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Yuksek Lisans Tezi

OKUL ONCESI DONEMDE ARTIRILMIS GERCEKLIK UYGULAMALARINA
ILISKIN GORUSLER
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Lisansiistii Egitim Enstitlsu

Bilisim Sistemleri ve Teknolojileri Anabilim Dal

Tez Danmismani: Prof. Dr. Ramazan YILMAZ

Bartin-2024, sayfa: 78

Okuldncesi donemde, somut islemler olduk¢a énemlidir. Cocuklara kavram ve kazanimlari
daha ¢ok yaparak yasayarak Ogretilmesi Onerilmektedir. Ayni zamanda dijitallesen bir
diinyaya ayak uyduracak olan c¢ocuklarin teknolojiyi erken yasta karsilastirilmasi da
onemlidir. Ogretim metotlar1 teknoloji ile birlestirmek istenildiginde artirilmis gerceklik
(AG) teknolojisi iyi bir segenek olarak diistiniilebilir. AG sanal icerikleri fiziksel diinyaya
yerlestiren teknolojiler i¢in kullanilan bir semsiye gibidir. Cinkid AG bilgiyi hem renkli
hem gorsel olarak sunmasi ile eglenceli bir 6gretim ortamu olusturuyor. Bu sebeple okul
oncesi donemde AG teknolojisi, ¢ocuklarin ilgisini ¢ekecek ve dikkatlerini artiracak
potansiyele sahiptir. Bu teknoloji, icerikleri somutlastirarak ¢ocuklara gergeklik duygusu
kazandirabilir ve onlarm akran iliskilerini olumlu yonde destekleyebilir. Bu sebeple, AG
teknolojisinin kullanimiyla ¢ocuklarin etkinliklere daha istekli bir sekilde katilmalari
saglanabilir. Teknoloji, etkinlikleri daha g¢ekici hale getirerek g¢ocuklarin ilgisini ¢eker ve
onlarm etkinliklere odaklanmalarini tesvik eder. Bu sayede, ¢ocuklarin etkinliklerden daha
fazla keyif almasi ve Ogrenme siireglerinin desteklenmesi saglanabilir. Bu arastirmanin
amac1 okuldncesi donemdeki g¢ocuklarin kazanim ve gostergelerinin AG teknolojisi ile
Ogretilmesidir. Arastirmaci tarafindan okuloncesi donemin kazanim ve gostergeleri

incelenerek ve AG teknolojisine uygun olan kazanimlar segilerek bir 6gretim igerigi



hazirlanmistir. Hazirlanan igerik bir okuloncesi kurumunda 4-5 yas arasinda cocuklar
Uzerinde uygulanmistir. Bu calisma 4 hafta siirmiistiir. Arastirmaci tarafindan her hafta
40dk ile smirlandirilmis birer oturum gerceklestirilmistir. Uygulamalarin  sonunda
cocuklarla yar1 yapilandirilmig goriisme yapilmistir. Goriismeler arastirmaci tarafindan

yapilmustir.

Verinin analizinde igerik analizi yapilmistir. Ek olarak, katilimcilarin etkilesimlerini ve
davraniglarini gozlemleyerek detayli gozlem notlar1 alinmis ve goriismeler ses kayitlariyla
belgelenmistir. Bu yontemler, katilimcilarin derinlemesine diisiincelerini ifade etmelerine
olanak tanimis ve arastirmanin kapsamli bir sekilde yiirtitiilmesini saglamistir.

Aragtirmanin sonuglarina gore, okul dncesi donemde artirilmis gerceklik teknolojisinin
kullannmimin ¢ocuklarin ilgi ve dikkatini artirdigi goriilmektedir. Bu teknolojinin
entegrasyonuyla birlikte ¢cocuklarin 6grenme siireglerinde daha etkili olduklari ve igeriklere
daha derinlemesine odaklandiklar1 gozlemlenmistir. Bu teknoloji, ¢cocuklara gerceklik hissi
yasatmakta ve igerigi somut hale getirmektedir. Ayrica, akran iligkilerini olumlu sekilde
desteklemekte ve bilgiyi renkli, gorsel olarak sunmaktadir. Keyifli bir atmosfer saglamasi
nedeniyle, ¢ocuklarin etkinliklere istekle katildiklar1 ve etkinliklere odaklandiklari
gortilmistiir. Ancak, biiylik 6grenci gruplari olan siniflarda AG teknolojisinin kullanilmasi,

zaman ve sinif i¢i diizenin saglanmasinda zorluklar yaratabilecegi sonucuna varilmustir.

Anahtar Kelimeler: Artirnlmis gergeklik, okul oncesi, okul dncesi ve teknoloji, okul

oncesinde artirilmis gergeklik.
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In the preschool period, concrete operations are very important. It is recommended that
children be taught concepts and achievements by doing and experiencing them. At the
same time, it is important for children who will adapt to a digitalizing world to be exposed
to technology at an early age. When it is desired to combine teaching methods with
technology, augmented reality (AR) technology can be considered a good option. AR is
like an umbrella used for technologies that place virtual content in the physical world.
Because AR creates an entertaining teaching environment by presenting information both
colorfully and visually. For this reason, AR technology in the preschool period has the
potential to attract children’s attention and increase their attention. This technology can
give children a sense of reality by concretizing the content and support their peer
relationships positively. For this reason, children can be more willingly involved in
activities with the use of AR technology. Technology attracts children's attention by
making activities more attractive and encourages them to focus on activities. In this way,
children can enjoy the activities more and their learning processes can be supported. The
purpose of this research is to teach the achievements and indicators of children in the
preschool period with AR technology. The researcher prepared a teaching content by
examining the achievements and indicators of the preschool period and selecting the

achievements that are suitable for AR technology. The prepared content was applied to

vii



children between the ages of 4-5 in a preschool institution. This study lasted 4 weeks. The
researcher conducted one session each week, limited to 40 minutes. At the end of the
applications, semi-structured interviews were conducted with the children. The interviews
were conducted by the researcher. Content analysis was performed in the analysis of the
data. In addition, detailed observation notes were taken by observing the interactions and
behaviors of the participants and the interviews were documented with audio recordings.
These methods allowed the participants to express their in-depth thoughts and ensured that
the study was conducted comprehensively. According to the results of the study, it is seen
that the use of augmented reality technology in the preschool period increases the interest
and attention of children. It has been observed that children are more effective in their
learning processes and focus more deeply on the content with the integration of this
technology. This technology gives children a sense of reality and makes the content
tangible. In addition, it supports peer relationships positively and presents information in a
colorful and visual way. It was observed that children participated in the activities
willingly and focused on them because it provided a pleasant atmosphere. However, it was
concluded that the use of AR technology in classes with large student groups could create

difficulties in maintaining time and order in the classroom.

Keywords: Augmented reality, augmented reality in preschool,preschool, preschool and

technology.
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1. GIRIS

21. yiizyilda hizla ilerleyen teknolojiler, is yapma, iletisim kurma ve bilgiye erisim
sekillerimizi koklii bir bicimde degistirerek insan yasamina derin etkilerde bulunmaktadir.
Bu hizli gelisimle birlikte, AG teknolojisi de dikkat c¢eken bir yenilik olarak 6ne
cikmaktadir. AG teknolojisi, gercek diinyay: dijital veya sanal bilgilerle zenginlestiren bir
teknoloji tiirtidiir. Bu teknoloji, kullanicilarin fiziksel cevreleriyle etkilesime girerken
bilgisayar tarafindan olusturulan igerikleri deneyimlemelerini saglar. AG teknolojisi,
bilgisayar grafikleri, ses efektleri, resimleri ve video goriintiileri gibi ¢esitli 6geleri bir
araya getirerek (Bingol, 2018); kullanicilarin gergek diinyay1 bilgisayar tarafindan tiretilen
sanal bilgilerle birlestirerek daha zengin ve etkilesimli bir deneyim yasamalarini saglar
(Ball, 2021). Ornegin, akill telefonlar veya akilli gozliikler araciligiyla gercek diinyadaki
nesneleri goruntuleyerek Uzerlerine bilgi ekleyebilir veya interaktif iceriklerle
zenginlestirebilirler. Bu teknoloji, egitimden sagliga, endiistriden eglenceye kadar bir¢ok
alanda kullanilmakta ve kullanicilarin ¢evrelerini  kesfetme, etkilesime gegme
deneyimlerini derinlestirmektedir. Ozetlemek gerekirse, artirilmis gerceklik teknolojisi
giinimiizdeki hizli teknolojik ilerlemelerden biri olarak 6ne cikmaktadir. Kullanicilari
gercek dinya ile sanal bilgileri birlestirerek daha zengin ve etkilesimli deneyimler
sunmastyla dikkat ¢eken bu teknoloji, ¢ok sayida sektdrde kullanilabilir ve ileride daha da

yayginlagmasi beklenen bir yeniliktir.

Giliniimiizde, ¢ocuklar i¢in geleneksel 6grenme araglarinin yani sira dijital ortamda sunulan
alternatiflerin 6nemi giderek artmaktadir. Bu durum egitim sisteminin temel sorunlarindan
birini olusturmaktadir. Bu sorunu ¢6zmek ig¢in en uygun yaklasim, Ogrencilere
anlayacaklar1 bir dilde egitim saglamak, yani egitimi dijitallestirmektir (Prensky, 2001).
Ozellikle okul éncesi etkinliklerde teknolojiyle zenginlestirilmis 6grenme deneyimlerinin
sunulmasinin, ¢ocuklari meraklandirir ve onlar tesvik eder. Guernsey'in (2012) verilerine
gore, sekiz yasina kadar olan ¢ocuklarin neredeyse yarisi akilli telefonlar, tabletler veya
benzer dijital araglari kullanmaktadir. Bu durum o6gretmenlere derslerinde teknolojiyi
entegre etme firsatt sunmaktadir. Ogretmenler, bu dijital araglari egitim materyallerine
dahil ettiklerinde, ¢ocuklar1 yiiksek derecede motive edebilirler ve derslere daha aktif bir
sekilde katilmalarini tegvik edebilirler (Kol, 2012). Okul oncesi donem, bir ¢ocugun

dogumdan ilkokul ¢agina kadar olan &nemli bir siire¢ olarak degerlendirilir. Bu dénem,



aile icinde veya belirli kurumlarda gerg¢eklesen bir egitim siireci igerir ve gelisim siiregleri

genis kapsamli bir sekilde sekillendirilir (Kogyigit, 2012).

Okul o6ncesi egitimde teknoloji kullanimi, egitimciler arasinda cesitli goriislere yol agan
onemli bir konudur. Glnimuzde geleneksel 6gretim yontemleri ile teknoloji tabanlt
O0grenme araglarmin entegrasyonu konusundaki calismalar devam etmektedir. Bu
baglamda, egitim teknolojilerinin miifredatta artan bir sekilde yer bulmasi, gocuklarin
ogrenme deneyimlerini zenginlestirmek ve modern diinyaya daha etkin bir sekilde adapte
olmalarina yardimci olmak amacini tagimaktadir. Yapilan caligmalardan 6ne ¢ikan bir
diger konu ise Ogrencilere yonelik teknoloji kullaniminin 6lgiilii olmasi gerekliligidir
(Toptas vd., 2019). Yani, teknolojinin egitimde kullaniminin ¢ocuklarin gelisimine uygun,
pedagojik ilkelerle uyumlu ve dengeli bir sekilde olmasi gerektigi vurgulanmaktadir.
Ayrica, dgrencilerin erken yaslarda teknolojiyle tanismasinin avantajlar1 ve riskleri de bu
baglamda degerlendirilmektedir (Aral ve Dogan Keskin, 2018). Teknolojinin okul dncesi
egitimde etkin bir sekilde kullanilmasi, ¢ocuklarin merak duygularini destekleyebilir,
o0grenme siireglerini daha etkilesimli hale getirebilir ve dijital beceriler kazanmalarina
yardimci olabilir. Ancak, teknolojinin asirt kullanitminin ¢ocuklarin sosyal, duygusal ve
bilissel gelisimini olumsuz yonde etkileyebilecegi goriisleri de vardir. (Uriin ve Atici,
2022). Sonug olarak, okul dncesi egitimde teknoloji kullanimiyla ilgili tartigmalar devam
etse de, bu teknolojilerin bilingli bir sekilde ve egitim amaglarina uygun olarak entegre
edilmesi gerektigi hakkinda genel bir fikir birligi bulunmaktadir (Ozmen, 2022). Bu
egitimcilerin, velilerin ve uzmanlarin isbirligiyle saglanacak bir denge ve uyum siirecini

gerektirmektedir.

1.1 Problem Durumu

Giliniimiizde teknolojinin hayatimiza getirdigi faydalar pek c¢ok alanda hissedilmektedir.
fletisimde kolaylik saglayan akilli telefonlar, internet {izerinden erisilebilen bilgi
kaynaklari, otomasyon sistemleriyle artan konfor ve guvenlik gibi teknolojik yenilikler,
insanlarin giinliik yasamlarim1 biiyiik 6lciide kolaylastirmaktadir. Ancak, egitim alaninda
teknolojinin kullanimuyla ilgili yapilan caligmalar biraz simnirhidir. Bu ¢alismalarda
genellikle lise, ortaokul ve ilkokul diizeyindeki ogrencilere odaklamilmustir. Ozyiirek
(2018) calismasinda okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin cep telefonu, tablet ve bilgisayar

kullanim oranlarini detaylandirmaktadir. Buna iligkin tablolar asagida verilmistir.
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Tablo 1.1: Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin farkli cihazlara sahip olma oranlarini

gostermektedir.

Cihaz Tara Kullanim Orani (%)
Bilgisayar 31.4
Cep Telefonu 53.5
Tablet 34.9
Bilgisayar Kullanimi 11.6

Tablo 1.1 incelendiginde, %50'nin (zerindeki cep telefonu kullanimi, gocuklarin erken
yasta dijital cihazlarla tanistigin1 ve bu cihazlar1 sik¢a kullandiklarini gostermektedir.
%?30'un iizerindeki tablet kullamimi ise gorsel ve interaktif 6grenme araglarinin gocuklar
arasinda yaygin oldugunu isaret etmektedir. Buna karsilik, bilgisayar kullantminin %10
oldugu belirtilmistir, bu da bilgisayarlarin diger dijital cihazlara gére daha az tercih
edildigini gostermektedir. Bu veriler, teknoloji kullaniminin okul 6ncesi donemdeki
cocuklar arasinda nasil dagildigini ve hangi cihazlarin daha yaygin olarak kullanildigini
anlamamiza yardimci olmaktadir.
Tablo 1.2: Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin giinliik teknoloji kullanimi ve kullanim

amaglarina iliskin oranlarin1 gostermektedir.

Yas Arahg Bilgisayar Gunluk Teknoloji Kullanim
Kullanim Kullanim (%) Amaclari (%)
Baslangici (%)
2 yag ve Oncesi 20.9 - -
3 yas 40.7 - -
4 yag ve sonrasi 38.4 - -
Gundeenazl-2 - 48.8 -
saat
Oyun oynamak - - 76.7
Video ve Muzik - - 17.4
dinlemek




Tablo 1.2°deki veriler kiiglik ¢ocuklarin teknolojiyi kullanma egilimlerinin yaslar
ilerledik¢e arttigim1 gosteriyor. 2 yas oncesinde bile yaklasik beste biri (%20.9)bilgisayarla
tanigtyor. 3 yasinda bu oran neredeyse iki katma (%40.7)¢ikarak gocuklarin biiyiik bir
kisminin teknolojiye eristigini gosteriyor. 4 yasindan itibaren ise bu oran biraz azaliyor,
ancak hala oldukga yiiksek diizeyde kaliyor. Giinliik olarak, ¢ocuklarin neredeyse yarisi
teknolojiyle 1-2 saat geciriyor. Bu, cocuklarin teknolojiyi diizenli olarak kullanma
egiliminde olduklarmi gosteriyor. Teknoloji kullaniminin amaglarina bakildiginda,
cocuklarin biiyilk ¢ogunlugunun teknolojiyi oyun oynamak ig¢in kullandig1 goriiliiyor.
Diger bir 6nemli amag ise video ve miizik dinlemek. Bu veriler, teknolojinin ¢ocuklarin

eglence ihtiyaclarini karsilamada 6nemli bir ara¢ olarak kabul edildigini gostermektedir.

Alinyazinda yapilan arastirmalar, teknolojinin dogru ve amagh bir sekilde kullanilmasinin
cocuklarin gelisim alanlarina ve basarilarina olumlu etkileri oldugunu ortaya
koymustur(Bulut, 2020; Gencer, 2016) . Ancak, teknolojinin hizli gelisimi g6z Oniine
alindiginda, okul 6ncesi donemden itibaren ¢ocuklara medya okuryazarligi ve teknolojiyi
bilingli kullanma becerilerinin kazandirilmasi1 6nem arz etmektedir. Ayrica, ¢ocuklarin
teknoloji aracilifiyla yaptiklar etkinliklerin dil gelisimini destekledigi de bilinmektedir.
Dolayisiyla, teknolojinin egitimde Kullanilmasinin g¢ocuklar1 belirli gelisim alanlarinda

olumlu destekleyebilecegi goriilmektedir.

Ancak Tirkiye capinda artirilmis gerceklik teknolojisinin egitimdeki kullanimiyla ilgili
yapilan arastirmalarin eksikligi goze carpmaktadir. Bu arastirmalarin ¢ogunun da son
yillarda gergeklestirildigi goriilmektedir. Ozellikle okul 6ncesi donemde AG teknolojisinin
kullanimi {izerine Yyapilan arastirmalarin oldukca kisitli oldugu goriilmektedir. Bu
durumun, okul 6ncesi donemde teknoloji kullaniminin ¢ocuklar {izerinde olumsuz etkileri
olabilecegi diislincesiyle iliskili olabilecegi diisiiniilebilir. Ancak, okul 6ncesi donemde
teknolojinin ¢ocuklarin gelisim seviyeleri ve ihtiyaglarina uygun olarak planlanmasi ve
uygulanmasi durumunda olumlu sonuglar elde edilebilecegi hatirlanmalidir. Bu sebeple,

okul 6ncesi donemde AG teknolojisi ile ilgili arastirmalarin 6nemi biyiiktiir.

1.1. Amag

Bu c¢alisma, okul oncesi donemde AG teknolojisinin kullanimini incelemeyi

amaglamaktadir. Calismanin temel odak noktalarindan biri, ¢ocuklarin ve dgretmenlerin
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AG teknolojisine yoOnelik goriislerini 6grenmektir. Ayni zamanda, bu teknolojinin okul
oncesi donem c¢ocuklarin etkinliklere katilma motivasyonlarina etki edip etmedigine
aragtirmaktir. Arastirmanin amaci, artirtlmis gergeklik teknolojisinin okuldncesi egitiminde

nasil daha etkili bir sekilde kullanilabilecegi konusunu arastirmaktir.

1.2. Problem Cumlesi

Bu ¢alismanin temel amaci ¢ocuklarin ve 6gretmenlerin AG teknolojilerine karst
goriislerini 6grenmeyi amacglamaktadir. Arastirma asagidaki sorulara cevap bulmay1

hedeflemektedir:

1. Okul 6ncesi donemde artirilmis gerceklik teknolojisine iliskin 6gretmen
goriisleri nelerdir?
2. Okul 6ncesi donemde artirilmis gergeklik teknolojisine iliskin 6grenci goriisleri

nelerdir?

1.3. Varsayimlar

% Bu arastirmaya katilan dgretmenlerin goriigme sorularni samimi yanitladiklar
varsayilmaktadir.
% Bu arastirmaya katilan 6grencilerin goriisme sorularim1 samimi yanitladiklar

varsayilmaktadir.

1.4. Simirhliklar:

e Calisma Bartin ilinde bulunan “Aile ve Sosyal Hizmetler 11 Miidiirliigiine” baglh
olan 0zel bir kreste gerceklestirilmistir.

e Arastirmanin ¢alisma grubu 2023-2024 giiz doneminde egitim alan 4-5 yas
grubunda bulunan 21 ¢ocuk ve 2 6gretmen ile sinirlidir.

e (Calisma arastirmaci tarafindan belirlenen etkinlikler ile sinirlidir.

e Aragtirma, dijital platformlarda ticretsiz olarak erisilebilen AG tabanli uygulamalar

ile sinirlidir.



2. LITERATUR OZETI

Bu boliimde gecmisten giintimiize kadar AG teknolojisinin gelisimi ve AG ile ilgili

arastirmalar yer almaktadir.
2.1. Artirilmus Gergeklik Teknolojisi

Artirllmis gergeklik, gercek diinyaya dijital ogelerin eklenmesiyle olusan bir gergeklik
ortamidir (Milgram ve Kishino, 1994). Guttentag'a gore, bir cihaz araciligiyla bilgisayar
tarafindan olusturulan goriintiilerin, ger¢ek diinyayla biitiinlestirilmesini ifade eder. Ayrica,
artirllmis  gergekligin sanal gergekligin bir alt kategorisi oldugu iddia edilmektedir.
(Guttentag, 2010). Bu durumda AG teknolojisi, sanal nesnelerin gercek ortam ile
bulusturan karma ortam teknolojisi seklinde tanimlanabilir. Ancak sanal gerceklik ile
artirllmis gerceklik siklikla karistirilsa da, aralarinda benzerlikler oldugu gibi farkliliklar da

bulunmaktadir.

Artirllmis  gergeklik (AG) ve sanal gerceklik (SG) teknolojileri, kullanicilari dijital
deneyimlerle bulusturma sekilleri agisindan 6nemli farkliliklara sahiptir. Bu iki teknoloji

arasindaki temel farklar1 su sekilde 6zetleyebiliriz:

e Gergeklik Algis1

Artirilmis Gereeklik (AG)

AG, gercek diinya iizerine dijital icerikler ekleyerek calisir. Kullanicilar, ¢evrelerinde
gordikleri gergek nesnelere dijital olarak olusturulmus gorseller, sesler veya diger duyusal
bilgileri ekler. Boylece, kullanicilar gergek diinya ile dijital diinyay1 ayni1 anda deneyimler.

Bu teknoloji, gergek diinyaya ait duyular1 koruyarak dijital 6geleri bu ortama entegre eder.

Sanal Gerceklik (SG)

SG, tamamen kurgusal bir ortam yaratir ve kullanicty1 bu sanal diinyanin i¢ine ¢eker. SG
kullanicisinin duyular1 tamamen sanal ortamin kontrolii altindadir. Kullanicilar, gercek
diinyadan ayrilarak tamamen sanal bir deneyime odaklanirlar. Bu deneyim, gercgek
diinyadan bagimsiz olarak olusturulur ve kullanicinin duyusal algilar1 bu sanal gerceklik

tarafindan yonlendirilir.



e Kullanicinin Konumu ve Etkilesimi

Artirilmis Gergeklik (AQ)

AG'de kullanicinin fiziksel konumu biiyliik 6nem tasir. AG uygulamalari, kullanicinin
gercek diinyadaki konumuna ve etrafindaki nesnelere gore dijital igerikler sunar.
Kullaniceilar, bu dijital igeriklerle etkilesime gegerken, ger¢ek diinyadaki konumlari ve
hareketleri dnemlidir. Ornegin, bir AG uygulamasi kullanarak belirli bir noktada duran bir

nesneyi inceleyebilir veya belirli bir alan1 gezebilirler.

Sanal Gercgeklik (SG)

SG'de kullanicinin fiziksel konumunun 6nemi yoktur. Kullanici, sanal bir diinya i¢inde
hareket ederken, gercek diinyadaki konumu ve ¢evresi dikkate alinmaz. SG bagliklar1 ve
denetleyicilerle kullanici, sanal ortamda serbest¢e hareket edebilir ve etkilesime girebilir.
Bu sanal ortam, tamamen kullaniciya 6zel bir deneyim sunar ve fiziksel diinyadan

bagimsizdir.

e Kullamm Alanlari ve Uygulamalar

Artirilmis Gerceklik (AG)

AG, egitim, saglik, alisveris, eglence ve tasarim gibi birgok alanda kullanilmakta. Ornegin,
egitimde O&grenciler, ders kitaplarm1i AG uygulamalariyla tarayarak 3D modelleri
inceleyebilir. Aligveriste, kullanicilar mobilyalarin evde nasil goriinecegini AG ile
gorebilirler. AG'nin gergek diinya ile entegrasyonu, bu teknolojiyi genis bir yelpazede

uygulamalar i¢in uygun kilar.

Sanal Gercgeklik (SG)

SG, ozellikle oyun ve eglence endiistrisinde popiilerdir. Kullanicilar, sanal diinyalarda
macera oyunlar1 oynayabilir, sanal miizeleri gezebilir veya egitim simiilasyonlarinda yer
alabilirler. SG, tip egitiminde de cerrahlarin sanal ameliyatlar yapmasina olanak tanir.
Sanal diinyalarin sundugu sinirsiz yaratma imkani, SG'nin eglence ve egitim alanlarinda

yaygin kullanimini destekler.

Artinlmis  gerceklik ve sanal gerceklik teknolojileri, kullanicilart dijital deneyimlerle



bulustururken farkli yaklasimlar benimserler. AG, gercek dunya tzerine dijital icerikler
ekleyerek kullanicinin fiziksel konumunu énemserken, SG tamamen sanal bir ortam sunar
ve kullanicinin fiziksel konumunu goz ardi eder. Her iki teknoloji de farkli kullanim
alanlarinda degerli ve yenilik¢i ¢Oziimler sunar, bu nedenle hangi teknolojinin

kullanilacag1, hedeflenen deneyime ve uygulamaya bagl olarak degisir.
2.1.1 Artirilmis Gergeklik Teknolojisinin Onemi

Teknolojik ilerlemelerle birlikte hayatimiza siirekli olarak yeni 6geler katilmaktadir. Bu
teknolojik gelismelerin sonucunda, bilim ve teknoloji alanlarinda farkli egilimler ortaya
cikmaktadir. Bu egilimlerden biri olan Artirilmis Gergeklik (AG) kavrami, son zamanlarda
oldukga talep gormiistiir. AG, gergek dlinyadaki nesneleri sanal olarak zenginlestirerek
kullaniciya farkli etkilesim olanaklar1 sunan bir teknoloji olarak tanimlanmaktadir ( Yoldas
Sezgin, 2024 ). Kiicik’e (2015) gore ise AG, gercek diinyadaki materyallerin sanal olarak
gelistirilmis materyallerle birlestirilerek sunuldugu bir teknoloji olarak one ¢ikmaktadir.
AG teknolojisi, kullanicilarin gergek diinyadan kopmadan sanal ortamin avantajlarindan
faydalanmasini saglayan, etkilesim imkani sunan yapay ve gercek ortamlarin i¢ ice gectigi
bir yapiya sahip teknolojiler olarak tamimlanmaktadir. AG teknolojisinin hayatimiza
entegrasyonu, iletisimden egitime, sagliktan sanata kadar genis bir yelpazede onemli
etkiler yaratmaktadir. Ozellikle egitim alaninda kullanilan AG uygulamalari, dgrencilere
somut deneyimler yasatarak 6grenme siirecini daha etkili ve ilgi ¢ekici hale getirmektedir (
Ozmen, 2019 ). Sanat alaninda ise AG, yeni bir estetik deneyim sunarak sanatin smrlarini
genisletmektedir. AG, bilim ve sanat arasinda yeni bir koprii kurarak, insanlarin diinyay1
kesfetme ve anlama bi¢imini derinlemesine degistirmektedir ( Akengin ve Arslan, 2021 ).
Bu teknoloji, ger¢ek diinyay1 ve sanal diinyay1 birlestirerek kullanicilarin deneyimlerini
zenginlestirmekte ve genisletmektedir. AG teknolojisi, giiniimiizde giderek artan bir 6neme

sahip olup, insanlarin yasamlarini daha kolay, verimli ve keyifli hale getirmektedir.
2.1.2 Artirillmis Gerg¢eklik Teknolojisi ile ilgili arastirmalar

Lampropoulos, (2024) ¢alismasinda Fen Bilimleri, Astronomi, Biyoloji, Kimya, Dunya ve
Cevre bilimleri ile Fizik'1 6gretmek ve Ogrenmek igin okul Oncesi ve ilkogretimde
artirtlmig gercekligin kullanimina iliskin 63 calisma incelemistir. Elde edilen bulgulara
gore artirilmis gerceklik, anaokulu ve ilkogretim okullarinda Fen Bilimleri ve dallarinin

(6rnegin Astronomi, Biyoloji, Kimya, Diinya ve Cevre bilimleri ve Fizik) 6gretimini ve
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I6grenimini iyilestirebilecek degerli ve etkili bir egitim araci olarak ortaya ¢ikmustir.
Ogrenciler, dgretmenler ve veliler, artirilmis gercekligin egitimde kullamimi hakkinda
olumlu tutum ve duygular ifade etmislerdir. AG uygulamalariyla 6grenen Ogrenciler,
geleneksel araclar ve yontemlerle 6grenenlere gore daha iyi 0grenme sonuclar1 elde
etmislerdir. Ozellikle, artirilnus gerceklik dgrencilerin 6gretilen kavramlart daha derin bir
sekilde anlamalarina yardimcr olmus, kendi kendine oOgrenmelerini gelistirmis ve
katilimlarini, motivasyonlarini, kavrayislarini, akislarimm ve akademik performanslarini
artirmistir. Artirtlmig gergeklik ayrica isbirlik¢i 6grenmeyi ve deneyimsel 6grenmeyi etkili
bir sekilde destekledigini ve Ogrencilerin akranlariyla etkilesimde bulunmasini

sagladigindan bahsetmistir.

Zhufeng ve Sitthiworachart (2024) tarafindan yapilan arastirmada artirilmis gerceklik
teknolojisinin okul oncesi Ogrencilerinin fen bilimleri etkinliklerindeki 6grenme
davraniglart ve tutumlar iizerine etkisi belirlenmeye calisilmistir. Arastirmada 3-6 yas
arasi ¢ocuklar icin AG tabanli etkinlik gelistirilmis. 166 okul Oncesi Ogrencisin katilim
sagladigl bu calismada 82 Ggrenci AG tabanli egitim alirken, 84 Ggrenciye geleneksel
yontemler kullanilarak egitim verilmis. Sonuglar, AG tabanli 6grenme sisteminin daha
aktif 6grenme davraniglara tesvik ettigini ve ¢ocuklarin 6grenme tutumlarini iyilestirdigini

gostermistir.

Rapti ve arkadaslar1 (2023) tarafindan yapilan c¢alismada 71 okul Oncesi ¢ocugunun,
geleneksel bir 6grenme etkinligine entegre edilmis AG O6gretimine iligkin goriislerini
incelemistir. 71 okul dncesi gocugunun katildigi bu ¢alisma AG 6gretiminin geleneksel bir
ogrenme etkinligine artirilmis gergeklik entegre ediliyor. Ortaya ¢ikan sonuglar sunlardir:
Okul 6ncesi cocuklar geleneksel olanlardan daha fazla AG etkinligini tercih ediyor. AG
etkinliklerine yonelik tercihlerde istatistiksel olarak anlamli cinsiyet farkliliklar
bulunmuyor. Egitimciler AG teknolojisini okul dncesinde yenilik¢i ve faydali bir 6gretim

yaklagimi olarak goriiyorlar.

Cai ve arkadas1 (2023) daha ilgi cekici ve etkili Ingilizce egitimine olan ihtiyac1 karsilamak
icin yapt1g1 bu ¢alismasinda, okul 6ncesi cocuklar igin ii¢ Ingilizce 6grenme yaklasiminin
etkilerini karsilastirmis: (1) geleneksel Ingilizce egitimi, (2) Scratch kullanilarak
olusturulmus bir AG aract ve (3) iPad tabanli bir yaklagim. Otuz okul Oncesi ¢ocugun
katildigt bu arastrmada, AG aracinin kullanilmasinin hem 0Ogrencilerin  6grenme

motivasyonunu hem de bilgi edinimini arttirdigi sonucuna varilmistir. Ayni zamanda,
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gorsellestirilen igerigin kolayca hatirlandigindan dolayr 6grenme materyallerinin okul
oncesi ¢ocuklar tarafindan kolayca kabul edilmesini sagladigi gbézlemlenmistir. Dahasi,
AG teknolojisinin kullanilmasi, okul &ncesi ¢ocuklarin Ingilizce &greniminde coskuyu

artirma potansiyeline sahip bir 6grenme ortami sagladigini belirtmistir.

Palamar ve arkadaslar1 (2021) tarafindan yapilan ¢alismada gelecegin 6gretmenlerinin okul
oncesi ve ilkogretim egitim siirecinde AG teknolojilerini kullanmalar1 igin egitilmelerinin
onemini ortaya koymaktadir. Egitimde AG uygulama sorununa iligkin bilimsel kaynaklar
analiz edilmistir. Yazarlar, okul Oncesi ve ilkokul c¢agindaki g¢ocuklarla g¢alismada
kullanilmas1 gereken Ukraynali ve yabanci yazarlarin AG uygulamali oyuncaklari,
etkilesimli alfabeleri, boyama kitaplari, ansiklopedileri ve sanat kitaplarinin 6zelliklerini
analiz ettiler; AG teknolojilerinin yardimiyla olusturulan okul Oncesi ¢ocuklar igin
kitaplarin olanaklarini gostermistir. Okul 6ncesi ve ilkokul ¢ocuklarinin etkili egitimi ve
gelisimi i¢in AG kullaniminin énemi belirlenmistir. Okul Oncesi ve ilkdgretim alanindaki
gelecekteki Ogretmenlerde olusumunun yetersizligi; gelecekteki Ogretmenlerin mesleki
faaliyetlerde AG'yi kullanmalar i¢in egitilme Ozellikleri ile egitim siirecinin kalitesi i¢in
modern gereksinimler arasindaki tutarsizlik; Yiiksek pedagojik egitim kosullarinda
gelecegin dgretmenlerinin incelenen hazir bulunuslugunun olusturulmasi igin biitiinsel bir
sistemin gelistirilmesi ve uygulanmasi gerekliligi kanitlanmistir. Okul 6ncesi ve ilkdgretim
egitim siirecinde AG'yi kullanmaya yonelik gelecegin  Ogretmenlerinin  hazir

bulunuslugunun olusturulmasina yonelik bir model gelistirilmistir.

Kelpsiené (2020) calismasinda okul 6ncesi egitimde AG teknolojisinin 6nemini analiz
etmistir. Analizlerin sonucglar;, AG teknolojisine sahip kitaplarin ¢evreyi kavrama,
kesfetme, algilama ve duygular ifade etme ve sanatsal ifade becerilerini gelistirmek igin
uygun oldugunu gostermistir. Egitimci gorlslerinden elde edilen bulgulara gore, AG
teknolojisine sahip kitaplar1 kullanimi, egitim yontemlerini zenginlestirmek igin daha etkili

bir firsat oldugu sonucuna varmuistir.

Abrar ve arkadasglar1 (2019) okul dncesi ¢ocuklara egitim vermede AG'nin etkinligi tizerine
bir arastirma yapmistir. Calismay1 yiiriitmek i¢in, isaretleyici tabanl izleme tekniklerini
kullanarak Android igin iki AG tabanli uygulama gelistirmisler. Calismaya gonillu olarak
25 dgrenci, 13 ebeveyn ve ii¢ 6gretmenin katilmistir ve Banglades'teki bir okulun sinifinda
yurittik. Ogrencilere AG uygulamalar1 kullanarak ders islenmis, 6n test ve son test

sonuglarina gore 6grenmelerindeki gelismeler degerlendirilmis. Cocuklarin tepkileri ve
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katilimlar1 gozlemlenmis ve bu tir teknolojiyi kabul edip etmeyeceklerini 6grenmek igin
ebeveynlere ve Ogretmenlere anket uygulanmustir. Arastirmadan elde edilen bulgulara
gore, okul dncesinde AG teknolojisinin kullanilmasinin egitim 6gretim agisindan yararl

olabilecegi sonucuna varilmstir.

Polyzou ve arkadaslarmin (2023) okul oncesi ¢ocuklar {izerine yaptig1 calismada,
geleneksel kitaplar ile AG kitaplarmin tercih edilme durumlar1 incelenmistir. Arastirmada,
cocuk sunumlari, roportajlar, gozlemler, fotograf c¢ekimleri ve oylama gibi c¢esitli
yontemler kullamlmistir. Bulgular, AG kitaplarinin ¢ocuklarin dikkatini daha uzun siire
cektigini gostermekle birlikte, bu kitaplarin elektronik cihaz kullanimimin getirdigi
hassasiyet ve kisitlamalar nedeniyle tam potansiyellerini sergileyemedigini ortaya
koymustur. Bununla birlikte, ¢ocuklarin geleneksel kitaplar yerine etkilesimli kitaplari

tercih ettikleri sonucuna varilmaistir.

Anuardi ve ekibi (2022) tarafindan yapilan ¢alismada, etkilesimli AG hikaye kitabi
araciligiyla okul oncesi ¢ocuklarin okuma aliskanligini artirmayr amaglamaktadir. AG
teknolojisi ile hikaye cekici bir ortamda sunulabilir ve cocuklar hikayeyle etkilesime
girebilmektedir. AG hikaye kitabinda kullanilan etkilesim, tiklama, dokunma, surikleme
veya kaydirma gibi etkilesimlerde bulunmaktalar. Buradan elde edilen veriler, ¢ocuklarin
hikdye kitabini okurken bu yaklasimla olumlu geri bildirim gosterdigini gostermistir.

Esasen, cocuklarda iyi okuma aliskanligini asiladigini savunmaktadir.

Sofianidis (2022) caligmasinda bir fen egitimi iiniversite dersinde bir yariyll boyunca
bicimlendirici 6z degerlendirme amagli AG sinavlar1 kullanilarak edinilen 6grenme ve
stiriikleyici deneyimlerle ilgili 6grencilerin algilarin1 arastirmaktadir. Arastirma karma
yontem yaklasimini izlemis ve veriler anketler ve odak grup tartigmalar1 yoluyla sirayla
toplanmistir. Sirasiyla tanimlayict  bir istatistiksel analiz ve tematik bir analiz
yuritilmiistiir. Elli bir (51) 6grenci nicel veri toplama prosediiriine ve on (10) 6grenci odak
gruplarina katilmistir. Sonuglar, 6grencilerin 6grenme kazanimlarina ve siiriikleyici
deneyimlere dayali olarak duruslarimi hakli ¢ikaran AG sinavlarimi desteklediklerini
go6stermektedir. AG'nin ilgi ¢ekici bir siiriikleyici ortam yaratarak 6nemli bir rol oynadigi
vurgulanmistir. Bulgular, &grencilerin AG ve big¢imlendirici 6z degerlendirmenin
birlesimine iliskin olumlu duruslarin1 desteklemekte ve AG teknolojileri tarafindan
desteklenen siiriikleyiciligin roliinii vurgulamaktadir. Ayrica, uygulama siiresinin nispeten

uzun olmasi, bulgularin yenilik etkisinin 6grencilerin AG'ye yonelik olumlu tutumlar
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tizerindeki etkisine iligskin stipheler yarattigini gostermektedir.

Kazakova ve Lakizenko (2022) okul dncesi ¢ocuklara yonelik AG iceren kitaplarin tasarim
ozellikleri tizerine calismiglar. Okul Oncesi yas, bir cocugun hayatindaki en Onemli
donemlerden biri olarak hakli olarak kabul edilir, ¢iinkii bu asamada kisiligin psiko-
duygusal yapisinin olusumu, kisinin kendini tanimasi, kisinin arzulari, i¢ diinya kavraminin
ifsas1 gerceklesir. Bir ¢ocuk i¢in bir kitapla tamisma, ¢ok yonlii bir sekilde gelismek,
gorsel-grafik bir ortama, kiiltiire dalarak diinyayr 6grenmek igin bir firsat oldugunu
savunmakta. AG teknolojileri, okul 6ncesi donemdeki c¢ocuga kitapla ayni anda 4
diizlemde etkilesim kurma firsati1 saglayarak bir okul dncesi ¢ocuk ile bir kitap arasindaki
"iletisgim" siirecine baglandigini belirtmistir. Artirllmis Gergekligin etkilesimli ve metinle
dogrudan baglantisi olan bir oyun bi¢giminde sunulabilen canlandirilmis ¢izimlerden
olusmasi ¢ok kiiciik yaslardan itibaren ¢ocuklar i¢in biylk bir potansiyele sahip oldugunu

One surmektedir.

Wang (2022) egitim psikolojisine dayali ¢ocuk resimli kitaplarinda AG teknolojisinin
uygulanmast {izerine bir arastirma yapmustir. Oncelikle, arastirma igerigi icin ilgili kavram
ve teoriler agiklanmistir. Bu calismaya birincil katilimcr olarak 4-5 yaslarindaki okul
oncesi ¢ocuklar davet edilmis ve davet edilen cocuklarin psikolojik oOzellikleri
derinlemesine analiz edilmistir. Daha sonra, mevcut AG ¢ocuk resimli kitaplari iizerinde
bir ¢alisma yiiriitilmiistiir. AG ¢ocuk resimli kitaplarinin tasariminda var olan sorunlar
bulunmus ve ardindan anket ¢alismasinin sonuglarina dayanarak ilgili ¢éziimler ortaya
konulmustur. Ayrica, ¢ocuklarin ihtiyaclarina daha uygun, mobil terminallerde AG ¢ocuk
resimli kitaplarinin stratejileri ve etkilesimli tasarim ilkeleri tizerine bir tasarim yapilmustir.
Ebeveynlerin %44.64'U, mevcut pazardaki AG resimli kitaplarin temel sorununun ilgi
cekici etkilesim eksikligi olduguna inaniyor. Elde edilen veriler géz o6niine alinarak, mobil
terminallere dayali AG ¢ocuk resimli kitaplariin tasarimi igin bes ilke Onerilmis: kolay
kullanim ilkesi, ilgi ¢ekici ilkesi, yol gosterici ilkesi, zamaninda geri bildirim ilkesi ve
glvenlik ilkesi. Sonuglar, ebeveynlerin %41.07'sinin AG teknolojisini anlamadigini ve
okul o©ncesi ¢ocuklarin %37.5'inin mobil cihazlart bagimsiz olarak kullanmadigini
gostermektedir. Ancak, bu tiir resimli kitaplar1 kullanmak i¢in ebeveynlerinin yardimina

ihtiya¢ duymaktadirlar.

Noraniza ve ekibi (2015) tarafindan okul Oncesi cocuklara odaklanan multimedya

teknolojisinin bir pargast olan AG {izerine galisma yiiriitilmiistiir. Arastirmanin amaci,
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okul Oncesi ¢ocuklar igin egitimsel bir AG uygulamasi tasarlamak ve gelistirmek; AG
uygulamasmi destekleyen fiziksel kitap tasarlamak ve Uretmek; ve AG teknolojisinin
cocuklarin O0grenmesindeki etkinligini incelemektir. Calismada kapsaminda hazirlanan
materyaller 20 okul Oncesi cocukta test edilmistir. katilimcilarin %86.6'sinin AG
uygulamasi igeren etkinliklerde daha istekli ve motive sekilde katildiklarin1 gézlemisler.
Bulgulara gore, AG'nin 6zellikle fen bilimleri olmak iizere okul dncesi derslerine yardimei
olmak i¢in 1iyi bir sekilde kullanilabilecek en iyi teknolojilerden biri oldugu

savunulmaktadir.
2.1.3 Artirillmis Gergeklik Teknolojisinin Gelisim Siireci

Literatirde bircok kaynakta AG teknolojisinin ilk adimlarinin 1960°li yillarinda oldugu
gorilmektedir ( Demirezen, 2019: Erbas ve Demirer, 2014: Albayrak ve Ekenel, 2019:
Demirer ve Erbas, 2015: Altinpulluk ve Kesim, 2015: Tingir ve Tarlakazan, 2023 ). Ancak
Hensen ve ekibine gore, AG teknolojisinin temeli 1584 yilina kadar uzanmaktadir. 1584
yilinda, Giambattista Della Porta tarafindan yazilan "Magia Naturalis" adli kitapta, farkl
bir konumda bulunan nesnelerin gercekte olduklari yerden farkli bir yerdeymis gibi
algilanmasini saglayan bir yanilsama ifadesinden bahsetmis. Giambattista Della Porta'nin
bu ifadesi, simdiye kadar kesfedilen en eski AG tanimini temsil etmektedir ve gliniimiizde
hala basa takilan ekranlar i¢in popiiler olan yar1 saydam bir aynadan yansima prensibini

vurgulamaktadir.

Uzun aradan sonra 1862 yilinda John Henry Pepper ve Henry Dircks, tiyatroda kullanilan
Pepper'in Hayaleti ad1 verilen bir illiizyon (projeksiyon) teknigi gelistirmis (Karagam,
2021). Pepper'in Hayaleti olarak bilinen bu yontem, giinimiizde hala siklikla kullanilan bir
tekniktir. Bu yontemde, sahne disindaki bir figiiriin sahnedeymis gibi gorsel olarak
sunulmasiyla izleyicilere yogun bir yanilsama etkisi yaratilir. Gergeklikle sentezlenmis bu
goruntii, seyircilere gii¢lii bir izlenim birakir. Pepper'in Hayaleti teknigi, aslinda hologram

olusturmanin temelini de olusturabilir.
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Sekil 2.1: Pepper'in Hayaleti tekniginin gegmiste ve glinlimiizde kullanim sekli.

Yukaridaki sekilde de goriildiigii gibi Pepper'in Hayaleti teknigi, 2011'de Coachella Valley
Miizik ve Sanat Festivali'nde, 1996'da hayatim1 kaybeden sarkici Tupac'in video
goriintiisiiniin kullanildig1 bir konser i¢in kullanildi. (Karagam, 2021).

1958'de ilk bas tstii gostergeler (HUD'ler) askeriye icin, savas ugaklarinda kullanilmis ve
pilotun goriis alanindaki bir cam diizleme yansitilarak grafiklerin ger¢ek diinyanin Gzerine

bindirilmesi saglanmis (Sekil 2.2).

Sekil 2.2: Bas tistii gostergeler (HUD)

Daha 6nce askeri ugaklarda kullanilan teknoloji, giiniimiizde artik arabalarda stricinin
oniindeki ekrana yansitilan metinleri, goriintiileri ve bazen animasyonlu nesneleri goriir ve

onlara 6nundeki yol hakkinda 6nemli bilgiler saglamasi i¢in kullanilmakta ( URL 1).

14



Display

Sekil 2.3: Giinlimiizde araba caminda HUD kullanimi

Bunlar, GPS sistemlerinin de dahil oldugu yol isaretleri, hiz sinirlari, yakit seviyeleri ve
daha fazlasi. Buda artirilmis gergekligin glinimiizde daha yaygin kullanimina bir érnektir.
1960 yilinda Morten Heiling ayrica bireysel kullanim igin stereoskopik Sensorama
makinesini icat ediyor. Pek ¢ok kisi tarafindan bu cihaz, tim akilli gozliiklerin annesi
olarak goriiliiyor ve bilgisayar tarihinde bir doniim noktasi olarak 6nemini vurguluyor

(Martirosov ve Kopecek, 2017).

. sensorania

b7 AT
e = .

Sekil 2.4: Morten Heiling Sensorama

Ancak ufuk agic1 ¢alismalarin 1968'larda Ivan Sutherlands ve Sproull, ilk AG basa takilan
ekran (HMD) ve izleme sistemi gelistirdi ( Hensen vd., 2020). AG terimi ise 80'lerde
Thomas P. Caudellin tarafindan icat edilmis (Caudell ve Mizell, 1992).
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Sekil 2.5: Ilk AG basa takilan ekran (HMD)

1970'lerde ABD Hava Kuvvetleri, verileri pilotlarin gozleri Oniinde yansitmak igin
ucaklarda kask monteli ekranlarin (HMD) ¢esitli versiyonlarim gelistirmisler. 1996 yilinda,
AG uygulamasi i¢in dogru ve saglam bir izleme sistemi saglayan UNC hibrit manyetik
goriis izleyicileri gelistirildi. Ayn1 yil, Steve Mann tarafindan MIT giyilebilir bilgisayar
grubu kuruldu ve digerlerinin yan sira akilli gozliikler {izerinde denemeler yapt1 ( Hensen
vd., 2020). 1999 yilinda ilk agik kaynak izleme kiitiiphanesi olan ARToolKit piyasaya
strdldi. 2001 yilinda, web teknolojisine sahip bir AG tarayicist olusturmaya yonelik ilk
girisim Real www'de gerceklesti ve daha sonra Argon (2009) ortaya ¢ikti. 2007 yilinda
Nokia akilli telefonuna bir GPS sensorii, bir pusula ve ivme Olcerler eklenerek AG
uygulamasi gelistirildi. 2008 yilinda Wiktibude, konuma dayali AG deneyimleri saglayan
mobil bir AG teknolojisi gelistiriliyor. 2009 yilinda, dergi kapaklarinin ve diger yazil
medyanin cep telefonlarinda AG deneyimiyle katmanlanmasina olanak taniyan LAY AR
sirketi kuruluyor. Ayni yil, AG i¢in web teknolojisi kullanilarak olusturulan ilk acik
teknoloji tarayicist olan Argon piyasaya siiriildii. Sonrasinda ARToolKit, AG'yi 1.6 milyar
web kullanicisina ve gelistiriciye agiyor ve ayn1 zamanda gelistirme araglar1 da sagliyor.
2011 yilinda Blippar ilgi ¢cekici AG deneyimleri yaratiliyor. 2011 yilinda ilk akilli gozliik

Google tarafindan yaratildi.

Sekil 2.6: Google Cam (2011)

2014 yilinda Google Tango, bagimsiz mobil platformlar i¢in tasarlanmis. Ayni yil,
DAQRI'nin akillt kaski, gergek diinyay: bilgisayar destekli olarak gdrmeyi miimkiin kilan
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yeni bir stereoskopik giyilebilir cihaz olarak duyurulmus. Ek olarak, ilk ylksek kaliteli AG
baslig1 olan Meta One piyasaya siirlilmiistii; bagimsiz bir slirliim planlanmasina ragmen,
gelistirici kiti hala bagh sekilde kullaniliyormus. Sirkete danismanlik yapan Steve Mann ve
Iron Man'in holografik arayiizlerinin tasarimcisi Jayse Hansen, gelecekteki ilerlemeler icin
endiistri standardi haline gelecek dogal kullanict etkilesimlerini gelistirmis. 2015 yilinda
Vuforia, mobil cihazlara yonelik bir AG yazilim gelistirme kiti olan Qualcomm tarafindan

piyasaya siiriilmiis.

2018 yilinda Magic Leap One AG gozlikleri, piyasaya siiriilmiis. 2019-2024 arasinda

piyasaya siiriilen ¢esitli AG teknolojileri sunlardi:

1. Akilh Goézliikler ve Bashklar: Microsoft HoloLens 2 gibi gelismis giyilebilir
cihazlar, gelismis AG deneyimleri sunarak dikkat cekti.

2. Mobil Uygulamalar: Artan islem giicii ve gelistirme araglar1 sayesinde, mobil
cihazlar icin daha fazla AG uygulamas: gelistirildi.

3. Endustriyel AG CoOzlumleri: Endiistriyel alanlarda kullanilan AG ¢6zumleri,
isletmelere bakim, egitim ve montaj gibi siireclerde fayda sagladi.

4. Egitim ve Eglence AG Uygulamalari: Egitimde ve eglence sektdriinde, interaktif
AG uygulamalar gesitlendi.

5. Tibbi AG Uygulamalari: Saglik sektoriinde kullanilan tibbi AG uygulamalari,

cerrahi planlama ve egitim gibi alanlarda 6nemli bir rol oynadi.

Bu teknolojiler, kullanict deneyimini gelistirmek ve is siireclerini optimize etmek i¢in

farkli sektorlerde kullanildi.
2.1.3 Artirillmis Gergeklik Teknolojisinin Egitimdeki Yeri

Son ddénemlerde bilisim teknolojileri sahasinda en ¢ok ilgi ¢eken yeniliklerden biri,
Augmented Reality (AR) olarak bilinen AG teknolojisidir. AG birgok sektdrde
arastirmalarin yapildigi ve zamanla giinlik yasamimizda daha fazla yer edinen bir
teknolojidir. Yillar icinde gecirdigi evrim ve gelismeler sonucunda, AG teknolojisi
eglence, askeri, egitim, saglik, reklam, spor ve miihendislik gibi ¢esitli alanlarda

kullanilmaya baglanmaistir.

Zamanla egitim ve dgretim ortamlarinin kalitesini ve verimliligini artirmak amaciyla gesitli
teknolojiler kullanilmistir. Bilgisayarlar, tabletler ve projeksiyon cihazlart gibi
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teknolojilerin egitimde uygulanmasi, AG teknolojisinin de kullanilabilmesi i¢in uygun bir
temel olusturmustur. Bu sebeple, egitim ortamlarinda AG teknolojisi igeren bir¢ok

materyalin kullanilmasi, 6grenme ortamlarini daha da zenginlestirmistir.

AG teknolojisi, Ogrencilere interaktif ve gorsel acidan zengin bir 6grenme deneyimi
sunarak, bilgiye daha kolay ve etkili bir sekilde ulagsmalarin1 saglamaktadir. Bu sayede,
ogrencilerin motivasyonu artmakta ve 6grenme siirecleri daha eglenceli hale gelmektedir.
Egitimciler de AG teknolojisi sayesinde derslerini daha ilgi ¢ekici ve dinamik bir sekilde

sunma imkani1 bulmaktadir.
2.2 OKkuloncesi Donemde Artirilmis Gergeklik

Artinlmis gergeklik, egitimde sundugu yenilik¢i yaklasimlarla cocuklarin 6grenme
deneyimlerini zenginlestiren bir teknolojidir. Ozellikle okul oncesi donemde, AG
teknolojisinin  egitim  siireglerine entegrasyonu, c¢ocuklarin 6grenme siireglerini
desteklemek ve gelistirmek i¢in 6nemli firsatlar yaratmaktadir. Bu boltim, okul Oncesi

donemde egitimi ve AG'nin egitimdeki roliinii detayli bir sekilde ele almaktadir.
2.2.1 Okuloncesi Donemde Egitim

Okul 6ncesi donemdeki egitim, 6zellikle siirece odakli bir yaklagim benimser. Bu donem,
0-6 yas arasi ¢ocuklarin gelisimi ve egitimini hizla takip eden bir dénemi kapsar. Bu
dénemde cocugun edindigi bilgi birikimi ve becerileri, ilerleyen zamanda ¢ocugun bireysel
basarisinda anlamli bir rol oynamaktadir (Zembat, 2010). Akademik literatiirde, okul
oncesi egitimin pek c¢ok tanmim bulunmaktadir. Oguzkan ve Oral (1997), okul Oncesi
egitimini, dogumdan ilkogretim basina kadar uzanan 0 — 72 ay araligim igeren, ¢ocugun
gelisim seviyesine uygun bir sekilde zengin dongiileri bir g¢ergeve i¢inde sunarak tim
gelisim donemlerine yardimci olan, aileleri ve programlar1 araciligiyla uygulanan bir
egitim siireci olarak tanimlamaktadir. Bir baska tanimda ise Aral vd. (2011) okul 6ncesi
egitimi, ¢ocuklarm dogumundan baglayarak temel egitime kadar olan yillarim igeren ve
ileriki yasaminda biiyiik bir 6neme sahip gelisimlerin kapsamli oranda tamamlandigi,
yeteneklerinin sekillendigi, aileleri ve egitim programlar1 tarafindan sunulan egitim
ogretim ve gelisim evresi olarak ele alir. Bunun yani sira Omeroglu ve Yaflar (2004) okul
oncesi dénem, bireyin sekillendigi ve gelisiminin biiyiik 6l¢iide tamamlandigi bir dénem

olarak kabul eder. Cocugun o6grenme potansiyeli ve gelisimi bu donemde en {ist
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diizeydedir, bu nedenle egitim-O6gretim silireci, biiylimenin igcerdigi sosyal ve fiziksel

ortamda, her agidan katki saglayacak sekilde diizenlenmelidir (Oktay, 2007).

Okul o6ncesindeki egitim, kisilerin yasamlarimi biiylik Ol¢lide degistirecek bir dénem
olmasindan 6tiirti son derece hassas bir sekilde ele alinmalidir. Bu dénemde, ¢ocuklarin
saglam bir temel olusturabilmeleri i¢in giiglii bir egitim gereklidir. Okul dncesi donemde
sunulan zengin igerikli egitim, ¢ocuklarin ¢ok yonlii gelisimlerine destek saglama
potansiyeline sahiptir (Sayan, 2016). Bu agidan teknoloji entegrasyonu ¢ocugun birgok
duyusuna hitap edebilen ve zengin icerik sunabilen bir materyal olarak one ¢ikmaktadir
(Kol, 2012). Ayrica, teknolojiyi okul oOncesi egitimde etkili bir sekilde kullanmak,
cocuklarin gelisimlerini desteklemek i¢in 6nemli bir arag olabilir. Bu nedenle, okul 6ncesi
egitiminde, cocuklarin gelisim diizeylerine uygun ve zengin icerige sahip materyallerin
kullanilmasina 6zellikle 6nem verilmesi gerekmektedir. Dolayisiyla, bu donemde

yayginlastirilmis teknolojiler arasinda 6zellikle AG 6nemli bir yer tutmaktadir.

2.2.2 Okuloncesi Donemde Teknoloji Kullanimi

Egitim teknolojisinin ¢agdas gelisim boyutlari, bilimsel, sosyal, ekonomik, kilturel ve
teknolojik unsurlart igermektedir. Teknolojik boyut, kapsamli bir disiplin olarak islevsel ve
kiiltiirel boyutlar1 da iginde barindirir ve egitimde teknolojik iiriinlerin kullanimin
destekler. Bu ise egitimde teknolojik iriinlerden yararlanmayi saglamaktadir (Alkan,
2001).

Cagdas egitim anlayisinda, "egitim" ve "yonetim ve kontrol" olmak tizere iki dnemli boyut
bulunmaktadir. Egitim yoneticileri, gerekli egitim araglarini temin ederek, Ggretmen-
ogrenci-veli is birligini artirarak ve egitim siirecini denetleyerek sunulan egitim hizmetinin
kalitesini artirma firsatina sahiptir. Egitim kalitesinin iyilestirilmesinde 6nemli bir diger
etken de ara¢ ve gereclerdir. Egitim materyallerinin ¢agin teknolojik imkanlarina uygun
olmasi1 ve tiim 6grencilerin bu materyallerden esit sekilde faydalanabilmesi gerekmektedir.
Bu materyallerin iletisim kurma, motive etme, davranig gelistirme ve dgrenci seviyesine
uygun olma yeteneklerine sahip olmalar1 beklenir. Egitim, demografik degisimler,
ihtiyaclarin tanimlanmasi, vizyonun belirlenmesi ve esitlik ilkesinin vurgulanmasi gibi
durumlarda daha da biiyiik bir énem kazanir ( Oztopeu, 2003 ). Okullarin gdsterdigi

cabalarin yam sira, glinimiiz egitim sistemlerinin ¢agin degisim ve ilerlemelerine ayak
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uydurma konusunda yeterince basarili olmadig gézlemlenmektedir (G6¢menler, 2001). Bu
durum, egitim sistemlerinin yeniliklere ac¢ik olmasini ve yeni uygulamalar1 kabul etmesini
gerektirmektedir. Teknoloji kullanimi egitimde geleneksel egitimden sonra en yaygin
olarak kullanilabilecek bir egitim uygulamasi olarak sisteme yerlesecektir. Okul 6ncesi
programindaki kazanimlarin 6grencilere sunulmasinda, teknolojilerden yararlanilmasi
biiyiik 6nem tagimaktadir. Bir 6grenme etkinligi ne kadar ¢cok duyuya etki ederse, 6grenme
daha etkili bir sekilde gergeklesir ve unutma siireci de buna paralel olarak gecikir ( Demir,
2015 ). Insanlarmn 6grendiklerinin  %83'i gdrme, %11' isitme, %3.5'1 koklama, %]1.5'"
dokunma, %1.01 de tatma yasantilariyla elde edilmektedir (Cimen, (2008). Bu sebeple
teknolojinin gérme ve isitme yasantilarin1 zenginlestirdigi var sayildiginda, dgrencilerin

farkli 6grenme deneyim kazanmalarini destekleyebilir.

Gelisen ve ilerleyen teknolojiler, egitim sisteminin yapisini, 0grenme-6gretme ortamlarini
ve gerceklestirilen faaliyetleri etkilemektedir. Modern teknolojiyi entegre eden okullar
daha yiiksek kalitede hizmet sunmakta ve basari saglamaktadir (Yiiritiici, 2002). Bu
nedenle, teknolojiler 6grenme-6gretme siireclerinde kullanilmakta ve ilerleyen zamanlarda

da teknolojik gelismelere uygun olarak kullanilmaya devam edilecektir.

2.2.3 Okuloncesi Donemde Artirilmis Gergeklik Teknolojisinin Kullanimi

Egitim sistemimizin giiniimiiz teknolojik gelismelerine ayak uydurabilmesi i¢in dgretim
programlar;, materyalleri ve &grenme ortamlar1 yeniden diisiiniilmelidir. Ogrenci
beklentileri, bilgiye erisim ve ogrenme siireglerindeki degisiklikler, geleneksel ogretim
metotlarinin smirlarim zorlamaktadir (Korucu, Gengtiirk ve Sezer, 2016). Bu nedenle,
Ogretim programlarinin, Ogrenme ortamlarinin ve egitim materyallerinin yenilik¢i
teknolojilere daha fazla entegre edilmesi gereklidir (Bulun, Gulnar ve Giran, 2004).
Ozellikle okuldncesi dénemde, ¢ocuklarin 6grenme siireglerini desteklemek adina AG
teknolojisi énemli bir rol oynamaktadir. AG, 6grencilere somut ve etkilesimli deneyimler
sunarak 6grenmeyi daha keyifli ve etkili hale getirebilir. Okuldncesi donem, ¢ocuklarin
diinya ile etkilesim kurma, kesfetme ve 6grenme siireclerinin temelini olusturur (Karoglu
ve Uniivar, 2017). AG teknolojisinin bu asamada kullanimi, ¢ocuklara soyut kavramlari

somut bir sekilde deneyimleme firsati saglar.
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Materyal, Tiirk Dil Kurumu tarafindan "yazili, sozlii, goriintiilii ya da kaydedilmis her tiirlii
belge" seklinde tanimlanmustir. Ancak, egitim-0gretim baglaminda siklikla karsilasilan bir
durum, bu kavramin genellikle kitaplarla sinirl1 diisiiniilmesidir ki bu bakis agis1 son derece
sinirlayict ve eksik bir yaklasimi yansitmaktadir. Ogretmenlerin derslerde kullanacaklar
malzemeleri segerken, sadece yazili ve basili kaynaklarla sinirli kalmamalari, ayni
zamanda gliniimiiz ihtiyaglarina ve teknolojik imkanlara uygun materyalleri de
degerlendirmeleri biliyiik 6nem tasimaktadir. Okuloncesinde ¢ocugun kesfetme kapasitesi
ve 6grenme hizi ¢ocugun cevresinin ne kadar destekleyici olduguyla ve ¢ocuga saglanan
imkanlarla dogrudan baglantilidir (MEB, 2013). Okuloncesi egitimde materyal gelistirme
asamasinda, ozellikle AG teknolojisinin kullanimi, 6gretim siirecine yeni bir perspektif
katabilir. AG teknolojisinin okuloncesi egitim materyallerine entegre edilmesi, 6grencilerin
ilgisini ¢ekmek, 6grenmeyi daha eglenceli hale getirmek ve temel kavramlar1 daha kolay
anlamalarina yardimci olmak igin potansiyel bir alan sunar (Sirakaya ve Sirakaya, 2018).
Bu materyaller, dgrencilere somut deneyimler sunarak 6grenmeyi destekleyerek, 6gretim
siirecinin kalitesini artirabilir. Ogretim materyalleri cesitli 6zelliklere sahip bir sekilde
gelistirilebilir. Baz1 6gretim materyalleri gorsel unsurlart igerirken, bazilari igitsel hatta
hem gorsel hem isitsel 6zellikleri biinyesinde barindirabilir. Ogretmenlerin dgretim
materyali gelistirme siirecinde dikkate almalar1 gereken temel unsurlart géz Oniinde

bulundurmalidir (Sahin ve Yildirim, 2001).

2.2.3.1 Ogretim Materyallerini Hazirlamada Dikkat Edilmesi Gereken Unsurlar:

1. Ogretim materyalleri, sade, agik ve kolay anlasilabilir olmaldir, boylece dgrenciler
kolayca kavrayabilir.

2. Dersin ve konunun amaglarina yonelik olarak se¢ilmis ve hazirlanmis 6gretim
materyalleri kullanilmalidir.

3. Ogretim materyalleri, dersin temel bilgileriyle smirli kalmayip, temel ve ozet bilgiler ile
zenginlestirilmelidir.

4. Gorsel 6geler (resimler, grafikler, renkler vb.) materyalin 6nemli noktalarini vurgulamak
icin kullanilmali, ancak asirtya kagilmamalidir.

5.Gorsel ve isitsel icerikler, 6grencilerin pedagojik a¢idan uygun olmali ve gergek hayatla
baglantili olmalidir.

6. Ogretim materyali, dgrencilere pratik ve deneme firsatlar1 sunmalidir.
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7. Miimkiin oldugunca, 6gretim materyalleri ger¢ek hayattan alinan érnekler icermelidir.

8. Ogretim materyalleri her bir dgrencinin kolaylikla erisebilecegi ve kullanabilecegi
sekilde tasarlanmalidir.

9. Materyaller sadece 6gretmenler icin degil, ayn1 zamanda &grenciler i¢in de kullanimi
kolay olmalidir.

10. Zamanla tekrar kullanilacak materyaller dayanikli olmali ve birka¢ kullanimdan sonra
yipranmamalidir.

11. Hazirlanmis Ogretim materyalleri, gerektiginde kolaylikla giincellenebilir ve
gelistirilebilir olmalidir. Bu unsurlar dogrultusunda tasarlanan Ggretim materyali, derse
yonelik ilgiyi artirict, 6gretim programina uygun, derse katilimi olumlu yonde etkileyen ve

ogrencilerin gelisim diizeylerine uygun olmalidir.

Bu baglamda, o6gretmenlerin egitim materyallerini segerken g¢esitlilik ve etkilesime
odaklanmalar1 gerekmektedir. Yalnizca kitaplarla degil, ayn1 zamanda interaktif ve ¢oklu
duyusal deneyimlere olanak tamiyan gorsel ve isitsel materyallere de yonelmeleri,
ogrencilerin 6grenme siirecine daha aktif bir katilim saglayabilir. Egitimde basar1 ve
kaliteye ulagsmak icin, d6gretmenlerin sadece geleneksel yontemlere degil, ayn1 zamanda
cagin gereksinimlerine uygun egitim teknolojilerine de énem vermesi ve bu teknolojileri
etkili bir sekilde kullanabilmesi gereklidir (S6nmez, 2006). Bu sayede, 6grencilere daha
zengin ve etkilesimli bir 6grenme deneyimi sunabilir ve egitim siirecini daha verimli hale

getirebilirler.

Okul 6ncesi donemde materyal gelistirmede ve etkinliklerde AG teknolojisinin kullanima,
cocuklarin 6grenme deneyimini 6nemli 6lglide zenginlestirebilir. Bu teknoloji, ¢cocuklara
somut ve etkilesimli deneyimler sunarak soyut kavramlarin daha iyi anlasilmasina katki
saglayabilir (Korkmaz ve Unsal, 2016). Bu durumda, ¢ocuklar dgrenme siireclerini daha
etkili bir sekilde yonlendirme ve deneyimlerini daha derinlemesine anlama firsati
bulabilirler. Ancak, unutulmamalidir ki teknoloji, egitimde yalnizca dogru bir sekilde
kullanildiginda ve uygun bir ortam saglandiginda gercekten verimli olabilir (Kuzgun ve
Ozding, 2017). Artirilmis gergekligin egitimde etkili olabilmesi icin ilk olarak ¢ocuklara,
yaslarina uygun, 6gretici ve gilivenli igeriklerle karsilagsmalarim1 saglayacak bir ¢ergeve
olusturulmalidir. Bu, c¢ocuklarin teknolojiyle etkilesimlerinin bilingli bir sekilde

yonlendirilmesi onlarin gelisimine uygun deneyimlere maruz kalmasini saglar. Ayrica, bu
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siiregte egitmenlerin, &gretmenlerin ve ebeveynlerin teknolojinin kullanimina iliskin
rehberlik etme ve egitme rolii de goz ardi edilmemelidir. Teknolojinin kullaniminin yani
sira, ¢ocuklarin O6grenme siireglerini desteklemek ve motive etmek adma ogretmenler,
cocuklarin ilgi alanlarina uygun etkilesimli 6grenme deneyimleri sunmalidir (Ozel ve Yay,
2023). Bu, ¢ocuklarin daha fazla merak duymalarin1 ve 6grenmeye karst olumlu bir tutum
gelistirmelerini saglar. Bu nedenle, AG teknolojisinin egitimde etkili bir sekilde
kullanilabilmesi, ¢ocuklarin bireysel 06grenme ihtiyaglarina duyarli bir sekilde

yaklasilmasini ve teknolojinin potansiyelini en iyi sekilde degerlendirmeyi gerektirir.

Sonug olarak, egitimdeki degisen beklentilere cevap vermede ve 6grencilere daha etkili bir
O0grenme deneyimi sunmada, Ogretim programlarinin  ve ortamlarinin yenilik¢i
teknolojilerle sekillendirilmesi kaginilmaz bir gerekliliktir (Somyiirek, 2014). Okuloncesi
donemde AG teknolojisinin kullanimi, ¢ocuklarin egitimine daha fazla katki saglayabilir

ve onlar1 6grenme siirecine aktif bir sekilde dahil edebilir.
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3. MATERYAL VE METOT

Bu boliimde arastirmanin tiirii, calisma grubu, veri toplama siireci, kullanilan uygulamalar

ve verilerin analizi ile ilgili bilgiler verilmistir.

3.1 Arastirmanin Tiirii

Bu arasgtirmanin amaci, okul oncesi donemde AG uygulamalarina iliskin gorislerin
incelenmesidir. Calisma, Bartin ili Merkez il¢esinde okul Oncesi egitim alan 6grencilerin
bakis acilarmi anlamaya yonelik, nitel bir durum caligmasi olarak tasarlanmis ve
yuriitilmiistiir. Nitel arastirmalar, betimleyici ve derinlemesine analiz yapmay1 hedefleyen

bir yaklasimu igerir.

Bu arastirmada kullanilan yontem, durum calismasidir ve bu yontem bir veya birkag
durumun kapsamli bir sekilde incelenmesini saglar. Durum ¢aligsmalari, belirli bir olay1 ya
da durumu etkileyen faktorleri (ortam, bireyler, olaylar, surecler vb.) butincil bir
yaklasimla arastirarak, bu faktorlerin durumu nasil etkiledigini ve durumdan nasil

etkilendigini ortaya koyar (Yildirim ve Simsek, 2006).

Aragtirmada, okul Oncesi egitim goren ¢ocuklarin AG teknolojisi ile ilgili diisiincelerini
anlamak ve agiklamak amaciyla goriismeler yapilmis ve bu goriismelerden elde edilen
veriler detayli bir sekilde analiz edilmistir. Sonuglar, ¢cocuklarin AG teknolojisine dair
algilarim1 ve bu teknolojinin okul Oncesi egitimdeki potansiyel etkilerini belirlemeye
yoneliktir. Bu baglamda, ¢ocuklarin AG teknolojisiyle ilgili deneyimleri ve goriisleri

derinlemesine incelenmis ve degerlendirilmistir.

3.2 Cahisma Grubu

Bu arastirmanin ¢alisma grubunu belirlemedeki ana kriter, okul Oncesi Ogrencisi
olmalaridir. Arastirma, Bartin ilinde bulunan ve 2-6 yas arasi ¢ocuklara hizmet veren 6zel
kres ve bakim evinde yiirlitiilmiistiir. Gerekli izinler alindiktan sonra, okul Oncesi
ogretmenlerinin goriisleri dikkate alinarak ve g¢ocuklarin uygulamalar1 takip edebilecek

yasta olmalar1 dogrultusunda, arastirma i¢in 4 ve 5 yas grubundaki cocuklar tercih
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edilmistir. Arastirmada toplamda 23 6grenci ve 2 0gretmen olmak {izere 25 katilimer yer

almistir. Katilimeilarin cinsiyet ve yas dagilimi tablo 1 ile gosterilmistir.

Tablo 3.1: Katilimcilarin cinsiyet ve yas dagilimi

Cinsiyet 4 yas 5 yas f %
Kiz 5 5 10 43
Erkek 8 5 13 57
Toplam 13 10 23 100

Tablo 3.1 incelendiginde, katilimcilarin %43%iniin kiz, %S57'sinin ise erkek oldugu
anlasilmaktadir. Yas dagilimina bakildiginda, 4 yas grubunda 13 ¢ocuk, 5 yas grubunda ise
10 ¢ocuk bulunmaktadir. Arastirma siirecinde, bazi c¢ocuklarin c¢esitli nedenlerle
etkinliklere katilamadigi durumlar olmustur. Bu ¢ocuklar arastirmadan ¢ikarilmamuis,

sadece katilamadiklar giinlerdeki etkinliklere dahil edilmemislerdir.

Ayrica, ¢alisma grubunun seciminde ¢ocuklarin gelisimsel 6zellikleri ve egitim ihtiyaglari
dikkate alinmistir. 4 ve 5 yas grubundaki ¢ocuklar, bilissel ve motor beceriler agisindan
kritik bir gelisim donemindedirler. Bu nedenle, AG uygulamalarinin bu yas grubundaki
etkilerini incelemek, arastirmanin amaglar1 agisindan 6nemli bulunmustur. Arastirmada
kullanilan yontemler, ¢ocuklarin etkinliklere katilimini kolaylastirmak ve onlarin dogal
ortamlarinda gozlemler yaparak veri toplamak iizerine odaklanmistir. Cocuklarin giinliik
rutinlerinden koparilmadan, eglenceli ve Ogretici etkinlikler araciligiyla veri toplanmasi
hedeflenmistir. Bu sayede, elde edilen verilerin daha gilivenilir ve gegerli olmasi

saglanmustir.

3.3. Veri toplama araclari

Nitel arastirmalarda, arastirmacilar genellikle veri gesitliligini artirmak igin ¢esitli veri

toplama yontemlerini birlikte kullanirlar. Bu yOntemlerin ¢esitliligi, arastirmanin
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kapsamini genisleterek elde edilen sonuglarin daha biitiinciil ve giivenilir olmasina katki1
saglar. Arastirmacilar, calisma grubunun ozellikleri ve arastirma ortaminin ihtiyaglarin
dikkate alarak uygun veri toplama tekniklerini segerler. Literatiir taramasi ve teorik
cercevenin olusturulmasi asamasinda, hangi veri toplama yontemlerinin kullanilacagina
karar verilir. Yar1 yapilandirilmis goriigmeler, fotograf ve ses kayitlar gibi gesitli teknikler
arasindan se¢im yapilir. Calismada, 6gretmenler ve ¢cocuklarla yapilan gériismeler igin 6zel
olarak hazirlanmis yar1 yapilandirilmis goriisme formlari kullanilmaktadir. Veri toplama
araclarinin kapsam gegerliligi, uzmanlardan alinan goriislerle saglanmistir. Goriismelerin
ses kayd: ile belgelenmesi, elde edilen verilerin dogrulugunu giivence altina almak i¢in
onemlidir. Bu veri toplama teknikleri ile elde edilen veriler, arastirmanin ana bulgularini
desteklemek ve analiz etmek icin kullanilir. Arastirma siirecinde bu yontemlerin
birlestirilmesi, arastirmanin kapsamini genisleterek sonuglarin daha ayrintili bir sekilde

anlasilmasina yardimer olur.

Bu calismada veri toplama araglarinin gegerliligini ve glvenilirligini artirmak amaciyla
farkli veri toplama yontemleri kullamilmistir. Goriisme formu hazirlama siirecinde,
oncelikle literatiir taramasi yapilmis ve ardindan agik ve anlagilir ifadelerle goriisme formu
olusturulmustur. Hazirlanan goriisme formlari, dort uzmandan alinan geri bildirimler
dogrultusunda diizeltilmistir. Gorlismeler, her etkinlik bitiminde ¢ocuklarin etkinlikle ilgili
diistincelerini almak amaciyla gerceklestirilmistir. Bu siirecte, goriismelerin ses kayitlar
almmis veya gozlem notlar1 tutulmustur. Uygulama siireci ise dogal ortamlarda

gergeklestirilmistir.

3.3.1 Ogretmen Ihtiya¢c Analiz Formu

Ogretmen 6n goriismeleri icin tasarlanan yar1 yapilandirilmis goriisme formu, dort haftalik
uygulama stirecinin baslamasindan 6nce kullanilmistir ve toplamda on farkli maddeden
olugmaktadir. Bu form, 6gretmenlerin daha dnce etkinliklerinde herhangi bir teknolojiden
yararlanip yararlanmadiklarin1 belirlemek amaciyla hazirlanmis sorular igermektedir.
Ayrica, 6gretmenlerin AG teknolojisi hakkindaki bilgi seviyelerini ve bu teknolojiyi daha
once kullanip kullanmadiklarmi belirlemek igin tasarlanmustir. On gériismeler, uygulama
planinin olusturulmasina ve katilimcilarin ihtiyaclarina uygun etkinliklerin hazirlanmasina

yardimci olmustur. Bu dogrultuda, etkinliklerin planlanmasi ve uygulanmasi siirecinde
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ogretmenlerin Ongoriilerini ve beklentilerini anlamak amaglanmistir. Goriisme formu,
ogretmenlerin AG teknolojisi konusundaki mevcut deneyimlerini ve bu teknolojinin
egitimdeki potansiyelini degerlendirmeye yénelik bilgiler saglamistir. On gériisme siireci,
arastirmanin genel hedeflerine 151k tutmus ve uygulama siirecinin etkin bir sekilde
yiiriitiilmesine katk1 saglamistir. Bu 6nemli adim, arastirmanin planlama ve gergeklestirme
asamalarinda katilimcilarin ihtiyaclarini ve beklentilerini dikkate alarak daha etkili

sonuglar elde etmeyi amaglamistir.
3.3.2 Ogrenci Goriisme Formu

Arastirmaci, dort haftalik uygulama suresi icin her haftaya 6zel olarak hazirlanmig dort
ayrt goriisme formu olusturdu. Bu formlar, her hafta gergeklestirilen uygulamalarin
degerlendirilmesi amaciyla kullanildi. Goriisme sorulari, ¢ocuklarin o haftaki etkinliklere
iliskin diisiincelerini ve deneyimlerini belirlemeye yonelikti. Ornegin, birinci haftadaki
sanat etkinligine odaklanan goriisme sorulari, ¢ocuklarin duygularini ve etkinlikle ilgili
deneyimlerini agiklamalarini saglamak tizere tasarlandi. Bu yontem, arastirmacinin her
hafta ¢ocuklarin geri bildirimlerini alarak uygulamay: iyilestirmesine ve sonugclari
degerlendirmesine olanak tanidi. Bu sekilde, aragtirma siireci boyunca g¢ocuklarin katilimi

ve memnuniyeti siirekli olarak izlendi ve degerlendirildi.

_HAFTALARA GORE OGRENCI
GORUSME SORULARININ DAGILIMI

1.HAFTA 4.HAFTA
ARTIRILMIS MATEMATIK
GERGEKLIK P ETKINLIGi
TEKNOLOJISININ S
TANITIMI 3-SORU
2. HAFTA x 3.HAFTA
SANAT . Bl
ETKINLIGi @“ (NBLUCES
ETKINLIGI
3 - SORU 3 - SORU

Sekil 3.1: Haftalara gore 6grenci goriisme sorularinin dagilimi
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Sekil 3.1'de belirtildigi gibi, ilk hafta katilimcilara AG teknolojisi tanitildi. Teknolojinin ne
oldugu, nasil isledigi ve giinliilk yasamda nasil kullanilabilecegi hakkinda bilgilendirme
yapildi ve Ornekler sunuldu. Calismanin gergeklestirilebilmesi icin gerekli hazirliklar
tamamland1. Ikinci, ii¢lincii ve dordiincii haftalarda ise ii¢ maddelik acik uglu sorulardan
olusan goriigme formlar1 kullanilmistir. Bu sekilde, her hafta farkli bir odak noktasina
sahip olan goriisme formlar1 araciligiyla etkinliklerin ve deneyimlerin kapsamli bir sekilde

degerlendirilmesi amacglanmistir.

Goriisme sirasinda, cocuklarla yapilan etkinliklere iliskin ses kayitlar1 alinmis ve
gerektiginde kisa notlar tutulmustur. Yar1 yapilandirilmis goriisme formu, ¢ocuklarin her
hafta gergeklestirilen cesitli etkinliklere ve AG teknolojisine iliskin diisiincelerini
derinlemesine degerlendirmek amaciyla hazirlanmistir. Bu form, etkinliklerin her
asamasini kapsayarak cocuklarin deneyimlerini ve goriislerini daha kapsamli bir sekilde
anlamak i¢in tasarlanmistir. Ayrica, etkinlikler arasindaki farkliliklar1 ve g¢ocuklarin
algilarin1 degerlendirmek i¢in etkinlikler arasi karsilastirmalar da yapilacaktir. Bu yontem,
arastirmacinin ¢ocuklarin etkinliklere ve AG teknolojisine iliskin genis bir bakis agis1 elde

etmesini saglayacaktir.

3.4. Veri toplama Sdreci

AG uygulamalarinin secimi, glinlimiizde teknolojinin hizla gelismesiyle egitim-6gretim
alaninda da onemli bir yer edinmistir. Yapilan arastirmalar, teknolojinin etkin ve dogru
kullaniminin ¢ocuklar1 motive ettigini ortaya koymaktadir.

Aragtirma kapsaminda, toplam 25 kisi ile goriisme yapilmistir. Bu kisiler arasinda 23
cocuk ve 2 okul dncesi &gretmeni bulunmaktadir. Ogretmenlerle uygulama siirecinden
once yar1 yapilandirilmig goriismeler gerceklestirilmis, sinifin durumu ve etkinlik isleyisi
hakkinda bilgi alinmustir. Ayrica Ogretmenlerin etkinliklerinde teknoloji kullanip
kullanmadiklar1 da incelenmistir. Elde edilen bulgular dogrultusunda etkinlik planlari

olusturulmustur.

Cocuklarla yapilan goriismeler ise her hafta uzman 6nerisiyle uygulamadan hemen sonra

bireysel olarak yapilmistir. Bu yontem, c¢ocuklarin gergek duygularmi ve anlik
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diisiincelerini 6grenmek amaciyla tercih edilmistir. Ayrica c¢ocuklarin birbirlerinden
etkilenmemesi igin goriismeler her bir ¢ocuk ile ayr1 ayr1 gergeklestirilmistir. Goriismeler,
aragtirmacinin telefonunun ses kayit ozelligi kullamilarak kaydedilmistir; bu yodntem,
zengin ve kaliteli veri saglama amacinmi tasimaktadir ve goriismelerin dogal akisini

bozmamaktadir.

Arastirmact okuldncesi egitim almamis olmasindan dolayi, simif 6gretmeni sinifin diizeni
konusunda yardimci olmasi amaciyla uygulama siirecine dahil edilmistir.

Etkinlik, dort hafta boyunca her haftada bir giin olacak sekilde gerceklestirildi. Baslangigta
40 dakika olarak belirlenen siire, bazi durumlarda g¢ocuklarn istegi iizerine etkinlik
tekrarlanarak uzatildi. Sonug¢ olarak, planlanan 40 dakikalik etkinlik zamani 1 saat 20

dakikaya kadar ¢ikt1.

3.5. Uygulama Sahasi
Bu bolimde yiiz ylize 6grenme ortami ve calismada kullanilan uygulamalar ile ilgili

bilgiler verilecektir.

3.5.1. Yz Yuze Ogrenme Ortami

Aragtirmanin  yapilacagi yerin se¢iminde, ¢ocuklarm kendi dogal ortamlarindan
uzaklastirilmamasina 6zen gosterilmistir. Bu kararin temel nedeni, ¢ocuklarin dogal
cevrelerinde daha rahat hissetmeleri ve gercek duygularin1 daha agik bir sekilde ortaya
koymalaridir. Etkinlik sirasinda masalarin diizenlenmesi ise her ¢ocugun birbirini kolayca
gorebilecegi sekilde planlanmistir. Bu diizenlemenin amaci, ¢ocuklar arasinda etkilesimi
artirarak igbirligi ve iletisim becerilerinin gelisimine katkida bulunmaktir. Sinif diizenine

bir 6rnek sekil 3.2 ve 3.3’de verilmistir:
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Sekil 3.2: Yiiz yiize 6grenme ortami 4 yas grubu

Sekil 3.3: Yiiz ylize 6grenme ortami 5 yas grubu
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3.5.2. Calismada kullanilan uygulamalar

AG teknolojileri, sanal nesnelerin ger¢cek ortama aktarilmasiyla soyut kavramlari
somutlastirma imkan1 sunmaktadir. Sahin ve ekibi (2015), yaptiklar1 arastirmada
cocuklarin %81'inin tabletlerle etkinliklerde hi¢ zorlanmadiklarini belirtmislerdir. AG
teknolojileri, konum tabanli ve goriintli tabanli olmak iizere iki ¢eside ayrilir. Okul 6ncesi
egitim i¢in uygun olan AG teknolojileri genellikle goriintii tabanlidir. Bu sebeple,

caligmamizda goriintii tabanli AG teknolojileri tercih edilmistir.

Kullanilacak AG teknolojileri belirlendikten sonra giinliik planlar hazirlanmak {izere okul
oncesi egitimin kazanimlar1 ve gostergeleri incelendi ve etkinlikler belirlendi. Kullanilacak

AG teknolojileri secilirken birkac kriter g6z 6niinde bulunduruldu. Bunlar:

Kullaniminin basit olmasi
Sade ve anlagilir bir arayiiziin olmasi
Kolay ulagilabilir olmasi

Cocuklar i¢in karmagik olmayan ve rahatlikla anlagilabilir olmasi

o~ w0 e

Ilgi gekici olmasi

Belirtilen kriterlere uygun olan AG teknolojileri belirlendikten sonra bir okul 6ncesi
uzmant, bir teknoloji uzmani ve bir de ilgili alan uzmanindan danigsmanlik alindi. Uzman
goriisleri dogrultusunda, sanat etkinligi i¢in "QUIVER" uygulamasi, matematik etkinligi
icin "ROAR" uygulamasi, dil etkinligi i¢in "ANIMAL AR 3D SAFARI" uygulamasi, ve
sekiller etkinligi icin "ROAR" uygulamasi kullanilmasina karar verildi. Bu uygulamalar,

arastirma kapsaminda tanitilmis ve kullanilmstir.

3.5.2.1. Quiver

Calismanin uygulama asamasinda, AG teknolojisiyle etkinlikler diizenlenmistir. Bu siirecte
kullanilan "Quiver" uygulamasi, Ozellikle egitim amaclh gelistirilmis bir AG yazilimi
olarak éne ¢ikmaktadir. Ilk kez 2016 yilinda AG teknolojisi alaninda faaliyet gdsteren bir
AG arastirma sirketi tarafindan piyasaya siiriilmiistir. Uygulama, hem iOS hem de

Android isletim sistemlerinde kullanilabilir durumdadir.
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Quiver uygulamasi, kullanicilarina iiyelik gerektirmeyen bir erisim sunar ve hem iicretli
hem de iicretsiz igerik secenekleri bulunmaktadir. Ozellikle ¢cocuklar igin tasarlanmis olan
bu uygulama, AG teknolojisiyle gercek diinya nesnelerini veya resimleri tarayarak
interaktif 2B ve 3B boyama deneyimleri sunar. Bu sayede ¢ocuklarin soyut diisiinme
yeteneklerini gelistirmeleri ve yaraticiliklarini artirmalar1 hedeflenir. Sanat etkinliginde

kullanilan boyama sayfasina iligkin drnek sekil 3.4°de verilmistir.

%Y’ E3E  QuiverVision.com

Quiver EXEXEH ELUE: @ Print @ Color @ Play

Sekil 3.4: QUIVER uygulamasinin boyama sayfasi

Pedagojik acidan degerlendirildiginde, Quiver uygulamasi 6grencilere sanatsal ve gorsel
yeteneklerini gelistirme imkani saglarken aymi zamanda teknolojiyi egitim slireglerine
entegre ederek Ogrenme deneyimlerini zenginlestirir. Bu 0Ozellikleriyle Quiver, AG
teknolojisinin egitim alanindaki potansiyelini gosteren 6nemli bir arag olarak kabul edilir.

Quiver (http://quivervision.com/) sayfasinda sekil 10°daki gibi bircok gorsel bulunmakta.

Bu gorsellerden istedigini A4 boyutunda ¢iktisinin alinarak, istenilen renklerde boyanur.
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Sonrasinda Quiver uygulamasina telefon veya tablet kullanarak aktarilmasi gerekmektedir.

Aktarilmig olan gorselin uygulamada agildiktan sonraki goriintiisii sekil 3.5’de verilmistir.

Sekil 3.5: QUIVER uygulamasinda canlandirilan boyama sayfasi

3.5.2.2. Roar

ROAR AG Tarayicisi, dijital igerikle zenginlestirilmis fiziksel diinyayla etkilesim
kurmaniz1 saglayan bir AR diinyasi portalidir. ROAR AG Duzenleyici Platformu Uzerinde
olusturulan AR igerigi, ROAR AG Tarayicist uygulamasi araciligiyla gorsellestirilebilir.
Bu uygulama sayesinde akilli telefonunuzun kamerasiyla AR igerigi tarayabilir ve
etkilesime gecebilirsiniz. ROAR'"In sagladigi bu o6zelliklerle, kendi AR deneyimlerinizi
kolayca olusturabilirsiniz. Teknik bilgi gerektirmez ve sadece birkag adimda

tamamlanabilir.

ROAR, AR igerigi olusturmay1 herkes igin erisilebilir hale getiren oncii bir platformdur.
Kullanicilar, istedikleri 3B modelleri secip tercih ettikleri fotograflara ekleyerek etkinlikler
diizenleyebilirler. ROAR" kullanmak i¢in www.roar.io adresine gidip giris yapmaniz

yeterlidir. Ardindan, sectiginiz fotografi ROAR platformuna yiikleyerek istediginiz 3B
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modeli siiriikleyip birakarak fotografiniza ekleyebilirsiniz. Hazirlanan igerigi etkinlikte
kullanmak i¢in etkinlik sayfalarin1 yazdirmali ve ardindan telefon veya tabletinize ROAR
tarayict uygulamasini yiliklemelisiniz. ROAR"!n kullanici dostu araylizii ve basit islem
adimlari, AR igerigi olusturmayi kolaylastirir ve herkesin bu teknolojiden faydalanmasin

saglar. Bu adimlar, Sekil 3.6’da gosterildigi gibi ilerler.

@ roAR =

e ® W@

Create more ROARS

10

Sekil 3.6: ROAR ile AG etkinligi gelistirme adimlari

ROAR platformu, AR teknolojisinin avantajlarini kullanarak hem bireysel kullanicilarin
hem de isletmelerin etkilesimli ve gorsel olarak zengin igerikler olusturmasini saglar.
Kullanict dostu arayiizii sayesinde, herhangi bir programlama veya derin teknik bilgi
gerektirmez, boylece AR etkinlikleri kolayca diizenlenebilir ve yonetilebilir hale gelir. Bu

ozellikler, ROAR" AR igerigi olusturmak isteyen herkes i¢in ¢ekici kilar.

Ancak, ROAR'm sinirliliklart da bulunmaktadir; 6zellikle her bir etkinligin yalnizca 15
giin siireyle kullanilabilir olmasi, kullanicilar i¢in belirli bir kisitlama olarak goriilebilir.
Fakat tekrar yine tasarlana bilmektedir hi¢bir sekilde kisitlama bulunmamaktadir.
Arastirma kapsaminda kullanilmasi i¢in tasarlanan matematik etkinligine iliskin 6rnekler

eklerde verilmistir.
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3.5.2.3. Animal AR 3D safari

Animal AR 3D Safari, basili hayvan kartlarini1 tarayarak gercek hayvanlarla etkilesim
saglayan bir mobil uygulamadir. Bu uygulama, AG teknolojisi kullanarak kullanicilarin
fiziksel diinyada sanal hayvanlar1 canlandirmalarini ve onlarla etkilesime geg¢melerini
miimkiin kilar. Uygulama, akilli telefon veya tabletlerin kameralarini kullanarak basil
kartlar1 taniyarak {iizerlerindeki hayvanlar1 goruntuler. Uygulamaya iliskin Ornek sekil

3.7’de verilmistir.

RS GIRAFFE SPARTAN

b

08
Multiple Scan in once
ANIMAL AR .y

Sekil 7.7: Animal AR Safari uygulamisina iligkin 6rnek

Animal AR Safari'de bulunan 6zellikler sunlardir:

- Eglenceli ve yaratict 6grenme deneyimi: Kullanicilar, hayvanlarin hareketlerini ve
davraniglarin1 gozlemleyerek eglenceli bir sekilde 6grenme imkani bulurlar.

- Tek seferde ¢oklu tarama: Ayni anda birden fazla hayvan kartim tarayarak sanal bir

hayvanat bahgesi olusturabilirsiniz.
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- Gergekeci animasyonlu 3D hayvanlar: Gergek dinyadaki hayvanlardan esinlenerek
yaratilan detayli animasyonlar, kullanicilar etkileyici bir gorsel deneyim sunar.

- Kolay ve sezgisel kontroller: Kullanici arayiizii diigmeleriyle hayvanlarin hareketlerini
kontrol etmek kolaydir.

- Her hayvan i¢in 3D ses: Hayvanlarin gevresel ses efektleri ile etkilesim kurmanizi saglar.
- Etkilesimli goriiniim: Kullanicilar, hayvanlarin c¢esitli eylemlerini (kosma, yiiriime,
ylzme vb.) izleyebilir ve onlarla etkilesimde bulunabilirler.

- Cevrimdis1 oynama: Internet baglantis1 gerektirmez, boylece her zaman ve her yerde

kullanilabilir.

Animal AR Safari, ger¢ek diinya hayvanlarindan ilham alinarak olusturulan ve
kullanicilarin hayvanlar farkli eylemlerde izlemelerini saglayan ger¢ek¢i animasyonlu bir
deneyim sunar. Uygulamanin Ozellikleri arasinda eglenceli ve egitici bir Ogrenme
deneyimi, ¢oklu kart tarayabilme, kullanimi kolay ve sezgisel kontroller, animasyonlu 4D+
hayvan gorintlleri, her hayvan icin 3D ses, hareketli hayvanlar ve etkilesimli gésterim
bulunur. Animal AR Safari, internet baglantis1 gerektirmeyen ¢evrimdist kullanim 6zelligi

ile de One ¢ikar.

3.5. Verinin Analizi

Nitel veri analizi, somut sayisal veriler yerine metinlere, sozciiklere odaklanarak
gerceklestirilen bir analiz yontemidir. Bu yaklasim, arastirmacilarin sadece gozle
goriilebilir olanm1 degil, metinlerin derinliklerinde gizlenen anlamlart da kesfetmeyi
amaclar. Bu ¢alismada, nitel veri analizi igin MAXQDA kullamilmistir. MAXQDA, karma
yontemler iceren nitel arastirmalarda en ¢ok tercih edilen bir programdir. Cunki
arastirmacilara nitel verileri sistematik olarak degerlendirme ve yorumlama imkani sunar.

Nitel verilerin analiz siireci alt1 adimdan olusur (Radiker ve Kuckartz, 2020):

Verilerin diizenlenmesi ve hazirlanmasi.
Analiz igin kategorilerin gelistirilmesi.
Verilere iligskin kodlarin olusturulmasi.

Olusturulan kodlara iliskin alt kodlarin gelistirilmesi.

o &M w0 Dk

Kodlara gore verilerin eslestirilmesi.
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6. Arastirmanin raporlanmasi ve analiz stirecinin belgelenmesi.

Nitel arastirmalarda, mevcut bilgileri dogrulamak yerine yeni fikirler ve hipotezler iretmek
onceliklidir (Gokge, 2022). Bu nedenle, toplanan veriler, icerik analizi yontemiyle
incelendi. Igerik analizi, metinlerden anlamli c¢ikarimlar yapmak icin kullamlan bir
tekniktir. Bu yontemde, veriler belirli temalar ¢er¢evesinde kodlanarak anlamli bir sonuca
ulagsmay1 hedeflenir. Kisacasi, verilerin i¢inde gizli olan gergekleri ortaya cikarmaya

calisilir.
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4. BULGULAR

Bu asamada, arastirmanin odaklandigi problemlere iliskin elde edilen bulgular igerik
analizi yontemi kullanilarak incelenmistir. Verilerin analiz siirecinde, belirli temalar1 ve
orlintlileri tanimlamak i¢in kodlanmis ve kategorize edilmistir. Bu kodlar ve alt kodlar,
elde edilen bulgularin ayrintili bir sekilde sunulmasini saglamistir. Ayrica, bulgularin
giicliigi ve yayginhigr gibi faktérlerin anlagilmasina yardimci olmasi amaciyla veri
ornekleri, frekanslar ve yiizdelik dilimlerle desteklenmis tablolar araciligiyla okuyucuya
sunulmustur. Bu analitik siire¢, arastirmanin temel hedeflerine ulasmak i¢in kritik bir adim
olmustur, ¢linkii verilerin derinlemesine incelenmesi, arastirma sorularinin yanitlanmasina
ve sonuglarm anlaml bir sekilde yorumlanmasina olanak saglamistir. Elde edilen bulgular,

arastirma sorularina gore sunulmustur:

4.1. Okul 6ncesi 6gretmenleri ile yapilan goriisme sonuglar:

Arastirmada, etkinliklerin planlanmasi ve uygulama igeriginin belirlenmesi siirecinde
rehberlik saglamasi amaciyla, 6gretmenlerle sinifin durumu ve etkinlik isleyisleri hakkinda
goriismeler yapilmistir. Bu goriismelerde, dgretmenlerin etkinliklerinde teknoloji kullanip
kullanmadiklar1 da sorgulanmistir. Elde edilen bulgular dogrultusunda, etkinliklerin

planlar1 olusturulmustur.

Goriismeler sirasinda 6gretmenlere asagidaki sorular yoneltilmistir:

1. Smifinizda uyguladiginiz sanat etkinliklerini nasil gergeklestiriyorsunuz?

a) Bir etkinlik i¢in ne kadar zaman ayiriyorsunuz? Bir sanat etkinligi ne kadar
zaman alir?

Ogretmenl: “ Sanat etkinlikleri yaklasik 1 saat siiriiyor. Eger 1 saatten uzun bir etkinlik
ise ara verip devam ediyoruz. Etkinlikler genel olarak 30-40 dk strlyor .

Ogretmen2: “ Bir sanat etkinligi ortalama 20-25 dakika kadar surilyor. Cocuklar sanat
etkinliklerinde kendilerini kolay ifade edebildikleri, yaraticiliklarini ortaya koyarak
ilerledikleri icin severek katilim saglyyorlar bu sebeple etkinlige gore ¢ocuklarin istekleri

Uzerine biraz daha zamant uzatabilmekteyiz”.
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b) Etkinlikleri hazirlarken neye dikkat edersiniz?

Ogretmenl: * Cocuklarm sevive ve ilgisine dikkat ediyorum. Ayni zamanda diger
etkinliklerle birbirlerini desteklemelerine dikkat ediyorum ( biitiinlestirilmis etkinlik ) .
Ogretmen2: “ Cocuklarin yas ve gelisim diizeylerine gore etkinlikleri hazirliyorum.

Cocuklarin isteklerine gére de bazi etkinlikleri tekrar diizenleyebiliyorum .

c) Etkinlikte sikilan ¢ocuklar olur mu? Sizce neden sikiliyorlar?

Ogretmenl: ““ Tabi ki oluyor. Masa bagsi etkinliklerinde uzun siire masada oturmaktan
stkiliyorlar. Etkinlikler kolay ya da zor geldigi icin de sikilabiliyorlar. Etkinlikler gérsel,
isitsel uyaranlar agisindan zengin degilse sikilma ihtimalleri artiyor”.

Ogretmen2: “ Bazi cocuklar etkinlik swrasinda sikilabilivor. Ornegin bu etkinliklerde
gitmesi gerek yol, akis vs. belli oldugu i¢cin ¢ocuklar etkinligi kendi yonlendirip, kendinden

bir sey katamadiklari i¢in bazen sikilabiliyorlar”.

Soru birden elde edilen bulgulara gore, goriismeden elde edilen verilere bakildiginda sanat
etkinligine ortalama 30 dk ayiriyor (Ogretmenl: “Etkinlikler genel olarak 30-40 dk
surilyor. Ogretmen2: “ Bir sanat etkinligi ortalama 20-25 dakika kadar siiriiyor”).
Ortalama 30 dk ayrilmasina ragmen bu etkinlikler yaklasik 20dk siirmektedir. Ancak bu
siire etkinligin ¢esidine ve O6grencilerin istegine bagli olarak daha da uzatilabilmektedir (
Ogretmenl: “Eger 1 saatten uzun bir etkinlik ise ara verip devam ediyoruz”. Ogretmen2:
“Cocuklar sanat etkinliklerinde kendilerini kolay ifade edebildikleri, yaraticiliklarini
ortaya koyarak ilerledikleri i¢in severek katilim saglyorlar bu sebeple etkinlige gére
cocuklarin istekleri iizerine biraz daha zamani uzatabilmekteyiz”’). Bu bilgiler
dogrultusunda, etkinlik siiresinin esnek tutulmasi ve 6grencilerin ilgisine gore ayarlanmasi
gerektigi anlasilmistir. Bunun yamni sira, etkinliklerin ¢ocuk merkezli olmasi gerektigi
sonucuna varimustir (Ogretmenl: “ Tabi ki oluyor. Masa basi etkinliklerinde uzun siire
masada oturmaktan sikilyyorlar. Etkinlikler kolay ya da zor geldigi i¢in de sikilabiliyorlar.
Etkinlikler gorsel, isitsel uyaranlar agisindan zengin degilse sikilma ihtimalleri artiyor”.
Ogretmen2: “ Bazi cocuklar etkinlik swrasinda sikilabilivor. Ornegin bu etkinliklerde
gitmesi gerek yol, akis vs. belli oldugu icin ¢cocuklar etkinligi kendi yonlendirip, kendinden

bir sey katamadiklari i¢in bazen sikilabiliyorlar™).
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2. Etkinliklerinizde teknolojiyi nasil kullaniyorsunuz?
a) Hangi teknolojileri kullandiniz?

b) Teknolojiye dayal etkinlik 6rneklerinizden bahsediniz.

’

Ogretmenl: *“ Hi¢ kullanmadim”.
Ogretmen2: “a) Etkinliklerimde telefon aracihigiyla birka¢ uygulamayr kullandim. Akl
saat kullandim. Sanal gozliik kullandim.

b) Akilli saat ile siriyi ¢ocuklar ile tamistirdim. Daha sonrasinda telefon araciligi ile
program tizerinden c¢izdikleri resimleri canlandirdim. Yapay zekdda kendilerinin nasil

goziktuklerini gosterdim. Sanal gozlik ile deniz alti yolculugunu gosterdim”.

Soru ikiden elde edilen verilere gore, uygulama yapilmasi planlanan siiflardan birinde
higbir etkinlikte teknoloji kullamlmadig: belirlenmistir (Ogretmenl: "Hi¢ kullanmadim").
Diger simfta ise bazi teknolojik araglarn kullanildign gozlenmistir (Ogretmen?:
"Etkinliklerimde telefon araciligiyla birka¢ uygulamayr kullandim. Akilli saat kullandim.
Sanal gozliik kullandim"). Bu veriler dogrultusunda, her iki sinifin da AG hakkinda bilgi
sahibi olmadig1 ortaya ¢ikmustir.

3. Artirilms gerceklik teknolojisi hakkinda neler biliyorsunuz?

Ogretmenl: “Cok fazla bilgiye sahip degilim. Gérselleri iic boyutlu hale getirdigini ve
canlandwrdigini biliyorum”.

Ogretmen2:  “Artinilmis  gerceklik  ¢ocuklarin  hayal  giiciinii, diisiince  giiciinii
gelistirmesinde fayda saglayan ¢ocuklarin farkli pencereden bakabilmelerine teknolojiyi

bu konuda iyi yonde kullanabilmelerine olanak tanvyan bir teknolojidir”.

Ogretmenlerin AG teknolojisi hakkindaki bilgileri incelendiginde, farkli seviyelerde
bilgiye sahip olduklar1 gériilmektedir (Ogretmenl: “Cok fazla bilgiye sahip degilim.
Gérselleri ii¢ boyutlu hale getirdigini ve canlandirdiginmi biliyorum”. Ogretmen?2:
“Artirilmis gerceklik ¢ocuklarin hayal giictinii, diigiince giiciinii gelistirmesinde fayda
saglayan ¢ocuklarin farkli pencereden bakabilmelerine teknolojiyi bu konuda iyi yonde
kullanabilmelerine olanak taniyan bir teknolojidir”). Bu analizlerden yola ¢ikarak

ogretmenlerin AG teknolojisine yonelik bilgi seviyelerinin farklilik gdsterdigi, ancak her
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iki 0gretmenin de bu teknolojinin egitimde yaratabilecegi olumlu etkilerin farkinda oldugu

soylenebilir.

4.2. Okul 6ncesi donemde artirllmis gerceklik teknolojisine iliskin 6grenci goriislerine

iliskin bulgular

“Okul 6ncesi dénemde AG teknolojisine iliskin 6grenci goriisleri nelerdir?” olarak ifade
edilen arastirma sorusuna iligkin her hafta uygulanan etkinlik sonrasinda 6grenci goriisleri
almmustir. Elde edilen veriler igerik analizine tabi tutulmustur ve uygulamalar sirasinca

aciklanmustir.

a) Sanat etkinligine iliskin bulgular:
Sanat etkinligi sonrasinda etkinlige katilan her ¢ocukla goriisme yapilmistir ve “Bu
giin yaptigimiz etkinlikte en ¢ok ilgini ¢eken neydi?” , “Boyadigin resmin AG
teknolojisi ile canlandirilmasi sana ne hissettirdi?” , "Bu etkinligi bir daha yapmak
ister misin? Neden istersin? Neden istemezsin?" Sorular1 yoneltilmistir. Elde edilen

verilere igerik analiz uygulanmistir ve sonuglar asagida verilmistir.

Tablo 4.1: Sanat etkinligine katilan katilimcilarin dagilimi

Yas Grubu | Kiz Sayis1 Erkek Sayisi Frekans (N) | vizde (%)
4 Yas 5 7 12 %063.16

S Yas 4 3 7 %636.84
Toplam 9 10 19 100

Tablo 4.1°de, sanat etkinligine katilan dgrencilerin yas gruplarina ve cinsiyetlerine gore
dagilimini ayrintili bir sekilde gostermektedir. Sanat etkinligine katilan toplam 19 6grenci,
9 kiz ve 10 erkekten olusmaktadir. Katilimcilarin yas gruplarmma goére dagilim
incelendiginde, 4 yas grubundan gelen 6grenci sayist 12'dir, bu da toplam 6grencilerin

%63.16's1n1 olusturur. Diger yandan, 5 yas grubundan gelen &grenci sayist 7'dir ve bu da
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toplam Ogrencilerin %36.84'linii olusturur. Bu durum, 6rneklemin yas dagiliminin 4 yas

grubunda daha yogun oldugunu gostermektedir.

@]

Bugun yaptigimiz etkinlikte en ¢ok ilgini geken neydi? (19)

@ ] @) )
icerik (3)
. eglenceli olmasi (3)
resmin canlanmasi (13)

Sekil 8.1: Sanat etkinligi sorul’e iliskin goriisme formu analiz sonuglari

Sekil 4.1°de, “Bugiin yaptigimiz etkinlikte en ¢ok ilgini ¢eken neydi?” sorusuna iliskin
temalar sunulmustur. Sekil incelendiginde, sanat etkinligine katilan ve goriisleri alian
toplam 19 o&grenci oldugu anlagilmaktadir. Elde edilen veriler “resmin canlanmasi,
eglenceli olmasi ve igerik” temalar: altinda toplanmistir. Arastirmaya katilan 6grencilerin

en ¢ok resmin canlanmasindan etkilendigi goriilmiistiir. Ogrencilerin verdigi yanitlar:

“Resmin canlanmasi” temasina iligkin o6rnekler soyledir:

O1: “Resmin canlanmasi ilgimi ¢ekti. Ogretmenim bunu da canlandirabilir miyiz? .

02: "Resmin canlanip bana bakmas ilgimi ¢ekti. Hangi dilde konusuyor bu acaba? 'Hello'
dedi".

“Eglenceli olmas1” temasina iligkin érnekler sdyledir:
O17: “ Cok eglenceli her seyi ben yapmak istedim”.
O14: “Etkinligin eglenceli olmasi ilgimi cekti.

“Ieerik” temasina iliskin ornekler soyledir:
016: “Resimde kusun civcivi yoktu, ama canlaninca altinda saklanan civcivi ¢ikti”.
O11: “Kelebegin u¢mast, tirtilin yiiriimesi ve yaprak yemesi”’

06: “canlanmp penguenin paten ile kaymasi”.
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Cl

Boyadigin resmin artiriimig gercgeklik teknolojisi ile
canlandirilmasi sana ne hissettirdi? (19)

@) @)

yuklenen anlam (4)

79u (i
mutlu (10) @) @)

heyecan (6) sasirma (3)

Sekil 4.29: Sanat etkinligi soru2’ye iliskin goriisme formu analiz sonuglari

Sekil 4.2, "Boyadigin resmin AG teknolojisi ile canlandirilmasi sana ne hissettirdi?"
sorusuna verilen yanitlarin temalar1 ve alt temalarmi gostermektedir. Sekil incelendiginde,
etkinlige katilan 6grencilerin yanitlarindan 15'inin "duygu" temasi, 4'liniin ise "yiiklenen
anlam" temasi ile iliskili oldugu anlagilmaktadir. "Duygu" temasi, "mutlu, heyecan ve

sasirma" seklinde ii¢ ayr1 alt tema igermektedir. Ogrencilerin bu temalarla ilgili yorumlar:

“Yiiklenen anlam” olarak adlandirilan alt temaya iliskin 6rnekler sdyledir:
O2: “Kendimi de orada gibi hissettim, cok heyecanlandim”.
O4: “Kendimin motora bindigimi hissettim, heyecanliydim”.

’

08: “Kendim ucuyormus gibi hissettim” .

“Mutlu” olarak adlandirilan alt temaya iligkin drnekler soyledir:
O1: “Yamimiza gelecek diye diisiindiim. Yanimiza gelseydi mutlu olurdum ”.

03: “Cok heyecanlandim ve cok mutlu oldum, bir kere daha canlandirmak istedim .

O9: “Mutlu hissettim ¢iinkii sar1 boyadim sari ¢ikti istedigim gibi”.

“Heyecan” olarak adlandirilan alt temaya iliskin 6rnekler sdyledir:

010 : “ Cok heyecanlandim”.
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’

018: “Konusunca ¢ok heyecanl hissediyorum”.

’

O11.“Heyecanli hissettim”.

“Sasirma” olarak adlandirilan alt temaya iliskin 6rnekler soyledir:
06: “Canlandigini goriince sasirdim”.
014: “Daha 6nce hichir resmin canlandigini gérmemistim o yiizden saskinhk icindeydim”.

O7: “Yaptigim resim canlaminca sasirdim”.

@]

Bu etkinligi bir daha yapmak ister misin? Neden istersin?
Neden istemezsin? (]9)

T

hawyir (1)
evet (18)

begenmek (8) @) ilgi gekici bulmak (2)

eglenceli bulmak (8)

Sekil 4.310: Sanat etkinligi soru3’e iliskin goriisme formu analiz sonuglari

Sekil 4.3’de, “Bu etkinligi bir daha yapmak ister misin? Neden istersin? Neden
istemezsin?”’ sorusuna iligskin goriislerin kodlandig1 temalar ve alt temalar1 gostermektedir.
Katilimcilardan 18 ogrenci bu etkinligi tekrar yapmak isterken, bir Ogrenci “hayir”
cevabim vermistir. O5, “haywr yapmak istemiyorum. Ciinkii isinlar gézlerimi yorabilir”
diyerek, tablet ekranindan gelen 1sinlarin gozlerine zarar verebileceginden endise ettigini
belirtmistir. “Evet” temasina iliskin ii¢ farkli alt tema bulunmaktadir. Ogrencilerin bu

konudaki goriisler:

“Begenmek” alt temasina iliskin 6rnekler soyledir:

’

O1: “Eveeet. Ciinkii cok begendim o yiizden bir daha yapmak istiyorum” .

’

O7: “Bir daha yapmak istiyorum. Ciinkii cok begendim”.
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“Eglenceli bulmak” alt temasina iliskin 6rnekler soyledir:
02: “Eveeeet, ¢iinkii cok eglenceli”.
O6: “Evet yapmak istiyorum. Ciinkii cok eglendim”.

O8: “Eveeet, yine yine”.

“Ilgi cekici bulmak” alt temasina iliskin &rnekler sdyledir:
O15: “Eveet, ciinkii resmin canlanabilecegini gérmemistim daha énce” .

016: “Evet yapmak istiyorum ¢iinkii ilgimi cekti”.

b) Dil ( Ingilizce) etkinligine iliskin bulgular
Dil (ingilizce) etkinligi sonrasinda her ¢ocukla goriisiilerek su sorular

yoneltilmistir:

1. "Yaptigimiz etkinlikte senin ilgini ¢eken bir sey oldu mu? Evet ise nedir?"
2. " Sectigin hayvanin ne ile beslendigini sdyleyebilir misin?"
3." Sen bu etkinlikten ne 6grendin?"

Veriler, yapilan igerik analizi sonucunda asagidaki sonuglara ulagilmistir:

Tablo 4.2: Dil (Ingilizce) etkinligine katilan katilimcilarin dagilinm

Yas Grubu | Kiz Sayisi Erkek Sayisi Frekans (n) | viizde (%)
4 Yas 2 4 6 %37.50

5 Yas 5 5 10 %062.50
Toplam 7 9 16 100

Tablo 5’de, arastirmaya katilan Ogrencilerin yas gruplarina ve cinsiyetlerine gore

dagilimimi ayrintili bir sekilde belirtilmektedir. Dil (Ingilizce) etkinligine katilan toplam 16

ogrenci, 7 kiz ve 9 erkekten olusmaktadir. Katilimcilarin yas gruplarina goére dagilimi

incelendiginde, 4 yas grubundan gelen 6grenci sayist 6'dir, bu da toplam &grencilerin

%37.50'sini olusturur. Diger yandan, 5 yas grubundan gelen dgrenci sayis1 10'dir ve bu da
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toplam 6grencilerin %62.50'sini olusturur. Bu durum, orneklemin yas dagilimmin 5 yas

grubunda daha yogun oldugunu gostermektedir.

Cl

Yaptigimiz etkinlikte senin ilgini geken bir sey oldu mu?

(16)

ses (3)

@)
@ icerik (6)

gorsel 6geler (7)

Sekil 4.4: Dil (Ingilizce) etkinligi sorul’e iliskin gériisme formu analiz sonuglar

Sekil 4.4'de “Yaptigimiz etkinlikte senin ilgini ¢eken bir sey oldu mu?” sorusuna iliskin
goriislerin kodlandigi temalar ve alt temalar1 gosterilmektedir. Sekilde goriildigi gibi,
etkinlikteki ilgi ¢ekici unsurlar {i¢ ana tema altinda siniflandirilmistir: gorsel 6geler, icerik
ve ses. Gorsel 6gelerle ilgili olarak yapilan 7 yorum, igerikle ilgili 6 yorum ve sesle ilgili 5

yorum bulunmaktadir.

Etkinligin “gdrsel 6geler” temasi altinda bulunan yorumlara 6rnekler soyledir:
02: “Gercekgi havanlarin geldigi dikkatimi gekti”.
08: “Ziirafa canland: sonrada diger resimdeki agactan yaprak yedi”.

O7: “Kurbagaya o kadar yakindan bakmamistim”.

Etkinligin “igerik” temas1 altinda bulunan yorumlara 6rnekler soyledir:

06: “Ziirafamin boynuzu varmus”.

09: “Kurbagamn ayaklarindaki parmaklar: farkliydr. On ayakta 4, arka ayakta 3 parmak
vardi, birde arka ayaklar: on ayaklarindan daha biiyiiktii .

Ol11: “Hayvanlara yakindan bakabildim ( bir dahaki sefere sinekleri yakindan incelemek

isterdim) o hayvanlar nasil canlanip diger resimdeki ottan yiyebildiler.
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Etkinligin “ses” temas1 altinda bulunan yorumlara 6rnekler soyledir:

O3: “Ziirafalarin sesini bilmiyordum. Once onu merak etmistim. Sonra 6grendim ¢okta
korkung degilmis”.

010: “Gergedammn sesini ilk kez duydum”.

Cl

Sectigin hayvanin ne ile beslendigini soyleyebilir misin?
(16)

@)
@ hatirlamiyor (0)

hatirhyor (16)

Sekil 4.5: Dil (Ingilizce) etkinligi soru2’ye iliskin gdriisme formu analiz sonuglar

Sekil 4.5’de, "Sectigin hayvanin ne ile beslendigini sdyleyebilir misin?" orusuna yonelik
katilimer goriislerinin kodlandig1 temalart bulabiliriz. Sekilde, 16 katilimeinin goriislerinin
"hatirliyor" ve "hatirlamiyor" seklinde iki temaya ayrildigi goriilmektedir. Bu sorunun
kullanilma amaci, katilimcilarin verdigi cevaplar araciligiyla kalici1 6grenmenin gerceklesip
gerceklesmedigini degerlendirmektir. Katilimcilar, etkinlik sirasinda 6grendikleri bilgileri
hatirlamis ve dogru cevaplar vermistir. Asagida elde edilen verilere iliskin Ornekler

bulunmaktadir:

O4: “Zebra ot yiyordu”.

O5: “Bufalo ot yiyordu”.
07,08,010: “Tavuk bugday yedi”.
09: “Deve kusu bugday yedi”.
06,012: “Ziirafa yaprak yedi”.

Bu sonuglar, etkinligin ¢ocuklarin hafizasinda kalici izler biraktigin1 ve 6grenme siirecinin

basarilt oldugunu gostermektedir.
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@)

Sen bu etkinlikten ne 6grendin? (16)

@)

merak/istek (6)

@)

kalici 6grenme (10)

Sekil 4.6: Dil (Ingilizce) etkinligi soru3’e iliskin gdriisme formu analiz sonuglar

Sekil 4.6'da, “Sen bu etkinlikten ne 6grendin?” sorusuna iliskin temalar sunulmustur. Sekil
incelendiginde, Dil (Ingilizce) etkinligine katilan ve goriisleri alinan toplam 16 6grenci
oldugu anlasilmaktadir. Elde edilen veriler “kalict 6grenme ve merak/istek” temalar1

altinda toplanmustir. Ogrencilerin verdigi yanitlar:

“Kalict 6grenme” temasina iliskin 6rnekler soyledir:

01,013,011 “hayvanlarin fngilizce isimlerini ogrendim. Bir de hamam bocegi,
pevgamberdevesini yakindan gormek isterim.

09: “Kurbagamn kulagi varmis. Bir dahaki etkinlikte orimcek incelemek istiyorum
ogretmenim”.

O15: “ su aygirt ve ziirafaya yakindan baktim”.

“Merak/istek” temasina iliskin 6rnekler soyledir:

05,014: “ Hayvanlarn ne ile beslendiklerini merak etmistim”.

O7: “Kurbagamin én ayaklarinda 4 parmak var, arka ayaklarinda ise 3 parmak varmus.
Kurbaga sesini duymamistim daha once. Ogretmenim bir dahaki sefere oriimcek incelemek
isterim”.

010: “ Kiiciik bécekleri biiyiitiip incelemek isterim mesela karinca. Daha dnce orman

hayvanlarinin sesini duymamistim”.
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C) Matematik etkinligine iliskin bulgular:
Matematik etkinligi sonrasinda etkinlige katilan her ¢ocukla gériisme yapilmistir ve
“Gizli sayilart bulmak eglenceli miydi?” , “Hangi say1 denk gelmisti?” , “Gizli
sayilar oyununu bir daha oynamak ister misin? Evet, ise neden? Hayir, ise neden?”
sorular1 yoneltilmistir. Elde edilen verilere igerik analiz uygulanmistir ve sonuclar

asagida verilmistir.

Tablo 4.3: Matematik etkinligine katilan katilimeilarin dagilimi

Yas Grubu | Kiz Sayisi Erkek Sayisi Frekans (n) | Yluzde (%)
4 Yas 5 8 13 %061.90

5 Yas 4 4 8 %38.10
Toplam 9 12 21 100

Tablo 4.3’de, matematik etkinligine katilan &grencilerin yas gruplarina ve cinsiyetlerine
gore dagilimini ayrintili bir sekilde verilmistir. Matematik etkinligine katilan toplam 21
ogrenci, 9 kiz ve 12 erkekten olugmaktadir. Katilimcilarin yas gruplarina gére dagilimi
incelendiginde, 4 yas grubundan gelen 6grenci sayisi 13'dir, bu da toplam Ogrencilerin
%61.90'nin1 olusturur. Diger yandan, 5 yas grubundan gelen 6grenci sayisi 8'dir ve bu da
toplam ogrencilerin %38.10'nunu olusturur. Bu dagilim, 4 yas grubundaki 6grencilerin

etkinlige daha fazla katilim sagladigin1 gostermektedir.

Cl

Gizli sayilari bulmak eglenceli miydi? (21)

S\

@ begenmek (4)

igerik kurgusu (13)

eglenceli (4)

Sekil 4.7: Matematik etkinligi sorul’e iliskin gériisme formu analiz sonuglar1
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Sekil 4.7'de, “Gizli sayilar1 bulmak eglenceli miydi?” sorusuna iliskin temalar
sunulmustur. Sekil incelendiginde, matematik etkinligine katilan ve goriisleri alinan toplam
21 ogrenci oldugu anlasilmaktadir. Elde edilen veriler “igerik kurgusu, begenmek ve

eglenceli” temalar1 altinda toplanmustir. Ogrencilerin verdigi yanitlar:

“Igerik kurgusu” temasina iliskin drnekler sdyledir:
O5: *“ Evet, ¢iinkii ben gizlilikten ¢ok hoslanirim”.

Ol14: “evet saklambaci ¢ok seviyorum”.

O15: “Sayi bulmaca oyunu mu, evet saklambaci ¢ok seviyorum. Orada da sayilar

’

saklanmis ama ben buldum”.

“Begenmek” temasina iliskin 6rnekler soyledir:
O4: “ Evet ¢cok sevdim. Sayilar benden saklanmis ama ben buldum”.
09: “Bilmece bulmaca oyununu ¢ok beSendim. Evet, ciinkii orada rakamlar: buldum hep .

019: “Rakam bulmaca, eglenceliydi ¢iinkii begendim .

“Eglenceli” temasina iliskin 6rnekler sdyledir:

’

02: “Eglenceli ama boyamak isterdim. Ciinkii o rakami bulup boyamak istedim .

2

03: “Eglenceliydi, ¢iinkii sayilari bulmak hosuma gitti”.

’

06: “ Evet eglenceli, gizli seyleri bulmay seviyorum ”.

@)

Hangi sayi denk gelmisti? (21)

kalici 6grenmeyi saglama (21)

yok 1)

var (20)

Sekil 4.8: Matematik etkinligi soru2’ye iliskin goriisme formu analiz sonuglari
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Sekil 4.8, "Hangi say1 denk gelmisti?" sorusuna yonelik 6grenci goriislerinin kodlandigi
temay1 gostermektedir. Bu sekilde, 21 katilmcinin goriisleri "kalic1 6grenmeyi saglama"
temasi altinda toplanmis ve ardindan "var" ve "yok" olarak iki alt temaya ayrilmistir. Bu
soru, gerceklestirilen etkinligin kalict 6grenme saglayip saglamadigint degerlendirmek
amaciyla kullanilmustir. Katilimcilarin biiyiik ¢ogunlugu, etkinlik sirasinda 6grendikleri
bilgileri hatirlayarak dogru cevaplar vermistir. Sadece O6, "Hatirlamiyorum égretmenim™
seklinde cevap vererek unuttugunu belirtmistir. Bu bulgu, etkinligin genel olarak kalici
ogrenmeyi destekledigini, ancak bazi Ogrencilerde unutmanin da yasanabilecegini

gostermektedir.

“Kalic1 6grenmeyi saglama” temasina iligkin veriler:

O5: “Bir oyun alani olan resim denk gelmisti ve 2 sayisi gizlenmisti. Ama buldum tabiki”.
010: “ 2 sayisi ¢ikti bana. Sayilar bir seyin altinda saklansaydi actigimda o sayi orada
olsaydi”.

2

O13: “ 3 sayisi denk geldi bana, hemen buldum”.

@)

“Gizli sayillar” oyununu bir daha oynamak ister misin?
Evet ise neden? Hayir ise neden? (21)

S\

haylr (1)
evet (20)

/\

geligtirmek (10)

hevesli 0Imak(10)

Sekil 4.9: Matematik etkinligi soru3’e iliskin goriisme formu analiz sonuglari

Sekil 4.9°da, “Gizli sayilar oyununu bir daha oynamak ister misin? Evet ise neden? Hayir

ise neden? ” sorusuna iligkin goriislerin kodlandig1 temalar ve alt temalar1 gostermektedir.
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Katilimcilardan 20 6grenci bu etkinligi tekrar yapmak isterken, bir 6grenci “hayir”
cevabimi vermistir. O10: “Istemiyorum.Ciinkii ben dinozorlu resmi istiyordum” diyerek,
ogrencinin etkinlik sirasinda belirli bir beklentiye sahip oldugunu ve bu beklentinin
karsilanmamasindan dolayr memnuniyetsizlik yasadigini gostermektedir. “Evet” temasina

iliskin iki farkl1 alt tema bulunmaktadir. Ogrencilerin bu konudaki gériisler:

“Hevesli olmak” alt temasina iliskin 6rnekler soyledir:

09: “Evet ama daha zor yapabilirsin 0 zaman daha zor olur ve eglenceli olur. Bir daha
gelir misin ama harfler de olursa olabilir mi?

020: “Evet simdi bir daha oynaya bilir miyim? Biitiin sayiart bulurum ama iyi

’

saklanmamuslar hemen buldum”.

“Gelistirmek™ alt temasina iliskin 6rnekler soyledir:

02: “ Evet ama boyayarak. Ciinkii belirlemek icin sayimn iistiinden gecerek tasirmadan
belli olsun ki buldugum say belli olsun diye .

03: “ Evet oynamak isterim. Her yerde bir sayi saklansaydi bir siirii sayr bulmak
istiyorum. Yani daha ¢ok oynamak istiyorum”.

O5: “ Tabi ama biraz daha kiiciik yaparsaniz oynamak isterim. Yoksa boyle daha cabuk

biliniyor”.

4.3. Ogretmenlerin artirilmis gergeklik teknolojisine dair goriislerine iliskin bulgular:

1. AG teknolojisinin okul dncesinde kullanilmasini nasil degerlendiriyorsunuz?
a) Cocuk seviyesine uygun mu?

b) Kalict 6grenmeler saglar mi1?

c) Okul dncesi i¢in anlagilabilir mi?

Ogretmenl:

“a) Bence gocuk seviyesine uygun.

b) Cocugu birden fazla alanda destekleyecegi icin kalici 6grenmeler saglayacagini
diistiniiyorum.

c) Evet, anlasilabilir”.
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Ogretmen?2: “a)Artirilmis gerceklik égretmen denetiminde belirli bir yas araliginda ve
zaman diliminde  (4-5 yas)kullamilabilir. CUnki cocuklarda soyut-somut kavrami
oturduktan sonra artirimis gercekligi anlamalart biraz daha kolay olacaktir.

b)Cocuklarin dikkatlerini ¢ektigi icin akilda kalicilig: fazladir.

C)4-5 yas araliginda ¢ocuk anlayabilir”.

Soru 1’de AG teknolojisinin okul Oncesi egitimde kullammiyla ilgili yapilan
degerlendirmeler cesitli noktalara odaklanmaktadir. Ik olarak, AR teknolojisinin ¢ocuk
seviyesine uygun oldugu (Ogretmenl: “ Bence cocuk seviyesine uygun’) ve gorsel,
etkilesimli dogasiyla kiiglik yas grubunun dikkatini ¢ekip ilgisini koruyabilecegi
belirtilmistir. Ayrica, AG'nin birden fazla 6grenme alaninda destek saglayarak kalici
ogrenmeleri tesvik edebilecegi goriisii dile getirilmistir (Ogretmenl: “Cocugu birden fazla
alanda destekleyecegi icin kalict égrenmeler saglayacagimi diigiiniiyorum”. Ogretmen2:
“Cocuklarin dikkatlerini ¢ektigi i¢in akilda kalicihg fazladw”). Bu teknolojinin okul
oncesi ¢cocuklar i¢in anlasilabilir oldugu, 6zellikle 4-5 yas araligindaki ¢cocuklarin soyut ve
somut kavramlari anlama yetilerinin gelismis oldugu dikkate alinarak ifade edilmistir
(Ogretmen2: “Artirilmis gerceklik ogretmen denetiminde belirli bir yas araliginda ve
zaman diliminde  (4-5 yas)kullanilabilir. CUnki c¢ocuklarda soyut-somut kavrami
oturduktan sonra artirllmis gercekligi anlamalart biraz daha kolay olacaktir”). Sonug
olarak, AG teknolojisinin okul Oncesi egitimde kullanimini olumlu bir sekilde
degerlendiriyor. Teknolojinin c¢ocuk seviyesine uygun oldugu, kalict Ogrenmeler

saglayabilecegi ve kiiclik yas grubu i¢in de anlasilabilir oldugu diisiiniiliiyor.

2. Sizce artirilmis gerceklik teknolojisi ile ¢ocuklarda kalici 6grenme olur

mu? Nasil?

Ogretmenl:

“Artirddmig gergeklik (AG) teknolojisi, ¢ocuklarin ogrenme siirecini daha etkilesimli ve
eglenceli hale getirerek, onlarin dikkatini ¢cekmekte ve ilgilerini siirdiirmekte basarilidir.
Cocuklar, u¢ boyutlu modeller ve animasyonlar araciligiyla soyut kavramlari somut bir
sekilde deneyimleyebilirler. Bu sayede bilgiler daha anlamli hale gelir ve uzun siireli
hafizaya daha kolay yerlesir. AG teknolojisi, ¢ocuklarin aktif 6grenme siirecine dahil

olmalarint saglayarak o&grenme motivasyonlarini artirtr. Derslerde gozlemledigim
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kadaryla, cocuklar AG etkinliklerine c¢ok istekli katiliyorlar ve birbirlerinden daha
heyecanli oluyorlar. Siirekli olarak "Ogretmenim, bir dahaki etkinlik ne zaman
yvapilacak?" diye soruyorlar. Kendi aralarinda da "Bana tavsan c¢ikmisti!" gibi
konusmalarla deneyimlerini heyecanla paylasiyorlar. Bu durum, AG teknolojisinin

cocuklarda kalici 6grenmeyi ve kesfetme istegini pekistirdigini agik¢a géstermektedir”.

Ogretmen?2:

“Ben bu sorunun cevabina bir ornek ile vermek istiyorum. Siz etkinlik yaptiginizda
cocuklarin yiiziinde heyecani ve gézlerindeki meraki goriince ¢ok sasurmistum. Hem ¢ok
istekli  katilyyorlar. Artirtlmis  gercgeklik ile canlandirmayr ¢ocuklar gozleri ile
gordiiklerinde gergekten biiyiik bir hayranhikla izlediler. Cocuklarin istekleri, kesfetmek
istedikleri ya da merak ettikleri konularda bu teknoloji kullanmilir ise ¢ocuklarin

dikkatlerini biiyiik olasilikla ¢ekecektir ve kalici 6grenme gercgeklesecektir”.

Soru 2’den elde edilen bulgularda, Ogretmenlerin gozlemleri ve deneyimleri, AG
teknolojisinin okul Oncesi egitimde nasil bir fark yarattigimi agikca gostermektedir.
Cocuklar, AG etkinliklerine biiyiik bir ilgi gostermekte ve bu teknolojiyle etkilesimli
olarak Ogrenmenin keyfini ¢ikarmaktadirlar. Ozellikle {i¢ boyutlu modeller ve
animasyonlar araciligiyla soyut kavramlart gorsel ve somut bir sekilde
deneyimleyebilmeleri, dgrenmeyi daha anlamli hale getirmektedir. Ogrencilerin AG
etkinliklerine kars1 gosterdikleri heyecan ve merak, 6grenme siirecinde aktif olarak yer
almalarim1 saglamakta ve siirekli yeni kesifler yapma istegi uyandirmaktadir. Bu
teknolojinin sinif i¢inde yarattig1 etkilesim, Ogrencilerin birbirleriyle deneyimlerini
paylagsmasini ve 0grenme siirecinde daha fazla motive olmalarim1 saglamaktadir. Sonug
olarak, AG teknolojisinin ¢ocuklarin 6grenme deneyimlerini zenginlestirdigi ve grenme

stirecine katilimlarini artirdigr goriilmektedir.

3. Artirilmis gerceklik teknolojisinin okul 6ncesi donemde ne gibi etkisinin
olacagim diisiiniiyorsunuz?

a) AG teknolojisinin cocuklara olumlu etkisi olur mu? Evet, ise drnek verebilir
misiniz?

b) Artirilmig gergeklik teknolojisinin ¢ocuklara olumsuz etkisi olur mu? Evet, ise
ornek verebilir misiniz?
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Ogretmenl:
“ a) Evet, olur. Ornegin nesli tiikenmekte olan ya da cocuklarin gercek yasamda goérme
firsati elde edemeyecekleri hayvanlart 3 boyutlu olarak gorip, inceleyebilirler. Etkinlik
swrasinda ¢ocugun odaklanma, dikkatini yoneltme, gozlemleme, analiz etme, neden sonug
iligkisi kurma gibi biligsel becerilerini gelistirebilir.

b) Hayir, bence olmaz”.

Ogretmen?:

“ Gegtigimiz hafta bende artrilmig gerceklik teknolojisi ile etkinlik dizenledim. Bilim
etkinliginde artirilmig gergeklik teknolojisini kullanarak ¢ocuklarla etkinlik yaptik.
Cocuklara farkli gezegenleri ve wuzayr kegfetmeleri icin bir artrilirmis gergeklik
uygulamasi  gosterdim.  Cocuklar, gezegenlerin ve  yildizlarin  hareketlerini
gozlemlediklerinde oldukca etkilenmislerdi. Ozellikle, Mars ve Jiipiter'in detayli
goriintiileri karsisinda biiyiik bir hayranlhik ve ogrenme istegi gosterdiler. Bu teknoloji
sayesinde, ¢ocuklarin bilim konularima olan ilgilerinin arttigini ve 6grenmeye olan
motivasyonlarinmin yiikseldigini gézlemledim. Artirilmis gerceklik ile yapilan etkinliklerin,
cocuklarin derinlemesine kesfetmelerine ve bilimsel kavramlart daha iyi anlamalarina

’

katki sagladigi agikti”.

Ogretmenlerin gdzlemleri ve deneyimleri, bu teknolojinin g¢ocuklarin odaklanma, gdzlem
yapma, analiz etme gibi bilissel becerilerini gelistirdigini ve bilimsel konulara olan
ilgilerini artirdigin1 gostermektedir. Ozellikle nesli tiilkenmekte olan hayvanlari veya uzayi
kesfetme gibi konularda yapilan AG etkinlikleri (Ogretmenl: “Evet, olur. Ornegin nesli
titkenmekte olan ya da g¢ocuklarin gercek yasamda gorme firsati elde edemeyecekleri
hayvanlart 3 boyutlu olarak goriip, inceleyebilirler.  Etkinlik swasinda ¢ocugun
odaklanma, dikkatini yoneltme, gozlemleme, analiz etme, neden sonug iligkisi kurma gibi
biligsel becerilerini gelistirebilir ), ¢ocuklarin 6grenme motivasyonlarini yiikseltmekte ve
bilimsel kavramlar1 derinlemesine anlamalarina katki saglamaktadir. Ayrica, AG
teknolojisinin ¢ocuklarin bilim konularina olan ilgilerini artirdigi ve 6grenmeye olan
motivasyonlarini yiikselttigi gozlemlenmistir (Ogretmen2: * Gectigimiz hafta bende
artirtlmig  gergeklik teknolojisi ile etkinlik diizenledim. Bilim etkinliginde artirilmis

gerceklik teknolojisini kullanarak ¢ocuklarla etkinlik yaptik. Cocuklara farkl gezegenleri
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ve uzayr kesfetmeleri icin bir artirilirmis gercgeklik uygulamasi gésterdim. Cocuklar,
gezegenlerin ve yildizlarin hareketlerini gozlemlediklerinde olduk¢a etkilenmiglerdi.
Ozellikle, Mars ve Jiipiter'in detayli gériintiileri karsisinda biiyiik bir hayranlik ve 6grenme
istegi gosterdiler. Bu teknoloji sayesinde, ¢ocuklarin bilim konularmma olan ilgilerinin
arttigint ve ogrenmeye olan motivasyonlarinin yiikseldigini gézlemledim. Artirilmis
gerceklik ile yapilan etkinliklerin, ¢ocuklarin derinlemesine kesfetmelerine ve bilimsel
kavramlart daha iyi anlamalarina katki sagladigi a¢ikti”). Teknolojinin bu sekilde
kullaniminin, ¢ocuklarin bilimsel kavramlar1 derinlemesine anlamalarina ve kesfetmelerine
katki sagladig1 da vurgulanmustir. Dolayisiyla, bu teknoloji simif i¢i egitimde etkili bir arag

olarak kullanilarak ¢ocuklarin egitim basarilarin1 ve bilimsel meraklarini destekleyebilir.
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5. SONUC VE ONERILER

Bu arastirma, okul oncesi donemde AG uygulamalarinin kullanimma iliskin goriisleri
incelemeyi ve bu teknolojinin ¢ocuklarin Ogrenme siiregleri {izerindeki etkilerini
degerlendirmeyi amaglamaktadir. Bu bolimde, arastirma sonuglar1 detayli bir sekilde ele

alinacak ve bu bulgularin literatiirdeki benzer ¢alismalarla karsilastirilmas1 yapilacaktir.

Calismadan elde edilen bulgularda, AG teknolojisi, gorsel ve isitsel uyaricilar kullanilarak,
cocuklarin dikkatini ¢ekerek kalici 6grenmeyi tesvik ettigi goriilmiistiir. AG teknolojisi,
cocuklara igerigi somut bir sekilde deneyimleme imkani sunmus, gergeklik hissi yasatmis
ve 0grenmeyi etkili hale getirmistir. Ayrica, ¢ocuklari pasif izleyiciler olmaktan ¢ikarip
etkin katilimcilara doniistiirmiistiir. Gorsel ve isitsel uyaricilar, 6grenme siirecine aktif ve
meraklarini artirarak etkinliklere istekli katilmalarimi saglamustir. AG teknolojisinin
okuloncesi donemde cok ogrencili siniflarda kullanmildiginda sinif ve zaman yonetimi
konusunda daha dikkatli olmasi gerektigi sonucuna varilmistir. Literatiirde yapilan
incelemelerde de benzer sonuglara ulasilmis. Kuzgun (2019) yaptigi ¢alismasinda AG
teknolojisinin sundugu renkli ve gorsel igerikler sayesinde, ¢ocuklar i¢in daha eglenceli bir
ogrenme ortami olusturdugu ve bu durumun ¢ocuklarin etkinliklere daha istekli
katilmalarim1 ve daha iyi odaklamalarim sagladig: belirtilmistir. Ancak, AG teknolojisinin
her zaman bu olumlu etkileri saglamadigi da vurgulanmaktadir. Bazi durumlarda, AG
teknolojisi ¢ocuklar etkinliklere katilmaya tesvik ederken, bazen de dikkatlerini dagitarak
etkinligin amacindan sapmalarina neden olabilmektedir. Bu durum, AG teknolojisinin
kullaniminda dikkatli olunmasi gerektigini gostermektedir. Ancak, Kuru (2015)'nin
belirttigi gibi, ilk basta dikkat dagitici olan teknoloji, kullanicilar yeni bir teknolojiyi
kullanmaya basladiktan sonra aliskanlik kazanarak bu etkiyi azaltmaktadir. Ik yenilik
etkisi gectikten sonra kullanicilarin iriinle ilgili algilarmin degistigi ve dikkat dagitan

etkinin azalacag ifade edilmistir.

Cocuklarin, canlanan karakterleri ilk kez gordiiklerinde sergiledikleri c¢esitli duygusal
tepkiler dikkat cekicidir. Ozellikle begenme, sasirma, heyecanlanma, sevinme, merak etme
gibi tepkiler, AG teknolojisinin sagladigi yenilik¢i deneyimin bir pargast olarak ortaya
cikmaktadir. Cocuklar, uygulama sonrasinda yapilan goriismelerde tum etkinlikleri

hatirladiklart ve bu etkinlikleri ayni heyecanla anlattiklart gozlemlenmistir. Artirilmis
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gergekligin sundugu etkilesimli 6grenme siireci, ¢ocuklarin hafizasinda kalic1 izler
birakmis ve onlar1 derinden etkilemistir. Bu deneyimler, ¢ocuklarin 6grenme siireglerine
olan ilgilerini ve katilimlarin1 6nemli 6l¢iide artirmistir. Uygulama sirecinin sonunda ise
cocuklarin tamaminin, AG teknolojisi igeren etkinliklerden keyif aldiklarimi ve
eglendiklerini ifade etmeleri 6nemli bir bulgu olarak 6ne ¢ikmaktadir. Cimen (2008), AG
teknolojisinin bir¢ok duyuyu ayni anda harekete ge¢irdigini ve bu nedenle ilgi cekici
iceriklerin hatirlanma oranini ve anlasilirligini artirarak daha kalici 6grenme sagladigim
belirtmistir. Cimen, insanlarin duyduklarmin yalnizca %]11'ini, gordiiklerinin ise %83 "linii
hatirladigini ifade ederek, bu durumun AG teknolojisinin etkinligini agiklayan bir faktor
oldugunu vurgulamistir. Somyurek (2014) calismasinda teknoloji ¢aginda biiyiiyen
cocuklarin degisen beklentilerine uyum saglamak icin mevcut Ogretim programlarinin
yeterli olmadigr belirtilmistir. Bu sebeple, yenilik¢i teknolojilerin egitim o6gretimde

kullaniminin zorunlu hale gelmesi gerektigini savunmaktadir.

Etkinliklerde canlanan karakterlerle tablet ekraninda etkilesimde bulunan c¢ocuklarin,
karakterlere dokunmak ve onlar1 sevmek i¢in ellerini tablet ekranina uzattiklar
gbozlemlenmistir. Hatta baz1 ¢ocuklarin, tablet ekraninda gordiikleri canlanan karakterleri
elleriyle beslemek istedikleri de dikkat ¢ekmistir. AG teknolojisi, resimleri ti¢ boyutlu hale
getirerek somutlastirir ve ¢ocuklara farkli acgilardan gozlemleme imkani sunar. Bu
teknoloji, uzamsal yeteneklerin gelismesine katkida bulunurken, G&grencilerin ilgi ve
motivasyonunu da artirmaktadir. Bu sonu¢ Gecl-Parmaksiz (2017)’1in caligmasi ile
uyusmaktadir. Gecii-Parmaksiz okuloncesinde uzamsal yeteneklerin gelismesine iliskin
yapilan c¢alismasinda AG teknolojisi kullamilan etkinliklerin, c¢ocuklarmm uzamsal

becerilerini olumlu yonde etkiledigi sonucuna varmustir.

AG teknolojisi igeren etkinlikler, interaktif, renkli ve dinamik yapisiyla g¢ocuklarin
dikkatini ¢cekmekte ve meraklarini uyandirmaktadir. Katilimeir ¢ocuklar, sanat etkinligi
sirasinda resimlerin canlanmasini ve hareket etmesini gozlemlediklerinde, yeni resim
sayfalar1 isteme egiliminde olmuslardir. AG teknolojisi kullanilan etkinliklerde, cocuklarin
birbirlerinin boyama tekniklerini goézlemleme, canlanan karakterler hakkinda sorular
sorma, aragtirmacidan yeni boyama sayfalar1 isteme ve arkadaslarinin boyadigi resimleri
alip canlandirma cabalar1 dikkat ¢ekmistir. Bu tepkilerin, ¢cocuklarin farkli karakterler ve

animasyonlar iizerinde yasadiklar1 merakla etkinligin interaktif ve hareketli yapisindan
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kaynaklandig1 disiiniilmektedir. Sonu¢ olarak, AG teknolojisi igeren etkinliklerin

cocuklarda kendi kendini motive etme becerisini gelistirdigi gézlenmistir.

Bhagat ve digerleri (2021) ¢alismasinda, geleneksel d6gretim yontemleri ile AG teknolojisi
kullanilarak yapilan dersler arasinda yapilan karsilastirmada, AG teknolojisinin
katilimcilar tizerindeki etkileri incelenmistir. Calisma, AG teknolojisinin 3 boyutlu gorsel
sunumlarinin, katilimeilarin kalict 6grenme siireclerine katki sagladigini ortaya koymustur.
Ayrica, katilimcilarin bu teknoloji ile yapilan derslere daha fazla i¢sel motivasyonla

katildiklar1 gozlemlemistir.

Gelecekteki calisma onerileri

1. Bu arastirma Bartin'da bulunan kres ve gilindiiz bakimevi 06grencileri ile
gergeklestirildigi i¢in ¢alismanin daha genis bir katilimer kitlesine yayilarak farkl
sehir ve bolgeleri kapsamasi onerilmektedir.

2. Arastirmacilara okul oOncesi donemde artirilmis gergekligin her bir gelisim
alanlarina yonelik etkileri lizerine arastirmalar yapilmasi tavsiye edilmektedir.

3. Literatirde okul ©ncesi dénemdeki kavram ve gostergelerin incelenip uygun
olanlarin AG teknolojisi ile ogretilmesine iliskin g¢alismalar c¢alisiimamustir.
Gelecekte okul dncesinde kavram ve gostergelerin AG teknolojisi ile dgretilmesi
iizerine c¢aligmalar yapilmasit 6nerilmektedir.

4. Ogretmenlere yonelik daha kapsamli bir egitim verilmesi, AG uygulamalarinin
daha etkili bir sekilde kullamlmasini saglayabilir. Bu sebeple okuloncesi
ogretmenlerine egitimler diizenlenmesi onerilmektedir.

5. Okul 6ncesi ve yabanci dil uzmanlarindan bilgiler alinarak okuloncesinde yabanci
dil destegine sahip nitelikli yazilimlar gelistirilmesi onerilmektedir.

6. Cesitli veri toplama araglari ile ¢alisma bir daha yapilabilir.
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EKLER

EK 1: Etik Kurul Onay1

BARTIN UNIVERSITESI REKTORLUGU ( L !g;
Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu
Onay Belgesi
TOPLANTI SAYISI KARAR SAYISI TOPLANTI TARIHI
19 1 16.11.2023

Protokol No: 2023-SBB-0734
Aragtrmanin Bashgr: Okul Oqc?m Donemde Artirdmis Gergeklik Uygulamalarina

Tliskin Goriisler
Proje Yiiriitiiciisii: Giiljahan GURBANOVA

Basvuru Formunun Gelis Tarihi: [23.10.2023

Basvuru dosyasinda etik sorun olusturabilecek sorular/maddeler, stirecler ya da unsurlar bulunmadigindan
16.11.2023 tarihli ve 19 numarali toplantida 2023-SBB-0734 numarali bagvuruya arastirma icin ETIK KURUL
ONAY belgesinin verilmesine karar verilmistir.
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EK 2: Veli Onam Formu

Sayin Veliler,

Bartin Universitesi Rektorliigii Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu 2023-SBB-0734
no’lu “Okul Oncesi Dénemde Artirilmis Gergeklik Uygulamalarina Iliskin Gériisler”
baslikli tez, Bartin Universitesi Fen Fakiiltesi Bilgisayar Teknolojisi ve Bilisim Sistemleri
Bolimii baskani Prof. Dr. Ramazan YILMAZ damsmanhginda yiiriitiilmektedir.
Calismanin amaci, Artirilmis Gergeklik(AG) teknolojisinin  okul Oncesi donemde
kullanilmasiyla birlikte, cocuklarin AG teknolojisi igeren uygulamalara verdikleri tepkileri,
AG teknolojisinin yapilan etkinliklerin verimliligini ne sekilde etkiledigini, yani kisaca
okul dncesi donemde AG teknolojisinin kullanimini incelemek amaglanmistir. Calisma igin
Bartin Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulundan gerekli izinler almmis ve
bilimsel agidan uygunlugu teyit edilmistir. Calisma boyunca projenin bilimsel boyutu i¢in
ses, fotograf ve video kayitlar1 alinacaktir. Calismaya katilim, etkinlikler esnasinda ses ve
goriintli  kaydinin alinmasi tamamiyla goniilliilik esasina dayalidir. Cocugunuzun
etkinlikler esnasinda vermis oldugu doniitler, egitim siirecinde alinacak ses ve gOrinti
kayitlar1 kesinlikle gizli tutulacak ve bu bilgiler sadece bilimsel arastirma amaciyla
kullanilacaktir. Bu formu imzaladiktan sonra ¢ocugunuz diledigi asamada katilimciliktan
ayrilma hakkina sahiptir. Arastirma sonuglarina dair bilgi almak istemeniz durumunda
dilediginiz zaman tez yiiriitiiciisii ile iletisime ge¢meniz yeterli olacaktir.

Saygilarimizla...

Bartin Universitesi Fen Fakiiltesi Bilisim Sistemleri Ve Teknolojileri Yiiksek Lisans
(Tezli) 6grencisi Giiljahan GURBANOVA

fletisim Bilgileri

Tez Danismani: Prof. Dr. Ramazan YILMAZ

Liitfen bu arastirmaya katilmak konusundaki tercihinizi agsagidaki segceneklerden size en
uygun olanin altina imzanizi atarak belirtiniz.

A) Bu c¢alismaya tamamen goniillii olarak cocugum .........cccccceeeviivieinineennne ‘nin katilimei
olmasina izin veriyorum / 1zin vermiyorum

B) Calismay1 ¢ocugum istedigi zaman yarida kesip birakabilecegini biliyorum ve verdigi
bilgilerin bilimsel amacl olarak kullanilmasini kabul ediyorum / Kabul etmiyorum
Veli Adi-Soyadi.......ccccveeeiveeeiiienen, Imza ..ocooooveen.
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EK 3: Ogretmen goriisme ihtiya¢ dlgme aract uzman degerlendirme formu

Bu form, etkinliklerden 6nce 6gretmenlerin goriislerini almak amaciyla gelistirilecektir.
Ogretmenlerin gériisleri dogrultusunda ¢alismanin planlar1 yazilacaktir.

Degerli uzman,

Asagidaki goriisme sorularini inceleyiniz. Goriisme sorulart amaca uygun ise uygun, degil
ise uygun degil ve diizeltilmesi gerekiyorsa nasil diizeltilmesi gerektigiyle ilgili

gorlisliniizli yaziniz. Arastirmaya sunacaginiz bilimsel katkidan dolay1 tesekkiir ederim.

Madde Diizeltme Omerisi

Uyvgun
Uvgun Degil
Driizeltilmeli

1. Smifinizda uygula difines sanat
etkmliklenni nasil
gerceklestinyorsunuz?

a) Bir ethnlikigin ne kadarzaman
ayimyorsurnz? Bir sanat etlanh®:
ne kadar zaman alir?

b) Etkinliklen hazidarken neye
diklkat edersimz?
¢} Etkinlikte sikilan goculdar olur

mu? Sizce neden sikiliyvorlar?

bd

Etkmbklenmizde teknolojiyi nas:

kullansyorsunuz?

c) Hang teknolojilen kullandiniz?

d) Teknolojiyve dayali etkinlik
dmeklernizden bahsediniz.

3. Artmlnus  gergeklik  teknolojisi

hakkimnda neler bilivorsunuz?
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EK 4: Ogretmen goriisme 6lgme aract uzman degerlendirme formu

Bu form, etkinliklerden sonra Ogretmenlerin artirilmis gercgeklik teknolojisine iliskin
gortislerini almak amaciyla gelistirilecektir.

Degerli uzman,

Asagidaki goriisme sorularini inceleyiniz. Goriisme sorulart amaca uygun ise uygun, degil
ise uygun degil ve diizeltilmesi gerekiyorsa nasil diizeltilmesi gerektigiyle ilgili

gorlisliniizli yaziniz. Arastirmaya sunacaginiz bilimsel katkidan dolay1 tesekkiir ederim.

Madde Diizeltme Onerisi

Uvgun
Uygun Degil
Diiizeltilmeli

1. Artinlras gerceklik teknolojisim okul
dncesinde kullanidmasim nasil
degerlendinyorsunuz?

2) Cocul seviyesine wygun mu’

b)) Kalic: 65renmeler saglar a7

c) Okul dncesi igin anlasilabilir

rm?

2 Bizce artimlmug gerceklik teknolojisi ile
goculklarda kalics & Frerme olur mn? Nasil?

3. Artinbms gerceklik teknolojisinin oloal
dncesi dénemde ne gibi etkisimin olaca i
diisiiniivorsurmz?

a) Artiribmis gerceklik tekmolojizinin
gocuklara chumlu etkisi olur mu? Evet, ise
démek verebilir misiniz?

b) Artinlmuas gergeklik telmolojismin
gcocuklara olumsuz etkisi olur mu? Evet,

1ze dmek versbilir rmisiniz?
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EK 5: Ogrenci son goriisme dlgme araci uzman degerlendirme formu

Bu form, artirilmus gereklik uygulamalarindan sonra Ogrencilerin etkinliklere iliskin
goriislerini almak amaciyla gelistirilecektir.

Degerli uzman,

Asagidaki goriisme sorularini inceleyiniz. Goriisme sorulart amaca uygun ise uygun, degil
ise uygun degil ve diizeltilmesi gerekiyorsa nasil diizeltilmesi gerektigiyle ilgili

gorlisliniizli yaziniz. Arastirmaya sunacaginiz bilimsel katkidan dolayi tesekkiir ederim.

1. Hafta — Quiver uygulamasi ile sanat etkinligi.
Ogrenci gériisme sonilar

1. Bugiin yvaptifimuz etlkinlikte en ok ilgim geleen neydi?

2. Bovadigm resmin artimbras gerceklik tekmolojisi ile canlandimbmas: sana ne

hizzettirdi?

3. Buetkinh@m bir dahavapmalk ister misin® Neden istersin® Neden istermezzsin?

|| Uygun() || Uygun degil (0) || Diizeltilmeli (1)

Dviizeltm e dneri=s
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2. Hafta — ANIMAL AR 3D SAFARI uygulamas ile dil ( Ingilizce ) etkinligi.

Ogrenci gérisme sorulan

1. Yaptifmmz etkinhkte senin ilgm ¢eken bir ey oldu mu?
Ewvet, ize nedir?

2. Sectifin hayvanin ne ile beslendifim sévleyebilir misin?

3. Senbu etlanlikten ne & grendin?

|:|L';.~gun{z} |:| Uvgun degil (0) |:| Diizeltilmeli (1)

Dviizeltm e dneris
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3. Hafta — ROAR uygulamasi ile matematik etkinligi. Gizli ( resimlerde saklanmis )
rakamlar1 bulalim etkinligi.

Ogrenci goriisme sorulan

1. Gizli sayilan bulmak eglenceli miydi?

Z. Hang say: denk gelmmznn?

3. “Gizh sawyilar” oyurnom bir daha oynamalk ister misin? Evet, ise neden? Hawir, ise
neden?

|_| Urgun (2) |_| Urgun degil (0) |_| Driizeltilmeli (1)

Dhizeltm e dneris
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EK 6: Birinci hafta yapilan etkinlik kagidi 6rnegi.

N CIE3E QuiverVision.com
EEEE @ Print @ Color @ Play

b

2 Download on the
Quiver [ ;\pp Store

% =m % QuiverVision.com
o u o] °wu e(-'u'd °»u'

BXE QuiverVision.com
o - o ..... ° Py
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EK 7: Ikinci hafta yapilan etkinlik kAgid1 rnegi.

ANIMAL AR ANIMAL AR v AMNIMAL AR <2
- o
= -
-~

-
Nt Tl

Giraffe | Dinosaurs

Cheectah

ANIMAL AR . ANIMAL AR
e —— . ==y
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EK 8: Ugiincii hafta yapilan etkinlik kagidi 6rnegi.
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EK 9: Calisma i¢in hazirlanan giinliik planlar.

ARTIRILMIS GERCEKLIK ETKINLIK PLANI

- Boyama islemi bittikten sonra resimler
arastirmaci tarafindan Quiver
uygulamasi ile canlandirarak ¢cocuklara
gosterilir.

- Her 6grencinin boyadig: karakterler
tablet yardimiyla canlandirildu.

- Etkinlik bittikten sonra her bir 6grenci
ile gériisme yapilir.

materyallerle ilgili sorulara cevap
Verir.)

-
TS =2
i~ < |z A . .. . KAZANIMLAR VE
2122|185 OGRENME SURECT GOSTERGELERI
= | = =
=
-Arastirmacit www.quiver.com Bilissel Gelisim
adresinden indirerek yazdirdigi boyama | Kazanim 1. Nesne/durum/olaya
kagitlarini siifa getirir. dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat
edilmesi gereken nesne/durum/olaya
- Etkinlik oncesi ¢ocuklara artirilmis odaklanir . Dikkatini ¢eken
gergeklik teknolojisini bilip nesne/durum/olay1 ayrintilariyla
bilmediklerini teyit etmek i¢in sorular aciklar.)
sorulur.
Kazanim 17.
- Cocuklara artirtlmis gerceklik Neden-sonug iliskisi kurar.
teknolojisi tanitilir. (Gostergeleri: Bir olayin olasi
nedenlerini soyler. Bir olayin olasi
- Etkinlikte neler yapilacagindan sonuclarini sdyler.)
5 | bahsedilir.
3 Dil Gelisimi
g Z | - Yazdirilan boyama kagitlar: Kazamm 10. Gorsel materyalleri
- '% E ogrencilere dagitilir ve boyamalari i¢in okur. (Gostergeleri: Gorsel
= | R | zaman verilir. materyalleri inceler. Gorsel
< ; materyalleri agiklar. Gorsel
4
3

Sosyal ve Duygusal Gelisim
Kazamm 7. Bir isi veya gorevi
basarmak i¢in kendini giidiiler.
(Gostergeleri: Yetiskin yonlendirmesi
olmadan bir ise baslar.)

Motor gelisim

Kazamm 4. Kiigilik kas kullanimi
gerektiren hareketleri yapar.
(Gostergeleri: Kalemi dogru tutar,
kalem kontroliinii saglar, ¢izgileri
istenilen nitelikte ¢izer.)

77




OZGECMIS

Kisisel Bilgiler
Adi Soyadi

Dogum Yeri ve Tarihi

Egitim Durumu

Lisans Ogrenimi

Yiiksek Lisans Ogrenimi
Bildigi Yabanci Diller
Bilimsel Faaliyet/Yayinlar
Aldig1 Odiiller

Is Deneyimi
Stajlar
Projeler ve Kurs Belgeleri

Calistigt Kurumlar

Tletisim

E-Posta Adresi

Tarih
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