢in sana birkag soru sorabilir miyim? Sordugum
sorularimin bazilarinin altinda “giilen yiiz” ve “iizgiin yiiz” var. Sorulan sorunun cevabi
evet ise “giilen yiize”, hayir ise “lizglin yilize” boyamani istiyorum. Hadi baglayalim.

1) Diin nasil bir etkinlik yapmistik anlatir misin? (Detayli bir sekilde anlatmasi
istenir.)

2) Yaptigimiz etkinligi sevdin mi ?

Evet ise;
3) Gergek resimlerin oldugu meslek kartlariyla yaptigimiz etkinligi mi daha ¢ok
sevdin yoksa canlanan meslek kartlariyla yaptigimiz etkinligini mi?
e Gergek resim kartlar1 ise neden?

e (Canlanan meslek kartlar1 ise neden?
Hayir ise;
a. Neden sevmedin?

4) En ¢ok hangi kismini sevdin?

5) Yaptigimiz gercgek resimlerin oldugu meslek kartlariyla olan etkinlik kolay
miyd1, zor muydu?

Zor ise;
a.Neden zordu?

6) Canlanan meslek kartlariyla yaptigimiz etkinlik kolay miydi, zormuydu?
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7) Sence gergek resimlerin oldugu meslek kartlariyla yaptigimiz etkinlik mi daha
zordu yoksa canlandirdigimiz meslek kartlariyla yaptigimiz etkinlik mi?

8) Gergek resimlerin oldugu meslek kartlartyla olan etkinlik eglenceli miydi,
degil miydi?

Eglenceli degil ise;
a.Neden?

9) Canlanan meslek kartlariyla olan etkinlik eglenceli miydi, degil miydi?

10) Sence gergek resimlerin oldugu meslek kartlariyla yaptigimiz etkinlik mi daha
eglenceliydi yoksa canlanan meslek kartlariyla yaptigimiz etkinlik mi?

11) Gergek resimlerin oldugu meslek kartlariyla yaptigimiz etkinlikte mi daha ¢ok
heycanlandin yoksa canlanan meslek kartlariyla olan etkinlikte mi?

12) Bu etkinligi tekrar yapsaydik canlanan kartlarla mi yapmak isterdin
canlanmayan kartlarla m1?

Canlanan ise;
c. Neden?
Canlanmayan ise;
d. Neden?

13) Yaptigimiz etkinlikte dikkatini dagitan, canini sikan ya da seni lizen bir sey oldu
mu?
Evet ise;
a. Dikkatini dagitan sey nedir ?
14) Sence bu etkinlik bize ne 6gretiyor?
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EK 9. Ogretmen Gériisme Sorulari.

10.

OGRETMEN GORUSME SORULARI

Etkinliklerde artirilmis gergeklik teknolojisinin  kullanimiyla ilgili ne
diistiniiyorsunuz?

Artirillmis gergeklik teknolojisinin kullanilan etkinliklerde cocuklarin tepkilerine
yonelik goriisleriniz nelerdir?

Artirilmig gerceklik teknolojisi igeren etkinliklerin ¢ocuklar {izerindeki etkisine
yonelik goriisleriniz nelerdir?

Kullanilan artinlmig  gerceklik teknolojisinin  siiregteki  etkilesimi  nasil
etkileyecegini diisiiniiyorsunuz?

Uygulama siirecinde kullanilan artirilmig gerceklik teknolojileri ile ilgili
goriisleriniz nelerdir?

Artirllmis gerceklik teknolojisinin okul dncesi donemde ne sekilde kullanilmasi
gerektigini diisiiniiyorsunuz?

Sizce artinlmig gergeklik teknolojisinin etkinlik siirecinde kullanilmasi
O0gretmenin roliinii nasil etkilemektedir?

Etkinlik siireglerinizde artirilmis gergeklik teknolojilerini  kullanmak ister
misiniz? Hangi etkinliklerde kullanmak isterseniz?

Okul oncesi donemde artrilmis gergeklik teknolojisi kullanilirken siirecgte
karsilasabilecek zorluklar hakkinda ne diisiintiyorsunuz?

Okul oncesi donemde artirilmis gergeklik teknolojisinin kullanimiyla ilgili
Onerileriniz nelerdir?
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EK 10

. Etkinlik Plan1 Ornekleri.

ARTIRILMIS GERCEKLIK ETKINLIK PLANI

- Cocuk boyadigi resmi canlandirirken arastirmaci tarafindan “Canlanan resim
ne yapiyor?”, “Nasil canland1?”, “Ne renk canland1?” gibi sorular sorulur ve
¢ocuklarla uygulama hakkinda sohbet edilir.

- Canlanan karakter ile giinliik yasantisi ile baglant1 kurmasi saglanir.

a OGRENME SURECI KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
|
z | < z
— = o
2123|253
= | T || A
- Arastirmact www.quiver.com adresinden indirerek yazdirdigi boyama | Biligsel Gelisim
kagitlarini stmifa getirir. Kazanim 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir. (Gostergeleri:
g g y g
- Cocuklar kiigiik gruplar halinde uygulama yapilacak olan smnifa alinr. Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odakianir . Dikkatini
- Yazdirilan boyama kagitlar1 grencilere gdsterilir ve boyamak istedikleri | eken nesne/durum/olayr ayrintilariyla agiklar.)
kagidi segmeleri istenir Kazanim 17. Neden-sonug iliskisi kurar. (Gostergeleri: Bir
- Cocuklara sectikleri resimdeki nesne ile ilgili “Resimdeki karakter ne olayin olast nedenlerini sdyler. Bir olaym olas: sonuglarini séyler.)
o
) 2’ oibi
% yapiyor? .gibl spru!ar 1forulur. .1 ] . Dil Gelisimi
Z - Boyama is emt bittikten sonra resnn"er atr'fistlrmam tarafindan Quiver Kazanim 10. Gorsel materyalleri okur. (Gdstergeleri: Gorsel
= Z uygulamast ile canlandirarak ocuklara gosterilir. materyalleri inceler. Gorsel materyalleri agiklar. Gorsel
QI 1|2 E - Her ogrencinin boyadigi karakterler tablet yardimiyla canlandinldiktan | materyallerle ilgili sorulara cevap verir.)
S < sonra ¢ocuklar 2. resmi boyamak isteyen cocuklar boyamak istedikleri
a3 E resimleri seger. Sosyal ve Duygusal Gelisim
> - Boyama bittikten sonra ¢ocuklardan uygulamayir ag¢malari istenir ve | Kazamim 7. Bir isi veya gorevi basarmak icin kendini giidiiler.
g arastirmaci rehberlik eder. (Gostergeleri: Yetiskin yonlendirmesi olmadan bir ise baslar.)

Motor gelisim

Kazamim 4. Kiiciik kas kullanim gerektiren hareketleri yapar.
(Gostergeleri: Kalemi dogru tutar, kalem kontroliinii saglar,
cizgileri istenilen nitelikte ¢izer.)
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02.01.2018

MEYVELER iLE iLGIiLiI ETKINLIiK

Kiigiik gruplar halinde alinan ¢ocuklar bos bir masa etrafina oturtulur.
Yardimci 6gretmen tarafindan ¢ocuklara meyvelerle ilgili bilmece sorulur ve
¢ocuklardan tahmin etmeleri istenir. Gerektigi yerde ipuglar1 verilir.
Bilmecenin cevabini bilen ¢ocuklara biitiin bilmeceler bittikten sonra ilgili
meyveler verilir ve ellerinde tutmalari istenir.

Cocuklara ellerinde tuttugu meyvelerle ilgili “Bu meyve hakkinda ne
biliyorsun?”, “Faydalar1 nelerdir?”, “Bu meyveyi yiyor musun?”, “Tadi
nasildir sence?”, “Bu meyve hangi mevsimde yetisir?”, “Kokusu var
midir?”, “Sert midir, yumusak mdir?” gibi sorular sorularak cocuklarla
meyveler lizerine sohbet edilir ve gocuklarin bu sorular aralarinda tartisarak
ellerindeki meyvelere ait nitelikleri karsilagtirmalar1 saglanir.

Cocuklarin, tabak ve bardaklarla hazilanmig olan etkinlik masasina geger.
Arastirmaci etkinlikte ne yapilacagini anlatir, cocuklara meyveleri ellerinde
tutmalarim1  sOyler ve  “iistiinde-altinda”, “saginda-solunda”, “Oniinde-
arkasinda”, “iginde-disinda” ve “uzaginda-yakininda” yonergeleri verilerek
¢ocuklardan yonergelere uymalari istenir.

Meyveler posetlere konulur. Arastirmact “3d Sihirli Egitici Kartlar
iceriginde bulunan “Meyveler” kartlarin1 ¢ocuklarin ¢ocuklarin bilmecelere
verdikleri cevaplart goz oniinde bulundurarak dagitir.

Ayni yonergeler verilerek ¢ocuklarin kartlarla verilen yonergelere uymasi
istenir. Her yonerge agamasinda arastirmaci tablet yardimiyla AG teknolojisi
ile iiretilmis olan meyve kartlarin1 canlandirarak ¢ocuklara gosterir ve ayni
sekilde ¢cocuklarinda canlandirmasi saglanir.

“Meyve suanda tabagin neresinde?” sorusu sorulur ve konum kavramlari
¢ocuklarla tartigtlir.

EH)

Biligsel Gelisim

Kazamm 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir. ( Gostergeleri:
Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini
¢eken nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar. Dikkatini ¢eken
nesne/durum/olay1 ayrintilartyla agiklar.)

Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
(Gostergeleri: Nesne/durum/olayla ilgili tahminini sdyler. Tahmini
ile ilgili ipuglarini agiklar. Gergek durumu inceler. Tahmini ile
gercek durumu karsilastirir.)

Kazanim 5. Nesne veya varhiklar1 gozlemler. (Gostergeleri:
Nesne/varligin adini, rengini, seklini, bilyiikligiini, uzunlugunu,
dokusunu, sesini, kokusunu, yapildigi malzemeyi, tadini, miktarini
ve kullanim amaglarini sdyler.)

Kazamm 8. Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilagtirir.
(Gostergeleri: Nesne/varliklarin rengini, seklini, biiyiikligiind,
uzunlugunu, dokusunu, sesini, kokusunu, yapildigi malzemeyi,
tadini, miktarini ve kullanim amaglarini ayirt eder, karsilastirir.)
Kazanim 10. Mekianda konumla ilgili yonergeleri uygular.
(Gostergeleri: Nesnenin mekandaki konumunu sdyler. YOnergeye
uygun olarak nesneyi dogru yere yerlestirir.)

Dil Gelisimi

Kazamim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamni kavrar.
(Gostergeleri: Sozel yonergeleri yerine getirir.)

Motor Gelisim

Kazanim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
(Gostergeleri: Bireysel ve esli olarak nesneleri kontrol eder.
Nesneleri kaldirir, tagir, iter, ¢eker.)

Sosyal ve Duygusal Gelisim

Kazamim 10. Sorumluluklarim yerine getirir. (Gostergeleri:
Ustlendigi sorumlulugu yerine getirir.)
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